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บทคัดย่อ 
 วิทยานิพนธ์ เรื่อง รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏ ิส ัมพ ันธ ์ เพ ื ่อพ ัฒนาท ักษะการร ู ้ด ิจ ิท ัลเป ็นงานว ิจ ัยและพ ัฒนา ( Research and 
Development) มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (2) พัฒนาระบบการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
(3) ประเมินทักษะการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนจากการเรียนรู ้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่น  
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ (4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ก่อนและหลังเรียนที ่เรียนรู ้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ  (5) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล
วิธีการดำเนินการวิจัยออกเป็น 5 ระยะ ดังนี้ระยะที ่ 1 ออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
และประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี ่ยวชาญ ระยะที่ 2 ออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และ
ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ ระยะที่ 3 ประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียน
จากการเรียนรู้แบบรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ระยะที่ 4 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ก่อนและหลังเรียนที ่เรียนรู ้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ และระยะที่ 5 ศึกษาความพึงพอใจ 
ของนักเรียนต่อการใช้สื ่อการเรียนรู ้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะ
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การรู้ดิจิทัล กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม
บริหารธุรกิจ นนทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 80 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จำนวน 40 
คน และกล ุ ่มควบค ุม จำนวน 40 คน โดยการส ุ ่มอย ่างง ่าย  เคร ื ่องม ือท ี ่ ใช ้ ในการว ิจัย  
คือ (1) รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์
เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ที่ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
ระบบการเรียนการสอน ด้านเนื้อหา ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา  (2) 
ระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนา
ทักษะการรู้ดิจิทัล ที่ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  (3) 
แบบประเมินความเหมาะสมในการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั ่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (4) แบบประเมินประสิทธิภาพ
ของระบบการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์  
เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (5) แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล (6) แบบประเมินความสอดคล้อง
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนเรื ่องโปรแกรมประมวลผลคำ (7) แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องโปรแกรมประมวลผลคำ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล One Sample t-test สถิติทดสอบแบบ 
Independent Sample t-test และสถิติทดสอบแบบ Paired Samples t-test  
 ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลที่พัฒนา ขั้นมีความเหมาะสมโดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์
ระดับดีมาก มีค่าคะแนนเฉลี่ย 4.96 (S.D. = 0.06) ระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลที่พัฒนาขั้น มีความเหมาะสม
โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก มีค่าคะแนนเฉลี่ย 4.98 (S.D. = 0.03) การประเมินทักษะการรู้
ดิจิทัลของนักเรียนก่อนเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ย 4.65 (S.D. = 1.57) การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล
ของนักเรียนหลังเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ย 17.78 (S.D. = 1.60) ซึ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 36.82 
และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลอง มีค่าคะแนนเฉลี่ย 18.43 (S.D. = 1.61) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกลุ่มควบคุม 
มีค่าคะแนนเฉลี่ย 14.40 (S.D. = 1.74) ซึ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 10.40 และมีความแตกต่าง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 และการประเมินผลความพึงพอใจในการใช้สื ่อการเรียนรู้ มีความ
เหมาะสมโดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก มีค่าคะแนนเฉลี่ย 4.89 (S.D. = 0.32) 

(วิทยานิพนธ์มีจำนวนทั้งสิ้น 121 หน้า) 
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Abstract 
Thesis on the form of Imagineering Gamification model with Interactive 

