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บทคัดยอ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค (1) เพื่อพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา (2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
โดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษากับนักเรียนที่เรียน
แบบปกติ (3) เพื่อประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา (4) เพื่อประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรค
ของนักเรียนที ่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา (5) เพื่อประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา (6) เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวาง
ผลงานนวัตกรรมสรางสรรค ทักษะนวัตกรรมและคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษากลุมตัวอยางที ่ใช 
ในการวิจัยไดแกนักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาการกอสราง
วิทยาลัยเทคนิคดุสิต จำนวน 30 คน โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) เครื่องมือที่ใช 
ในการวิจัยประกอบดวย (1) ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา (2) แบบทดสอบการเรียนกอนและหลังเรียนของนักเรียนที ่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ (3) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียน 
ที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ (4) แบบประเมินทักษะนวัตกรรม
สรางสรรคของผูเรียนกอนและหลังการเรียนรูโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ  
และ (5) แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ สถิติที่ใชในการวิจัยประกอบดวย (1) คาเฉลี่ย (2) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ  
(3) คาสถิติ t-test Dependent (4) คาสัมประสิทธิสหสัมพันธอยางงายของเพียรสัน (Pearson Product 
Moment Correlation Coefficient) และการสรางสมการถดถอยเชิงเสนแบบพหุคูณดวยวิธี Stepwise 
 ผลการวิจัยพบวา 
 1. ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ประกอบดวย 5 
องคประกอบ ไดแก (1) ขั้นตอนการเรียนรูแบบสะตีมศึกษา ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก 1.1 ขั้นการ
นิยามปญหา 1.2 ขั้นการออกแบบการแกปญหา 1.3 ขั้นการสรางเครื่องมือ 1.4 ขั้นการทดสอบ แปลผลและ
ปรับปรุงผลงาน/วิธีการ และ 1.5 ขั้นการนำเสนอผลงาน/วิธีการ (2) กิจกรรมการเรียนตามกลไก 
ของเกมิฟเคชัน ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก 2.1 เปาหมาย 2.2 กฎ 2.3 การเสริมแรง 2.4 เวลา  
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และ 2.5 ผลปอนกลับ ผลการประเมินรับรองระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาโดยผูทรงคุณวุฒิทั้งหมด 5 ทาน พบวามีความเหมาะสมอยูในระดับ 
มากที ่สุด ผลการประเมินรับรองดานการใชระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู ในระดับมากที ่สุด สามารถสรุป 
ไดวาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที่พัฒนาขึ้น  
มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
พบวานักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนเิวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา พบวาโดยภาพรวมอยูในระดับ
มาก  
 3. ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา โดยภาพรวมอยู ในระดับดี ผลงาน 
ของนักเรียนที่สรางขึ้นมีความเปนผลงานนวัตกรรมสรางสรรคอยูในระดับด ี 
 4. ผลการประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ในภาพรวมพบวาทักษะนวัตกรรม
สรางสรรคอยูในระดับสูง นักเรียนมีทักษะนวัตกรรมในระดับด ี
 5. ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที ่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาพบวาในภาพรวมมีคุณลักษณะ 
นวัตกรอยูในระดับสูง นักเรียนมีคุณลักษณะนวัตกรในระดับสูง 
 6. ผลงานนวัตกรรมและทักษะนวัตกรรมสามารถรวมกันทำนายคุณลักษณะนวัตกรได เปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว 
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Abstract 
 The objective of this research is (1) to develop the digital learning ecosystem 
involving STEAM gamification for a vocational innovator. (2) to compare the academic 
achievement scores of students who have studied by using the digital learning 
ecosystem involving STEAM gamification for a vocational innovator. (3) to assess 
creative innovation works of students who have studied by using the digital learning 
ecosystem involving STEAM gamification for a vocational innovator. (4) to assess the 
creative innovation skills of students who have studied by using the digital learning 
ecosystem involving STEAM gamification for a vocational innovator. (5) to assess the 
vocational innovators characteristics of students who have studied by using the digital 
learning ecosystem involving STEAM gamification for a vocational innovator, and (6) to 
study the relationship between creative innovation works, innovation skills and 
vocational innovator characteristics. The samples used in the research were 30 
students in the vocational certificate level, first year, the construction program, Dusit 
Technical College by using the cluster sampling method. The research tools consisted 
of (1) the digital learning ecosystem involving STEAM gamification for a vocational 
innovator, (2) pre- and post-study quizzes of students who have studied by using the 
digital learning ecosystem involving STEAM gamification for a vocational innovator,  
(3) creative innovation assessment (CISI) assessment students who have studied by 
using the STEAM gamification digital learning ecosystem system, (4) the characteristics 
assessment of vocational education innovator inventory (CAVEII) assessment creative 
innovation skills of learners by using the digital learning ecosystem involving STEAM 
gamification for a vocational innovator, and (5) the assessment of the vocational 
innovators characteristics of students who have studied by using the digital learning 
ecosystem involving STEAM gamification for a vocational innovator. The statistics used 
in the research were (1) mean, (2) standard deviation, (3) t-test dependent statistic,  
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(4) Pearson Product Moment Correlation Coefficient, and construction of multiple 
linear regression equations with the Stepwise. 
 The results of the research showed that 
 1. The digital learning ecosystem involving STEAM gamification for a vocational 
innovator consisted of 5 components which were (1) the STEAM education learning process 
consisted of 5 steps, namely 1.1 Defining problem, 1.2 Designing tools, 1.3 Producing 
instruments, 1.4 Testing, and 1.5 Presentating (2) Activities study according to the gamification 
mechanism, consisted of 5 steps: 2.1 Goals, 2.2 Rules, 2.3 Reinforcement, 2.4 Time, and  
2.5 Feedback. The results of the evaluation of the digital learning ecosystem involving STEAM 
gamification for a vocational innovator by all 5 experts were found to be at the highest level. 
The results of the evaluation for the use of the digital learning ecosystem involving STEAM 
gamification for a vocational innovator were suitable at the highest level, it could be 
concluded that the digital learning ecosystem involving STEAM gamification for a vocational 
innovator were most suitable. 
 2. The results of comparing the results of the students' knowledge measurement 
before and after studying showed that the students who studied according to the 
digital learning ecosystem involving STEAM gamification for a vocational innovator had 
the higher academic achievement after studying than before studying. The results of 
the assessment of the satisfaction level of the students who studied by to the digital 
learning ecosystem involving STEAM gamification for a vocational innovator found that 
had the high level of satisfaction, the satisfaction level of students who studied by 
using to the digital learning ecosystem involving STEAM gamification for a vocational 
innovator was at a high level.  
 3. The results of the evaluation of the creative innovation of students who 
studied by using the overall the digital learning ecosystem involving STEAM 
gamification for a vocational innovator was at a high level, the results of the students 
who have created were of very good innovative works. 
 4. The results of the evaluation of creative innovation skills of students after 
learning by the digital learning ecosystem involving STEAM gamification for a vocational 
innovator as a whole, it was found that creative innovation skills were at a high level, 
students had very good innovation skills. 
 5.The results of the evaluation of the vocational innovator characteristics of 
students who studied by using the digital learning ecosystem involving STEAM 
gamification for a vocational innovator as a whole found that the innovator 
characteristics were at a high level, students had high innovator characteristics. 
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 6. Innovation works and innovation skills could be used together to predict 
innovation characteristics.  

(Total 245 Pages) 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 การพัฒนาประเทศไปสูความเจริญอยางสมดุลและยั่งยืนตองเริ่มจากการพัฒนาคุณภาพของคน  
ดังปรากฏจากหลักสำคัญของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 -2564) 
ที่สำคัญประการหนึ่งคือการยึดคนเปนศูนยกลางในการพัฒนา โดยมีเปาหมายใหเปนคนที่มีความ
สมบูรณ มีวินัย ใฝรู มีทักษะและความคิดสรางสรรค มีทัศนคติที่ดี รับผิดชอบตอสังคม มีจริยธรรม
และคุณธรรม ในสวนของยุทธศาสตรการพัฒนาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี ว ิจ ัยและนวัตกรรม  
ไดกำหนดใหแนวทางการพัฒนาบุคลากรวิจ ัยเปนแนวทางสำคัญ โดยเร งการผลิตบุคลากร 
สายวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่มีคุณภาพและสอดคลองกับความตองการโดยเฉพาะบุคลากร 
ในสาขาสะเต ็ม (Science, Technology, Engineering and Matematics หร ือ STEM) เร งผลิต 
และสรางนักวิจัยมืออาชีพ พัฒนาศักยภาพนักวิจัย ดึงดูดผูเชี ่ยวชาญตางชาติสาขายุทธศาสตร 
ตลอดจนพัฒนาผูประกอบการทางเทคโนโลยี (สำนักงานคณะกรรมการการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แหงชาติ, 2560) สอดคลองกันกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติ 
สูการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 ซึ่งเปนชวงเวลาที่จะประเทศจะตองเรงพัฒนาคนใหมีทักษะ
ทั ้งในดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยีการวิจัยเพื่อเพิ ่มขีดความสามารถของการแขงขันในโลก 
ตามแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 อันเปนแผนแมบทสำหรับเปนกรอบในการพัฒนา
การศึกษาของชาติ มีวิสัยทัศนในการพัฒนาคนไทยทุกคนคือใหไดรับการศึกษาและเรียนรูตลอดชีวิต
อยางมีคุณภาพ ดำรงชีวิตอยางเปนสุข เปาหมายดานการพัฒนาและเสริมสรางศักยภาพทรัพยากร
มนุษยเพื่อพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกชวงวัยใหเปนคนดีเกงและมีคุณภาพ มีความพรอมทั้งกาย ใจ 
สติปญญา มีพัฒนาการที่ดีรอบดานและมีสุขภาวะที่ดีในทุกชวงวัย มีจิตสาธารณะ รับผิดชอบตอสังคม
และผูอื่น มัธยัสถอดออม โอบออมอารีมีวินัย รักษาศีลธรรมและเปนพลเมืองดีของชาติมีหลักคิดที่
ถูกตอง มีทักษะที่จําเปนในศตวรรษที่ 21 มีทักษะสื่อสาร ภาษาอังกฤษและภาษาที่สามและอนุรักษ
ภาษาทองถิ่น มีนิสัยรักการเรียนรูและการพัฒนาตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต สูการเปนคนไทยที่มี
ทักษะสูง เปนนวัตกร นักคิด ผูประกอบการ เกษตรกรยุคใหมและอื่น ๆ โดยมีสัมมาชีพตามความถนัด
ของตนเอง ปฏิรูปกระบวนการเรียนรู โดยมุงเนนผูเรียนใหมีทักษะการเรียนรูและมีใจใฝเรียนรู
ตลอดเวลา มีการออกแบบระบบการเรียนรูใหมการเปลี่ยนบทบาทครู การเพิ่มประสิทธิภาพระบบ
บริหารจัดการศึกษาและการพัฒนาระบบการเรียนรู ตลอดชีวิต การสรางความตื ่นตัวใหคนไทย
ตระหนักถึงบทบาท ความรับผิดชอบและการวางตําแหนงของประเทศไทยในภูมิภาคเอเชียอาคเนย 
และประชาคมโลก  
 การวางพื้นฐานระบบรองรับการเรียนรูโดยใชดิจิทัลแพลตฟอรมและการสรางระบบการศึกษา 
เพื่อเปนเลิศทางวิชาการระดับนานาชาติออกแบบกระบวนการเรียนรูในทุกระดับชั้นอยางเปนระบบ 
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ตั้งแตระดับปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษาที่มุงเนนการใชฐานความรูและระบบคิดในลักษณะสหวิทยาการ 
อาทิความรูทางวิทยาศาสตรและการตั้งคําถาม ความเขาใจและความสามารถในการใชเทคโนโลยี
ความรูทางวิศวกรรมศาสตรและการคิดเพื่อหาทางแกปญหา ความรูและทักษะทางศิลปะและความรู 
ดานคณิตศาสตรและระบบคิดของเหตุผลและการหาความสัมพันธการพัฒนาระบบการเรียนรู 
เชิงบูรณาการที ่เนนการลงมือปฏิบัติมีการสะทอนความคิด/ทบทวนไตรตรอง การสรางผู เรียน 
ใหสามารถกํากับการเรียนรูของตนไดการหลอหลอมทักษะการเรียนรูและความคิดสรางสรรคที่ผูเรียน
สามารถนําองคความรูไปใชในการสรางรายไดหลายชองทาง รวมทั้งการเรียนรูดานวิชาชีพและทักษะ
ชีวิต (ยุทธศาสตรชาติ, 2562) สอดคลองกับหลักเศรษฐกิจพอเพียงและการเปลี่ยนแปลงของโลก 
ในศตวรรษที่ 21 โดยเปาหมายดานผูเรียนมีจุดมุงหมายคือพัฒนาผูเรียนทุกคนใหมีคุณลักษณะ 
และทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) ประกอบดวยทักษะและคุณลักษณะ 3Rs ไดแก  
การอานออก การเขียนไดและการคิดเลขเปน 8Cs ไดแก การคิดอยางมีวิจารณญาณและมีทักษะ 
ในการแกปญหาทักษะดานการสรางสรรคและนวัตกรรม ทักษะความรวมมือและการทำงานเปนทีม 
ภาวะผูนำ ทักษะดานความเขาใจความตางของวัฒนธรรม กระบวนทัศน ทักษะดานการสื่อสาร 
สารสนเทศและการสื่อสาร ทักษะดานคอมพิวเตอร เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทักษะ
อาชีพและการเรียนรูและความมีเมตตา วินัย คุณธรรมและจริยธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) 
และดังปรากฎตามผลลัพธ อ ันพึงประสงคของการศึกษา (Desire Outcome of Educaiton)  
ที ่กำหนดไวในมาตรฐานการศึกษาชาติ พ.ศ. 2561 (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562)  
ดานคุณลักษณะของคนไทย 4.0 ที่ตอบสนองวิสัยทัศนการพัฒนาประเทศสูความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน 
กำหนดคุณลักษณะขั้นต่ำไว 3 ประการ ประกอบดวย 1) ผูเรียนรูเปนผูที่มีความเพียร ใฝเรียนรู และมี
ทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต มีสมรรถนะ (Competency) ที่เกิดจากความรู ความรอบรูดานตางๆ  
มีทักษะชีวิต เพื่อสรางงานหรือสัมมาอาชีพบนพื้นฐานของความพอเพียง ความมั่นคงในชีวิตและ
คุณภาพชีวิตที่ดี ตอตนเอง ครอบครัวและสังคม 2) ผูรวมสรางสรรคนวัตกรรม เปนผูมีทักษะทาง
ปญญา ทักษะศตวรรษที่ 21 ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) ทักษะการคิดสรางสรรค 
ทักษะขามวัฒนธรรม สมรรถนะการบูรณาการขามศาสตรและมีความเปนผูประกอบการ เพื่อรวม
สรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีหรือสังคม เพิ่มโอกาสและมูลคาใหกับตนเองและสังคม 
และ 3) พลเมืองที่เขมแข็ง เปนผูที่มีความรักชาติ รักทองถิ่น รูถูกผิด มีจิตสำนึกเปนพลเมืองไทย 
และพลเมืองโลก มีจิตอาสา มีอุดมการณและมีสวนรวมในการพัฒนาชาติบนหลักการประชาธิปไตย  
กลาวไดวาทักษะการคิดโดยเฉพาะความคิดสรางสรรค ทักษะการสรางสรรคนวัตกรรมจัดเปน
องคประกอบสำคัญยิ่งของบุคคลในยุคปจจุบัน 
 สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาเปนหนวยงานที ่มีหนาที ่กำกับดูแลจัดการศึกษา 
ดานอาชีวศึกษา ไดใหความสำคัญในการพัฒนากำลังคนทั ้งฐานความรู วิชาชีพ พัฒนาทักษะฝมือ 
และพัฒนาขีดความสามารถในการแขงขัน สรางกำลังคนใหเปนผูสรางสรรคนวัตกรรม เพื่อเปนอีกกลไก
สำคัญในการขับเคลื ่อนประเทศไปสู เปาหมาย (สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2546)  
ตามพระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา พ.ศ. 2551 ไดกำหนดภารกิจของสถานศึกษาอาชีวศึกษาไววา  
มีภารกิจในการผลิตกำลังคนระดับชางฝมือ ระดับชางเทคนิค และระดับเทคโนโลยี โดยเนนใหมีทักษะ 
ที่หลากหลาย (Multi Skill) เปลี่ยนแปลงไปสูสังคมฐานความรู (Social Knowledge Based) เพื่อการ
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พัฒนาประเทศ ตระหนักในความสำคัญของการสรางคุณภาพ โอกาส ความรวมมือและขับเคลื ่อน 
ใหการอาชีวศึกษามีความพรอมรองรับการเปดเสรีทางการศึกษา มุงเนนการผลิตผูสำเร็จการศึกษา 
ทั ้งปริมาณและคุณภาพ มีสมรรถนะ ทักษะฝมือ เปนที ่ยอมรับของสถานประกอบการ สอดคลอง 
กับความตองการกำลังคนดานอาชีวศึกษา ทั ้งในระดับพื ้นที ่ ระดับประเทศและระดับนานาชาติ  
เนนการศึกษาในระบบ นอกระบบ การศึกษาระบบทวิภาคี ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) และระดับปริญญาตรีสายเทคโนโลยีหรือสายปฏิบัติการ พัฒนา
หลักสูตรฐานสมรรถนะรวมกับสถานประกอบการเพื่อไปสูเปาหมายการจัดการศึกษาดังกลาว  
 สภาวการณในปจจุบันพบวาทักษะในดานตางๆ ของแรงงานพบวามีหลายดานของแรงงานระดับ
ผูชำนาญการที่อยูในระดับที่ดอยกวาที่นายจางตองการ ผลการสำรวจของธนาคารโลกในป 2007 พบวา 
แรงงานไทยมีทักษะต่ำกวาความคาดหวังของนายจางทั้งในดานความคิดสรางสรรค การคิดคนนวัตกรรม 
ดานไอที ด านภาษาอังกฤษและดานคณิตศาสตร โดยทักษะทางดานภาษาอังกฤษและดานไอที  
มีแนวโนมต่ำลงอยางตอเนื่องขณะที่ประเทศคูแขงเชนมาเลเซียและฟลิปปนสพบปญหาดังกลาวนอยกวา
ไทยมาก (ศูนยวิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย จำกัด, 2561) สอดคลองกับผลสำรวจ 
ของสำนักงานสงเสริมสังคมแหงการเรียนรูและคุณภาพเยาวชน (2557) ที่ระบุวาปญหาทักษะแรงงาน 
ทั้งในแรงงานฝมือและผูเชี่ยวชาญเรียงลำดับจากมากไปหานอยไดแก ทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การคิดคำนวณ ความคิดสรางสรรค ภาวะผูนำ การบริหารเวลา การแกปญหา การเขาสังคม การปรับตัว 
การทำงานเปนทีมและทักษะการแกปญหาเฉพาะดาน ซึ่งความคิดสรางสรรคเปนสิ่งสำคัญยิ่งที่จะทำให
บุคคลประสบความสำเร็จทั้งในดานการเรียนหรือการทำงาน กลาวไดวารากฐานสำคัญของการสราง
นวัตกรรมคือผูสรางจะตองเปนผู ที่สามารถคิดสรางสรรคสิ ่งใหมหรือนวัตกรรมที่แตกตางไปจากเดิม 
โดยสิ้นเชิง (Stamm, 2008) แนวคิดของ Partnership for 21st Century Skill (2012) ไดอธิบายถึงคุณลักษณะ
ดานทักษะความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมในศตวรรษที่ 21 ซึ่งจะตองมีลักษณะ 3 ประการสำคัญไดแก 
ประการแรกคือความสามารถในการคิดสรางสรรคเพื ่อสรางแนวคิดใหมที ่มีคุณคาจากการกลั ่นกรอง 
สังเคราะหและประเมินแนวคิดเพื่อการคิดอยางสรางสรรค ประการที่สองคือความสามารถในการทำงาน
รวมกับผู อื ่นอยางสรางสรรค สามารถพัฒนาแนวคิดและสื ่อสารแนวคิดใหมใหแกผู อื ่นไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ยอมรับทัศนะใหม มีความสามารถในการเปนตนแบบและการประดิษฐคิดคน มองความ
ลมเหลวเปนโอกาสแหงการเรียนเรียนรู และประการสุดทายคือการสรางนวัตกรรมเปนผลของการกระทำ
อยางสรางสรรคเพื่อที่จะสรางสิ่งที่เปนรูปธรรมและมีประโยชน ความคิดสรางสรรคเปนสวนหนึ่งของงาน
ในชีวิตประจำวันและการใชชีวิตสวนตัวของเราทุกคน โดยถูกนำมาใชในการเพิ ่มศักยภาพในการ
แกปญหา ทำใหเขาใจผูอื ่นมากขึ้นและยังสงเสริมใหความสัมพันธในสังคมใหดีขึ้นดวยและความคิด
สรางสรรคก็เกิดขึ้นไดในทุกสาขาวิชาไมใชเฉพาะวิชา ศิลปะหรือวิชาวิทยาศาสตรเทานั้น (Gordon, 
1961) การจัดการเรียนการสอนในยุคปจจุบันจึงมีเทคนิควิธีการหลากหลายที่จะชวยพัฒนาผูเรียนใหมี
ความรู  ทักษะปฏิบัติ ทัศนคติอันดีและมีความคิดสรางสรรค โดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอน
อาชีวศึกษาที่มุงเนนใหผูเรียนเขาสูสถานประกอบการเพื่อการทำงานทั้งในระดับชางฝมือ ระดับชาง
เทคนิคและระดับเทคโนโลยีนั้น การพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะความสามารถสรางสรรคนวัตกรรมเปนหัวใจ
สำคัญ ตัวอยางของโครงการที่ดำเนินการมาอยางตอเนื่องยาวนานเพื่อพัฒนาผูเรียนทางดานนวัตกรรม
สรางสรรค ไดแกการพัฒนานวัตกรรมสิ ่งประดิษฐและเทคโนโลยี ภายใตความรวมมือกับภาคเอกชน  
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ไดแก บริษัทล็อกซเลย จำกัด (มหาชน) บริษัทเดอะมอลลกรุป จำกัด บริษัทโปรเพสชั่นนัล คอมพิวเตอร 
บริษัทล็อกซเลย เทรดดิ ้ง จำกัด และสมาคมเทคโนโลยี (ไทย-ญี ่ปุ น) เปนตน โดยกลุ มนวัตกรรม 
การอาชีวศึกษา ดำเนินการจัดการประกวดสิ ่งประดิษฐของคนรุ นใหม (สำนักงานคณะกรรมการ 
การอาชีวศึกษา, 2560) ซึ่งไดเริ่มดำเนินการมาตั้งแตป พ.ศ. 2533 จนถึงปจจุบัน มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนา
ทรัพยามนุษยและเสริมสรางความแข็งแกรงดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มุงเนนใหผูเรียนอาชีวศึกษา
สามารถประยุกตความรูและใชทักษะในการคิดคนนวัตกรรมและสิ่งประดิษฐของคนรุนใหมและการพัฒนา
หุ นยนตอาชีวศึกษา ประเภทของของการแขงขันมีความหลากหลายตามศาสตรของสาขาวิชาของ 
การอาชีวศึกษาและบริบทของสังคมในแตละป ตัวอยางเชน สิ่งประดิษฐประเภทพัฒนาคุณภาพชีวิต ประเภท
เทคโนโลยีการเกษตร ประเภทผลิตภัณฑสำเร็จรูป ประเภทนวัตกรรมซอฟทแวรและระบบสมองกลฝงตัว  
เปนตน การพัฒนาใหผูเรียนมีศักยภาพ มีคุณลักษณะของนวัตกร จะชวยใหผูเรียนสามารถประกอบอาชีพ
และดำเนินชีวิตไดอยางมีคุณภาพ สงผลตอการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศโดยรวม  
 สะเต็มศึกษาหมายถึงแนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการความรูใน 4 สหวิทยาการ ไดแก 
ว ิทยาศาสตร  (Science) เทคโนโลยี (Technology) ว ิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร  
(Mathematic)  โดยเนนการนำความรูไปใชแกปญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือ
ผลผลิตใหม ที่เปนประโยชนตอการดำเนินชีวิตและการทำงาน ชวยใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงระหวาง  
4 สหวิทยาการกับชีวิตจริงและการทำงาน สะเต็มศึกษามีความสำคัญตอประเทศในการพัฒนาทรัพยากร 
มนุษยใหเปนประชากรที่มีคุณภาพ มีทักษะการคิด การเรียนรู มีความสามารถในการประยุกตใช 
องคความรูตางๆ ในการแกปญหาและมีความคิดสรางสรรคที่จะสรางนวัตกรรมตางๆ เปนทางเลือก 
ที ่ เหมาะสมที ่จะนำพาประเทศออกจากกับดักประเทศรายไดปานกลาง (สำนักงานเลขาธ ิการ 
สภาการศึกษา, 2559) การแบงประเภทความถนัดของมนุษยมี 2 ประเภท ไดแก 1) ประเภทถนัด 
ใชสมองซีกซาย (Left-Brained) คือดานการคิดการคำนวณ หรือกลาวคือพวกถนัดทักษะทางดาน STEM 
สวนใหญมีอาชีพเปนหมอ วิศวะ นักวิทยาศาสตร และ 2) ประเภทถนัดใชสมองซีกขวา (Right-Brained) 
เปนสิ่งที่ตองใชจินตนาการกับความคิดสรางสรรค เหมาะกับการเปนศิลปน นักการศึกษาที่เชี่ยวชาญ 
ดานนี้มีมุมมองวานักประดิษฐ หรือบุคคลที ่มีชื ่อเสียงหลายคนจากทั ่วทุกมุมโลก ไมใชเพียงมีแค 
ความเปนนักวิทยาศาสตร แตยังมีความเปนศิลปนอยูในตัวเองดวย แสดงวาหากคนเราสามารถใชสอง 
ทั ้ง 2 ซีกไดอยางสมดุล บูรณาการ STEM + ทักษะทางศิลปะ = STEAM จะทำใหเกิดความคิดแบบ 
องครวม (Holistic Way) องคประกอบสำคัญของ STEAM คือตองมีการเรียนรูอยางนอย 2 หัวขอเกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร คณิตศาสตร หรือศิลปะ และสามารถเกี่ยวโยงไปหัวขออื่นๆ  
ได เนนในดานการทดลอง ทำงานรวมกัน และใชความคิดสรางสรรคในการเรียนรู ใหความสำคัญ 
กับการนำศิลปะดานตางๆ มาประยุกตและใชประกอบกับการเรียนดานอื่นๆ โดยพัฒนาใหมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น ตัวอยางบุคคลสำคัญที่ใชความถนัดจากสมองซีกซายและซีกขวาสรางชื่อเสียงกองโลก เชน  
ลีโอนาโด ดาวินซี อัจฉริยบุคคลที่มีความสามารถหลากหลาย เปนทั้งศิลปนเอกของโลกผูมีผลงานชั้นยอด 
ที ่ตราตรึงประทับใจผู ชมมากมาย เชน ภาพเขียน Mona Lisa และ The Last Supper และยังเปน
นักวิทยาศาสตรคนสำคัญที่มีผลงานอันเปนรากฐานของการพัฒนาวิทยาศาสตรยุคปจจุบันในหลายสาขา
อีกดวย (กระทรวงศึกษา, 2561) บุคคลที่มีบุคลลิกภาพโดดเดน (Prominent) สตีฟ จอบส (Steve Jobs) 
อัลเบิรต ไอนสไตน (Albert Einstein) ลวนแลวแตมีลักษณะพิเศษ (Characteristics) จากสมองทั้ง 2 ซีก  
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ในการสรางผลงานยอดเยี่ยมระดับโลก (แปลน ฟอรคิดส, 2562) ทักษะอันเกิดจากการเรียนรูแบบบูรณาการ
สะตีมจึงเปนการพัฒนาทรัพยากรบุคคลใหสามารถบูรณาการองคความรูในศาสตรตางๆ พรอมไปกับการ
พัฒนาทักษะดานอารมณ ดานการสื่อสารเพื่อการทำงานและดำเนินชีวิตไดอยางมีความสุข 
 เกมิฟเคชันเปนการนำหลักการพื้นฐานของการออกแบบกลไกของการเลนมาใชในบริบทที่ไมใช 
การเลนเกมเพื่อเพิ่มความผูกพันของผูเขารวมกิจกรรม เปนหลักการที่ไดรับความนิยมและประสบ
ความสำเร็จอยางมากในภาคธุรกิจ สำหรับในวงการศึกษาไดมีการนำแนวคิดของเกมิฟเคชันมาใชในการ
จัดการเรียนรู เปนหนึ่งในวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาเพื่อสรางแรงจูงใจและความผูกพันของผูเรียน 
ชวยยกระดับคุณภาพของผูเรียนไดเปนอยางดี (ชนัตถ และธนิตา, 2559) กระบวนการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนในรูปแบบของเกมิฟเคชันเปนการประยุกตใชแนวคิดและกลไกของเกม ดวยการ
กำหนดกิจกรรมใหผูเรียนทำ มีการนำเสนอแตมคะแนน กระดานผูนำหรือการใหรางวัลตางๆ เปนตน 
ปรับเปลี่ยนกติกาการเรียนใหผูเรียนอยากทำมากกวาตองทำ เชน การใชคาประสบการณแทนการใชกฎ 
จากเดิมตองเขาเรียนมากกวารอยละ 80 จึงมีสิทธิ์เขาสอบ เปนระบบการเก็บคาประสบการณ เชน  
เขาเรียนตรงเวลา ไดรับ 100 คาประสบการณ เขาเรียนสาย ไดรับ 75 คาประสบการณ ไมเขาเรียน ได 0 
ประสบการณ แลวทำการสรุปผลรวมของคาประสบการณเขากับคะแนนอื ่นๆ เพื ่อนำมาคำนวณ 
เปนผลการเรียนของผูเรียน (ฐานเศรษฐกิจ, 2560) กระบวนการตางๆ เหลานี้ มีเปาหมายเพื่อกระตุน 
ใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ ตื่นตัวจากการมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูอยางสนุกสนาน เปนการสราง
บรรยากาศที่ดีในการเรียน เกิดความรูที่คงทน สามารถเขาใจเรื่องที่ซับซอนไดงายขึ้น 
 หลักการของทั ้งสะตีมศึกษาที ่มุ งเนนการพัฒนาทักษะวิศวกรรมอยางมีศิลปะและกลไกของ 
เกมิฟเคชันที่ทำใหผูเรียนมีความสวนรวม ผูกพันในการเรียน และเสริมสรางทักษะทำงานเปนทีม สอดคลอง
กันกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนทางดานอาชีวศึกษาที่มีเปาหมายในการพัฒนาใหผูเรียนเปนผูมี
คุณลักษณะของความเปนชางฝมือและทักษะวิชาชีพอันเกิดจากการเรียนรูตามกระบวนการของสะตีมศึกษา 
ที่มุ งเนนผูเรียนสามารถบูรณาการศาสตรตางๆ ที่เรียนเขาดวยกันเพื่อสรรคสรางนวัตกรรมใหตรงกับ
สาขาวิชาของผูเรียนและดวยคุณสมบัติของเกมิฟเคชันที่ชวยใหสรางบรรยากาศและสงเสริมการทำงาน 
เปนทีมซึ่งเปนคุณลักษณะสำคัญของผูเรียนอาชีวศึกษาใหสามารถมีทักษะทั้งวิชาชีพและทักษะทางสังคม 
อันเปนหัวใจสำคัญของการอาชีวศึกษา  
 ผูเรียนอาชีวศึกษาเปนการเรียนในสายอาชีพที่มีการประยุกตใชงานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ
สารสนเทศเขามาใชในทุกกระบวนการ ลักษณะของผูเรียนสวนใหญเปนผูมีความถนัดในใชสมองซีกซาย 
(left-brained) คือดานการคิดการคำนวณ หรือกลาวไดวาเปนทักษะทางดานสะเต็ม หากนำหลักการของ 
สะตีมศึกษามาพัฒนาผูเรียนจะชวยในเรื่องของการสรางสรรคผลงานใหมีความประณีต งดงาม มีศิลป  
อันจะชวยสงเสริมใหผลงานวิศวกรรมที่ไดออกมาตอบสนองทั้งประโยชนใชสอยและความมีอัตลักษณ 
ที่งดงาม สอดรับกับบริบทของงานนั้นๆ กอรปกับลักษณะการทำงานตามสายอาชีพของผูเรียนในอนาคตนั้น
ต องอาศ ัยท ักษะการทำงานเป นท ีมอย างมาก กระบวนการของเกม ิฟ  เคช ันจะเป นส วนของ
กระบวนการพัฒนาทักษะและคุณลักษณะของผ ู  เร ียนให เป นไปภายใต บรรยากาศการเร ียนรู  
ที่สนุกสนาน ดึงใหผูเรียนเขามามีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู จึงเปนที่มาของการพัฒนาระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาซึ่งมีบทบาทยิ่ง 
ในการพัฒนาประเทศ เปนแนวทางพัฒนาผูเรียนใหมีศักยภาพ ทั้งองคความรู ทักษะ ทัศนคติอันดีในการ
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ปฏิบัติงานในองคกร สถานประกอบการ หรือการเปนผูประกอบการในอนาคต อีกทั้งสงเสริมศักยภาพ 
ในการเร ียนรู ตลอดชีว ิตของผู  เร ียนจากการประยุกตใช ประโยชนจากกระบวนการพัฒนาตนเอง 
ดวยกระบวนการทางความคิดอยางมีศาสตรและศิลปที่เปนไปเพื่อสรางสรรคนวัตกรรมสำหรับแกปญหา
และพัฒนาสังคมและประเทศชาติตอไป 
 
1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 
 1.2.1 เพื่อพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษากับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 1.2.3 เพื่อประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 1.2.4 เพื่อประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจทิัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 1.2.5 เพื่อประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 1.2.6 เพื ่อศึกษาความสัมพันธระหวางผลงานนวัตกรรมสรางสรรค ทักษะนวัตกรรมและ
คุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา 
 
1.3 สมมติฐานงานวิจัย  
 1.3.1 นักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ที่ระดับนัยสำคัญ .01 
 1.3.2 ผลงานนวัตกรรมและทักษะนวัตกรรมมีความสัมพันธกันกับคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา  
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย   
 1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง   
 1.4.1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
วิทยาลัยเทคนิคดุสิต ปการศึกษา 2562 จำนวน 207 คน 
 1.4.1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาการกอสราง วิทยาลัยเทคนิคดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ที่ลงทะเบียนเรียน 
ในรายวิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื ่องานอาชีพ รหัสวิชา 2001-2001 ภาคเรียนที ่ 2  
ปการศึกษา 2562 แบงเปน 2 กลุม กลุมละ 30 คน ประกอบดวยกลุมที่เรียนดวยการเรียนการสอน
ปกติ และกลุมที่เรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) 
 1.4.2 ตัวแปรที่ใชในการวิจัย   
 1.4.2.1 ตัวแปรตน คือ ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร 
อาชีวศึกษา   
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 1.4.2.2 ตัวแปรตาม ไดแก  

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
2) ผลงานนวัตกรรมสรางสรรค 
3) ทักษะนวัตกรรม 
4) คุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา 
5) ความพึงพอใจของนักเรียน 

 1.4.3 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 ใชเวลาในการทดลอง 14 สัปดาห  
 
1.5 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 การวิจัยเรื่องระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  
มีแนวคิดที่ใชในการวิจัยประกอบดวย ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) 
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เกมิฟเคชัน (Gamification) ความคิดสรางสรรค (Creative 
Thinking) นวัตกรรม (Innovation)  ทักษะนวัตกรรมสร างสรรค (Creative Innovation Skill) 
นวัตกรรมสรางสรรค (Creative Innovation) และคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา (Attibutes of 
Vocational Innovator) ดังแสดงรายละเอียด ในภาพที่ 1-1 
 อธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัยจากภาพที ่1-1 กรอบแนวคิดในการวิจัยที่นำเสนอมีองคประกอบ
ที่สำคัญ ไดแก 
 สะตีมศึกษา (STEAM Education) เปนกระบวนการจัดการเรียนรูโดยการบูรณาการศาสตรทั้ง 5 
ประกอบดวย S (Science) วิทยาศาสตร T (Technology) เทคโนโลยี E (Engineering) วิศวกรรม A (Arts) 
ศิลปะ และ M (Mathematics) คณิตศาสตร เพื่อพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในการนำความรูไปใชแกปญหา
ในชีวิตจริงเพื่อคิดคนวิธีการแกปญหาหรือสรางผลผลิตใหมที่มีความงดงามอยางศิลป อันเปนประโยชน 
ตอการทำงานและการดำเนินชีว ิต ประกอบดวยกระบวนการ 5 ขั ้นตอน ไดแก 1) ขั ้นการสำรวจ 
ปญหา (Investigate) 2) ขั้นการสืบคนแนวทางแกปญหา (Discovery) 3) ขั้นการเชื่อมโยง (Connect)  
4) ขั้นการสรางผลงาน (Create) และ 5) ขั้นการนำเสนอผลงาน (Reflect) (Educationcloset, 2018) 
 เกมิฟเคชัน (Gamification) เปนการประยุกตใชแนวคิดและกลไกของเกมเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิด
แรงจูงใจและมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูอยางสนุกสนาน สรางบรรยากาศที่ดีในการเรียน ชวยให
ผู เรียนเขาใจเรื ่องที่ซับซอนไดงายขึ้น ประกอบดวยองคประกอบดังตอไปนี้ 1) กลไกของเกม (Game 
Mechanic) ไดแก (1) คะแนน (Point) (2) ระดับชั้น (Level) (3) ถวยรางวัล, เหรียญรางวัล, ความสำเร็จ 
(4) สิ่งของเสมือน (Virtusl Goods) (5) กระดานผูนำ (Leaderboard) (6) ของขวัญเสมือน (Gifts) และ  
2) พลวัตภายในเกม (Game Dynamic) ไดแก (1) รางวัล (Reward) (2) สถานะ (Status) (3) ความสำเร็จ 
(Achivement) (4) ความเปนตนเอง (Self-Expression) (5) การแขงขัน (Competition) (6) ความมีน้ำใจ 
(Altruism) (Bunchball, 2010) 
 ความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) เปนความสามารถของสมองที่คิดไดอยางสลับซับซอน 
หลากหลาย กวางไกล ประกอบดวย 1) ความคิดริเริ ่ม (Orginality) 2) ความคิดคลองแคลว (Fuency)  
3) ความคิดยืดหยุนหรือความยืดหยุนในการคิด (Flexibility) และ 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
(Guilford, 1967)  
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 นวัตกรรม (Innovation) เปนสิ่งประดิษฐใหมๆ ที่เปนผลิตภัณฑ กระบวนการ หรือการใหบริการ 
เปนตน สรางคุณคา มีประโยชนตอบุคคล เศรษฐกิจและสังคม ซึ่งจะตองมีลักษณะดังนี้ 1) ความใหม 
(Newness) 2) ประโยชนเช ิงเศรษฐกิจ (Economic Benefits) และ 3) การใชความรู และความคิด
สรางสรรค (Knowlage and Creativity Idea) (อัจฉรา, 2553) 
 ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) เปนองคประกอบของสิ่งมีชีวิต
และไมมีชีวิตที่เก่ียวของสัมพันธกันเปนสภาพแวดลอมที่มีองคประกอบของดิจิทัลที่เปนอุปกรณ ขอมูล
สารสนเทศบนชองทางการเรียนรูตางๆ ผานสื่อดิจิทัลหรือเครือขายอินเทอรเน็ต มีองคประกอบ 
คือ 1) องคประกอบที ่ม ีช ีว ิต (Biotic Component) ไดแก คร ูผ ู สอน คณะทำงานสารสนเทศ  
ผูบังคับบัญชา ชางเทคนิค นักเรียน เพื่อน และครอบครัว และองคประกอบที่ไมมีชีวิต (Abiotic 
Factors) ไดแก ฮารดแวร เชนเดสกทอป แล็บทอป แท็บเล็ตพีซี พีดีเอ โทรศัพทเคลื่อนที่ ซอฟทแวร 
เชน บริการอินเทอรเน็ต เว็บไซตเพื่อการเรียนการสอน แอพลิเคชัน เครือขายสังคมออนไลน คลาวด
คอมพิวติ้ง เครือขายคอมพิวเตอร ไดแก อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต เอ็กทราเน็ต ทฤษฎีการเรียนรู 
ฐานขอมูล (Ficheman, Lopes, 2009; Kritsupath, Panita, and Prachyanun, 2019)  
 ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค (Creative Innovation Skill) เปนความสามารถหรือความชำนาญ 
ในการความคิดเพื่อสรางสิ่งใหมที่แปลก แตกตางไปจากเดิม มีความเปนเอกลักษณหรือนวัตกรรมที่อยูใน
รูปของแนวคิด กระบวนการทำงาน หรือสิ่งประดิษฐที่มีความคิดสรางสรรรค ซึ่งมีทักษะอันประกอบ 
ดวย 1) ทักษะการสังเกต (Observing Skill) 2) ทักษะการคิดเชื ่อมโยง (Associating Skill) 3) ทักษะ 
การคิดแกปญหา (Problem Solving Skill) 4) ทักษะการทดลอง (Experimenting Skill) และ 5) ทักษะ
การสรางเครือขาย (Networking Skill) 
 นวัตกรรมสรางสรรค (Crative Innovation) เปนแนวคิด กระบวนการ หรือสิ่งประดิษฐใหมๆ  
ที ่เกิดขึ ้นจากความคิดสรางสรรคเพื ่อนำไปใชในการแกปญหาหรือพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น 
ประกอบดวยลักษณะ 3 ดาน ดังนี้ 1) ดานความแปลกใหมของผลงาน (Novelty) 2) ดานความเหมาะสม
ในการใชงาน (Appropriate) และ 3) ดานความประณีตสวยงาม (Elegant) 
 คุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา (Attributes of Vocational Innovator) เปนคุณลักษณะของ
ผูเรียนอาชีวศึกษาที่มีความรู ทักษะความสามารถและทัศนคติของความเปนนวัตกร ประกอบดวย 8 
คุณลักษณะ ดังนี้ 1) เขาใจและคิดแกปญหา (Problem Solving) 2) คิดยืดหยุน (Flexible thinking) 
3)เปดกวางทางความคิด (Open mind) 4) มีความเชี ่ยวชาญในสาขา (Knowledge) 5) กลาตัดสินใจ 
(Decisive) 6) ทำงานรวมกับผูอื่นไดดี (Team worke) 7) เปนนักทดลอง (Initiative) และ 8) เปนนักปฏิบัติ 
(Practitioner) 
 
1.6 นิยามศัพทเฉพาะ  
 ระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) หมายถึง ชุดของความสัมพันธ
ระหวางองคประกอบที่เปนสิ่งที่มีชีวิตและสิ่งที่ไมมีชีวิตที่มีความเกี่ยวของสัมพันธกันบนสภาพแวดลอม 
การเรียนรูที่มีองคประกอบดานดิจิทัลทั้งอุปกรณการเรียนรู เนื้อหาความรูที่อยูในชองทางการเรียนรู
ตางๆ ผานสื่อดิจิทัลหรือเครือขายอินเทอรเน็ต 
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 สะตีมศึกษา (STEAM Education) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนโดยการบูรณาการศาสตร 
ทั้ง 5 ประกอบดวย วิทยาศาสตร S (Science)  เทคโนโลยี T (Technology)  วิศวกรรม E (Engineering)  
ศิลปะ A (Arts) และคณิตศาสตร M (Mathematics)  
 เกมิฟเคชัน (Gamification) หมายถึง กระบวนการการจัดการเรียนการสอนโดยการประยุกตใช
แนวคิดและกลไกของเกมเพื ่อกระตุ นใหผู เรียนเกิดแรงจูงใจและมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 
อยางสนุกสนาน เปนการสรางบรรยากาศที่ดีในการเรียน ชวยใหผูเรียนเขาใจเรื่องที่ซับซอนไดงายขึ้น 
สงเสริมการทำงานรวมกันเปนทีม 
 การจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน (STEAM Gamification Learning Management) หมายถึง 
การจัดกระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบสะตีมศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการสรางนวัตกรรมของผูเรียน
โดยใชกลไกของเกมิฟเคชันในการสรางบรรยากาศในชั้นเรียน สงเสริมใหผูเรียนมีสัมฤทธิ์ผลทั้งทักษะ 
การสรางนวัตกรรมและการมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู  ทักษะการทำงานเปนทีม มีคุณสมบัติ 
ความเปนนวัตกรในอนาคต 
 นวัตกรรมสรางสรรค (Creative Innovation) หมายถึง การพัฒนาแนวคิด กระบวนการปฏิบัติงาน 
หรือการประดิษฐคิดคนสิ ่งประดิษฐตางๆ เพื ่อคิดคน แนวทางการทำงาน หรือสิ ่งประดิษฐขึ ้นใหม 
เพื่อแกปญหาในการทำงาน ทำใหการทำงานเปนไปอยางรวดเร็วและถูกตองมีคุณคาทางเศรษฐกิจและสังคม 
 นักเรียน หมายถึง นักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) วิทยาลัยเทคนิคดุสิต เขตดุสิต 
กรุงเทพมหานคร  
 นวัตกรอาชีวศึกษา (Vocation Innovator) หมายถึง ผูเรียนอาชีวศึกษาที่มีคุณลักษณะความเปน
นวัตกร 3 ดาน ประกอบดวย คุณลักษณะดานความรู  ดานทักษะ และดานเจตคติ เปนผูมีศักยภาพในการ
คิดริเริ่มสรางสรรค ประดิษฐ คิดคนหรือตอยอดใหเกิดวิธีการ รูปแบบ เครื่องมือหรือผลงานนวัตกรรมที่เปน
ประโยชนตอการปฏิบัติงานและตอสังคม 
 คุณลักษณะนวัตกร (Attributes of Innovator) หมายถึง คุณลักษณะของบุคคลที่ประกอบไปดวย
ความรู ทักษะความสามารถ และทัศนคติทีแ่สดงออกถึงความเปนนวัตกร  
 ทักษะนวัตกร (Innovator Skills) หมายถึง ความสามารถหรือความชำนาญของนวัตกรที ่ใช
กระบวนการของความคิดสรางสรรคและจินตนาการเพื่อสรางสิ่งใหมหรือนวัตกรรมที่อยูในรูปของวิธีการ 
แนวคิด หรือสิ่งประดิษฐคิดคนใหมๆ เพื่อแกไขปญหาในการทำงานหรือการดำเนินชีวิตประจำวัน  
  
1.7 ประโยชนของการวิจัย  
 1.7.1 ไดระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนา นวัตกรอาชีวศึกษาที ่มี
ประสิทธิภาพและผานการรับรองจากผูเชี่ยวชาญ 
 1.7.2 ไดรูปแบบและเครื่องมือในการพัฒนาทักษะการเรียนรูและทักษะนวัตกรรมสรางสรรค
ใหกับผูเรียนซึ่งเปนทักษะจำเปนสำหรับผูเรียนอาชีวศึกษา 
 1.7.3 เปนแนวทางการวิจัยที่มีการประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนการสอนเพื่อใช
เปนตนแบบและนำไปปรับใชกับการสอนรายวิชาอื่นๆ และระดับการศึกษาอื่นๆ 
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 1.7.4 ปรับวิธีการเรียน เปลี่ยนวิธีการสอนสูรูปแบบที่มุ งพัฒนาทักษะนวัตกรรมสรางสรรค 
ใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน มีความสามารถในการพัฒนานวัตกรรมที่สอดคลองกับสาขางานหรือความสนใจ
ของตนได  
 1.7.5 สงเสริมการใฝการเรียนรู มีทักษะการทำงานเปนทีม ทักษะความคิดสรางสรรคที่นำไปใช
ประยุกตกับการทำงานและการเรียนรูตลอดชีวิตของผูเรียน 
 1.7.6 ทักษะทางอารมณของผูเรียนอันเกิดจากการสรางบรรยากาศอันดีดวยกระบวนการเรียนรู 
ที่สงเสริมใหผูเรียนมีความรวมมือกันเปนทีม การทำงานดานความคิดสรางสรรค 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 การวิจัยเรื่องระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษานี้ 
ผูวิจัยไดทำการศึกษาเอกสาร ตำราและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อนำขอมูลที่ไดมาประกอบการดำเนินงาน
วิจัย ดังมีรายละเอียดตอไปนี้ 
 2.1 ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
 2.2 สะตีมเกมิฟเคชัน 
 2.2.1 สะตีมศึกษา 
 2.2.2 เกมิฟเคชัน 
 2.2.3 สะตีมเกมิฟเคชัน 
 2.3  นวัตกรอาชีวศึกษา 
 2.3.1 นวัตกร 
 2.3.2 การอาชีวศึกษา 
 2.3.3 นวัตกรอาชีวศึกษา 
 2.4  ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค 
 2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 2.6  สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
2.1 ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
 การเรียนรูทามกลางสภาพแวดลอมทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วในยุคปจจุบัน 
สงผลตอรูปแบบการเรียนรูของบุคคลที่กวางขึ้นจากเดิม บุคคลสามารถเรียนรูไดอยางไรขอบเขต 
ขีดจำกัดโดยมีเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือ นำไปสูแนวคิดรูปแบบการเรียนรูที่เรียกวาระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลซึ่งเปนองคประกอบท่ีเกิดจากความสัมพันธของสิ่งมีชีวิตและไมมีชีวิตดังตอไปนี้ 
 2.1.1 ความหมายของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
 การเรียนรูในยุคปจจุบันมีขอบเขตที่ครอบคลุมมากไปกวาความสัมพันธบริบทขององคประกอบของ
สถานศึกษากับผูเรียนและครอบครัว อันเนื่องดวยอิทธิพลของสื่อและอุปกรณดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงรูปแบบ
การเรียนรูที่เรียกวาระบบนิเวศการเรียนรู ระบบนิเวศทางดิจิทัล และระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลที่มีผูให
คำนิยามไวดังตอไปนี้ 
 อุทยานแหงการเรียนรู (2561) ใหความหมายของระบบนิเวศการเรียนรู (Learning Ecosystem) ไววา
มคีวามหมายที่ขยายขอบเขตมากกวาพื้นที่โรงเรียน แตครอบคลุมไปถึงสถานที่ทำงาน ชุมชน ซึ่งแวดลอมดวย
ทรัพยากร ผูคน และเทคโนโลยี ซึ ่งลวนมีสวนในการสนับสนุนใหเกิดสิ่งแวดลอมการเรียนรูทั ้งแงบวก 
และแงลบ 
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 Zomick (2018) ใหความหมายของระบบนิเวศการเรียนรู (Learning Ecosystem) หมายถึง 
สภาพแวดลอมที ่มีการผสมผสานของเทคโนโลยีและการสนับสนุนทรัพยากรเพื ่อชวยใหบุคคล 
เกิดการเรียนรู 
 อนงคนาฏ (2551) ใหความหมายของระบบนิเวศทางดิจิทัล (Digital Ecosystem) ว าเปน 
โครงสรางพื้นฐานทางดิจิท ัลที ่สามารถจัดการตนเอง มุ งไปที ่การสรางสภาพแวดลอมทางดิจิทัล 
สําหรับเครือขายขององคกรซึ่งสนับสนุนการทํางานรวมกัน การใชความรูรวมกัน การพัฒนาแบบเปด 
และเทคโนโลยีแบบปรับปรุงไดและโมเดลที่มีวิวัฒนาการ  
 สิโรดม  และปณิตา (2562) ใหความหมายของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล (Digital Learning 
Ecosystem) ไว ว า หมายถึง การนำเทคโนโลยีด ิจ ิท ัลเขามาเปนสวนสำคัญกับการออกแบบ 
และการพัฒนาการเรียนรูอยางเปนระบบ คือครอบคลุมทุกพื้นที่ของผูเรียนเอื้ออำนวยใหผู เรียน
สามารถเขาถึงการเรียนรูไดในทุกสถานที่และเวลา และมีเครือขายการสื่อสารที่เปนตัวเชื่อมโยง
ระหวางผูเรียนและผูสอน 
 Gartner (2017) ใหความหมายของระบบนิเวศดิจิทัล (Digital Ecosystem) ไววา หมายถึง การพึ่งพา
กันของสมาชิก (หนวยงาน บุคคล หรือสิ่งตางๆ) ในใชงานสภาพแวดลอมดิจิทัลมาตรฐานรวมกันเพื่อบรรลุ
วัตถุประสงคที่ตั้งไว   
 Lynchjuly (2018) ใหความหมายของระบบนิเวศดิจิทัลหมายถึงการกระจายตัว การปรับตัว ระบบ
คอมพิวเตอรแบบเปด เชนเดียวกันกับระบบนิเวศทางธรรมชาติคือระบบนิเวศดิจิทัลตองมีความมั่นคง 
สนับสนุนตัวระบบและปรับขยายได ในบริบทของโรงเรียนระบบนิเวศดิจิทัลหมายถึงแพลตฟอรมทางเทคนิค
ที่สนับสนุนการเรียนรู เนื้อหา การบาน ผลการเรียน การแบงปนเอกสารและอุปกรณการเรียนที่ทำงาน
รวมกันไดอยางราบรื่น  
 Chang and West (2006) ใหความหมายของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล (Digital Learning 
Ecosystem) ไววาหมายถึง ระบบที่ประกอบไปดวยอุปกรณคอมพิวเตอร (เครื่องมือ บริการ เนื้อหา
ในกระบวนการเรียนรู) และชุมชนของผูใช (ผูเรียน ผูใหบริการ ครูฝกและนักพัฒนา) รวมทั้งสภาพ
ทางสังคม เศรษฐกิจและวัฒนธรรม  
 Ficheman and Lopes (2008) ใหความหมายของระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจ ิทัล (Digital 
Learning Ecosystem) ไววาหมายถึงเครื่องมือสำหรับออกแบบการเรียนรู เปนชุดของความสัมพันธ
ระหวางสวนประกอบของสิ่งที่มีชีวิต (ผูเรียนและเนื้อหา) และสวนประกอบของสิ่งที่ไมมีชีวิตตลอดจน
สภาพแวดลอม 
 Reyna (2011) ใหความหมายของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) 
ไววาหมายถึงชุดของความสัมพันธของสิ่งที่มีชีวิตและสิ่งไมมีชีวิต องคประกอบที่เปนสิ่งที่มีชีวิตไดแก
กลุมของผูสอน ไดแก ผู บรรยาย ครูสอนพิเศษ และผูจัดทำบทเรียนอีเลิรนนิง และกลุมของผูเรียน  
กับสวนประกอบของสิ่งที่ไมมีชีวิตที่เปนอุปกรณการเรียน การเชื่อมตออินเทอรเน็ต การเรียนรู 
อีเลิรนนิ่งหรือเว็บไซตนำเสนอเนื้อหาการเรียนรูตางๆ 
 กลาวโดยสรุประบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลหมายถึงชุดของความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
ที ่เปนสิ ่งที ่มีชีวิตและสิ ่งที่ไมมีชีวิตที่มีความเกี่ยวของสัมพันธกัน บนสภาพแวดลอมการเรียนรูที ่มี
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องคประกอบดานดิจิทัลทั้งอุปกรณการเรียนรู เนื้อหาความรูที่อยูในชองทางการเรียนรูตางๆ ผานสื่อดิจิทัล
หรือเครือขายอินเทอรเน็ต 
 2.1.2  ระบบนิเวศทางดิจิทัล  
 ระบบนิเวศทางดิจิทัลเกิดจากองคประกอบของหนวยตางๆ ในระบบที่มีบทบาทความเกี่ยวของ
เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน ดังทีอ่นงคนาฏ (2551) กลาวถึงระบบนิเวศทางดิจิทัลไวดังตอไปนี้ 
 2.1.2.1  สวนประกอบของระบบนิเวศดิจิทัล มีดังตอไปนี ้
 2.1.2.1.1 วิทยาศาสตรธรรมชาติ (Natural Science) ไดแก 

ก) ประชากรของตัวแทนที่ทำปฏิกิริยาตอกัน  
ข) สภาพแวดลอมที่มีวีิวัฒนาการแบบกระจาย  
ค) โครงสรางพื้นฐานทางเครือขาย ไมมีสเกล มีการเรียนรู มีการ

ปรับตัวและทํางานแบบพลวัต 
 2.1.2.1.2 สังคมศาสตร  

ก) ชุมชนของผูใช  
ข) ชุดของภาษาที่ใชรวมกัน  
ค) ชุดของบรรทัดฐานแบบธรรมดาและแนวทางเพื ่อใชในการสราง 

ความไววางใจ  
ง) ประชากรของการบริการ  
จ) โครงสรางพ้ืนฐานของการบริการของรหัสเปด 

2.1.2.1.3 วิทยาการคอมพิวเตอร  
ก) ผูใชที่ีห่ลากหลาย  
ข) ชุดของภาษาแบบฟอรมอล  
ค) โครงสรางพ้ืนฐานที่มีความปลอดภัย 
ง) สถาปตยกรรมเชิงบริการ  
จ) สภาพแวดลอมเพื่อการพัฒนาการบริการ  
ฉ) สภาพแวดลอมการกระจายจากจุดไปยังจุด  
ช) การเก็บขอมูลแบบกระจายอยางถาวร 

 2.1.2.2 ขอดีของระบบนิเวศทางดิจทิลั 
 2.1.2.2.1 เปนการกาวไปสูนวัตกรรม  
 2.1.2.2.2 กระบวนทางสังคมซึ่งทําใหผลทางเครือขายไดมากท่ีสุด  
 2.1.2.2.3 โครงสรางพื้นฐานระบบนิเวศทางดิจิทัลแบบเปดนําไปสูสภาพแวดลอม
ซึ่งความรูถูกสราง แบงปน เคลื่อนที่อยางมีอิสระและเปนพลวัตไปยังสวนที่ตองการ 
 2.1.3 หลักการของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
 Jeladze, Pata, and Quaicoe (2017) กลาวถึงหลักการของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลวามี
แนวคิดเปนไปตามหลักระบบนิเวศวิทยา เปนลักษณะของความสัมพันธกันขององคประกอบ 
ในระบบ ประกอบดวยผูผลิต ผูบริโภค การแลกเปลี่ยนขอมูลสารสนเทศระหวางกันเรียกวาชุมชน 
ขอมูลสารสนเทศในระบบนิเวศมีความซับซอนและเชื ่อมโยงสัมพันธระหวางกัน สารสนเทศ 
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เปนทรัพยากรหลักของระบบ กระบวนการจัดการเรียนการสอนการเรียนรูเปนการเปลี่ยนใหสารสนเทศ
เปนความรู เกิดจากการถายทอดจากความสัมพันธในชุมชนและเครื่องมือหรือสิ่งประดิษฐตางๆ ที่ใช 
ในการถายทอดความรูโดยมีความยืดหยุนและตอบสนองการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น โรงเรียนเปนระบบ
นิเวศการเรียนรูโดยทั่วไปที่มีมุงความสัมพันธในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหมีสมรรถนะในการปรับตัว
ใหเขากับเหตุการณและการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก จากองคประกอบของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลนำมาสูหลักการของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล ดังแสดงในภาพที่ 2-1  
 

 
 

ภาพที่ 2-1  หลักการของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล (Jeladze, Pata and Quaicoe, 2017) 
 
 จากภาพ 2-1 แสดงจุดมุงหมายหลักของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลคือความสัมพันธระหวางกัน
ในระบบนิเวศการเรียนรู สมมติฐานคือสถานศึกษาที่นำดิจิทัลมาใชทำใหเกิดความความสัมพันธกัน 
ในดานเรียนรู ระบบสารสนเทศ และขอมูล ตัวอยางของการเรียนรูไดแกระบบเครือขายและกิจกรรม
การเรียนรู ความรูที่เกิดขึ้นในแตละบุคคลหรือการสะสมความรูที่ไดจากสารสนสนเทศหรือขอมูล 
ตัวอยางของสารสนเทศไดแกการบริหารจัดการเกี่ยวกับการบริหารการศึกษา ตัวอยางของขอมูลไดแก 
เกรดหรือผลการเรียนอื่น และขอมูลการวัดประเมินผลความกาวหนาในการเรียนที่สถานศึกษาทำการ
ประเมินเพ่ือใชประเมินการทำงานและการดำเนินโครงการในอนาคตในระดับตอไป 
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 ระบบนิเวศการเรียนรูประกอบดวยองคประกอบที่แตกตางกันในระบบที่อาจเปนสื่อกลาง 
หรือถายโยงระหวางกัน วัสดุและโครงสรางพื ้นฐานดิจิทัล เครื ่องมือและทรัพยากรที ่ใชเปน 
สื่อการเรียนการสอนที่สงผลตอการเรียนรู สารสนเทศและขอมูล กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู 
ของแตละองคประกอบในระบบนิเวศการเรียนรูเปนกฎ การบริหารการเปลี ่ยนแปลง การสราง
แรงจูงใจ การสนับสนุนและการฝกอบรม ในระบบนิเวศชีวภาพนั้นพลังงานรอยละ 90 ของในแตละ
ระดับชั้นพลังงานจะสูญเสียไปเมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงเปนขอเท็จจริงที่จะตองพิจารณาถึงศักยภาพ
ของการผลิตในระบบนิเวศการเรียนรู  กระบวนการเปลี ่ยนแปลงมีบทบาทสำคัญในระบบนิเวศ 
การเรียนรูเพราะความเกี่ยวเนื่องและเชื่อมโยงกันในแตละองคประกอบ 
 กิจกรรมท้ังหมดของบุคคล (กระบวนการทางจิตวิทยาและความเปนตัวเอง) เปนผลมาจากการ 
มีสวนรวมในการเปลี่ยนแปลงระหวางกันทั้งในอดีตและวิสัยทัศนในอนาคต มีความเกี่ยวพันกัน 
อยางลึกซ้ึง ทั้งในดานความเชื่อ จริยธรรมและคานิยมของบุคคลที่มีการถายโยงกันและกัน  
 ในระบบนิเวศ ฮัทชิสัน ไดนิยามชองทางท่ีเปนขอบเขตหลายมิติของปจจัยสภาพแวดลอมที่มีผล
ตอสิ่งที่อยูในสภาพแวดลอม ชองทางการเรียนรูอาจเปนแนวคิดที่เปนมุมมองดานนามธรรมของระบบ
นิเวศการเรียนรู ผลปรากฎมาจากองคประกอบของระบบที่มีตอกันทำใหในทุกชองทางการเรียนรู 
ในระบบสังคมอาจกำหนดเปนกลุมของคุณลักษณะที่บุคคลไดรับและเปนประโยชนตอกิจกรรมและ
สงผลตอสมาชิก ตัวอยางเชน เราสามารถอธิบายถึง การเรียนรูทุกที่ทุกเวลา เปนชองทางการเรียนรู 
ที่ไดรับการสงเสริมจากการนำอุปกรณสวนตัวมาใชในการเรียน (BYOD : Bring Your Own Device) 
 สื่อกลางอาจเปนโครงสรางพื้นฐานตางๆ อาทิ เครือขายไรสาย โอกาสในการเขาถึงบริการ
ดิจิทัลที่ใชเพื่อการทำงานรวมกัน และอาจเปนชุดของการถายทอดองคความรูตางๆ เชน นวัตกรรม
การสอนที่เปนวิธีการที่ทำใหเกิดการเปลี่ยนแปลงคุณภาพในกระบวนการเรียนรู ชองทางการเรียนรู
ดังกลาวอาจมีอยูแลวภายในระบบนิเวศการเรียนรูและเปนชองทางที่นาสนใจสำหรับผูใช อาจมี 
การแขงขันกันเพื่อสรางความนาสนใจ เชน การสอนเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนาสมรรถนะ  
และการสอนการใชเทคโนโลยีเฉพาะดานสำหรับการทำงานในสำนักงาน ความชาญฉลาดของระบบ
นิเวศการเรียนรู ที ่ทำใหเกิดการเรียนรู ที ่เหมาะสมกับความตองการของแตละบุคคลทำใหเกิด 
ความทาทายในการพัฒนาทักษะเพื่อความสำเร็จของตนเอง 
 2.1.4 องคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล  
 ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลเปนชุดของความสัมพันธระหวางองคประกอบที่มีชีวิต (Biotic 
Component) และองคประกอบที่ไมมีชีวิต (Abiotic Factors) ของระบบดิจิทัลที่ทำงานประสานกัน
เพือ่ใหเกิดการเรียนรู โดยมีองคประกอบหลัก 2 สวน ดังนี้ (Ficheman and Lopes, 2009)  
 1. องคประกอบที่มีชีวิต แบงออกเปน 2 สวน ไดแก ผูใช (Actors : human) และเนื้อหาดิจิทัล 
(Digital Contents) ผูใช ไดแก ผูใชงานที่มีปฏิสัมพันธกับเทคโนโลยีดิจิทัล เชน ผูเรียน ครู ครอบครัว 
ครูสอนพิเศษ ผูสรางเนื้อหา วิศวกร หรือชางเทคนิค เนื้อหาดิจิทัล ไดแก เนื้อหาดิจิทัลทุกชนิด 
ที่เกี่ยวของการกับการเรียน เชน เครื่องมือที่ใชในการเรียน เครื่องมือที่ใชในการสรางเนื้อหา เกม 
เพื่อการศึกษา บราวเซอร สถานการณจำลอง ขอมูลขาวสารการศึกษา ดังในตารางที่ 2-1 
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ตารางที่ 2-1 องคประกอบของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

 
 องคประกอบที่มีชีวิต (Biotic Factors) 
กลุม (Species) บทบาท/ผูใช (Actors) เนื้อหา (Contents) 
ประชากร 
(Populations) 

ผูเรียน (Learners) ครู (Teachers)   
ครูสอนพิเศษ (Tutors) ครอบครัว 
(Family members) ผูสรางเนื้อหา 
(Content creators) วิศวกร 
(Engineers) ชางเทคนิค (Technicians) 

ขอความ (Text) รูปภาพ (Images) 
เสียง (Sounds) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) วิดีโอ (Video) 

ชุมชน 
(Communities) 

สถานศึกษา (บุคลากรทางการศึกษา 
และผูเรียน) (School (Teacher, 
Principal, Learner)) ครอบครัวและเด็ก 
(Parents and Children) พิพิธภัณฑ 
(คณะทำงานและผูเขาชม) (Museum 
Staff and Visitors) 

สื่อการเรียนรู (Learning Objects) 
เว็บไซต (Websites) เว็บพอรทัล 
(Web portals) สภาพแวดลอม
ทางการเรียนรู (Learning 
Environments) ผูสรางเนื้อหา 
(Authoring Tools) สถานการณ
จำลอง (Simulators) เกมส (Games) 