Augmented Reality to develop Digital Literacy skills as research and development, with 
the objectives for ( 1 )  developing learning styles Imagine engineering game with real 
technology, enhancing interaction for developing digital literacy skills With real-world 
technology to enhance interaction to develop digital literacy skills ( 3 )  evaluate 
students' digital literacy skills from imaginative engineering game learning 
( 4 )  Compare the learning achievement of students before and after learning with  
Jintag Engineering game knowledge with truth technology, enhance interaction to 
develop digital literacy skills. And normal learning (5) to study the students' satisfaction 
with the use of media, learning technology, truth, to enhance interaction in order to 
develop digital literacy skills, methods of conducting research into 5 phases as follows: 
Phase 1  Design and development Imagination engineering learning model, game 
engineering with true technology, interactive style to develop digital literacy skills And 
assess the appropriateness by experts.  Phase 2 :  Design and develop the Imagine 
Engineering Learning System with the real technology to enhance interaction to 
develop digital literacy skills.  And evaluating the quality and efficiency by experts. 
Phase 3 compares the learning achievement of students before and after learning with 
Jintag Engineering game knowledge with truth technology to enhance interaction to 
Develop digital literacy skills. And normal learning. Phase 4: Assessing students' digital literacy skills 
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from learning in the form of learning, learning, engineering, engineering, intelligence 
with truth technology, enhancing interaction to develop digital literacy and distance 
skills.  5  Study of students' satisfaction with the use of learning materials, technology, 
truth, and interactive models to develop digital literacy skills.  The sample group was 
the first- year vocational certificate students, Siam Technology College, Nonthaburi 
Business Administration, 2 nd semester, academic year 2 0 1 8 , divided into 8 0 
experimental groups, 40 students and 40 control groups with simple random sampling. 
The tools used in the research are ( 1 )  the learning model of Imagination Engineering 
game with truth technology, enhancing interaction to develop digital literacy skills. 
That has been evaluated appropriately from experts in the design of teaching and 
learning systems in the field of information and communication technology for 
education Develop digital literacy skills Which has passed the assessment of suitability 
from information technology experts ( 3 )  the assessment form for Imagineering 
Gamification model with Interactive Augmented Reality to develop Digital Literacy skills 
( 4 )  Evaluation form of the effectiveness of the Imagination Engineering game system 
with truth technology to enhance the interaction to improve the skills of the hole. 
Digital ( 5 )  Digital Literacy skills Assessment ( 6 )  Consistency Assessment Form for 
Learning Achievement Test on Word Processing Program (7) Learning Achievement Test 
on Word Processing Program The statistics used for data analysis are mean  

( 𝑥̅) , standard deviation (S. D. ) , statistics used in the analysis of One Sample t- test, 
Independent Sample t-test and Paired Samples t-test.  

The tools of the research were Imagineering Gamification model and the system 
of Interactive Augmented Reality for developing Digital Literacy skills, which were 
qualified by the field experts.  The research result showed that learning through 
Imagineering Gamification model with Interactive Augmented Reality was suitable with 
a very good level of overall outcome.  The mean of Imagineering Gamification model 
was 4.96 (S.D. = 0.06) and the mean of the system of Interactive Augmented Reality 

for developing Digital Literacy skills was ( 𝑥̅=4 . 98 , S.D. =  0 . 03 ) .  The mean of Digital 

Literacy skills evaluation, before and after learning, was ( 𝑥̅=4 .65 , S.D.  =  1 . 57 )  and 

(𝑥̅=17.78 , S.D.  = 1.60) respectively, and the t-test result was 36.82 with a level of 
statistical significance of .01. The mean of evaluation of the experimental group’s learning 

ฉ 



achievements after learning was (𝑥̅=18.43, S.D. = 1.61); the mean of evaluation of the 

control group’s learning achievements after learning was (𝑥̅=14.40, S.D. = 1.74), and 
the t-test result was 10.40 with a level of statistical significance of .01. The survey of 
students’ satisfaction from using the material has a very good level of overall outcome 

with the mean of (𝑥̅=4.89, S.D. = 0.32). 
(Total 121 pages) 
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กิตติกรรมประกาศ 

ว ิทยาน ิพนธ ์ฉบ ับน ี ้สำเร ็จล ุล ่วงได ้ เน ื ่องความช ่วยเหล ืออย ่างด ีย ิ ่ งจาก อาจารย์   
ดร.จักรกฤษณ์ เปรมสมิทธ์ และรองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ อาจารย์ที ่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ที่ได้ให้ความรู้ คำปรึกษา คำแนะนำ ข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์ต่อการจัดทำ
วิทยานิพนธ์ด้วยความเข้าใจและเอาใจใส่ตลอดการศึกษา ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงไว้  
ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข และรองศาสตราจารย์  
ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ อาจารย์ประจำหลักสูตร สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือ
การศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
ที่ได้กรุณาให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุงวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ นนทบุรี (SBAC) ที่ให้การสนับสนุน
ในด้านสถานที่ อุปกรณ์ และกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งทำให้งานวิจัยชิ้นนี้มีความสะดวกในการวิจัยมากมากข้ึน 

ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ เสียสละเวลา
ในการประเมิน ตรวจสอบเครื่องมือในงานวิจัย และให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่องานวิจัย ผู้วิจัย
ขอกราบขอบพระคุณอย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ อาจารย์ ดร.นพดล ผู้มีจรรยา 
อาจารย์ ดร.อภิชาติ อนุกูลเวช กรมคุ ้มครองสิทธิและเสรีภาพและรุ ่นพี ่สาขาคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ที่ได้สั่งสอน
ชี้แนะวิธีการใช้งานและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ (Augmented Reality) 

ท้ายนี้ผู้วิจัยใคร่ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ลุง ป้า คนรัก พี่ เพื่อน ๆ และทุกคนที่คอย 
ให้ความช่วยเหลือสนับสนุนและเป็นกำลังใจในการทำวิทยานิพนธ์ จนสำเร็จลุล่วงไปได้อย่างดียิ่ง 
 
 
 ธัญยบูรณ์ ชูลาภ 
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             ก่อนและหลังเรียน ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่น 
         ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์  68 

4-29 ผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลองหลังเรียน 
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หลังเรียน ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP  70 
 4-31 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนนักเรียนกลุ่มทดลอง 

ก่อนและหลังเรียน ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่น 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  70 
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หลังเรียน ตามกระบวนการเรียนรู้ที่กำหนด ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนา 
ทักษะการรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ  71 
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ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านการออกแบบ  72 

 4-34 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ 
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านแอพพลิเคชั่น  73 

 4-35 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ 
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม  74 

 4-36 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ 
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้าน Board Game  74 
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สารบัญภาพ 
 
ภาพที่                                                                                                           หน้า 
 1-1   กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยี 

ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล มีกรอบแนวคิด 
ที่นำมาใช้ในการวิจัย  4 

 2-1 แบบจำลองการเรียนรูปแบบจินตวิศวกรรม  8 
 2-2 กระบวนการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น   12 
 4-1 รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม  

แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  33 
 4-2 ปัจจัยนำเข้า (Input) และเทคโนโลยีเพ่ือการสนับสนุนการเรียนรู้ของรูปแบบ 

การเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ 
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล   34 

 4-3 กระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) ตามรูปแบบการเรียนรู้ 
จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 
เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล Imagineering Gamification Process  35 

 4-4 การเชื่อมโยง ขั้นที่ 1 ขั้นจิตนาการ  36 
 4-5 การเชื่อมโยง ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ  38 
 4-6 การเชื่อมโยง ขั้นที่ 3 ขั้นพัฒนา  40 
 4-7 การเชื่อมโยง ขั้นที่ 4 ขั้นนำเสนอ  42 
 4-8 การเชื่อมโยง ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุง  44 
 4-9 การเชื่อมโยง ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล  46 
 4-10 ผลผลิต (Output) ของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนยี        

ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  48 
 4-11 ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่น 

ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  49 
 4-12  ขั้นตอนที่ 1 ดาวน์โหลด App “Zappar”  57 
 4-13 ขั้นตอนที่ 2 สแกน Code ที่รูปภาพหรือวัตถุ  57 
 4-14 ขั้นตอนที่ 3 เนื้อหาที่อยู่ใน Code จะแสดงขึ้นมา  57 
 4-15 Board Game 3 Digital Literacy Skills   58
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สารบัญภาพ (ต่อ) 
 