 
 2. องคประกอบที่ไมมีชีวิต (abiotic factors) ไดแก เทคโนโลยีฮารดแวร ซอฟทแวรและ
เครือขาย ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลประกอบดวยผูใชและเนื้อหาที่มีความสัมพันธและสนับสนุน
ระหวางกันกับสภาพแวดลอมที่ประกอบดวยฮารดแวร ซอฟทแวรและเครือขายและความสัมพันธ
ระหวางประชากรของชุมชน แสดงดังในตารางที่ 2-2 

 
ตารางที่ 2-2 องคประกอบของสิ่งที่ไมมีชีวิตในระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

 
 องคประกอบสิ่งทีไ่มมีชีวิต (Abiotic Factors) 
ฮารดแวร (Hardware) เดสกทอป แล็บทอป แท็บเล็ตพีซี พีดีเอ โทรศัพทเคลื่อนที่ 
ซอฟทแวร (Software) ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) ความเปนจริงเสริม (Augmented 

Reality) สถานการณจำลอง (Simulation) ปญญาประดิษฐ (Artificial 
Intelligence) โปรแกรมสรางเกม (Game Engine) 

ฐานขอมูล (Database) ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational) ฐานขอมูลเชิงวัตถ ุ(Object 
Oriented) 

เครือขาย (Network) ขายงานบริเวณเฉพาะท่ี (LAN) เครือขายบริเวณกวาง (WAN) 
เครือขายไรสาย (WIFI) เทคโนโลยีเครือขายไรสาย (Wireless 
Technologies) 

ทฤษฎีการเรียนรู 
(Pedagogical Theories) 

ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) ทฤษฎีการเรียนรู 
เพื่อสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 
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 ในโลกของเทคโนโลยีดิจิทัล ผูใชงานกับระบบดิจิทัลมีความสัมพันธระหวางกัน ตัวอยางเชน 
ผูเรียน ครูหรือผูสรางเนื้อหา ประชากรมีการเชื่อมโยงกันเปนชุมชน บุคลากรทางการศึกษาและผูเรียน 
ครอบครัว เจาหนาที่พิพิธภัณฑและผูเขาเยี่ยมชม เนื้อหาในระบบ ไดแก ขอความ รูปภาพและเสียง 
เครื่องมือที่ใชในระบบ เชน บราวเซอร เกม หรือเครื่องมือสรางเนื้อหา ในระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
องคประกอบของสิ่งมีชีวิตที่เปนเทคโนโลยี อาทิ ฮารดแวร ซอฟทแวรและเครือขาย มีบทบาทในการ
สนับสนุนระหวางกัน เทคโนโลยีที่แตกตางกันออกไปเพื่อสนับสนุนการใชงานรวมกัน 
 2.1.5 องคประกอบสภาพแวดลอมการเรียนรูสรางสรรค 
 มโนทัศนของคำวา “สภาพแวดลอมการเรียนรู” มักถูกโนมนำใหนึกถึงเพียงแคการปรับปรุง
ลักษณะทางกายภาพดังเชนอาคารสถานที่หรือสิ่งที่จับตองได ซึ่งไมเพียงพอในการทำความเขาใจถึง
องคประกอบที่สนับสนุนหรือเปนอุปสรรคตอการเรียนรูสรางสรรค ดังนั้นการขยับมุมมองไปยังมิติ 
เชิงวัฒนธรรมรวมถึงระบบโครงสรางการศึกษา แลวนำมาทดลองสังเคราะห จึงพอจะสรุปแนวคิด
เบื้องตนวาดวยสภาพแวดลอมการเรียนรูสรางสรรคได ดังภาพที่ 2-2  
 

 
 

ภาพที่ 2-2 สภาพแวดลอมการเรียนรูสรางสรรค (อุทยานการเรียนรู, 2561) 
 
 สภาพแวดลอมการเรียนรูสรางสรรค ควรมีองคประกอบที่จำเปน 6 ประการ ดังรายละเอียด
ตอไปนี้ 
 1. แหลงเรียนรูหรือพื้นที่การเรียนรู ที่มีทรัพยากรหลากหลายและเพียงพอตอบสนองความตองการ 
ของผูใช เปนมุมมองในเรื่องพื้นที่กายภาพทีคุ่นเคย 
 2. เนื้อหาสาระ แบงไดเปนสองสวน สวนแรกคือองคความรูของแหลงเรียนรูนั้นๆ และสวนที่
สองคือสื่อการเรียนรู เปนตัวกลางที่นำองคความรูไปสูผูเรียนหรือผูใช 
 3. กิจกรรมสงเสริมการเรียนรู ในลักษณะที่เปนทั้งโครงการ การจัดงานและการรณรงค ซึ่งควร
เนนการสรางประสบการณแกผูใชในลักษณะของการลงมือปฏิบัติเพื่อสรางความรูดวยตนเองและสงเสริม
ใหมีวัฒนธรรมการแบงปนความรูหรือบทเรียนจากการลงมือทำไมวาจะสำเร็จหรือลมเหลว 
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 4. ความหลากหลาย หมายถึงการยอมรับในความแตกตางทั ้งความคิดและวิถีช ีวิต เคารพ 
ในอัตลักษณไมใหถูกกลืนหาย โดยไมจำเปนตองแสวงหาความเปนหนึ่งเดียวเสมอไป 
 5. ความคิดสรางสรรค โดยสงเสริมทักษะการคิดวิเคราะห คิดเชิงตรรกะ คิดเปนระบบ  
และความมีเหตุผล ตลอดไปจนถึงการคิดนอกกรอบ การคิดแกไขปญหา ซึ่งเปนพื้นฐานของการคิด
สรางสรรคที่สามารถตอยอดจนเกิดเปนนวัตกรรม 
 6. เสรีภาพในการแสดงออกทั้งการคิดการเขียนและการพูด โดยตระหนักถึงความรับผิดชอบ 
ในการใชเสรีภาพที่จะตองไมกระทบสิทธิเสรีภาพของผูอืน่หรือคนสวนใหญ 
 การจัดสภาพแวดลอมเพื่อการเรียนรูในบริบทของสังคมไทยนั้นนอกจากการพัฒนาเชิงคุณภาพ 
ในองคประกอบสามประการแรกอันไดแกแหลงเรียนรูหรือพื้นที่การเรียนรู เนื้อหาสาระ และกิจกรรม
สงเสริมการเรียนรู แลวองคประกอบสำคัญทั้งสามประการ ไดแก ความหลากหลายทั้งแนวคิดที่เปน 
อัตลักษณของบุคคล ความคิดสรางสรรคเพื่อตอยอดสูนวัตกรรมและเสรีภาพในการแสดงออกภายใตสิทธิ
เสรีภาพสวนบุคคลนั้น นับเปนปจจัยสำคัญที่อาจรวมเรียกไดวาเปนบริบทที่สงเสริมการเรียนรูสรางสรรค
อันเปนสวนสำคัญยิ่งในสังยุคปจจุบันที่การจัดการศึกษาทุกระดับจะตองคำนึงถึงเพื่อนำมาใชเปนแนวทาง
วางแผนพัฒนาศักยภาพของผูเรียนใหเหมาะสมกับสภาพแวดลอมของผูเรียนที่มีความแตกตางหลากหลาย
กันไปตามเพื่อใหแตละบุคคลสามารถพัฒนาศักยภาพของตนไดเปนไปอยางเต็มกำลัง 
 
2.2 สะตีมเกมิฟเคชัน 
 การสรางองคความรูใหกับบุคคลนั้น นอกจากเนื้อหาสาระของวิชานั้นๆ แลว สิ่งที่ขาดเสียมิไดคือ
การพัฒนาทักษะทางอารมณและสังคมใหแกผูเรียน กระบวนการของสะตีมศึกษานั้น เปนการพัฒนา
ผูเรียนในดานทักษะความรูจากศาสตรตางๆ เขาไวดวยกัน เพื่อฝกฝนผูเรียนใหสามารถนำความรูที่ได 
มาบูรณาการนำไปสูองคความรูใหมอันยังประโยชนทั้งตอการเรียนและการดำเนินชีวิตประจำวัน กลไก
ของเกมิฟเคชันที่เนนการสรางทักษะการทำงานรวมกันเปนทีมนั้น สงเสริมบรรยากาศการทำงานที่ชวย
ใหผู เรียนเกิดความสนุกสนาน กระตือรือรนในการเรียน จากหลักการและกลไกของทั้งสะตีมศึกษา 
และเกมิฟเคชันดังกลาวนำมาสูกระบวนการจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชันที่มีเปาหมายในการ
พัฒนาศักยภาพของผูเรียนทั้งศาสตรความรูและเจตคติที่ดี ดังการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของตอไปนี้ 
 2.2.1 สะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 สะตีมศึกษาเปนปรัชญาการศึกษาที ่มุ งสงเสริมใหผู เร ียนบูรณาการความรู ในศาสตรต างๆ  
เขาดวยกัน มุงใหผูเรียนกลาลองผิดลองถูกเพื่อสรางสรรคนวัตกรรมอยางมีศิลปะ การเรียนรูตามแนวทาง
สะตีมศึกษาเปนการบูรณาการเนื้อหาและทักษะความรูที่มีลักษณะตามแนวทางการจัดการเรียนรู 
แบบสะเต็มซึ่งประกอบดวย วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร 
(Engineering) และคณิตศาสตร (Mathematics) โดยการเพิ ่ม ศิลปะ (Arts) เขาไปในสะเต็ม 
เพื่อสงเสริมใหผู เรียนมีทักษะในการแกปญหาดวยความคิดสรางสรรค (Creativity) (วรรณพงษ  
และอาทร, 2556 : 11) เพราะศิลปะจะชวยใหผูเรียนสามารถแสดงออกทางความคิดและเกิดความคิด
สรางสรรค เกิดความอยากรูอยากเห็น มีจินตนาการ (วศิณีส, 2559 : 3) รูปแบบการเรียนรู ดังแสดง 
ในภาพที่ 2-3 
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ภาพที่ 2-3 แสดงรูปแบบการเรียนรูแบบสะตีมศึกษา (Manea, 2013) 
 

2.2.1.1 ความหมายของสะตีมศึกษา  
 การคนควาเอกสารเกี่ยวกับความหมายของสะตีมศึกษา (STEAM Education) ไดมีผูใหความหมายไว
ดังตอไปนี้ 
 Yakman (2013) ไดใหความหมายของสะตีมศึกษาไววา หมายถึง การจัดรูปแบบการเรียนรู 
ที่บูรณาการการเรียนรู 5 ศาสตรวิชาหลักเขาไวดวยกัน ไดแกวิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 
(Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และศิลปะ (Arts) ทั ้งหมดอยู ในองคประกอบ 
ทางคณิตศาสตร (Mathematics) โดยเนนจุดเดนของธรรมชาติและวิธีการสอนในแตละสาขาวิชา 
เพื่อการผสมผสานไดอยางลงตวั  
 Riley (2017) กลาวไววา สะตีมศึกษา หมายถึง แนวทางการจัดการเรียนรูโดยใชวิทยาศาสตร 
เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะและคณิตศาสตรเปนจุดเชื่อมตอเพื่อใหนักเรียนเรียนรูโดยการสืบเสาะหา
ความรู การอภิปรายและการคิดอยางมีวิจารณญาณ อันจะทำใหนักเรียนเปนผูมีความคิดรอบคอบ  
มีสวนรวมในการเรียนรูและมีความสามารถในการแกปญหา  
 Purcell (2015) ใหความหมายของสะตีมศึกษาไววาหมายถึง การบูรณาการศาสตรแหงการเรียนรู
ในแขนงวิชาของวิทยาศาสตร เทคโนโลยี ว ิศวกรรมศาสตร ศิลปะและคณิตศาสตรเขาดวยกัน  
เปนปรัชญาการศึกษาสมัยใหมที่มุงใหผูเรียนกลาลองผิดลองถูก ตระหนักคิดและยอมรับฟงความคิดเห็น
ของผูอื่น สามารถสรางฐานความรูที่อยูนอกขอบเขตการสอบ  
 วรรณพงษ  และอาทร (2556) ไดใหความหมายของสะตีมศึกษาไววาเปนการจัดการเรียนรู 
ตามแนวทางสะตีมเปนการบูรณาการเนื้อหาและทักษะความรูที่มีลักษณะตามแนวทางการจัดการเรียนรู
แบบสะเต็มซึ่งประกอบดวย วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร 
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(Engineering) และคณิตศาสตร  (Mathematics) โดยการเพิ ่มศ ิลปะ (Arts) เข าไปในสะเต็ม 
เพื่อสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะในการแกปญหาดวยความคิดสรางสรรค (Creativity)  
 กลาวโดยสรุป สะตีมศึกษา หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรูที่เปนการบูรณาการวิทยาศาสตร 
เทคโนโลยีและวิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตรเขาไวดวยกันเพื่อพัฒนาผูเรียนมีศักยภาพในการเรียน 
โดยเชื่อมโยงองคความรูเขาดวยกัน มีทักษะปฏิบัติ และการคิดอยางรอบคอบ เพื่อแกไขปญหาไดดวย
แนวทางที่สรางสรรค 
      2.2.1.2  แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 แนวคิดสะตีมศึกษาพัฒนาขึ้นในป ค.ศ. 2013 โดย Georgetete Yakman เปนแนวคิดที่มีรากฐาน
จากสะเต็มศึกษา (STEM Education) เพื่อสงเสริมเสริมใหผูเรียนคิดคนสรางนวัตกรรมใหมๆ มุงไปสู
การเพิ่มจำนวนผูสรางนวัตกรรมของประเทศ ความแตกตางกันของสะเต็มศึกษาและสะตีมศึกษา 
ใน 2 ประเด็นหลัก ไดแก หลักการของสะเต็มศึกษาเนนใหผู เร ียนคิดคนหาคำตอบที ่ถูกตอง 
เพียงคำตอบเดียวในการแกปญหา (Convergent Thinking) ขณะที่สะตีมศึกษาเนนใหผู เร ียน 
มีแนวคิดที ่หลากหลายเพื ่อนำมาเปนตัวเลือกคำตอบที่ดีที ่สุดสำหรับการแกปญหา (Divergent 
Thinking) และหลักการของสะเต็มศึกษาเปนการบูรณาการความรู  ทักษะ เขากับกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร (Sciene) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร 
(Mathematic) เขาดวยกันเพื่อการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ สวนสะตีมศึกษาจะเพิ่มศิลปะ 
(Arts) เขาไปประยุกตใชใหเหมาะสมกับบริบทและสถานการณจริง เพื่อสรางบรรยากาศที่ดีในการ
เรียนรู และเปนการพัฒนาสมองทั้งสองซีกไปพรอมๆ กัน  
 ป ค.ศ. 2015 Rhode Island School of Design ไดนำสะตีมศึกษามาบูรณาการศิลปะและ
การออกแบบรวมกับการสอนวิชาสะเต็มศึกษาเพื ่อเพิ ่มศักยภาพในการสรางสรรคการประดิษฐ 
สงเสริมใหผูเรียนคิดแบบองครวมโดยนำความรูไปประยุกตใชในชีวิตจริง มีบรรยากาศการเรียนรู 
ที่สนุกสนาน ผูเรียนมีอสิระในการสรางสรรคผลงาน รวมแบงปนความคิดและทำงานผานกระบวนการ
สรางสรรค  
 ประเทศสาธารณรัฐเกาหลีใตไดนำแนวคิดของสะตีมศึกษาเขาใชในการจัดการศึกษาในป  
ค.ศ. 2016 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหมีผู ประกอบอาชีพดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี พรอมกับ
ความคดิสรางสรรคทางศิลปะและความเขาใจในวิทยาศาสตรเพื่อใหเกิดแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจเลือก
เรียนหรือประกอบอาชีพทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมากขึ้น อันเนื่องจากโครงการประเมินผล
นักเรียนรวมกับนานาชาติ หรือ Programme for International Student Assessment (PISA)  และ
ผลการทดสอบระหวางประเทศของนักเรียน TIMSS (Trend in International Mathematics and Science 
Study) อยูในระดับสูง แตจำนวนผูที ่เขาสูการประกอบการอาชีพหรือศึกษาตอดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีลดลง สงผลใหนวัตกรรมมีจำนวนนอยลง การแขงขันในระดับโลกดอยลง  สำหรับประเทศไทย 
ไดนำแนวคิดสะตีมศึกษามาในป 2016 พัฒนาเปนหลักสูตร STEM+A โดยสถาบันนวัตกรรม 
การเรียนรูมหาวิทยาลัยมหิดล และ Imagineering Education เนนใหผูเรียนฝกฝนทักษะการเรียนรู 
การสรางนวัตกรรม สงเสริมผูเรียนใหเปนนักคิด นักประดิษฐเพื่อสรางนวัตกรรมไดอยางเหมาะสม  
 
 



23 
 
 2.2.1.3 องคประกอบของสะตีมศึกษา  
 รากฐานของสะตีมศึกษามาจากแนวคิดสะเต็มศึกษาที่มี 4 องคประกอบ ไดแก วิทยาศาสตร 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตรและคณิตศาสตร ซึ่งแตละศาสตรมีความหมายดังตอไปนี้ (ศูนยสะเต็ม
ศึกษาแหงชาติ, 2557) 
 1. วิทยาศาสตร (Science) หมายถึง การศึกษาหลักการ กฎและทฤษฎีของโลกธรรมชาติ 
โดยใชกระบวนการคนควาศึกษาเกี่ยวกับเคมี ฟสิกส ชีววิทยา ดาราศาสตรและอวกาศ เปนตน 
 2. เทคโนโลยี (Technology) หมายถึง การใชกระบวนการหรือเครื่องมือตางๆ ที่ไดจากการ
ปรับจากธรรมชาติจนมีคุณสมบัติที่เหมาะสมกับความตองการเฉพาะดานของมนุษย 
 3. วิศวกรรมศาสตร (Engineering) หมายถึง การออกแบบและสรางเทคโนโลยี โดยใช
กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมจากการประยุกตใชความรูดานวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 
 4. คณิตศาสตร (Mathematics) หมายถึง การศึกษาความรูเกี่ยวกับตัวเลข รูปราง รูปทรง 
ความสัมพนัธ การจำแนก เปรียบเทียบ จัดกลุมและใหเหตุผล 
 Yakman (2008) กลาวถึงความสัมพันธของประกอบของสะตีมศึกษาที่มี 5 ประกอบไววา 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่แสดงออกมาในรูปแบบของผลงานเชิงวิศวกรรมและศิลปะ โดยทั้งหมด
อยูบนพ้ืนฐานความรูดานคณิตศาสตร โดยแตละองคประกอบมีความหมายดังนี้  
 1.  วิทยาศาสตร (Science) หมายถึงการศึกษาถึงความเปนจริงตามธรรมชาติดวยการคนควา
และศึกษาผลกระทบที่เกิดขึ้นจากกระบวนการสืบสวนและกระบวนการวิทยาศาสตรในสาขาตางๆ 
อาทิเชน วิทยาศาสตร เคมี ชีววิทยา ดาราศาสตร เปนตน 
 2.  เทคโนโลยี (Technology) หมายถึง สิ่งที่ใชเพื่อการตอบสนองความตองการของมนุษย การใช
กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตรในการสรางสรรค  
 3.  วิศวกรรม (Engineering) หมายถึง การสรางสิ่งตางๆ เพื่อตอบสนองความตองการของมนุษย  
โดยใชกระบวนการการตางๆ ที ่อยูบนพื ้นฐานของคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร กระบวนการที ่ใช 
ในการสรางสิ่งตางๆ ที่ใชวิทยาศาสตร คณิตศาสตรเปนพื้นฐาน 
 4.  คณิตศาสตร (Mathametics) หมายถึง การเรียนรูเกี ่ยวกับตัวเลข การใชตัวเลข การคำนวณ  
การวัด การวิเคราะหขอมูล การใชหลักเหตุผล การแกปญหา ความนาจะเปน และเรขาคณิต 
 5.  ศิลปะ (Arts) หมายถึง การเรียนรูในเรื่องการพัฒนาสังคม ผลกระทบ การสื่อสาร ความเขาใจ
และขนบธรรมเนียมในอดีต ปจจุบันและอนาคต โดยแบงเนื้อหาศิลปะออกเปน 5 ประเภท ไดแก 
 5.1 วิจิตรศิลป (Fine Arts) คือ งานศิลปะที ่มุ งเนนเรื ่องความสวยงาม เชน ภาพวาด 
(Painting) งานประติมากรรม (Sculpture) ทฤษฎีสีและการแสดงความคิดสรางสรรค (Creative 
Expressions) เชน การถายภาพ ดนตรี การออกแบบ สื่อผสม เปนตน 
 5.2 ศิลปกายภาพ (Physical Arts) คือ ศิลปะการเคลื่อนไหวรางกายของบุคคลหรือหมู
คณะ ไดแก กฬีา การเตนและการแสดง (Performance) 
 5.3 ศิลปะอุตสาหกรรม (Manual Arts) คือ ศิลปะที่อาศัยทักษะที่มีความเฉพาะเจาะจง
หรือเทคนิคที่จำเปนสำหรับการสรางวัตถุเพื่อการอุตสาหกรรม เชน งานออกแบบเครื่องจักสาน 
และทอผา งานออกแบบและสรางบรรจุภัณฑ เฟอรนิเจอร หรือออกแบบเสื้อผา เปนตน 
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 5.4 ศิลปศาสตร (Liberal Arts) คือ การศึกษาที่เนนพื้นฐานทางวัฒนธรรม ไดแก สังคมศาสตร 
เชน สังคมวิทยา ปรัชญา จิตวิทยา ประวัติศาสตร หนาที่พลเมือง การเมืองและการศึกษาเปนตน 
 5.5 ภาษาศาสตร (Language Arts) คือ การศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการสื่อสารและ
ความเข าใจ (Communication and Understanding) ประกอบไปด วยการฟง การพูด การอ าน 
และการเขียน 
 กลาวโดยสรุปองคประกอบของสะตีมศึกษาเปนการบูรณาการองคความรูทั้งศาสตรและศิลป
เขาดวยกัน ไดแก วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering)  
คณิตศาสตร (Mathametics) และศิลปะ (Arts) เพื ่อมุ งใหผู เรียนสามารถบูรณาการองคความรู 
เขาดวยกันเพื่อใชในการแกปญหาในชีวิตจริงได 

2.2.1.4 กระบวนการเรียนรูตามรูปแบบของสะตีมศึกษา  
 กระบวนการเรียนรูตามรูปแบบการเรียนรูแบบสะตีมศึกษาเปนการจัดการเรียนรูตามหลักการ 
ที่มุงเนนใหผูเรียนบูรณาการองคความรูของศาสตรทั้ง 5 เขาดวยกัน เปดโอกาสใหผูเรียนคนหาความสนใจ
และสรางประสบการณการเรียนรูดวยตนเอง ประกอบดวย 5 ขั้นตอนดังตอไปนี้ (Educationcloset, 
2018) ดังแสดงในภาพที่ 2-4  
 

 
 

ภาพที่ 2-4 กระบวนการเรียนรูตามรูปแบบของสะตีมศึกษา (Riley, 2017) 
 
 ขั้นตอนที่ 1 การสำรวจปญหา (Investigate) ผูสอนและผูเรียนสำรวจหาหัวขอ ขอบเขตของหัวขอ 
แนวคิดหรือปญหาที่เกิดขึ้นในประเด็นที่ตองการศึกษา ตัวอยางเชนเริ ่มตนดวยประเด็นปญหาภาวะ
เศรษฐกิจตกต่ำ กระบวนการที ่ศิลปนใช หรือความกังวลเกี ่ยวกับความปลอดภัยในการจัดกีฬาที ่มี 
ขนาดใหญ การคิดในมุมกวางเพื่อทำความเขาใจปญหาแลวจำกัดขอบเขตเนื้อหาใหแคบลง การเลือกหัวขอ 
เพื่อดำเนินในขั้นตอนตอไปคือขั้นตอนของการสืบคน การตั้งคำถามสำคัญเพื่อการคนหาตอบที่ตองการ  
 ขั ้นตอนที่ 2 การสืบคนแนวทางแกปญหา (Discovery) ขั ้นตอนการคนสืบคนนี ้ เปนการ
กำหนดโครงรางเกี่ยวกับหัวขอที่เลือก แนวคิดหรือปญหา เริ่มตนดวยการกำหนดเปาหมายสำคัญ 
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ของปญหา แลวแตกออกเปนประเด็นรอบขางที่มีอิทธิพล สาเหตุ หรือผลที่เกิดจากหัวขอนั้น เพื่อให
เห็นแนวโนม รูปแบบหรือขอบเขตของปญหาที่อาจตองมีการสืบคนอยางลึกซึ้งมากขึ้น 
 ขั้นตอนที่ 3 การเชื่อมโยง (Connect) เมื่อกำหนดแนวทางแกปญหาแลวเลือกประเด็นปญหา 
ที ่สำคัญหนึ ่งหรือสองประเด็นที ่เกี ่ยวของกับหัวขอนั ้น ตัวอยาง เชน หากเปนหัวขอเกี ่ยวกับ
กระบวนการวิทยาศาสตร อาจเลือกหัวขอการถายภาพและการสะทอนภาพเพื่อเชื่อมโยงเนื้อหา 
และหาความสัมพันธระหวางกันกับคำถามสำคัญ แผนที่หลักสูตรใชเพื่อการสรางความสอดคลองกับ
มาตรฐานการเชื่อมตออยางเปนธรรมชาติดานเนื้อหาทั้งสองสวน (วิทยาศาสตรและทัศนศิลป) รวมทั้ง
เปนการประเมินผลที่ถูกตองสำหรับการกำหนดมาตรฐานทั้งสอง 
 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นสรางผลงาน (Create) เมื่อกำหนดมาตรฐานและการประเมินที่เปนแนวทาง
เดียวกันระหวางขอบเขตของเนื้อหา การพัฒนาบทเรียนเพื่อแนะแนวนักเรียนในการเรียนรูที่กวางขึ้น 
ขั้นตอนนี้จะตองเสริมแรงเมื่อนักเรียนนำเสนอถึงปญหาหรือคำถามที่ตองการเรียนรูและใชความรู 
ในเนื้อหาเพ่ือเชื่อมโยงเขากับบริบทของสถานการณ  
 ขั้นตอนที่ 5 การนำเสนอผลงาน (Reflect) เมื่อสิ้นสุดบทเรียนหรือการทำโครงการแลว ตองให
เวลาผูเรียนจะตองนำเสนอถึงผลการเรียนรูที่ไดจากการทำงาน โดยสะทอนผลการเรียนรูหรือผลงาน
อยูในรูปแบบของการประเมินตนเอง แบบประเมินแบบรูบริคส แฟมสะสมผลงาน การเขียนบรรยาย
หรือการทบทวนผลงานระหวางกัน โดยมีครูผูสอนรวมกับผูเรียนในการสะทอนความคิดเห็นจากผล 
ที่ไดจากกระบวนการเรียนรูและผลงานของผูเรียน 

2.2.1.5 รูปแบบการสอนที่สอดคลองกับหลักการสะตีมศึกษา 
 ทิศนา (2550) กลาววา รูปแบบการสอน หมายถึง สภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียน 
การสอนที ่จ ัดขึ ้นอยางมีระบบระเบียบ มีแบบแผนตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด  
หรือความเชื่อตางๆ โดยอาศัยวิธีสอนและเทคนิคการสอนตางๆ เขามาชวยใหสภาพการเรียนการสอน
นั้นเปนไปตามหลักการที่ยึดถือ การศึกษาเอกสารหลักฐานเกี่ยวกับรูปแบบการสอนเพื่อนำมาใช 
ในการจัดการเรียนการสอนตามหลักการของสะตีมศึกษาที่มุงเนนใหผูเรียนสามารถสรางองคความรู
และนวัตกรรมจากการเรียนรูเพื่อนำไปใชในชีวิตประจำวันได มี 4 รูปแบบ ประกอบดวย (Yakman 
and Hyonyong, 2012) 
 1. การสอนโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-based Learning) เปนรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนโดยครูเปนผูกระตุนใหนักเรียนทำโครงการตามความสนใจเพื่อใหเรียนรูผานกระบวนการ
ทำงานเปนกลุมจนเกิดเปนองคความรูใหม มีการเขียนกระบวนการจัดทำโครงงานและผลที่ไดจากการ
จัดกิจกรรมเปนรูปธรรม ฝกใหนักเรียนไดใชทักษะของตนเพื่อทำสิ่งที่สนใจ คนควาศึกษาขอมูล 
และลงมือปฏิบัติเพื่อใหไดคำตอบ การเรียนตามรูปแบบการสอนโดยใชโครงงานเปนฐาน มีขั้นตอน
ดังนี้ 1) การคิดหัวขอโครงการ 2) ศึกษาเอกสาร หลักฐานที่เกี่ยวของ 3) เขียนชื่อโครงการ 4) ปฏิบัติ
หรือลงมือทำโครงงาน 5) เขียนรายงาน และ 6) แสดงผลงานและสรุปผลงานของโครงงาน 
 2. การสอนโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) หมายถึง รูปแบบการสอน 
ที ่นำปญหามากระตุ นใหนักเร ียนเกิดการคิดและปฏิบัติใหสามารถบรรลุตามเปาหมายที ่ครู 
กำหนดให ซึ ่งครูอาจนำนักเรียนไปเผชิญสภาพปญหาจริง หรือฝกกระบวนการคิดวิเคราะหและ
แกปญหาที่เกิดขึ้น กระบวนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้ มีกระบวนการคือ 1) ผูเรียน 
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รับโจทยปญหาแลวทำความเขาใจปญหาหรือทำความกระจางในคำศัพทที่อยูในโจทยปญหาเพื่อให
เขาใจตรงกัน 2) การจับประเด็นขอมูลที่สำคัญหรือระบุปญหาในโจทย 3) ระดมสมองเพื่อวิเคราะห
ปญหา อภิปรายหาคำอธิบายแตละประเด็นปญหาวาเปนอยางไร เกิดขึ้น ไดอยางไร ความเปนมา
อยางไร โดยอาศัยพื้นความรูเดิมเทาที่ผูเรียนมีอยู 4) ตั้งสมมติฐานเพื่อหาคำตอบของปญหาประเด็น
ตางๆ พรอมจัดลำดับความสำคัญของสมมติฐานที่เปนไปไดอยางมีเหตุผล 5) จากสมมติฐานที่ตั ้งขึ้น 
ผูเรียนจะประเมินวามีความรูเรื่องอะไรบาง มีเรื่องอะไรที่ยังไมรูหรือยังขาดความรูอะไร และความรู
อะไรจำเปนที่จะตองใชเพื่อพิสูจนสมมติฐาน ซึ่งเชื่อมโยงกับโจทยปญหาที่ได ขั้นตอนนี้กลุมจะกำหนด
ประเด็นการเรียนรู หรือวัตถุประสงคการเรียนรู เพื่อจะไปคนควาหาขอมูลตอไป 6) ผูเรียนแตละคน
คนควาหาขอมูลและศึกษาเพิ่มเติมจากทรัพยากรการเรียนรูตางๆ เชน หนังสือ ตำรา วารสาร  
สื่อการเรียนสอนตางๆ การศึกษาในหองปฏิบัติการ คอมพิวเตอรชวยสอน อินเทอรเน็ต หรือปรึกษา
อาจารยผูเชี่ยวชาญในเนื้อหาสาขาเฉพาะ เปนตน พรอมทั้งประเมินความถูกตอง และ 7) นำขอมูล
หรือความรูที่ไดมาสังเคราะห อธิบาย พิสูจนสมมติฐานและประยุกตใหเหมาะสมกับโจทย ปญหา 
พรอมสรุปเปนแนวคิดหรือหลักการทั่วไป โดยที่กิจกรรมการเรียนรูขั้นตอนที่ 1-5 เปนขั้นตอนที่ใช
กระบวนการกลุมในชั้นเรียน ขั้นตอนที่ 6 เปนกิจกรรมของผูเรียนรายบุคคลนอกหองเรียนและข้ันตอน
ที่ 7 เปนกิจกรรมที่กลับมาในกระบวนกลุมในชั้นเรียนอีกครั้ง (ไพศาล, 2561) 
 3. การเรียนรูโดยใชการสืบเสาะเปนฐาน (Inquiry-based Learning) เปนรูปแบบการสอน 
โดยกระตุ นใหน ักเรียนเกิดคำถาม การคิดและลงมือแสวงหาความรู  เพื ่อหาคำตอบและสรุป 
เปนองคความรูของตนเอง โดยมีครูเปนผูอำนวยความสะดวกในการเรียนรูของผูเรียน เชน การเตรียม
เอกสาร วัสดุ สื ่อ เปนตน กระบวนการเรียนการสอนมีขั ้นตอนคือ 1) สรางความสนใจ นำเขาสู
บทเรียนหรือเรื ่องที่สนใจ 2) การสำรวจและคนหา วางแผนการสำรวจ ตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน  
หาแนวทางที่เปนไปได และลงมือเก็บรวบรวมขอมูล 3) อธิบาย สรุป โดยนำขอมูลมาวิเคราะห  
แปลผลและนำเสนอในรูปแบบตางๆ 4) ขยายความรู นำความรูที่สรางไปเชื่อมโยงเขากับความรูเดิม
หรือแนวคิดที ่ไดศึกษาคนควาเพิ ่มเติม 5) ประเมินดวยกระบวนการตางๆ วานักเรียนไดความรู
อะไรบาง อยางไร มากนอยเพียงใด  
 4. การสอนโดยใชทีมเปนฐาน (Team-based Learning) รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
ที่มุงสรางปฏิสัมพันธกันภายในกลุมหรือทีมเพื่อใหนักเรียนกระตือรือรนในการเรียน เกิดการเรียนรู 
ในเชิงลึกและเกิดการคิดเชิงวิพากษพรอมกับเสริมทักษะการปรับตัว การทำงานรวมกันกับผูอื่น  
กลาแสดงออกและฝกการสื่อสารของนักเรียน ขั้นตอนเรียนตามรูปแบบใชทีมเปนฐาน มีดังตอไปนี้  
1) แบงหัวขอใหนักเรียนเตรียมคำถามในการแสดงความคิดเห็นเชิงวิพากษว ิจารณ 2) ชี ้แจง
รายละเอียดการเรียนและการมอบหมายงาน 3) ทำแบบทดสอบเพื่อทดสอบความรูจากการอาน 
กอนการเขาเรียน สมาชิกในกลุ มรวมอภิปรายและแสดงเหตุผลของแตละคนวาทำไมถึงเลือก 
คำตอบนั้น 4) เปดโอกาสและใหอภิปราย นักเรียนยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกในกลุม 5) ใหผล
สะทอนกลับ นักเรียนตระหนักการเรียนรู ประยุกตใชเนื้อหาจากการเรียนรูและเห็นคุณคาของการ
ทำงานเปนทีม  
 กลาวโดยสรุปรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนรูแบบสะตีมศึกษา 
เนนรูปแบบการสรางประสบการณใหกับผูเรียน บทบาทการเรียนรูที่มีการศึกษาคนควาหาปญหา  
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หาแนวทางในการแกปญหาเพื่อนำมาสูแกปญหาเพื่อสรางเปนองคความรูใหมที่สามารถสะทอน 
หรือแสดงแนวคิดของตนไปยังผูอื่นไดอยางมีหลักการ เหตุผล มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูเรยีน  
โดยครูผูสอนมีบทบาทเปนผูคอยอำนวยความสะดวกและสรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรู
ดวยตนเอง 
      2.2.1.6 คุณลักษณะของผูเรียนจากการเรียนรูตามรูปแบบการเรียนแบบสะตีมศึกษา 
 ในการจัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบสะตีมศึกษานั ้น คิม (2557) ไดสรุปถึงคุณลักษณะ 
ที่ตองการจากสะตีมศึกษา ไวดังตอไปนี้ 
 1. ทักษะการเรียนรู หมายถึง ใหผูเรียนรูจักสังเกต ตั้งคำถาม คิด ลงมือปฏิบัติเพื่อหาคำตอบ  
และมีความสามารถในการแกปญหา 
 2. มีความสามารถในการบูรณาการการอานและศิลปะเขาดวยกันเพื่อการเรียนการสอน 
ทั้งวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร กลาวคือใชศิลปะเพ่ือนำเสนอขอมูลและประมวลการเรียนรู 
 3. การบูรณาการการอานและศิลปะเขากับทุกวิชา 
 4. สามารถใชความรูที ่ไดนำมาพลิกแพลง ตอยอดทางความคิดใหเกิดการเปลี ่ยนแปลงสังคม 
ใหเปนไปในทางที่ดีขึ้น  
 5. การเรียนรูใหเปนไปเพ่ือตัวเอง คนรอบขางและเพ่ือสังคม 
 กลาวโดยสรุปคุณลักษณะที่ไดจากการเรียนในรูปแบบสะตีมศึกษาคือเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู
ของผูเรียนใหเปนผูรูจักคิด ชางสังเกต สามารถแกปญหาตางๆ เพื่อหาคำตอบดวยตนเองไดอยางมีศิลปะ 
สามารถนำความรูที่ไดจากศาสตรตางๆ มาบูรณาการเขาดวยกันเพื่อการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้นทั้งตอ
ตนเอง คนรอบขางและสังคมโลก 

2.2.1.7 แนวทางการวัดและประเมินผลสะตีมศึกษา   
 การวัดและประเมินผลสะตีมศึกษาเปนวัดและประเมินผูเรียนในสภาพจริงที่ไดแสดงออกขณะทำ
กิจกรรมเพื่อการเรียนรู การสะทอนถึง ความรู ความคิด เจตคติ ทางวิทยาศาสตร และความสามารถ 
ที่แทจริงของผูเรียน ซึ่งแนวทางการวัดและประเมินผลอิงตามหลักของสะเต็มศึกษามีดังนี้ (สถาบันสงเสริม
การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2558)   
 1. การประเมินจากสภาพจริง (Authentic assessment) หมายถึง การประเมินความสามารถ 
ที่แทจริงของผูเรียนจากการแสดงออก การกระทำหรือผลงานเพื่อสรางองคความรูดวยตนเองในขณะที่
ผู เรียนแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรมหรือสรางชิ้นงาน ซึ่งสามารถสะทอนใหเห็นถึงกระบวนการคิด
ระดับสูง กระบวนการทำงานและความสามารถในการแกปญหาหรือการแสวงหาความรู การประเมิน 
จากสภาพจริงจะมีประสิทธิภาพก็ตอเมื่อมีการประเมินหลายๆ ดาน โดยใชวิธีประเมินหลากหลายวิธี 
ในสถานการณตางๆที่สอดคลอง กับชีวิตจริงและตองประเมินอยางตอเนื่องเพื่อใหไดขอมูลที่มากพอที่จะ
สะทอนถึงการพัฒนาและความสามารถที่แทจริงของผูเรียนได   
 2. การวัดและประเมินผลดานความสามารถ (Performance assessment) ความสามารถของ
ผูเรียน ประเมินไดจากการแสดงออกโดยตรงจากการทำงานตางๆจากสถานการณที่กำหนดให ซึ่งเปน
ของจริงหรือใกลเคียงกับสภาพจริง และเปดโอกาสใหผู เรียนไดแกปญหาจากสถานการณจริง 
หรือปฏิบัติจริง โดยประเมินจากกระบวนการทำงาน กระบวนการคิด โดยเฉพาะความคิดขั ้นสูง 
และผลงานที่ได ลักษณะสำคัญของการประเมินความสามารถ คือ กำหนดวัตถุประสงคของงาน 
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วิธีการทำงานผลสำเร็จ ของงาน มีคำสั่งควบคุมสถานการณในการปฏิบัติงานและมีเกณฑการให
คะแนนที่ชัดเจน การประเมินความสามารถที่แสดงออกของผูเรียนทำไดหลายแนวทางตางๆ กัน 
ขึ้นอยูกับสภาพแวดลอม สถานการณและความสนใจของผูเรียน ดังตัวอยางตอไปนี้   
 1) การมอบหมายงานใหทำงานที่มอบใหทำตองมีความหมาย มีความสำคัญ มีความสัมพันธกับ
หลักสูตร เนื้อหาวิชาและชีวิตจริงของผูเรียน ผูเรียนตองใชความรูหลายดานในการปฏิบัติงานที่สามารถ
สะทอนใหเห็นถึงกระบวนการทำงาน และการใชความคิดอยางลึกซึ้ง   
 2) การกำหนดชิ้นงาน หรืออุปกรณ หรือสิ่งประดิษฐใหผูเรียนวิเคราะหองคประกอบและ
กระบวนการ ทำงาน และเสนอแนวทางเพื ่อพัฒนาใหมีประสิทธิภาพดีขึ ้น การประเมินผลดาน
ความสามารถ ประเมินไดทั้งการแสดงออก กระบวนการทำงานและผลิตของงาน จะใหความสำคัญตอ
กระบวนการทำงาน กระบวนการคิด คุณภาพของงานมากกวาผลสำเร็จของงาน การมอบหมายชิ้นงานให
ผูเรียน ควรจะประชุมปรึกษาหารือและทำความตกลงรวมกันระหวางครูและผูเรียนในการวางแผนการ
ปฏิบัติงาน เพื่อสะดวกในการดำเนินกิจกรรมของผูเรียนและการติดตามความกาวหนาของครู   
 (1) การกำหนดตัวอยางงานใหและใหผูเรียนศึกษางานแลวปฏิบัติตามขั้นตอน ใหเหมือน
หรือดีกวา เชน การทำสไลดศึกษาเนื้อเยื่อพืช การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อเปนตน   
 (2) การสรางสถานการณจำลองที่สัมพันธกับชีวิตจริงของผูเรียน เมื่อกำหนดสถานการณ
แลวใหผูเรียน ลงมือ ปฏิบัติ แกปญหาหรือใชความคิดระดับสูงในการแกปญหา  
  3. การทดสอบโดยใชแบบทดสอบขอเขียน การประเมินตามสภาพจริงจะลดความสำคัญ 
ของการทดสอบเนื่องจากจะมีการใชแบบทดสอบลดลง แตอยางไรก็ตามขอสอบขอเขียนก็ยังมี 
ความจำเปน เนื่องจากใชความความสามารถทางดานความรูความเขาใจในหลักการตางๆ ได ดังนั้น 
ในกระบวนการประเมินจึงยังคงใชแบบทดสอบขอเขียนรวมดวยโดยจะลดบทบาทของแบบทดสอบ 
ที่วัดพฤติกรรม ดานความรู ความจำ แตจะมุงเนนประเมินดานความเขาใจ การนำไปใช และทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร และกระบวนการคิดระดับสูง แบบทดสอบในลักษณะนี้จะตองสราง
สถานการณใหผูเรียนตอบและสถานการณท่ีนำมาใชควรสัมพันธกับชีวิตจริงของผูเรียน 

 2.2.1.8 แนวทางการนำสะตีมศึกษาไปใชในการจัดการเรียนการสอน 
 การดำเนินการเพื่อนำกิจกรรมสะตีมศึกษาไปใชในการจัดการเรียนการสอนในหลักการแนวทาง
เดียวกับสะเต็มศึกษาที่เนนการบูรณาการองคความรูของผูเรียนเพื่อใหสามารถสรางความรูไดดวยตนเอง 
รูปแบบการจัดกิจกรรมสามารถทำได 3 แนวทาง ดังตอไปนี้ (ศูนยสะเต็มศึกษาแหงชาติ, 2557) 
 1. จัดกิจกรรมสอดแทรกไปตามเนื ้อหาที ่ เกี ่ยวของของแตละรายวิชาภายในคาบเร ียน  
ซึ่งกิจกรรมที่จะนำเขาไปสอดแทรกในคาบเรียนนั้น มักจะเปนกิจกรรมที่มีจำนวนชั่วโมงที่เหมาะสม 
ที่จะสามารถจัดกิจกรรมไดเสร็จสิ้นภายในคาบเรียน โดยผูสอนแตละรายวิชาอาจพิจารณาจากตัวชี้วัด
ของกิจกรรมนั้นๆ เปนเกณฑ หรือพิจารณาจากจุดประสงคของกิจกรรมก็ไดวาเกี่ยวของกับเนื้อหา
ใดบาง จากนั้นเมื่อถึงคาบของการเรียนการสอนในเนื้อหานั้นๆ ก็สามารถนำกิจกรรมเขาไปใชในการ
จัดการเรียนการสอนได 
 2. จัดกิจกรรมไวในรายวิชาเลือกเสรีของกลุมวิชาตางๆ โดยการสอนในรูปแบบนี้อาจทำได 
ในรายวิชาที่เกี่ยวของกับการแกโจทยปญหาพิเศษ หรือการทำโครงงาน เปนตน รูปแบบการสอน 
โดยวิธีนี้เหมาะสำหรับกิจกรรมที่ตองใชระยะเวลาในการดำเนินกิจกรรมคอนขางมากหรือมีความ
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ซับซอนและยากและมีขอดีที ่ทางผูสอนสามารถจัดหาอาจารยที่ปรึกษาใหแกผูเรียนไดครอบคลุม 
ในเนื้อหาที่เก่ียวของเพื่อใหคำแนะนำในการแกปญหา หรือออกแบบและสรางชิ้นงานของผูเรียนได 
 3. จัดกิจกรรมไวในกลุมกิจกรรมนอกหองเรียนตางๆ เชน ชุมนุม ชมรม คาย ซึ่งรูปแบบการจัด
กิจกรรมแบบนี้มักเปนกิจกรรมที่มีหัวขอหรือหัวเรื่องที่เกี่ยวของกับการแกไขปญหาตางๆ เชน ปญหา
สิ ่งแวดลอม การอนุร ักษทรัพยากรธรรมชาติและสิ ่งแวดลอม การสรางนวัตกรรมที ่สามารถ 
ใชในการแกปญหาตางๆ ของสวนรวม การจัดกิจกรรมโดยวิธีนี้มีขอดีที่ผูเรียนสามารถทำกิจกรรม 
ไดตลอดเวลาและตอเนื่อง 
 กลาวโดยสรุปการจัดกิจกรรมสะตีมศึกษาในชั้นเรียนจะตองคำนึงถึงบริบทของการเรียน 
ในรายวิชาหรือสาขาวิชานั้นๆ ที่อาจพิจารณาจัดใหเหมาะสมภายในวิชา การรวมกันบูรณาการ 
กับรายวิชาอื ่น ตลอดจนสามารถจัดเปนกิจกรรมนอกชั ้นเร ียนเพื ่อทำกิจกรรมที ่ เหมาะสม 
กับองคความรูนั้นๆ  
 2.2.2 เกมิฟเคชัน (Gamification) 
 นิค  พิลลิ่ง ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี ไดคิดคนเกมิฟเคชันขึ้นมาใน ป ค.ศ. 2002 ตอมา 
ในป  ค.ศ. 2010 ไดร ับความน ิยมแพร หลายมากย ิ ่ งข ึ ้นจากการว ิจ ัยเก ี ่ยวก ับเกม ิฟ  เคชัน 
โดยสถาบันการศึกษาหลายแหง ศาสตรของเกมิฟเคชันเพื่อการศึกษาการประยุกตมาจากแนวคิดของ
เกมที่มีจุดมุงหมายในการสรางแรงจูงใจใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมเรียนรู เกิดความทาทาย มีการ
แขงขันกันระหวางทีม ความรวมมือกันภายในทีม ทำใหบรรยากาศการเรียนมีความผอนคลาย 
สนุกสนาน สงผลตอการเรียนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  
 2.2.2.1 ความหมายของเกมิฟเคชัน  
 กระบวนการของเกมิฟเคชันเพื่อการเรียนรูประกอบดวยการสื่อสารและการแขงขันระหวางกัน  
มีผูใหความหมายของเกมิฟเคชันไวดังตอไปนี้ 
 Pappas (2014) ไดใหความหมายของเกมิฟเคชันไววาหมายถึงเทคนิคการใชรูปแบบของเกม
โดยไมใชตัวเกมเพื ่อชวยกระตุ นและสรางแรงจูงใจในการเรียนรู ใหกับผูเรียน เพื่อใหมีสวนรวม 
ในการเรียนรูดวยวิธีการที่สนุกสนาน ดวยกลไกของเกมในการดำเนินการอยางไมซับซอน อันจะทำให
ผูเรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุงและหาวิธีการแกไขปญหา  
 Burke (2014) กลาววาเกมิฟเคชันเปนการนำกลไกของเกมมาประยุกตใชในกิจกรรมอื่นเพื่อใช
กระตุนผูมีสวนรวมในการทำกิจกรรมนั้น เชน การกระตุนใหผูคนอยากมีสวนรวมในการแกปญหา  
การแสดงความคิดเห็น เปนตน  
 Deterding and others (2011) ใหความหมายของเกมิฟเคชันไววา หมายถึง การนำรูปแบบ
และแนวคิดของการเลนเกมมาใชในสถานการณอื ่นๆ ที ่ไมเกี ่ยวของกับการเลนเกม เพื ่อสราง 
ความนาสนใจและกระตุนใหเกิดการมีสวนรวมจากผูที่เก่ียวของทุกฝาย  
 Karl (2012) ใหความหมายของเกมิฟเคชัน คือ การนำเอากลไกของเกมมาสรางความนาสนใจ
ในการเรียนรูเพื่อสรางแรงจูงใจและความนาตื่นเตนในการเรียนรู ทำใหเกิดสภาพแวดลอมการเรียนรู 
ที่ดี มีกระบวนการที่งายตอการเขาใจในสิ่งที่ซับซอน โดยใชเหตุการณในชีวิตประจำวันมาจัดเปน
กิจกรรมในลักษณะของเกม  
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 Bunchball (2010) ไดกลาววาเกมิฟเคชันหมายถึงกระบวนการในการประยุกตใชบางสิ่งบางอยาง
ที่มีอยู เชน โปรแกรมประยุกต ชุมชนออนไลน เว็บไซต โดยใชกลไกของเกมเปนเครื่องมือในการสราง
ความมีสวนรวม มีใจจดจอและเกิดความจงรักภักดี เปนเทคนิคของนักออกแบบเกมที่เรียกวาเทคนิคการ
ขับเคลื่อนดวยขอมูล (Data-driven Technique) เพื่อกระตุนผูเลน การประยุกตใชกิจกรรมที่ไมใชเกม
เพื่อกระตุนการดำเนินการเพื่อเพิ่มมูลคาใหกับธุรกิจ ดำเนินการที่ชวยเพิ่มมูลคาทางธุรกิจใหมากขึ้น  
 Holloway (2018) ไดใหความหมายของเกมิฟเคชันไววาหมายถึงการออกแบบกลไกของการ
เลนมาใชในบริบทที่ไมใชการเลนเกม โดยการสรางการมีสวนรวม ความจงรักภักดีและการแขงขัน 
ดวยวิธีการตางๆ เชน คะแนน กระดานผูนำ การสะสมสติกเกอรหรือการใหเหรียญตรา หลักการนี้
นำมาใชอยางหลากหลาย เชน การดูแลรักษาสุขภาพของบุคคล งานธุรกิจและในแวดวงการศึกษา  
 Kim (2012) ใหความหมายของเกมิฟเคชันวาเปนการใชเทคนิคของเกมเพื ่อจัดกิจกรรม 
ที่สามารถเสริมสรางความมีสวนรวมและทำใหผูเขารวมกิจกรรมไดรับความสนุกสนานมากยิ่งข้ึน 
 พิมพพร และกฤษดา  (2561) ใหความหมายของเกมิฟเคชันไว ว าหมายถึงการนำเอา
องคประกอบของเกมมาใชในบริบทที่ไมใชเกมเพื่อใหเกิดความสนุกสนาน จนผูเขารวมอยากมีสวนรวม 
ในกิจกรรมมากขึ้น สงผลใหในที่สุดเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามแบบที่องคกรตองการ 
 กลาวโดยสรุป เกมิฟเคชันหมายถึง กระบวนการการจัดการเรียนการสอนโดยการประยุกตใชแนวคิด 
และกลไกของเกมเพื่อกระตุนใหผู เรียนเกิดแรงจูงใจและมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูอยางสนุกสนาน  
เปนการสรางบรรยากาศที่ดีในการเรียน ชวยใหผูเรียนเขาใจเรื่องที่ซับซอนไดงายขึ้น 
 2.2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับเกมิฟเคชัน  
 Cho (2013) ไดนำเสนอแนวคิดเกมิฟเคชันที่เรียกวา Octalysis หรือแกนขับเคลื่อนเกมิฟเคชัน  

8 ดาน ซึ่งมีพ้ืนฐานมาจากรูปแปดเหลี่ยม โดยดานแตละดานแทนตัวขับเคลื่อนแตละแกน ดังตอไปนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 2-5  แกนขับเคลื่อนเกมิฟเคชันตามทฤษฎีการวิเคราะหแบบแปดเหลี่ยมของ Yu Kai Chou 
(Chou, 2013) 
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 1. การตอบสนองความตองการและการใหไดรับสิ่งที่มีคุณคา (Epic Meaningand Calling) 
หมายถึง ความเชื่อและความตองการของผูเลนเกมที่ตองการไดรับสิ่งพิเศษจากการทุมเทเวลาในการ
เลนเกมหรือทำภารกิจใหเสร็จสมบูรณเพื่อใหไดอาวุธหรือสิ่งที่มีคุณคาภายในเกม เชน ภารกิจใหม 
เมื่อผูเลนสามารถผานภารกิจที่กำหนดไว ทำใหเกิดความรูสึกโชคดี มีความภาคภูมิใจที่ไดรับสิ่งนั้น 
เปนหลักการดึงดูดผูเลน สรางความตื่นตาตื่นใจผูเลนใหมีความสนใจที่จะเลนเกมในภารกิจอ่ืนตอไป 
 2. พัฒนาการและความสำเร็จ (Development and Accomplishment) หมายถึงหลักการ
ขับเคลื่อนภายในนำไปสูความกาวหนา การพัฒนาทักษะและการไดรับชัยชนะจากการแขงขันเมื่อผูเลน
ไดรับเหรียญสัญลักษณหรือรางวัลเปนสิ่งสำคัญของการแขงขัน หากขาดซึ่งองคประกอบเหลานี้ เกมก็จะ
ไมมีความหมายหรือความสำคัญตอผูเลน 
 3. การสร างพล ังอำนาจของการค ิดแบบสร างสรรค และผลสะทอนในการปฏ ิบ ัต ิ งาน 
(Empowerment of Creativity and Feedback) หลักในการออกแบบระบบเกมิฟชันจะตองสงเสริม 
ใหผูเลนเกิดแรงบันดาลใจ เสริมสรางกำลังใจและเกิดความคิดสรางสรรค สงเสริมใหผูเลนวิเคราะห
ผลลัพธการทำงานของตนในแตละครั้งวาผลที่เกิดดีขึ้นหรือไม อยางไร ควรปรับปรุงอยางไร หลักการ
สำคัญคือผูเลนจะตองมีสวนรวมและกิจกรรมใหมๆ อยูเสมอ 
 4. สิทธิการเปนเจาของและการไดครอบครอง (Ownership and Possession) หลักการนี้เปน
การสงเสริมแรงจูงใจใหผูเลนเกิดความรูสึกไดครอบครองสิ่งของบางสิ่ง ตามปกติแลวมนุษยยอมมี
ความอยากไดอยากมี ระบบเกมิฟเคชันจึงตองตอบสนองความตองการดานนี้โดยสงเสริมใหผู เลน 
มีความร่ำรวยมั ่งคั ่งในเกม มีการใชเง ินตราเสมือนจริงเพื ่อซื ้อสิ ่งของหรือไอเท็มภายในระบบ 
และหากเปดโอกาสใหผู เลนมีการปรับแตงตัวละคร จะทำใหผู เลนแบงปนเวลาบางสวนเพื่อการ 
ตกแตงตัวละคร เกิดความภาคภูมิที่ไดครอบครองชุดหรือไอเทมตางๆ ที่ได 
 5. การมีสังคมและความสัมพันธกับบุคลอื่น (Social Influence and Relatedness) หลักการ
คือการรวบรวมองคประกอบทางสังคม ไดแก การใหคำปรึกษา การไดรับการยอมในสังคม มิตรภาพ
และความสัมพันธภายในสังคม การมีมิตรภาพตอผูอื่นในขณะที่มีการแขงขันภายในสังคม การอิจฉา
ริษยากันอันเกิดจากแรงผลักดันภายในระบบที่จะตองสรางสภาพแวดลอมใหมีความใกลเคียงกับ
ชีวิตประจำวัน เชน การจัดสถานที่ การจัดเตรียมกิจกรรมตางๆ ใหผูเลนไดมีความสัมพันธรวมกันกับ
ผูอื่น 
 6. การขาดแคลนและทอถอย (Scarcity and Impatience) หมายถึง หลักการที่ผูเลนมีความ
ตองการบางสิ่งบางอยางที่ตนเองไมมี เชน เกมบางเกมใหผูเลนรอเวลา 2 ชั่วโมง เมื่อกลับเขาสูเกมอีก
ครั้งจะไดรางวัลหรือพลังเพิ่ม เหตุผลของหลักการนี้คือการสรางแรงจูงใจใหผูเลนเกิดความอยากไดสิ่ง
ที่ตองการ แมวาตองรอการเขาสูระบบอยูตลอดเวลา 
 7. การไมสามารถคาดเดาเหตุการณและความอยากรู อยากเห็น (Unpredictability and 
Curiosity) เปนหลักการที ่ผู เลนไมสามารถคาดเดาถึงเหตุการณที ่จะเกิดขึ ้นไดในภายภาคหนา 
เหตุการณที่เกิดขึ้นภายในระบบนี้ไมเปนอันตรายตอผูเลน ขณะที่ผูเลนกำลังใชงานสมองจะทำการ 
ยึดติดกับเหตุการณตางๆ เกิดการผูกติดกับระบบ วิธีการเชน การจับฉลาก การสุมรางวัล เพื่อใหผูเลน
เกิดความสนใจอยูเสมอ 
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 8. การสูญเสียและการหลีกเลี่ยงการสูญเสีย (Loss and Avoidance) หลักการคือการหลีกเลี่ยง 
บางสิ่งที่เกิดขึ้นในดานลบ โดยในเกมมักจะมีเหตุการณที่ทำใหผูเลนเกิดการสูญเสียสิ่งตางๆ ไป เชน พลัง
หรือสิ่งของ เพื่อไมเกิดการสูญเสียผูเลนจะตองใชทักษะในการหลีกเลี่ยงปญหาที่จะเกิดขึ้น  
 Malone (1981) เสนอทฤษฎีการสรางจูงใจผูเรียนผานกระบวนการเรียนรูตามแนวคิดของ 
เกมิฟเคชัน ดังรายละเอียดตอไปนี ้
 1. ความทาทาย (Challenge) หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความทาทาย 
สรางเปาหมายใหผู เรียนไดอยางชัดเชน โดยวิธีการนำไปสูเปาหมายตองไมยากหรืองายเกินไป  
เปดโอกาสใหผูเรียนเลือกระดับความเหมาะสมของความยากงายในการดำเนินกิจกรรม 
 2. การจินตนาการ (Fantasy) หมายถึง การใหผูเรียนมีสวนรวมในเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง 
สรางภาพฝนใหผูเรียนเกิดจินตนาการ กระตุนใหมีความรูสึกตามเหตุการณหรือสถานการณตางๆ  
ที่สรางขึ้น เพื่อกระตุนใหผูเรียนมีความสามารถประยุกตใชขอมูลความรูที่กำลังศึกษาอยูไปใชในการ
แกปญหาตางๆ  
 3. การสรางความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) แบงออกไดเปนความอยากรู อยากเห็น 
ทางความรู ส ึก (Sensory Curiosity) หมายถึงความอยากรู อยากเห็นที ่เกิดจากการถูกกระตุน
ความรูสึกผานทางโสตทัศนะจากการไดยิน ไดเห็น โดยสิ่งเราที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจ 
บนหนาจออยู ตลอดเวลา จะคงความอยากรู อยากเห็นของผู เรียน และความอยากรู อยากเห็น 
ทางปญญา (Cognitive Curiosity) หมายถึงความอยากรูอยากเห็นในลักษณะของความตองการที่จะ
เรียนรูสิ่งตางๆ ที่แปลกใหม ที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ที่เปนขอยกเวน แตกตางออกไปจากกฎเกณฑ 
หรือไมสมบูรณ เปนตน เหตุการณที่แปลกใหมหรือไมคาดหวังเหลานี้จะเปนตัวกระตุนใหผูเรียน
ตองการเรียนรูสิ่งใหมๆ  
 กลาวโดยสรุปหลักการของเกมิฟเคชันเปนการสรางแรงจูงใจ กระตุนผูเรียนใหมีความอยากรู 
อยากทดลองในสิ ่งแปลกใหม มีจินตนาการที ่จะสรางความสำเร็จอันเกิดจากตนเองดวยเทคนิค 
และกลไกของเกม เกิดปฏิสัมพันธระหวางผูจัดกิจกรรมและผูรวมกิจกรรม เปนการยกระดับการเรยีน 
การสอนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 2.2.2.3 องคประกอบของเกมิฟเคชัน 
 เกมิฟเคชันเปนการนำเอากลไกของเกมมาสรางความนาสนใจในการเรียนรู เพื่อสรางแรงจูงใจ 
และความนาตื่นเตนในการเรียนรู ทำใหเกิดเปนสภาพแวดลอมการเรียนรูที ่ดี มีกระบวนการที่งาย 
ตอการเขาใจในสิ่งที่ซับซอน โดยใชเหตุการณในชีวิตประจำวันในความเปนจริง มาจัดเปนกิจกรรมใน
ลักษณะของเกม Karl M. Kapp ไดแบงองคประกอบของเกมิฟเคชันไววามี 7 องคประกอบ (กฤษณพงศ, 
2017) ดังภาพที่ 2-6 
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ภาพที่ 2-6 องคประกอบของเกมิฟเคชัน (กฤษณพงศ, 2017) 
 
 1. เปาหมาย (Goals) เกมแตละชนิดมีวิธีการเลนที่แตกตางกันโดยมีสิ่งที่เหมือนกันในทุกเกม
คือเปาหมายของการเลนเกม อาจจะเปนการกำหนดถึงการเอาชนะ สามารถแกปริศนา หรือผาน
เกณฑ ที่ผูออกแบบเกมกำหนดไว ทำใหเกิดความทาทายที่ชวยใหผูเลนกาวไปขางหนาเมื่อบรรลุ
เปาหมายจึงจะเปนการจบเกม บางครั้งอาจจะจำเปนตองประกอบดวยเปาหมายเล็กที่สามารถนำไปสู
เปาหมายใหญ เพื่อใหเกิดการเลนอยางตอเนื่อง โดยไมจบเกมเร็วเกินไป 
 2. กฎ (Rules) เกมจะตองมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเลน วิธีการใหคะแนน หรือเงื่อนไข 
โดยอธิบายไวเพื่อใหผูเลนปฏิบัติตาม ผูออกแบบเกมจะตองเปนผูกำหนดกฎตางๆ ใหชัดเจน 
 3. ความขัดแยง การแขงขัน หรือความรวมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) 
ในการเลนเกมที่มีความขัดแยงเปนการเอาชนะโดยการทำลายหรือขัดขวางฝายตรงขาม แตการ
แขงขันจะเปนการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝายตรงขาม สวนความรวมมือเปนการ
รวมกันเปนทีมเพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเปาหมายที่มีรวมกัน 
 4. เวลา (Times) เปนสิ่งที่ทำใหเกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการดำเนินการ เปนตัว 
จับเวลาที่อาจจะทำใหผูเลนเกิดความเครียดและความกดดัน ทำใหเปนการฝกฝนใหผูเรียนทำงานสัมพันธ
กับเวลา ดังนั้นผูเรียนจะตองเรียนรูการจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเปนปจจัยความสำเร็จทีส่ำคัญ 
 5. รางวัล (Reward) เปนสิ่งที่ผูเลนจะไดรับเมื่อประสบความสำเร็จตามเปาหมายที่ตั้งไว ซึ่งควรจะ
มีปายรายการจัดลำดับคะแนน (Leader Board) การใหรางวัลเปนสิ่งสำคัญ เพื่อเปนการจูงใจใหผู เลน
แขงขันกันทำคะแนนสูง 
 6. ผลปอนกลับ (Feedback) เปนสิ่งที่ทำใหเกิดความคิด การกระทำที่ถูกตอง หรือการกระทำ 
ที่ผิดพลาด เพื่อแนะนำไปในทางทีเ่หมาะสมตอการดำเนินกิจกรรม 
 7. ระดับ (Levels) เปนสิ่งที่ทำใหเกิดความทาทายตอเนื่อง โดยผูเลนจะมีความคืบหนาไปยัง
ระดับที่สูงขึ้น เพื่อใหเกิดเปาหมาย (Goals) ใหม ผูเลนจะไดรับความกดดันมากขึ้น ทำใหมีการใช
ประสบการณ ทักษะ จากระดับกอนหนาไปจนจบเกม บางครั้งระดับไมจำเปนตองเริ่มจากระดับที่ 1 
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เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ งาย ปานกลาง หรือยาก เพื่อใหเกิดความเหมาะสมกับความสามารถ
ของผูเลนเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยูในลักษณะของตัวผูเลนเอง โดยใชการเก็บประสบการณที่มากข้ึน 
เมื่อเก็บประสบการณถึงจุดหนึ่ง จะเปนการเลื่อนระดับประสบการณที่สูงขึ้นเรื่อยๆ ตลอดการเลนเกม 
 2.2.2.4 ขั้นตอนการพัฒนาเกมิฟเคชัน 
 การบูรณาการกลศาสตรของเกมเพื ่อการเร ียนรู ของผู  เร ียนที ่ เร ียกวาการทำเกมิฟ เคชัน 
(Gamification) คือการใชรางวัลเพื่อจูงใจผูเลนใหมุงไปที่ผลสำเร็จตามเปาหมายที่ตั้งไว โดยใชคะแนน 
(Point) ตรารับรองหรือเข็ม (Badge) หรือการไดเลื่อนระดับขั้น (Level) (MacMeekin, 2013) มีขั้นตอน 
ไดแก 
 1. ระบุผลการเรียนรู (Identify Learning Outcomes) ผูสอนกำหนดผลการเรียนรูและอธิบายผล
การเรียนรูเพื่อเปนตัวชี้วัดผูเรียน 
 2. เลือกแนวคิดที ่ยิ ่งใหญ (Choose a Big Idea) ผู สอนเลือกแนวคิดที ่ทาทายผู เรียนและ
สามารถดำเนินการเรียนการสอนผานไปจนสิ้นสุด ผูเรียนนำความรูไปใชประโยชนได 
 3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) การดำเนินเรื่องราวตั้งแตจุดเริ่มตนของเกม  
มีกิจกรรมการเรียนรู 
 4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู (Desing Learning Activities) ผูสอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรู
ที่จะเกิดขึ้นตลอดชวงเวลาการเรียนการสอน 
 5. สรางทีม (Build Teams) การเลนเกมอาจเลนไดทั้งแบบเปนรายบุคคลหรือเปนทีม การเลน
เปนทีมจะชวยใหผูเรียนเกิดสังคมเกิดการเรียนรูมากกวาการเลนเปนรายบุคคล 
 6. ประยุกตใชพลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) เปนการตรวจสอบวาเกมิฟเคชัน
สรางอยางไดมาตรฐานของเกม เชน มีการสรางแรงจูงใจ ระดับ การแขงขัน การยอมรับความพายแพ 
ความทาทาย รางวัลและความอิสระในการอธิบายเปนรายบุคคล 
 2.2.2.5 การประยุกตใชแนวคิดเกมิฟเคชันเพื่อการจัดการเรียนการสอน 
 การจัดการเรียนการสอนเพื่อประยุกตใชหลักการเกมิฟเคชันเขาสูแผนการเรียนการสอน  
มีแนวทางดังตอไปนี้ (ฐานเศรษฐกิจ, 2560) 
 1. ขั ้นการแบงกลุมและบทบาทของสมาชิกในกลุม เปนการแบงผูเรียนออกตามศักยภาพ 
หรือความถนัดของผู เร ียนแตละคน เชน โคช (Coach) นักสำรวจ (Explorer) ผู ประสานงาน 
(Connector) โปรดิวเซอร (Producer) นักวางแผน (Planner) ฯลฯ 
 2. ขั้นการสรางสรรคกิจกรรม เปนขั้นตอนการสรรหาเกมที่มีความนาสนใจ โดยแตละกลุม 
จะทำงานเปนทีมตามแตละกิจกรรมที่กำหนดไว เชน กิจกรรมตามลาสมบัติ (Treasure Hunter)  
ที่เปลี่ยนการศึกษานอกสถานที่ในหัวขอ การวิเคราะหพื้นที่ (Site Analysis) เปนกิจกรรมที่มีความ
นาสนใจพรอมๆ ไปกับการเรียนรูไปในเวลาเดียวกนั  
 3. ข ั ้นการสร างโปรไฟลและล ีดเดอรบอรด เป นการแสดงขอมูลตางๆ รวมถึงระบบ 
ตราสัญลักษณ (Badges) ที่ไดจากการผานเกณฑตางๆ เพื่อเพิ่มแรงจูงใจใหกับผูเรียน เชน ผานการ
เขารวมกิจกรรมเฉพาะตางๆ ผานเกณฑการเขาเรียน หรือผานการทดสอบความรูเฉพาะทาง ฯลฯ 
 กระบวนการในชั้นเรียนเนนการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน โดยเปลี่ยนจาก “กฎ” เปน “คา
ประสบการณ” จากเดิมที่การเรียนการสอนจะมีการกำหนดกฎตางๆ เพื่อใหผู เรียนทำตาม อาทิ  
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ตองเขาเรียนมากกวา 80% เพื่อใหสามารถมีสิทธิ ์สอบ เปนระบบการเก็บคาประสบการณ เชน  
หากเขาเรียนตรงเวลา จะไดรับ 100 คาประสบการณ หากเขาเรียนสาย จะไดรับ 75 คาประสบการณ 
และหากไมเขาเร ียน จะได 0 คาประสบการณ โดยเมื ่อจบคอรสการเร ียน จะทำการรวมคา
ประสบการณทั้งหมด ที่ไดจากทุกสวน ทั้งการเขาเรียน การเขารวมกิจกรรมตางๆ คะแนนโปรเจ็กต 
และทำการตัดเกรดดวยการคำนวณแบบอัลกอริธ ึม โดยวิธ ีดังกลาวจะเปนการลดการบังคับ  
เปลี่ยนจากการ “ตองทำ” เปน “อยากทำ” สรางบรรยากาศในชั้นเรียนใหเกิดความสนุกสนาน  
ผอนคลาย ผูเรียนมีสวนรวมในการทำกิจกรรมและการตั้งกฎกติกาในชั้นเรียน  
 การประยุกตใชเกมมิฟเคชันในดานการศึกษานั้น สามารถแบงออกเปน 5 ขั้นตอนไดดังนี้ 
Huang and Soman (2013) 
 1. การทำความเขาใจกลุมเปาหมาย ดวยการศึกษาคุณลักษณะของผูเรียน เชน อายุ ทักษะ
พื้นฐาน ความสามารถในการเรียน เปนตน ตลอดจนศึกษาถึงบริบทของการจัดการเรียนรูตางๆ อาทิ 
จำนวนผูเรียน เทคโนโลยีที่ใชได ระยะเวลาในการเรียน เปนตน 
 2. กําหนดเปาหมายของการเรียนรู โดยกําหนดจุดหมายปลายทางที่ผูสอนตองการใหผูเรียน 
ไปถึง เชน ผาน การทดสอบ สามารถแกปญหาที่กําหนดได หรือเกิดทักษะใดๆ เปนตน   
 3. จัดโครงสรางประสบการณการเรียนรู โดยกําหนดลําดับของการเรียนรู ซึ่งควรพิจารณา 
จากลําดับ ความสําคัญของเนื้อหาหรือความจําเปนของเนื้อหาในแตละเรื่อง  
 4. ระบ ุทร ัพยากรท ี ่จ ําเป นต องใช   โดยค ําน ึงถ ึงแหลงทร ัพยากรท ี ่ม ีอยู  ในป จจ ุบัน 
และทรัพยากรที่จําเปนตอง จัดหาเพิ่มเติมสําหรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมทั้งพิจารณาถึง
งบประมาณที่จําเปนตองใช   
 5. กําหนดสวนประกอบของเกมมิฟเคชันที่ใช โดยพิจารณาถึงการนํากลไกของเกมมิฟเคชัน 
มาปรับใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งกลไกของเกมมิฟเคชันอาจจัดกลุมไดเปน 2 กลุม คือ  
 1) กลุ มที ่เกี ่ยวของกับการพัฒนาตนเอง (Self-Elements) เชน แตมสะสม ระดับขั้น 
เหรียญรางวัล สินคาเสมือนจริง  
 2) กลุมที่เกี่ยวของกับผูอื่น (Social-Elements) เชน กระดานผูนํา การแขงขันกัน การรวมกันทํา
กิจกรรม การแบงปนขอมูลสวนตัว 
 Huang and Soman (2013) ไดอธิบายถึงการประยุกตใชเกมิฟเคชันไปประยุกตใชในการเรียนการสอน
วาตองประกอบดวย 5 ขั้นตอน คือ 
 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะหกลุมเปาหมายและเนื้อหาวิชา  
 ผูสอนตองตอบคำถามวา ใครคือกลุมเปาหมายที่จะสอนและสอนเนื้อใด การทำความเขาใจ
นักเรียนที่เปนกลุมเปาหมายจะทำใหการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค 
ที่ตั้งใจไว ขอมูลพื้นฐานของผูเรียน เชน อายุ ความสามารถในการเรียนรู ทักษะ เปนตน สวนการ
วิเคราะหเนื้อหาเพื่อใหใหผูสอนทราบถึงรายละเอียดของจำนวนกลุมนักเรียน สิ่งแวดลอม ลำดับ
เนื้อหา ตลอดจนระยะเวลาที่ใช เชน ถาคาบเรียนนั้นเปนคาบเรียนกอนพักเที่ยงนักเรียนอาจไมให
ความสนใจกับการเรียนมากนักเนื่องจากความหิว เปนตน การวิเคราะหปจจัยเหลานี้จะชวยใหผูสอน
สามารถกำหนดจุดดอย (Pain Points) ในการจัดการเรียนการสอนได   
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 จุดดอยไดแกเปาหมายที่ขัดขวางการพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนตอกระบวนการจัดการ
เรียนรู และหรือบรรลุว ัตถุประสงคของการเรียนรู นั ้น จุดดอยของนักเรียนแตกตางกันออกไป 
ตามอายุ ภูมิหลัง และโปรแกรมการเรียน เชน การจดจอกับการเรียน (Focusing) ผูเรียนที่อยูในชวง
วัยเด็กจะมีระยะเวลาการจดจอ สนใจในสิ่งที่เรียนสั้น การจัดการเรียนรู ตองมีความสนุกสนาน  
และดึงดูดใจ ทักษะ (Skills) การมอบหมายหมายจะตองมีความยากงายเหมาะสมกับทักษะของผูเรียน
เพื่อใหทำงานนั้นสำเร็จ  บรรยากาศในการเรียนรูและธรรมชาติของรายวิชา (Learning Environment 
and Nature of the Couse) ไดแก จำนวนนักเรียน เวลา สถานที่และโครงสรางรายวิชา และจุดดอย
ดานแรงจูงใจ (Motivation) เชน วัยรุนมักขาดแรงจูงใจในการเรียนไดงายหากมีสิ่งอื่นนาสนใจมากกวา
งานที่ไดรับมอบหมายหรือการเรียนในชั้นเรียน การวิเคราะหจุดดอยเหลานี้จะชวยใหผูสอนออกแบบ
การเรียนรูโดยใชเกมิฟเคชันไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ขั้นที่ 2 กำหนดจุดประสงคการเรียนรู 
 การกำหนดจุดประสงคการเรียนรู หมายถึงการกำหนดสิ่งที่ผูสอนตองการใหเกิดกับนักเรียน
หลังจากเรียนเรื่องนั้นๆ แลว จุดประสงคการเรียนรูแบงออกเปน 3 ประเภท ไดแก 
 1. จุดประสงคการเรียนรูทั่วไป (General Instructional Goals) เชน ผานการทำแบบฝกหัด 
แบบทดสอบ หรือชิ้นงาน เปนตน 
 2. จุดประสงคการเรียนรูเฉพาะ (Specific Learning Goals) หมายถึง เปาหมายที่มุงใหผูเรียน
เขาใจหลักการ แนวคิดจากสิ ่งที ่เร ียน สามารถนำความรู ไปประยุกตใชในการทำงานหรือในชีวิต 
ประจำวันหลังจากจบโปรแกรมการเรียนแลว 
 3. จุดประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม (Behavioral Goals) หมายถึงพฤติกรรมของนักเรียน 
ที่พึงเกิดข้ึนระหวางกระบวนการจัดการเรียนรูในชั้นเรียน การมีสวนรวม การทำงานใหสำเร็จตามเวลา
ทีก่ำหนด 
 สำหรับในบางรายวิชาสามารถควบรวมจุดประสงคการเรียนรู ทั ้งสามประเภทเขาดวยกัน 
ความสำเร็จของการจัดการเรียนรูขึ้นอยูกับความสามารถของครูผูสอนที่กำหนดจุดประสงคการเรียนรู
ที่ชัดเจนเพื่อเปนพื้นฐานของการออกแบบการจัดการเรียนรูตอไป 
 ขั้นที่ 3 กำหนดโครงสรางการจดัประสบการณ 
 ขั้นตอนนี้เปนผลจากการวิเคราะหกลุมเปาหมายและเนื้อหาในขั้นที่ 1 ทำใหผูสอนทราบวา 
การจัดการเรียนรูในลักษณะใดไมเหมาะสมกับลักษณะของนักเรียนและเนื้อหาวิชา รวมทั้งจุดดอย 
ของการเรียนรู  ในขั ้นนี ้ลำดับขั ้นของบทเรียน (States) และระดับความกาวหนา (Milestone)  
เปนเครื่องมือสำคัญที่ชวยใหผูสอนสามารถจัดลำดับเนื้อหาและทราบปริมาณความรูที่นักเรียนยังขาด
เพื ่อบรรลุแตละจุดประสงค ตัวเลขบอกความกาวหนายังเปนประโยชนตอนักเรียนดวยเชนกัน  
เพราะทำใหจุดมุงหมายมีความเปนรูปธรรม สามารถวัดและทำไดจริง  
 การจัดลำดับเนื้อหาควรเริ่มตนจากบทเรียนจากงายไปหายากเพื่อจูงใจใหผูเรียนในบทตอไป 
และแบงบทเรียนออกเปนบทยอยๆ เพื่อใหครูสามารถวัดจุดประสงคการเรียนรูและจุดดอยที่เกิดขึ้น
ในแตละบทเรียนไดงายขึ้น นำผลสะทอนเหลานั้นไปใชปรับปรุงการออกแบบการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมิฟเคชันในบทเรียนตอไป 
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 ขั้นที่ 4 กำหนดทรัพยากร 
 ครูผูสอนตองกำหนดวาตองใชทรัพยากรใดบางตอการจัดการเรียนรูแบบเกมิฟเคชัน เมื่อทราบ
กำหนดลำดับขั ้นตอนของบทเรียน และระดับความกาวหนาของบทเร ียนแลว จะทำใหกำหนด 
วิธีวัดจุดประสงคของบทเรียนไดงายขึ้นและประยุกตเกมิฟเคชันมาใชในบทเรียน คำถามสำคัญที่ครู 
ควรคำนึงถึงเมื่อออกแบบการเรียนจัดการเรียนรูโดยใชเกมิฟเคชันไดแก  
 1. สามารถนำระบบติดตามนักเรียนมาใชในลำดับขั้นของบทเรียนใดเปนพิเศษหรือไม 
 2. จะนำสิ่งใดมาเปนตัวบอกระดับความกาวหนา และนำสิ่งใดมากำหนดความสำเร็จของแตละ
ขั้นของบทเรียน 
 3. การออกแบบมีความชัดเจนเพียงพอท่ีจะนำไปดำเนินการไดมากนอยเพียงใด 
 4. ระบบโดยรวมสามารถสงผลตอบกลับ (Feedback) ไปยังนักเรียนและครูผูสอนไดหรือไม 
 เมื ่อออกแบบแตละสวนของบทเรียน ความกาวหนาจะเปนตัวกำหนดระดับของนักเรียน 
ในแตละบทเร ียนยอย ช วยให ผ ู สอนสามารถออกแบบสวนของการตอบกับผ ู  ใช ไดง ายขึ้น  
สวนของการสงผลตอบกับผูใช (Feedback) เปนองคประกอบที่สำคัญของระบบ การตอบกลับอยาง
ทันทวงที จะทำใหนักเรียนทราบไดทันที ถาทำแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบไมถูกตอง อีกทั้งทำให
ทราบวานักเรียนพยายามทำไดอีกครั้งหรือไม เชนเดียวกับการกำหนดเวลาเพื่อสงงาน จำนวนของ
นักเรียนที่สงงานภายในกำหนดเวลา จะทำใหครูผูสอนทราบถึงระดับความรูของนักเรียนเมื่อเรียนผาน
แตละบทเรียน รวมถึงจุดดอยของบทเรียนนั้นๆ 
 ขั้นที่ 5 ประยุกตใชองคประกอบของเกมิฟเคชัน 
 การประยุกตใชเกมิฟเคชันในการจัดการเรียนการสอน แบงองคประกอบออกเปน 2 สวน ไดแก 
   1. องคประกอบเฉพาะบุคคล ไดแก คะแนน เหรียญตรา ระดับ บันทึกเวลา องคประกอบ
เหลานี้ทำใหนักเรียนจดจออยูกับการแขงขันกับตนเอง และทราบความกาวหนาของตน 
  2. องคประกอบดานสังคม คือ ความรวมมือและการแขงขันระหวางบุคคล เชน ตารางอันดับ
คะแนน (Leaderboards) องคประกอบนี้จะสรางสังคมระหวางนักเรียนขึ้น โดยที่ความกาวหนา ตลอดจน
ความสำเร็จของแตละคน จะถูกนำมาแสดงใหนักเรียนคนอื่นเห็น 
 องคประกอบแตละอยางจะกระตุนนักเรียนใหตอบสนองในลักษณะที่แตกตางกัน ครูผูสอนตอง
ระมัดระวังการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู เชน เมื่อผานบทเรียนใดแลว นักเรียนยอมตองการไดรับ
เหรียญตรา หรือรางวัลจากการผานบทเรียนทันทีและตองออกแบบกระบวนการขับเคลื่อนบทเรียนให
นาสนใจ นักเรียนรูสึกทาทาย อยากเรียนรูในบทตอไป ตัวอยางการนำกลไกของเกมมาใชในบทเรียน  
ดังแสดงในตารางที่ 2-3 
 

ตารางที่ 2-3 ตัวอยางการนำกลไกของเกม (Game Mechanics) มาใชในบทเรียน 
องคประกอบเฉพาะบุคคล องคประกอบดานสังคม 

คะแนน 
ระดับ  
เหรียญรางวัล ยศ 
ความกาวหนาของการเรียน 
การจำกัดเวลา 
รางวัลพิเศษ 

ตารางกลุมผูนำ  
รางวัลพิเศษ 
ความรวมมือกับนักเรียนคนอื่น 
ความกาวหนาของการเรียน 
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 กลาวโดยสรุปการประยุกตใชเกมิฟเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู ครูผูสอนจะตองมีการวิเคราะห
กลุมเปาหมายวาเปนใคร สอนในเนื้อวิชาใด เพื่อกำหนดจุดประสงคการเรียนรู และจัดกิจกรรม 
การเรียนรูเพื่อจัดประสบการณใหนักเรียนสามารถบรรลุจุดประสงคการเรียนรูที่กำหนดไว โดยจะตอง
กำหนดทรัพยากรที่จำเปนตองใชในกระบวนการจัดการเรียนรู ผานกระบวนการประยุกตใชกลไกของ
เกมิฟเคชันทั้งสวนขององคประกอบทางสังคมและองคประกอบเฉพาะบุคคล 
 2.2.2.6 ผลกระทบของเกมิฟเคชันในการประยุกตใชในการเรียนรู 
 กิจกรรมการเรียนรูตามกระบวนการของเกมิฟเคชันเปนการสรางความนาสนใจ กระตุนผูเรียน 
ใหเกิดการเรียนรู และพัฒนาศักยภาพของตนพรอมไปกับการไดมีโอกาสรวมกันทำงานเปนทีม 
เพื่อแขงขันกับกลุมผูเรียนอื่น เบญจภัค และคณะ (2561) ไดสรุปถึงผลกระทบทางบวกและลบไว
ดังตอไปนี ้ 
 

ตารางที่ 2-4 เปรียบเทียบผลกระทบของการนำเกมิฟเคชันไปใชในทางบวกและลบ 
ผลกระทบทางบวก ผลกระทบทางลบ 

สามารถประยุกตใชเขากับการเรียนการสอน 
ทุกระดับและทุกสาขาวิชา 

การจัดสรรเวลาและความรับผิดชอบตอหนาที่ 
ในแตละชวงวัยเกิดจากการถูกเกมเขาครอบครอง 

ผูเรียนใหความสำคัญและทุมเทกับรายวิชาที่มี
การประยุกตใชระบบเกมิฟเคชัน 

การสรางแรงจูงใจเพื่อใหเด็กเลิกเกมดวยตนเอง 
เสริมทักษะในการควบคุมตนเองใหมากขึ้น 
จากการจัดสภาพแวดลอมที่ปราศจากสื่อจูงใจ 

สามารถยกระดับการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 

การขาดความรับผิดชอบตอสังคม ตองควบคุม
ตนเองในระเบ ียบว ิน ัยและการร ักษาเวลา  
สรางความภูมิใจในตนเองดวยการคนหาความถนัด
และความสนใจของตน 

การออกแบบสภาพแวดลอมของเกมมีผลตอ
สภาพและการเสาะหาของผู เร ียน สงผลตอ
ผลลัพธการเรียนรูของผูเรียน 

โดยภาครัฐยังคงตองมีการปฏิบัติอยางจริงจัง 
เพื่อสงเสริมการใชคอมพิวเตอรอยางสรางสรรค 

เกมสามารถกระตุนเราความสนใจใหกับผูเรียน
และสรางประสบการณในการเร ียนรู ให กับ
ผูเรียน 

จรรยาบรรณในการพัฒนาเกมเปนเร ื ่องที่
นักพัฒนาเกม ควรตระหนัก ถาพัฒนาอยางไร
จริยธรรม จะถูกครอบงำและไรคุณภาพซึ่งสงผล
ระยะยาวตอการพัฒนาประเทศ 

การมีสวนรวมและศักยภาพในการแกปญหา 
ของผู เรียนเปนผลสำคัญที ่เกิดจากธรรมชาติ 
และการออกแบบเกม 

วิธีการตอบคำถามแบบเผชิญหนาในหองเรียน 
เปนการลงโทษเด็ก เพราะยิ่งจะทำใหเด็กไมกลา
โตตอบและมีปฏิสัมพันธกับครูในหองเรียน 

คร ู เป ดร ับเทคโนโลย ีใหม ๆ และร ู  เท าทัน
เทคโนโลยีที่ใชพัฒนานวัตกรรมตางๆ ที่ทันสมัย 
เชน เทคโนโลยี AR กับการเรียนรู คณิตศาสตร 
วิดีทัศน จิก๊ซอว เปนตน 

วิธีการสอนแบบเกมิฟเคชันเปนการสอนที่ใชเวลา
และคาใชจายมาก ตองอาศัยความรูความเขาใจ
และการเตรียมการ ผู สอนตองมีทักษะในการ
พัฒนาสูง 
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 ผลกระทบทั้งทางบวกและลบของเกมิฟเคชันนี ้ เปนขอพิจารณาสำหรับครูผู สอนในการเลือก
ประยุกตใชกระบวนการที่เหมาะสมกับบริบทของผูเรียนในแตละสถานศึกษาเพื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และทัศนคติอันดีของผูเรียนที ่มีตอการเรียนรู และพัฒนาศักยภาพในการแสวงหาความรูดวยตนเอง 
ของผูเรียน 
 2.2.2.7 ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของเกมิฟเคชัน 
 ปจจุบันการนำเกมิฟเคชันมาใชในหองเรียนเพื่อพัฒนาผูเรียนไดรับความนิยมมากขึ้น เนื่องจาก
สามารถสรางความสนใจ การมีสวนรวมของผูเรียนในชั้นเรียน พัฒนาทักษะทางสังคมของผูเรียน 
และทักษะการทำงานรวมกับผูอื่น Jarrett (2016) ไดกลาวถึงระบบสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน
ที่ใชแนวคิดของเกมิฟเคชันท่ีไดรับความนิยมในปจจุบันไวดังนี้ 
 1. ClassDOJO เปนระบบสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของเกมิฟเคชัน ใชเปน
เครื่องมือในการจัดการชั้นเรียน ครูผูสอนสามารถควบคุมพฤติกรรมของนักเรียนในชั้นเรียนไดอยาง
สะดวกและรวดเร็วในทันทีทันใด สงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียน จดจออยูกับการเรียนรู ระบบ
ที่สำคัญประกอบดวย 
 1.1 ระบบการสรางตัวละครของนักเรียน นักเรียนจะมีตัวละครประจำตัวของตนเองในชั้นเรียน
โดยการเลือกตัวละครดวยตัวของตัวนักเรียนเอง 
 1.2 ระบบการเสริมแรง โดยครูผู สอนสามารถใหรางวัลเพิ ่มสำหรับนักเรียนที ่มีพฤติกรรม 
ในชั้นเรียนที่ดี และสามารถหักคะแนนนักเรียนที่มีพฤติกรรมไมพึงประสงคไดทันท ี
 1.3 ระบบรายงานพฤติกรรมของนักเรียน โดยครูผูสอนสามารถแจงพฤติกรรมของนักเรียน
ใหกับผูปกครองและผูบริหารโรงเรียนทราบ ดังตัวอยางระบบในภาพที่ 2-7  

 

    

 
 

ภาพที่ 2-7 ระบบการจัดการเรียนการสอน ClassDOJO 
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 2. Kahoot รูปแบบของเกมที่ตอบสนองตอการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนสนุกสนานกับการเรียน 
ใชเปนเครื ่องมือชวยในการประเมินผลผู  เร ียนผานการตอบคำถาม การอภิปรายหรือการสำรวจ 
ความคิดเห็น ลักษณะการเลนคือคำถามจะแสดงที ่จอหนาช ั ้นเร ียนเพื ่อใหผ ู  เร ียนตอบคำถาม 
บนอุปกรณของตนเอง เชน คอมพิวเตอร มือถือ หรือไอแพด เปนตน ระหวางการเลนจะมีตารางคะแนน
แสดงลำดับผลคะแนนของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีความพยายามแขงขันกัน เมื่อสิ้นสุดเกมจะแสดงลำดับ 
ผูที่ไดคะแนนสูงสุดและคะแนนรองลงมา การเรียนรูดวยกระบวนการนี้มีประโยชนทั้งสำหรับครูผู สอน 
และผูเรียน กลาวคือสำหรับครูผูสอนใชเปนเครื่องมือในการประเมินผลการเรียนของผูเรียนกอนหรือหลัง
การเรียนการสอน สำหรับผูเรียนเพื่อทำแบบทดสอบความเขาใจ สามารถประเมินตนเองวามีความเขาใจ 
ในเนื้อหาที่เรียนมากนอยเพียงใด เปนการสงเสริมการมีสวนรวมในชั้นเรียนของผูเรียนและครูผูสอน  
โดยครูผูสอนใชเปนเครื่องมือดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหมีความกระตือรือรน ไมเบื่อหนาย สามารถ
เขาใจในเนื้อหาวิชาเรียนไดดียิ่งขึ้น 
 

 
 

ภาพที่ 2-8 ระบบการจัดการเรียนการสอนรูปแบบของเกม Kahoot 
 
 3. Quizizz เปนระบบสำหรับสรางแบบทดสอบออนไลน (e-Testing) โดยไมเสียคาใชจาย 
ลักษณะการใชงานสำหรับผู เรียนสามารถทำแบบทดสอบผานอุปกรณไดทั ้งสมารทโฟน โนตบุก  
แท็บเล็ตที่มีการเชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต เมื่อทำการทดสอบแลวผูเรียนสามารถทราบผลการเรียน 
ไดทันทีและผูสอนจะไดรับรายงานผลการสอบเพื่อนำมาบันทึกลงในคอมพิวเตอรได เหมาะสำหรับ 
การนำมาประยุกตใชกับการทำขอสอบกอนเรียนและหลังเรียนเพื ่อวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน 
ของผูเรียน หรือการจัดกิจกรรมการสอบแบบเกมเพื่อสรางความสนุกสนานในการเรียนและประหยัด
คาใชจายในการเตรียมสอบ ผูสอนประหยัดเวลาในการทำขอสอบและจัดชุดสอบ ชวยใหทราบถึง
จุดบกพรองในการเรียนของผูเรียนแตละคนวาเนื้อหาใดที่ผู เรียนไมเขาใจเพื่อนำมาปรับปรุงแกไข
กระบวนการจัดการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น สำหรับผูเรียนเองทำใหทราบขอมูลและประเมินตนเองได
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วาไมเขาใจเนื้อหาในสวนใดเพื่อกลับไปทบทวนทำความเขาใจเนื้อหาซ้ำอีกครั้ง เปนการสรางแรงจูงใจ
ใหผูเรียนเตรียมความพรอมในการเรียนตลอดเวลา 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-9 ระบบการจัดการสอบ Quizizz 
 
  4. Classcraft เปนระบบจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟเคชัน โดยเปลี่ยนจากหองเรียน
เปนการเลนเกมผจญภัยโดยมีครูเปนผูคอยควบคุม (Game Master) นักเรียนเปนผูเลนเกม (Player) 
รูปแบบของเกมเปนลักษณะของการสมมติบทบาทของผูเรียนใหเปนผูมีพลังวิเศษ แบงออกเปน 3  
สายอาชีพ ไดแก นักเวทย นักรบและนักบุญ โดยแตละสายอาชีพจะมีพลังที่แตกตางกันออกไป นักเรียน
สามารถใชทักษะ (Skills) ของบทบาทตัวละครที ่ต ัวเองเปนอยู เชน การใชทักษะเพื ่อปกปอง 
เพื่อนสมาชิกในกลุมกรณีที่จะโดนครูผูสอนหักคาพลังชีวิตในเกม เปนตน ระบบที่ใชใน Classcraft 
ประกอบดวย 
 1) ระบบการจัดการชั้นเรียนเพื่อการจัดการสมาชิกกลุมของนักเรียน 
 2)  ระบบการสุมภารกิจเพื่อใหนักเรียนเผชิญในทุกครั้งกอนที่จะทำการเรียนการสอน เชน 
ภารกิจใหนักเรียนตัวแทนกลุมออกมาทำกิจกรรมสรางความสนุกสนานในชั้นเรียน เปนตน 
 3)  ระบบสุมตัวละคร เปนการสุมทีม หรือสุมเปนรายบุคคล เพื่อทำกิจกรรมในชั้นเรียน เชน  
การสรุปองคความรูที่ไดจากการเรียน การตอบคำถามของครูผูสอน เปนตน 
 4)  ระบบการสนทนาแลกเปลี่ยนความรูของผูเรียน แตละกลุมสามารถแลกเปลี่ยนขอมูล 
ในการเรียนรูกันผานระบบสนทนาโดยมีครูผู สอนรวมแสดงความคิดเห็น หรือใหความชวยเหลือ 
ผานระบบการสนทนากลุม 
 5) ระบบการใหคะแนนและเกรดของนักเรียน โดยครูผู สอนสามารถใหคะแนนนักเรียน 
ในระหวางการจัดการเรียนการสอน และทำการตัดเกรดนักเรียนไดทันทีเมื่อจบภาคเรียน 
 6) ระบบการวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียน โดยแสดงอยู ในรูปกราฟเพื ่อแสดง 
ความเคลื่อนไหวภายในระบบตั้งแตเริ่มจัดการเรียนการสอนไปจนสิ้นสุดภาคเรียน  
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ภาพที่ 2-10 ระบบการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบเกม Classcraft 
 
 5. KnowRe เปนโปรแกรมการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรบนคลาวดตามแนวคิดการจัดการ
เรียนรู แบบปรับวิธีการใหตรงกับรูปแบบการเรียนรู ของผู เรียน (Adaptive Learning) โปรแกรม
สามารถประเมินจุดแข็งและจุดออนของผูเรียนและสรางหลักสูตรใหเหมาะกับผูเรียนแตละคน มีการ
สรางความนาสนใจโดยใชกระบวนการเกมิฟเคชันและภาพกราฟกท่ีสวยงาม ครูผูสอนสามารถใชขอมูล
จากโปรแกรมเพื่อศึกษาถึงผลการเรียนทั้งภาพรวมของผูเรียนทั้งชั้นและเปนรายบุคคลผานกระดาน
ขอมูล (Dashboard) เพื่อวางแนวทางในการพัฒนาผูเรียนใหเหมาะสมกับความแตกตางของผูเรียนแต
ละคน สามารถใชทั้งเพื่อจัดการเรียนการสอนหรือเพื่อใชเสริมการเรียนรูใหกับผูเรียน 
 
 

   
 

ภาพที่ 2-11 แสดงตัวอยางระบบการจัดการเรียนการสอน knowre 



43 
 
 6. Brainscape เปนแอพลิเคชันบนมือถือและแพลตฟอรมบนเว็บไซต สำหรับการเรียนรู
คำศัพทจากบัตรคำที่เปนหัวขอที ่หลากหลายนับหมื่นเรื ่อง อาทิ ภาษาตางประเทศ ทฤษฎีดนตรี 
ขอสอบ คนมีชื่อเสียง ดาราศาสตรและประวัติศาสตร เปนตน การใชงานโดยการเขาสูระบบเพื่อกรอก
ประวัติสวนตัวอยางคราวๆ เพื่อบอกประเภท ไดแก นักเรียน อาจารยหรือวัยทำงานทั่วไป กรอกชื่อ
สถานศึกษาหรือสถานที่ทำงาน หลังจากนั้นคนหาหัวขอที่สนใจ หรือผูใชอาจสรางบัตรคำขึ้นเอง 
เพื ่อทบทวนในเรื ่องที ่ตนเองสนใจ บัตรคำประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียงหรือลิงคเพิ ่มเติม  
เหมาะสำหรับการเรียนรูที่ผูเรียนตองการทบทวนเนื้อหาซ้ำๆ เพื่อใหเกิดความจำในเนื้อหาตางๆ 

 

     

 
ภาพที่ 2-12 แสดงแอพลิเคชัน Brainscape 

 
 กลาวโดยสรุป การนำระบบสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมมีหลายรูปแบบ 
ตามวัตถุประสงคของการจัดการเรียนรูที่แตกตางกันออกไปตามความเหมาะสมกับกลุมผูเรียน อาทิ ระบบ
การจัดการเรียนรู  ระบบการออกขอสอบ เปนตน โดยมีเปาหมายสำคัญคือเพื่อสรางความนาสนใจ การมี
สวนรวมของผู เรียน การแสดงผลตอบสนองใหแกผู เรียน สรางบรรยากาศการเรียนใหเปนไปอยาง
สนุกสนาน ผูเรียนเรียนรูไดอยางมีความสุขกอใหเกิดการเรียนรูที่คงทน ยาวนาน  

 สำหรับการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยเลือกใชระบบสนับสนุนการเรียนการสอนคลาสคราฟทเนื่องจากมี
องคประกอบครบถวนตามหลักการของสะตีมศึกษาและเกมิฟเคชัน กลาวคือมีระบบจัดการเรียนรูที่เปน
สวนการนำเสนอเนื้อหาวิชา ระบบบริหารจัดการชั้นเรียน เชน การสงและจัดเก็บขอมูลของผูเรียน ระบบ
สนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกัน ตลอดจนการสอบวัดผลการเรียนรูของผูเรียนและมีกระบวนการใช
กลไกของเกมดวยระบบการใหคะแนนตามขอตกระหวางครูผู สอนและผู เรียนเพื ่อสรางบรรยากาศ 
การเรียนรูและสงเสริมทักษะทำงานรวมกันเปนทีมของผูเรียน กอรปกับอินเทอรเฟสของโปรแกรมที่มี
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ความสวยงาม นาสนใจ สงเสริมความคิดสรางสรรค เหมาะกับวัยของผูเรียน สอดคลองกับหลักการ
ออกแบบระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ ที่พัฒนาขึ้น 
 2.2.3 สะตีมเกมิฟเคชัน 
 ความสำเร็จของการจัดการเรียนรูนั้น นอกจากจะพัฒนาองคความรูใหกับผูเรียนใหมีความรู ทักษะ
ปฏิบัติแลว ยังตองปลูกฝงแนวคิด เจตคติที่ดีใหกับผูเรียนเพื่อใหผูสรางสรรคสังคมที่ดีในอนาคต แนวคิด
ของทั ้งสะตีมศึกษาและเกมิฟเคชันจะเปนเครื ่องมือสำหรับครูผู สอนที่สามารถนำไปประยุกตใช 
เพื่อการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณสมบัติดังกลาว 
 การจัดการเรียนการสอนรูปแบบสะตีมเกมิฟเคชันนั้น อยูบนพื้นฐานของการสรางองคความรูใหกับ
ผูเรียนในศาสตรทั้ง 5 อันจำเปนตอการสรางสรรคนวัตกรรม อันไดแก วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 
(Technology) วิศวกรรม (Engineering) ศิลปะ (Art) และ คณิตศาสตร (Mathematic) พรอมไปกับ 
การสรางบรรยากาศการเรียนที่ดีเพื่อปลูกฝงคุณลักษณะอันจำเปนตอดำเนินชีวิตจริงของผูเรียน 
ในอนาคตอันไดแกการทักษะการทำงานเปนทีมดวยกลไกของเกมิฟเคชันที่มีเปาหมายใหผูเรียนไดมี
โอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกันเพื่อไปสูเปาหมายที่ตั้งไว กลไกของเกม 5 องคประกอบ ไดแก  
1) เปาหมาย (Goal) เพื่อการกำหนดเกณฑของความสำเร็จที่ผู เลนจะตองไปใหถึง 2) กฎ (Rules)  
เปนกรอบสำหรับการเลนที่ทุกคนจะตองทำตามกติกาการเลนนั้น 3) การเสริมแรง (Reinforcement) 
คือเครื่องมือที่อาจอยูในรูปแบบของ คะแนน เหรียญรางวัล กระดานผูนำ เปนตน เพื่อใหแสดงผล
สำเร็จในแตละขั้นของเกมที่ไดดำเนิน สรางกำลังใจใหกับการทำกิจกรรมในลำดับถัดไป 4) เวลา 
(Times) เปนการฝกฝนใหผูเลนบริหารจัดการเวลาใหเหมาะสมกับภารกิจที่ไดรับ อันจะเปนทักษะ
จำเปนในการเรียนและการทำงานในอนาคต และ 5) ผลปอนกลับ (Feedback) เมื่อมีการดำเนิน
กิจกรรมในแตละขั้นตอน การไดรับผลปอนกลับจะชวยใหผูเลนไดทราบถึงผลของการทำกิจกรรม  
เพื่อนำผลปอนกลับที่ไดไปใชในการทำกิจกรรมลำดับถัดไป ชวยใหการดำเนินกิจกรรมตอๆ มา เปนไป
ในทิศทางท่ีดีจากผลของปรับปรุงกระบวนการหรือพฤติกรรมที่ไดจากผลปอนกลับที่ไดรับ 
 การจัดการเรียนรู แบบสะตีมเกมิฟเคชันนั ้นตองอาศัยทั ้งความรู  ทักษะความสามารถ  
ความเขาใจของครูผูสอนในการออกแบบกิจกรรม กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล
การเรียนรู รวมทั้งมีจิตวิทยาในการกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู การนำกลไกของ
เกมมาเปนเครื่องมือในการกระตุน เสริมแรงใหผูเรียนเกิดทักษะความคิดสรางสรรคอันเปนบอเกิดของทักษะ
นวัตกรรมสรางสรรคของผูเรียนที่สามารถใชกระบวนการแกไขปญหาหรือประดิษฐคิดคนสิ่งใหม ตลอดจน
เปดโอกาสใหผู เรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรู มีความรูทั ้งภาควิชาการ ทักษะปฏิบัติและเจตคติที่ดี  
นำความรูที่ไดไปเชื่อมโยงเขากับความรูใหม เกิดเปนองคความรูของตนที่นำไปใชเพื่อการเรียนและการ
ทำงานตอไปในอนาคต โดยสิ่งสำคัญคือจะตองสามารถบูรณาการศาสตรตางๆ เขาดวยกันอยางมีศิลปะ  
เปนนักคิด นักปฏิบัติ มองหาโอกาสเพื่อทดลองคนควาสิ่งใหมอยูเสมอ มีทัศนคติอันดีทั้งตอตนเองและผูอื่น  
 

2.3 นวัตกรอาชีวศึกษา 
 การขับเคลื ่อนประเทศไปสู กาวหนาอยางยั ่งยืนนั้นตองอาศัยทรัพยากรบุคลที ่มีศักยภาพ  
ทั้งความรูความสามารถ ทักษะ ทัศนคติอันดี และสำหรับสิ่งที่ขาดไมไดในยุคปจจุบันคือความคิด
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สรางสรรคอันเปนกลไกสำคัญในการพัฒนานวัตกรรมซึ ่งจะเปนเครื ่องมือในการพัฒนาสังคม 
และเศรษฐกิจใหเจริญกาวหนา ดังเอกสารที่เกี่ยวของตอไปนี้ 
 2.3.1 นวัตกร (Innovator)  
 มนุษยในทุกยุคสมัยตางมีหนทางในการแกไขปญหาเพื่อใหการดำเนินชีวิตผานอุปสรรคตางๆ 
ไปได ด วยแนวทางท ี ่อาจอย ู  ในร ูปของว ิธ ีการ แนวค ิดหร ือสร างส ิ ่ งใหม ท ี ่ เป นนว ัตกรรม  
ซึ่งจะเกิดขึ้นไดจากบุคคลที่มีทักษะในการแกไขปญหา เปนผูนำทางความคิดหรือการประดิษฐคิดคน 
ที่เรียกวา นวัตกร ดังมีรายละเอียดตอไปนี้ 
 2.3.1.1 ความหมายของนวัตกร  
 Rogers (1983) ใหความหมายของนวัตกร ไววา หมายถึง ผูที่ชอบเสี่ยง (Venturesome) เปนคนแรก
ในการทำสิ่งตางๆ มีความรูทางดานเทคโนโลยี หลงใหลในการสรางนวัตกรรม มีความสัมพันธอันดีกับ
เครือขายตางๆ มีความสามารถในการเขาใจและประยุกตความรูเชิงเทคนิคที่ซับซอน รับมือกับ
สถานการณที่ไมแนนอนระหวางการพัฒนานวัตกรรมไดด ี
 ปทมวดี (2562) กลาวถึงนวัตกรไววาหมายถึงผูสรางนวัตกรรมจะตองมีคุณลักษณะเดน คือ มี
แรงบันดาลใจ มีจินตนาการ มีความคิดสรางสรรค สามารถบูรณาการและลงมือทำจริง  
 กลาวโดยสรุป นวัตกรคือผูที ่มีแรงบันดาลใจในตนเองสูง มีความสามารถในการตั้งคำถาม 
เพื่อหาปญหาที่แทจริง มีความคิดริเริ่ม มุงมั่นอดทน ชางสังเกตสิ่งแวดลอมรอบๆ ตัว มีความรอบรู
หลากหลายทั้งจากประสบการณของตนเองและเครือขายและนำความรู เหลานั้นมาเชื ่อมโยง 
เขาดวยกันเพื ่อสรางสรรคกระบวนการแกปญหาหรือคิดคนสิ ่งประดิษฐใหมๆ เพื ่อนำไปใช 
เพิ่มประสิทธิภาพในการทำงานไดดีขึ้น 
 2.3.1.2 ลักษณะของนวัตกร  
 ความเปนนวัตกรของบุคคลนั้น เกิดจากองคประกอบของคุณลักษณะสวนบุคคลทั้งดานสติปญญา
และพฤติกรรมที่จะนำไปสูความคิดสรางสรรคในการพัฒนาแนวคิดหรือสิ่งประดิษฐคิดคนใหม ดังตอไปนี้ 
 Gregersen and Christensen (2011) กลาวถึงคุณลักษณะที่สำคัญของนวัตกรวาตองเปนผูที ่มี
คุณลักษณะดังตอไปนี้ 
 1. การคิดเชื่อมโยง (Associating) การเชื ่อมโยงสิ ่งตางๆ เขาไวดวยกัน โดยเฉพาะอยางยิ่ง 
การเชื่อมโยงสิ่งที่ไมสัมพันธกันหรือเกี่ยวของกันเขาไวดวยกัน โดยอาศัยประสบการณที่หลากหลาย 
 2. การตั้งคำถาม (Questioning) คำถามเปนตัวกระตุนใหเกิดกระบวนการในการคิดแบบตอยอด 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการพยายามหาคำตอบตอคำถามที่ตั้งขึ้น 
 3. ความสามารถในการสังเกต (Observing) นวัตกรตองเปนบุคคลที่คอยเฝาสังเกตพฤติกรรมของ
บุคคลตางๆ ควบคูไปกับการตั้งคำถามวาทำไมคนถึงทำแบบนั้นหรือมีพฤติกรรมแบบนั้นๆ เพื่อใหได
แนวคิดที่เปนโอกาสใหมๆ 
 4. การทดลอง (Experimenting) เนนกลาลองผิดลองถูก พรอมที่จะเรียนรู แกไขในสิ่งที่ผิดพลาด 
ทำใหมองเห็นโอกาสและความเปนไปไดของสิ่งใหมๆ 
 5. เครือขาย (Networking) การมีเครือขายหรือความรูในลักษณะที่หลากหลาย ทั้งบุคคลในวงการ
หรือนอกวงการของตน การเขารวมสัมมนา การอานหนังสือนอกเหนือจากงานหรือธุรกิจที่ทำเพื่อการมี
ประสบการณที่หลากหลาย พรอมรับความคิดเห็นใหมๆ 
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 มารุต (2563) ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับผูเรียนที่มีจิตใจนวัตวัตกรรม (Innovative mind) ไววาเปนผูที่
มีคุณลักษณะสำคัญ คือ 
 1. มองกิจกรรมตางๆ วาเปนโอกาสของการเรียนรู 
 2. มองปญหาวาเปนสิ่งที่ตองไดรับการแกไขดวยนวัตกรรม 
 3. เชื่อมโยงความคิดและความรูตางๆ ไดด ี
 4. กำหนดเปาหมายที่ทาทายความสามารถของตนเองได 
 5. มีวินัยในตนเองในการดำเนินการตางๆ เพื่อใหไดมาซึ่งนวัตกรรม 
 กลาวโดยสรุปลักษณะของนวัตกรคือผู ที่เปดกวางทางความคิด ยอมรับและเห็นความสำคัญ 
ตลอดจนมีทักษะในการหาแนวทางที่สรางสรรคเพื่อหาวิธีการหรือสิ่งประดิษฐคิดคนสำหรับใชในการ
แกปญหานั้นๆ  
 2.3.2 การอาชีวศึกษา (Vocational Education) 
 การจัดการอาชีวศึกษาเปนการศึกษาพัฒนากำลังคนดานทักษะฝมือ เพือ่สรางทรัพยากรมนุษย
ที่มีองคความรูรอบดานทั้งดานวิชาการ ทักษะฝมือ และมีทัศนคติอันดี ตอบสนองความตองการของ
ตลาดแรงงานที ่ม ีแนวโนมความตองการเพิ ่มขึ้นอยางตอเนื ่องในหลากหลายสาขาวิชา เอกสาร 
ที่เกี่ยวของเพื่อความเขาใจถึงการจัดการอาชีวศึกษามีดังตอไปนี้ 
 2.3.2.1 ความหมายของการอาชีวศึกษา  
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พุทธศักราช 2530 (2534) ไดใหความหมายของอาชีวะ 
ไววา อาชีวะ หมายถึง การเลี้ยงชีวิต การทำงานหากิน กิจการงานที่ประกอบเพื่อเลี้ยงชีพ และคำวา
อาชีวศึกษา หมายถึง การเลาเรียนที่ฝกฝนวิชาที่จะนำไปประกอบอาชีพเพื่อเลี้ยงชีวิต  
 ราชกิจจานุเบกษา (2551) ใหความหมายของการอาชีวศึกษาวา หมายถึงกระบวนการศึกษาเพื ่อผลิต 
และพัฒนากำลังคนในดานวิชาชีพระดับฝมือ ระดับเทคนิคและระดับเทคโนโลยี 
 วิรัช  (2527) ไดใหความหมายไววา การอาชีวศึกษา หมายถึง การจัดการศึกษาเพื่อการเตรียม
บุคคลใหมีอาชีพเปนหลักฐานในอนาคตและเพื่อชวยเหลือผูที่มีอาชีพอยูแลวใหมีความเจริญกาวหนา 
ในอาชีพของตน หรือเปลี่ยนอาชีพใหมที่ดีกวาเดิม 
 ปรียาพร  (2542) ใหความหมายของการอาชีวศึกษาวาเปนการพัฒนาคุณภาพชีวิต เปนการศึกษา
เพื่อชีวิต มุงเนนใหผูไดรับการศึกษาหรือฝกอบรมในดานนี้มีสมรรถภาพในการทำงาน มีความสามารถ 
ในการประกอบอาชีพ รวมทั้งความรูความสามารถ ทักษะการผลิตการแปรรูปและการจำหนาย 
 บุญเทียม (2535) ไดใหความหมายของการอาชีวศึกษาไววาเปนกระบวนการ การฝกฝนทักษะ  
การสร างพฤต ิกรรมอ ันพ ึงประสงค  ในสาขาว ิชาช ีพหน ึ ่ ง โดยม ีจ ุดม ุ  งหมายเพ ื ่อให ผ ู  เร ียน 
ใช ประโยชนในการประกอบอาชีพ หรือศึกษาหาความรู  เพิ ่มเติมได พื ้นฐานความรู ของผู  เร ียน  
ทักษะและความรู ใหมที ่ไดเปนการกำหนดประเภทกำลังคนออกไดเปน 5 ประเภท ไดแก วิศวกร  
หรือนักเทคโนโลยี (Engineer or Technologist) ชางเทคนิค (Technician) ชางฝมือ (Skilled Worker) 
ชางกึ่งฝมือ (Semi-Skilled Worker) และแรงงานไรฝมือ (Unskilled Worker) 
 จากความหมายของนักวิชาการ สรุปไดวา การอาชีวศึกษา เปนการศึกษาที่มุงเนนใหบุคคลมีความรู
พื้นฐานดานวิชาชีพทั้งดานความรู ทักษะการทำงานที่พรอมที่จะประกอบอาชีพในอนาคต อีกทั้งเปนการ
พัฒนาผูที่มีอาชีพอยูแลวใหเจริญกาวหนาในอาชีพการงานที่ทำอยูหรือเปลี่ยนไปสูอาชีพใหมที่ดีกวาเดิม  
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 2.3.2.2 แนวทางการดำเนินงานกิจกรรมพัฒนาผูเรียนอาชีวศึกษา 
 อานันท (2553) กลาวถึงแนวทางการดำเนินงานกิจกรรมพัฒนาผู เรียนอาชีวศึกษาไววา 
ควรพิจารณา ดังนี้ 
 1. กิจกรรมพัฒนามาตรฐานการอาชีวศึกษาและการเรียนรูดานวิชาชีพตลอดชีวิต พัฒนา
มาตรฐานอาชีพ การพัฒนาหลักสูตรฐานสมรรถนะหลักสูตรวิชาชีพเฉพาะทาง หลักสูตรวิชาชีพ 
ทั้งในและนอกระบบใหมีความหลากหลาย เชื่อมโยงกับระบบคุณวุฒิวิชาชีพและการพัฒนาคุณภาพ
อาชีวศึกษา บมเพาะใหผู เรียนใฝหาความรู  มีคานิยมใหมุ งสู การเรียนอาชีวศึกษาเพิ ่มมากขึ้น 
เสริมสรางใหมีสมรรถนะ ดานการสื่อสาร ภาษา เทคโนโลยีสารสนเทศ  การคิดวิเคราะห  ทักษะ
อาชีพ รองรับการแขงขันดานเศรษฐกิจของประเทศ  มีคุณธรรม  จริยธรรม มีจิตสาธารณะ (Public 
Mind) และวุฒิภาวะทางอารมณ 
 2. กิจกรรมพัฒนาศักยภาพในการเรียนรูดานวิชาชีพ สรางระบบการเรียนรูอาชีวศึกษาสงเสริม
โอกาสการเรียนรูวิชาชีพตลอดชีวิต วัฒนธรรมการเรียนรูตลอดชีวิตเพื ่อการมีงานทำ การสราง
ผูประกอบการใหมใหสอดคลองกับภูมิสังคมอาชีพ 
 3. กิจกรรมสรางเครือขายชุมชนความรูดานวิชาชีพ พัฒนาเครือขายความรวมมือในการพัฒนา
องคความรูดานวิชาชีพในชุมชน รวมกับ สถานประกอบการ ชุมชน องคกรปกครองสวนทองถิ่น บาน 
สถาบันศาสนา สถาบันทางการศึกษาทั้งในและตางประเทศ 
 สรุปไดวาการพัฒนาผู เรียนอาชีวศึกษานั ้นเปนการพัฒนาผู เรียนใหเปนผู ใฝการเร ียนรู 
ตลอดชีวิต มีสมรรถนะทั้งการสื่อสาร ภาษา เทคโนโลยีสารสนเทศ การคิดวิเคราะห ทักษะทางอาชีพ 
มีคุณธรรม จริยธรรม เขารวมกับเครือขายชุมชน สถานประกอบการและองคการอื่นๆ เพื่อรวมมือ 
ในการพัฒนาองคความรูดานวิชาชีพ 
 2.3.3 นวัตกรอาชีวศึกษา (Vocational Innovator) 
 การจัดการอาชีวศึกมุงเนนการพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะปฏิบัติทางดานวิชาชีพ หรืออาจกลาว 
ไดวาเปนการพัฒนาบุคคลใหมีคุณลักษณะของนักประดิษฐคิดคนที่เรียกวา นวัตกรอาชีวศึกษา  
ดังเอกสารที่เกี่ยวของตอไปนี้ 
 2.3.3.1 คุณลักษณะที่พึงประสงคของผูเรียนอาชีวศึกษา 

 สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาไดกำหนดนโยบาย เปาหมาย ยุทธศาสตรการผลิตและ
พัฒนากำลังคนสู สากล พ.ศ. 2560 -2579 ประการที ่ 5 เปาหมายดานคุณภาพของผู ส ําเร็จการ
อาชีวศึกษา กลาวถึงคุณสมบัติของผู ส ําเร็จการศึกษาในระดับอาชีวศึกษาและฝกอบรมวิชาชีพ 
มีคุณภาพอยางนอย 3 ดาน ไดแก ดานคุณลักษณะที่พึงประสงค ไดแก คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณ
วิชาชีพ พฤติกรรมลักษณะนิสัยและทักษะทางปญญา ดานสมรรถนะหลักและสมรรถนะทั่วไป ไดแก  
การสื่อสาร การใชเทคโนโลยีสารสนเทศการพัฒนา การเรียนรูและการปฏิบัติการ การทํางานรวมกับผูอื่น 
การใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร การประยุกตใชตัวเลขและการจัดการและการพัฒนางาน  
และดานสมรรถนะวิชาชีพ ไดแก ความสามารถในการประยุกตใชความรู ความสามารถในการใชทักษะ 
ในสาขาวิชาชีพสูการปฏิบัติจริงและความสามารถในการประยุกตสู อาชีพ (สำนักงานคณะกรรมการ 
การอาชีวศึกษา, 2560) 
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 นโยบายของอาชีวศึกษา (2559) สำหรับการบริหารอาชีวศึกษาของผูบริหารอาชีวศึกษา
เกี่ยวกับการพัฒนาคุณสมบัติหรือทักษะที่สำคัญของผูเรียนอาชีวะ ประกอบไปดวย 3R และ 8C ไดแก 
3R ค ือ  Reading-อ  านออก, (W)Riting-เข ี ยนได , (A)Rithmatic-ม ีท ั กษะในการคำนวณ 8C  
ค ือ Critical Thinking and Problem Solving : ม ีท ักษะในการค ิดว ิ เคราะห  การค ิดอย างมี
วิจารณญาณและแกไขปญหาได Creativity and Innovation : คิดอยางสรางสรรค คดิเชิงนวัตกรรม 
Collaboration Teamwork and Leadership : ความรวมมือ การทำงานเปนทีมและภาวะผู นำ 
Communication Information and Media Literacy : ทักษะในการสื่อสารและการรู เทาทันสื่อ 
Cross-cultural Understanding : ความเขาใจความแตกตางทางวัฒนธรรม กระบวนการคิดขาม
วัฒนธรรม Computing and ICT Literacy : ทักษะการใชคอมพิวเตอรและการรูเทาทันเทคโนโลยี 
Career and Learning Skills : ทักษะทางอาชีพและการเรียนรู และ Compassion : มีคุณธรรม  
มีเมตตา กรุณา มีระเบียบวิน ัย แนวคิดเหลานี ้กำหนดเปนหลักในการจัดทำหลักสูตรให มี
สภาพแวดลอมในสถานศึกษาที่เนนใหนักเรียนนักศึกษามีความรู ทักษะและทัศนคติดังกลาว 
 กลาวโดยสรุปเกี่ยวกับคุณลักษณะที่พึงประสงคของผูเรียนอาชีวศึกษานั้น จะตองเปนผูที ่มี 
ทั ้งความรูและทักษะปฏิบัติ มีความสามารถในการคิดวิเคราะหอยางมีวิจารณญาณ แกปญหาได 
อยางสรางสรรค มีภาวะความเปนผูนำ รวมมือทำงานเปนทีมไดดี รูเทาทันและสามารถประยุกตใช
เทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม มีระเบียบวินัย  มีทักษะในการทำงานและดำเนินชีวิต สามารถประดิษฐ
คิดคนนวัตกรรม นำเสนอผลงานนวัตกรรมหรือความรูไดอยางสรางสรรคและเปนผู มีคุณธรรม 
จริยธรรมในการทำงานและดำเนินชีวิต 
 2.3.3.2 คุณลักษณะของนวัตกรอาชีวศึกษา 
 จากการวิเคราะหเอกสารเพื่อสรุปคุณลักษณะอันพึงมีของผูเรียนที่เปนนวัตกรอาชีวศึกษา 
กลาวไดวานวัตกรอาชีวศึกษาจะเปนผูที่มีองคประกอบที่มคีุณลักษณะ 3 ดาน ไดแก  
 1.  ดานความรูความสามารถ  
 1.1 ความสามารถในการเชื ่อมโยงความรูจากการอาน เขียนและการคิดคำนวณเพื่อนำไป
ประยุกตใชไดอยางคลองแคลว เหมาะสมกับลักษณะงานของตน 
 1.2 การเปนคนมีความคิดริเริ่มสรางสรรค กลาคิด กลาทำในสิ่งใหมๆ ที่แตกตางจากผูอื่น
หรือจากสิ่งเดิม ทำงานเปนระบบดวยความพยายามอดทน ไมยอทอ ไมกลัว ความลมเหลว หลงใหล
ในการประดิษฐคิดคน   
 1.3 การเปนผู ร ักการเรียนรู  หมั ่นศึกษาคนควาความรู ใหมๆ อยู เสมอ พัฒนาทักษะทาง
คอมพิวเตอร ชอบศึกษา ทดลองเทคโนโลยีใหมๆ และนำไปประยุกตใชไดอยางเหมาะสม 
 1.4 การเปนผูแสวงหาความรูอยางสรางสรรค มีแรงจูงใจในตนเองในการคนควาหาความรู 
เชื่อมโยงความรูไดดี มีทักษะการสื่อสาร การรูเทาทันสื่อ สามารถประยุกตใชกับการทำงานที่ซับซอนได 
 2.  ดานลักษณะทางพฤติกรรม 
 2.1 การเปนคนชางสังเกต หมั ่นศึกษาหาความรู จากสิ ่งแวดลอมรอบตัว กลาเสี ่ยงและ 
ชาญฉลาดในเรียนรูและพัฒนาทักษะทางอาชีพ 
 2.2 การเปนคนมีเหตุมีผล ไมเชื่อโดยงมงาย ใชทักษะในการตั้งคำถามเพื่อการคิดวิเคราะห
อยางมีวิจารณญาณและสามารถแกปญหาไดอยางสรางสรรค รับมือกับสถานการณตางๆ ไดด ี
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 2.3 การเปนผูมีมนุษยสัมพันธที่ดี มีเครือขายความรวมมือในการทำงาน มีภาวะผูนำและมี
ทักษะการทำงานเปนทีม  
 3.  ดานทัศนคต ิ
 3.1 การเปนผูมีความฉลาดทางอารมณ ปฏิบัติตอบุคคลอื่นดวยความเคารพ มุงไปที่การ
แกปญหาสถานการณดวยวิธีที่ชาญฉลาด เขาใจความแตกตางระหวางบุคคลและการคิดที่แตกตางกัน
ทางวัฒนธรรม 
 3.2 การเปนผูมีจิตสำนึกที่ดี เรียนรู การดำเนินชีวิตรวมกับผูอื่นและการทำงานรวมกันอยางมี
คุณธรรมจริยธรรม เมตตา กรุณา ปฏิบัติตนภายใตระเบียบวินัย กฎกติกาของสังคม 
 2.3.3.3 การอาชีวศึกษาเพื่อพัฒนาวัตกร 
 สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาตระหนักเห็นถึงความสำคัญของการพัฒนาผูเรียน 
ใหเปนนวัตกรอาชีวศึกษา เห็นไดจากการจัดโครงการประกวดสิ่งประดิษฐของคนรุนใหม ซึ่งมีมา 
อยางตอเนื่องเปนประจำทุกป รูปแบบในการจัดการประกวดแขงขันการสรางผลงานนวัตกรรม 
ที่หลากหลายสาขาตามความสาขาวิชา ความสนใจ หรือความถนัดของผูเรียนและสอดรับกับสภาพ
ความเปนไปของสังคม ประเภทของสิ่งประดิษฐของคนรุนใหมที่จัดแขงขัน มีหลากหลายประเภท อาทิ 
สิ่งประดิษฐดานพัฒนาคุณภาพชีวิต ดานการประกอบอาชีพ ดานผลิตภัณฑสำเร็จรูป ดานการอนุรักษ
พลังงาน ดานการปองกันและบรรเทาสาธารณภัย ดานผลิตภัณฑอาหารดานนวัตกรรมซอฟตแวร 
และระบบสมองกลฝงตัว เปนตน ผลงานที ่ได จากการเขารวมแขงขันสามารถนำไปตอยอด 
จดอนุสิทธิบัตรหรือสิทธิบัตรเพื่อการผลิตเปนการคาได สงเสริมใหผูเรียนอาชีวศึกษาเปนนวัตกรที่มี
ศักยภาพในการเปนผูประกอบการในอนาคต อันเปนหัวใจของการจัดอาชีวศึกษา 
 กลาวโดยสรุป นวัตกรอาชีวศึกษา หมายถึง ผูเรียนอาชีวศึกษาซึ่งมีคุณลักษณะของความเปน
นวัตกร สรรคสรางแนวคิด กระบวนการปฏิบัติงานหรือสิ่งประดิษฐที่มีคุณคาตอสังคมเพื่อใชในการ
ดำเนินชีวิต การสรางสรรคหรือแกปญหาของสังคมเพื่อความเจริญกาวหนาของประเทศชาติ 
 
2.4 ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค 
 ทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของบุคคลเปนสิ่งที่สามารถพัฒนาเพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปสู 
การเปนผู มีแนวคิดพัฒนาสิ ่งสรางสรรคเพื ่อแกปญหาหรือตอบสนองความตองการของสังคม  
ดังแนวคิดทักษะนวัตกรรมสรางสรรคดังตอไปนี้ 
 2.4.1 แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรม 
 การหาแนวทางการแกปญหาหรือประดิษฐคิดคนสิ่งใหมๆ เปนทักษะท่ีจำเปนในการดำเนินชีวิต 
ดังมีรายละเอียดตอไปนี้ 
 2.4.1.1 ความหมายของนวัตกรรม 
 Matthew (1964) ใหความหมายของนวัตกรรมการเปลี่ยนแปลงแนวคิดอยางถวนถี ่การเปลี่ยนแปลง
ใหใหมขึ้นเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใหเปาหมายของระบบบรรลุผล 
 Dorothy and Walter (1999) ให ความหมายของนว ัตกรรมไว ว  าหมายถ ึง การผสมผสาน 
หรือการสังเคราะหความรู เพื ่อสรางสิ ่งใหม การแกปญหา การเพิ ่มมูลคาของสินคา กระบวนการ 
หรือการบริการ 
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 ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ใหความหมายของนวัตกรรมไววาเปนสิ่งที่ทำขึ้นใหมหรือแปลก 
จากเดิม ซึ ่งอาจจะเปนความคิด วิธ ีการหรืออุปกรณ โดยที ่ส ิ ่งใหมนั ้นเกิดจากการใชความรู  
และความคิดสรางสรรคที่มีประโยชนตอเศรษฐกจิและสังคม  
 สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ (2557) ใหความหมายของนวัตกรรมไววาหมายถึงสิ่งที ่เกิดขึ้น 
จากความสามารถในการใชความรู  ความคิดสรางสรรค ทักษะและประสบการณทางเทคโนโลยี 
หรือการจัดการมาพัฒนาใหเกิดผลิตภัณฑหรือกระบวนการผลิตหรือบริการใหม เพื ่อตอบสนอง 
ความตองการของตลาด  
 วิชัย และมารุต (2558) ใหความหมายของนวัตกรรมไววา คือ สิ่งที่ทำขึ้นใหมหรือพัฒนาขึ้น  
ซึ่งอาจอยูในรูปแบบของความคิด วิธีการ การกระทำ หรือสิ่งประดิษฐตางๆ โดยสิ่งนั้นอาจเปนสิ่งใหม
ทั้งหมด หรือใหมเพียงบางสวน และอาจใหมในบริบทใดบริบทหนึ่งหรือในชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง 
 วัชรพล (2557) ใหความหมายของนวัตกรรมไววาหมายถึงความคิด การปฏิบัติหรือสิ่งประดิษฐ
ใหมๆ ที่ยังไมเคยมีใชมากอน หรือเปนการพัฒนาดัดแปลงมาจากของเดิมที่มีอยูแลว ใหทันสมัย 
และใชไดผลดียิ ่งขึ ้น เมื ่อนำนวัตกรรมมาใชจะชวยใหการทำงานนั ้นไดผลดี มีประสิทธิภาพ 
และประสิทธิผลสูงกวาเดิม ทั้งยังชวย ประหยัดเวลาและแรงงานไดดวย 
 ปาณทิพย (2553) ใหความหมายของนวัตกรรมไววา หมายถึง ความคิด การปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ
ใหมที่ยังไมเคยมีมากอน อาจเปนการดัดแปลงพัฒนาจากของที่มีอยูเดิมเพื่อใหมีความทันสมัย ใชงานไดดี
ยิ่งขึ้น เพื่อชวยใหการทำงานใหมีประสิทธิภาพและปริสิทธิผล ประหยัดทั้งเวลาและแรงงาน  
 สมนึก และคณะ (2553) ไดใหความหมายของนวัตกรรมวาหมายถึง สิ่งใหมที่เกิดขึ้นจากการใช
ความรู ทักษะประสบการณและความคดิสรางสรรค เพื่อพฒันาผลิตภัณฑใหม บริการใหม หรือกระบวนการ
ใหมกอใหเกิดประโยชนในเชิงเศรษฐกิจและสังคม 
 ปณิตา (2559) ใหความหมายของนวัตกรรมไววา นวัตกรรมหมายถึงความคิดและการกระทำ
ใหมๆ ที่ทำใหเกิดการเปลี่ยนแปลงไปสูสิ่งที่ดีกวา ดวยความจงใจรอบคอบ มุงเพิ่มประสิทธิภาพ รวมถึง
แนวคิดโดยผานการทดลองปฏิบัติกอน กลาวคือสิ่งใหมๆ ที่ถูกคิดคนหรือพัฒนาขึ้น และไดนำมาใช  
ณ ที่แหงใดแหงหนึ่ง ชวงเวลาหนึ่งเทานั้น แตไมตลอดไป 
 กลาวโดยสรุป นวัตกรรม หมายถึงการพัฒนาแนวคิดในการปฏิบัติหรือสิ่งประดิษฐตางๆ ทั้งจากการ
รื้อฟนของเดิม การพัฒนาตอยอด หรือคิดคนขึ้นใหมเพื่อนำมาใชในสถานที่ใดที่หนึ่ง ชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง
เพื่อชวยใหการทำงานเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล ทันสมัย ประหยัดเวลาหรือแรงงาน 
 2.4.1.2 ประเภทของนวัตกรรม 
 สํานักงานนวัตกรรมแหงชาติ (2549) ไดจัดประเภทของนวัตกรรมออกเปน 2 ประเภทใหญๆ ไดดังนี้ 
 1.  นวัตกรรมที ่จับตองได (Tangible Innovation) เปนนวัตกรรมที ่เนนในสวนของนวัตกรรม
ผลิตภัณฑ (Product Innovation) แบงไดเปน 
 1.1 ผลิตภัณฑที่จับตองได (Tangible Product) เปนนวัตกรรมที่ผูผลิตสรางสรรคผลงาน
ขึ้นมาและผูใชสามารถเห็นและสัมผัสได เชน รถยนตรุนใหม เครื่องเลนดีวีดีรุนใหม โทรศัพทมือถือ
ระบบใหม เปนตน 
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 1.2 ผลิตภัณฑที่จับตองไมได (Intangible Product) เปนบริการที่ผู ใหบริการพยายาม
สรางสรรคสิ ่งใหมๆ ขึ ้นมา เชน การใชอินเทอรเน็ตแบงคกิ ้งของธนาคาร การขายซอฟทแวร 
ทางอินเตอรเน็ต เปนตน 
 2. นวัตกรรมที ่จ ับตองไมได (Intangible Innovation) เปนนวัตกรรมที ่เนนในสวนของ
นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) เพราะทำใหระบบการทำงานตางๆ ในองคกรมีการ
เปลี่ยนแปลง แบงไดเปน 
 2.1 นวัตกรรมขบวนการทางเทคโนโลยี (Technological Process Innovation) เปนการ
นำเอาเทคโนโลยีใหม ๆ มาพัฒนาทำใหกระบวนการ และรูปแบบการทำงานในองคกรมีการพัฒนามากขึ้น 
เชน การนำหุนยนต (Robot) มาใชในการผลิตรถยนต ธนาคารนำตูถอน-ฝากเงินอัตโนมัติ (ATM) มาใช 
เปนตน  
 2.2 นวัตกรรมขบวนการทางองคกร (Organization Process Innovation) เปนการนำเอาระบบ
การบริหารงานรูปแบบใหมเขามาพัฒนากระบวนการและขีดความสามารถทางการบริหารองคกรใหมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น เชน ระบบ Scorecard (BSC) ของธนาคารกสิกรไทย ระบบ Just In Time 
(JIT) ของโตโยตา ระบบ Six Sigma ของการบินไทย Balanced เปนตน 
 2.4.1.3 องคประกอบของนวัตกรรม  
 อัจฉรา (2553 : 54)  กลาวถึงคุณลักษณะขององคประกอบของนวัตกรรมไว 3 ประการ ดังตอไปนี้ 
 1. ความใหม (Newness) หมายถึงนวัตกรรมที่อยูในรูปของกระบวนการหรือผลิตภัณฑนั้น 
ตองเปนสิ่งที่ถูกพัฒนาขึ้นใหมจากการปรับปรุงของเดิมหรือพัฒนาขึ้นมาใหมก็ได 
 2. การใชความรูและความคิดสรางสรรค  (Knowledge and Creativity Idea) หมายความวา
สิ่งที่จะถือเปนนวัตกรรมไดนั้นจะตองเกิดจากการใชความรูและความคิดสรางสรรคเปนฐานของการ
พัฒนาใหเกิดข้ึนใหม ไมใชเกิดจากการลอกเลียนแบบการทำซ้ำ เปนตน 
 3. ประโยชนในเชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefits) และสังคม (Social)  ก็คือการใหประโยชน 
ในเชิงเศรษฐกิจ หรือการสรางความสำเร็จในเชิงพาณิชย กลาวคือ นวัตกรรม จะตองสามารถทำใหเกิด
มูลคาเพิ่มขึ้นไดจากการพัฒนาสิ่งใหมนั้นๆ ซึ่งผลประโยชนที่จะเกิดขึ้นสามารถวัดไดเปนตัวเงินโดยตรง 
และในเชิงสังคมเปนการสรางคุณคา ซึ่งไมสามารถวัดเปนตัวเงินได 
 กลาวโดยสรุปคุณลักษณะของนวัตกรรมหมายถึงผลิตภัณฑหรือกระบวนการใหมๆ ที่เกิดขึ้น
จากความรูและความคิดสรางสรรคที่ไดรับการยอมรับวามีประโยชนหรือมีคุณคาตอสังคม 
 2.4.2 ความคิดสรางสรรค  
 นวัตกรรมบนโลกลวนแลวแตมีอิทธิพลมาจากความคิดสรางสรรคของบุคคลที่ใชเพื่อแสวงหา
แนวทางเพื่อปรับปรุงสิ่งตางๆ ใหดียิ่งขึ้น สรางความบันเทิงและเปนกลไกขับเคลื่อนสังคมในไปสู 
อารยธรรมหรือวิถีใหมๆ ของสังคม ดังรายละเอียดตอไปนี ้
 2.4.2.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 
 บุคคลลวนเกิดมาพรอมทักษะความสามารถอันหลากหลายแตกตางกัน สำหรับคุณลักษณะของ
ความคิดสรางสรรคเปนคุณลักษณะอันนำมาซึ่งนวัตกรรมที่ชวยในการดำเนินชีวิตมากมาย สำหรับ
ความหมายของความคิดสรางสรรคมีผูใหนิยามไวดังตอไปนี ้
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 Anderson and others (1970) ใหความหมายของความคิดสรางสรรคหมายถึงพฤติกรรมของ
บุคคลซึ่งแสดงความคิดใหมๆ อันเปนการกระทำของบุคคลที่เลือกจากประสบการณที่ผานมาทั้งหมด
ของตนเพื่อสรางรูปแบบใหมทางความคิด หรือผลผลิตใหม ทุกคนเกิดมาพรอมกับศักยภาพในการ
สรางสรรคซึ่งสามารถพัฒนาไดในทุกระดับอายุและสาขาวิชาโดยการจัดประสบการณที่เหมาะสม 
 Osborn (1957) ใหความหมายของความคิดสรางสรรควาหมายถึงจินตนาการประยุกต (Applied 
Imagination) ที่มนุษยสรางขึ้นเพื่อแกปญหายุงยากที่ประสบ 
 Baron and May (1960) ใหความหมายของความคิดสรางสรรคไววา หมายถึง ความสามารถของ
มนุษยที่จะนำไปสูสิ่งใหมๆ เกิดผลผลิตใหมๆ รวมทั้งความสามารถในการประดิษฐคิดคนสิ่งแปลกใหม เชน 
เอดิสันคนพบหลอดไฟฟาและเครื่องไฟฟานานาชนิด ยังประโยชนอยางมหาศาลตอชาวโลก 
 Torrance (1965) ไดใหนิยามของความคิดสรางสรรควาเปนกระบวนการของความรูสึกไวตอ
ปญหา หรือสิ่งที่บกพรองขาดหายไปแลวรวบรวมความคิดตั้งเปนสมมติฐานขึ้นตอจากนั้นก็ทำการ
รวบรวมขอมูลตางๆ เพื่อทดสอบสมมติฐานนั้น 
 Guilford (1988) ใหความหมายของความคิดสรางสรรคไววาหมายถึงรูปแบบของความคิดของ
มนุษยที่หลากหลาย กลาวคือ บุคคลสามารถคิดเรื่องใดเรื่องหนึ่งออกไปอยางไมมีที่สิ้นสุด 
 สำนักงานคณะกรรมการขาราชพลเรือน (2559) ใหความหมายของความคิดสรางสรรคไววา 
หมายถึง ความสามารถทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัย นำไปสูการคิดคนพบสิ่งแปลกใหมดวยการ
คิดดัดแปลง ปรุงแตง ผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม รวมทั้งการประดิษฐคิดคนทฤษฎีหลักการไดสำเร็จ  
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2544) ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรค 
ไววา หมายถึง กระบวนการทางปญญาระดับสูง ที่ใชกระบวนการทางความคิดหลายๆ อยางมารวมกัน
เพื่อสรางสรรคสิ ่งใหมหรือแกปญหาที่มีอยูใหดีขึ้น ความคิดสรางสรรคเกิดขึ้นไดเมื ่อผูสรางสรรค 
มีอิสรภาพทางความคิด 
 นิพาดา  (2560) ใหความหมายของ ความคิดสรางสรรคไววา ความคิดสรางสรรคคือลักษะ
ความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ วิธีการคิดในหลายๆ แง ใหหลากหลายมากที่สุด
เทาที่จะทำได เพื่อมองปญหาในแนวกวางเหมือนกับแสงอาทิตยที ่แผรัศมีออกรอบดาน คนที่มี
ความคิดสรางสรรคจะมีความคิดแปลกใหมตางจากคนทั่วไป สามารถหาคำตอบไดอยางคลองแคลว 
รวดเร็ว ละเอียดรอบคอบและคิดในหลายแงมุม  
 สุคนธ และคณะ (2552) ใหนิยามของความคิดสรางสรรคไววา หมายถึงความสามารถของบุคคลที่มี
ความคิดที่กวางไกล คิดในหลายทิศทาง หลายแงมุม โดยใชประสบการณเดิมเปนพื้นฐานในการสราง
ความคิดใหม คิดไดอยางละเอียดลออ มีความริเริ่มสรางสรรคและความยืดหยุนทางความคิด 
 ชัยวัฒน (2553) ใหความหมายไววา ความคิดสรางสรรคเปนขบวนการคิดแบบอเนกนัย 
ที่บูรณาการประสบการณที่มีอยูเพื่อสรางรูปแบบแนวคิดหรือผลผลิตใหมที่แตกตางไปจากเดิมในการ
แกไขปญหาใดๆ  
 ภูมี (2556) กลาวไววา ความคิดสรางสรรคหมายถึง กระบวนการคิดของสมองที่คิดไดอยาง
หลากหลาย กวางไกล แปลกไปจากเดิม จากความสามารถในการประยุกตทฤษฎีหรือหลักการที ่มี 
เพื่อประดิษฐคิดคน และสรางสิ่งที่แปลกใหมไดอยางรอบคอบถูกตอง 



53 
 
 เพ็ญนิดา (2560) ใหความหมายของความคิดสรางสรรคไววาหมายถึงปรากฏการณที ่บุคคล
สรางสรรคสิ่งใหม อาจอยูในรูปของ ผลผลิต วิธีการแกปญหา นวัตกรรม หรืองานศิลปะ ซึ่งมีคุณคากับ
สังคมหรือแวดวงของผูสรางสรรคนั้น 
 ธนะวัชร  และพัลลภ (2561) ใหความหมายของความคิดสรางสรรคไววา หมายถึง ความคิด 
ที่กวางไกล หลายทิศทาง โดยเปนความคิดในลักษณะความคิดที่คิดขึ้นมาใหมโดยมีลักษณะการคิดที่ยืดหยุน 
มีความคดิริเริ่มและความคิดที่กวางและหลายแงหลายมุม 
 กลาวโดยสรุปความคิดสรางสรรคหมายถึงรูปแบบความคิดของบุคคลที่สามารถคิดไดอยางรอบ
ดานเพื่อหาแนวทางแกปญหาสรางสรรคสิ่งใหมหรือแกปญหาไดอยางสรางสรรค ผลของการคิดที่ได
อาจอยูในรูปของนวัตกรรม วิธีการทำงาน หรืองานศิลปะที่มีคุณคาตอสังคม 
 2.4.2.2 องคประกอบของความคิดสรางสรรค 
 เมื่อกลาวถึงความคิดสรางสรรคโดยทั่วไปแลวมักมุงเนนที่ความคิดริเริ ่ม แตแทจริงแลวความคิด
สรางสรรคประกอบดวยลักษณะความคิดอื่นๆ ดวย โดยมีความคิดริเริ่มเปนลักษณะสำคัญที่ทำใหเกิดขึ้น 
ตามทฤษฎีโครงสรางสติป ญญาของกิลฟอรด (Guilford, 1967) ไดอธ ิบายวาความคิดสร างสรรค 
เปนความสามารถทางสมองที่คิดไดกวางไกลหลายทิศทางหรือเรียกวาลักษณะการคิดแบบอเนกนัยหรือการ
คิดแบบกระจาย (Divergent Thinking) มีองคประกอบ 4 องคประกอบ ไดแก ความคิดริเริ่ม (Originality)  
ความคิดคลองแคลว (Fulency) ความคิดยืดหยุนหรือความยืดหยุนในการคิด (Flexibility) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) ดังมีรายละเอียดตอไปนี้  
 1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม แตกตางไปจากความคิดธรรมดา
หรือความคิดงายๆ เรียกวา Wild Idea จัดเปนความคิดที่เปนประโยชนทั้งตอตนเองและสังคม เกิดจากการนำ
ความรูเดิมมาดัดแปลงเพื่อใหเกิดสิ่งใหม เชน การคิดคนเครื่องบินที่มีแนวคิดมาจากเครื่องรอน เปนตน  
 ความคิดริเริ ่มหมายถึงลักษณะของความคิดที่เกิดขึ้นเปนครั้งแรก มีความแปลกแตกตางไปจาก
ความคิดเดิม หรือแนวคิดใหมที ่ไมยังไมเคยมีใครคิดขึ ้นมากอน เกิดจากคุณลักษณะความกลาคิด  
กลาลองเพื ่อทดสอบความคิด จ ุดเร ิ ่มตนของความคิดร ิเร ิ ่มเกิดจากการจินตนาการ การคิดเรื่อง  
การจินตนาการ และลงมือทำเพื่อใหเกิดผลงาน ดังเชนความคิดในการบินของคนในยุคหนึ่งที่ถือวาเปนสิ่ง
แปลกประหลาด ไมสามารถเกิดขึ ้นไดจริง แตความฝนและจินตนาการทำใหพี ่นองตระกูลไรตคิดคน 
และประดิษฐเครื่องบินไดในที่สุด 
 2. ความคิดคลองแคลว (Fulency) หมายถึง ความสามารถในการคิดไดจำนวนมาก โดยไมซ้ำกัน 
ในเรื่องเดียวกัน ประกอบความคิดคลองแคลวดานตอไปนี้  
 2.1  ดานถอยคำ (Word Fluency) หมายถึง สามารถเลือกใชถอยคำไดรวดเร็ว คลองแคลว  
 2.2 ดานการโยงสัมพันธ (Associational Fluency) หมายถึง สามารถคิดถอยคำที่เหมือน 
หรือความคลายคลึงกันมาที่สุดภายในเวลาที่กำหนด 
 2.3 ดานการแสดงออก (Expressional Fluency) หมายถึง สามารถเลือกใชประโยคหรือ
วลีไดรวดเร็ว หลากหลาย  
 2.4  ดานการคิด (Ideational Fluency) หมายถึง สามารถคิดหาสิ่งที่ตองการไดภายใน
กำหนดเวลา เชน คิดหาการใชประโยชนจากสิ่งที่กำหนดมาใหไดมากที่สุดในเวลา 5 หรือ 10 นาที 
เปนตน 
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 ความคิดคลองแคลวมีความสำคัญตอการแกปญหาเพราะการแกปญหาจะตองแสวงหาคำตอบ
หรือวิธีแกไขหลายวิธี และตองนำวิธีการที่คิดนั้นมาทดลองจนพบวิธีการที่ถูกตองตามที่ตองการ 
ความคิดคลองแคลวนี้จะตองคิดหาทางออกมาใหไดหลายๆ อยางแตกตางกันออกไปแลวนำความคิด
ทั้งหมดมาพิจารณาเปรียบเทียบความคิดเพื่อหาความคิดที่ดีที่สุด เกิดประโยชนและคุมคามากที่สุด 
โดยมีเกณฑในการพิจารณา เชน ประโยชนที่ใช เวลา การลงทุน ความยากงาย บุคลากร เปนตน  
 ความคิดคลองแคลวนั้นนอกจากเพื่อใหไดคำตอบที่ดี ที่เหมาะสมที่สุดแลว ยังเปนการจัดหา
ทางเลือกอื่นๆ ที่อาจเปนไปไดอีกดวย เชน การแกปญหาใดๆ ก็ตาม ตองพยายามหาวิธีการแกปญหา
หลายๆ วิธี โดยใหโอกาสในการเลือกเปนอันดับรองลงมา เชน หากไมสามารถทำวิธีที่ 1 ได ก็อาจนำ
วิธีที่ 2 วิธีที่ 3 มาใชเพื่อการแกปญหาได เหลานี้เปนตน ความคิดคลองแคลวนี้นอกจากทำใหมีขอมูล
มากพอในการเลือกสรรแลวยังมีแนวทางอื่นใหเลือกไดอีกดวย นับเปนความสามารถเบื้องตนที่จะ
นำไปสูความคิดท่ีมีคุณภาพหรือที่เรียกวาความคิดสรางสรรคนั่นเอง 
 3. ความคิดยืดหยุนหรือความยืดหยุนในการคิด (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของ
ความคิด ประกอบดวย 
 3.1 ความคิดยืดหยุนที่เกิดขึ้นทันที (Spontaeous Flexibility) นับเปนความสามารถในการคิด
หลายประเภทอยางอิสระ เชน คนที ่มีความคิดยืดหยุ นจะคิดไดว าประโยชนของกอนอิฐมีอะไรบาง  
หลายประเภท ขณะที่คนที่ไมมีความคิดสรางสรรคอาจคิดไดเพียงประเภทเดียวหรือสองประเภทเทานั้น  
 3.2 ความคิดย ืดหยุ นทางดานการดัดแปลง (Adapive Flexibiltiy) ซ ึ ่งม ีประโยชน 
ตอการแกปญหา คนที่มีความคิดยืดหยุนจะคิดไดไมซ้ำกัน เชน ในเวลา 5 นาที ใหลองคิดวาสามารถ
ใชหวายทำอะไรไดบาง คำตอบที่ได อาจเปน กระจาด ชะลอม กระบุง ตะกรา กระออม เปล เตียง
นอน เปล เตียงนอน ตู โตะ เกาอี้ โซฟา ตะกรอ กลองใสดินสอ กรอบรูป กิ๊บหนีบผม กำไล ดามไม
เทนนิส เปนตน หากนำคำตอบดังกลาวมาจัดเปนประเภท สามารถจัดไดเปน 5 ประเภท ดังนี้ 
 ประเภทที่ 1 เฟอรนิเจอร-ตู โตะ เตียงนอน เกาอี้ โซฟา  
 ประเภทที่ 2 เครื่องใช-กระบุง กระจาด ตะกรา กระออม กรอบรูป ดามไมเทนนิส 
 ประเภทที่ 3 เครื่องประดับ-กิ๊บหนีบผม กำไล 
 ประเภทที่ 4 เครื่องเขียน-กลองใสดินสอ 
 ความคิดยืดหยุนสงเสริมใหความคิดคลองแคลวเกิดความแปลกแตกตางกันออกไป ลดความซ้ำซอน 
เพิ ่มคุณภาพของความคิดดวยการจัดใหเปนหมวดหมู ตามเกณฑที ่กำหนด เปนพื ้นฐานของการคิด
สรางสรรคที่หลากประเภท หลายหมวดหมูเพื่อใหมีทางเลือกไดหลายทางมากยิ่งขึ้น 
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เปนองคประกอบที่ขาดเสียมิได เพราะหากปราศจาก
ความคิดละเอียดลออแลว ก็ไมอาจทำใหเกิดผลงานหรือผลผลิตสรางสรรคข้ึนได และนับเปนจุดสำคัญ
ของความคิดสรางสรรคที่มุงเนนผลผลิตสรางสรรค ดังคำกลาวของเนเลอร (Kneller, 1956) ที่วา 
ความคิดสรางสรรคไมเพียงแตประกอบดวยสิ่งแปลกใหมเทานั้น หากแตตองพยายามคิดและประสาน
ความคิดติดตามใหตลอดเพื่อใหเกิดผลสำเร็จ เชน บุคคลที่มีทาวาจะเปนกวีนั ้น ไมเพียงแตชอบ 
และคิดในเรื่องความงดงามของบทกลอนเทานั้น หากแตตองพยายามสรางผลงานบทกวีขึ้นมาดวย 
หรือหากบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคในทางทักษะการประดิษฐตางๆ แทนที่จะเลนเฉยๆ พันขดลวด
ก็จะคิดสรางขึ้นมาใหเปนวิทยุได เปนตน 
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  2.4.2.3 องคประกอบท่ีกอใหเกดิความคิดสรางสรรค  
 ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการพัฒนาและแสดงความคิดที ่แปลกใหมเพื ่อตอบสนอง 
ความตองการหรือแกปญหา Amabile (1998) กลาวถึงองคประกอบ 3 ประการที่กอใหเกิดความคิด
สรางสรรคในตัวบุคคล ประกอบดวย 
 1. ความเชี่ยวชาญ (Expertise) หมายถึง ความรูดานเทคนิค กระบวนการและความฉลาด 
 2. ทักษะในการคิดอยางสรางสรรค (Creative-Thinking Skills) เปนวิธีการแกปญหาอันเกิด
จากบุคลิกภาพและวิธีการทำงานของบุคคลที่ไมลดละความพยายามในการแกปญหาแมตองเผชิญ
ปญหาและอุปสรรคก็ตาม 
 3. แรงจูงใจ (Motivation) เกิดจากทั้งภายนอกหรือภายใน โดยแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic 
Motivation) ไดจากปจจัยภายนอก เชน การเลื่อนขั้น เลื่อนตำแหนง เงินโบนัส เปนตน สวนแรงจูงใจ
ภายใน (Intrinsic Motivation) ไดแกแรงจูงใจที่เกิดจากความปรารถนาอันแรงกลาหรือความสนใจ
ตอสิ่งหนึ่งสิ่งใดของบุคคลซึ่งมีผลตอความคิดสรางสรรคมากกวา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-13 องคประกอบที่ทำใหเกิดความคิดสรางสรรค (Amabile, 1998) 

 2.4.2.4 ประเภทของความคิดสรางสรรค  
 สำนักงานคณะกรรมการศึกษาแหงชาติ (2544) ไดทำการวิเคราะหและสังเคราะหประเภทของ
ความคิดสรางสรรคแบงออกเปน 4 ประเภท ดังนี ้
 1. ประเภทความเปลี่ยนแปลง (Innovation) หมายถึง แนวคิดในการสรางสรรคสิ่งใหม เชน 
การประดิษฐสิ ่งใหม ทฤษฎีใหม เปนตน เรียกสิ่งเหลานี้วา “นวัตกรรม” เปนการคิดหาแนวทาง 
หรือสิ่งประดิษฐเพื่อนำไปใชในการทำงานไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การประดิษฐคิดคนสมองกล 
เปนตน 
 2. ประเภทการสังเคราะห (Synthesis) หมายถึง การบูรณาการแนวคิดจากแหลงที ่มาตางๆ  
เขาดวยกันเพื่อสรางแนวคิดใหมที่มีคุณคา เชน การประยุกตใชความรูคณิตศาสตรเพื่อนำไปแกไขปญหา
ดานการบริหาร การประดิษฐคิดคนคอมพิวเตอรที่มีรากฐานความคิดมาจากหลักการคำนวณของลูกคิด
และทฤษฎีทางวิทยาศาสตรเกิดเปนสาขาใหมขึ้นมา เปนตน  
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 3. ประเภทตอเนื่อง (Extension) หมายถึง การผสมผสานกันระหวางความคิดสรางสรรคประเภท
เปลี่ยนแปลงกับความคิดสรางสรรคประเภทสังเคราะห เปนโครงสรางหรือกรอบที่ไดกำหนดไวกวางๆ  
แตความตอเนื่องเปนรายละเอียดที่จำเปนในการปฏิบัติงานนั้น เชน งานอุตสาหกรรม การสรางรถยนต  
ซึ่งในแตละปจะมีการปรับปรุงตอเนื่องจากตนแบบ เปนตน 
 4. ประเภทลอกเล ียน (Duplication) เป นล ักษณะของการจำลองหร ือลอกเล ียนแบบ 
จากความสำเร็จอื่นๆ โดยมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใหแปลกจากเดิมเล็กนอย แตสวนใหญยังคงเดิมอยู 
 ความคิดสรางสรรคทั ้ง 4 ประเภทไมสามารถอยู ลำพังเฉพาะตัว แตจะมีการบูรณาการ 
และผสมผสานกันอยูเสมอ กลาวคือ เมื่อมีการกระทำสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ ้น จะมีการพิจารณาสังเคราะห 
ดำเนินตามความคิดนั้นอยางตอเนื่องเพื่อใหไดมาซึ่งความคิดที่แปลกใหมที่แตกตางออกไปหรือเพื่อการ
เลียนแบบที่ดีกวาเดิม  
 2.4.2.5 ลักษณะของคนที่มีความคิดสรางสรรค 
 บุคคลที่มีคุณลักษณะสรางสรรคถือเปนผูเปลี่ยนแปลงสังคมใหไปสูสิ่งใหม ลักษณะของผูที ่มี
ความคิดสรางสรรคจะมีคุณลักษณะเดนกวาบุคคลทั่วไป มีดังตอไปนี้ (Fromm, 1963)  
 1. รูสึกทึ่ง ประหลาดใจเมื่อไดพบเห็นของใหมที่นาทึ่ง (Capacity of be Puzzled) หรือมีความสนใจ
ใครรู รูสึกประหลาดใจตอสิ่งใหมที่เกิดขึ้น 
 2. เปนผูมีสมาธิสูง (Ability to Concentrate) กลาวคือสามารถทำจิตใจใหสงบ ใชเวลากับการ
สรางสมาธิเพื่อคิดไตรตรองในการสรางสรรคสิ่งใหม  
         3. มีความยืดหยุนตอความไมแนนอน รับมือกับขอขัดแยงและความตึงเครียดได (Ability to 
Accept Conflict and Tension) 
         4. ปรารถนาที่จะทำสิ่งใหมๆ ในทุกๆ วัน (Wllingness to be Born Everyday) กลาวคือเปน
ผูที่มีความกลาหาญ มีศรัทธา พรอมผจญตอสิ่งที่เปลี่ยนแปลงใหมๆ 
 Partnership for 21st Century Skill (2012) ไดกำหนดทักษะการเร ียนรู และนว ัตกรรม 
ในทศวรรษที่ 21 ประกอบดวย การคิดอยางสรางสรรค การทำงานรวมกับผูอื ่นอยางสรางสรรค 
และการสรางนวัตกรรม ดังรายละเอียดตอไปนี ้
 1. การคิดอยางสรรคสรรค (Thinking Creatively) มีการใชเทคนิคสรางแนวคิดตางๆ เชน การ
ระดมสมอง สรางแนวคิดใหมที่มีความคุมคา ทั้งแนวคิดแบบสวนเพิ่มและแบบเปลี่ยนแปลงอยาง
ยิ่งใหญ การใหรายละเอียด กลั่นกรอง วิเคราะหและประเมินแนวคิดเพื่อที่จะปรับปรุงความพยายาม
ใหเกิดการคิดสรางสรรคอยางสูงสุด 
 2. การทำงานอยางสรางสรรครวมกับผูอื่น (Work Creatively with Others) พัฒนา นำไปปฏิบัติ
และสื่อสารแนวคิดใหมแกผู อื ่นอยางมีประสิทธิภาพ ใจกวางและยอมรับทรรศนะใหมๆ ที่หลากหลาย  
ทั้งเหตุปจจัยและผลของการทำงาน เปนตนแบบในการประดิษฐคิดคนการทำงานภายใตขอจำกัดบนโลก
ความจริง รับแนวคิดใหมๆ ไปปรับใชไดอยางเหมาะสม เปลี่ยนวิกฤติเปนโอกาสของการเรียนรู เขาถึง
ความสำคัญของความคิดสรางสรรคที ่จะนำไปสูนวัตกรรมใหมที ่ตองใชเวลายาวนาน เขาใจวงจรของ 
การประดิษฐคิดคนนวัตกรรมและยอมรับกับความผดิพลาดที่อาจเกิดขึ้นไดตลอดเวลา  
 3. การพัฒนานวัตกรรม (Implement innovations) คือกระบวนการสรางชิ ้นงานที ่เปน
รูปธรรมโดยใชความคิดสรางสรรคเพ่ือประโยชนของสาขานวัตกรรมนั้นๆ 
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 แกริสัน (Garison, 1954) กลาวถึงคุณลักษณะผูมีความคิดสรางสรรคไวดังตอไปนี ้
 1. มีความสนใจในปญหา ยอมรับความเปลี่ยนแปลงอยางกลาหาญ เผชิญหนา ไมถอยหนีออก
จากปญหา พยายามหาทางแกไขปญหาดวยแนวทางที่ดีสำหรับตนเองและงานที่ทำอยูเสมอ 
 2. เปดกวางทางความคิด สนใจใฝรูสิ่งตางๆ หลากหลาย กวางขวาง ทันสมัย ศึกษาคนควา 
หาความรูเพื่อหาความรูที่เปนสาระประโยชนนำไปพัฒนาตนเองและงานที่ทำ 
 3. ปรับตัวกับสถานการณตางๆ ไดดี เตรียมหาหนทางแกไขปญหาไดหลากหลายวิธีอยาง
เหมาะสมกับสถานการณไดรวดเร็ว คลองแคลว ประสบความสำเร็จในการแกไขปญหา มีความมุงมั่น 
กำลังใจในการแกไขปญหา 
 4. มีความพรอมทั้งรางกายและจิตใจ สุขภาพสมบูรณ แข็งแรง แบงเวลาในการทำงานและ
พักผอนไดอยางดี จดจำสิ ่งใหมๆ ไดดี สนใจซักถามเพื ่อหาขอมูลไปใชในการทำงานไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 5. เปนผูใหความสำคัญกับสภาพแวดลอม บรรยากาศที่ดี สถานที่ที่ปราศจากสิ่งรบกวนอันเปน
อุปสรรคในการพัฒนาความคิดสรางสรรค 
 กลาวโดยสรุปคุณลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสรางสรรค คือลักษณะของบุคคลที่มีความไว
ตอสถานการณรอบขางเพื่อนำมาสูกระบวนการคิดวิเคราะหเพื่อสรางแนวทางหรือคิดคนวิธีการ 
นวัตกรรมใหมเพื่อการแกปญหานั้นไดอยางคลองแคลว มีสุขกายและจิตใจเขมแข็งสมบูรณ มุงมั่น 
บากบั่นตอการทำงานแมบริบทรอบขางไมเอื้อตอการคิดสรางสรรค 
 2.4.2.6 ความสำคัญของความคิดสรางสรรค 
 ความคิดสรางสรรคเปนความคิดแปลกใหมที ่เกิดขึ ้นอยางเหมาะสม เปนไปในทางบวก  
อันกอใหเกิดประโยชนทั้งตอตนเอง สังคม ประเทศชาติและโลก เพื่อนำไปสูการเปลี่ยนแปลงในทาง 
ที่ดี ชวยใหมนุษยไดรับความสะดวกสบาย ปลอดภัย มีความสุข ลดความยากลำบาก ชนะปญหาวิกฤติ
ตางๆ ได และตอบสนองความตองการทัง้ปจเจกชนและสังคมสวนรวม เกิดความเจริญกาวหนาทั้งดาน
เทคโนโลยี สื่อสาร การแพทย การพาณิชย และการศึกษา เปนตน จำแนกความสำคัญของความคิด
สรางสรรค ไดเปน 2 ระดับ ดังนี้ (สำนักงานคณะกรรมการขาราชการพลเรือน, 2559) 
 1. ระดับบุคคล หมายถึง การตอบสนองความตองการสรางสรรคของปจเจกบุคคล ดังที่เฮอล็อค 
(Hurlock, 1972) กลาววา ความคิดสรางสรรคกอใหเกิดความสนุก ความสุข ความพอใจและสงผลตอ
บุคลิกภาพ สรางสรรค รูสึกตื่นเตน มีความสุข เกิดความภาคภูมิใจตองานสรางสรรคที่สรางขึ้นอยางอิสระ 
ความคิดสรางสรรคจึงชวยสงเสริมคุณลักษณะที่ดีของบุคคลทั้งดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคมและนิสัย
ที่ดี ดังนี้ 
 1.1 สุนทรียภาพความคิดสรางสรรค ชวยสงเสริมใหรักความงาม ชื่นชมกับความงามและภูมิใจ
ในผลงานของตนที่ไดรับการยอมรับ การชมเชยกอใหเกิดทัศนคติที่ดี ไดเรียนรูตามความตองการของ
ตนเองและพัฒนาสุนทรียภาพ เขาใจและยอมรับวางานทุกอยางที่ทำมีความหมาย มีความความสำคัญ 
สงเสริมใหรู จักสังเกต มีความละเอียดลออ ใสใจและวองไวในการรับรู มีความประณีต มีความแปลก
แตกตางจากสิ่งที่พบเห็นโดยทั่วไป ทำใหเกิดความสนใจ อยากรูอยากเห็น กระตือรือรนในการเรียนรู 
สิ่งรอบๆ ตัวอยางมีชีวิตชีวา 
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 1.2 การผอนคลายอารมณ การไดทำงานสรางสรรคชวยใหผอนคลายอารมณ ความรูสึก
และความตองการจากการแสดงออกอยางอิสระดวยการลงมือปฏิบัติ นำความคิดไปสูการกระทำเพื่อ
สรางงานใหเปนรูปธรรม ลดความกดดัน ความคับของใจและรูสึกผอนคลายอารมณ  
 1.3 สรางนิสัยที่ดีในการทำงาน ในขณะทำงานไมวาจะเปนการวาดภาพ ระบายสีหรืองาน
อื่นๆ จะไดเรียนรูและสรางนิสัยที่ดีในการทำงาน จากการจัดเก็บเครื่องมือ เครื่องใช วัสดุอุปกรณ
ตางๆ ใหเปนระเบียบ จัดวางใหเปนหมวดหมู เปนตน 
 1.4 โอกาสในเลนกับความคิด ไดสำรวจ คนควา ทดลองและลงมือทำกิจกรรมตางๆ  
อยางอิสระ ใชวัสดุอุปกรณ สื่อตางๆ หรือวัสดุเหลือใชที่หลากหลายในการสรางสิ่งใหมๆ เพื่อเอื้อให
ผูเรียนไดประดิษฐคิดคนสิ่งตางๆ เปนพื้นฐานการเปนนักคิดสรางสรรค  
 อารี (2540) ไดกลาวถึงความสำคัญของความคิดสรางสรรคที่มีตอตนเองหรือระดับบุคคล 
ดังตอไปนี ้
 1. ตอบสนองความตองการแสดงออกอยางอิสระ กลาวคือ บุคคลที่มีความคิดสรางสรรค มีแรงจูงใจ
สูง มีจิตสำนึกเรงดวน อยากทำทันที หลีกเลี่ยงการผัดวันประกันพรุง มีความมุงมั่น จริงใจในสิ่งที่คิด ดังนั้น 
การไดรับการตอบสนองความตองการสรางสรรคในเรื่องความอยากรูอยากเห็น ความสนใจในการศึกษา
คนควา ความตองการเผชิญกับสิ ่งที ่ทาทาย ความสามารถ ความพอใจในการพยายามทำงานที ่ยาก 
และซับซอน มุงมั่นและผูกพันกับงานอยางจริงใจ ความตองการเปนสวนตัวของตนเอง หากบุคคลไดรับการ
ตอบสนองดังกลาวกลาว จะทำใหเกิดความพอใจ ลดความเครียดทางอารมณจากการไดสรางสรรคผลงาน
ตามความคิดของตน 
 2. ความสุข สนุกสนาน เพลิดเพลินและตื่นตัว หมายถึง เมื่อบุคคลไดตอบสนองความตองการ 
ที่อยากคิด ทดลอง ปฏิบัติ ไดเลน ไดทดลอง จะรูสึกตื่นเตนกับสิ่งที่คนพบ พอใจกับงาน ทำใหไมรูสึก
เหน็ดเหนื ่อยหรือยอทอเมื ่อพบปญหาหรืออุปสรรค แตกลับเปนการทาทายและยั ่วยุใหคิดทำ 
อยางตอเนื่อง นักสรางสรรคทั้งหลายจึงทำงานหนักไดอยางสม่ำเสมอ ยาวนาน ประสบความสำเร็จ
และมีความสุข 
 3. ความเชื ่อมั ่นในตนเองและความภาคภูมิใจ หมายถึง บุคคลที ่กลาเลน กลาทดลองกับ
ความคิดของตน จะพอใจ ยินดีที่จะเผชิญกับผลที่จะเกิดขึ้นแมวาจะยังไมสำเร็จก็ตาม แตคิดวาทุกครั้ง
ของความพยายาม ความสำเร็จจะใกลเขามา และในที่สุดความคิดของตนเองจะสำเร็จ ทำใหบุคคล
เกิดความเชื่อม่ันในผลของความมานะบากบั่น ภาคภูมิใจกับความสำเร็จที่เกิดจากการคิด ทดลองเสี่ยง 
ซึ่งอาจตองใชเวลากวาจะไดคำตอบ เกิดความภาคูมิใจในผลงานและการกระทำของตนและเชื่อมั่น 
ในอำนาจแหงตนที่จะสรางความสำเร็จใหเกิดขึ้นดวยตนเอง 
 4. การคนพบวิธีการแกปญหาที่แตกตางไปจากเดิม ความคิดสรางสรรคชวยใหคิดพิจารณา
หาทางเลือกใหมๆ เพื่อการแกปญหาที่แตกตางไปจากวิธีการเดิมๆ วิธีการใหมที่เหมาะสมกับปญหา
ใหมจะทำใหการแกปญหาทำไดอยางลงตัวและประสบผลสำเร็จ 
 5. คุณภาพชีวิตดีขึ้น บุคคลที่มีความคิดสรางสรรคจะเปนคนอดทน อุตสาหะ มุงมั่น กลาหาญ 
เรียนรู ประสบการณที ่มีคุณคา สามารถจัดสรรชีวิตและความเปนอยู อยางเหมาะสม พึงพอใจ  
มีความสุข สุขภาพจิตดี มีมาตรฐานการดำเนินชีวิตและการงานอยางมีคุณคา มีคุณภาพชีวิตที่ด ี
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 2. ระดับสังคม คือการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เปนไปอยางรวดเร็วและสลับซับซอนมากขึ้น  
ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีการสื ่อสารทำใหการเปลี ่ยนแปลงขององคกรตางๆ ในสังคม  
เกิดการแขงขันกันสูง ทุกองคกรตองปรับเปลี่ยนใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม ความคิดสรางสรรค
จึงมีความสำคัญในระดับสังคม ดังตอไปนี้ 
 2.1 เกิดนวัตกรรมใหมอยางตอเนื่อง ความอยูรอดในโลกของการแขงขันเสรีทางการคา 
จำเปนอยางยิ่งที่จะตองอาศัยความคิดสรางสรรคเนื่องจากตลาดการคาเสรีมีการแขงขันกันสูง สินคา
ประเภทเดียวกันมีผู ผลิตสินคาหลายราย สินคามีจำนวนมาก ราคายอมลดลง หากผูผลิตสินคา
ประเภทเดียวกันจำเปนตองผลิตสินคาใหมที่ดีกวาของคูแขงทั้งในดานคุณภาพ ราคา ประโยชนใชสอย 
ความสะดวก แปลกใหม เพื่อใหสินคาสามารถดึงดูดใจผูบริโภคไดมากกวา การแขงขันนี้จึงตองมีการ
พัฒนาอยางตอเนื ่องไมหยุดยั ้ง โดยเฉพาะในดานความคิดสรางสรางสรรคเพื ่อนำไปสู การเกิด
นวัตกรรมใหมๆ เชน การพัฒนาอุปกรณเกี่ยวกับภาพและเสียงเพื่อการติดตอสื่อสารและความบันเทิง 
ทำใหนักประดิษฐตองคิดประดิษฐสิ่งใหมๆ เพื่อตอบสนองความตองการดานการสื่อสารและประโยชน
ในการแขงขันทางธุรกิจ  
 2.2  ความปลอดภัยในชีวิต จากการคนพบวิธีการใหมๆ ในการรักษาโรคตางๆ ทางการแพทย 
เชน การผาตัดหัวใจที่มีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น ทำใหคนมีอายุยืนยาวขึ้น การมีเทคนิควิธีการใหมๆ  
ในการดูแลผูปวยไมตองทรมานกับความเจ็บปวดยาวนาน ชวยรักษาอาการโรคใหหายไดเร็วขึ้น เชน 
นักศึกษาแพทยชาวอเมริกันที่คิดวิธีการรักษาผูปวยเด็กดวยการเลานิทาน การเชิดหุนและการแสดง
ทาทางตลกขบขันเพื่อใหเด็กที่กำลังปวยรูสึกผอนคลายและอารมณดี ทำใหสภาพรางกายผูปวยคืนสู
สภาพปกติเร็วขึ้น 
 2.3  สุขภาพอนามัย ความรูใหมๆ ในการดูแลรักษาตนเองใหมีสุขภาพอนามัยที่ดีทำให
มนุษยมีสุขภาพรางกายแข็งแรงดวยการเลือกรับประทานอาหารที่มีประโยชน หลีกเลี่ยงอาหารที่เสี่ยง
ตอโรคภัยไขเจ็บ การออกกำลังกาย พักผอนที่ถูกวิธี การขจัดความเครียด การสรางนิสัยที่ดีในการ
ดูแลตนเองทำใหมีความสมดุลระหวางกายกับจิตใจนำไปสูการมีสุขภาพอนามัยที่ดี ใชชีวิตอยางมี
ความสุข 
 2.4  วิธีการแกปญหาสังคม จากสภาพปญหาที่เปลี่ยนแปลงทำใหตองคิดหาวิธีการแปลกใหม
หรือความคิดสรางสรรคในการแกปญหาทุกดาน ทั้งปญหาสังคม เศรษฐกิจ การเมือง การศึกษา เปนตน 
ความคิดสรางสรรค ความคิดใหมๆ จะชวยใหแกปญหาใหสังคมสงบราบรื่นและดำเนินไปอยางปกติสุข
 2.5  ความเจริญกาวหนา ความคิดสรางสรรคนำมาซึ่งความสุข ความเจริญ กาวหนาของสังคม
โลกตอไปอยางไมหยุดยั้ง ยกระดับความเปนอยูของมนุษยใหดีขึ้น มีความสุข สามารถสรางสรรคสังคม 
ใหเจริญกาวหนายิ่งขึ้น 
 กลาวโดยสรุปความคิดสรางสรรคมีความสำคัญทั ้งในระบบบุคลที ่จะชวยใหบ ุคคลมี
คุณล ักษณะอันด ี ม ีแนวคิดทัศนคติอ ันด ีต อการแก ป ญหา การดำเน ินช ีว ิตไปส ู  เป าหมาย 
ที่ประสบความสำเร็จตลอดจนสงผลตอองคกร สังคมรอบขาง ไปจนถึงสังคมโลกในการที่เปนผู นำ 
การเปลี ่ยนแปลง การคิดหาหนทางหรือประดิษฐคิดคนสิ ่งใหมเพื ่อสรางสรรคสังคมใหนาอยู 
เจริญกาวหนายิ่งขึ้นไป 
 



60 
 
 2.4.2.7 เทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรค 
 ความเชื ่อเกี ่ยวกับความคิดสรางสรรคแตเดิมเชื ่อวาเปนพรสวรรคที ่ติดตัวคนบางคนมา 
ตั้งแตเกิด ในปจจุบันนักจิตวิทยาสวนใหญเห็นวาความคิดสรางสรรคเปนความสามารถของมนุษย 
ทุกคนที่ติดตัวมาตั้งแตเกิด แตมีการแสดงออกหรือพัฒนาการมากนอยตางกันออกไปและสามารถ
พัฒนาเพ่ิมขึ้นไดหากมีการฝกฝนอยางสม่ำเสมอ แนวทางการพัฒนาความคิดสรางสรรคเกิดไดทั้งจาก
ทางตรงโดยการสอนหรือการฝกอบรมและทางออมดวยการจัดบรรยากาศสภาพแวดลอมที ่ให 
ความอิสระในการเรียนรู แนวทางการฝกเพ่ือพัฒนาศักยภาพความคิดสรางสรรคมีหลักการดังตอไปนี้ 
 ชัยวัฒน (2553) ไดกลาวถึงการพัฒนาความคิดสรางสรรคนั ้นมีเทคนิคที่ใชอยูหลายวิธีการ 
ไดแก 
 1. การระดมสมอง (Brainstorming) เปนวิธีที่ใหผูเรียนรวบรวมทางเลือกและการแกปญหา
อยางอิสระ ไมมีการวิพากษวิจารณซึ่งกันระหวางการคิดเพราะจะทำใหขัดขวางความคิดสรางสรรค 
 2. การปลูกฝงความกลาที่จะทำสิ่งสรางสรรค ดวยเทคนิคการตั้งคำถามงายๆ เพื่อใหผูเรียน
ฝกฝนการคิดในสภาพแวดลอมที่เปนที่ยอมรับของผูอื่นเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคใหมากข้ึน 
 3. การสรางความคิดใหม เปนการแจกแจงวิธีการแกปญหา วิธีการใหญแลวใหผูเรียนแตกยอย
ปญหาลงไปอีกเพื่อหาคำตอบที่ดีที่สุดในการแกปญหา 
 4. การตรวจสอบความคิด หมายถึง การใชเทคนิคการคนหาความคิดหรือแนวทางการแกปญหา
จากการตรวจความคิดของผูที่เคยทำไวแลว 
 เพ็ญนิดา (2561)  กลาวไววาการคิดสรางสรรคเปนทักษะท่ีบุคคลสามารถฝกฝนใหมีขึ้นไดดวย
แนวทางการฝกดังตอไปนี้    
 1. ฝกคิดเชิงบวก (Positive Thinking) หมายถึง เมื่อเกิดเหตุการณใดๆ ขึ้น ใหฝกคิดถึงดานที่
เปนประโยชนแกตน เชน หากตกงาน ถือวาเปนโอกาสที่ดีในการพัฒนาตนเองไดเต็มที่ เต็มเวลา  
หากอกหักถือเปนโอกาสที่ดีในการเปดโอกาสไดพบคนดีๆ อีกหลายคนที่จะเขามาในชีวิต หากเครียด
มาก ใหคิดวาเปนการทดสอบความแขงแกรงของจิตใจวาสามารถรับมือกับสภาพความเครียดที่เกิดขึ้น
ไดมากนอยเพียงใด เพราะในอนาคตอาจมีเรื่องที่กอใหเกิดความเครียดมากกวา การฝกคิดเชิงบวก 
เปนการแสวงหาโอกาสในการเรียนรูที่เหนือกวาผูอื่น เมื่อเกิดเหตุการณขึ ้นแลว จะชวยใหเรียนรู 
ในสิ่งที่คนอื่นมองขามไป เมื่อฝกนานๆ หลายๆ ครั้ง จำนวนเทาของความรูจะเหนือกวาคนทั ่วไป 
อยางนอยสองสามเทาตัว  
 2. ฝกคิดยอนศร (Backward Thinking) หมายถึง การฝกคิดสวนทางกับผูอื่น ซึ่งอาจนำมา 
ซึ่งความคิดสรางสรรคที่ดีขึ้นมา เชน การทำธุรกิจที่ตรงกันขามกับคนอื่น เชน อูซอมรถที่ปกติผูซอม
จะตองนำรถมาซอมที่อู หากคิดกลับกันคือบริการซอมรถฉุกเฉินเพื่อนำบริการของอูไปยังผูซอม ธุรกิจ
อาหารที่ปกติลูกคาตองเดินทางไปที่ราน แตเมื่อคิดยอนศรคือบริการสงอาหารเดลิเวอรรี เปนตน  
 3. ฝกคิดในสิ่งที่เปนไปไมได (Impossible Thinking) หมายถึง ความคิดบางอยางที่เคยคิดวา
เปนไปไมไดในอดีตอาจเปนไปไดในอนาคต หากสิ่งใดที่คิดวาเปนไปไมได ไมควรดวนตัดทิ้งเพราะอาจ
เปนการดับอนาคตแหงความคิดสรางสรรค ตัวอยางเชน การตูนบางประเภทที่อาจคิดวาเปนไปไมได 
เมื่อความรูของนักวิทยาศาสตรที่คนควาวิจัยนำไปสูความเปนจริงได เชน การโคลนนิ่งสัตวหรือมนุษย 
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ธุรกิจการทองเที่ยวในอวกาศ ในชีวิตการทำงานหากนำสภาพแวดลอมภายนอกมาทำลายตนกลาของ
ความคิดสรางสรรคตั้งแตเริ่มตน ยอมทำลายโอกาสที่จะเกิดสิ่งใหมๆ ขึ้น 
 4. ฝกคิดบนหลักของความเปนจริง (Thinking Based Principle) หมายถึง การฝกคิด วิเคราะห 
สิ่งตางๆ โดยยอนกลับไปหาหลักความเปนจริงของสิ่งนั้นๆ เชน การผลิตเครื่องบิน จะตองเกิดจากหลัก
ความเปนจริงเรื่องแรงโนมถวงของโลก ซึ่งนำไปสูการออกแบบเครื่องบินที่จะตองมีพลังขับเคลื่อนที่มี
ความเร็วที่สามารถหนีออกจากแรงโนมถวงของโลกได 
 5. ฝกคิดขามกลองความรู (Lateral Thinking) หมายถึง การนำความรูที ่มีอยูในเรื่องตางๆ  
มาคิดไขวกันเพื่อใหเกิดสิ่งใหม ยิ่งมีความรูที่หลากหลาย โอกาสที่จะคิดขามกลองเพื่อนำไปสูความคิด
ใหมๆ ยิ่งมีมากขึ้น เชน กวยเตี๋ยวตมยำเกิดจากกลองความรูของกวยเตี๋ยวผสมกับกลองความรูในการ
ทำตมยำ หรือแอรมุง เกิดจากกลองความรูดานแอรกับกลองความรูดานมุง ปลาดุกในหองเชา เกิดจาก
กลองความรูเรื่องหองเชากับกลองความรูเรื่องการเลี้ยงปลาในบอดิน เปนตน 
 กลาวโดยสรุปแลวการฝกความคิดสรางสรรคเปนสิ่งที่บุคคลสามารถสรางใหมีขึ ้นไดโดยมี
แนวทางในการฝกฝนเชนเดียวกับทักษะปฏิบัติดานอื่นๆ โดยจะตองมีพื้นฐานจากความรูที่มีอยูอยาง
รอบดาน ผานกระบวนการคิดตรึกตรองเพื่อนำความรูที่มีมาเชื่อมโยงกันในหลากหลายแงมุม คิดใน
ดานบวกเพ่ือนำไปสูความเปนผูมีความคิดอยางสรางสรรค 
 2.4.2.8 แนวทางการจัดการเรียนการสอนของครูเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค 
 การสงเสริมความคิดสรางสรรคของเด็กนั้น ครูผูสอนตองมีขอมูลของเด็กแตละคน เมื่อพบวา
ผูเรียนมีความฉลาดในดานใด ควรจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับผูเรียนคนนั้นดวยเทคนิควิธีการสอน
ใหมๆ มุงใหเด็กไดลงมือปฏิบัติ จัดประสบการณและสิ่งเราเพื่อกระตุนผูเรียนไดใชความคิดทั้ง 4 
องคประกอบ คือ ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ สงเสริม
ดวยการติดตามใหกำลังใจ เปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระทางการแสดงออกดวยการพูดหรือปฏิบัติตาม
จินตนาการ แนวทางการพัฒนาผูเรียนนี้ควรประสานกันกับผูปกครองเพื่อรวมกันสงเสริมผูเรียน 
ใหเปนไปถูกทางมากยิ่งข้ึน  
 Cecco (1998) ไดอธิบายวาผูสอนสามารถที่จะสงเสริมความคิดยืดหยุ นความคลองแคลว 
ในการคิดและความคิดริเริ ่มในการแกปญหาตางๆ ของผูเรียนไดโดยเสนอแนะแนวทางในการจัด 
การเรียนการสอนไว 3 วิธิีคือ  
 1. การไมบอกวิธิีการแกปญหาที่จะใหผูเรียนแก ความคิดสรางสรรคจะเกิดขึ้นไดในสถานการณ 
ซึ่งผู สอนเตรียมปญหาไวแตไมบอกวิธีการแกปญหาแกผู เรียนและจากสถานการณดังกลาวจึงนำไปสู
สถานการณที่ไมบอกทั้งปญหาและวิธิ ีการแกปญหาแกผู เรียนถาผูเรียนรู สถานการณของปญหานอย
เทาไหร ผูเรียนจะสามารถคิดสรางสรรคไดมากขึ้นเทานั้น 
 2. สงเสริมใหผูเรียนไดมีการพัฒนาทักษะการแกปญหาโดยวิธีการระดมพลังสมอง ตั้งสมมติฐาน
และการทดสอบสมมติฐาน  
 3. การใหรางวัลเมื่อผูเรียนสามารถทำกิจกรรมสรางสรรคได 
 ภูมี (2556) ไดใหแนวทางของครูในการพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนใหมีศักยภาพทางดาน
ความคิดสรางสรรค ไวดังตอไปนี้ 
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 สิ่งที่ครูควรปฏิบัติเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคของผูเรียน ไดแก 
 1. ตองเปนผูสงเสริมใหผูเรียนถามและใหความสนใจตอคำถามแปลกๆ ของผูเรียน  
 2. มีการกระตุนใหผูเรียนไดคิดวิเคราะห พิสูจนความสงสัย  
 3. เปนผูติดตามชี้แนะใหคำปรึกษา ตั้งใจฟงและเอาใจใสตอคำถามของนักเรียน  
 4. สงเสริมใหผูเรียนใชจิตนาการของตนเอง  
 5. ตอบคำถามแปลกๆ ของผูเรียนอยางมีชีวติชีวา 
 สิ่งที่ครูไมควรทำซึ่งเปนอุปสรรคขัดขวางความคิดสรางสรรคของผูเรียน ไดแก  
 1. กำหนดแบบตัวอยางใหนักเรียนคิดเหมือนกันหมด  
 2. ใหรางวัลผลงานที่ทำตามแบบที่เปนที่ยอมรับแลว  
 3. เขมงวดกวดขัน  
 4. ยึดมั่นตอประเพณี แบบแผน  
 5. ตองการคำตอบที่ถูกตองเพียงคำตอบเดียว 
 6. จำกัดขอบเขตความคิดของผูเรียน  
 7. มีอคติตอผูเรียน  
 8. มักใชความเคยชินตามประสบการณท่ีผานมา  
 9. ขาดความกระตือรือรน  
 10. ขาดเทคนิคการตั้งคำถามที่ทำใหผูเรียนคิด 
 สรุปไดวาครูผู สอนเปนสวนสำคัญยิ ่งในการพัฒนาผู เรียนใหมีคุณลักษณะของความคิด
สรางสรรคดวยการคิดหาแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนที่มีคุณลักษณะ
แตกตางกันใหสามารถพัฒนาศักยภาพของตนไดเต็มกำลัง สิ่งสำคัญยิ่งประการหนึ่งคือการหลีกเลี่ยง
การขัดขวางความคิดสรางสรรคของผูเรียนดวยความเขมงวด ยึดติดกับรูปแบบแนวคิดเดิมๆ หรือการ
ขาดพัฒนาแนวทางใหมๆ ในการจัดกิจกรรมสงเสริมทักษะความคิดสรางสรรคใหกับผูเรียน 
 2.4.2.9 กิจกรรมที่สงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค 
 กิจกรรมที่สงเสริมความคิดสรางสรรคของเด็กเปนสิ่งสำคัญที่ควรปลูกฝงใหเด็กไดฝกฝน  
ตามความเชื่อของทอรแรนซที่วาความคิดสรางสรรคสูงขึ ้นไดหากไดรับการฝกฝนอยางตอเนื ่อง
สม่ำเสมอ โดยมุงเนนการคิดแกปญหา ลงมือปฏิบัติ เชน การใชจินตนาการแตงเรื่องราว วาดภาพ  
การคิดริเริ่มปะติดปะตอสิ่งที่ไมสมบูรณ เชน เรื่องราวหรือภาพที่ยังไมสมบูรณ  
 1. กิจกรรมดานศิลปะ เปนกิจกรรมที่สงเสริมความคิดสรางสรรคและชวนฝก ประสาทสัมผัส
ระหวางมือกับตา การรูจักใชความคิดของตนเองในการแสดงออกทางความคิดหลายๆ ดาน เชน  
ความสนุก การกระโดดโลดเตน การแสดงออกถึงอารมณและความรูสึก เปนการพัฒนาความรูสึก 
นึกคิดจะนําไปสูการคิดอยางสรางสรรคตอไป กิจกรรมศิลปะ ไดแก การวาดภาพ การละเลงสี หรือ
วาดภาพดวยนิ้วมือ การฉีกกระดาษ ปะกระดาษ ตัดกระดาษ การพับกระดาษ การปนดินน้ำมัน แปง 
และดินเหนียว การประดิษฐเศษวัสดุ                
 2.  กิจกรรมดานภาษา ไดแก การเลานิทาน การเลนละคร การเลนบทบาทสมมติ กิจกรรม 
เขาจังหวะและการแสดงออกทางดานจินตนาการ เปนตน    
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 สรุปไดวาการพัฒนาความคิดสรางสรรคของบุคคลตองประกอบดวยองคประกอบทั้งกิจกรรม
ทางดานรางกาย เชน ศิลปะในรูปแบบตางๆ การแสดงออกทางความคิดอยางอิสระเสรี และการ
พัฒนาทักษะดานภาษาแกผูเรียน ทั้งจากการเลานิทาน บทบาทสมมติ กิจกรรมเขาจังหวะ เปนตน 
 2.4.3 นวัตกรรมสรางสรรค 
 นวัตกรรมสรางสรรค หมายถึง การพัฒนาแนวคิด กระบวนการปฏิบัติงานหรือการประดิษฐ
คิดคนสิ่งประดิษฐตางๆ โดยการรื้อฟนจากความรูหรือสิ่งประดิษฐเดิม การพัฒนาใหกระบวนการ 
ทำงานหรือสิ่งประดิษฐเดิมทำงานไดอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ตลอดจนการคิดคนแนวทาง 
การทำงาน หรือสิ่งประดิษฐขึ้นใหมเพื่อแกปญหาในการทำงาน เพิ่มคุณคา ทำใหการทำงานเปนไป
อยางรวดเร็วและถูกตองมากยิ่งขึ้น กระบวนการหรือผลงานที่ไดเปนงานที่มีคุณคาเศรษฐกิจและสังคม 
 ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ (2554) ไดสรุปหัวใจสู การสรางสรรคนวัตกรรมตามแนวคิดของ 
ฮิเดชิ ฮามากูจิ วาเปนการทำความเขาใจในระบบความคิดและฉีกตัวออกจากแนวคิดเดิม โดยมี 4
องคประกอบที่จะทำใหเกิดการสรางสรรคนวัตกรรม ไดแก 1) การใชความคิดอยางอิสระภายใตโครงสราง 
กล าวคือ ความคิดสร างสรรคเก ิดจากการคิดอย างม ีระบบระเบ ียบ ใช ต ัวเลข ข อม ูล แผนผัง  
และการคิดอยางไรระเบียบคือการวาดรูป ลายเสน การเขียนเลอะเทอะ หากสามารถสรางสมดุล 
ของความคิดทั้งสองแบบนี้ไดจะเกิดความคิดสรางสรรคนวัตกรรมที่เปนเลิศได 2) การกำหนดรูปแบบ
กระบวนทัศนโดยทำความเขาใจภาพรวมของระบบความคิด ณ ปจจุบันและสรางเสนกราฟอคติเปนโมเดล  
เชน ความเชื่อวาของดีตองแพง ของถูกเปนของไมดี ทำใหเชื ่อวาของดีตองจายแพงเสมอ 3) ลบลาง 
กระบวนทัศนเดิมดวยแนวคิดใหมเพื ่อใหฉีกตัวออกจากอคติเดิม และ 4) ความสมดุลระหวางธุรกิจ 
เทคโนโลยีและผูบริโภค จะทำใหผลงานนวัตกรรมมีความเปนเลิศและประสบความสำเร็จ 
 กลาวโดยสรุป นวัตกรรมสรางสรรค หมายถึง การนำความคิดสรางสรรคของบุคคลมาเปน
จุดเริ่มตนในการพัฒนานวัตกรรมทั้งที่เปนรูปธรรม เชน การสรางหรือพัฒนาสิ่งประดิษฐเพื่อการ
ทำงานหรือการปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ ่งขึ ้น หรือนวัตกรรมที ่เปนนามธรรม เชน
กระบวนการทำงานใหมๆ ที่ทำใหขั้นตอนการทำงานมีการพัฒนาปรับปรุงใหดีขึ้น รวดเร็ว สะดวก 
และงายตอการปฏิบัติมากยิ่งขึ้น เปนการสรางสิ่งที่มีประโยชน มีคุณคาตอสังคม เกิดคุณคาในเชิง
พาณิชยได 
 2.4.4 ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค 
 การพัฒนาทักษะของผูเรียนใหเกิดทักษะนวัตกรรมสรางสรรคเปนกระบวนการจัดการเรียนรู 
ที ่เปดโอกาสใหผู เรียนไดมีการแสดงออกทางความคิดและสรางสรรคผลงานนวัตกรอยางเปดกวาง  
โดยมีองคประกอบและแนวทางดังตอไปนี้ 
 2.4.4.1 องคประกอบของทักษะนวัตกรรมสรางสรรค 
 มารุต (2558) กลาวถึงองคประกอบหลักของทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม ประกอบ 
ไปดวย 3 องคประกอบหลัก คือ 
 1. การคิดอยางสรางสรรค พฤติกรรมที่เปนตัวบงชี้ไดแก 
 1.1 การคิดริเริ่มในสิ่งที่เปนประโยชน 
 1.2 ใชเทคนิคและวิธีคิดอยางหลากหลาย 
 1.3 ใชความคิดท่ีอยูบนพ้ืนฐานของขอมูลและความรู 
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 1.4 แสดงความคิดของตนตอผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 1.5 ประเมินและปรับปรุงความคิดของตนเองเพื่อนำไปสูการสรางสรรค 
 2. การทำงานรวมกับบุคคลอ่ืนอยางสรางสรรค พฤติกรรมที่เปนตัวบงชี้ไดแก 
 2.1 สื่อสารความคิดของตนเองกับผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 2.2 เปดรับและตอบสนองความคิดเห็นใหมๆ ของบุคคลอื่น 
 2.3 แสดงความคิดริเริ่มในการปฏิบัติงานและปรับใหสอดคลองกับบริบท 
 2.4 ทำงานรวมกับบุคคลอ่ืนดวยความรวมมือรวมใจ 
 2.5 แลกเปลี่ยนเรียนรูกับบุคคลอื่นเพื่อความสำเร็จของงาน 
 2.6 เคารพความคิดคนอื่นทั้งท่ีสอดคลองและไมสอดคลองกับความคิดของตน 
 3.  การสรางนวัตกรรมใหเกิดผลสำเร็จ 
 3.1 วางแผนการดำเนินการพัฒนานวัตกรรมที่สืบเนื่องมาจากความคิดสรางสรรค 
 3.2 ดำเนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนที่กำหนดไวอยางมีประสิทธิภาพ 
 3.3 ประเมินคุณภาพของนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นโดยใชขอมูลเชิงประจักษ 
 3.4 ปรับปรุงและแกไขจุดบกพรองของนวัตกรรมใหดีขึ้นอยางตอเนือ่ง 
 2.4.4.2 แนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสรางทักษะนวัตกรรม 
 มารุต (2563) ไดกลาวถึงแนวทางการพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะนวัตกรรมคือผูสอนจะตองเรียนรู
และเขาใจธรรมชาติของผูเรียนและเลือกใชรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่สอดคลองกับธรรมชาติ
ของผูเรียนแตละคนเพื่อใหเกิดการพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมอยางมีประสิทธิภาพ 
ตลอดจนตองมีการจัดบริบทการเรียนรูและกำหนดโจทยการเรียนรูที่สงเสริมทักษะการสรางสรรค
นวัตกรรมที่สงเสริมผูเรียน  
 กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนมีทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม
เรียกวา Creative Pedagogy ซึ่งประกอบดวย 
 1. การโคชอยางสรางสรรค (Creative Coaching) 
 2. การเรียนรูอยางสรางสรรค (Creative Learning) 
 3. การโคชที่สงเสริมการสรางสรรค (Coaching for Creativity) 
 

 
 

ภาพที่ 2-14  Creative pedagogy ที่เสริมสรางทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม 
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 กลาวโดยสรุปทักษะนวัตกรรมสรางสรรคเกิดจากองคประกอบของการคิดอยางสรางสรรค  
บนพื้นฐานของความรูและขอมูล มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูอื่นเพื่อนำมาประเมินและปรับปรุงแนวคิด
ของตน มีความสามารถในการทำงานรวมกับบุคคลอื ่นอยางสรางสรรค เคารพความคิดของผู อื่น  
มีการสื่อสารแนวคิด แลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันอยาสรางสรรค และมีทักษะในการสรางนวัตกรรมใหเกิด
ผลสำเร็จซึ่งเกิดจากกระบวนการวางแผน การดำเนินการ มีการประเมินเพื่อปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 
ที่เกิดขึ้น 
 
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
 การศึกษาเอกสารงานวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับงานวิจัยเกี่ยวกับสะตีมศึกษา เกมิฟเคชัน 
และทักษะนวัตกรรมสรางสรรค ดังมีรายละเอียดตอไปนี้ 
 2.5.1 งานวิจัยเกี่ยวกับสะตีมศึกษา 
 เกรียงไกร  (2559) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบคลาวดเลิรนนิงแบบสะตีมดวยเทคโนโลยี 
ความเปนจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ผลการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนการสอนที่สรางขึ้นมีความเหมาะสม สามารถนำไปใชงานไดอยาง
เหมาะสม ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนพบวากลุมตัวอยาง
ที่เรียนดวยรูปแบบคลาวดเลิรนนิงมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
ระดับนัยสำคัญที่ .01 การประเมินทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบ
คลาวดเลิรนนิงแบบสะตีมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม พบวานักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยดานทักษะ
การสรางสรรคและนวัตกรรม (บุคคล) สูงกวาเกณฑที ่กำหนดไว และผลการประเมินเพื ่อหาคา 
ความพึงพอใจของผูเรียนตอการใชคลาวดเลิรนนิงที่พัฒนาขึ้น ภาพรวม อยูในระดับมาก 
 ฟตมาอัสไวน ี ณัฐินี  และมัฮดี  (2560) ไดวิจัยเรื่องผลของการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีม
ศึกษาที ่มีตอผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ความคิดสรางสรรค และความพึงพอใจตอ 
การจัดการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิทยาศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรู 2) ศึกษาความคิดสรางสรรคกอนและหลังการ
จัดการเรียนรู 3) ศึกษาความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที่ 5  
กลุมตัวอยางในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 โรงเรียนบานบูเกะตาโมง จังหวัดนราธิวาส 
จำนวน 22 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1) แผนการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีม
ศึกษา 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร 3) แบบวัดความคิดสรางสรรค  
4) แบบวัดความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู  ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรู 
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา มีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร หลังการจัดการเรียนรู สูงกวา 
กอนการจัดการเรียนรู อยางมีนัยสำาคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 มีระดับผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน 
วิทยาศาสตรกอนการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาอยูในระดับต่ำกวาเกณฑขั้นต่ำ หลังการ
จัดการเรียนรูเฉลี่ยอยูใน ระดับคอนขางดี และมีคะแนนพัฒนาการทางการเรียนวิทยาศาสตรเฉลี่ย
รอยละ 57.12 ซึ่งมีพัฒนาการระดับสูง 2) นักเรียนมีความคิดสรางสรรคหลังการจัดการเรียนรูสูงกวา
ก อนการจ ัดการเร ียนร ู อย างม ีน ัยสำคัญทางสถิต ิท ี ่ระด ับ .01 ม ีระด ับความคิดสรางสรรค 
กอนการจัดการเรียนรู ตามแนวคิดสะตีมศึกษาอยูในระดับต่ำกวาเกณฑขั ้นต่ำ หลังการจัดการ 
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เรียนรูอยูในระดับดี และมีคะแนนพัฒนาการความคิดสรางสรรคเฉลี่ยรอยละ 56.09 ซึ่งมีพัฒนาการ
ระดับสูง 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาโดยรวมอยูในระดับ
มากที่สุด 
 กชกร (2561) ไดวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน STEAM Education เพื่อพัฒนา
ทักษะการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนา
และหาประสิทธ ิภาพของร ูปแบบการเร ียน การสอน STEAM Education เพื ่อเสร ิมสร างท ักษะ 
การดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 สำหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 2) เปรียบเทียบทักษะการดำรงชีวิต
ในศตวรรษที่ 21 ดานทักษะดานชีวิตและอาชีพและผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียน 
และหลังเรียน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน กลุมเปาหมายเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
1 จำนวน 23 คน ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2560 โรงเรียนบานผักตบ ประชานุกูล เครื่องมือที่ใช 
ในการวิจัย ไดแก รูปแบบการเรียนการสอน STEAM Education เพื่อเสริมสรางทักษะการดำรงชีวิต
ในศตวรรษที่ 21 แผนการจัดการเรียนรู แบบประเมินทักษะการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดานทักษะ
ชีว ิตและอาชีพ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน แบบประเมินทักษะการปฏิบัต ิงาน 
และแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะหขอมูลโดยใชรอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการวิเคราะหเนื้อหา ผลการวิจัยพบวา 1) รูปแบบการเรียกการสอนที่พัฒนาขึ้นมีชื่อเรียนวา “ILSACE 
Model” โดยมี องคประกอบดังนี้ หลักการ วัตถุประสงค กระบวนการเรียนการสอน สาระความรูและทักษะ
ชีวิตและอาชีพ สิ่งที่สงเสริมการเรียนรู ระบบสังคม หลักการตอบสนอง และสิ่งสนับสนุน รูปแบบการเรียน
การสอนที่พัฒนาขึ้นมีกระบวนการเรียนการสอน 6 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นสรางแรงบันดาลใจและเตรียม 
ความพรอมในการเรียน (Inspiration: I) (2) ขั้นเรียนรู STEAM Education (Learning STEAM Education: L) 
(3) ขั ้นจัดระบบระเบียบความรู และทักษะ (System and Organizing: S) (4) ขั ้นประยุกตใชทักษะชีวิต 
และอาชีพ (Applying Life and Career Skills: A) (5) ขั ้นสรุป (Conclusion:C) และ (6) ขั ้นประเมินผล 
(Evaluation: E) คาประสิทธิภาพเทากับ 82.03/81.31 มีคาประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑเปาหมายที่กำหนดไว 
80/80 2) ทักษะการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดานทักษะชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
หลังเรียนดวยรูปแบบการเรียนการสอน STEAM Education เพื่อเสริมสรางทักษะการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 
21 หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกอนเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มสูงขึ้นกวากอนเรียน และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบการสอนฯ 
ในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด โดยนักเรียนมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจดานกิจกรรมการเรียนการสอน
สูงที่สุดเพราะนักเรียนไดลงมือปฏิบัติดวยตนเองมีปฏิสัมพันธอยูและแสวงหาขอมูลจากแหลงเรียนรู 
ที่หลากหลายและมีความภาคภูมิใจที่สามารถผลิตผลงานขึ้นมาใชประโยชนได 
 ฉัตรทราวดี  และอรพรรณ (2558) ไดวิจัยเรื ่องการจัดประสบการณบรูณาการการเรียนรู 
สตีมศึกษาโดยการใชวรรณกรรมเปนฐานเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงค
เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการจัดประสบการณบูรณาการ 
การเรียนรูสตีมศึกษาโดยการใช วรรณกรรมเปนฐาน กลุมเปาหมายเปนเด็กปฐมวัย ชาย-หญิง ที่มีอายุ
ระหวาง 5-6 ป ที่กำลัง ศึกษาอยูในระดับชั้นอนุบาลปที่ 3 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียน
สาธิตละอออุทิศ นครนายก จำนวน 11 คน เครื่องมือที่ใชในการศึกษา ไดแก แผนการจัดประสบการณ 
บูรณาการการเรียนรูสตีมศึกษาโดยการใชวรรณกรรมเปนฐานเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็ก
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ปฐมวัย จำนวน 20 แผน และแบบประเมินความคิดสรางสรรคของเด็กปฐมวัย ผลการศึกษาพบวา 
ความคิดสรางสรรคของเด็กปฐมวัยที่ไดรับจากการจัดประสบการณบูรณาการการเรียนรูสตีมศึกษา 
โดยการใชวรรณกรรมเปนฐาน มีคาเฉลี ่ยหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง และเด็กปฐมวัย 
มีความคิดสรางสรรคเพิ่มขึ้นในการออกแบบและประดิษฐชิ้นงาน 
 Ahn and Choi  (2015) ไดวิจัยเรื่องการวิเคราะหผลการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชในการจัดการ
เรียนรูปแบบสะตีมศึกษา วัตถุประสงคในการวิจัยคือการพัฒนารูปแบบการสอนแบบสะตีมศึกษาเพื่อเพิ่ม
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนและเสนอรูปแบบการคิดวิเคราะหแกปญหาสำหรับรูปแบบ 
การเรียนแบบสืบหาความรู กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยไดแก นักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 5 - 6  โดยให
ผูเรียนไดใชเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชในการจัดการเรียนการสอน การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู
ประกอบดวย 1) การรวบรวมความรูและตรวจสอบ 2) กำหนดแนวคิด 3) ตั้งสมมติฐาน 4) ตรวจสอบ
สมมติฐาน 5) แกปญหา หลังการเรียนใชแบบสำรวจความคิดเห็นที่มีตอการจัดการเรียนผลของการวิจัย
พบวาจากการสำรวจระดับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนแบบสะตีมศึกษา 
โดยการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงพบวาโดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.97 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ .431 การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชในการจัดการเรียนการสอนชวยสรางความสนใจใหกับ
นักเรียน ทำใหเกิดการเรียนรูแบบรวมมือ การทำงานเปนทีม เกิดการเชื่อมโยงความรูเขาดวยกัน 
 Tameka (2016) ไดวิจัยเรื่องการสอนความคิดสรางสรรคในหองเรียน: ผลของการบูรณาการศิลปะ
กับการเรียนรู ของนักเรียนวัตถุประสงคของการวิจัยเพื ่อวิเคราะหการบูรณาการศิลปะที ่สงผลตอ 
การสอนความคิดสรางสรรคและประเมินผลของการบูรณาการศิลปะกับเรียนรูในรูปแบบการจัดการเรียนรู
แบบสะตีม (STEAM: วิทยาศาสตรเทคโนโลยีวิศวกรรมศิลปะและคณิตศาสตร) สำหรับนักเรียนในโรงเรียน
มัธยมรัฐเทนเนสซีกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1-3 จำนวน 138 คน  
จากโรงเรียนมัธยมศึกษาในรัฐเทนเนสซี เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก ในการสอนความคิดสรางสรรค 
ในการจัดการเรียนรูแบบสะตีมศึกษาเพื่อหาผลของการบูรณาการศิลปะกับการจัดรูปแบบการเรียนรู 
แบบสะตีมศึกษา ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากคะแนนในรายวิชาการอาน คณิตศาสตร
และวิทยาศาสตร การบูรณาการศิลปะเขากับการเรียนเพื่อสงเสริมใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรค 
ผานศิลปะ สำหรับการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลทางการเรียน ผูวิจัย
ศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดจากการทดสอบ การตรวจสอบเครื่องมือโดยใชการหาความเชื่อมั่นดวยคา
สัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค การวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการวิจัยสำหรับการทดสอบความแตกตาง
ระหวางคะแนนกอนและหลังเรียนโดยใชคาสถิติ t-test เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 กอนเรียนและหลังเรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมศึกษา การวิเคราะห
ความแปรปรวน two-way analysis of variance (ANOVA) เพื่อทดสอบความแตกตางของตัวแปรอิสระ 
ไดแก ระดับคะแนนและประเภทวิชา กับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสามรายวิชาไดแก วิชาการอาน 
คณิตศาสตร และวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวาคะแนนกอนและหลังเรียนโดยการบูรณาการกับการจัดการ
เรียนรูแบบสะตีมศึกษาในวิชาการอานและวิทยาศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ คาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากผลการประเมินผลดวยแบบประเมินในวิชาการอานและวิทยาศาสตรเพิ่มขึ้น 
สวนวิชาคณิตศาสตรพบวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนลดลงเล็กนอยเมื่อเทียบกับคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน ตัวแปร
อิสระสองตัวไดแก ระดับคะแนน และประเภทวิชา หลังการเรียนโดยการบูรณาการศิลปะกับการจัดการ
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เรียนรูแบบสะตีมศึกษาพบวาปจจัยที่สงผลตอเกรด มีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติของนักเรียน
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 - 3  ไดแก ระดับคะแนน  
 Mitchell (2016) ไดทำการวิจัยเรื่องการศึกษาประสิทธิผลการจัดรูปแบบการเรียนแบบสะตีมศึกษา
ที่มีตอพฤติกรรมและความสนใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนโดยการจัดการสอนหลังเลิกเรียน 
วัตถุประสงคในการวิจัยเพื ่อหาประสิทธิผลของการจัดรูปแบบการเรียนแบบสะตีมที่มีตอพฤติกรรม 
และความสนใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนโดยการจัดการสอนหลังเลิกเรียน วิธีดำเนินการวิจัย 
เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยการจัดการสอนหลังเลิกเรียนดวยรูปแบบการจัดการเรียนแบบสะตีมใชเวลา
ทั้งสิ้น 14 สัปดาหๆ ละ 4 วัน ๆ ละ 2 ชั่วโมง กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตนที่กำลัง
ศึกษาในโรงเรียนของรัฐ ในรัฐเทนเนสซี จำนวน 4 โรง รวมจำนวนทั้งสิ้น 60 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
ไดแก 1) แบบสำรวจพฤติกรรมและความสนใจที่มีตอคณิตศาสตร วิทยาศาสตร วิศวกรรมและเทคโนโลยี 
และ 2) ชุดประเมินผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของรัฐเทนเนสซี (TACP) สถิติที ่ใชไดแกการทดสอบที 
เพื ่อเปรียบเทียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน การใชทดสอบไควสแควร 
เพื่อเปรียบเทียบความแตกตางระหวางกลุมจำแนกตามรูปแบบการเรียนของผูเรียน การทดสอบคาเฉลี่ยของ
กลุมตัวอยางโดยใช one-way ANOVA และวิเคราะหความแตกตางโดยใชวิธี Tukey ผลการวิจัยพบวา 
ผลการศึกษาเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีตอคณิตศาสตร วิทยาศาสตร วิศวกรรมและเทคโนโลยีของผูเรียน  
จากการสอบถามความคิดเห็นของกลุมทดลอง มีความเห็นวาวิทยาศาสตรมีความสำคัญตอการประกอบ
อาชีพในอนาคต ผลการศึกษาเกี่ยวกับผลการใชศิลปะเพื่อจัดกิจกรรมตอรูปแบบการเรียนของผูเรียน พบวา
ไมแตกตางกัน ยกเวนคณิตศาสตรมีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการศึกษา
เกี ่ยวกับศิลปะที ่ผลตอพฤติกรรมการเรียนพบวาไมแตกตาง และผลการศึกษาเกี ่ยวกับศิลปะที่มีผล 
ตอความสนใจในการเรียน พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยมีคาเฉลี่ยเพิ่มขึ้น ความสนใจ 
ในการเรียนเพิ่มมากขึ้นอาจเนื่องมาจากมีการสะสมคะแนนเพื่อรับรางวัลหากผูเรียนมีความตั้งใจเรียน และมี
ผูเรียน 45 จาก 60 คน สนใจเขารวมในรูปแบบการเรียนนี้ในปตอไป 
 Kennedy,  Lee and Fontecchio (2016) ไดวิจัยเรื่องการจัดประสบการณเรียนรูแบบสะตีมศึกษา
โดยการบูรณาการศิลปะเข าการจ ัดประสบการณเร ียนรู แบบสะเต ็มศึกษาดวยการพับกระดาษ 
แบบออริกามิของนักเรียนในระบบการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยมีวัตถุประสงคคือการจัดประสบการณเรียนรู
แบบสะตีมศึกษาสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 – 4 กลุมตัวอยางที ่ใชเปนนักเรียนในระดับ
มัธยมศึกษาปที่ 3 - 4 ที่เรียนวิชาเรขาคณิต แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุม A จำนวน 32 คน  
กลุม B จำนวน 14 คน รวม 46 คน เครื่องมือในการวิจัยไดแก 1) ตารางคะแนนสำหรับใหนักเรียนกรอกระดับ
คะแนนในแตละขั้นตอน และ 2) แบบสำรวจความสนใจของนักเรียน  จุดมุงหมายเพื่อสรางความสนใจ
วิศวกรรมและเพื่อใหตระหนักถึงภาวะวิกฤตของพลังงาน ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนมี 4 ขั้นตอน
ประกอบดวย 1) การคิดแบบวิศวกรรม 2) การพับออริกามิเปนเกาอี้ 3) พลังงานงานทดแทน และ 4) พลังงาน
ทดแทนกับการพับออริกามิเปนอาคาร การจัดการเรียนในแตละขั้นตอนจะเริ่มตนดวยการบรรยายของครู
อยางนอย 15 นาที โดยการจัดการเรียนแตละขั้นตอนจะใชเวลา 2 - 3 วัน ใชเวลา 40 - 60 นาทีตอคาบ  
เมื่อสิ้นสุดการเรียนแตละขั้นตอน นักเรียนนำเสนอแนวคิดหนาชั้น และตอบคำถามลงในตารางคะแนน  
และแบบสำรวจความสนใจของนักเรียน  ผลการวิจัยพบวาการฝกความคิดสรางสรรคและการเรียน 
แบบรวมมือชวยการเตรียมความพรอมของนักเรียนในการเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนแบบสะตีมศึกษา
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ชวยใหมีความเขาใจเกี่ยวกับวิศวกรรมและการประยุกตใชในชีวิตไดดีขึ้น รูปแบบการสอนแบบสะตีมศึกษา
ชวยสรางความสนใจ ความเขาใจ และผลลัพธในทางบวกจากการตอบแบบสอบถาม จำนวนนักเรียนในกลุม A 
และกลุม B ที่มีขนาดกลุมตัวอยางที่แตกตางกันไมสงผลตอประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียน การพับ
กระดาษออริกามิชวยใหนักเรียนเขาใจแนวคิดวิศวกรรมและชวยใหเขาใจถึงมิติสัมพันธในเรขาคณิต ทำให
เกิดผลทางบวกในการคิดเกี่ยวกับมิติสัมพันธและทักษะดานปญญา 
  2.5.2 งานวิจัยเกี่ยวกับเกมิฟเคชัน 
 ปริพัส  (2559) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบเกมิฟเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวดเพื่อสงเสริมทักษะดานการทำงานรวมกันเปนทีมสำหรับนักศึกษาปริญญาตรี กลุมตัวอยาง 
ของงานวิจัยไดแกนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปที่ 3 โปรแกรมวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (สาขา
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 35 คน 
ไดมาจากการสุมแบบเจาะจง เนื้อหาวิชาการเขียนบทและสตอรีบอรด ระยะเวลาในการทดลองใช
ระบบการเรียนรู 15 สัปดาห ผลการวิจัยพบวารูปแบบเกมิฟเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวดฯ มีความเหมาะสมอยู ในระดับมากที่สุด ทักษะการทำงานเปนทีมของนักศึกษาที ่เร ียน 
ดวยระบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นอยูในระดับดีทั้งจากการประเมินตนเองและการประเมินจากเพื่อน
รวมทีม ความมุ งมั ่นและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาที ่เรียนดวยระบบการเรียนรู ที ่พัฒนา 
ตามรูปแบบเกมิฟเคชันฯ อยูในระดับมาก และความสนุกในการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยระบบ
การเรียนรูที่พัฒนาตามรูปแบบเกมิฟเคชันฯ อยูในระดับมาก 
 ร ัตตมา (2559) ได ว ิจ ัยเร ื ่องการพัฒนาร ูปแบบการเร ียนการสอนในสภาพแวดล อม 
แบบเกมิฟเคชันโดยใชการออกแบบเปนฐานรวมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อสงเสริมการรูทางทัศนะ
และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สำหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาสภาพ
ปญหาและความตองการในการจัดการเรียนการสอน 2) พัฒนารูปแบบฯ 3) ศึกษาผลการใชรูปแบบฯ 
4) ศึกษาความสัมพันธของการรู ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์ และ 5) นำเสนอรูปแบบฯ  
กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองคือนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จำนวน 68 คน เครื่องมือที่ใช
ในการวิจัย ไดแก แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบ เว็บการเรียนในสภาพแวดลอม
แบบเกมมิฟเคชัน แผนการจัดการเรียนรู เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบวัดการรู
ทางทัศนะ เกณฑประเมินการรู ทางทัศนะของผู เร ียนแบบรูบริค แบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธ 
แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรูแบบฯ วิเคราะหขอมูลดวยการใชคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การทดสอบคาที (t-test) และสัมประสิทธิ์ ผลการทดลองใชรูปแบบฯ พบวาคะแนนเฉลี่ย
การรูทางทัศนะและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุมตัวอยางสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์มีความสัมพันธกับการรูทางทัศนะอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ .48 มีความสัมพันธในระดับปานกลาง 
 Garbiel and others (2013) ไดทำการวิจ ัยเร ื ่องการสงเสริมการมีส วนรวมและการเร ียนรู  
ดวยเกมิฟเคชัน โดยใชเทคนิคของเกมิฟเคชันเพื่อปรับปรุงการจัดการเรียนรูของนักศึกษาระดับปริญญาโท 
เพื่อศึกษาผลของเกมิฟเคชันที่ตอการไดรับประสบการณการเรียนรูของผูเรียน มีการใหคะแนนเหรียญตรา 
อันดับคะแนนผูนำ ระดับขั้นและภารกิจ ทำการเปรียบเทียบการสอนระหวางการใชเทคนิคของเกมิฟเคชัน
กับการศึกษาปกติกในภาคเรียนกอนหนาและศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนโดยการเปรียบเทียบกับ
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นักศึกษากลุมอื่นในรายวิชาเดียวกัน ผลการวิจัยพบวาระดับการมีสวนรวมของนักศึกษาในการเขาไป
ศึกษาออนไลนเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญ และนักศึกษามีความคิดเห็นวาเกมิฟเคชันทำใหการเรียนนาสนใจ 
ชวยกระตุนการมีสวนรวมและการเรียนรูไดดีขึ้น 
 Li and others (2013) ไดว ิจ ัยเร ื ่องการสงเสริมการเร ียนรู ของนักศึกษาดานวิทยาการ
คอมพิวเตอรผานเกมิฟเคชันบนเครือขายทางสังคมออนไลนแบบฐานการเรียนรูรวมกัน วัตถุประสงคของ
งานวิจัยนี้เพื่อศึกษาผลของการใชเกมิฟเคชันตอนักเรียนระดับวิทยาลัย หลักสูตรการผลิตเนื ้อหา
มัลติมีเดีย การวิจัยเปนการทดลองระยะยาว โดยในปการศึกษาแรกจะเปนหลักสูตรการเรียนการสอน
ตามปกติ และในปถัดไปจะใชเกมิฟเคชันซึ่งประกอบดวยองคประกอบของเกม เชน คะแนน ระดับ 
กระดานผู นำ ความทาทายและเหรียญตรา แลวทำการเปรียบเทียบความแตกตางดานตางๆ  
ของประสบการณการเรียนรูของนักเรียน ผลตอบรับจากนักศึกษาในปลายภาคการศึกษาไดดำเนินการ
แบบสอบถามเพื่อรวบรวมขอเสนอแนะเชิงปริมาณและคุณภาพเกี่ยวกับประสบการณในการเรียนรู  
โดยใชแบบสอบถามมาตราสวนของลิเคิรท ผลการวิจัยพบวาความคิดเห็นของนักเรียนตอหลักสูตร 
การผลิตเนื้อหามัลติมีเดีย อยูในระดับดี มีความนาสนใจ ทาทาย สงเสริมการมีสวนรวมในการเรียนรู 
และควรนำเกมิฟเคชันขยายไปยังหลักสูตรอื่น ๆ  
 Iosup and Epema (2014) ไดวิจัยเรื่องการศึกษาเกมิฟเคชันในการสอนนักศึกษาสาขาวิทยาการ
คอมพิวเตอรระดับบัณฑิตศึกษา มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการใชเกมิฟเคชันในการจัดการเรียนการสอน
นักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท จำนวน 450 คน ในวิทยาลัยเทคโนโลยีในเนเธอแลนดและยุโรป 
รายวิชาเทคนิควิทยาการคอมพิวเตอร เรื ่องคลาวดคอมพิวติง ผลการวิจัยพบวานักศึกษารอยละ 75  
ผานเกณฑการเรียนในรายวิชาและการมีสวนรวมในการทำกิจกรรมและแบบฝกหัด และเกมิฟเคชัน 
ชวยในการกระตุนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนในชั้นและผูเรียนมีความสนใจในกระบวนการเรียนรูมากขึ้น 
 Jakubowsk (2014) ไดว ิจ ัยเร ื ่องเกมิฟเคชันในธุรกิจและการศึกษา โครงการหลักสูตร 
เกมมิฟายดสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยวัตถุประสงคของการออกแบบหลักสูตรในครั ้งนี ้ คือ  
1) พัฒนากิจกรรมการเรียนของนักเรียนในการสอน 2) ใชกลไกของเกมิฟเคชันในชั้นเรียนเพื่อนำไปใช
ในการประเมินผลการเรียน 3) การดึงดูดความสนใจของผูเรียนโดยใชการบรรยายที่เหมาะสมกับ 
ชั้นเรียนในการพบกันครั้งแรกในชั้นเรียน การออกแบบการเรียนในครั้งนี้จะเสนอเรื่องราวจักรวาล 
อันลึกลับ นักเรียนอยูในภารกิจที่รายแรงคือเดินทางเขาใกลสนามแมเหล็กมากเกินไป ทำใหมีการปด
พลังงานในยานอวกาศ ในการเรียนทั้ง 12 ครั้ง จะมีการพบกันเพื่อดำเนินเรื่องราวตามลำดับ หลังการ
ใชคะแนน ภารกิจและการทาทายการเปนสวนรวมของนักเรียนในกลุม ผูวิจัยใชแพลตฟอรมยูโธเปย 
เพื่อหาแรงจูงใจและการมีสวนรวมในกิจกรรมของผูเรียน เพื่อใหนักเรียนไดรับผลปอนกลับจากการ
ดำเนินการ สำหรับครูผู สอนใชแสดงสถิติของนักเรียนและจัดการเนื้อหาในชั้นเรียนไดทันทวงที  
(การมอบภารกิจใหม การใหรางวัล เปนตน) หากมีปญหาในการใชยูโทเปย ผูวิจัยจะใชไมโครซอฟท 
เอ็กเซลเพื่อใหผลปอนกับแกผูเรียน (การใหคะแนน กระดานผูนำ เปนตน) สรุปผลการคนควาขอมูล
อางอิงประสบผลสำเร็จ ความรูเกี่ยวกับการใชกิจกรรมเกมิฟเคชันและประสบการณในการสรางนี้ 
เปนการเตรียมพรอมหลักสูตร สิ ่งสำคัญคือนักเรียนจะเรียนโดยมีบทบาทสวนรวมในชั ้นเรียน 
ตามหลักการของเกมิฟเคชัน มีการประเมินผลความพึงพอใจและแรงบันดาลใจในการใชเกมิฟเคชัน
ตลอดหลักสูตร 
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 Karatassis (2015)  ไดว ิจ ัยเรื ่องเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนาทักษะในการคนควา การวิจัยมุ งเนน 
ในทักษะการคนควาสารสนเทศ การสืบคนขอมูลและการคนหาและเขาถึงขอมูลที่ตองการไดอยางมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล ผลการทดสอบในขั้นตนวัดโดยทดสอบการใชงานยูสเซอรอินเทอรเฟส  
โดยการสาธิตงานในแตละสวนเพื่อการแกปญหาโดยกลุ มผู ใชจำนวน 15 คน เมื ่อสิ ้นสุดการทดสอบ 
แตละสวนจะใชแบบทดสอบความสามารถในการใชระบบเพื่อการวัดความสามารถในการใชงาน สรุปไดวา
ยูสเซอรอินเทอรเฟสมีความเปนมิตรกับผูใชและเพิ ่มแรงจูงใจของผู ใชไดมากขึ ้น สรุปไดวารูปแบบ 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนาทักษะในการคนควาที่พัฒนาขึ้นนี ้ชวยใหบรรลุเปาหมายที ่ตองการไดอยางมี
ประสิทธิภาพ คุณภาพการคนหาเพื่อการทำงานไดอยางรวดเร็ว  
 2.5.3 งานวิจัยเกี่ยวกับทักษะนวัตกรรมสรางสรรค 
 จริยา  และคณะ (2560) ศึกษาเรื่องการพัฒนาหลักสูตรออนไลนเพื่อเสริมสรางสรรคนวัตกรรม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 40 คน โดยใชวิธีเลือกแบบเจาะจง แบบแผนการทดลอง 
แบบ One Group Pretest-Posttest Design  ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ยคะแนน
ทักษะสรางสรรคนวัตกรรมหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียน 
มีความคิดเห็นตอหลักสูตรออนไลนอยูในระดับมากที่สุด ผลการประเมินหลักสูตรออนไลน พบวา 
มีประสิทธิผลตามเกณฑที่กำหนด  
 สิทธิชัย  (2557) ไดศึกษาเรื่องระบบการเรียนรูรวมกันดวยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดลอม 
การเรียนแบบภควันตภาพโดยใชกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค
และทักษะการทํางานรวมกัน มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาระบบการเรียนรูรวมกันดวย ทีมเสมือนจริง 
ในสภาพแวดลอมการเรียนแบบภควันตภาพโดยใชกระบวนการแกปญหา เชิงสรางสรรคเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคและทักษะการทํางานรวมกัน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ที ่ลงทะเบียนวิชาเทคโนโลยีและสื ่อสารการศึกษาของมหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 28 คน  
การวิเคราะหขอมูลโดยใชรอยละ คาเฉลี ่ย สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t-test และคา
สหสัมพันธ ผลการวิจัย พบวา 1) ระบบการเรียนรูรวมกันฯ ม ี5 องคประกอบ ไดแก (1) ปจจัยนําเขา 
(2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน (3) การควบคุม (4) ผลลัพธ และ (5) ผลปอนกลับ 2) ระบบ
บริหารจัดการเร ียนรู ร วมกันฯ มี 3 ส วนประกอบ ไดแก ผ ู  เร ียน ผู สอนและผู จ ัดการระบบ 
ประสิทธิภาพของระบบอยูในระดับมาก 3) นักศึกษามีความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 4) คุณภาพของผลงานสรางสรรคของนักศึกษาหลังเรียนอยูในระดับ
มาก 5) ทักษะการทํางานรวมกันของนักศึกษาหลังเรียนอยูในระดับมากที่สุด 6) คะแนนความคิด
สรางสรรคและทักษะการทํางานรวมกันของผู เรียนหลังเรียนมีความสัมพันธกันสูงในทางบวก 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ .01 7) ความพึงพอใจของนักศึกษาตอการเรียนอยูในระดับมากที่สุด  
และ 8) ผลการประเมินเพื่อรับรองระบบฯ โดยผูทรงคุณวุฒิพบวามีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด   
 สรกฤช  (2561) ไดศึกษาเรื ่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู แบบโครงงานรวมกับเทคนิค 
ซินเนคติกสผานคลาวดเทคโนโลยี เพื ่อสงเสริมความคิดสรางสรรคและการสรางนวัตกรรม 
วัตถุประสงคงานวิจัยเพื่อพัฒนาพัฒนา ตรวจสอบความตรง และศึกษาผลการใชรูปแบบการเรียนรู
แบบโครงงานรวมกับเทคนิคซินเนคติกสผานคลาวดเทคโนโลยี เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคและ
การสรางนวัตกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุมตัวอยางที่ใชไดแกนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรยีน 
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ETM 344 การถายภาพขั้นสูงเพื่องานโฆษณา ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี จำนวน 15 คน ใชเวลาทดลอง 12 สัปดาห ว ิเคราะหขอมูล 
ดวยคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบวา 1) รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงาน 
ที ่พัฒนาขึ ้นประกอบดวย 5 องคประกอบที่สำคัญ ไดแก ผู สอนและผู เรียน ภารกิจการเรียนรู 
เครื่องมือทางปญญา แหลงทรัพยากรการเรียนรู และชองทางการตดิตอสื่อสาร และข้ันตอนการเรียนรู
ที่สำคัญ ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก ขั้นที่ 1 การเตรียมความพรอมและการฝกปฏิบัติ ขั้นที่ 2  
การสรางแรงบันดาลใจและความทาทาย ขั้นที่ 3 การออกแบบหัวขอวางแผน ขั้นที่ 4 การสราง
ความคิดใหม ขั้นที่ 5 การพัฒนาตนแบบและทดสอบ และขั้นที่ 6 การเขียนรายงานและการนำเสนอ  
2) ผลการตรวจสอบความตรงของรูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขั้น พบวารูปแบบการเรียนรูมีความตรง
เปนที่ยอมรับจากผู เชี ่ยวชาญ 3) ผลการใชรูปแบบการเรียนรูที ่พัฒนาขึ้น พบวาทักษะความคิด
สรางสรรคของผูเรียนที่เรียนรูดวยรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานอยูในระดับดีมาก ทักษะการสราง
นวัตกรรมของผูเรียนที่เรียนรูดวยรูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นอยูในระดับดีมาก และผูเรียนมีความ
พึงพอใจตอรูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นอยูในระดับมาก 
 Wyke (2013) ไดศึกษาวิจ ัยเรื ่องการเร ียนรู ของนักเรียนและการแสดงออกซึ ่งศักยภาพ 
ในหองเรียนการสอนความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมในอุดมศึกษา วัตถุประสงคของงานวิจัยนี้คือ
การศึกษาผลของออกแบบหลักสูตรพิเศษเพื่อถายทอดความคิดสรางสรรคและสงเสริมการสรางแนวคิด
ใหมที่นำไปสูการสรางนวัตกรรม การศึกษามุงเนนไปที่หลักสูตรวิศวกรรมนวัตกรรม ในศูนยอุปถัมภ
สำหรับนักเรียนนวัตกรรม มหาวิทยาลัยเมน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก 1) แบบสัมภาษณเชิงลึก 
(In-depth Interviews) และ 2) แบบสำรวจความคิดสรางสรรคและความมั่นใจในตนเอง (Creativity 
and Confidence Survey) การสัมภาษณเชิงลึก โดยการสัมภาษณนักเรียนที่เรียนในรายวิชาในสาขา
วิศวกรรมนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเมน รายวิชา 3 ว ิชา ประกอบดวย 1) ว ิศวกรรมนวัตกรรม  
2) การสื่อสาร และ 3) วิศวกรรมนวัตกรรม แบบสัมภาษณมีเปนแบบกึ่งโครงสรางเพื่อความยืดหยุน 
ในการสัมภาษณและเพ่ือความเขาใจถึงประสบการณของผูใหสัมภาษณ แบบสำรวจความคิดสรางสรรค
และความมั่นใจในตนเอง (Creativity and Confidence Survey)  ผลการวิจัยพบวาการจัดการเรียน
การสอนที่ชวยสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา การปรับตัว การแกปญหา การสื่อสารและ
ทักษะดานมนุษยสัมพันธ เกิดขึ้นจากการเขารวมในกิจกรรมของผูเรียนทำใหเกิดการสื่อสารของครูและ
นักเรียน นักเรียนสามารถเขาใจและเรียนรูสารสนสนเทศใหมไดดีขึ้นเมื่อไดพูดคุยกับคนอื่นมากกวา
วิธีการจดบันทึกเพียงอยางเดียว รวมทั้งพบวากลยุทธในการสอนที่มีการประเมินผลหรือกระบวนการ
สื่อสารแบบวนซ้ำทำใหมีความรูความเขาใจดีขึ ้น สะทอนใหเห็นวาการพัฒนาความรู ความเขาใจ 
ดานพุทธพิสัยจะชวยเพิ่มขีดความสามารถการเรียนของนักเรียนใหมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น 
 Watley (2016) ไดว ิจ ัยเกี ่ยวกับผลการอบรมนวัตกรรมที ่ม ีตอพฤติกรรมการสรางสรรค
นวัตกรรม มีวัตถุประสงคเพื ่อศึกษาหาขอบเขตของการฝกอบรมนวัตกรรมที่สงผลตอพฤติกรรม 
การสรางสรรคนวัตกรรม ใชแบบแผนการวิจัยแบบ 4 กลุ มที ่ไดมาดวยการสุ มของ Solomon  
และแนะนำการจดทะเบียนลิขสิทธิ์นวัตกรรมสำหรับบุคคลการในกระทรวงสาธารณสุขจำนวนกวา 
6,000 คน สถิติที่ใชไดแกการวิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) เพื่อศึกษาผลการฝกอบรมพฤติกรรม
การสรางสรรคนวัตกรรมโดยใชแบบสำรวจพฤติกรรมการสรางสรรคนวัตกรรม (IWQ: Innovative 
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Work Behavior Questionnaire (IWBQ)) ของ DeJong ทำการปรับปรุงเพื ่อใชว ัดความสามารถ 
ในการรับรูของตนตอพฤติกรรมสรางสรรค เรียกวาแบบประเมินคาพฤติกรรมการสรางสรรคนวัตกรรม 
(Innovative Work Behavior Appraisal Inventory (IWBAI) คำถามในการว ิจ ัยค ือการฝ กอบรม
นวัตกรรมสงผลตอพฤติกรรมการสรางสรรคนวัตกรรมอยางไร  ผูวิจัยไดสรางเครื่องมือโดยปรับปรุง 
มาจากเครื ่องมือของ Osborn โดยเพิ ่มการจัดประสบการณและเนนเทคนิคการบริหารโครงการ  
วัดพฤติกรรมการทำงานสรางสรรคนวัตกรรมของบุคคลโดยใชแบบสำรวจพฤติกรรมการสรางสรรค
นวัตกรรม (IWQ: Innovative Work Behavior Questionnaire (IWBQ)) ของ DeJong's โดยปรับปรุง
มาจากแบบสำรวจของ DeVellis วิธีการพัฒนามาตราการวัดใชแนวทางการสรางแบบประเมินคา
พฤติกรรมการสรางสรรคนวัตกรรม (IWBAI) เพื่อวัดเพื่อวัดพฤติกรรมการสรางสรรคนวัตกรรมผูวิจัย
ใชTierney และ Farmer's (2002) เพื ่อวัดประสิทธิภาพความคิดสรางสรางสรรคตนเอง (CSES)  
โดยมีการทดสอบคาความเที่ยงตรง กลุมประชากรไดแกพนักงานในองคการสาธารณสุขจำนวนกวา 
6,000 คน ผลการวิจัยพบวาผลรับรูของผูเขารวมอบรมเกี่ยวกับพฤติกรรมการสรางสรรคนวัตกรรม  
โดยการใชการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางและพบวาไมมีความแตกตางกันระหวางกลุมที่ไดรับ
การฝกอบรมนวัตกรรมเมื่อเปรียบเทียบกับกลุมที่ไมไดรับการฝกอบรมดานนวัตกรรม ทั้งสองกลุม 
มีความแปรปรวนเทากัน การตรวจสอบความแตกตางระหวางการรับรูของผูบังคับบัญชาเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการสรางนวัตกรรมสรางสรรคของกลุ มตัวอยาง ทำการวิเคราะหโดยใชการวิเคราะห 
ความแปรปรวนแบบ two-way ANOVA และพบวากลุมที่ไดรับการฝกอบรมนวัตกรรมไมแตกตางกัน
เมื่อเทียบกับกลุมที่ไมไดรับการฝกอบรมดานนวัตกรรม การตรวจสอบความแตกตางในความสามารถ 
ในการรับรูความสามารถของกลุมตัวอยางตอพฤติกรรมสรางสรรค โดยการวิเคราะหความแปรปรวน
สองทางและพบวาไมมีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญระหวางกลุมที่ไดรับการฝกอบรมนวัตกรรม 
เทียบกับกลุมที่ไมไดรับการฝกอบรมดานนวัตกรรม ผูวิจัยไดทำการทดสอบ posthoc เพื่อนำเสนอผล 
ที่นาสนใจจากการทดสอบ paired-sample t-test เพื่อเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนกอน 
และหลังเรียนในกลุมที่ 1 และ 2 พบวาไมแตกตางกนัอยางมีนัยสำคัญทางสถิต ิ
 Engelman and others (2013) ไดว ิจ ัยเร ื ่องการสรางเสริมความคิดสรางสรรคของผู  เร ียน 
วัยผูใหญ มีวัตถุประสงคเพื่อหาองคประกอบสำคัญของพัฒนาความคิดสรางสรรคในผูใหญ การวิจัย 
เปนแบบกึ่งทดลองกับกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 3 กลุม โดยใชการออกแบบปจจัยผสม 2 x 2 (การระดม
สมองเทียบกับไมมีการระดมสมอง x การเลนกับไมมีการเลน) มีตัวแปรสองตัวแปร (การระดมความคิด 
และการเลน) เพื่อตรวจสอบผลกระทบที่เกิดขึ้นการเก็บรวบรวมขอมูลทั้งสี่กลุมไดรับการสุมใหเขารวม 
ในการทดลอง กลุมทดลองทุกกลุมไดรับไดรับการฝกฝนในหองเรียนปกติซึ่งนักเรียนไดรับงานและทำงาน
เปนรายบุคคล  เก็บขอมูลพื้นฐานของแตละคนประกอบดวยเพศอายุเชื้อชาติระดับการศึกษาและคะแนน
เฉลี ่ย (GPA) การวิเคราะหโดยใชการว ิเคราะหเส นทางความสัมพันธ เช ิงสาเหตุ (Path Analysis)  
การวิเคราะหเสนทางจากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญเห็นวาความดีทางดานเทคนิคและสุนทรียศาสตรมีผล
ตอการประเมินความคิดสรางสรรค โดยการตรวจสอบความเชื่อมโยงระหวางสาเหตุที่เปนไปไดระหวาง
ความคิดสรางสรรคกับความดีทางเทคนิค (Technical Goodness) และสุนทรียศาสตร กลาวโดยสรุป
การศึกษาผลของการระดมความคิดและการใชกิจกรรมเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคของผูใหญ ผลการวิจัย
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พบวา 1) ทุกคนมีความคิดสรางสรรคและ 2) ความคิดสรางสรรคสามารถสอนและพัฒนาได ดังนั้นครูจึง
บุคคลที่สำคัญที่จะชวยอำนวยความสะดวกในการสงเสริมความคิดสรางสรรค 
 
2.6 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวของขางตน แสดงถึงความสำคัญของระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลและผลลัพธที่ดีของสะตีมเกมิฟเคชันที่จะสรางกระบวนการเรียนรูดวยหลักการของ
สะตีมศึกษาที่มุ งเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียน สงเสริมทักษะการบูรณาการองคความรู 
จากศาสตรทั้งในสาขาวิชาและตางสาขาวิชาเขาไวดวยกันของผูเรียนเพื่อสรางเปนองคความรูใหม 
พัฒนาทักษะการคิดคนวิธีการหรือเครื่องมือเพื่อการแกปญหาไดอยางตรงเปาหมาย มีเจตคติที่ดี 
จากการประสบการณการเรียนรูที่เปดโอกาสใหไดคิดและลงมือปฏิบัติดวยตนเอง สงเสริมการทำงาน
รวมกันเปนทีมทำใหเกิดการแลกเปลี่ยนรู แสดงความคิดเห็นระหวางกันเพื่อสรางนวัตกรรมในการ
แกไขปญหาอยางสรางสรรค และดวยกลไกของเกมิฟเคชันที่มีบทบาทยิ่งในการสรางสภาพแวดลอม
การเรียนรูที่ดี ชวยกระตุน สรางแรงจูงใจและสงเสริมการเรียนรูภายใตบรรยากาศที่สนุกสนาน ทั้งยัง
เปนการพัฒนาทักษะการทำงานรวมกันของผูเรียน เกิดแรงจูงใจในการเรียนรูเพื่อใหเกิดผลสำเร็จ 
ตามเปาหมายที่วางไว งานวิจัยนี้จึงนำสะตีมเกมิฟเคชันซึ่งมีหลักการ แนวคิดเและกลไกในการขับเคลื่อน 
ชั้นเรียนใหมีทั้งสภาพแวดลอมการเรียนรูที่มีบรรยากาศอันดี สงเสริมใหเกิดการบูรณาการการเรียนรู 
พัฒนาผูเรียนอาชีวศึกษาใหมีคุณลักษณะความเปนนวัตกรที่เรียกวา นวัตกรอาชีวศึกษา คือเปนผูที ่มี
คุณลักษณะของความเปนนักคิด นักปฏิบัติ มีเจตคติอันดี เปนกำลังสำคัญในการพัฒนาประเทศใหมีความ
เจริญกาวหนาจากผลของพัฒนานวัตกรรมอันจะเปนกลไกขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคมของประเทศชาติ
ใหมีความรุงเรือง กาวหนาอยางมั่นคงและยั่งยืนสืบไป 



บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่องระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ครั้งนี้เปนการวิจัยประเภทการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงคหลัก
เพื่อพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา  
 การดำเนินการวิจัยม ี6 ขั้นตอนดังตอไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ขั้นตอนที่ 2 การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 

การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษากับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
ขั้นตอนที่ 3 การประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู

ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ขั้นตอนที่ 4 การประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู

ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ขั ้นตอนที่ 5 การประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 

การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ขั้นตอนที่ 6 การศึกษาความสัมพันธระหวางผลงานนวัตกรรมสรางสรรค ทักษะนวัตกรรม 

และคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา 
 

3.1 การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  
 ผูวิจัยไดดำเนินการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทลัแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา ดังขั้นตอนตอไปนี้ 
 3.1.1 การศึกษาและสังเคราะหกรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 การดำเนินการวิจัยในขั้นตอนนี้ประกอบดวยการวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวของ 
เพื่อสังเคราะหกรอบแนวคิดและการประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมิฟเคชัน 
แสดงเปนขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 3.1.1.1 ผูวิจัยดำเนินการศึกษา คนควา ทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
โดยแบงออกเปนประเด็นตอไปนี้ 
 3.1.1.1.1 การวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับสะตีมศึกษา 
 3.1.1.1.2 การวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมิฟเคชันในการศึกษา 
 3.1.1.1.3 การวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
 3.1.1.1.4 การวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับนวัตกรรม 
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 3.1.1.2 สังเคราะหกรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ขั้นตอนนี้ไดนำผลการวิเคราะหเอกสารและงานวิจัย มาสังเคราะห
กรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
และปรับปรุงตามคำแนะนำของอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญเพื่อใหไดกรอบแนวคิดของระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที่เหมาะสม  
 3.1.1.3 ประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาดวยการสอบถามความคิดเห็นของเชี่ยวชาญ  
 3.1.1.3.1 ผูเชี่ยวชาญที่ประเมินกรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
ดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯมีจำนวน 5 ทาน โดยกำหนดคุณลักษณะของผูเชี่ยวชาญ 
ที ่เกี ่ยวของไวดังนี ้ 1) ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยสะตีมศึกษา จำนวน 2 ทาน  
2) ดานเกมิฟเคชันหรือดานการใชองคประกอบของเกมในกิจกรรมการเรียนการสอน จำนวน 2 ทาน 
และ 3) ดานทักษะนวัตกรรมสรางสรรค จำนวน 1 ทาน 
 3.1.1.3.2 เครื่องมือที่ใชในการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดของระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาไดแก (1) กรอบแนวคิดของระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที่สังเคราะห (2) แบบสอบถาม
ประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษา แบบสอบถามผานการตรวจสอบคุณภาพโดยอาจารยที่ปรึกษางานวิจัย แบบสอบถาม 
มีจำนวน 2 ตอน ประกอบดวย  
 ตอนที่ 1 การประเมินความเหมาะสมขององคประกอบหลักในกรอบแนวคิดของระบบนิเวศ 
การเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา เปนคำถามแบบปลายปด  
ใชมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) โดยผูตอบเลือกตอบเพียง 1 คำตอบ โดยมีเกณฑ
การประเมินความเหมาะสม ดังนี้ 
 5 หมายถึง ระดับมากที่สุด 
 4 หมายถึง ระดับมาก 
 3 หมายถึง ระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง ระดับนอยที่สุด 
 1 หมายถึง ระดับนอย 
 กำหนดเกณฑการแปลความหมายความเหมาะสม ดังนี้ 
 4.51 - 5.00 หมายถึง มากที่สุด 
 3.51 - 4.50 หมายถึง มาก 
 2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
 1.51 - 2.50 หมายถึง นอย 
 1.00 - 1.50 หมายถึง นอยที่สุด 
 ทั้งนี้ มีคำถามปลายเปดจำนวน 1 ขอ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับองคประกอบ
หลักในกรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรู แบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
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 ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมขององคประกอบยอยในกรอบแนวคิดของระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ใชมาตราสวนประมาณคา 5 
ระดับ (Rating Scale) โดยผูตอบเลือกตอบเพียง 1 คำตอบ โดยมีเกณฑการประเมินความเหมาะสม 
ดังนี้ 
 5 หมายถึง มากที่สุด 
 4 หมายถึง มาก 
 3 หมายถึง ปานกลาง 
 2 หมายถึง นอยที่สุด 
 1 หมายถึง นอย 
 กำหนดเกณฑการแปลความหมายความเหมาะสม ดังนี้ 
 4.51 - 5.00 หมายถึง มากที่สุด 
 3.51 - 4.50 หมายถึง มาก 
 2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
 1.51 - 2.50 หมายถึง นอย 
 1.00 - 1.50 หมายถึง นอยที่สุด 
 ทั้งนี้มีคำถามปลายเปดจำนวน 1 ขอ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับองคประกอบ
ยอยในกรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 แบบสอบถามที่ใชในการประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที่สรางขึ ้นนี ้ ไดเสนอตออาจารยที ่ปรึกษา
วิทยานิพนธเพื่อตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและภาษาที่ใช ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและ
ความครอบคลุมของคำถามและนำขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไขคำถามใหมีความถูกตอง
เหมาะสมตามคำแนะนำ กอนนำไปเก็บขอมูลจริง 
 3.1.1.4  การวิเคราะหขอมูลการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดของระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ใชสถิติพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ย 
(Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อนำผลการวิเคราะหขอมูลที่ได 
ไปใชในการปรับปรุงกรอบแนวคดิฯ ใหมีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น  
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 3.1.2 การออกแบบระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 การดำเนินการในขั้นตอนนี้ประกอบดวยการนำผลการสังเคราะหกรอบแนวคิดมาใชเปนกรอบ 
ในการออกแบบระบบนิเวศการเรียนรูด ิจ ิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
และการประเมินความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรูฯ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 3.1.2.1 ออกแบบระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ในขั้นตอนนี้ผูวิจัยไดนำกรอบแนวคิดในการออกระบบนิเวศนการเรียนรู 
ที่สังเคราะหมาใชเปนแนวทางในการออกแบบ 
 3.1.2.2 ประเมินความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที่ออกแบบตามกรอบแนวคิดที่สังเคราะห 
 3.1.2.2.1 ผูเชี่ยวชาญที่ประเมินรูปแบบเกมมิฟเคชันฯ มีจำนวน 5 ทาน โดยกำหนด
คุณลักษณะของผูเชี่ยวชาญที่เกี่ยวของไวดังนี้ 1) ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยสะตีม
ศึกษา จำนวน 2 ทาน 2) ดานเกมมิฟเคชันหรือดานการใชองคประกอบของเกมในกิจกรรมการเรียน
การสอน จำนวน 2 ทาน และ 3) ดานทักษะนวัตกรรมสรางสรรค จำนวน 1 ทาน 
 3.1.2.2.2 เครื ่องมือที ่ ใช ในการประเม ินความเหมาะสมของระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลดวยแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาไดแก 1) ระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาทีส่ังเคราะหขึ้น 2) แบบประเมิน 
ความเหมาะสมระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

 
ขั้นตอนการดำเนินการ ผลการดำเนินการ 

1. ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อรางกรอบแนวคิด
ระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา เสนออาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธเพื่อปรับปรุง 

กรอบแนวคิดระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา 

2. นำกรอบแนวคิดระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันฯ ไปใหผ ู  เช ี ่ยวชาญ 5 ทาน ประเมิน 
ลงความเห็นประเมินรับรอง 

3. วิเคราะหขอมูลจากแบบรับรองกรอบแนวคิด 
ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

ผลการว ิ เคราะห ความค ิดเห ็นเก ี ่ยวกับ 
กรอบแนวคิดระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ  (�̅ , S.D.) 

ผลคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มี
ตอกรอบแนวคิดระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

กรอบแนวคิดระบบนิเวศการเร ียนร ู ด ิจ ิทัล 
แบบสะต ีมเกม ิฟ  เคช ันเพ ื ่อพ ัฒนานว ัตกร
อาชีวศึกษา 

4. ปรับปรุงกรอบแนวคิดระบบนิเวศการเรยีนรูดจิิทัล 
แบบสะตมีเกมิฟเคชันฯ ตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 
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แบบสอบถามผานการตรวจสอบคุณภาพโดยอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ แบบสอบถามมีจำนวน  
2 ตอน  
 ตอนที่ 1 การประเมินความเหมาะสมขององคประกอบหลักของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา เปนคำถามแบบปลายปด ใชมาตราสวนประมาณ
คาที่ 5 ระดับ (Rating Scale) โดยผูตอบเลือกตอบเพียง 1 คำตอบ มีเกณฑการประเมิน ดังนี้ 
 5 หมายถึง เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 4 หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
 3 หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง เหมาะสมในระดับนอยที่สุด 
 1 หมายถึง เหมาะสมในระดับนอย 
 กำหนดเกณฑการแปลความหมาย ดังนี้ 
 4.51 - 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 3.51 - 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 2.51 - 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 1.51 - 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมนอย 
 1.00 - 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมนอยที่สุด 
 ทั้งนี้ มีคำถามปลายเปดจำนวน 1 ขอ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับระบบนิเวศ
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาใชมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale)  
โดยผูตอบเลือกตอบเพียง 1 คำตอบ โดยมีเกณฑการประเมิน ดังนี้ 
 5 หมายถึง เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 4 หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
 3 หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง เหมาะสมในระดับนอยที่สุด 
 1 หมายถึง เหมาะสมในระดับนอย 
 กำหนดเกณฑการแปลความหมาย ดังนี้ 
 4.51 - 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 3.51 - 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 2.51 - 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 1.51 - 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมนอย 
 1.00 - 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมนอยที่สุด 
 ทั้งนี้ มีคำถามปลายเปดจำนวน 1 ขอ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับระบบนิเวศ
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมศึกษาดวยเกมมิฟเคชันฯ 
 แบบสอบถามที่ใชในการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที่สรางขึ้นเสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
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เพื่อตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและภาษาที่ใช ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและความครอบคลุม
ของคำถามและนำขอเสนอแนะท่ีไดมาปรับปรุงแกไขคำถามใหมีความถูกตองเหมาะสมตามคำแนะนำ  
กอนนำไปเก็บขอมูลจริง 
 3.1.2.3 การวิเคราะหขอมูลการประเมินความเหมาะสมของขั ้นตอนของระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ใชสถิติพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ย 
(Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อนำผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดไปใช
ในการปรับปรุงระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ใหมี
ความสมบูรณมากยิ่งข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 3.1.3 การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษามาใชใน
การพัฒนาการเรียน ในรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรูที่สนับสนุนการเรียนการสอนสำหรับทดลองใชกับ
กลุมตัวอยางที่สอดคลองกับระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นในขั้นตอนการออกแบบไวตามขั้นตอน
ดังตอไปนี้ 
 3.1.3.1  การสรางแผนจัดการเรียนรู (Lesson Plan) ตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษามีขั้นตอนการดำเนินการดังตอไปนี้ 
 1. วิเคราะหรายละเอียดหลักสูตร เนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื่องานอาชีพ 
รหัสวิชา 2001-2001 

 
ขั้นตอนการดำเนินการ 

1. นำกรอบแนวคิดในการออกขั ้นตอนของระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษาที่สังเคราะหมาใชเปนแนวทางในการออกแบบ 

ผลการดำเนินการ 

รางขั ้นตอนของระบบนิเวศการเร ียนรู ดิจ ิทัล 
แบบสะต ีมเกม ิฟ  เคช ันเพ ื ่อพ ัฒนานว ัตกร
อาชีวศึกษา 

2. นำรางขั้นตอนระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันฯ เสนอตอผู เชี ่ยวชาญ 5 ทาน ประเมิน
ความเหมาะสม 

ผลคะแนนความคิดเห็นของผู เช ี ่ยวชาญที ่มี  
ต อรางขั ้นตอนระบบนิเวศการเร ียนรู ด ิจ ิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

3. วิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินรางขั ้นตอนของระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

ผลการวิเคราะหความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบนิเวศ
การเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ  (�̅ , 
S.D.) 

4. ปรับปรุงขั้นตอนของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันฯ ตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

ข ั ้นตอนของระบบนิเวศการเร ียนร ู ด ิจ ิทัล 
แบบสะต ีมเกม ิฟ  เคช ันเพ ื ่อพ ัฒนานว ัตกร
อาชีวศึกษา 
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 2. เขียนแผนการจัดการเรียนรู ในสวนรายวิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื ่องานอาชีพ  
รหัสวิชา 2001-2001 โดยขอมูลรายวิชาประกอบดวย ขอมูลของรายวิชา คำอธิบายรายวิชา จุดประสงค
รายวิชา ผลที่ไดจากการเรียนรู  
 3. กำหนดหนวยการเรียนรูสำหรับทดลองใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน
เพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาในรายวิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื ่องานอาชีพรหัสว ิชา  
2001-2001 โดยหนวยการเรียนรูประกอบดวย ขอมูลรายวิชา หนวยการเรียนรู 
 4. เขียนแผนการจัดการเร ียนรู ตามระบบนิเวศการเร ียนรู ด ิจ ิท ัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาประกอบดวยขอมูลรายวิชา สาระสำคัญของการเรียนรู จุดประสงคการ
เรียนรู ผลที่ไดจากการเรียนรู ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู สื่อและอุปกรณการเรียนรูและการวัด
และประเมินผลการเรียนรู 
 สำหรับขั้นตอนการจัดการเรียนรูตามแนวทางสะตีมศึกษาไดมาจากการสังเคราะหหลักการ
จัดการสะเต็มศึกษาสู การบูรณาการศิลปะเปนสะตีมศึกษา จุดมุ งหมายของการใชสะตีมศึกษา 
เพือ่ใชในการจัดการเรียนการสอนในเนื้อหาวิชาทีจ่ะตองประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังตอไปนี ้
 1. ขั้นการนิยามปญหา (Defining Problem)  
 2. ขั้นการออกแบบการแกปญหา (Desinging Tools)  
 3. ขั้นการสรางเครื่องมือเพื่อการแกปญหา (Producing Instruments)  
 4. ขั้นการทดสอบ แปลผลและปรับปรุงวิธีการแกปญหา (Testing)  
 5. ขั้นการนำเสนอผลงาน/วิธีการแกปญหา (Presenting) 
 ในกระบวนการจัดการเรียนรูไดใชกระบวนการเกมิฟเคชันบริหารจัดการชั้นเรียนเพื่อสราง
บรรยากาศการเรียนที่สนุกสนาน ทาทาย พัฒนาทักษะการทำงานเปนทีมใหกับผูเรียน ดังมีขั้นตอน
ตอไปนี้ 
 1. กำหนดเปาหมาย (Goals)  
 2. กำหนดบทบาท (Rules)  
 3. การเสริมแรง (Reinforcement)  
 4.  เวลา (Time)  
 5.  ผลปอนกลับ (Feedback)  
 กิจกรรมหลักของกระบวนการนี้ใชตั้งแตเริ่มจนครบทุกหนวยการเรียน ประกอบดวยการจัดตั้ง
ทีมผูเขาเรียนตามคุณสมบัติของผูเรียนแตละคน มีการกำหนดเปาหมายของการจัดการเรียนรูในแตละ
ขั้นตอน โดยผูเรียนในทีมจะตองมีความรวมมือกันในการเรียนรูและจัดกิจกรรมภายในเวลาที่กำหนด
เพื่อแขงขันกันกับทีมอื่น ครูผู สอนจะใหผลปอนกลับ รางวัลและการใหระดับกับทีมของผู เร ียน 
เมื่อสิ้นสุดการเรียนในแตละหนวยการเรียนและเม่ือจบทกุหนวยการเรียนรู 
 3.1.3.2 นำแผนการจัดการเรียนรู ตามระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที่สรางขึ้นไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และทำการปรับปรุงเกี่ยวกับ
รายละเอียดกระบวนการเรียนในขั้นตอนตาง  ๆใหสอดคลองกับระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ ที่พัฒนาขึ้น  
 3.1.3.3  การเลือกใชเคร ื ่องมือที ่ม ีค ุณสมบัต ิสอดคลองกับหลักการจัดการเร ียนรู  
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อนำมาปรับแตงรายละเอียดของระบบใหเหมาะสมกับการทดลองใช 
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ระบบการเรียนรูตามหลักการเกมิฟเคชัน โดยพิจารณาเลือกโปรแกรมคลาสคราฟท (Classcraft)  
ซึ ่งเปนโปรแกรมที่ใชงานไดทั ้งบนโปรแกรมเว็บบราวเซอร (Web Browser) และแอพพลิเคชัน 
บนอุปกรณพกพา เชน คอมพิวเตอรสวนบุคคล โนตบุก สมารทโฟน และแท็บเล็ต เปนตน 
 

 
 
ภาพที่ 3-1 โปรแกรม Classcraft สำหรับใชทดลองใชระบบการเรียนรูระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล

แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนาทักษะนวัตกรอาชีวศึกษา 
 

3.1.4  การประเมินเพื่อรับรองระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษา 
 การประเมินรับรองระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา สำหรับการวิจัยนี้เปนการนำผลที่ไดจากการศึกษาผลการใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลฯ มาปรับปรุงแกไข เพื่อนำเสนอใหผูทรงคุณวุฒิรับรอง การดำเนินการมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1.4.1 นำขอมูลที ่ไดจากผลการใชระบบนิเวศการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา มาปรับปรุง แกไข และนำเสนอเปนแผนภาพและความเรียงอธิบาย
แผนภาพ 
 3.1.4.2 นำเสนอรูปแบบใหผูทรงคุณวุฒิทำการประเมินเพื่อรับรองระบบนิเวศการเรียนรู 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 กลุมตัวอยาง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย และการวิเคราะหขอมูล มีรายละเอียดและขั้นตอน 
การดำเนินการดังตอไปนี ้
 3.1.4.2.1 กลุ มตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแกผู ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ทาน 
ประกอบดวย (1) ดานการออกแบบการเรียนรู จำนวน 1 ทาน (2) ดานการจัดการเรียนรูแบบสะตีม
ศึกษา จำนวน 1 ทาน (3) ดานเกมิฟเคชัน จำนวน 1 ทาน (4) ดานทักษะนวัตกรรม จำนวน 1 ทาน 
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และ (5) ดานความคิดสรางสรรค จำนวน 1 ทาน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยเปนผูที ่มี 
ความเชี่ยวชาญในดานที่เก่ียวของ มีประสบการณวิจัยหรือผลงานทางวิชาการอยางนอย 5 ป  
 3.1.4.2.2 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แบบประเมินเพื่อรับรองระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ซึ่งมีขั้นตอนในการพัฒนาดังตอไปนี้ 
 ก)  นำหลักการ องคประกอบและขั้นตอนของระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษามาสรางเปนแบบประเมินรับรองระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 ข) เสนอแบบประเมินรับรองระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาตออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความตรงตามเนื ้อหา 
(Content Validity) ภาษาที่ใช ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและครอบคลุมของขอคำถาม จากนั้น
นำขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไขความถูกตอง เหมาะสมตามคำแนะนำของอาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธกอนนำไปใชในการเก็บขอมูลจริง 
 3.1.4.2.3 การวิเคราะหขอมูล การรับรองระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี ่ยความคิดเห็นเกี ่ยวกับ 
ความเหมาะสมของระบบ นำความคิดเห็น ขอเสนอแนะจากผูทรงคุณวุฒิที่มีตอระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลฯ ที่พัฒนาขึ้น มาทำการปรับปรุงตามคำแนะนำ สำหรับคาเฉลี่ยความเหมาะสมของระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลฯ ตองมีคาเฉลี่ย 4.00 ขึ้นไป จึงถือวาเปนระบบนิเวศการเรียนรูที ่มีความเหมาะสม  
ผานการรับรองจากผูทรงคุณวุฒิ  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ขั้นตอนการดำเนินการ ผลการดำเนินการ 

1. สรางแบบประเมินรับรองระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ เพื่อใหผูทรงคุณวุฒิรับรอง 

แบบประเมินรับรองระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

2. นำแบบประเมินรับรองระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจ ิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟ เคชันฯ ไปใหผูทรงค ุณวุฒิ 5 ทาน 
ลงความเห็นประเมินรับรอง 

ผลคะแนนความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิที ่มี
ตอระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันฯ 

3. วิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินรับรองระบบนิเวศ
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

ผลการวิเคราะหการร ับรองระบบนิเวศ 
การเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 
(คาเฉลี่ย, คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) 

4. ปรับปรุงระบบนิเวศการเร ียนรู ด ิจ ิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันฯ ตามคำแนะนำของผูทรงคุณวุฒ ิ

ระบบนิเวศการเร ียนรู ด ิจ ิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
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 ผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
โดยออกแบบตามกรอบแนวคิดฯ ไดผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูฯ ประกอบดวย การเขียน
แผนการจัดการเรียนรู การกำหนดกิจกรรมการเรียนรู สื ่อการเรียนรู วัสดุ อุปกรณในการเรียนรู 
และเครื่องมือที่ใชในการวัดประเมินผลเพื่อทำไปใชทดลองระบบนิเวศการเรียนรูสำหรับการจัดการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนจริง ดังมีรายละเอียดตอไปนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 3-2 ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 
 จากภาพที่ 3-2 ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
มีองคประกอบดังตอไปนี้  
 ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรูในหองเรียนใชกระบวนการจัดการเรียนรู แบบสะตีมศึกษา 
ที่มุงเนนการบูรณาการศาสตรและการทำงานรวมกันเปนทีมเพื่อพัฒนาทักษะนวัตกรรม ประกอบดวย  
5 ขั้นตอน ไดแก  
 1. ขั ้นการนิยามปญหา (Defining Problems) โดยการศึกษาคนควารวบรวมขอมูลจากแหลง 
การเรียนรูตางๆ เพื่อนำมาสูนิยามของปญหาที่แทจริง  

กระบวนการเกมิฟเคชัน 
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 2. ขั ้นการออกแบบการแกปญหา (Designing Tools) โดยใชคณิตศาสตรและเทคโนโลยี 
คือการประยุกตใชเทคโนโลยีและความรูดานคณิตศาสตรเพื่อการออกแบบแกปญหา 
 3. ขั ้นการสรางเครื ่องมือ (Producing Instruments) เพื ่อการแกปญหา/การใชโครงงาน 
เพื่อการแกปญหาคือการพัฒนาเครื่องมือตามแบบที่สรางไว 
  4. ขั ้นการทดสอบ แปลผลและปรับปรุงวิธีการแกปญหา (Testing) เปนนำเครื่องมือหรือ
กระบวนการแกปญหาที่ออกแบบไวมาทดลองใชในการแกปญหา แลวทำการปรับปรุงแกไขใหมี
ประสิทธิภาพ 
  5. ขั ้นการนำเสนอผลงาน/วิธีการแกปญหา (Presenting) ผูเรียนนำเสนอแนวทางการแกปญหา 
ที่คนพบหรือนำเสนอนวัตกรรมที่สรางขึ้นเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูเรียน 
  ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนใชกลไกของเกมิฟเคชันเพื่อกระตุนความสนใจและความสนุกสนาน
ในชั้นเรียน ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก  
 1. เปาหมาย (Goals) เกมแตละชนิดมีวิธีการเลนที่แตกตางกันไป แตมีสิ่งที่เหมือนกันในทุกเกม
คอืเปาหมายของการเลนเกม อาจเปนการกำหนดเปาหมายเพื่อไปสูชัยชนะ โดยการแกปริศนา หรือผาน
เกณฑที ่ผู ออกแบบเกมกำหนดไว ทำใหเกิดความทาทายที่ชวยใหผู เลนกาวไปขางหนา เมื่อบรรลุ
เปาหมายจึงจะเปนการจบเกม บางครั้งอาจจะจำเปนตองประกอบดวยเปาหมายเล็กที่สามารถนำไปสู
เปาหมายใหญ เพื่อใหเกิดการเลนอยางตอเนื่อง โดยไมจบเกมเร็วเกินไป 
 2. กฎ (Rules) เกมจะตองมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเลน วิธีการใหคะแนน หรือเงื ่อนไข  
โดยอธิบายไวเพื่อใหผูเลนปฏิบัติตาม ผูออกแบบเกมจะตองเปนผูกำหนดกฎตางๆ ใหชัดเจน 
 3. การเสริมแรง (Reinforcement) ประกอบดวยรางวัล (Rewards) การสะสมแตมหรือคะแนน 
(Points) ความสำเร็จ (Achievements, Challenges, Trophies, Badges) สินคาเสมือน (Virtual Goods 
and Spaces) การเล ื ่อนระดับ (Levels) กระดานผู นำ (Leader boards) เป นส ิ ่งที่ผ ู  เล นจะไดรับ 
เมื่อประสบความสำเร็จตามเปาหมายที ่กำหนดไว โดยการสรางแรงจูงใจใหผู เลนแขงกันทำคะแนน 
ดวยการจัดใหมีการลำดับคะแนนของผูเลน 
 4. เวลา (Times) เปนสิ่งที่ทำใหเกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการดำเนินการเพื่อให 
ผู เลนเกิดความตระหนักถึงความสำคัญในการบริหารจัดการเวลา เปนการฝกฝนใหผู เรียนรูจัก 
การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเปนปจจัยความสำเร็จที่สำคัญ 
 5. ผลปอนกลับ (Feedback) เปนการสะทอนผลของความคิด การกระทำของผูเลนทั้งที่ผิดพลาด
และถูกตองเพื่อแนะแนวทางในการดำเนินกิจกรรมตอไปไดอยางเหมาะสม 
 
3.2 การศึกษาผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 

เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 การศึกษาในครั ้งนี ้ ผู ว ิจัยทำการศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและระดับความพึงพอใจ 
ของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา ดังมีขั้นตอนดังตอไปนี ้
 3.2.1 ดำเนินการทดลองจัดการเรียนการสอนตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที่พัฒนาขึ้น เปนระยะเวลา 14 สัปดาห  
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 การจัดระบบนิเวศการเรียนรู ตามแนวคิดสะตีมเกมิฟเคชันดวยโปรแกรมคลาสคราฟท
ประกอบดวยขั้นตอนคือ 
 1. การติดตั้งโปรแกรมคลาสคราฟท สำหรับการใชงานในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร เปนการ
ใชงานผานเว็บบราวเซอร สวนการใชงานสวนบุคคลนอกหองเรียนของครูผูสอนและผูเรียนเปนการ 
ใชงานโดยติดตั้งลงบนสมารทโฟนหรือแท็บเล็ต  
 2. ผ ู สอนทำการสร างห องเร ียนเสมือนบนโปรแกรมคลาสคราฟทโดยกำหนดเนื ้อหา 
แบบทดสอบ กิจกรรมการเรียนรู ตามแผนการจัดการเรียนรูที ่จัดไว สื ่อการเรียนรู แบบทดสอบ  
เพิ่มผูเรียน สรางทีมเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรูใหกับนักเรียน 
 3. การเตรียมความพรอมในการจัดการเร ียนรูแบบบูรณาการดวยการทำความเข าใจ 
ถึงวัตถุประสงคการจัดการเรียนรูรวมกันระหวางครูประจำวิชา ครูผูสอนในสาขางาน และครูผูสอน 
ผู ชำนาญดานศิลปะ เพื ่อรวมกันสังเกตผู เร ียนในการดำเนินกิจกรรมและประเมินผลนักเรียน 
ในสามสวนไดแก ผลงานนวัตกรรม ทักษะนวัตกรรมและคุณลักษณะนวัตกร เพื่อรวมกันดำเนิน
กิจกรรมและประเมินนักเรียน 
 4. การเตรียมความพรอมของผูเรียนโดยการแนะนำกิจกรรมการเรียนรูในสวนของการเรียนรู
ตามกระบวนการของสะตีมศึกษาเพื ่อบูรณาการศาสตรความรู  เพื ่อสร างนวัตกรรมในแตละ 
หนวยการเรียนรู  ตลอดจนอบรมการใชงานโปรแกรมคลาสคราฟทเพื ่อการเรียนรู ตามรูปแบบ 
เกมิฟเคชัน ใหผูเรียนทดลองดำเนินการตามกระบวนการเพื่อความเขาใจ มีความพรอมในการดำเนิน
กิจกรรมการเรียนรู 
 5. ดำเนินการจัดการเรียนรูโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษาที่ออกแบบเปนระยะเวลา 13 สัปดาห 
 6. ในสัปดาหที ่ 14 ทำการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยแบบทดสอบมาตรฐาน  
คณะครูตรวจผลงานนวัตกรรม สังเกตและบันทึกทักษะนวัตกรรมและคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา  
ดวยแบบประเมินที่พัฒนาขึ้น 
 3.2.2 ศึกษาผลการเร ียนโดยใชระบบนิเวศการเร ียนรู ด ิจ ิท ัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน โดยใช
แบบทดสอบความรูรายวิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพ่ืองานอาชีพรหัสวิชา 2001-2001 
 3.2.3 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัด 
การเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  
 กลุมตัวอยาง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและการวิเคราะหขอมูล มีรายละเอียดและขั้นตอน 
การดำเนินการดังตอไปนี ้
 3.2.3.1 กลุมตัวอยางคือนักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั ้นปที ่ 1 
สาขาวิชาการกอสราง วิทยาลัยเทคนิคดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
คอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื่องานอาชีพ รหัสวิชา 2001-2001 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 
แบงออกเปนกลุมที่เรียนดวยการจัดการเรียนการสอนปกติ จำนวน 30 คน และกลุมที่เรียนโดยใช
ระบบนิเวศการเรียนรูดิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา โดยใชวิธีการสุม 
แบบกลุม (Cluster Sampling) 
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 3.2.3.2 เครื่องมือประเมินประกอบดวย 1) แบบทดสอบความรูรายวิชาคอมพิวเตอร 
และสารสนเทศเพื่องานอาชีพจากการจัดการเรียนรูโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันฯ และ 2) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน มีขั้นตอนการสรางดังตอไปนี้ 
 3.2.3.2.1 แบบทดสอบความรู  จำนวน 2 ชุด เปนแบบทดสอบคู ขนานเพื ่อการ
ทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) แบบทดสอบความรูเปนแบบทดสอบมาตรฐาน 
(Standardized test) วิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื่องานอาชีพ รหัสวิชา 2001-2001 ของสำนักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ขอสอบมีจำนวนทั้งสิ ้น 60 ขอ เปนแบบปรนัย  
5 ตัวเลือก เกณฑการใหคะแนนคือ ตอบถูก ให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบ ให 0 คะแนน  
 3.2.3.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจ เปนแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอ
การเรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ เพื่อทราบความคิดเห็นและระดับ
ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูฯ ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นหลังจัดกิจกรรม
การเรียนรู มีขั้นตอนในการดำเนินการดังตอไปนี ้
 1. ศึกษาเอกสาร ตำราและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอการ
จัดการเรียนการสอน 
 2. กำหนดหัวขอหลักที่จะสอบถาม กำหนดรายละเอียดของแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอการ
เรียนตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน นำแบบประเมินที่สราง
ขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพื่อปรับปรุงแกไขความเหมาะสม  
 3. นำแบบประเมินความพึงพอใจเสนอผูเชี่ยวชาญที่มีความรูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
ประเมินคุณภาพของเครื ่องมือ จำนวน 5 ทาน ทำการตรวจสอบความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา ไดแก 
ความสอดคลองและความเหมาะสมของขอคำถามกับวัตถุประสงคของการวิจัย ตรวจสอบความเปน 
แบบปรนัย การหาคุณภาพเครื่องมือเปนการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมินใหคะแนนคำถามแตละขอ พิจารณาความสอดคลองและความเหมาะสมของ
ขอคำถามและเนื้อหา ดังนี้ คะแนน +1 สําหรับขอที่สอดคลองและมีความเหมาะสมกับเนื้อหา ใหคะแนน 
0 สําหรับขอที่ไมแนใจ ใหคะแนน -1 สําหรับขอที่แนใจวาไมสอดคลองและไมเหมาะสมกับเนื ้อหา  
นําคะแนนความเห็นมาหาคาดัชนีความเหมาะสมของขอคําถามกับเนื้อหา (IOC) โดยใชสูตรของบุญชม 
(2545) 

 IOC =  
∑ R

n
 

 IOC  = ดัชนีความเหมาะสมของขอคําถามกับเนื้อหา  
 ∑ R = ผลรวมคะแนนความเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
 n     = จํานวนผูเชี่ยวชาญ  
 สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณาคือขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 0.50 ขึ้นไปเปนขอคําถาม 
ที่ใชได สวนขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 0.49 ลงมาเปนขอคําถามที่ตองปรับปรุงหรือตัดออก 
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 4.  แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอการเรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันฯ มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) ใชเกณฑใหคะแนนดงันี้ 
(บุญชม, 2545)  
 มากที่สุด ใหคาระดับเทากับ 5  
 มาก ใหคาระดับเทากับ 4  
 ปานกลาง ใหคาระดบัเทากับ 3  
 นอย ใหคาระดับเทากับ 2  
 นอยที่สุด ใหคาระดับเทากับ 1 
 5.  วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ของความพึงพอใจที่มีตอระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ ของกลุมตัวอยาง  
 คะแนนเฉลี่ยระดับความพึงพอใจใหคาน้ำหนักเปนคะแนนดังนี้ 
 4.51-5.0  หมายความวา ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 3.51-4.50  หมายความวา ระดับความพึงพอใจมาก 
 2.51-3.50  หมายความวา ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
 1.51-2.50  หมายความวา ระดับความพึงพอใจนอย 
 1.00-1.50  หมายความวา ระดับความพึงพอใจนอยที่สุด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ขั้นตอนการดำเนินการ ผลการดำเนินการ 

1. ศึกษาเอกสาร งานวิจัยเกี่ยวกับการสรางแบบประเมนิความ
พึงพอใจ กำหนดหัวข อหล ักท ี ่จะสอบถาม กำหนด
รายละเอียดของแบบสอบถามความพึงพอใจฯ เสนอ
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบ แกไข ปรับปรุง 

ร างแบบประเมินความพึงพอใจฯ ที ่ม ีตอ 
การเรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

2. นำแบบประเมินความพึงพอใจฯ ไปใหผู เชี ่ยวชาญ 5 ทาน 
ประเมินคาความสอดคลอง (IOC) 

ผลคะแนนความคิดเห็นของผู เชี ่ยวชาญที ่มีตอ 
แบบประเมินความพึงพอใจฯ 

ผลการวิเคราะหคาความสอดคลองของ 
แบบประเมินความพึงพอใจฯ (IOC>0.5) 

3. วิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินคาความสอดคลอง 
(IOC) แบบประเมินความพงึพอใจฯ 

4. ปร ับปร ุงแบบประเม ินความพึงพอใจฯ ตามคำแนะนำ 
ของผูเชี่ยวชาญ 

แบบประเมินความพึงพอใจฯ ของผูเรียนที่เรียน
โดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันฯ 

5. ประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

ระดับความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียน
โดยใชระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันฯ 
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3.3 การประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  
 ผู วิจัยไดดำเนินการเพื่อประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ดำเนินการตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 3.3.1 ดำเนินการทดลองจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรู 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที่พัฒนาขึ้น เปนระยะเวลา 14 สัปดาห  
 3.3.2  นักเรียนนำเสนอผลงานนวัตกรรมสรางสรรคที่ไดจากการเรียนรูโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 3.3.3 ประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 กลุมตัวอยาง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและการวิเคราะหขอมูล มีรายละเอียดและขั้นตอน
ดำเนินการดังตอไปนี ้
 3.3.3.1 กลุ มตัวอยางคือนักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั ้นปที ่ 1 
สาขาวิชาการกอสราง วิทยาลัยเทคนิคดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
คอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื่องานอาชีพ รหัสวิชา 2001-2001 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 
แบงออกเปนกลุมที่เรียนดวยการจัดการเรียนการสอนปกติ จำนวน 30 คน และกลุมที่เรียนโดยใช
ระบบนิเวศการเรียนรูดิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา จำนวน 30 คน โดยใช
วิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) 
 3.3.3.2 เครื่องมือประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ ไดแก แบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรค 
จากระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา มีขั ้นตอน 
การสรางดังตอไปนี้ 
 1.  ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคจากเอกสารและงานวิจัย 
ที่เก่ียวของ 
 2. กำหนดโครงสรางและหัวขอที่ใชเปนคำถามของแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรค
ของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
โดยสังเคราะหจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 3. สรางแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที ่เร ียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรู ดิจ ิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ ในมิติดานผลงานนวัตกรรมสรางสรรค ตามแนวคิด 
การประเมินผลผลิต (Product) ประกอบดวยดานความแปลกใหม ดานความเหมาะสมในการใชงาน
และดานความประณีตสวยงาม เปนแบบมาตรประมาณคา กำหนดชวงบนมาตรา 5 ชวง นำไปให
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบ จากนั้นปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 
 4. นำแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ด ิจ ิท ัลแบบสะต ีมเกมิฟ เคช ันฯ เสนอผู  เช ี ่ยวชาญจำนวน 5 ทานประเม ินความเหมาะสม  
โดยผูเชี่ยวชาญเปนผูเชี่ยวชาญดานนวัตกรรมสรางสรรค ที่มีประสบการณมากกวา 5 ป 
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 5. แกไขและปรับปรุงแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคจากระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 
 การตรวจสอบความตรงของแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใช
ระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา โดยใชคาดัชนี 
ความเที่ยงตรง (Content Validity Index: CVI) เพื่อประเมินความตรงตามเนื้อหาโดยพิจารณาทีละ
ขอความวาสอดคลองกับทฤษฎีหรือเนื้อหาหรือไม สำหรับคาดัชนีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาเปนรายขอ  
(Content Validity Index for Item : I-CVI) มีคาตั ้งแต 0.78 ขึ ้นไป คาความเที ่ยงตรงตามเนื ้อหา 
ทั้งฉบับ (Content Validity Index for Scale : S-CVI) มีคาตั้งแต 0.80 ขึน้ไป (Polit & Beck, 2008)  
 สาเหตุที่ใชวิธีการตรวจสอบคาดัชนีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยคาดัชนี
ความเที่ยงตรง (Content Validity Index : CVI) เนื่องจากเปนวิธีการหาความเที่ยงตรง ทั้งเปนรายขอ
และโดยภาพรวมทั้งฉบับจากการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญทีละขอคำถามวามีความสอดคลองกับทฤษฎี
หรือเนื้อหาหรือไม  
 การกำหนดระดับความคิดเห็นของผูเชี ่ยวชาญที่มีตอขอความแตละขอโดยใชมาตราสวน
ประมาณคา 4 ระดับ คือ 
 ไมสอดคลอง ให 1 คะแนน  
 สอดคลองนอย ให 2 คะแนน 
 สอดคลองคอนขางมาก ให 3 คะแนน 
 สอดคลอง  ให 4 คะแนน 
 สูตรในการคำนวณหาคา CVI ดังนี้ 
 

 CVI  =  
จำนวนคำถามที่ผูเช่ียวชาญทุกคนใหความคิดในระดับ 3 และ 4

จำนวนผูเชี่ยวชาญทั้งหมด
 

 

 สำหรับรูปแบบของเครื ่องม ือแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเร ียน 
หลังจากการเรียนรูโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษาเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) สถิติที่ใชในการวิเคราะห คือ คาเฉลี่ย 
(Mean: �̅) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) โดยแตละขอจะมีคำตอบ
ใหเลือก 5 ระดับ และมีคาระดับคะแนนเปน 5 ระดับ ดังนี้ 
 ระดับผลงานนวัตกรรม ระดับคะแนน 
 ดีมาก 5 
 ดี 4 
 ปานกลาง 3 
 พอใช 2 
 ควรปรับปรุง 1 
 6.  นำแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนหลังจากการเรียนรูโดยใชระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ไปใชประเมินผลงานของ
นักเรียนหลังจากการเรียนรูโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษา 
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 แบบประเมินผูเรียนที่เรียนตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษา ดังแสดงในตัวอยางภาพที่ 3-3 
 

 
 

ภาพที่ 3-3 แสดงตัวอยางแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

 
 3.3.3.3 การวิเคราะหขอมูลผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนวัตกรอาชีวศึกษาที่เรียนโดย
ใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาคือสถิติเชิง
พรรณนา ไดแก การทดสอบที (t) การหาคารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) 
 วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ของระดับผลงานนวัตกรรมสรางสรรค ดังเกณฑตอไปนี้  
 คะแนนเฉลี่ยระดับผลงานนวัตกรรมสรางสรรคใหคานำ้หนักเปนคะแนนดังนี้ (บุญชม, 2545) 
 4.51 - 5.00  หมายถึง ดีมาก 
 3.51 - 4.50  หมายถึง มาก 
 2.51 - 3.50  หมายถึง ปานกลาง 
 1.51 - 2.50  หมายถึง พอใช 
 1.00 - 1.50  หมายถึง ควรปรับปรุง 
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3.4 การประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

 การประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนหลังจากเรียนรูโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา โดยใชแบบประเมินทักษะนวัตกรรมของ 
นวัตกรอาชีวศึกษาและแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา การดำเนินการตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 3.4.1 ดำเนินการทดลองจัดการเรียนการสอนตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที่พัฒนาขึ้น เปนระยะเวลา 14 สัปดาห 
 3.4.2 ประเมินทักษะของผูเรียนหลังจากการเรียนรูตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา โดยใชแบบประเมินทักษะนวัตกรรมของนวัตกรอาชีวศึกษา 
(Creative Innovation Skill Inventory: CISI) ดังรายละเอียดตอไปนี ้
 3.4.2.1 นักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาการกอสราง 
วิทยาลัยเทคนิคดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ที ่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร 
และสารสนเทศเพ่ืองานอาชีพ รหัสวิชา 2001-2001 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 จำนวน 30 คน  
โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) 

 
ขั้นตอนการดำเนินการ ผลการดำเนินการ 

1. ศึกษาเอกสาร งานวิจัยเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินผลงาน
นวัตกรรมสรางสรรคจากระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา กำหนด
โครงสรางและหัวขอที่ใชเปนคำถามของแบบวัดฯ เสนอ
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบ แกไข ปรับปรุง 

รางแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรค
จากระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

2. นำแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคจากระบบนิเวศ
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ ไปใหผูเชี่ยวชาญ 5 
ทาน ประเมินคาดัชนีความเที่ยงตรง (CVI) 

ผลคะแนนความคิดเห็นของผ ู  เช ี ่ยวชาญที ่มี 
ต อแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรค 
จากระบบนิเวศการเร ียนรู ด ิจ ิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันฯ 

3. วิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินคาดัชนีความเที่ยงตรง 
(CVI) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคจากระบบ 
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

ผลการวิเคราะหคาดัชนีความเที ่ยงตรงของ 
แบบประเม ินผลงานนว ัตกรรมสร างสรรค 
จากระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชัน ฯ (CVI>0.80) 

แบบประเม ินผลงานนว ัตกรรมสร างสรรค  
จากระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจ ิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันฯ 

4. ปรับปรุงแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคจากระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ ตามคำแนะนำ
ของผูเชี่ยวชาญ 
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 3.4.2.2 แบบประเมินทักษะนวัตกรรมของนวัตกรอาชีวศึกษา (Creative Innovation 
Skill Inventory: CISI) มีขั้นตอนการในการพัฒนาดังตอไปนี้ 
 1. ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับทักษะนวัตกรรมสรางสรรคจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 2. กำหนดโครงสรางและหัวขอที่ใชเปนคำถามของแบบประเมินทักษะนวัตกรรมของนวัตกร
อาชีวศึกษา โดยสังเคราะหจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ แสดงดังตารางที่ 3-1 
 
ตารางที่ 3-1 การสังเคราะหองคประกอบของทักษะนวัตกรรมสรางสรรค 

องคประกอบ 
ของทักษะนวัตกรรม 
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พิม
พพั

ชร
 (2

56
1)

 

พัช
รพ

ร,
 อ

ภิญ
ญ

า 
แล

ะศ
ิระ

 (2
56

0)
  

ทัก
ษะ

นว
ัตก

รร
มส

ำห
รับ

งา
นว

ิจัย
 

การคิดเชื่อมโยง            

การเปนผูฟง            

การตั้งคำถาม            

การคิดนอกกรอบ            

การคิดแบบอเนกนัย            

การคดิแกปญหาอยาง
สรางสรรค 

           

การคิดขัดแยง            

การสังเกต            

การคิดแบบเปดกวาง            

การทดลอง            

การคิดวิเคราะห            

การคิดบวก            

การสรางเครือขาย            

 

‘ 
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 จากตารางที่ 3-1 การสังเคราะหองคประกอบของทักษะนวัตกรรมสรางสรรค องคประกอบ
ของทักษะนวัตกรรมสรางสรรค มี 5 องคประกอบ ไดแก 
 1. ทักษะการสังเกต (Observing Skill) หมายถึง ความสามารถในการใชประสาทสัมผัส 
เพื่อสัมผัสโดยตรงกับวัตถุหรือเหตุการณ ใหไดขอมูลซึ่งเปนรายละเอียดของวัตถุหรือเหตุการณนั้น ๆ 
ไดอยางคลองแคลว รวดเร็ว 
 2. ทักษะการคิดเชื่อมโยง (Associating Skill) หมายถึง ความสามารถในการนำองคความรู
จากหลากหลายแหลงขอมูลมาสรางเปนองคความรูของตนเอง 
 3. ทักษะการคิดแกปญหา (Problem Solving Skill) หมายถึง ความสามารถในการใชความรู 
ประสบการณมาหาวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 4. ทักษะการทดลอง (Experimenting Skill) หมายถึง ความสามารถในการตั้งสมมติฐานหรือ
คาดการณลวงหนาถึงความตองการหรือปญหา ออกแบบ ทดลอง บันทึกและนำขอมูลที ่ ได 
ไปปรับปรุงแกไขได 
 5. ท ักษะการสร างเคร ือข าย (Networking Skill) หมายถึงความสามารถในการคนหา 
และรวบรวมขอมูลจากแนวคิดใหมของเครือขายบุคคลที่มีความหลากหลาย สามารถคงความสัมพันธ
ระหวางเครือขายเพื่อการรวมมือกัน สามารถนำความคิดเห็นของผูอื่นมาประยุกตใช/ปรับเหมาะ 
ไดอยางมีประสิทธิภาพในการแกไขปญหา 
 
 3.  สรางแบบประเมินทักษะนวัตกรรมของนวัตกรอาชีวศึกษา มีการประเมินทักษะนวัตกรรม 5 
ดาน ไดแก 1) ทักษะการสังเกต (Observing Skill) 2) ทักษะการคิดเชื่อมโยง (Associating Skill) 3) 
ทักษะการคิดแกปญหา (Problems Sovling Skill) 4) ทักษะการทดลอง (Experimenting Skill) 
และ 5) ทักษะการสรางเครือขาย (Networking Skill) นำไปใหอาจารยที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ
ตรวจสอบ จากนั้นปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 
 4. นำแบบประเมินทักษะนวัตกรรมของนวัตกรอาชีวศึกษาไปใหผูเชี่ยวชาญ จำนวน 5 ทาน 
ประเมินความเหมาะสม โดยผ ู  เช ี ่ยวชาญเปนผ ู  เช ี ่ยวชาญดานนว ัตกรรม จำนวน 3 ท าน  
ดานความคิดสรางสรรค จำนวน 2 ทาน ที่มีประสบการณการสอนมากกวา 5 ป 
 5. แกไขและปรับปรุงแบบประเมินทักษะนวัตกรรมของนวัตกรอาชีวศึกษาตามคำแนะนำของ
ผูเชี่ยวชาญ 
 การตรวจสอบความตรงของแบบประเมินทักษะนวัตกรรมของนวัตกรอาชีวศึกษาโดยใชคาดัชนี
ความเที่ยงตรง (Content Validity Index: CVI) เพื่อประเมินความตรงตามเนื้อหาโดยพิจารณาทีละ
ขอความวาสอดคลองกับทฤษฎีหรือเนื้อหาหรือไม คา CVI มีคา >.80 ขึ้นไป (Polit & Beck, 2008)  
 การกำหนดระดับความคิดเห็นของผูเชี ่ยวชาญที่มีตอขอความแตละขอโดยใชมาตราสวน
ประมาณคา 4 ระดับ คือ 
 ไมสอดคลอง ให  1 คะแนน  
 สอดคลองนอย ให  2 คะแนน 
 สอดคลองคอนขางมาก ให  3 คะแนน 
 สอดคลอง  ให  4 คะแนน 
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 สูตรในการคำนวณหาคา CVI ดังนี้ 
 

 CVI = 
จำนวนคำถามที่ผูเช่ียวชาญทุกคนใหความคิดในระดับ 3 และ 4

จำนวนผูเช่ียวชาญทั้งหมด
 

 
 สำหรับรูปแบบของเครื่องมือประเมินทักษะนวัตกรรมของนวัตกรอาชีวศึกษาเปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) สถิติที ่ใชในการวิเคราะห คือ คาเฉลี ่ย (Mean: �̅) และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) โดยแตละขอจะมีคำตอบใหเลือก 3 ระดับ และมีคาระดับ
คะแนนเปน 3 ระดับ ดังนี้ 
 ระดับทักษะนวัตกรรม ระดับคะแนน 
 นอย 1 
 ปานกลาง 2 
 สูง 3 
 แบบประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา แสดงดังในภาพที่ 3-4 
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ภาพที่ 3-4 แสดงตัวอยางแบบประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบ

นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

 6. นำแบบประเมินทักษะนวัตกรรมของนวัตกรอาชีวศึกษาไปใชประเมินทักษะ 
ของนักเรียนหลังจากการเรียนรูตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
3.5 การประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล

แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 การประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา เครื ่องมือที ่ใชไดแก แบบประเมิน
ค ุณล ักษณะนว ัตกรอาช ี วศ ึ กษา (Characteristics Assessment of Vocational Education 
Innovator Inventory: CAVEII) มขีั้นตอนในการดำเนินการดังตอไปนี ้
 3.5.1 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 ขั้นตอนการดำเนินการ 

1. ศึกษาเอกสาร งานวิจัยเกี่ยวกับการสรางแบบประเมิน
ท ักษะนว ัตกรรมสร างสรรค   กำหนดโครงสร าง 
และหัวขอที่ใชเปนคำถามของแบบทักษะนวัตกรรม
สร างสรรค เสนออาจารยท ี ่ปร ึกษาวิทยาน ิพนธ
ตรวจสอบ แกไข ปรับปรุง 

รางแบบประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรค
จากการเร ียนตามระบบนิเวศการเร ียนรู
ด ิจ ิทัลดวยการจัดการเร ียนรู แบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

2. นำแบบประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรค ไปให
ผู เชี ่ยวชาญ 5 ทาน ประเมินคาดัชนีความเที่ยงตรง 
(CVI) 

ผลคะแนนความคิดเห็นของผู เช ี ่ยวชาญ 
ที ่ม ีต อแบบวัดประเม ินทักษะนวัตกรรม
สรางสรรค 

ผลการว ิ เคราะหด ัชน ีความเท ี ่ยงตรงของ 
แบบประเม ินท ักษะนวัตกรรมสร างสรรค  
(CVI>.80) 

3. ว ิ เคราะห ข อม ูลจากแบบประเม ินคาด ัชน ีความ
เท ี ่ ยงตรง (CVI) แบบประเม ินท ักษะนว ัตกรรม
สรางสรรค 

4. ปรับปรุงแบบประเมินทักษะนวตักรรมสรางสรรค 
ตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

แบบประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรค 

ผลการดำเนินการ 
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 3.5.2 กำหนดโครงสรางและหัวขอที ่ใชเปนคำถามของแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกร
อาชีวศึกษาจากระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  
โดยสังเคราะหจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
ตารางที่ 3-2 การสังเคราะหคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา 

คุณลักษณะ
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1)
 

คุณ
ลัก

ษณ
ะน

วัต
กร

อา
ชีว

ศึก
ษา

ใน
งา

นว
ิจัย

 

เขาใจและคดิ
แกปญหา 
(Problem 
Solving) 

               

คิดยืดหยุน 
(Flexible 
thinking) 

               

คิดเชื่อมโยง 
เพื่อแกปญหา 
(Solution-
Centered 
mindset) 

               

มีความคิด
ไตรตรอง 
(Synthesis 
thinking) 

               

คิดบวก 
(Positive 
thinking) 

               

เปดกวาง 
ทางความคิด  
(Open mind) 

               

มีความอิสระ 
ทางความคิด
(Independent 
thought) 

               
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คุณลักษณะ
นวัตกร 
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คุณ
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ษณ
ะน

วัต
กร

อา
ชีว

ศึก
ษา

ใน
งา

นว
ิจัย

 

มีความคิด
กาวหนา 
(Forward 
thinking) 

               

 
  



99 
 
ตารางที่ 3-2 (ตอ) 

คุณลักษณะ
นวัตกร 
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ร 
(2

56
1)

 

กร
ะท

รว
งศ

ึกษ
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ร, 
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คุณ
ลัก

ษณ
ะน

วัต
กร

อา
ชีว

ศึก
ษา

ใน
งา

นว
ิจัย

 

มีความเชี่ยวชาญ 
ในสาขา 
(Knowledge) 

               

เปนคน 
ชางสังเกต 
(Attentive) 

               

มีระเบียบวินัย 
(Systematic) 

               

มีความแนวแน/ 
มุมานะ 
(Assertiveness) 

               

กลาเสี่ยง  
(Take risk) 

               

กลาตดัสนิใจ 
(Decisive) 

               

กลาแสดงออก 
(Self-
confident) 

               

มีความเปนผูนำ
(Leadership 
Skill) 

               

ทำงานรวม 
กับผูอื่นไดดี 
(Team work) 

               

เปนนักทดลอง 
(Initiative) 

               

เปนนักปฏบิัติ 
(Practitioner) 

               

 
 จากตารางที่ 3-2 การสังเคราะหคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา สรุปคุณลักษณะนวัตกร
อาชีวศึกษา สำหรับงานวิจัยไดดังนี ้

1. เขาใจและคิดแกปญหา (Problem Solving) 
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2. คิดยืดหยุน (Flexible Thinking) 
3. เปดกวางทางความคิด (Open Mind) 
4. มีความเชี่ยวชาญในสาขา (Knowledge) 
5. กลาตัดสินใจ (Decisive) 
6. ทำงานรวมกับผูอื่นไดดี (Team Work) 
7. เปนนักทดลอง (Initiative) 
8. เปนนักปฏิบัติ (Practitioner) 

 
 3. สรางแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ นำไปใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบสอบ จากนั้น
ปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 
 4. นำแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ ไปใหผู เชี่ยวชาญจำนวน 5 ทานประเมินความเหมาะสม โดยผูเชี่ยวชาญ 
เปนผูเชี่ยวชาญดานนวัตกรรมสรางสรรค ที่มีประสบการณการสอนมากกวา 5 ป 
 5. แกไขและปรับปรุงแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใช
ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ ตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 
 แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ดังแสดงในภาพที่ 3-5 
 

 
 

ภาพที่ 3-5  แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
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 การตรวจสอบความตรงของแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาโดยใชคาดัชนี 
ความเที ่ยงตรง (Content Validity Index: CVI) เพื ่อประเมินความตรงตามเนื ้อหาโดยพิจารณา 
ทีละขอความวาสอดคลองกับทฤษฎีหรือเนื้อหาหรือไม คา CVI มีคา >.80 ขึ้นไป (Polit & Beck, 
2008)  
 การกำหนดระดับความคิดเห็นของผูเชี ่ยวชาญที่มีตอขอความแตละขอโดยใชมาตราสวน
ประมาณคา 4 ระดับ คือ 
 ไมสอดคลอง ให 1 คะแนน  
 สอดคลองนอย ให 2 คะแนน 
 สอดคลองคอนขางมาก ให 3 คะแนน 
 สอดคลอง  ให 4 คะแนน 
 สูตรในการคำนวณหาคา CVI ดังนี้ 
 

 CVI = 
จำนวนคำถามที่ผูเช่ียวชาญขอคำถามในระดับสอดคลอง (3 - 4 คะแนน)

จำนวนผูเช่ียวชาญทั้งหมด
 

 
 สำหรับรูปแบบของเครื่องมือประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาเปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) สถิติที่ใชในการวิเคราะห คือ คาเฉลี่ย (Mean: �̅) และคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) โดยแตละขอจะมีคำตอบใหเลือก 3 ระดับ และมีคาระดับ
คะแนนเปน 3 ระดับ ดังนี้ 
 ระดับคุณลักษณะนวัตกร ระดับคะแนน 
 นอย 1 
 ปานกลาง 2 
 สูง 3 
 6. นำแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาจากระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันฯ ใชประเมินคุณลักษณะของผูเรียนหลังจากการเรียนรูดวยระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 7. การวิเคราะหขอมูลคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาจากระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการ
จัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชันคือสถิติเชิงพรรณนา ไดแก การทดสอบคาที (t) การหาคารอยละ 
(Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
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3.6 การวิเคราะหความสัมพันธระหวางผลงานนวัตกรรม ทักษะนวัตกรรมสรางสรรคและคุณลักษณะ 
 นวัตกรอาชีวศึกษา  

 ผูวิจัยไดทำการวิเคราะหความสัมพันธระหวางผลงานนวัตกรรม ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค
และคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาดังรายละเอียดตอไปนี ้
 ตอนที่ 1 การวิเคราะหคาสหสัมพันธของตัวแปรตนและตัวแปรตามโดยใชคาสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product - Moment Corrclation Cocficients)  
 เกณฑการแปลผลความสัมพันธของคาสัมประสิทธิ ์สหสัมพันธระหวางปจจัยที ่สงผลตอ
คุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา กำหนดเกณฑการแปลความหมาย 5 ระดับ ดังนี้  (พวงรัตน, 2540 : 144)  
 

คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ระดับความสัมพันธ 
.81 – 1.00 สูง 
.61 - .80 คอนขางสูง 
.41 - .60 ปานกลาง 
.20 - .40 คอนขางต่ำ 
.00 - .19 ต่ำ 

 ขั้นตอนการดำเนินการ ผลการดำเนินการ 

1. ศึกษาเอกสาร งานวิจัยเกี่ยวกับการสรางแบบประเมิน
คุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาฯ กำหนดโครงสราง 
และหัวขอที่ใชเปนคำถามของแบบวัดทักษะนวัตกรรม
สร างสรรค   เสนออาจารย ท ี ่ปร ึกษาว ิทยาน ิพนธ
ตรวจสอบ แกไข ปรับปรุง 

ร  างแบบประเม ินค ุณล ักษณะนว ัตกร
อาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมมิฟเคชัน
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

2. นำแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาฯ เสนอ
ผูเชี ่ยวชาญ 5 ทาน ประเมินคาดัชนีความเที่ยงตรง 
(CVI) 

ผลคะแนนความคิดเห็นของผู เช ี ่ยวชาญ 
ที ่ม ีต อแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกร
อาชีวศึกษาฯ 

ผลการวิเคราะหค าดัชนีความเที ่ยงตรง 
ของแบบประเม ินค ุณล ักษณะนว ัตกร
อาชีวศึกษาฯ (CVI>0.80) 

3. วิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินคาดัชนีความเที่ยงตรง 
(CVI) แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาฯ 

4. ปรับปรุงแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาฯ 
ตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา
ของนักเรียนที่เรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทลัแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

5. ประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาฯ  ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาฯ  
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 ตอนที่ 2 การวิเคราะหปจจัยที ่มีผลตอคุณลักษณะนวัตกรโดยการวิเคราะหสมการถดถอย 
(Multiple Regression Analysis)  
 ผูวิจัยทำการศึกษาจากการนำขอมูลที่รวบรวมมาทำการวิเคราะหเพื่ออธิบายถึงปจจัยใดบางที่มี
ผลตอคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา โดยกำหนดให 
 Attri = คุณลักษณะนวัตกร 
 e = เปนตัวแทนของความคลาดเคล ื ่อนที ่ ไม คาดคิดของคุณลักษณะนวัตกรอาช ีวศ ึกษา  
ซึ่งไมสามารถอธิบายไดดวยปจจัยเหลานี้ 
 Inno = ผลงานนวัตกรรมสรางสรรค 
 Skinno = ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค 
 เขียนเปนสมการถดถอยเชิงซอนไดดังนี ้
 Attri = a0 + b1Inno + b2Skinno + e 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่องระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ผูวิจัย
ไดดำเนินการวิจัยตามกระบวนการวิธีการวิจัยในสวนของการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  ประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรค ทักษะ
นวัตกรรมสรางสรรค และคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของผูเรียน นำเสนอในรูปแบบภาพ ตาราง 
และแผนภูมิเพื่อนำไปสรุปและอภิปรายผลตามวัตถุประสงคของการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้    
 4.1 ผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมฟิเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 4.2 ผลการศึกษาผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 4.3 ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 4.4 ผลการประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 4.5 ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที ่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  
 4.6 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางผลงานนวัตกรรม ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค 
และคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา 
 โดยใชรูปแบบเปรียบเทียบ 2 กลุ ม มีการวัดผลการทดลองกอนและหลัง (Randomized 
Pretest-Posttest Control Group Design) 

C     O1        O2 กลุมควบคุมที่จัดการเรียนรูตามปกต ิ
E  O1   x   O2    กลุมทดลอง 

 โดย 
 x  ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 O1   คะแนนวัดความรูกอนเรียน  
 O2   ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Posttest) 

 
สัญลักษณและอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การเสนอผลการวิจัยครั้งนี้ ผู วิจัยกำหนดสัญลักษณและอักษรยอที่ใชในการนำเสนอและแปล
ความหมายผลการวิเคราะหขอมูลดังตอไปนี้ 
 n  แทน จำนวนกลุมตัวอยาง 
 �̅ แทน คาเฉลี่ย (Mean) 
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 S.D.  แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 df  แทน คาชั้นแบงความเปนอิสระ (Degree of Freedom) 
 E  แทน กลุมทดลองที่จัดการเรียนรูโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 C  แทน กลุมควบคุมท่ีจัดการเรียนรูตามปกต ิ
 O1  แทน ผลการวัดกอนเรียน (Pretest) 
 O2  แทน ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Posttes) 
 
4.1 ผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจ ิท ัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกร

อาชีวศึกษา 
 การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษามีผล
ดังรายละเอียดตอไปนี ้
 4.1.1 ผลการศึกษาและสังเคราะหกรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา มีผลการศึกษาทั้งหมด 2 สวน ไดแก (1) ผลการวิเคราะห 
และสังเคราะหกรอบแนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา และ (2) ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาโดยผูทรงคุณวุฒิ ดังแสดงในตารางที่ 4-1 
 
ตารางที่ 4-1 การวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับกรอบแนวคิดระบบนิเวศการเรียนรู 

ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
หัวขอที่วิเคราะห ผลการวิเคราะห 

สะตีมศึกษา สะตีมศึกษา (STEAM Education) หมายถึง การจัดการเรียน
การสอนโดยการบูรณาการศาสตร ท ั ้ ง 5 ประกอบด วย  
S (Science) ว ิ ทยาศาสตร   T (Technology) เทคโนโลยี   
E (Engineering) วิศวกรรม A (Arts) ศิลปะและ M (Mathematics) 
คณิตศาสตร เพื่อพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในการนำความรูไปใช
แกปญหาในชีวิตจริงเพื่อสรางกระบวนการหรือผลผลิตใหม 
ที่มีความงดงามอยางศิลปอันเปนประโยชนทั้งตอการทำงาน 
และการดำเนินชีวิตประจำวัน  

ขั้นตอนการเรียนรูสะตีมศึกษา ขั้นตอนการเรียนรูสะตีมศึกษามี 5 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นการ
นิยามปญหา (Defining problem) 2) ข ั ้นการออกแบบ 
การแกปญหา (Desinging tools) 3) ขั้นการสรางเครื่องมือ
เพื ่อการแกปญหา (Producing instruments) 4) ขั ้นการ
ทดสอบ แปลผลและปรับปรุงวิธีการแกปญหา (Testing) 
และ 5 )  ข ั ้ นการนำ เสนอผลงาน/ว ิ ธ ี การแก ป ญหา 
(Presenting) 
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ตารางที่ 4-1 (ตอ) 

หัวขอที่วิเคราะห ผลการวิเคราะห 
เกมิฟเคชัน เกมิฟเคชัน (Gamification) หมายถึง กระบวนการการจัดการเรียน

การสอนโดยการประยุกตใชแนวคิดและกลไกของเกมเพื่อกระตุน 
ใหผู เรียนเกิดแรงจูงใจและมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูอยาง
สนุกสนาน สรางบรรยากาศที่ดีในการเรียน ชวยใหผูเรียนเขาใจเรื่อง 
ที่ซับซอนไดงายข้ึน  

กลไกของเกมิฟเคชัน กลไกของเกมประกอบดวย 1) เปาหมาย (Goals) 2) กฎ (Roles)  
3) การเสริมแรง (Reinforcement) 4) เวลา (Times) 5) ผลปอนกลับ 
(Feedback) 

ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล ระบบน ิ เวศการเร ียนร ู ด ิจ ิท ัล (Digital Learning Ecosystem) 
หมายถึง ชุดของความสัมพันธระหวางองคประกอบที่เปนสิ่งที่มชีีวิต
และสิ่งที่ไมมีชีวิตที่มีความเกี่ยวของสัมพันธกันบนสภาพแวดลอมการ
เรียนรูที ่มีองคประกอบดานดิจิทัลทั้งอุปกรณการเรียนรู  เนื ้อหา
ความรูที่อยูในชองทางการเรียนรูตางๆ ผานสื่อดิจิทัลหรือเครือขาย
อินเทอรเน็ต 

ความคิดสรางสรรค  ความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) หมายถึง รูปแบบความคิด
ของบุคคลที่สามารถคิดไดอยางรอบดานเพื่อหาแนวทางแกปญหา
สรางสรรคสิ่งใหมหรือแกปญหาไดอยางสรางสรรค ผลของการคิด 
ที่ไดอาจอยูในรูปของนวัตกรรม วิธีการทำงาน หรืองานศิลปะที่มี
คุณคาตอสังคม 

ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค (Creative Innovation Skill) หมายถึง 
ทักษะของบุคคลที่มีคุณลักษณะดานความคิดสรางสรรคในการพัฒนา
นวัตกรรมทั ้งที ่เปนรูปธรรม เชน การสรางหรือพัฒนาสิ่งประดิษฐ 
เพื่อการทำงานหรือการปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หรือ
นวัตกรรมที ่เปนนามธรรม เชน กระบวนการทำงานใหมๆ ที ่ทำให
ขั ้นตอนการทำงานมีการพัฒนาปรับปรุงใหดีขึ ้น รวดเร็ว สะดวก 
และงายตอการปฏิบัติมากยิ่งขึ้นเปนการสรางสิ่งที่มีประโยชน มีคุณคา
ตอสังคม เกิดคุณคาในเชิงพาณิชย 

นวัตกรอาชีวศึกษา  นวัตกรอาชีวศึกษา (Vocational Innovator) หมายถึง ผ ู  เร ียน
อาชีวศึกษาที่มีคุณลักษณะความเปนนวัตกร 3 ดาน ประกอบดวย 
คุณลักษณะดานความรู  ดานทักษะและดานเจตคติ เปนผูมีศักยภาพ
ในการคิดริเริ่มสรางสรรค ประดิษฐ คิดคนหรือตอยอดใหเกิดวิธีการ 
รูปแบบ เครื ่องมือหรือผลงานนวัตกรรมที ่เปนประโยชนตอการ
ปฏิบัติงานและตอสังคม 
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 จากตารางที่ 4-1 การวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับกรอบแนวคิดระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา พบวากรอบแนวคิดประกอบดวย
สะตีมศึกษา ขั้นตอนการเรียนรูสะตีมศึกษา เกมิฟเคชัน กลไกของเกมิฟเคชัน ระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัล ความคิดสรางสรรค ทักษะนวัตกรรมสรางสรรคและคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา 
 
ตารางที่ 4-2 การสังเคราะหกระบวนการจัดการเรียนรูของสะตีมศึกษา 
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร 
(Science) 

กระบวนการ
เทคโนโลย ี

(Technology) 

กระบวนการ
วิศวกรรมศาสตร 
(Engineering) 

กระบวนการ
ทางศิลปะ 
(Arts)* 

กระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร 
(Mathematics) 

สะตีมศึกษา 
(STEAM 

Education)** 
 

กระบวนการ 
สะตีมศึกษา 
(STEAM)  
ในงานวิจยั 

การตั้ง
คำถาม 

ตระหนักถึง
บทบาทของ
เทคโนโลยีตอ
สังคม 

การนิยามปญหา  การคิดถึง
ปญหาอยาง
ลึกซึ้ง 

ทำความเขาใจ
และพยายาม
แกปญหา 

การสำรวจ
ปญหา 
(Investigate)  
 

การนิยาม
ปญหา 
(Defining 
problem) 

การพัฒนา
และใช
โมเดล 

 การพัฒนาและ
ใชโมเดล  

 ใชคณิตศาสตร 
ในการสราง
โมเดล 

การสืบคน
แนวทาง
แกปญหา  
(Discovery)  

ออกแบบและ 
ลงมือการ
คนควา วจิัย 
ทดลอง 

เรยีนรูวิธกีาร 
ใชงาน
เทคโนโลยี
ใหมๆ  

การออกแบบและ 
ลงมือการคนควา 
วิจัย ทดลอง  

 ใชเครือ่งมือที่
เหมาะสมในการ
แกปญหา 

การเชื่อมโยง 
(Connect)  
 

การออกแบบ
การแกปญหา 
(Desinging 
tools) 

วิเคราะห
ขอมูล 

 การแปลผลและ
วิเคราะหขอมูล  

การสื่อสาร
สนทนา 
ระดมสมอง
ทราบถึงการ
แสดงออกถึง
แนวคิด 

ใหความสำคัญ
กับความแมนยำ 

การเชื่อมโยง 
(Connect)  

 

ใชคณติฯ 
ชวยในการ
คำนวณ 

เขาใจบทบาท
ของเทคโนโลย ี
ในการพัฒนา
ดานวิทยฯ  
และวิศวกรรม 

ใชคณติศาสตร
ชวยในการ
คำนวณ  

 ใชตัวเลขในการ
ใหความหมาย
หรือเหตผุล 

ขั้นสราง
ผลงาน 
(Create)  
 

การสราง
เครื่องมือเพื่อ
การแกปญหา 
(Producing 
instruments) 

สราง
คำอธิบาย 

 ออกแบบวิธีการ
แกปญหา 

การปฏิบตัิ
เพื่อ
แสดงออกซึ่ง
แนวคดิตางๆ 

พยายามหา
วิธีการและใช
โครงงาน 
ในการแกปญหา 

ขั้นสราง
ผลงาน 
(Create)  

 
ใชหลักฐาน 
ในการ
ยืนยัน
แนวคดิ 

ตัดสินใจเลือกใช
เทคโนโลย ี
โดยพิจารณาถึง
ผลกระทบตอ
สังคมและ
สิ่งแวดลอม 

ใชหลักฐาน 
ในการยนืยัน
แนวคดิ 

 สรางขอโตแยง
และสามารถ
วิพากษการให
เหตุผลของผูอื่น 

ขั้นสราง
ผลงาน 
(Create)  
 

การทดสอบ 
แปลผลและ
ปรับปรุงวิธ ี
การแกปญหา 
(Testing) 

ประเมิน
และสือ่สาร
แนวคดิ 

 ประเมินและ
สื่อสารแนวคดิ 

การนำเสนอ
เพื่อผล
สะทอน
กลับ 

มองหาและ
นำเสนอระเบยีบ
วิธีในการหา
เหตุผล 

การนำเสนอ
ผลงาน 
(Reflect)  

 

การนำเสนอ
ผลงาน/วิธกีาร
แกปญหา 
(Presenting) 
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 ตารางที่ 4-2 การสังเคราะหกระบวนการจัดการเรียนรูของสะตีมศึกษา ประกอบดวยกิจกรรม 
การเรียนรู  5 ขั ้นตอน ไดแก 1) ขั ้นการนิยามปญหา (Defining Problem) 2) ขั ้นการออกแบบ 
การแกป ญหา (Desinging Tools) 3) ข ั ้นการสร างเคร ื ่องม ือเพื ่อการแกป ญหา (Producing 
Instruments) 4) ขั้นการทดสอบ แปลผลและปรับปรุงวิธีการแกปญหา (Testing) และ 5) ขั้นการ
นำเสนอผลงาน/วิธีการแกปญหา (Presenting) 
 
ตารางที่ 4-3 การสังเคราะหองคประกอบของเกมมิฟเคชัน 
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1. เปาหมาย (Goals)            
2. กฎ (Roles)            
3. การเสริมแรง(Reinforcement) ประกอบดวย 

รางวัล (Reward), การสะสมแตมหรือคะแนน 
(Points), ความสำเร็จ (Achievements, 
Challenges, Trophies, Badges), สินคาเสมือน 
(Virtual Goods and Spaces), การเลื่อนระดับ 
(Levels), กระดานผูนำ (Leader boards) 

           

4. เวลา (Times)            
5. ผลปอนกลับ (Feedback)            
6. ความขัดแยง การแขงขันหรือความรวมมือ 

(Conflict, Competition or Cooperation) 
           

7. เรื่องราว (Story) สุนทรียศาสตร (Aesthetic)  
เสียงประกอบ (Sound Effect) 

           

 

จากตารางที่ 4-3 การสังเคราะหองคประกอบของเกมมิฟเคชันพบวาประกอบดวย 5 
องคประกอบ ดังนี้ 1) เปาหมาย (Goals) หมายถึง จุดมุงหมายของการเลนเกมเพื่อสรางความทาทาย
ใหผู เลนเอาชนะเกมนั้นๆ 2) กฎ (Roles) หมายถึง กฎ กติกา วิธีการเลน การใหคะแนน เงื ่อนไข 
ที ่ผ ู  เล นตองปฏิบัต ิตาม 3) การเสริมแรง (Reinforcement) ประกอบดวยรางว ัล (Rewards)  
การสะสมแต มหร ือคะแนน (Points) ความสำเร ็จ (Achievements, Challenges, Trophies, 
Badges) ส ินคาเสมือน (Virtual Goods and Spaces) การเลื ่อนระดับ (Levels) กระดานผู นำ 
(Leader Boards) เปนสิ่งที่ผูเลนจะไดรับเมื่อประสบความสำเร็จตามเปาหมายที่กำหนดไว โดยการ
สรางแรงจูงใจใหผูเลนแขงกันทำคะแนนดวยการจัดใหมีการลำดับคะแนนของผูเลน 4) เวลา (Times) 
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เพื่อสรางแรงผลักดันใหผู เลนทำกิจกรรมหรือดำเนินการ ฝกใหบริหารจัดสรรเวลาซึ่งเปนปจจัย
ความสำเร็จที่สำคัญและ 5) ผลปอนกลับ (Feedback) เปนการสะทอนผลของความคิด การกระทำ
ของผูเลนทั้งที่ผิดพลาดหรือถูกตองเพื่อแนะแนวทางในการดำเนินกิจกรรมตอไปไดอยางเหมาะสม 
 4.1.1.2  ผลการศึกษาองคประกอบที่ไดจากการสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวของ
พบวาแนวคิดประกอบดวยกระบวนการเรียนรูตามขั ้นตอนของสะตีมและเกมิฟเคชัน กรอบแนวคิด 
เนนใหผูเรียนพัฒนาทักษะนวัตกรรมสรางสรรคตามกระบวนการเรียนรูของสะตีมศึกษาภายใตบรรยากาศ
การเรียนรูที่มีความสนุกสนานและสงเสริมการทำงานเปนทีมดวยกลไกของเกมิฟเคชัน ดังตอไปนี้ 
 1.  ครูผูสอน (Teacher) ทำหนาที่บริหารจัดการชั้นเรียน การจัดการทรัพยากร
และกิจกรรมการเรียนรูของผูเรียน เครื่องมือที่ใชประกอบดวย  
 1.1 แผนจัดการเรียนรู  (Lesson Plan) เปนรายละเอียดในการจัดกิจกรรม 
การจัดการเรียนการสอนตามเนื้อหาหลักสูตรในรายวิชา ประกอบดวย (1) ชื่อวิชาหรือกลุมสาระ 
การเรียนรู  ระดับชั ้น ชื ่อหนวยการเร ียนรู  ช ื ่อเรื ่องและระยะเวลาที ่สอน (2) สาระการเร ียนรู   
(3) สาระสำคัญ (4) จุดประสงคการเรียนรู หรือผลการเรียนรูที่คาดหวัง (5) กระบวนการจัดการเรียนรู 
(6) สื่อและแหลงเรียนรูและ (7) การประเมินผล โดยกระบวนการจัดการเรียนรูเปนไปตามรูปแบบ 
ของสะตีมเกมิฟเคชัน 
 2. การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบสะตีมเกมิฟเคชัน เปนกระบวนการจัด 
ชั้นเรียนใหเปนสนามประลอง (Classroom as an Arena) ผูเรียนดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามกลไกการเรียนรูทั้งในหองเรียนเสมือนและหองเรียนแบบเผชิญหนาดังนี้ 
 2.1 หองเรียนเสมือน (Virtual Classroom on Cloud Technology) โดยใช
โปรแกรมคลาสคราฟทเปนเครื่องมือสำหรับครูเพื่อการควบคุมชั้นเรียน จัดกิจกรรมการเรียนรูใหกับ
ผูเรียนตามกลไกของเกมิฟเคชันสงเสริมบรรยากาศการเรียนรูที่ดี พัฒนาทักษะความคิดสรางสรรค
ของผูเรียน ครูผูสอนและผูเรียนมีบทบาทในสวนของหองเรียนเสมือนดังตอไปนี้ 
 บทบาทของครูผู สอน ไดแก 1) การใหคำแนะนำกิจกรรมและการใชงานหองเรียนเสมือน  
และ 2) การจัดตั้งทีมของผูเรียน  
 บทบาทของผู เรียน ไดแก 1) ลงทะเบียนเรียน 2) เลือกประเภทของผู เลนตามคุณลักษณะ 
ของผูเรียน และ 3) ดำเนินกิจกรรมเรียนรูตามกระบวนการ 
 กระบวนการในสวนของเกมิฟเคชัน ประกอบดวย 1) เปาหมาย (Goals) 2) กฎ (Roles)  
3) การเสริมแรง (Reinforcement) 4) เวลา (Times) 5) ผลปอนกลับ (Feedback) กิจกรรมหลัก 
ของกระบวนการนี ้ใชตั ้งแตเริ ่มจนครบทุกหนวยการเรียน ประกอบดวยการจัดตั ้งทีมผู เขาเรียน 
ตามคุณสมบัติของผู เรียนแตละคน มีการกำหนดเปาหมายของการจัดการเรียนรู ในแตละขั ้นตอน  
โดยผูเรียนในทีมจะตองมีความรวมมือกันในการเรียนรูและจัดกิจกรรมภายในเวลาที่กำหนด เพื่อแขงขัน
กับทีมอื่น ครูผูสอนจะใหผลปอนกลับ รางวัลและการใหระดับกับทีมของผูเรียนเมื่อสิ้นสุดการเรียน 
ในแตละหนวยการเรียนและเมื่อจบทุกหนวยการเรียนรู 
 เครื่องมือที่ใชเปนหองเรียนเสมือนไดแกโปรแกรมคลาสคราฟท มีขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม  
2 กิจกรรมหลัก ไดแก 1) กิจกรรมการลงทะเบียนผูเรียน โดยมีขอมูลนำเขาเปนขอมูลสวนตัวของ
ผูเรียน 2) กิจกรรมการเรียนในโปรแกรมคลาสคราฟท มี 4 ขั้นตอน คือ (2.1) การกำหนดประเภท
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ผู เรียนโดยการจัดกลุ มผูเรียนจากผลคะแนนเฉลี่ยสะสม แบงเปน 3 กลุ ม คือผลการเรียนออน  
ปานกลางและดี คละกัน (2.2) การเลือกประเภทของผูเลนในโปรแกรม (2.3) การสรางทีมเสมือน 
ในหองเรียนเสมือนจริง และ (2.4) การกำหนดกติกาการเรียนรวมกันระหวางครูและผูเรียน 
 2.2 หองเรียนแบบเผชิญหนา (Face-to-Face Classroom) เปนการจัดกิจกรรม 
ตามกระบวนการของสะตีมศึกษาเพื่อการสรางนวัตกรรมสรางสรรคของผูเรียน ประกอบดวยกิจกรรม
การเร ียนรู   5 ขั ้นตอน ไดแก 1) ขั ้นการนิยามปญหา (Defining Problem) 2) ขั ้นการออกแบบ 
การแกปญหา (Desinging Tools) 3) ขั้นการสรางเครื่องมือเพื่อการแกปญหา (Producing Instruments) 
4) ขั้นการทดสอบ แปลผลและปรับปรุงวิธีการแกปญหา (Testing) และ 5) ขั้นการนำเสนอผลงาน/
วิธีการแกปญหา (Presenting) 
 2.3 ผูเรียน (Student) บทบาทของผูเรียนจะตองพัฒนาทั้งทักษะกระบวนการ
ความคิดสรางสรรค การสรางนวัตกรรมเพื ่อใหมีทักษะนวัตกรรมสรางสรรคดวยกระบวนการ 
ในชั้นเรียนตามแผนการเรียนและการจัดกิจกรรมสะตีมเกมิฟเคชันของครูผูสอน 
 เมื ่อผู เร ียนผานกระบวนการเรียนรู ครบทั ้งกระบวนการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรค 
และการเรียนรูตามรูปแบบสะตีมเกมิฟเคชันแลว ผูเรียนจะไดนวัตกรรมสรางสรรคที่เกิดจากกระบวนการ
เรียนรู ซึ่งจะตองทำการประเมินนวัตกรรมสรางสรรคโดยใชแบบประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรค  
เพื่อนำผลสะทอนใหกับผูเรียนและใชเปนแนวทางพัฒนากิจกรรมการเรียนรูใหดียิ่งขึ้นตอไป 
 4.1.1.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  
 ผลการประเม ินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดระบบนิเวศการเร ียนรู ด ิจ ิท ัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา โดยนำแบบประเมินความเหมาะสมขององคประกอบระบบนิเวศ 
การเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ใหผู เชี ่ยวชาญจำนวน 5 ทาน  
เพื่อประเมินความเหมาะสม ผลการประเมิน ดังแสดงในตาราง 4-4 
 

ตารางที่ 4-4 ผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 
�� S.D. 

1. หลักการและแนวคิดที่ใชเปนพื้นฐานในการออกแบบ
ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. องคประกอบของรูปแบบครอบคลุมตามองคประกอบ
หลักของการเรียนการสอนโดยทั่วไป 

4.80 0.45 มากที่สุด 

3. กระบวนการเรียนการสอนตามระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

4. การประเมินผลที่ใชในการจัดการเรียนรูตามระบบนิเวศ
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.75 0.44 มากที่สุด 



110 
 
 จากตารางที่ตารางที่ 4-4 พบวากรอบแนวคิดระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษามีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด (�� = 4.75, S.D. = 0.44) 
 
ตารางที่ 4-5 ผลการประเมินรับรองกระบวนการรูดวยระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน

เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 
�� S.D. 

กระบวนการจัดการเรียนรู ตามระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

   

1. การเรียนรูตามแบบสะตีมศึกษา    
1.1 ขั้นการนิยามปญหา 4.60 0.55 มากที่สุด 
1.2 ขั้นการออกแบบการแกปญหา 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.3 ขั้นการสรางเครื่องมือเพื่อการแกปญหา 4.60 0.55 มากที่สุด 
1.4 ขั้นการทดสอบ แปลผลและปรับปรุงวิธีการแกปญหา 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.5 ขั้นการนำเสนอผลงาน/วิธีการแกปญหา 4.80 0.45 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.72 0.46 มากที่สุด 
2. ขั้นตอนการเรียนรูตามแบบเกมิฟเคชัน    

2.1 เปาหมาย 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.2 กฎ 4.80 0.45 มากที่สุด 
2.3 เสริมแรง 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.4 เวลา 4.80 0.45 มากที่สุด 
2.5 ผลปอนกลับ 4.60 0.55 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.68 0.48 มากที่สุด 
3. การประเมินผล    

3.1 แบบวัดทักษะนวัตกรรม 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 แบบประเมินผลงานนวัตกรรม 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.3 แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกร 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.4 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5.00 0.0 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 มากที่สุด 
สรุปภาพรวม 4.79 0.41 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 4-5 พบวาผลการประเมินรับรองดานการใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาในภาพรวมมีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด (�̅= 4.79,  
S.D. = 0.44) 
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 4.1.4 ผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ตามกรอบแนวคิดที่สังเคราะห 
  ผลการประเมินรับรองดานการใชระบบนิเวศการเร ียนรู ด ิจ ิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา แสดงดังในตารางที่ 4-6  
 
ตารางที่ 4-6 ผลการประเมินรับรองดานการใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 
�� S.D. 

1. ระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาเหมาะสมตอการพัฒนา
ท ักษะด านนว ัตกรรมสร  างสรรค ของน ักศ ึกษา
อาชีวศึกษาในระดับใด 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. ขั้นตอนและกิจกรรมของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา
เหมาะสมต อการพ ัฒนาท ักษะด  านนว ัตกรรม
สรางสรรคที ่พัฒนาขึ ้นเหมาะสมตอการพัฒนาการ
เรียนรูในระดับใด 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. ระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาที ่พัฒนาขึ ้นมีความ
เปนไปไดในการนำไปใชไดจริงในระดับใด 

4.80 0.45 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.73 0.46 มากที่สุด 
 
 จากตารางที ่ 4-6 ผลการประเมินรับรองระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจ ิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาโดยผูทรงคุณวุฒิทั้งหมด 5 ทาน ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก
ที่สุด คาเฉลี่ย 4.73 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .458 เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวามีความเหมาะสมในระดับมาก
ถึงมากที่สุด คาเฉลี่ยอยูระหวาง 4.60 – 4.80 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูระหวาง 0.447 – 0.548 
 
4.2 ผลการศึกษาผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 

เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 การศึกษาผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ผูวิจัยไดศึกษาใน 2 ประเด็น ไดแก 1) ผลการวัดกอนเรียนและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที ่เรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนเรียนตามระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 4.2.1  ผลการวัดความรูเรียนกอนเรียนและผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
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 การวัดความรู เรียนกอนเรียนและผลสัมฤทธิ ์หลังเรียนของนักเรียนที ่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาโดยใชแบบทดสอบวัดความรู  
มีดังตอไปนี้ 
 4.2.1.1 ผลการวัดความรูเรียนกอนเรียนและผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของนักเรียนแบงออกเปน
กลุมทดลองที่เรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
และกลุมควบคุม เปนกลุมเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนการสอนปกติ กลุมละ 30 คน ดังแสดงในตารางที่ 4-7 
 
ตารางที่ 4-7 ผลการวัดความรูกอนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุมควบคุม

และกลุมทดลอง 

กลุม n 
คะแนน

เต็ม 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

t-test p 
�� S.D. �� S.D. 

กลุมควบคุม 30 60 15.20 2.57 43.50 6.02 23.721 .000** 
กลุมทดลอง 30 60 15.80 3.24 50.03 6.40 24.309 .000** 

*p <.01 
 

 จากตารางที่ 4-7 ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีคาเพิ่มขึ้นทั้งสองกลุม คือ 
 กลุมที่ 1 กลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนปกติ หลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 43.50 คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 6.02 กอนเรียนมีคาเฉลี่ย 15.20 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.57 แสดงวาผลการวัด
ความรูกอนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ แตกตางกันอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 กลุมที่ 2 ที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา หลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 50.03 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 6.40 กอนเรียน 
มีคาเฉลี่ย 15.80 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.24 แสดงวาผลการวัดความรูกอนเรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ แตกตางกัน
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 4.2.1.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหวางกลุมควบคุม
และกลุมทดลอง ดังแสดงในตารางที่ 4-8 
 
ตารางที่ 4-8 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 

กลุม n �� S.D. t sig 
กลุมควบคุม 30 43.50  6.02  

4.073 .01 
กลุมทดลอง 30 50.03 6.40 

 
 กลุ มควบคุมมีคาเฉลี ่ย 43.50 คาสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 6.02 สวนกลุ มทดลอง 
มีคาเฉลี่ย 50.03 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 6.40 เมื่อทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย
พบวากลุมทดลองมีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 การประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา มีรายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 4-9 
 
ตารางที่ 4-9 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู

ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา (n=30) 

รายการประเมิน �� S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ดานกระบวนการเรียนรูสะตีมศึกษา    
1. ครูผูสอนอธิบายจุดประสงคการเรียนรูเพื่อใหนักเรียนทราบ 

แนวทางการเรียนรู                                                    
4.47 0.57 มาก 

2. นักเรียนรูจักวิธีการนิยามปญหา 4.27 0.58 มาก 
3. นักเรียนเขาใจกระบวนการออกแบบเครื่องมือแกไขปญหา 4.43 0.50 มาก 
4. นักเรียนไดมีโอกาสสรางเครื่องมือตามที่ออกแบบไวเพื่อแกไขปญหา 4.40 0.50 มาก 
5. นักเรียนรูวิธีการทดสอบเครื่องมือ 4.37 0.72 มาก 
6. นักเรียนมีโอกาสนำเสนอความรูใหกับผูอื่น 4.13 0.82 มาก 
7. นักเรียนมีแรงบันดาลใจในการสรางสรรคผลงานอยางมีศิลปะ 4.10 0.61 มาก 
8. นักเรียนเห็นถึงความเชื่อมโยงของศาสตรแตละวิชากับความมี

ศิลปะในแนวทางของตน 
4.33 0.71 มาก 

9. นักเรียนนำไปประยุกตใชกับชีวิตประจำวันได 4.20 0.71 มาก 
10. นักเรียนสามารถใชความรูดานวิทยาศาสตรเทคโนโลยี วิศวกรรม 

ศิลปะและคณิตศาสตร รวมกันไดอยางเหมาะสม 
4.03 0.61 มาก 

รวมดานกระบวนการเรียนรูสะตีมศึกษา 4.27 0.65 มาก 
ดานกระบวนการเกมิฟเคชัน    
1. นักเรียนสนุกกับการไดทำงานเปนทีม 4.10 0.55 มาก 
2. นักเรียนมีโอกาสรวมกับทีมเพื่อตั้งเปาหมายในการแกปญหารวมกัน 4.37 0.61 มาก 
3. นักเรียนไดมีโอกาสลงมือปฏิบัติงาน 4.57 0.50 มากที่สุด 
4. นักเรียนไดรับกำลังใจจากครูผูสอนในการสรางชิ้นงาน 4.13 0.63 มาก 
5. เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมแตหนวยการเรียนรูมีความเหมาะสม 3.80 0.76 มาก 
6. นักเรียนไดขอมูลจากครูผูสอนเพื่อทราบถึงผลการเรียน 

หรือการปฏิบัติงานในแตละชิ้น 
4.40 0.67 มาก 

7. นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู 4.30 0.75 มาก 
8. นักเรียนมีความพึงพอใจกับกระบวนการเรียนในชั้นเรียน 4.33 0.61 มาก 

รวมดานกระบวนการเกมิฟเคชัน 4.25 0.67 มาก 
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ตารางที่ 4-9 (ตอ) 

รายการประเมิน �� S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ดานระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล :สิ่งมีชีวิต    
1. ครูผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรูใหทราบ 4.27 0.74 มาก 
2. ครูกระตุนใหนักเรียนกลาคิด กลาคนควาหาความรู 4.37 0.61 มาก 
3. ครูลำดับเนื้อหาการเรียนรูจากงายไปหายาก 4.30 0.60 มาก 
4. ครูเปดโอกาสใหนักเรียนซักถาม แสดงความคิดเห็นรวมกันในชั้นเรียน 4.50 0.57 มาก 
5. ครูผูสอนมีความสามารถในการใชคอมพิวเตอร 4.47 0.57 มาก 
6. เพื่อนในชั้นเรยีนใหความชวยเหลือซึ่งกันและกัน 4.10 0.61 มาก 
7. มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกันระหวางเพื่อนในชั้นเรียน 4.33 0.66 มาก 
8. นักเรียนสามารถทำงานเปนทีม 4.00 0.69 มาก 

รวมดานระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล : สิ่งมีชีวิต 4.29 0.65 มาก 
ดานระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล : สิ่งไมมีชีวิต    
ระบบการจัดการเรียนรูคลาสคราฟท (Classcraft)    
1. ระบบคลาสคราฟทเขาใชงานไดงาย 4.33 0.61 มาก 
2. การใชงานระบบคลาสคราฟททำไดอยางราบรื่น ตอเนื่อง 4.27 0.64 มาก 
3. การใชระบบคลาสคราฟทเขาใจไดงาย ไมซับซอน 4.23 0.68 มาก 
4. การออกแบบของระบบคลาสคราฟทมีความสวยงาม นาสนใจ 4.43 0.63 มาก 
5. ระบบคลาสคราฟทมีระบบการใหคะแนนที่เหมาะสม 4.30 0.70 มาก 
6. ระบบคลาสคราฟททำใหบรรยากาศในการเรียนสนุกสนาน 4.20 0.76 มาก 

รวมดานนิเวศไมมีชีวิต :  
ระบบการจัดการเรียนรูคลาสคราฟท (Classcraft) 

4.29 0.67 มาก 

ดานระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล : สิ่งไมมีชีวิต    
หองปฏิบัติการและสื่อการเรียนรู    

1. ขนาดหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรตอจำนวนนักเรียนมีความ
เหมาะสม  

4.43 0.57 มาก 

2. ประสิทธิภาพของอุปกรณคอมพิวเตอรในหองปฏิบัติการ คอมพิวเตอร 4.20 0.55 มาก 
3. สื่อการเรียนการสอนในรายวิชามีความเหมาะสม 4.50 0.51 มาก 
4. อินเทอรเน็ตใชงานอยางมีประสิทธิภาพ 4.37 0.56 มาก 

รวมดานนิเวศ สิ่งไมมีชีวิต : 
หองปฏิบัติการและสื่อการเรียนรู 

4.38 0.55 มาก 

รวมดานระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล : สิ่งไมมีชีวิต  4.33 0.62 มาก 
รวมทุกดาน 4.29 0.65 มาก 
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 จากตารางที ่ 4-9 พบวาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที ่เรียนโดยใชระบบนิเวศดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาโดยภาพรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.29 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.65  
 

4.3 ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

 ผู วิจัยไดทำการประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาหลังจากจัดการเรียนรู ดังตอไปนี ้
 

ตารางที่ 4-10 ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา (n = 30) 

รายการประเมิน �� S.D. ระดับ 
ดานแนวคิดแปลกใหม    

1.1 แนวความคิดแปลกใหม            4.13 0.72 ดี 
1.2 กระบวนการสรางสรรคผลงานใหม 4.07 0.63 ดี 
1.3 ความเปนเอกลักษณของผลงาน 4.12 0.68 ดี 

รวมดานแนวคิดแปลกใหม 4.11 0.68 ดี 
ดานความเหมาะสมในการใชงาน    

2.1 ใชงานไดตรงตามวัตถุประสงค 4.30 0.73 ดี 
2.2 ความสะดวกในการใชงาน 4.51 0.59 ดีมาก 
2.3 เหมาะสมกับความตองการแกปญหา 4.27 0.70 ดี 
2.4 ผลงานมีคุณภาพเพื่อการแกปญหา 4.33 0.69 ดี 
2.5 คุณคาของผลงาน 4.28 0.67 ดี 

รวมดานความเหมาะสมในการใชงาน 4.30 0.69 ดี 
ดานความประณีตสวยงาม    

3.1 ผลงานพิถีพิถัน ประณีตสวยงาม 4.19 0.65 ดี 
3.2 องคประกอบครบถวนสมบูรณ 4.13 0.56 ดี 
3.3 ความละเอียด สลับซับซอน 4.19 0.63 ดี 
3.4 ความนาสนใจของผลงาน 4.20 0.64 ดี 

รวมดานความประณีตสวยงาม 4.18 0.62 ดี 
รวมทุกดาน 4.23 0.67 ดี 

 

 จากตารางที่ 4-10 ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ โดยภาพรวมอยูในระดับดี (�̅  = 4.23, S.D. = 0.67) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน 
พบวาดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด ไดแกดานความเหมาะสมในการใชงาน อยูในระดับดี (�̅  = 4.34, S.D. = 
0.68) รองลงมาไดแก ดานความประณีต สวยงาม อยูในระดับดี (�̅  = 4.18, S.D. = 0.62) สวนดานที่มี
คาเฉลี่ยนอยที่สุดไดแก ดานแนวคิดแปลกใหม อยูในระดับดี (�̅  = 4.11, S.D. = 0.68)  
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4.4 ผลการประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

 การประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคโดยใชแบบประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคที่ผูวจิัย
สรางขึ้น ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 

ตารางที่ 4-11 ผลการประเมินคาเฉลี่ยทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบ
นิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

รายการประเมิน �� S.D. 
ทักษะการสังเกต (Observing Skill) หมายถึง ความสามารถในการใชประสาทสัมผัสเพื่อสัมผัสโดยตรงกับวัตถุ 
หรือเหตุการณ ใหไดขอมูลซึ่งเปนรายละเอียดของวัตถุหรือเหตุการณนั้น ๆ ไดอยางคลองแคลว รวดเร็ว 
1. กระบวนการที่ใชในการสังเกต 2.17 0.60 
2. คุณภาพขอมูลจากการสังเกต 2.27 0.61 

รวมดานทักษะการสังเกต 2.22 0.61 
ทักษะการคิดเชื่อมโยง (Associating Skill) หมายถึง ความสามารถในการนำองคความรูจากหลากหลาย
แหลงขอมูลมาสรางเปนองคความรูของตนเอง 
1. การเชื่อมโยงศาสตรความรูในศาสตรทั้งในสาขาหรือตางสาขา 2.31 0.58 
2. การสรางองคความรูจากการบูรณาการในศาสตรทั้งในสาขาหรือตางสาขา 2.40 0.58 

รวมทักษะการคิดเชื่อมโยง 2.37 0.58 
ทักษะการคิดแกปญหา (Problem Solving Skill) หมายถึง ความสามารถในการใชความรู ประสบการณ
มาหาวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
1. วิเคราะหเพื่อหาปญหาที่แทจริง 2.33 0.60 
2. ประเมินหาทางเลือกที่ดีที่สุดจากทางเลือกที่มีอยู 2.14 0.61 

รวมดานทักษะการคิดแกปญหา 2.24 0.61 
ทักษะการทดลอง (Experimenting Skill) หมายถึง ความสามารถในการตั้งสมมติฐานหรือคาดการณ
ลวงหนาถึงความตองการหรือปญหา ออกแบบ ทดลอง บันทึกและนำขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขได 
1. ตั้งสมมติฐานในการทดลอง 2.21 0.63 
2. ออกแบบการทดลอง 2.29 0.59 
3. ทดลองตามแผนงาน 2.37 0.59 

รวมดานทักษะการทดลอง 2.26 0.60 
ทักษะการสรางเครือขาย (Networking Skill) หมายถึงความสามารถในการคนหาและรวบรวมขอมูล
จากแนวคิดใหมของเครือขายบุคคลที่มีความหลากหลาย สามารถคงความสัมพันธระหวางเครือขาย 
เพื่อการรวมมือกัน สามารถนำความคิดเห็นของผูอื่นมาประยุกตใช/ปรับเหมาะไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ในการแกไขปญหา 
1. มีความสามารถในการสื่อสาร 2.31 0.63 
2. เขากับกลุมคนไดหลากหลาย 2.46 0.56 

รวมทักษะการสรางเครือขาย 2.38 0.60 
รวมทุกดาน 2.30 0.60 



117 
 
 จากตารางที่ 4-11 พบวาผลการประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนหลังเรียน 
ดวยระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ในภาพรวม
พบวาทักษะนวัตกรรมสรางสรรคอยู ในระดับสูง (�̅  = 2.30, S.D. = 0.60) เมื ่อพิจารณาทักษะ
นวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนแลวพบวาทักษะนวัตกรรมสรางสรรคหลังกระบวนการจัดการเรียนรู
มีคาเฉลี่ยในระดับปานกลางถึงสูง เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวาทักษะที่มีคาเฉลี่ยสูงไดแก ทักษะ
การสรางเครือขาย (�̅  = 2.38, S.D. = 0.60) รองลงมาไดแก ดานทักษะการคิดเชื่อมโยง (�̅  = 
2.37, S.D. = 0.58) สวนทักษะท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำสุดไดแก ทักษะการสังเกต (�̅ = 2.22, S.D. = 0.61)   
  
4.5 ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู

ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ตาราผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ดังแสดงในตารางที่ 4-12 
 
ตารางที่ 4-12 ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 

การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา (n=30) 
ที ่ รายการประเมิน �� S.D. 
1 เขาใจและคิดแกปญหา (Problem Solving) 2.30 0.59 
2 คิดยืดหยุน (Flexible Thinking) 2.21 0.63 
3 เปดกวางทางความคิด (Open Mind) 2.29 0.62 
4 มีความเชี่ยวชาญในสาขา (Knowledge) 2.38 0.59 
5 กลาตัดสินใจ (Decisive) 2.44 0.58 
6 ทำงานรวมกับผูอื่นไดดี (Team Work) 2.41 0.60 
7 เปนนักทดลอง (Initiative) 2.51 0.53 
8 เปนนักปฏิบัติ (Practitioner) 2.44 0.56 

รวม 2.37 0.59 
 

 จากตารางที่ 4-12 พบวาคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนดวยระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาพบวาในภาพรวมมีคุณลักษณะ 
นวัตกรอยู ในระดับสูง (�̅ = 2.37, S.D. = 0.59) และเมื ่อพิจารณาเปนรายขอพบวาคุณลักษณะ 
นวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนขอที่มากที่สุด ไดแก เปนนักทดลอง (Initiative) (�̅ = 2.51, S.D. = 
0.53) สวนขอที่มีคาเฉลี่ยนอยที่สุดไดแก คิดยืดหยุน (Flexible Thinking) (�̅ =2.21, S.D. =0.63) 
 

4.6  การวิเคราะหความสัมพันธระหวางผลงานนวัตกรรม ทักษะนวัตกรรมและคุณลักษณะนวัตกร  
  อาชีวศึกษา 

 ผู ว ิจ ัยไดทำการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรตนและตัวแปรตามไดแกผลงาน
นวัตกรรม ทักษะนวัตกรรมและคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาดังตอไปนี้ 
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 4.6.1 ผลการวิเคราะหความสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson correlation Coefficient) ระหวาง
ผลงานนวัตกรรม ทักษะนวัตกรรมและคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาปรากฎผลดังตารางที่ 4-13 
 

ตารางที่ 4-13 คาสหสัมพันธของผลงานนวัตกรรม ทักษะนวัตกรรมและคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา (n=30) 

ตัวแปร �� S.D. 
ผลงาน

นวัตกรรม 
ทักษะ

นวัตกรรม 
คุณลักษณะนวัตกร

อาชีวศึกษา 

ผลงานนวัตกรรม 152.23 16.931 1.00 .736** .770** 

ทักษะนวัตกรรม 75.87 13.477  1.00 .905** 

คุณลักษณะนวัตกร
อาชีวศึกษา 

56.97 9.884   1.00 

** p<0.01 (2-tailed) 
 
 จากตารางที่ 4-13 ผลการวิเคราะหหาความสัมพันธระหวางผลงานนวัตกรรม ทักษะนวัตกรรม
และคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา โดยใชสถิติคาสัมประสิทธิ ์สหสัมพันธ ผลงานนวัตกรรมมี
ความสัมพันธเชิงบวกกับทักษะนวัตกรรมและคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา  
 
 4.6.2 การวิเคราะหสมการถดถอยพหุคณแบบเปนขั้นตอน (Multiple Correlation) ในการ
วิเคราะหปจจัยผลงานนวัตกรรมและทักษะนวัตกรรมที่มีตอคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา พบวา 
ตัวแปรทั้งสองตัวเขาสมการถดถอยเชิงเสนแบบพหุคูณ ดังแสดงในตารางที่ 4-14 
 
ตารางที่ 4-14 การวิเคราะหถดถอยพหุคูณของคุณลักษณะนวัตกร 

ตัวแปร B S.E. Beta t 
ผลงานนวัตกรรม .139 .064 .238 2.167 
ทักษะนวัตกรรม .538 .080 .733 6.688 
คาคงที่ (Constant) -4.929 6.809  -.724 

R2 = .835 S.E. = 4.012 F = 127.473*  
* ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 4-14 ผลการวิเคราะหสถิติถดถอยพหุคูณพบวาตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัว รวมกัน
อธิบายความผันแปรของคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาไดรอยละ 83.5 โดยพบวาปจจัยที่มีอิทธิพล 
ตอคุณลักษณะนวัตกรคือ ผลงานนวัตกรรมและทักษะนวัตกรรม อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยเมื่อพิจารณาตัวแปรอิสระที่มีอำนาจในการทำนายการเปลี ่ยนแปลงของคุณลักษณะนวัตกร
อาชีวศึกษาไดดีที่สุดคือทักษะนวัตกรรม รองลงมาไดแก ผลงานนวัตกรรม  
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 โดยสามารถเขียนเปนรูปแบบปจจัยที่มีตอคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา ดังแสดงในภาพ 4-1 
 

 
 

 
Standardize regression coefficiens 

 

 
Unstandardize regression coefficiens 

 
ภาพที่ 4-1 แบบจำลองปจจัยที่สงผลตอคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา 

 
 สามารถเขียนเปนสมการในรูปคะแนนมาตรฐานในรูปคะแนนดิบไดดังตอไปนี้ 
 คุณลักษณะนวัตกร = -4.929+.139(ผลงานนวัตกรรม) + .538(ทักษะนวัตกรรม) 
 เขียนสมการในรูปคะแนนมาตรฐานไดดังตอไปนี้ 
 Z(คุณลักษณะนวัตกร) = .238(ผลงานนวัตกรรม) + .733(ทักษะนวัตกรรม) 



บทท่ี 5 
ระบบนิเวศการเรียนรูดจิิทัลดวยการจัดการเรยีนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 

เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

 
 ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา มีรายละเอียด
ของรูปแบบ ดังตอไปนี้ 
 5.1  บทนำ 
 5.1.1 ความเปนมาและความสำคัญของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 5.1.2 วัตถุประสงคของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษา 
 5.2  ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 5.2.1 ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 5.2.2  องคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา 
 5.2.3  กระบวนการของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา 
 5.3  แนวทางการจัดการเรียนรูโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 5.3.1 ดานสถานที่ วัสดุ อุปกรณ (Hardware) 
 5.3.2 ดานโปรแกรม (Software) 
 5.3.3 ดานบุคลากร (Pepleware) 
 5.3.4 ดานเนื้อหา (Content) 
 
5.1 บทนำ 
 5.1.1 ความเปนมาและความสำคัญของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 โลกของการเรียนรูในยุคใหมจากงานวิจัยดานการศึกษารวมสมัยชี้ไปในทิศทางเดียวกันวา ทักษะ
และความรูที่จำเปนตอการเปนพลเมืองและการทำงานในศตวรรษที่ 21 นั้นคอนขางแตกตางจากศตวรรษ
ที่ 20 บางทักษะมีลักษณะถาวร (Perennial Skills) มีความสำคัญตลอดทุกยุคทุกสมัย ไมใชเฉพาะแตใน
ศตวรรษที่ 21 เชน ทักษะ 4Cs ไดแก การคิดเชิงสรางสรรค (Creativity) การคิดอยางมีวิจารณญาณ 
(Critical Thinking) การสื่อสาร (Communication) และการทำงานเปนทีม (Collaboration) ในยุคดิจิทัล
ทักษะเหลานี้มีลักษณะเปลี่ยนไป และทวีความสำคัญมากยิ่งขึ ้นจนกลายเปนสิ่งที่ “ตองมี” มากกวา 
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“นาจะมี” (วรพจน, 2561) ภารกิจสำคัญของทุกสังคมในโลกคือการใหการศึกษาแกทรัพยากรมนุษย 
หลักสูตรในกระบวนการจัดการศึกษาที ่สอดคลองกับการพัฒนาประเทศและเปนไปตามพลวัต 
ของโลกจะทำใหบรรลุวัตถุประสงคในการพัฒนาการศึกษาไดอยางแทจริง หลักสูตรสำหรับการจัดการ
เรียนรู ในศตวรรษที่ 21 ควรเปนหลักสูตรเชิงสหวิทยาการเพื ่อการบูรณาการศาสตรสาขาตางๆ  
เขาดวยกัน เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูจากประเด็นปญหาที่เกิดขึ้นในโลกความเปนจริง ทำใหสามารถ
นำความรูที่ไดมาเชื่อมโยงกับการดำเนินชีวิตประจำวันได การเรียนรูจะตองฝกกระบวนการพัฒนาทักษะ
ความคิดสรางสรรค ทักษะในการแกปญหาโดยใชเทคโนโลยีและมัลติมีเดีย ทั้งนี้ครูผูสอนเองจะตองมี
ทักษะความสามารถในการออกแบบและจัดสิ่งอำนวยความสะดวกในการเรียนรูใหกับผูเรียน เปดโอกาส
ใหผูเรียนแสวงหาความรูผานการฝกปฏิบัติ (สุพรรณ,ี 2556)  
 ระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) หมายถึง การนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลเขามาเปนสวนสำคัญกับการออกแบบและการพัฒนาการเรียนรูอยางเปนระบบ คือ ครอบคลุม
ทุกพื้นที่ของผูเรียน เอื้ออำนวยใหผูเรียนสามารถเขาถึงการเรียนรูไดในทุกสถานที่และวลา และมี
เครือขายการสื่อสารที่เปนตัวเชื่อมโยง ระหวางผูเรียนและผูสอน (สิโรดม และปณิตา, 2562)  
 สะตีมศึกษา (STEAM Education) เปนรูปแบบการเรียนรู ที ่ต อยอดแนวคิดมาจากแนวคิด 
สะเต็มศึกษา (STEM Education) หมายถึง การจัดรูปแบบการเรียนรูที่บูรณาการศาสตรในสาขาตางๆ 
ไดแก วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) คณิตศาสตร (Math) 
โดยเพิ ่มศิลปะ (Art) เขาไป เปนปรัชญาการศึกษาสมัยใหมที่สงเสริมผู เรียนใหกลาลองผิดลองถูก  
คิดวิเคราะหและรับความคิดเห็นอื่นๆ เพื่อนำมาสรางเปนฐานความรูที่อยูนอกเหนือการสอบ ดวยเหตุที่
นวัตกรรมในศตวรรษที่ 20 ตองอาศัยความสามารถของผูที่มีความเชี่ยวชาญดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี 
วิศวกรรมและคณิตศาสตรหรือสะเต็มศึกษา นวัตกรรมสรางสรรคในยุคปจจุบันจึงใชขีดความสามารถ
ของศิลปะเพื่อบูรณาการเขากับศาสตรการเรียนรูของสะเต็มศึกษา กลาวไดวาสะตีมศึกษาถูกพัฒนา 
ขึ้นมาจากสะเต็มศึกษานั่นเอง (Purcell, 2015) สะตีมศึกษาจึงเปนการจัดการเรียนรูที่บูรณาการความรู
ทั้งสี่วิทยาการเขาดวยกันเพื่อสงเสริมใหผูเรียนบูรณาการความรูนำมายอดกับศิลปะ สามารถนำความรู 
ไปใชเพื ่อแกปญหาในชีวิตจริงได พัฒนาทักษะกระบวนการผลิตสิ ่งใหมไดอยางมีศิลปะที ่เรียกวา
นวัตกรรมสรางสรรค 
 เกมิฟเคชัน (Gamification) เปนกระบวนการที่คลายคลึงกับเกม โดยอาศัยสวนประกอบของ
เกม เชน การกำหนดเปาหมาย การมีปฏิสัมพันธสะทอนขอมูลกลับไปยังผูใช การสงเสริมความสำเร็จ
และการจัดลำดับตำแหนงเพื่อใหบุคคลเกิดพฤติกรรมอันพึงประสงค (Moradian and others, 2014) 
การจัดการเรียนการสอนที่ประสบผลสัมฤทธิ์นั้น บรรยากาศในชั้นเรียนเปนสิ่งสำคัญประการหนึ่งที่จะ
ชวยสงเสริมการเรียนรูใหเปนไปอยางสนุกสนาน กระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการเรียนรู เสริม
ทักษะการสื่อสารระหวางผูเรียนดวยกัน จากกระบวนการเรียนในชั้นเรียน เกมิฟเคชันเปนการใช
กลศาสตร สุนทรียศาสตรและหลักการคิดของเกมมาเปนฐานในการออกแบบกิจกรรมที่กระตุน 
ใหกลุมเปาหมายเกิดพฤติกรรมการมีสวนรวม เสริมสรางแรงจูงใจในการทำงานรวมกัน สงเสริม
กระบวนการเรียนรูและการปญหา (Kapp, 2012) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนดวยเกมิฟเคชัน 
จึงเปนการประยุกตใชแนวคิดและกลไกของเกมเพื ่อกระตุ นใหผู เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 
และมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู อยางสนุกสนาน เปนการสรางบรรยากาศที ่ดีในการเรียน  
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การทำงานเปนทีม ชวยใหผูเรียนเขาใจเรื่องที่ซับซอนไดเขาใจงายขึ้น O'Donovan (2013) ไดวิจัย
เรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูวิชาการพัฒนาเกมทางคอมพิวเตอรซึ่งเปดสอนในมหาวิทยาลัย 
เคปทาวน ประเทศแอฟกาใตตามแนวคิดของเกมิฟเคชัน โดยมีกิจกรรมการเรียนรูตางๆ ผานระบบ
การจัดการเรียนรูของมหาวิทยาลัย รูปแบบของกิจกรรม เชน กำหนดใหผูเรียนทุกคนมีแตมสะสม 
จากการทำกิจกรรมตางๆ เชน การแกปญหาปริศนาที่กำหนดไดถูกตอง ไดรับ 40 คะแนน เมื่อผูเรียน 
ทำแบบฝกหัดที่เปนการทบทวนเนื้อหาตางๆ ที่ไดเรียนผานมาแลว จะไดรับคะแนนตามความถูกตอง
ของผลการทำแบบฝกหัดนั้นๆ การทำงานกลุมรวมกัน การเขาเรียนตรงเวลา การแลกเปลี่ยน แสดง
ความคิดเห็น รวมอภิปรายในชั้นเรียน ไดรับ 10 คะแนน โดยผูเรียนสามารถตรวจสอบคะแนนสะสม 
เหรียญรางวัลหรือของรางวัลที่ไดรับ ตรวจอันดับผูนำ และกราฟแสดงระดับความกาวหนาผานระบบ
การจัดการเรียนรู เมื่อผูเรียนสะสมคะแนนไดครบทุก 200 คะแนน จะไดรับเงินเสมือน 1 สตรีมพอยต 
เพื่อแลกซื้อของรางวัลพิเศษตางๆ เชน ซื้อคำใบตัวชวยทายปริศนา ซื้อเวลาเพื่อเลื่อนระยะเวลาในการ
สงงานที่ไดรับมอบหมาย เปนตน ทั้งนี้คะแนนที่ไดของผูเรียนจะถูกแปลงเปนคะแนนในรายวิชา 
เพื่อประเมินผลการเรียนตอไป เกมิฟเคชันเปนวิธีการสรางบรรยากาศในการเรียนสนุกสนาน กระตุน
ความสนใจและความผูกพันในการเรียนของผูเรียนมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้การนำแนวคิดของเกมิฟเคชันไปใชนั้น 
อาจมีขอจำกัดบางประการ เชน เวลาในการจัดกิจกรรมที ่อาจตองใชมากกวาการจัดการเร ียน 
การสอนปกติ บางกิจกรรมอาจตองใชสื่อการเรียนรูหรือเครื่องมือเพื่ออำนวยความสะดวกในการจัดการ
เรียนรูหรือกิจกรรมตางๆ แตหากผูสอนมีกระบวนการในการวางแผนการจัดการเรียนรูและมีการ
เตรียมการที่ดี จะชวยใหการเรียนรูมีความสนุกสนาน เกิดการเรียนรูที่คงทน และสามารถสรางทักษะ
การเรียนรู การทำงานเปนทีมใหกับผูเรียนไดเปนอยางด ี
 จากเปาหมายและกระบวนการจัดการเรียนรูของสะตีมศึกษาและเกมิฟเคชันดังกลาว เมื่อนำ
แนวคิดและกระบวนการของทั้งสองแนวคิดมาบูรณาการกันเปนสะตีมเกมิฟเคชันดวยกระบวนการ 
ที่เหมาะสม ทั้งในดานรูปแบบ กระบวนการวางแผนการจัดการเรียนรูและจัดกิจกรรม มีขั ้นตอน 
และเครื ่องมือ ทรัพยากรในการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับบริบทของการจัดการเร ียนรู 
ในสาขาวิชาการตางๆ จะทำใหกระบวนการจัดการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาทักษะนวัตกรรม
สรางสรรคของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนาทักษะนวัตกรอาชีวศึกษาสำหรับผูเรียนอาชีวศึกษาเพื่อพัฒนา
ผูเรียนใหมีทักษะ กระบวนการทำงานตามแนวคิดของสะตีมศึกษาเพื่อสรางสรรคผลงานนวัตกรรม 
ดวยการบูรณาการศาสตรของการเรียนรู ทั ้งหาศาสตร จนเกิดเปนองคความรู ของตนเอง สามารถ
ประยุกตใชกับการทำงานและดำเนินชีวิตในอนาคตได โดยมีกระบวนการขับเคลื ่อนบรรยากาศ 
ในชั้นเรียนดวยเกมิฟเคชันที่มุงเนนใหผูเรียนทำงานรวมกันเปนทีม เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวาง 
กันและกันมีโอกาสแบงปนประสบการณ องคความรู และรวมกันสรางสรรคผลงานนวัตกรรมที่มีคุณคา
ตอสังคมไดในอนาคต 
 5.1.2 วัตถุประสงคของระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา 
 ระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรมีวัตถุประสงคหลัก 3 ขอ  
ดังแสดงในภาพที่ 5-1 
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ภาพที่ 5-1 วัตถุประสงคของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร 
  อาชีวศึกษา 
 
 จากภาพที่ 5-1 แสดงวัตถุประสงคของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษา มีองคประกอบดังตอไปนี้ 
 5.1.1  เพื่อเสริมสรางทักษะนวัตกรรมสรางสรรค ซึ่งมีองคประกอบยอย ไดแก  
 5.1.1.1 ทักษะการสังเกต (Observing Skill) คือ ความสามารถในการคนหาความตองการ
หรือปญหาจากแหลงขอมูลไดรวดเร็วคลองแคลว 
 5.1.1.2 ทักษะการคิดเชื่อมโยง (Associating Skill) คือ ความสามารถในการนำองคความรู
จากหลากแหลงขอมูลมาสรางเปนองคความรูของตนเอง 
 5.1.1.3 ทักษะการคิดแกปญหา (Problem Solving Skill) คือความสามารถในการใช
ความรู ประสบการณมาประเมินหาวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 5.1.1.4 ทักษะการทดลอง (Experimenting Skill) คือความสามารถในการตั้งสมมติฐาน
หรือคาดการณลวงหนาถึงความตองการหรือปญหา ออกแบบ ทดลอง บันทึกและนำขอมูลที ่ได 
ไปปรับปรุงแกไขได 
 5.1.1.5 ทักษะการสรางเครือขาย (Networking Skill) คือความสามารถในการคนหา
และรวบรวมขอมูลจากแนวคิดใหมของเครือขายบุคคลที่มีความหลากหลาย สามารถคงความสัมพันธ
ระหวางเครือขายเพื่อการรวมมือกัน 
 5.1.2 เพื่อเสริมสรางความสามารถในการสรางผลงานนวัตกรรมของนวัตกร  ประกอบไปดวย 
5 องคประกอบยอย ไดแก  

Gamification 

STEAM  
education 
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 5.1.2.1 ดานความแปลกใหมของผลงาน (Novelty) ไดแก ผลงานมีลักษณะดังตอไปนี้ 
1) แนวความคิดแปลกใหม 2) กระบวนการสรางสรรคผลงานใหม และ 3) ความเปนเอกลักษณ 
ของผลงาน 
 5.1.2.2 ดานความเหมาะสมในการใชงาน (Appropriate) ไดแก 1) ใชงานไดตรงตาม
วัตถุประสงค 2) ความสะดวกในการใชงาน 3) เหมาะสมกับความตองการแกปญหา 4) คุณภาพ
ผลงานทนทาน แข็งแรง และ 5) มีประโยชนตอการใชงาน 
 5.1.2.3 ดานความประณีตสวยงาม (Elegant) ไดแก 1) ผลงานพิถีพิถัน ประณีต
สวยงาม 2) องคประกอบครบถวนสมบูรณ 3) ความละเอียด สลับซับซอน และ 4) ความนาสนใจของ
ผลงาน 
 5.1.3  เพื่อเสริมสรางคุณลักษณะของนวัตกรใหกับผูเรียนอาชีวศึกษา ซึ่งมี 8 องคประกอบ ไดแก  
 5.1.3.1 เขาใจและคิดแกปญหา (Problem Solving)  
 5.1.3.2 คิดยืดหยุน (Flexible Thinking) 
 5.1.3.3 เปดกวางทางความคิด (Open Mind) 
 5.1.3.4 มีความเชี่ยวชาญในสาขา (Knowledge) 
 5.1.3.5 กลาตัดสินใจ (Decisive) 
 5.1.3.6 ทำงานรวมกับผูอื่นไดดี (Team Work) 
 5.1.3.7 เปนนักทดลอง (Initiative) 
 5.1.3.8 เปนนักปฏิบัติ (Practitioner) 
 
5.2 ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 5.2.1 ระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจ ิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ประกอบดวยองคประกอบไดแก 1) สะตีมศึกษา 2) เกมิฟเคชัน และ 3) ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาคุณลักษณะความเปนนวัตกรใหแกผูเรียนอาชีวศึกษา ดังแสดงในภาพที่ 
5-2 
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ภาพที่ 5-2 ระบบนิเวศการเรียนดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนาทักษะนวัตกรอาชีวศึกษา 
 
 จากภาพที่ 5-2 แสดงถึงกระบวนการจัดการเรียนรูแบบระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ดังตอไปนี ้  
 ระบบนิเวศการเรียนรูเปนการเกื้อหนุนกันระหวางองคประกอบของสิ่งที่มีชีวิตและสิ่งที่ไมมีชีวิต
ในระบบไดแก ครูผูสอนท่ีทำหนาที่ถายทอดองคความรูและอำนวยความสะดวกใหกับผูเรียนในการใช
ประโยชนจากองคประกอบของระบบดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 1. กระบวนการสะตีมศึกษา 
 ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรูในหองเรียนใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบสะตีมศึกษา 
ที่มุงเนนการบูรณาการศาสตรและการทำงานรวมกันเปนทีมเพื่อพัฒนาทักษะนวัตกรรม ม ี5 ขั้นตอน ไดแก  
 1.1 ขั ้นการนิยามปญหา (Defining Problem) โดยการศึกษาคนควารวบรวมขอมูล 
จากแหลงการเรียนรูตางๆ เพื่อนำมาสูนิยามของปญหาที่แทจริง  

กระบวนการเกมิฟเคชัน 
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 1.2 ขั้นการออกแบบการแกปญหา (Desinging Tools) โดยใชคณิตศาสตรและเทคโนโลยี 
คือการประยุกตใชเทคโนโลยีและความรูดานคณิตศาสตรเพื่อการออกแบบแกปญหา 
 1.3 ขั้นการสรางเครื่องมือ (Producing Instruments) เพื่อการแกปญหา/การใชโครงงาน
เพื่อการแกปญหา คือ การพัฒนาเครื่องมือตามแบบที่สรางไว 
  1.4 ขั้นการทดสอบ แปลผลและปรับปรุงวิธีการแกปญหา (Testing) เปนนำเครื่องมือหรือ
กระบวนการแกปญหาที่ออกแบบไวมาทดลองใชในการแกปญหา แลวทำการปรับปรุงแกไขใหมี
ประสิทธิภาพ 
  1.5 ขั ้นการนำเสนอผลงาน/วิธ ีการแกปญหา (Presenting) ผู เร ียนนำเสนอแนวทาง 
การแกปญหาที่คนพบหรือนำเสนอนวัตกรรมที่สรางขึ้นเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูเรียน 
 2.  กระบวนการเกมิฟเคชัน 
 ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนใชกลไกของเกมิฟเคชันเพื่อกระตุ นความสนใจและความ
สนุกสนานในชั้นเรียน ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก  
 2.1 เปาหมาย (Goals) เกมแตละชนิดมีวิธีการเลนที่แตกตางกันโดยมีสิ่งที่เหมือนกันในทุกเกม
คือเปาหมายของการเลนเกม อาจจะเปนการกำหนดถึงการเอาชนะ สามารถแกปริศนาหรือผานเกณฑ 
ที่ผูออกแบบเกมกำหนดไว ทำใหเกิดความทาทายที่ชวยใหผูเลนกาวไปขางหนา เมื่อบรรลุเปาหมายจึงจะ
เปนการจบเกม บางครั้งอาจจะจำเปนตองประกอบดวยเปาหมายเล็กที่สามารถนำไปสูเปาหมายใหญ 
เพื่อใหเกิดการเลนอยางตอเนื่อง โดยไมจบเกมเร็วเกินไป 
 2.2 กฎ (Rules) เกมจะตองมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเลน วิธีการใหคะแนน หรือเงื่อนไข 
โดยอธิบายไวเพื่อใหผูเลนปฏิบัติตาม ผูออกแบบเกมจะตองเปนผูกำหนดกฎตางๆ ใหชัดเจน 
 2.3 การเสริมแรง (Reinforcement) เปนเครื่องมือในการกระตุนใหผูเรียนเกิดความผูกพัน 
กับการเรียนรู เมื่อผูเรียนประสบความสำเร็จตามเปาหมายที่ตั้งไว จะมีปายรายการจัดลำดับคะแนน 
(Leader Board) การใหรางวัลเปนสิ่งสำคัญ เพื่อจูงใจใหผูเลนแขงขันกันทำคะแนนสูง 
 2.4 เวลา (Times) เปนสิ ่งที ่ทำใหเกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการดำเนินการ  
เปนตัวจับเวลาที่อาจจะทำใหผูเลนเกิดความเครียดและความกดดัน ทำใหเปนการฝกฝนใหผูเรียนทำงาน
สัมพันธกับเวลา ดังนั้นผูเรียนจะตองเรียนรูการจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเปนปจจัยความสำเร็จที่สำคัญ 
 2.5 ผลปอนกลับ (Feedback) เปนสิ่งที่ทำใหเกิดความคิด การกระทำที ่ถูกตอง หรือการ
กระทำที่ผิดพลาด เพื่อแนะนำไปในทางที่เหมาะสมตอการดำเนินกิจกรรม 
 5.2.2 องคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา มีดังตอไปนี ้
 5.2.2.1 ครู (Teacher) ในกระบวนการจัดการเรียนรูตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ครูผูสอนควรมีลักษณะดังตอไปนี้ 
 1. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรูดวยการบูรณาการ
แบบสะตีมศึกษาและเกมิฟเคชัน เพื่อกำหนดเปาหมายของการเรียนรูดวยกระบวนการจัดการเรียนรูตาม
กลไกของเกมิฟเคชันใหผูเรียนเกิดทักษะความคิดสรางสรรค นำไปสูการพัฒนานวัตกรรมสรางสรรคได 
 2. ทำหนาที่ในการดูแลอำนวยความสะดวกใหกับผูเรียน โดยการจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ แนะนำวิธีการใชงานใหกับผูเรียน 
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 3. สงเสริมบรรยากาศในชั้นเรียน ใหผูเรียนเกิดการฝกฝนเรียนรูดวยตนเอง 
โดยใหคำแนะนำ ปรับความคิดของผูเรียนใหอยูในขอบเขตของเนื้อหา 
 4. ประเมินผลเพื่อทบทวน ตรวจสอบความรูและทักษะของผูเรียนระหวาง
กระบวนการจัดการเรียนรู 
 5.2.2.2 นักเรียน (Student) ในกระบวนการจัดการเรียนรูตามระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา นักเรียนควรมีลักษณะดังตอไปนี้ 
 1. มีความรูพ้ืนฐานในศาสตรตางๆ เพื่อนำไปสูการประยุกตใชความรูเพื่อบูรณา
การในการสรางสรรคผลงานนวัตกรรม 
 2. มีทักษะปฏิบัติขั ้นพื้นฐานที ่เพียงพอตอการสรางสรรคผลงานนวัตกรรม
สรางสรรคทั้งดานการใชฮารดแวรและซอฟทแวร ที่สอดคลองกับบริบทความตองการการสรางผลงาน
นวัตกรรมของผูเรียน 
 3. มีความสามารถในการทำงานรวมกันเปนทีม เพื่อใหบรรลุเปาหมายในการ
เรียนรูรวมกัน 
 4. เปดกวางทางความคิดเพื่อการยอมรับการเรียนรูและฝกฝนทักษะที่มีความ
แปลกใหม แตกตางจากประสบการณเดิมของผูเรียน 
 5. รู จ ักบทบาทหนาที ่ของตนเองและการปฏิบัติตนรวมกับผู อื ่นไดอยาง
เหมาะสม นำไปสูการศึกษาคนควาและรวมกับทีมในการทำงานไดบรรลุเปาหมาย 
 5.2.2.3 เนื้อหาวิชา (Content) ในกระบวนการจัดการเรียนรูตามระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา เนื้อหาวิชาควรมีลักษณะดังนี ้
 1. มีประเด็นของเนื้อหาวิชาที่ผูเรียนสามารถนำไปกำหนดหัวขอการเรียนรูได
ตรงความตองการ หรือสอดคลองกับประสบการณและบริบทของสาขาหรือความสนใจของผูเรียน 
 2. เนื้อหาวิชาสามารถบูรณาการศาสตรตางๆ ของการเรียนรูเขาดวยกันกับ
ประสบการณของผูเรียนเพื่อการคิดคนและสรางสรรคผลงานนวัตกรรมได 
 5.2.2.4 สื ่อและวัสดุ อุปกรณเพื ่อการเรียนรู (Media & Material) ในกระบวนการ
จัดการเรียนรูตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ลักษณะของสื่อและวัสดุ อุปกรณเพื่อการเรียนรูควรเปนไปดังตอไปนี้ 
 1. ความมีประสิทธิภาพและจำนวนของอุปกรณการจัดการเรียนรูที่เพียงพอ 
เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกฝนทักษะสรางสรรคนวัตกรรมไดอยางตอเนื่อง ราบรื่น 
 2. มีแหลงการคนควาและสืบคนอยางเพียงพอและมีประสิทธิภาพ รองรับการ
ใชงานของผูเรียนไดตรงความตองการ 
 5.2.2.5 ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) มีรายละเอียดของ
รูปแบบดังตอไปนี้ 
 1. กิจกรรมการเรียนรูที่มุงใหผูเรียนเกิดทักษะความคิดสรางสรรคและทักษะ 
การสรางสรรคผลงานนวัตกรรม 
 2. สนับสนุนใหผูเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกัน รวมกันทำงาน 
เปนทีมเพ่ือคิดคนและสรางผลงาน 
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 3. สงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะ การบูรณาการศาสตรความรูตางๆ เขาดวยกัน 
เพื่อสรางสรรคนวัตกรรมอยางมีศิลปะ 
 4. มุงเนนการคิดที่นำไปสูกระบวนการสรางสรรคนวัตกรรมเพื่อแกไขปญหา 
ไดอยางตรงประเด็นปญหา 
 5. ระบบและแพลตฟอรมของระบบการจัดการเรียนรูดวยเกมิฟเคชันที่ผูเรียน
สามารถเขาถึงไดอยางสะดวกและมีเสถียรภาพ 
 

 
 
ภาพที่ 5-3 องคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร

อาชีวศึกษา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

- แผนการจัดกิจกรรมพัฒนา
ความคิดสรางสรรค 

- จุดประสงคการเรียนรู 
- ผูเรียน 
- ครูผูสอน 
- โปรแกรมคลาสคราฟท 
 

ปจจัยนําเขา  
(Input) 

การประเมินผล  
(Output) 

กระบวนการเรียนการสอน
(Process) 

ขั้นเตรียมการเรียนรู 
ขั้นการเรียนรู มี 2 กระบวนการ  
ไดแกหลักการสะตีมศึกษา 5 ขั้น  

1) ขั้นการนิยามปญหา 
2) ขั้นการออกแบบ 

การแกปญหาโดยใช
คณิตศาสตรและเทคโนโลยี 

3) ขั้นการสรางเครื่องมือ 
เพื่อการแกปญหา/การใช
โครงงานเพื่อการแกปญหา 

4) ขั้นการทดสอบ แปลผล
และปรับปรุงวิธีการ
แกปญหา 

5) ขั้นการนําเสนอผลงาน/
วิธีการแกปญหา 

เกมิฟเคชัน 5 ขั้น ไดแก 
1) เปาหมาย 
2) กฎ 
3) การเสริมแรง  
4) เวลา 
5) ผลปอนกลับ 

- แบบประเมินผลงาน
นวัตกรรมสรางสรรค 

- แบบประเมินทักษะ
นวัตกรรมสรางสรรค 

- แบบประเมินคุณลักษณะ 
นวัตกรอาชีวศึกษา 

ขอมูลปอนกลับ (Feedback) 
ผลงานนวัตกรรมสรางสรรค   ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค   คุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา 
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 ขั ้นตอนการจัดการเรียนรู ตามระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษา ดังแสดงในภาพ 5-4 

 
 
ภาพที่ 5-4 ขั ้นตอนการจัดการเรียนรู ตามระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจ ิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 

เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 

 
ภาพที่ 5-5 แบบจำลองโซคุณคาของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 

นวัตกรอาชีวศึกษา 

 จากภาพ 5-5 กระบวนการของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาประกอบดวย 2 หลักการสำคัญ ไดแก 

คุณลักษณะ 
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 หลักการของสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาความรู ทักษะการบูรณาการองคความรูใหกับนักเรียน 
ดวยกระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังตอไปนี ้
 1. การคนหาปญหาที่แทจริงเพ่ือกำหนดเปาหมายในการคิดคน 
 2. การออกแบบวิธีการ/เครื่องมือในการแกปญหาตามเปาหมายที่กำหนด 
 3. การพัฒนาเครื่องมือเพื่อแกปญหา 
 4. การทดสอบเพื่อประเมินผลและนำผลไปใชในการแกไขปญหาหรือพัฒนาชิ้นงานใหดียิ่งขึ้น 
 5. การนำเสนอผลการแกปญหาหรือแสดงผลงานที่คิดคนเพ่ือใชในการแกปญหา  
 การใชกลไกของเกมิฟเคชันเพื่อขับเคลื่อนการเรียนรูภายใตบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนาน 
สงเสริมทักษะการทำงานเปนทีมและความคิดสรางสรรค มี 5 องคประกอบ ไดแก  
 1. เปาหมาย เปนการกำหนดจุดมุงหมายการเรียนรูร วมกันเพื่อใหผู เรียนดำเนินกิจกรรม 
การเรียนรูไปไดตรงกับวัตถุประสงคการเรียนรูนั้น 
 2. กฎ เปนการรวมกันกำหนดกติกาในการเรียนรวมกันเพื่อเปนกรอบในการดำเนินกิจกรรม 
การเรียนรูที่เปนไปในทิศทางเดียวกัน 
 3. การเสริมแรง การใชเครื่องมือตางๆ อาทิ คะแนนสะสม ระดับ กระดานผูนำ เพื่อใหผูเรียน
และทีมมีแรงขับเคลื่อนการดำเนินกิจกรรมในการเรียนรู   
 4. เวลา การดำเนินกิจกรรมการเรียนรูตองอยูภายใตกรอบของเวลาที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค
การจัดการเรียนเรียนรูนั้น ผูเรียนจะตองบริหารจัดการเวลาตามที่กำหนดไว 
 5. ผลปอนกลับ สะทอนกลับซึ่งความคิดที่มีตอผลงานหรือกระบวนการทำงานแตละขั้นตอน
ของผูเรียนเพื่อนำผลปอนกลับไปพัฒนาปรับปรุงวิธีคิดหรือกระบวนการทำงานใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
5.3 แนวทางการจัดการเรียนรูโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 

นวัตกรอาชีวศึกษา 
 แนวทางสำหรับการใชงานระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษาของผูที่สนใจนำไปประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอน มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 5.3.1 ดานสถานที่ วัสดุ อุปกรณ (Hardware) หมายถึงสิ่งอำนวยความสะดวกสำหรับการจัด
กระบวนการจัดการเรียนรู ซึ่งประกอบไปดวย 
 5.3.1.1 สถานที่ ไดแก หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรและหองเรียนสำหรับกระบวนการ
สรางสรรคผลงานนวัตกรรมสรางสรรคที่รองรับการใชงานของผูเรียนทั้งในดานการเรียนรูที่มุงเนนให
ผูเรียนบูรณาการองคความรูศาสตรตางๆ เขาดวยกันเพื่อนำไปสูการสรางผลงานนวัตกรรมสรางสรรค
ซึ่งควรมีการจัดเตรียมสถานที่ที่สามารถรองรับการใชงานของไดเหมาะสมกับจำนวนและลักษณะของ
ผลงานสรางสรรคที่ผูสอนไดกำหนดโจทยไวใหแกผูเรียน 
 5.3.1.2 อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดแก ระบบเครือขายที่มีประสิทธิภาพ มีความเร็ว
และสามารถรองรับการใชงานของผูเรียน และเครื่องมือที่ใชในการเรียน อาทิ คอมพิวเตอรสวนบุคคล 
แท็บเล็ต สมารทโฟน ที่มีประสิทธิภาพและจำนวนเพียงพอ 
 5.3.2 ดานโปรแกรม (Software) ไดแก ระบบเกมิฟเคชัน (Gamification Platform) ไดแก  
แอพลิเคชันเกมิฟเคชันหรือโปรแกรมที ่รองรับการจัดการเรียนรู แบบกลุ มดวยกลไกของเกม 
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ประกอบดวย เปาหมาย กฎ เวลา การเสริมแรงและผลปอนกลับ เพื่อการสรางบรรยากาศในการ
จัดการเรียนรูที่สนุกสนาน กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ ทาทายในการเรียนทั้งการพัฒนาตนเอง
และการทำงานรวมกับทีมเพื่อไปสูเปาหมายของการเรียนรูรวมกันและบรรลุวัตุประสงคของตนในการ
เรียนรูที่มีผลตออันดับและผลคะแนนของผูเรียนแตละคน เปนแรงขับใหผูเรียนสามารถพัฒนาผลงาน
นวัตกรรมสรางสรรคไดสำเร็จตรงตามเปาหมายที่กำหนดไว 
 5.3.3 ดานบุคลากร (Pepleware) ไดแก บุคคลตางๆ ที่เกี่ยวของกับกระบวนการจัดการเรียนรู 
ประกอบดวย  
 5.3.3.1 ครูผูสอนตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา ควรมีคุณลักษณะดังตอไปนี้ 
 1. ความรูดานกระบวนการจัดการเรียนรูแบบระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการ
จัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน สามารถประยุกตเทคนิคในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูได
อยางเหมาะสมกับบริบทและคุณลักษณะของผูเรียน มีทักษะการคิดโจทยและดำเนินกิจกรรมการ
เรียนรู เพื ่อกระตุ นใหผู เรียนสามารถนำทักษะความสามารถของตนออกมาเพื ่อสรางนวัตกรรม
สรางสรรคและการทำงานเปนทีมไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถนำไปใชงานหรือแกปญหา 
ในชีวิตประจำวันไดจริง 
 2. ความรู ดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื ่อใหสามารถใชงาน
ฮารดแวรและซอฟทแวรสำหรับใชในการจัดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถแกปญหา  
ใหคำแนะนำ ตลอดจนสามารถถายทอดองคความรู ทักษะการใชงานใหกับผูเรียน 
 3. ทักษะดานจิตวิทยา เนื่องจากการเรียนรูที่มุงใหผูเรียนสรางสรรคผลงานนั้น 
ผูเรียนจะตองมีการบูรณาการองคความรูตางๆ เขาดวยกัน ตลอดจนการทำงานรวมกันกับทีม เมื่อเกิด
ขอสงสัยหรือปญหาในการทำงานรวมกัน ครูผู สอนจะตองมีความไวในการสังเกตผู เรียนและ
บรรยากาศในชั้นเรียนเพื่อสรางบรรยากาศอันดีในหองเรียนดวยกิจกรรมและกระบวนการตางๆ ชี้แนะ 
ใหคำแนะนำ หรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียนใหเปนไปในแนวทางสรางสรรค เพื่อไมใหผูเรียน
เกิดความคับของใจในการเรียนหรือการทำงานรวมกันกับทีม อันจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียน 
และบรรยากาศการเรียนรูโดยรวมของหองเรียน 
 5.3.3.2 ผู เร ียนตามระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจ ิทัลดวยการจัดการเรียนรู แบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ควรมีคุณลักษณะดังตอไปนี ้
 1. ความรูในศาสตรตางๆ และทักษะพื้นฐานการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ผูเรียนควรมีองคความรูในศาสตรหรือหลักการตางๆ เพื่อสามารถบูรณาการองคความรูตอยอดไปสู
การนำความคิดสรางสรรคไปสูการคิดคนกระบวนการหรือผลงานนวัตกรรมสรางสรรค ตลอดจนมี
ทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ เชน อุปกรณคอมพิวเตอร สมารทโฟน  
แท็บเล็ต แอพลิเคชันตางๆ ไดอยางคลองแคลว เพื่อการคนควาหาความรู หรือการประยุกตใช 
เพื่อสรางผลงานไดตรงตามความตองการอยางมีประสิทธิภาพ 
 2. ความเปนผู ใฝเร ียนรู  กระบวนการสะตีมเกมิฟเคชันนั้น ผู เร ียนจะตอง 
บูรณาการศาสตรของการเรียนรูตางๆ เพื่อการแกปญหารวมกันเปนทีมอยางสรางสรรค ดังนั้น ผูเรียน
จะตองเปดรับการเรียนรูดวยกระบวนการเรียนรูใหมหรือองคความรูใหม เพื่อสืบเสาะและลงมือปฏิบัติ
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รวมกับการทำงานเปนทีมหรือการคนควาจากองคความรูจากบุคคลหรือแหลงการเรียนรูที่หลากหลาย
เพื่อใหไดแนวทางในการแกปญหาไดอยางสรางสรรค 
 5.3.3.3 บุคลากรทางการศึกษาที่อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรูตามระบบนิเวศ
การเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชัน ไดแกบุคลากรที่ตอบสนองการใชงาน 
อำนวยความสะดวกในการใชงานวัสดุอุปกรณ หรือใหบริการองคความรูใหแกผูเรียนในศาสตรตางๆ  
ที ่ผู เรียนสนใจเปนกรณีพิเศษ เชน ระบบคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบไฟฟา  
การออกแบบศิลป ระบบอิเล็กทรอนิกส เปนตน เพื่อสามารถสืบคนหรือใหคำปรึกษาแกผูเรียน ทั้งใน
กระบวนการเรียนรูและการบูรณาการองคความรูที่นำไปสูการสรางผลงานนวัตกรรมสรางสรรคไดจริง 
 5.3.4 ดานเนื้อหา (Content) ศาสตรดานตางๆ ที่ผูเรียนสามารถนำไปสูการบูรณาการเพื่อการ
แกปญหาและสรางผลงานนวัตกรรมไดอยางสรางสรรค มีความสอดคลองกับสาขาวิชาหรือความสนใจ
ของผูเรียน มุงใหเกิดการสรางองคความรูใหมใหแกผูเรียน 



บทท่ี 6 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั ้งนี ้เปนการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจ ิทัลดวยการจัดการเรียนรู แบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประเมินความพึงพอใจ ผลงาน
นวัตกรรมสรางสรรค ทักษะนวัตกรรมสรางสรรค และคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียน 
รายละเอียดมีดังตอไปนี้ 
 6.1 สรุปผลการวิจัย 
 6.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 6.3 ขอเสนอแนะ 
 
6.1 สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  
มีดังตอไปนี้ 
 6.1.1 การศึกษาสังเคราะหกรอบแนวคิดระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรู 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา จากการศึกษาเอกสาร ตำรา บทความวิชาการ 
ขอมูล แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อนำมาวิเคราะหและสังเคราะหเปนกรอบแนวคิด 
ในการวิจัยโดยการออกแบบระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษาเพื่อใชกับกลุมนักเรียนอาชีวศึกษา ไดผลเปนตัวแปรสำหรับใชในการออกแบบระบบนิเวศ
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลดวยการจัดการเรียนรู แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา หลังจากการ
ออกแบบระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ เพื่อนำเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบและแกไขปรับปรุง
แลว ทำการออกแบบแบบประเมินเพื่อใชประเมินระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ เพื่อเสนอตออาจารย
ที่ปรึกษาทำการตรวจสอบและแกไข ปรับปรุงแบบประเมิน หลังจากนั้นติดตอผูเชี่ยวชาญเพื่อเสนอชื่อ
แตงตั้งผูเชี่ยวชาญ นำแบบประเมินพรอมรายละเอียดของระบบนิเวศการเรียนรูเสนอตอผูเชี่ยวชาญ
เพื่อทำการประเมินระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ ระดับคุณภาพอยูในระดับเหมาะสมมาก สามารถ
สรุปไดวาองคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น เปนระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทลัฯ ที่มีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก 
สามารถนำไปพัฒนาเปนระบบนิเวศการเรียนรูฯ สำหรับใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสราง
คุณลักษณะนวัตกรใหกับนักเรียนในรายวิชาหรือสาขาอื่นๆ ตอไปได การรับรองระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ผูวิจัยไดออกแบบประเมินและทำการ
ปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำของอาจารยที่ปรึกษาเพื่อเสนอตอผูทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ทาน ประเมิน
รับรองระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ผลการ
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ประเมินรับรอง สรุปไดวาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ ผานการรับรองจากผูทรงคุณวุฒิในระดับ
เหมาะสมมากที่สุด แสดงใหเห็นวาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ สามารถนำไปพัฒนาระบบการเรียนรูได 
 6.1.2 ผลการศึกษาการวัดความรูของนักเรียนที่เรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ปรากฎผลดังนี้ 
 ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนที ่เรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา สำหรับใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรางคุณลักษณะ
นวัตกร พบวากลุมที่ 1 กลุมที่เรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษาหลังเรียนมีคาเฉลี ่ยเทากับ 50.03 คาสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 6.40  
กอนเรียนมีคาเฉลี่ย 15.80 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.24 เมื่อนำคะแนนมาเปรียบเทียบ 
พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื่องานอาชีพของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงใหเห็นวาระบบนิเวศการเรยีนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาทำใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเร ียนที ่ เร ียนโดยใชระบบนิเวศดิจ ิท ัลแบบสะตีม 
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาโดยภาพรวมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ยเทากับ 4.29 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.65 เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวาทุกดานมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวา
ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาสงเสริมการเรียนรู
ของผูเรียนทำใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจตอการเรียนรู 
 6.1.3 ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ โดยภาพรวมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 4.23 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67  
เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวาดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด ไดแกดานความเหมาะสมในการใชงาน อยูใน
ระดับมาก คาเฉลี่ย 4.34 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.68 รองลงมาไดแก ดานความประณีต สวยงาม อยูใน
ระดับมาก คาเฉลี่ย 4.18 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.62 สวนดานที่มีคาเฉลี่ยนอยที่สุดไดแก ดานแนวคิด 
แปลกใหม อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 4.11 สวนเบี่ยงมาตรฐาน 0.68 สรุปไดวาผูเรียนที่เรียนโดยใช
ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษามีระดับคุณภาพของ
ผลงานสรางสรรคอยูในระดับดีมาก แสดงใหเห็นวาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ  
ชวยสงเสริมใหผูเรียนสามารถคิดคนและสรางผลงานนวัตกรรมได 
 6.1.4 ผลการประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเร ียนหลังเรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ในภาพรวมพบวาทักษะนวัตกรรม
สรางสรรคอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ย 2.30 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 เมื่อพิจารณาทักษะนวัตกรรม
สรางสรรคของนักเรียนแลวพบวาทักษะนวัตกรรมสรางสรรคหลังกระบวนการจัดการเรียนรูมีคาเฉลี่ย
ในระดับปานกลางถึงสูง เมื่อพิจารณาทักษะนวัตกรรมสรางสรรคแลวพบวาทักษะนวัตกรรมสรางสรรค
หลังกระบวนการจัดการเรียนรูมีคาเฉลี่ยสูงขึ้นในระดับปานกลางถึงสูงทุกขอ แสดงใหเห็นวาผูเรียน 
มีทักษะนวัตกรรมสรางสรรคจากการเรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  
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 6.1.5 ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาพบวาในภาพรวม คุณลักษณะ 
นวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาพบวาในภาพรวมมีคุณลักษณะนวัตกรอยูในระดับสูง คาเฉลี่ย 2.37  
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.59 สรุปไดวานักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษามีคุณลักษณะความเปนนวัตกรอาชีวศึกษา สามารถสราง
ผลงานทักษะนวัตกรรมสรางสรรคได  
 6.1.6 ผลการศึกษาความสัมพันธระหวางผลงานนวัตกรรม ทักษะนวัตกรรมและคุณลักษณะ 
นวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาพบวามีความสัมพันธกันในเชิงบวก เมื่อทำการวิเคราะหพหุคูณถดถอย
แบบเปนขั้นตอน พบวาปจจัยผลงานนวัตกรรมและทักษะนวัตกรรมรวมกันอธิบายความผันแปรของ
คุณลกัษณะนวัตกรอาชีวศึกษา โดยตัวแปรที่มีอำนาจในการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะนวัตกรไดดีที่สุด
ไดแกทักษะนวัตกรรม 
  
6.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา  
มีประเด็นในการอภิปรายผลการวิจัย ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 6.2.1 ระบบนิเวศการเร ียนรู ด ิจ ิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา
ประกอบดวยการจัดการเรียนรูแบบสะตีมศึกษา ประกอบดวย 1) ขั้นการนิยามปญหา โดยการศึกษา
คนควารวบรวมขอมูลจากแหลงการเรียนรูตางๆ เพื่อนำมาสูนิยามของปญหาที่แทจริง 2) ขั้นการ
ออกแบบการแกปญหา โดยใชคณิตศาสตรและเทคโนโลยี เปนการประยุกตใชเทคโนโลยีและความรู
ดานคณิตศาสตรเพื่อการออกแบบแกปญหา 3) ขั้นการสรางเครื่องมือ เพื่อการแกปญหา/การใช
โครงงานเพื่อการแกปญหาคือการพัฒนาเครื่องมือตามแบบที่สรางไว 4) ขั้นการทดสอบ แปลผลและ
ปรับปรุงวิธีการแกปญหา เปนการนำเครื่องมือหรือกระบวนการแกปญหาที่ออกแบบไวมาทดลองใช 
ในการแกปญหา แลวทำการปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพ และ 5) ขั้นการนำเสนอผลงาน/วิธีการ
แกปญหา ผู  เร ียนนำเสนอแนวทางการแกปญหาที ่ค นพบหรือนำเสนอนวัตกรรมที ่สร างขึ้น 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูเรียน  บรรยากาศการเรียนที่สนุกสนาน ฝกฝนการทำงานเปนทีม 
ดวยกลไกของเกมิฟเคชัน ซึ่งประกอบไปดวย 1) เปาหมาย (Goals) หมายถึง จุดมุงหมายของการ 
เลนเกมเพื่อสรางความทาทายใหผูเลนเอาชนะเกมนั้นๆ 2) กฎ (Roles) หมายถึง กฎ กติกา วิธีการ
เลน การใหคะแนน เงื่อนไขที่ผูเลนตองปฏิบัติตาม 3) การเสริมแรง (Reinforcement) ประกอบดวย
รางวัล (Rewards) การสะสมแตมหรือคะแนน (Points) ความสำเร็จ (Achievements, Challenges, 
Trophies, Badges) สินคาเสมือน (Virtual Goods and Spaces) การเลื่อนระดับ (Levels) กระดาน
ผูนำ (Leader boards) เปนสิ่งที่ผู เลนจะไดรับเมื่อประสบความสำเร็จตามเปาหมายที่กำหนดไว  
โดยการสรางแรงจูงใจใหผูเลนแขงกันทำคะแนนดวยการจัดใหมีการลำดับคะแนนของผูเลน 4) เวลา 
(Times) เพื่อสรางแรงผลักดันใหผูเลนทำกิจกรรมหรือดำเนินการ ฝกใหบริหารจัดสรรเวลาซึ่งเปน
ปจจัยความสำเร็จที ่สำคัญและ 5) ผลปอนกลับ (Feedback) เปนการสะทอนผลของความคิด  
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การกระทำของผูเลนที่ผิดพลาดหรือถูกตองเพื่อแนะแนวทางในการดำเนินกิจกรรมตอไปไดอยาง
เหมาะสม โดยแตละข้ันตอนของกระบวนการสะตีมเกมฟิเคชันจะกระตุนใหผูเรียนฝกทักษะบูรณาการ
องคความรู และมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนเพื ่อหาแนวทางแกไขปญหาหรือสราง
นวัตกรรม เมื ่อเกิดการฝกฝนทบทวนกระบวนการทำใหผู เรียนเกิดทักษะนวัตกรรมสรางสรรค  
มีคุณลักษณะความเปนนวัตกรอาชีวศึกษา ผลจากการจัดการเรียนรูในครั้งนี้พบวากระบวนการของ 
สะตีมศึกษาที่เปนขั้นตอนสำคัญที่สุดที่ผู สอนจะตองเนนหนักใหกับผูเรียนไดแกขั ้นตอนแรกคือ 
ขั้นการนิยามปญหาเพื่อใหผู เรียนสามารถคนหาปญหาที่แทจริงดวยกระบวนการที่หลากหลาย 
จากแหลงสารสนเทศที่สามารถตอบโจทยของการคนหาปญหา สามารถแกปญหาไดตรงประเด็น 
ตอบสนองกับความตองการที่แทจริง ไมผิดประเด็น ขณะที่กลไกของเกมิฟเคชันที่คนพบประการหนึ่ง
คือผลปอนกลับที่ผูสอนจะตองสามารถสะทอนความคิดที่มีตอกระบวนการหรือผลงานของผูเรียน 
ที่จะตองเปนไปในทางสรางสรรคและกัลยาณมิตรเพื่อสรางแรงจูงใจและความไววางใจตอครูผู สอน 
หากผูเรียนเกิดแรงจูงใจที่ดี มีสัมพันธภาพที่ดีทั้งระหวางครูผู สอนและเพื่อนรวมทีมจะเสริมสราง 
เปนความมั่นใจและมุงมั่นในงานนั้นๆ ยิ่งขึ้นไป โดยเฉพาะการเสริมแรงเพื่อใหทำการปรับปรุงผลงาน
ใหเกิดแรงจูงใจในตัวผูเรียนและเพื่อนรวมทีม เพื่อใหผลงานที่ไดออกมามีคุณภาพและสามารถแขงขัน
กับทีมอื่นได ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลซึ่งประกอบไปดวยองคประกอบที่เปนสิ่งมีชีวิตและสิ่งที่ไมมี
ชีวิต ลวนสงผลทั้งทางตรงและทางออมไปยังผูเรียน กลาวคือองคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลที่เปนสิ่งมีชีวิต อาทิ ครูผูสอนที่ทำหนาที่ถายทอดความรูและอำนวยความสะดวกในการเรียนรู
ใหการเรียนรวมกับบุคลากรทางการศึกษาที่ทำหนาที่อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรูใหกับ
ผู เรียน เชน เจาหนาที ่ประจำหองปฏิบัติการ เจาหนาที ่ผู ควบคุมเครื ่องจักรของโรงปฏิบัติการ 
ตลอดจนเพื่อนรวมชั้นที่มีบทบาทตอการเรียนรูของนักเรียนทั้งในแงของการเรียนรูและการพัฒนา
คุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา กลาวคือนักเรียนจะตองสามารถนำองคความรูของตนเองไปนำเสนอ
ตอครูและสื่อสารกับบุคลากรทางการศึกษาที่เกี่ยวของเพื่อสรางเปนผลงานนวัตกรรมที่ตนตองการ 
กระบวนการเหลานี้จะสงเสริมใหนักเรียนฝกฝนทักษะนวัตกรรม สำหรับองคประกอบของระบบนิเวศ
การเรียนรูดิจิทัลที่เปนสิ่งไมมีชีวิตไดแก เครื่องมือ วัสดุ อุปกรณและเนื้อหาการเรียนรูนั้น เปนอีก
องคประกอบที่มีบทบาทยิ่งตอการเรียนรูของนักเรียน หากมีความพรอมทั้งคุณภาพและปริมาณ  
มีความนาสนใจ จะทำใหกระบวนการพัฒนาทักษะนวัตกรรมมีความเปนไปไดอยางราบรื่น  
มีประสิทธิภาพ กลาวไดวาปลูกฝงใหผูเรียนรูจักพาตนเองไปสูสังคมและสิ่งแวดลอมหรือระบบนิเวศ
การเรียนรู ที ่ดีนั ้น เปนทักษะชีวิตที่สำคัญอีกประการ ดังโคลงโลกนิติ ในพระนิพนธของสมเด็จ 
พระเจาบรมวงศเธอ กรมพระยาเดชาดิศร (2460) ที่วา “ใบพอพันหอหุม กฤษณา หอมระรวยรสพา 
เพริศดวย คือคนเสพเสนหา นักปราชญ ความสุขซาบมวย ดุจไมกลิ่นหอม” เปนหลักคิดที่จะชวย
พัฒนาผูเรียนอาชีวศึกษาที่นอกจากเนนใหมีความสามารถทางทักษะปฏิบัติแลว คุณลักษณะนิสัย 
ที่ดีงามจักเปนหัวใจสำคัญยิ่งของคุณลักษณะความเปนนวัตกรผูสรางนวัตกรรมอันเกิดประโยชนทั้งใน
การทำงานและการดำเนินชีวิตในอนาคต เปนทรัพยากรมนุษยที่มีคุณคาของสังคมและประเทศชาติ
ตอไป ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับงานวิจัยของรัตตมา (2559) ไดวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรยีน 
การสอนในสภาพแวดลอมแบบเกมิฟเคชันโดยใชการออกแบบเปนฐานรวมกับเครื่องมือทางทัศนะ 
เพื ่อสงเสริมการรู ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์สำหรับนิส ิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
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ผลการทดลองใชรูปแบบฯ พบวาคะแนนเฉลี่ยการรูทางทัศนะและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์หลังเรียนของ
กลุมตัวอยางสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์มีความสัมพันธกับการรูทางทัศนะ  
 การรับรองระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ผูวิจัยไดออกแบบประเมินและทำการปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำของอาจารยที่ปรึกษาเพื่อเสนอ 
ตอผูทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ทาน ประเมินรับรองระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ผลการประเมินรับรอง สรุปไดวารับรองระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ผานการรับรองจากผูทรงคุณวุฒิในระดับดีมาก 
ขอสังเกตบางประการจากการประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิคือกระบวนการจัดการเรียนรูที่ตองมีการบูรณาการ
ทั ้งการพัฒนาทักษะนวัตกรกับกระบวนการเกมิฟเคชันที ่ผ ู สอนจะตองวางแผนการจัดการเรียนรู 
อยางละเอียดรอบคอบ ดวยการวางบทบาทของผูสอนใหเปนทั้งผูอำนวยความสะดวกในการเรียนรูแกผูเรียน
ไปพรอมกับการสรางบรรยากาศในการเรียนรูใหเปนไปอยางสนุกสนานดวยกระบวนการเกมิฟเคชัน  
การหมั่นสังเกตและใหผลปอนกลับแกผูเรียนทั้งเปนรายกลุมและรายบุคคลจึงตองอาศัยเทคนิควิธีการ 
และหลักจิตวิทยาของครูผู สอนเพื่อสรางแรงจูงใจ เสริมแรงใหกับผูเรียนไดมีโอกาสไดพัฒนาตนเอง 
ตามศักยภาพของผูเรียนแตละคน ตลอดจนเปดโอกาสใหผูเรียนไดเปดใจระหวางกันเพื่อแลกเปลี่ยนเรยีนรู
ซึ่งกันและกัน มีทักษะการทำงานเปนทีม อันเปนคุณสมบัติสำคัญประการหนึ่งของผูเรียนอาชีวศึกษาที่ตอง
มีศักยภาพในการแลกเปลี ่ยนเรียนรู  เปนผู ที ่สามารถปรับตัวเขากับผู อื ่นและความเปลี ่ยนแปลง 
ทางเทคโนโลยีใหมๆ ในสายวิชาชีพของตนอยูเสมอ ผลการวิจัยสอดคลองกับงานวิจัยของเกรียงไกร 
(2557) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบคลาวดเลิรนนิงแบบสะตีมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม
เพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมสำหรับนักศึกษาปริญญาตรี ผลการวิจัยพบวารูปแบบ
คลาวดเลิรนนิงแบบสะตีมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม หรือ I-MOVIE of STEAM Education 
Model ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนที่สังเคราะหขึ้น โดยผูเชี่ยวชาญ
จำนวน 5 ทาน สรุปวารูปแบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสม สามารถนำไปใชงานไดอยาง
เหมาะสมของรูปแบบโดยภาพรวมทั้ง 7 ดาน อยูในระดับมากที่สุด และสอดคลองกับงานวิจัยของ
ปริพัส (2559) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบเกมิฟเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด
เพื่อสงเสริมทักษะดานการทำงานรวมกันเปนทีมสำหรับนักศึกษาปริญญาตรี ผลการวิจัยพบวารูปแบบ
เกมิฟเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวดฯ ที่ออกแบบตามกรอบแนวคิด เปนรูปแบบ 
การเรียนรูที่ใชประโยชนจากกลไก แรงผลักดันและสุนทรียภาพของเกมเพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนรู 
ในหองเรียนใหเปนประสบการณการเรียนรูที่สนุกคลายกับการเลนเกม ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นวา 
รูปแบบเกมิฟเคชันฯ ที่ออกแบบตามกรอบแนวคิดมีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด  
 6.2.2 ผลการใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
ดังรายละเอียดตอไปนี ้
 6.2.2.1 ผลการศึกษาผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา สำหรับใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสราง
คุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา พบวาคะแนนสอบวิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื่องานอาชีพ 
ของนักเรียนที่เรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน ผลจากการวิจัย 
ที่พบวาคะแนนเฉลี่ยที่สูงขึ้นของผูเรียนนั้นเปนผลมาจากการจัดการเรียนรูที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมี
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สวนรวม เนนการลงมือปฏิบัติซึ ่งเปนไปตามความถนัดของผู เรียนสายอาชีวศึกษา บรรยากาศ
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่เปนไปอยางสนุกสนาน ชวยใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพสงผลให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี และผลการประเมินจากชิ้นงานที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดคนขึ้น
เองนั้น มีความหลากหลาย นาสนใจ ผูเรียนรูสึกภาคภูมิใจในผลงานของตน มีผูเรียนบางคนสามารถ
นำเสนอผลงานและสรางแรงจูงใจใหกับเพื่อนในทีมหรือรวมชั้นเรียนเกิดความสนใจ ไดมีโอกาส
แลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกันเพื่อรวมกันสรางสรรคผลงานในชิ้นตอๆ ไปไดอยางสนุกสนาน เมื่อพบวา
ผู สอนเปดโอกาสใหแลกเปลี ่ยนเรียนรู ระหวางกันและใหคะแนนแกผู ที ่สามารถสรางแรงจูงใจ 
หรือชวยเหลือเพ่ือนรวมทีมหรือในชั้นเรียนได บรรยากาศในการเรียนรูปจจัยสำคัญอีกประการหนึ่งที่มี
ผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ Tameka C. (2016) 
ไดวิจัยเรื่องการสอนความคิดสรางสรรคในหองเรียน: ผลของการบูรณาการศิลปะกับการเรียนรูของ
นักเรียนวัตถุประสงคของการวิจัยเพื่อวิเคราะหการบูรณาการศิลปะที่สงผลตอการสอนความคิด
สรางสรรคและประเมินผลของการบูรณาการศิลปะกับเรียนรูในรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบสะตีม 
(STEAM: วิทยาศาสตรเทคโนโลยีวิศวกรรมศิลปะและคณิตศาสตร) สำหรับนักเรียนในโรงเรียนมัธยม
รัฐเทนเนสซี ผลการวิจัยพบวาคะแนนกอนและหลังเรียนโดยการบูรณาการกับการจัดการเรียนรูแบบ
สะตีมศึกษาในวิชาการอานและวิทยาศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ คาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากผลการประเมินผลดวยแบบประเมินในวิชาการอานและวิทยาศาสตร
เพิ่มขึ้น และสอดคลองกับงานวิจัยของภิญโญ (2562) วิจัยเรื่องผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู
บูรณาการ STEAM Education ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรทักษะการคิดอยางมี
วิจารณญาณและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 4 การวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และความพึงพอใจของผูเรียน
ที่มีตอการเรียนวิชาวิทยาศาสตรดวยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูบูรณาการ STEAM Education 
ประกอบดวยวิทยาศาสตร (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร (E) ศิลปะ (A) และคณิตศาสตร (M) 
ผสานเขาดวยกัน ผลการวิจัยพบวา (1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรหลังเรียน 
สูงกวากอนเรียน และนักเรียนสามารถระบุประเด็นปญหา รวบรวมขอมูล เชื่อมโยงขอมูลและสรุปผล  
ไดอยางเปนขั้นตอน แสดงวาผูเรียนมีกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยระบบนิเวศดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชัน
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาพบวาโดยภาพรวมอยูในระดับมาก และเมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา 
ทุกดานมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากเชนเดียวกัน สำหรับระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช
ระบบนิเวศดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาพบวานักเรียนมีระดับความพึงพอใจ
ในภาพรวมอยูในระดับมาก จากการสังเกตบรรยากาศในชั้นเรียนพบวานักเรียนไดมีโอกาสคนพบความรู
เพื่อนำไปใชในการสรางสรรคผลงานนวัตกรรมของตนเองทั้งรายบุคคลและการทำงานรวมกับทีม 
ดวยกระบวนการของเกมิฟเคชันที่นักเรียนจะตองพัฒนาตนเองไปพรอมกับการสังเกตและชวยเหลือ
เพื ่อนรวมทีมใหมีความกาวหนาไปดวยกันเพื ่อใหผลคะแนนของตนเองอยู ในอันดับตนๆ นำไป
ประเมินผลการเรียนของทุกคน นักเรียนจึงมีความกระตือรือรน เกิดความรวมมือ แลกเปลี่ยนเรียนรู
รวมกับเพื่อนรวมทีม อีกทั้งเมื่อมีความกาวหนาในการเรียนจะสามารถนำคะแนนที่ไดไปใชเพื่อใชใน
โปรแกรมคลาสคราฟทได เชน ใชคะแนนเพื่อตกแตงตัวละคร ใชเลือกสัตวเลี้ยงใหมๆ ผูเรียนจึงมี
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ความพึงพอใจตอบรรยากาศการเรียนที่เปดโอกาสใหไดลงมือปฏิบัติ ทดลอง นำเสนอผลงานของ
ตนเอง โดยมีผลสะทอนกลับแลกเปลี่ยนกับผูสอนและเพื่อนรวมชั้นเรียนเพื่อนำไปพัฒนาปรับปรุง 
การทำงานในครั้งตอๆ ไป อนึ่งขอที่นาสังเกตประการหนึ่งที่มีคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจในลำดับ
สุดทายไดแกเวลาที ่ใชในการจัดกิจกรรมแตหนวยการเรียนรู มีความเหมาะสม จากการสังเกต 
ผลการจัดการเรียนรูในชั้นเรียนพบวาบางหนวยการเรียน ผูเรียนยังไมสามารถจบชิ้นงานไดภายใน
ชั่วโมงเรียน ตองมีการนำไปปรับปรุงเพิ่มเติมนอกเวลาเรียน ทั้งนี้อาจเนื่องจากยังขาดประสบการณ 
ในการวางแผนการทำงานที่ดีพอ ดังนั้น การพัฒนาทักษะผูเรียนที่สำคัญประการหนึ่งคือทักษะการ
บริหารจัดการเวลาเพื่อใหผู เรียนสามารถนำไปประยุกตใชในชีวิตประจำวัน เปนผูมีทักษะในการ
วางแผนบริหารจัดการเวลา จัดลำดับความสำคัญของงานเพื ่อใหสามารถทำงานไดอย างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล ผลการศึกษาในครั้งนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ Ahn and Choi  (2015) 
ไดวิจัยเรื ่องการวิเคราะหผลการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชในการจัดการเรียนรูปแบบสะตีมศึกษา 
วัตถุประสงคในการวิจัยคือการพัฒนารูปแบบการสอนแบบสะตีมศึกษาเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนและเสนอรูปแบบการคิดวิเคราะหแกปญหาสำหรับรูปแบบการเรียนแบบสืบหาความรู ผลของ
การวิจัยพบวาจากการสำรวจระดับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนแบบสะตีม
ศึกษาโดยการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงพบวาโดยภาพรวมอยู ในระดับมาก การจัดการเรียนการสอน 
สรางความสนใจใหกับนักเรียน ทำใหเกิดการเรียนรูแบบรวมมือ การทำงานเปนทีม เกิดการเชื่อมโยงความรู
เขาดวยกัน และสอดคลองกับงานวิจัยของ Li and others (2013) ไดวิจัยเรื่องการสงเสริมการเรียนรูของ
นักศึกษาดานวิทยาการคอมพิวเตอรผานเกมิฟเคชันบนเครือขายทางสังคมออนไลนแบบฐานการเรียนรู
รวมกัน วัตถุประสงคของงานวิจัยนี้เพื่อศึกษาผลของการใชเกมิฟเคชันตอนักเรียนระดับวิทยาลัย ผลการวิจัย
พบวาความคิดเห็นของนักเรียนตอหลักสูตรการผลิตเนื้อหามัลติมีเดีย (MCP) อยูในระดับดี มีความนาสนใจ 
ทาทาย สงเสริมการมีสวนรวมในการเรียนรู และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Iosup and Epema (2014) 
เร ื ่องการศึกษาเกมิฟเคชันในการสอนนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอรระดับบัณฑิตศึกษา  
มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการใชเกมิฟเคชันในการจัดการเรียนการสอนนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
และปริญญาโท รายวิชาเทคนิควิทยาการคอมพิวเตอร ผลการวิจัยพบวานักศึกษาจำนวน 75% ผานเกณฑ
การเรียนในรายวิชาและการมีสวนรวมในการทำกิจกรรมและแบบฝกหัด และเกมิฟเคชันชวยในการกระตุน
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนในชั้นและผูเรียนมีความสนใจในกระบวนการเรียนรูมากขึ้น และยังสอดคลอง 
กับงานวิจัยของนพดล (2561) ศึกษาเรื่องการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนบนเว็บตามแนวคิด 
เกมิฟเคชันที่สงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
บนเว็บที่พัฒนาขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดแกปญหาสูงกวานักเรียนที่เรียน
แบบปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 และความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีตอ 
การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนบนเว็บตามแนวคิดเกมิฟเคชันที่สงเสริมความสามารถในการคิด
แกปญหา มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก  
 6.2.2.2 ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมสรางสรรคของผูเรียนตามระบบนิเวศการเรียนรู
ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาพบวาระดับคุณภาพของผลงานสรางสรรค 
อยูในระดับดี เมื่อพิจารณาถึงผลงานสรางสรรคของผูเรียนดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือดานความเหมาะสม
ในการใชงานแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีทักษะในการสรางสรรคผลงานไดในระดับที่มีคุณภาพ เนื่องจาก
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กระบวนการของสะตีมศึกษาที่มุงเนนใหผูเรียนไดคิดวางแผน ออกแบบแนวทางแกปญหาเพื่อนำไปสู
การประดิษฐ สรางสรรคผลงาน ทำการทดสอบ ทดลองกระบวนการที ่คิดขึ้นผู เรียนจึงสามารถ
สรางสรรคชิ ้นงานไดตามเปาหมายที ่กำหนดไวไดในระดับที่นาพึงพอใจ ขณะที่ดานที่มีคาเฉลี่ย 
นอยที ่สุดคือดานแนวคิดแปลกใหม ทั ้งนี ้อาจเนื ่องมาจากผู เรียนยังขาดทักษะในการออกแบบ
สรางสรรคผลงาน การจัดการเรียนการสอนจึงควรกระตุนใหผูเรียนไดใชเวลาในการสืบคนขอมูล 
เพิ่มมากขึ้น จัดประสบการณตรงใหกับผู เรียนไดศึกษาดูงานการออกแบบสรางสรรค การเสริม 
องคความรูที่สำคัญตอการสรางนวัตกรรม เชน การคิดเชิงออกแบบ ตลอดจนบูรณาการการเรียนรู 
กับรายวิชาหรือครูในสาขาวิชาอื่นที่มีทักษะทางเชิงชางหรือศิลปะเพื่อถายทอด แลกเปลี่ยนแนวคิด
หรือนำเสนอผลงานสรางสรรคสรางเแรงบันดาลใจใหกับผู เร ียนในการออกแบบชิ ้นงานใหมี 
ความแปลกใหม นาสนใจมากยิ่งขึ้น นำไปใชประโยชนในชีวิตประจำวันไดจริง ตลอดจนอาจสามารถ
นำความรู ที ่ไดเพื ่อใชในการทำงาน การประกอบเปนอาชีพเสริมหรือประกอบธุรกิจสวนตัวได 
ในอนาคต ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับ Kennedy,  Lee and Fontecchio (2016) ไดวิจัยเรื่องการจัด
ประสบการณเรียนรู แบบสะตีมศึกษาโดยการบูรณาการศิลปะเขาการจัดประสบการณเร ียนรู 
แบบสะเต็มศึกษาดวยการพับกระดาษแบบออริกามิของนักเรียนในระบบการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยมี
วัตถุประสงคคือการจัดประสบการณเรียนรูแบบสะตีมศึกษาสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่  
3 – 4 ผลการวิจัยพบวาการฝกความคิดสรางสรรคและการเรียนแบบรวมมือชวยการเตรียมความพรอม
ของนักเรียนในการเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนแบบสะตีมศึกษาชวยใหมีความเขาใจเกี่ยวกับ
วิศวกรรมและการประยุกตใชในชีวิตไดดีขึ้น รูปแบบการสอนแบบสะตีมศึกษาชวยสรางความสนใจ 
ความเขาใจ และผลลัพธในทางบวกจากการตอบแบบสอบถาม และสอดคลองกับงานวิจัยของชลิต 
(2559) ไดศึกษาเรื ่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒนผานคลาวดเทคโนโลยี 
เพื่อสงเสริมผลงานสรางสรรคตามแนวเศรษฐกิจสรางสรรค ผลการวิจัยพบวานักศึกษาที่เรียนโดยใช
รูปแบบการสอนแบบศิลปภิวัฒนผานคลาวดเทคโนโลยีฯ มีคุณภาพผลงานสรางสรรคตามแนวเศรษฐกิจ
สรางสรรคอยูในระดับมาก และสอดคลองกับงานวิจัยของสุชัญญา และคณะ (2562) เรื่องการพัฒนา
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชเกมิฟเคชันเปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการแกปญหา 
และทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรสู ชีวิตจริง มีความมุ งหมายเพื ่อศึกษาองคประกอบ พัฒนา 
และศึกษาผลการใชระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชเกมิฟเคชันเปนฐานเพื่อสงเสริม
ทักษะการแกปญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรสูชีวิตจริง ผลการวิจัยพบวาผูเรียนมีทักษะ
การแกปญหาทางคณิตศาสตร ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรสูชีวิตจริง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผูเรียนมีความพึงพอใจตอระบบ
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นอยูในระดับมาก 
 6.2.2.3  ผลการประเมินทักษะนวัตกรรมสรางสรรคของนักเรียนหลังเรียนโดยใชระบบนิเวศ
การเรียนรู ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ในภาพรวมพบวาทักษะ
นวัตกรรมสรางสรรคอยูในระดับสูง สรุปไดวาผูเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีม
เกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา มีทักษะนวัตกรรมสรางสรรคจากการเรียนรูตามระบบนิเวศ 
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา ผูเรียนไดใชทักษะนวัตกรรม 
ทั ้ง 5 ดาน ในขั ้นตอนของสะตีมศึกษาและกระบวนการของเกมิฟเคชัน ไดสงเสริมใหนักเรียน 
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นำองคความรู จากแหลงการเรียนรู และบริบทแวดลอมที ่เปนระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลมาใช 
เพื่อลงมือปฏิบัติงานดวยตนเองและรวมกับทีม สงเสริมใหเกิดทักษะการสังเกต กลาวคือนักเรียน
จะตองมีความสามารถในการคนหาขอมูลที่เกี่ยวของกับปญหาจากขอสังเกตจากแหลงสารสนเทศ 
ไดอยางรวดเร็วและคลองแคลว ทักษะการคิดเชื่อมโยง เพื่อเชื่อมโยงองคความรูจากศาสตรตางๆ  
ทั ้งเกี ่ยวของและไมเกี ่ยวของกันเพื ่อคนหาปญหา การตั ้งคำถาม นำไปสู แนวทางหรือการสราง
เครื ่องมือเพื ่อแกปญหาไดอยางเหมาะสม ทักษะการคิดแกปญหา เมื ่อเกิดปญหาจากการเรียน 
หรือลงมือปฏิบัตินักเรียนสามารถแกปญหาหรือสรางสรรคนวัตกรรมไดอยางเหมาะสม มีประสิทธิภาพ 
ทักษะการทดลองจากการลงมือปฏิบัติเพื่อทดสอบแนวคิดหรือเครื่องมือที่ใชในการแกปญหา สำหรับ
ทักษะการสรางเครือขายอันเปนกระบวนการของเกมิฟเคชันที่ผูเรียนจะตองทำงานรวมกันเปนทีม 
เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูเพื่อคนหาแนวทางการแกปญหาหรือสรางสรรคนวัตกรรมกับกลุมบุคคล 
ไดอยางหลากหลายดวยการแลกเปลี่ยนแนวคิดมุมมองที่แตกตางกัน มีความสัมพันธอันดีระหวางกัน 
ผลการวิจัยนี ้สอดคลองกับงานวิจัยของจริยา และคณะ (2560) การพัฒนาหลักสูตรออนไลน 
เพื่อเสริมสรางทักษะสรางสรรคนวัตกรรม ผลการศึกษาพบวาหลักสูตรออนไลนกระบวนการจัดการ
เรียนรูจินตวิศวกรรมและแนวทางการพัฒนาทักษะสรางนวัตกรรมของผูเรียน กลุมตัวอยางที่ศึกษา 
มีคาคะแนนเฉลี่ยทักษะสรางสรรคนวัตกรรมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และนักเรียนมีความคิดเห็นตอ
หลักสูตรออนไลนอยู ในระดับมากที่สุดและสอดคลองกันกับงานวิจัยของสอดคลองกับงานวิจัย 
ของ Garbiel and others (2013) ไดทำการวิจัยเรื่องการสงเสริมการมีสวนรวมและการเรียนรูดวย 
เกมิฟเคชัน โดยใชเทคนิคของเกมิฟเคชันเพื่อปรับปรุงการจัดการเรียนรูของนักศึกษาระดับปริญญาโท 
เพื่อศึกษาผลของเกมิฟเคชันที่มีตอการไดรับประสบการณการเรียนรูของผูเรียน มีการใหคะแนน
เหรียญตรา อันดับคะแนนผูนำ ระดับขั้นและภารกิจ ทำการเปรียบเทียบการสอนระหวางการใช
เทคนิคของเกมิฟเคชันกับการศึกษาปกติในภาคเรียนกอนหนาและศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน 
โดยการเปรียบเทียบกับนักศึกษากลุมอื่นในรายวิชาเดียวกัน ผลการวิจัยพบวาระดับการมีสวนรวม 
ของนักศึกษาในการเขาไปศึกษาออนไลนเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญ และนักศึกษามีความคิดเห็นวา 
เกมิฟเคชันทำใหการเรียนนาสนใจ ชวยกระตุนการมีสวนรวมและการเรียนรูไดดีข้ึน 
 6.2.2.4 การประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศ
การเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาพบวานักเรียนมีคุณลักษณะ 
นวัตกรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน สรุปไดวานักเรียนที่เรียนโดยใชระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษามีคุณลักษณะความเปนนวัตกรอาชีวศึกษา 
สามารถสรางผลงานทักษะนวัตกรรมสรางสรรคได จากขั้นการเรียนรูของสะตีมศึกษาและเกมิฟเคชัน 
ผูเรียนจะเกิดคุณลักษณะนวัตกรในดานเขาใจและคิดแกปญหา จากการตั้งเปาหมาย มีคิดยืดหยุน 
จากการคิดหาหนทางแกปญหาที่แปลก แตกตางไปจากเดิม การไดแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกับเพื่อน 
ในทีมทำใหเปดกวางทางความคิด ทำงานรวมกับผูอื ่นไดดี การบูรณาการองคความรูเขาดวยกัน
กอใหเกิดความเชี่ยวชาญในสาขา กลาตัดสินใจ และการไดทดลองลงมือปฏิบัติงานจริง ทำใหมี
คุณลักษณะเปนนักทดลอง นักปฏิบัติ จัดการเรียนการสอนตามระบบนิเวศการเรียนรู ด ิจิทัล 
แบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื ่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาเปนเหตุผลประการหนึ่งที ่สงผลใหชิ ้นงาน 
ของผูเรียนจากการศึกษาในครั้งนี้สามารถสรางผลงานสรางสรรคไดอยูในระดับดี นับเปนสิ่งสำคัญ 
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ในการจัดการเรียนการสอนที่สามารถนำไปปรับใชเพื่อการออกแบบการจัดการเรียนรูที่จะตองมุง
สงเสริมใหผูเรียนกลาคิด กลาทดลอง เพื่อทดสอบหาผลลัพธที่เปนไปได อันจะเปนคุณสมบัติสำคัญยิ่ง 
ของผูเรียนอาชีวศึกษาที่มุงเนนใหผูเรียนเปนนักปฏิบัติ มีความเปนนวัตกรที่สรางสรรคนวัตกรรม 
เพื่อสงเสริมหรือแกปญหาสังคมไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป ผลการวิจัยสอดคลองกับงานวิจัยของ
พิมพพัชร (2561) ไดวิจัยเรื ่องรูปแบบจินตวิศวกรรมแบบรวมมือดวยเกมิฟเคชันบนสังคมคลาวด 
เพื่อเสริมสรางคุณลักษณะนวัตกร และทักษะการคิดนวัตกรรม ผลการเปรียบเทียบคุณลักษณะ 
นวัตกรของนักเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชรูปแบบ จินตวิศวกรรมแบบรวมมือดวยเกมิฟเคชัน 
บนสังคมคลาวด พบวา ผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบ จินตวิศวกรรมแบบรวมมือดวยเกมิฟเคชันบนสังคม
คลาวดมีคุณลักษณะนวัตกรหลังเรียนสูงกวาเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งมีคะแนน
รวมเทากับ 90.85 ถือวา ผูเรียนมีคุณลักษณะนวัตกรในระดับสูง สอดคลองกับงานวิจัยของกชกร 
(2561) ไดวิจัยเรื ่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน STEAM Education เพื ่อพัฒนาทักษะ 
การดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัยพบวา นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังเรียนดวยรูปแบบการเรียนการสอน STEAM Education เพื่อเสริมสราง
ทักษะการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวากอนเรียน และผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มสูงขึ้นกวากอนเรียน และ  
3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบการสอนฯ ในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด โดยนักเรียนมีคาเฉลี่ย
ความพึงพอใจดานกิจกรรมการเรียนการสอนสูงที่สุดเพราะนักเรียนไดลงมือปฏิบัติดวยตนเองมีปฏิสัมพันธ
อยูและแสวงหาขอมูลจากแหลงเรียนรูที่หลากหลายและมีความภาคภูมิใจที่สามารถผลิตผลงานขึ้นมาใช
ประโยชนได 
 6.2.2.5 การศึกษาความสัมพันธ ระหวางผลงานนวัตกรรมสรางสรรค ทักษะนวัตกรรม 
และคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา พบวาทักษะนวัตกรรม และผลงานนวัตกรรมมีความสัมพันธ 
เชิงบวกตอคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษา การจัดการเรียนรูในการพัฒนาผูเรียนอาชีวศึกษาใหมี
คุณลักษณะนวัตกร จึงอาจกลาวไดวาเปนไปในทิศทางเดียวกับหัวใจของการจัดการอาชีวศึกษา คือมุง
การบูรณาการองคความรูจากศาสตรตางๆ เพื่อพัฒนาผูเรียนใหเกิดทักษะการคิดคนเพื่อนำไปสู 
การสรางสรรคผลงานตามแนวคิด อาชีวะฝมือชน คนสรางชาติ และการนำศิลปะเขามาเปนสวนหนึ่ง
ของการจัดการเรียนรู นอกจากพัฒนาผลงานใหมีความประณีต งดงามแลว ยังเปนการปลูกฝง 
ใหผู เรียนเปนบุคคลที่มีจิตใจออนโยน ละเอียดลออ ซึ่งเปนคุณสมบัติสำคัญของเยาวชนผูซึ่งจะมี
บทบาทยิ่งในอนาคตของชาติ ผลการวิจัยสอดคลองกับงานวิจัยของ กรุณา (2562) ไดศึกษาเรื ่อง 
กลยุทธการบริหารงานวิชาการวิทยาลัยพยาบาลสังกัดกระทรวงกลาโหมตามแนวคิดสมรรถนะนวัตกร
ของนักเรียนพยาบาล ผลการวิจัยพบวากลยุทธการบริการงานวิชาการวิทยาลัยพยาบาลสังกัด
กระทรวงกลาโหมตามแนวคิดสมรรถนะนวัตกรของนักเรียนพยาบาล มีกลยุทธหลักในการพัฒนา
สมรรถนะนวัตกร ไดแก การยกระดับการบริหารการวัดประเมินผลที ่มุ งเนนสมรรถนะนวัตกร 
ของนักเรียนพยาบาล และการเพิ่มประสิทธิภาพการบริหารแหลงการเรียนรูที่มุงเนนสมรรถนะนวัตกร 
ดานภาวะผูนำเชิงนวัตกรรม  
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6.3 ขอเสนอแนะ 
 ผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจัยผู วิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช
ประโยชนและขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไปดังนี้ 
 6.3.1 ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใชประโยชน 
 6.3.1.1 สถานศึกษาที่จะนำระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนา 
นวัตกรอาชีวศึกษาไปใช ควรเตรียมพรอมในดานโครงสรางพื้นฐานที่จำเปนในการเรียนรู ไดแก 
คอมพิวเตอร เครื่องพิมพ ระบบเครือขาย หองเรียนที่ควรมีการจัดรูปแบบของพื้นที่ที่เหมาะสมในการ
สรางสรรคผลงานนวัตกรรม มีวัสดุอุปกรณเพื่อทดลองและสรางสรรคผลงาน การเตรียมความพรอม
ของผูเรียนดานความรูทักษะการใชคอมพิวเตอรพื้นฐานเพื่อมีใหทักษะเพียงพอในการเรียนรู และ 
ใชงานระบบนิเวศการเรียนรู ดานโปรแกรมสำหรับใชในการจัดการเรียนรู ไดแก ระบบเกมิฟเคชัน 
(Gamification Platform) สำหรับรองรับการจัดการเรียนรูแบบกลุม มีกลไกเพื่อใชในการใหคะแนน 
การเลื่อนระดับ ใหตราสัญลักษณของกลุมและสถานะของผูเรียน มีกระดานผูนำเพื่อสรางบรรยากาศ
การเรียนที่สนุกสนาน ทาทายผูเรียน  
 ดานเนื้อหาวิชาควรมีการบูรณาการองคความรูหรือแนวคิดของศาสตรตางๆ เขากับประสบการณ
ของผูเรียนเพื่อสามารถสรางเปนองคความรูใหม นำไปสูทักษะในการคิดคนและสรางสรรคนวัตกรรม 
ไดตรงกับความตองการและปญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง  
 ดานครูผูสอนจะตองมีความรูความเขาใจในองคประกอบของกิจกรรมการเรียนการสอน การใช
งานอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเขาถึง ใชงาน ตั ้งคา ตลอดจนการแกไขปญหาตางๆ  
ที่เกิดขึ้น เพื่อใหสามารถการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนไปอยางราบรื่น ตองมีการเตรียม 
ความพรอมของดานการใชวัสดุอุปกรณเพื่อการสรางชิ้นงานนวัตกรรม อันเนื่องมาจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรูตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันฯ นั้น ผูเรียนจะตองนำองคความรู 
ที่ไดจากการบูรณาการสูการลงมือปฏิบัติใหไดชิ้นงานจริง ดังนั้นผูสอนควรวางแผนการจัดการเรียน 
ที ่สามารถระบุถึงการใชวัสดุอุปกรณเครื ่องมือตางๆ เพื ่อนำไปสู การเขียนโครงการเพื ่อขอใช
งบประมาณในการจัดเตรียมสำหรับการจัดการเรียนการรูใหไดตรงกับเปาหมายที่ไดวางไว 
 6.3.1.2 คุณลักษณะของการจัดการเรียนรู แบบสะตีมเกมิฟเคชันเปนการบูรณาการ
เนื้อหาวิชาและกระบวนการจัดการเรียนรูที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง ดังนั้นเพื่อประสิทธิภาพในการนำ
ระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลฯ ไปใช ผูสอนจึงตองทำความเขาใจแนวคิดของหลักสูตร จุดมุงหมาย 
โครงสราง ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู วัสดุและสื่อการเรียนรู ตลอดจนการวัดและประเมินผล 
การเรียนเพื่อออกแบบกระบวนการและกิจกรรมการเรียนรูที่เหมาะสมกับคุณลักษณะและบริบทของ
ผูเรียนไดมากที่สุด เพื่อใหการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูมีความเหมาะสมกับผูเรียน การบริหารจัดการ
เวลาของแตละขั้นตอนการเรียนรูที่ควรคำนึงถึงในแตละขั้นตอน เพื่อใหการดำเนินกิจกรรมการเรียนรูลุลวง 
ไปตามลำดับ หากการจัดสรรเวลาและกิจกรรมที่ไมสอดคลองกัน จะทำใหไมบรรลุเปาหมายของการเรียนรู 
สงผลตอบรรยากาศในการเรียนรู ผลงานสรางสรรคตลอดจนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนในที่สุด 
 ขอสังเกตในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ในประเด็นทักษะดานทำงานเปนทีมของผูเรียนในบางกลุม
พบวายังเปนประเด็นปญหาเมื่อเขาสูกระบวนการเกมิฟเคชันซึ่งมุงใหผูเรียนทำงานแบบเปนทีม พบวา
ลักษณะของการจัดกลุ มการเรียนในการเรียนครั ้งนี ้ไดคละเด็กเกง ปานกลาง และออน พบวา 
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ในระยะแรกๆ การทำงานยังขาดลักษณะของการทำงานเปนทีม ผูเรียนที่มีความรูหรือทักษะสูง จะมี
ความกาวหนาทางการเรียนไปไดดี แตขาดการชวยเหลือเพื่อนรวมทีม ทำใหผูเรียนในกลุมที่มีความรู
หรือทักษะดอยกวาเกิดความลาในการเรียน การจัดการเรียนการสอนในลักษณะของเกมิฟเคชัน 
จึงตองกำชับใหผูเรียนมีเปาหมายในการเรียนรวมกันอยางชัดเจน หมั่นคอยกระตุนใหผูเรียนตระหนัก
ถึงความสำเร็จรวมกันของทีมท่ีจะสงผลมายังผลการเรียนของผูเรียนแตละคนในที่สุด  
 ทักษะอีกประการที่มีความจำเปนยิ่งตอการเรียนรูผานเกมิฟเคชันบนคลาวดคือทักษะการใช
งานคอมพิวเตอรที่ผู สอนควรมีการประเมินทักษะของผูเรียนเพื่อพิจารณาการถึงการปรับพื้นฐาน
ทักษะการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศที่จำเปนใหแกผูเรียน เพื่อใหกระบวนการเรียนรูและการพัฒนา
ผลงานสรางสรรคของผูเรียนเปนไปไดอยางเต็มศักยภาพ บรรยากาศการเรียนเปนไปดวยความสนุกสนาน 
และขอสังเกตผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้อีกประการหนึ่งคือดานทักษะการใชภาษา  
เมื่อผูเรียนตองนำเสนอและเรียบเรียงเปนรายงาน พบวาตองปรับปรุงภาษาใหถูกตองตามหลักการ 
ต ัวสะกด ตลอดจนความสละสลวยของภาษาที ่ ใช  ตลอดจนตองพัฒนาทักษะการจ ับใจความ 
เพื่อเรียบเรียงเปนงานนำเสนอผลงานสรางสรรคที่มีองคประกอบครบถวนสมบูรณ นอกจากเหนือไปจาก
ความสวยงามของการจัดทำงานนำเสนอของผูเรียนรวมไปถึงการสรางความมั่นใจและทักษะในการ
นำเสนอของผูเรียนใหมีความกลาแสดงออก สามารถนำเสนอผลงานไดอยางสรางสรรค 
 ขอคนพบดังกลาวขางตนสอดคลองกับแนวทางการพัฒนาผูเรียนในยุคปจจุบันที่จะตองพัฒนา
ผูเรียนทั้งทักษะดานความรู (Hard Skills ) และทักษะดานอารมณ (Soft Skills) กลาวคือการจัดการ
เรียนรูที่จะตองพัฒนาใหผูเรียนแตกฉานในทักษะความรูในวิชาชีพของตนเพื่อเปดโอกาสใหเขาสูสาขา
วิชาชีพและสามารถประสบความสำเร็จในสายอาชีพจากการมีทักษะอารมณอันไดแกความสามารถ 
ในการสื่อสารในการทำงานกับทีม รูจักธรรมเนียม มารยาททางสังคม การตอรอง มีทัศนคติ แรงจูงใจ 
ในการทำงาน การบริหารเวลาที่มีประสิทธิภาพ เหลานี้คือทักษะอันจำเปนยิ่งในการทำงานและดำเนิน
ชีวิตในยุคปจจุบันที ่การติดตอสื ่อสารระหวางกันทำไดสะดวก รวดเร็ว ดวยความเจริญกาวหนา 
และเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศที่เกิดขึ้นตลอดเวลา    
 6.3.1.3 ควรใชระบบนิเวศการเร ียนรู ด ิจ ิท ัลฯ นี ้ เป นโอกาสในการพัฒนาผู  เร ียน 
ดวยกระบวนการของชุมชนการเรียนรูของครูระหวางสาขาวิชาเพื่อบูรณาการองคความรูรวมกัน
เพื่อใหการออกแบบกิจกรรมการเรียนทำไดอยางตรงวัตถุประสงค สอดคลองกับสาขาวิชาและการ
จัดการเรียนรู มีประสิทธิภาพมากยิ ่งขึ ้นอันเนื ่องมาจากกลุ มครูที ่ม ีทักษะที ่แตกตางกันแตมี 
ความเหมาะสมตามบริบทเนื้อหาวิชา ผูเรียนและแผนการจัดการเรียนรูจะสามารถถายทอดเชื่อมโยง
องคความรูไดอยางแทจริง  
 6.3.2 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไป 
 6.3.2.1 ควรมีการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมเกมิฟเคชัน 
กับรูปแบบการจัดการเรียนรูตามปกติหรือวิธีการอื่นๆ  
 6.3.2.2 ควรศึกษาถึงตัวแปรอื ่นที ่เปนทักษะที ่ใชปฏิสัมพันธกับผู อื ่น (Soft Skills) 
นอกเหนือไปจากความคิดสรางสรรคและทักษะการทำงานรวมกับผูอื่น อาทิ ทักษะการบริหารเวลา 
ทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต ความฉลาดทางอารมณ ความสามารถในการปรับตัว การสื่อสาร การแกไข
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ปญหาที ่มีความซับซอน การคิดเชิงวิเคราะหและเลือกตัดสินใจ เปนตน เพื ่อใหผู เรียนสามารถ 
นำองคความรูไปใชทั้งในการทำงานและดำเนินชีวิตประจำวันไดอยางมีประสิทธิภาพและความสุข 
 6.3.2.3 การศึกษาเพื่อนำกระบวนการสะตีมเกมิฟเคชันไปใชเพื่อพัฒนาการเรียนรูในสาขา
หรือรายวิชาที่สามารถประยุกตการเรียนรูใหนำไปสูการสรางสรรคผลงานนวัตกรรมได เชน อาจอยูใน
กระบวนการจัดการเรียนรูในรายวิชาโครงการ การเรียนรูดวยกระบวนการวิจัย เปนตน 
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รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินแบบประเมินทักษะนวัตกรรม 
ของผูเรียนระบบนิเวศการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนาทักษะนวัตกรอาชีวศึกษา 

 
1.  ดร.ผองพรรณ  จรัสจินดารัตน 

ศึกษานิเทศกอาชีวศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
2.  รองศาสตราจารย ดร. อนุชาติ   ศรีศิริวัฒน   

รองอธิการบดี  สถาบันเทคโนโลยีปทุมวัน 
3.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.สมศักดิ์ เตชะโกสิต 

อาจารยประจำโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร วิทยาเขตบางเขนมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

4.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.กัลยา อุบลทิพย 
ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมเครื่องกล วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

5.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.วรรณพร ชูจิตารมย   
อาจารยประจำคณะดิจิทัลอารต มหาวิทยาลัยรังสิต 

6.  ดร.สนามพล พรมกอง   
เจาหนาที่ศูนยบรรณสารสนเทศ มหาวิทยาลัยหัวเฉียว เฉลิมพระเกียรติ 

7. ดร.สมพงษ  พนมชัย   
    ผูอำนวยการวิทยาลัยสารพัดชางนครปฐม 
8. ดร.ฉันททิพย ลีลิตธรรม   
   อาจารยประจำหลักสูตรคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
9. ดร.สรญา เปรี้ยวประสิทธิ์  
   อาจารยประจำหลักสูตรคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกร 
 
1.  รองศาสตราจารย ดร. อนุชาติ  ศรีศิริวัฒน   

รองอธิการบดี  สถาบันเทคโนโลยีปทุมวัน  
2.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.สมศักดิ์ เตชะโกสิต 
 อาจารยประจำโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร วิทยาเขตบางเขนมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
3.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.กัลยา อุบลทิพย  

ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมเครื่องกล วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

4.  ดร.สมพงษ  พนมชัย  
ผูอำนวยการวิทยาลัยสารพัดชางนครปฐม 

5.  ดร.ฉันททิพย ลีลิตธรรม    
อาจารยประจำหลักสูตรคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 

6.  ดร.สรญา เปรี้ยวประสิทธิ์   
อาจารยประจำหลักสูตรคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
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รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินคาความสอดคลอง (IOC) ของแบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มี

ตอระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
 
 

1.  รองศาสตราจารย ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ  
ผูอำนวยการโครงการหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

2.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.กัลยา อุบลทิพย  
ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมเครื่องกล วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

3.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.วรรณพร ชูจิตารมย    
อาจารยประจำคณะดิจิทลัอารต มหาวิทยาลัยรังสิต 

4.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.สมศักดิ์ เตชะโกสิต 
อาจารยประจำโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  
ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร วิทยาเขตบางเขนมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

5.  ดร.สมพงษ  พนมชัย   
    ผูอำนวยการวิทยาลัยสารพัดชางนครปฐม 
6.  ดร.ฉันททิพย  ลีลิตธรรม  
    ครูชำนาญการพิเศษ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจประเมินความเหมาะสม 
ระบบนิเวศการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนาทักษะนวัตกรอาชีวศึกษา 

 
1.  ดร.ผองพรรณ  จรัสจินดารัตน 

ศึกษานิเทศกอาชีวศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
2.  รองศาสตราจารย ดร. อนุชาติ   ศรีศิริวัฒน   

รองอธิการบดี  สถาบันเทคโนโลยีปทุมวัน 
3.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.สมศักดิ์ เตชะโกสิต 

อาจารยประจำโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร วิทยาเขตบางเขนมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

4.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.วรรณพร ชูจิตารมย   
อาจารยประจำคณะดิจิทัลอารต มหาวิทยาลัยรังสิต 

5.  ดร.ฉันททิพย ลีลิตธรรม   
    อาจารยประจำหลักสูตรคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจประเมินรับรอง 
ระบบนิเวศการเรียนรูแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนาทักษะนวัตกรอาชีวศึกษา 

 
1.  ดร. สิริรักษ รัชชุศานติ  

ที่ปรึกษาดานมาตรฐานอาชีวศึกษาธุรกิจและบริการ สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
2.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.สมศักดิ์ เตชะโกสิต 

อาจารยประจำโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร วิทยาเขตบางเขนมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

3.  ดร.ผองพรรณ  จรัสจินดารัตน 
ศึกษานิเทศกอาชีวศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

4.  รองศาสตราจารย ดร. อนุชาติ   ศรีศิริวัฒน   
รองอธิการบดี สถาบันเทคโนโลยีปทุมวัน 

5.  ดร.ฉันททิพย ลีลิตธรรม   
     อาจารยประจำหลักสูตรคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
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ตัวอยางหนังสือเชิญ 
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ตัวอยางหนังสือเชิญ 
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ตัวอยางหนังสือเชิญ 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
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ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู
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ตัวอยางใบความรูตามระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
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177 
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ระบบการจัดการเรียนรูแบบเกมิฟเคชันคลาสคราฟท (Classcraft) 
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ตัวอยางคูมือการใชงานระบบคลาสคราฟท (ClassCraft) 
 
 

คูมือการใชงานระบบคลาสคราฟท (ClassCraft) 
  

 
 

 
 

โดย 
นางจิราภร  คุมมณ ี

 
แผนกสามัญสัมพันธ วิทยาลัยเทคนิคดุสิต 

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
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 คลาสคราฟท (ClassCraft) เปนเกมที่ออกแบบขึ้นสำหรับใชในการเรียนการสอน ผูเรียน 
แตละคนมี พลังพิเศษที่แตกตางกันตามบทบาทของตน จุดมุงหมายเพื่อสรางจูงใจใหกับผูเรียนในการ
เรียนและการมีสวนรวมในชั้นเรียนผานกระบวนการเรียนรูที่สนุกสนาน การเลนเกมผูเรียนจะตอง 
วางแผนการเรียนรูของตนและเพ่ือนสมาชิกในทีมที่มีคุณลักษณะของตัวละคนในเกม 

 
 
 
 
 
 
 

นักเวทย (Mages)                 นักรบ (Warriors)              นักบุญ (Healers) 

 
 หลักการเลนของตัวละครในเกม 
 ผู เลนแตละคนในชั ้นเรียนจะมีพลังและความสามารถแตกตางกันออกไป แบงตัวละคร
ออกเปน 3 อาชีพ ประกอบดวย 
 

บทบาท คุณลักษณะ พลังชีวิตสูงสุด 

(Max HP) 
พลังสูงสุด 

(Max 
AP) 

นักบุญ (Healers) สามารถใชพลังของตนเพื่อใชในการฟนฟูพลังชีวิต 
(HP) ใหกับตนเองและสมาชิกในทีมได 

50 35 

นักเวทย (Mages) พลังมหาศาล สามารถเพิ่มอัตราการเพิ่มคะแนน
พลัง (AP) ใหกับสมาชิกในทีมเพ่ือใชพลังตางๆ ได 

30 50 

นักรบ (Warriors) ความสามารถในการใชพลังในการปกปองการ
โจมตีของครู (Gamemaster) ใหแกสมาชิกในทีม 

80 30 

 การทำงานเปนทีมรวมกันของตัวละครทั้งสามอาชีพจะนำไปสูความกาวหนาได กลาวคือ 
ทุกคนตางมีหนาที่ในการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน หากสมาชิกในทีมไมชวยเหลือกันและกัน เกมนี้จะไม
ประสบความสำเร็จ 
 กฎพื้นฐานของเกม 
 การใชระบบคลาสคราฟท (ClassCraft) ผูเรียนตองเขาใจความหมายของกฎพื้นฐานในการ
เลนเกมดังตอไปนี ้
 พลังชีวิต (HP: Health Points) หมายถึง พลังที่เปนสวนสำคัญของตัวละครในเกมที่ผูเลน
อาจไดรับพลังชีวิตเพิ่มขึ้นจากเพื่อนในทีม หรืออาจถูกลดพลังชีวิตลงเนื่องจากมีพฤติกรรมที ่ไม
เหมาะสมในระหวางเรียน  
  



181 
 
 รายละเอียดของพฤติกรรมและคาพลังชีวิต มีดังตอไปนี ้

พฤติกรรมการเรียน พลังชีวิต (HP) 
ขาดเรียนโดยไมสงใบลา -10 
เขาเรียนสาย -10 
พูดจาไมสุภาพ -10 
สงงานไมตรงตามเวลา ทำงานที่ไดรับมอบหมายไมเสร็จตามเวลา -30 
รบกวนผูอื่นในชั้นเรียน -20 
ขาดความกระตือรือรนในการเรียน มีทัศนคติดานลบ -20 
คะแนนสอบต่ำกวาเกณฑที่กำหนด -5 

 จำนวนพลังชีวิตของผูเลนแตละคนข้ึนอยูกับสายอาชีพของตน ทุกคนมีคะแนนพลัง (AP) ที่ใช
ในทักษะตางๆ เชน สายอาชีพนักบุญหากตองการใช Skill Heal1 จะตองใชคะแนนพลัง (AP) จำนวน 
15 คะแนน และหากคะแนนพลัง (AP) หมด จะทำใหไมสามารถใช Skill ของตนเองได 
 
 คาประสบการณ (Experience Points : XP) หมายถึง สิ่งบงบอกความกาวหนาของผูเลน
ในเกม หากคาประสบการณมีมาก จะมี Skill ที่หลากหลาย สามารถชวยการดำเนินการของทีมใหมี
ความกาวหนา คะแนนประสบการณ (XP) เกิดจากพฤติกรรมในทางบวกของบุคคลในชั ้นเรียน 
ดังตอไปนี ้

พฤติกรรมการเรียน พลังชีวิต (HP) 
คะแนนสอบมากกวารอยละ 65 30 
มีการตอบ การถามคำถามในชั้นเรียน 20 
ชวยเหลือเพ่ือนรวมชั้นเรียน 100 
ชวยเพื่อนในทีมโดยใชพลังของตน 500 
ตั้งใจเรียน มีทัศนคติที่ดี  75 

 
 ผูเลนทุกคนจะเริ่มเกมพรอมกันใน Level1 เมื่อผูเลนมีคาประสบการณ 1,000 XP จะมีสิทธิ์
เลื่อนไประดับที่สูงกวาอีก 1 ระดับ เมื่อไดระดับเพิ่มขึ้น จะไดรับเหรียญเพื่อซ้ือ Skill ตางๆ โดยแตละ 
Skill จะใชจำนวนเหรียญที่แตกตางกันตามระดับของ Skill เมื่อผูเลนไดคาพลังชีวิต (HP) เพิ่มขึ้นหาก
มีการใช Skill และผูเลนจะไดรับคะแนนพลัง (AP) เพิ่มขึ้น 4 คะแนนในทุกวันแมไมมีการเรียนการ
สอน   
 พลังทักษะ (Skill) (Power Point: PP) 
 พลังทักษะ (Skill) เปนสิ่งสำคัญในคลาสคราฟท แสดงถึงพลังพิเศษที่ผูเรียนแตละคนไดรับทำ
ใหมีความกาวหนาในเกม การรวมทีมผูเลนในทีมสามารถใชพลัง Skill เพื่อชวยเหลือเพื่อนรวมทีมได  
หรือบางครั้งอาจใชไดเฉพาะตัวเอง เชน ผูเลนที่เปนนักบุญ (Healer) สามารถใชคำอธิษฐาน (Prayer) 
เพื่อใหสมาชิกทุกคนในกลุมเปดดูสมุดบันทึกในขณะสอบได ในขณะที่บาง Skill ใชไดเฉพาะตัวผูเอง
เพื่อสรางความสนุกสนานไมเกี ่ยวกับการเรียน เชน อาชีพนักเวทย (Mage) สามารถใชพลัง Skill  
เพื่อหายตัว (Teleport) ออกนอกหองเรียนไดเปนเวลา 10 นาที เพื่อทำธุระสวนตัว เปนตน 



182 
 
 เมื่อเริ่มตนเกมผูเรียนทุกคนจะยังไมมีทักษะ (Skill) พิเศษ ที่เรียกวาชั้น Tier  จะไดรับ Tier  
เมื่อไดรับคาประสบการณ (XP) จำนวน 1,000 คะแนน  
 รายละเอียดของพลังทักษะ (Skill) พิเศษของแตละสายอาชีพแสดงดังในตารางตอไปนี ้
 
 
พลังทักษะ (Skill) ของนักบุญ (Healer) 
HP สูงสุด (50) AP สูงสุด (35) 

 
พลังทักษะ (Skill) จำนวนชั้น (Tire) 

ที่ตองใช 
คะแนน AP 
ที่ตองใช 

คำอธิบาย ทักษะ (Skill)  
ที่ตองมีมากอน 

 
Heal 1 

1 15 สมาชิกในทีมใดรับพลัง
ชีวิตเพิ่ม 10 HP 
 

- 

 
Sainthood 

1 5 Healer สามารถ 
ออกจากหองเรียน 
ได 2 นาท ีในขณะท่ีทำ
การทดสอบ 
 

- 

 
Ardent Faith 

2 10 Healer สามารถ 
ถามขอสอบที่ถูกตอง 
กับครูผูสอนได 1 ขอ 
 

- 

 
Heal2 

2 20 สมาชิกในทีมใหรับพลัง
ชีวิตเพิ่ม 20 HP 

Heal 1 

 
Favor of 
the Gods 

2 20 Healer สามารถฟง
เพลงไดในขณะที่
ทำงานกลุม 
 

Sainthood 
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พลังทักษะ (Skill) จำนวนชั้น (Tire) 

ที่ตองใช 
คะแนน AP 
ที่ตองใช 

คำอธิบาย ทักษะ (Skill)  
ที่ตองมีมากอน 

 

 
Revive 

 
 

2 25 เมื่อสมาชิกในทมีคนใด
คนหนึ่ง พลังชีวิตเปน 
0 HP ยกวัน นักบุญ 
สามารถทำใหสมาชิก
คนนั้นกลับมามคีาพลัง
ชีวิตเทากับ 1 HP ได
เพื่อหลีกเลี่ยงการถูก
ลงโทษ 

Ardent Faith 
 

 

 
Heal3 

3 20 สมาช ิกในทีม ได รับ
พลังชีวิต 30 HP 

Heal2 
 

 

 
Healing Circle 

3 30 สมาชิกในที่ ไดรบัพลัง
ชีวิต 15 HP 

Heal2 

 

 
Prayer 

3 30 ในขณะท่ีทำการสอบ 
นักบุญ สามารถใช 
สมุดจดงานของตัวเอง
ขึ้นมาดูได 3 นาท ี

Favor of the 
Gods 
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พลังทักษะ (Skill) ของนักรบ (Warrior power)  
HP สูงสุด (80) AP สูงสุด (30) 

 
พลังทักษะ (Skill) จำนวนชั้น 

(Tire) ที่ตองใช 
คะแนน AP 
ที่ตองใช 

คำอธิบาย ทักษะ (Skill)  
ที่ตองมีมา

กอน 
 

 
Protect 1 

 

1 10 ลดพลังการถูกโจมตี 
ใหเพื่อนสมาชิกในกลุม
ครั้งละ 10% และ
นักรบ จะไดรับพลัง
ประสบการณเพิ่ม 90% 
ของพลังการถูกโจมตี 

- 

 

 
First Aid 

 

1 10 นักรบ ไดรับพลังชีวิต  
1 HP ในแตละระดับ 
แตตองมีอยางนอย  
5 HP 
 
 

- 

 

 
Protect 2 

 

2 15 ลดพลังการถูกโจมตี 
ใหเพื่อนสมาชิกในกลุม
ครั้งละ 20% และ
นักรบ จะไดรับพลัง
ประสบการณเพิ่ม 65% 
ของพลังการถูกโจมตี 

Protect 1 
 

 

 
Ambush 

2 20 นักรบ สามารถสงการ
ปานชากวากำหนดได  
1 วัน 

Protect 1 
และ 
First Aid 
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พลังทักษะ (Skill) จำนวนชั้น 
(Tire) ที่ตองใช 

คะแนน AP 
ที่ตองใช 

คำอธิบาย ทักษะ (Skill)  
ที่ตองมีมา

กอน 

 
Protect 3 

 

3 20 ลดพลังการถูกโจมตี 
ใหเพื่อนสมาชิกในกลุม 
ครั้งละ 30% และ
นักรบ จะไดรับพลัง
ประสบการณเพิ่ม 50% 
ของพลังการถูกโจมตี 
 

Protect 2 
 

 

 
Frontal Assault 

 

3 60 นักรบ สองคน ใชพลัง 
สกิลนี้จะชวยใหสมาชิก
คนอ่ืนๆในทีม เลื่อน
การสงการบน ได 1 วัน 
 

Counter 
Attack 
 

 

 
Secret Weapon 

 

3 25 ระหวางการทำขอสอบ 
นักรบ สามารถขอดู 
ใบความรูที่ไดมาจาก
ครูผูสอนได 3 นาที 

Ambush and 
Counter 
Attack 
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พลังทักษะ (Skill) ของนักเวทย (Mage power)  
HP สูงสุด (30) AP สูงสุด (50) 

 
พลังทักษะ 

(Skill) 
จำนวนชั้น 

(Tire) ที่ตองใช 
คะแนน AP ที่

ตองใช 
คำอธิบาย ทักษะ (Skill)  

ที่ตองมีมากอน 
 

 
Mana Transfer 

1 35 สมาชิกทุกคนในทีม
ไดรับคา AP เพิ่ม 7 
AP ยกเวน นักเวทย 

- 

 

 
Teleport 

 

1 5 นักเวทย สามารถ
ออกไปนอกหองเรียน
ได 2 นาที 

- 

 

 
Invisibility 

 

1 10 นักเวทย สามารถ 
เขาหองเรียนสาย 
ได 2 นาท ี

- 

 
Mana Shield 

 

2 3 AP  
เพ ื ่ อป องกัน
การลดลง  1 
HP 

นักเวทย สามารถ
ปองกันการถูกโจมตี
จาก คร ูโดยคะแนน 
3 AP จะถูกการถูก
โดนโจมตี 1 HP 

Mana 
Transfer 

 
Cheat Death 

 

2 15 ชวยสมาชิกภายใน
ทีมท่ีตัวละครเสียชีวิต
โดยกลับมามีชีวิต 
อีกครั้ง 

Teleport 
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พลังทักษะ 
(Skill) 

จำนวนชั้น 
(Tire) ที่ตองใช 

คะแนน AP ที่
ตองใช 

คำอธิบาย ทักษะ (Skill)  
ที่ตองมีมากอน 

 
Time Warp 

 

2 35 นักเวทย ไดรับเวทย
เพิ่มพิเศษในการสง 
กระดาษคำตอบ 8 
นาท ี

Teleport 
และ 

Invisibility 
 

 
Fountain of 

Mana 

3 40 สมาชิกทุกคน 
ในทีมยกเวน  
นักเวทย ไดรับการ 
เพิ่มพลัง AP จนเต็ม 

Mana Shield 
 

 
Clairvoyance 

 

3 40 สมาชิกทุกคนในทีม
สามารถขอดูคำเฉลย
ในกระดาษคำตอบ
ของครูได 1 ขอ 

Cheat Death 
และ 

Mana Shield 
 

 
Mage Circle 

3 80 
(40x2) 

ถามี นักเวทย สอง
คนในทมี เมื่อใช
ทักษะนี้ จะทำให 
กลุมไดรับการเลื่อน
การสงระดาษคำตอบ 
เปนเวลา 10 นาท ี

Time Warp 
 

 
เหรียญทอง (Gold Pieces) 
 เหรียญทองมีอยูในระบบทั้งสำหรับผูใชงานแบบฟรี (Freemium) และพรีเมียม (Premium) 
ผูที่มีเหรียญทองสามารถใชในการซื้อสินคา อาวุธ เครื่องแตงกายจากระบบได โดยมเีงื่อนไขดังตอไปนี ้
 ผูเลนจะไดรับเหรียญเพิ่มทุกๆครั้งเมื่อมีการเลื่อนระดับของตัวละคร (Level) 
 ผูเลนจะไดรับเหรียญทองเพิ่มจากสัตวเลี้ยง ตามลักษณะการใชงาน ไดแก ถาผูใชอยูในระบบ 
พรีเมียม (Premium) สามารถกำหนดการใหเหรียญทองแกผูเรียนไดดวยตนเอง แตหากผูใชอยูใน
ระบบฟรีเมียม (Freemium) ผูเรียนสามารถซื้อเหรียญทองไดเองผาน iTunes หรือในระบบเกม  
(ข้ันสูงสุด 5 เหรียญสหรัฐตอบัญชีผูใชของผูเรียน 1 คน) 
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บัญชีรายช่ือแหงความตาย (Dead Note) 
 เมื่อผูเลนสูญเสียพลังชีวิตจนหมด ในเกมจะถือวาตัวละครนั้นไดตายไป หากตองการที่จะฟน
คนืชีพอีกครั้ง ในการตายของตัวละครมี 6 เหตุการณที่นำไปสูการตาย ดังนี้ 

- ขาดเรียนโดยไมสงใบลา 
- คัดลอกงาน 
- สงงานชากวากำหนด 1 วัน 
- ไมรักษาความสะอาดในหองเรียน  
- เลนอินเทอรเน็ตในหองเรียน นอกเหนือเรื่องของการเรียน 
- นำอาหารหรือเครื่องดื่มเขาหองเรียน 
หากเรียนถูกการลงโทษตามกฎเกณฑดังกลาว 5 เหตุการณ เพื่อนสมาชิกในกลุมสามารถ

รักษาชีวิต ของเพื่อนสมาชิกที่กำลังจะหมดหลังชีวิต HP ลง ถาไมมีคนชวย ตัวละครที่ของผูเรียนจะ
ตายลง ถาหากทีมไหน มีตัวละครตาย จะถูกทำโทษทั้งกลุม 
 
ขอตกลงในเกม 
 ผูเรียนจะสวมบทบาทเปนตัวตะครในคลาสคราฟท ตั้งแตตลอดทั้งภาคเรียน ไมสามารถที่จะ
หยุดเลนกลางคันได ครู (Gamemaster) เปนผูมีอำนางสูงสุดในเกม ผูเรียนไมสามารถตัดสินใจแทน
ครูผูสอนได ผูเรียนตองยอมรับกฎเกณฑตางๆของครูผูสอนได ผูสอนมีอำนาจในการเปลี่ยนแปลง
กฎเกณฑตางๆไดเสมอ 
 
เหตุการณประจำวัน (Events) 
 กอนที่จะเรียนเนื้อหาทุกครั้งในหองเรียน จะมีการสุมเหตุการณประจำวันตางๆ ที่อาจะ
เกิดขึ้นแตกตางกันในแตละครั้งบางครั้งภารกิจที่เปนประโยชนแกผูเรียน เชน เหตุการณ "Heling" 
เปนเหตุการณที่ทำใหผูรียแตละคนไดรับ พลังชีวิต 5 HP บางครั้งอาจจะโชครายเจอกับหตุการณที่ทำ
ใหตัวละครอาจะตองสูญเสียพลัง เชน ภารกิจ "Feeble" เปนเหตุการณที่ทำใหผู ลนเสียพลังชีวิต  
ซึ่งบางครั้งก็อาจพบกับเหตุการณที่นอกเหนือจากการเรียนการสอน เชน เหตุการณ "Chant of the 
Master" เปนเหตุการณที่บังคับใหครูผูสอนทำตามท่ีในสิ่งที่ผูเรียนรองขอใหทำ เปนตน 
 
คุณสมบัติของตัวละคร 

ตัวละคร    คุณสมบัต ิ
นักบุญ (The Healer)  

 

เปนผูนำพาใหรอดพนจากความตาย เมื่อใดที่สมาชิกในทีมสูญเสีย 
พลังชีวิต นักบุญมีหนาที่ที่จะชวยฟนฟูพลังกลับคืนมา ในขณะเดียวกัน
สามารถใชพลังเพื่อตัวเองไดเชนกัน "Revive" คือพลังที่มีความสำคัญ
ที่สุดของนักบุญ เนื่องจากสามารถชวยหลือผูเลนคนอื่นๆ ภายในทีมให
รอดพื ้นจากความตายได และยังลดคาที ่จำเปนเกิคความสูญเสียตอ
สมาชิกในทีมได ณลอร มีพลังชีวิตสูงสุด 50 HP พลังในการใชทักษะ 
(Skill) สูงสุด 35 AP เพื่อนำพาสมาชิกในทีมใหรอดชีวิต 
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ตัวละคร    คุณสมบัต ิ
นักเวทย (The Mage) 

 

ผูมีเวทยมนต เปนผูทีส่นับสนุนพลังงาน หากผูเลนในทีมตองการพลัง AP 
เพื่อใชพลังทักษะ นักเวทยสามารถที่จะเพิ่มพลัง AP ใหแกสมาชิกในทีม
ได นักเวทยถือวามีความแข็งแกรงของพลังมากกวาสายอาชีพอื่น โดยมี
ดะแนนAP สูงสุดเทากับ 50 AP การเพิ่มพลัง AP ใหแกสมาชิกในทีมทำ
ไดโดยการใชพลังทักษะ (Skill) ที่ชื ่อวา "Fountain of Mana" หรือใช
พลัง "Mage Circle" ใชในการเลื่อนเวลาในการสงกระดาษคำตอบ 10 
นาที ถึงแมวานักเวทยสามารถเพิ่มพลังของ AP ได แตก็มีความเสี่ยงตอ
การเสียชีวิต เพราะพลังชีวิตจะไดรับแคเพียง 30 HP เทานั้น 

นักรบ (The Warrior) 

 

ผูปกปอง นักรบมีคุณสมบัติที่เดนๆ ชวยหเพื่อนสมาชิกในกลุมนั้นเสีย
พลังชีวิต HP นอยที ่สุด ทำหนาที ่เปรียบเหมือนผู ปกปองภายในทีม 
นอกจากจะปองกันผู อ ื ่น นักรบยังมีพลังพิเศษที ่ปกปองตัวเองได
เชนเดียวกัน นักรบมีพลังชีวติ HPไดสูงสุต 80 และสามารถฟนฟพูลังดวย
ตนเอง โดยใชทักษะ (Skill) "First Aid" แตนักรบไมมีพลังชีวิตที่แข็งแกรง 
มีพลัง AP พียงแค 30 เทานั้น จึงทำใหใชพลังทักษะไดไมบอยเทาที่ควร 
แตในขณะดียวกัน สามารถใชพลังอาวุธลับ "Secret Weapon" ในขอดู
กระดาษจดบันทึกของตนเองในขณะทำการทดสอบเก็บคะแนน 

 
สัตวเลี้ยงในเกม 

 
 
  



190 
 



191 
 



192 
 

 



193 
 

 
  



194 
 

 
  



195 
 

 
 
 



196 
 

 



197 
 



198 
 

 
 
 
 



199 
 

 

 



200 
 

 



201 
 

 
 



202 
 

 
 



203 
 

 



204 
 

 
  



205 
 

 



206 
 

 



207 
 

 
 



208 
 



209 
 

 
  



210 
 

 

  



211 
 
 

 



212 
 

 
 



213 
 



214 
 

 
 



215 
 

 

กร
อบ

แน
วค

ิดก
าร

วิจ
ัย 

(C
on

ce
pt

ua
l F

ra
m

ew
or

k)
ระ

บบ
นิเ

วศ
กา

รเ
รีย

นร
ูดิจ

ิทัล
แบ

บส
ะต

ีมเ
กม

ิฟเ
คช

ันเ
พื่อ

พัฒ
นา

นว
ัตก

รอ
าช

ีวศ
ึกษ

า 



216 
 



217 
 



218 
 

 
  



219 
 



220 
 

 
 

  



221 
 



222 
 



223 
 



224 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค  
 

ผลการวิเคราะห 
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แสดงการตรวจสอบความตรงของเครื่องมือประเมินที่ผูสอนใชประเมินผูเรียน 

 
รวม 
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แสดงการวิเคราะหความสอดคลองและความเหมาะสมของขอคำถามกับวัตถุประสงคของการวิจัย

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 
เพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
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ผลการประเมินขั้นตอนของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟเคชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา 
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ผลการรับรองระบบนิเวศการเรียนรู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

t-test ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 

 
 

 
 
 

 

 

Group Statistics 

 กลุ่ม N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

คะแนน 1 30 50.03 6.403 1.169 

2 30 43.50 6.016 1.098 
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ขั้นระดมความคิด 

 

 

   
 

 
   

 

 

 

 
ออกแบบ 
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