ภาพที่                                                                                                           หน้า 
    4-16 Card Quest   58 
 4-17  Card Number   58 
 4-18  ลูกเต๋า  59 
 4-19  ขั้นตอนการล่นที่ 1  59 
 4-20 ขั้นตอนการล่นที่ 4  60 
 4-21 ขั้นตอนการล่นที่ 6  60 
 ข-1 ชิ้นงานที่ 1 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 1  90 
 ข-2 ชิ้นงานที่ 2 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 2  91 
 ข-3 ชิ้นงานที่ 3 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 3  92 
 ข-4 ชิ้นงานที่ 4 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 4  93 
 ข-5 ชิ้นงานที่ 5 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 5  94 
 ข-6 ชิ้นงานที่ 6 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 6  95 
 ข-7 ชิ้นงานที่ 7 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 7  96 
 ข-8 ชิ้นงานที่ 8 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 8  97 
 ข-9 ชิ้นงานที่ 9 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 9  98 
 ข-10 ชิ้นงานที่ 10 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 10  99 
 ค-1 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 1 102 
 ค-2 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 2 102 
 ค-3 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 3 102 
 ค-4 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 4 103 
 ค-5 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 5 103 
 ค-6 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 6 103 
 ค-7 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 7 104 
 ค-8 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 8 104 
 ค-9 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 9 104 
 ค-10 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 10 105 
 ค-11 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 11 105
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สารบัญภาพ (ต่อ) 
 
ภาพที่                                                                                                           หน้า 
 ค-12 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 12 105 
 ค-13  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 1 106 
 ค-14  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 2 106 
 ค-15  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 3 106 
 ค-16  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 4 107 
 ค-17  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 5 107 
 ค-18  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 6 107 
 ค-19  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 7 108 
 ค-20  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 8 108 
 ค-21  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 9 108 
 ค-22  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 10 109 
 ค-23  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 11 109 
 ค-24  การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 12 109 
 ค-25  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 1 110 
 ค-26  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 2 110 
 ค-27  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 3 110 
 ค-28  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 4 111 
 ค-29  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 5 111 
 ค-30  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 6 111 
 ค-31  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 7 112 
 ค-32  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 8 112 
 ค-33  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 9 112 
 ค-34  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 10 113 
 ค-35  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 11 113 
 ค-36  การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 12 113 
 ค-37  การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 1 114 
 ค-38  การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 2 114
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สารบัญภาพ (ต่อ) 
 
ภาพที่                                                                                                           หน้า 
 ค-39  การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 3 114 
 ค-40  การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 4 115 
 ค-41  การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 5 115 
 ค-42  การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 6 115 
 ค-43  การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 1 116 
 ค-44  การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 2 116 
 ค-45  การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 3 116 
 ค-46  การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 4 117 
 ค-47  การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 5 117 
 ค-48  การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 6 117 
 ค-49  ด้านหน้า (Front) Board Game 3 Digital Literacy Skills 118 
 ค-50  ด้านหลัง (Back) Board Game 3 Digital Literacy Skills 119 
 ค-51  ลูกเต๋าที่ในการเล่น Board Game 3 Digital Literacy Skills 120 
 ค-52  หน้าลูกเต๋าท้ัง 6 ด้าน 120 
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บทท่ี 1  
บทนำ 

1.1  ความเป็นมาและความสำคัญ 
ในปัจจุบันนี้ประเทศไทยได้เข้าสู่ยุคดิจิทัล ซึ่งเทคโนโลยีใหม่ๆมากมายได้เข้ามามีบทบาทกับ

การดำเนินชีวิตของเราเพ่ือช่วยให้เรานั้นดำเนินชีวิตได้สะดวก รวดเร็ว และปลอดภัยมากขึ้น รวมไปถึง
ด้านการศึกษาของไทยได้มีทักษะการเรียนรู้ใหม่ๆเพ่ิมขึ้นมามากมายเพ่ือเสริมสร้างทักษะให้กับผู้เรียน
ในศตวรรษท่ี 21 โดยหนึ่งในนั้นเป็นการเพิ่มทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (Information, 
Media and Technology Skills) 

โดยผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 ของวิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ 
นนทบุรีนั้น มีหลากหลายสาขาวิชาชีพ ซึ่งสาขาของผู้เรียนที่ไม่ได้เรียนในสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  
หรือสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศนั้น จะมีทักษะการรู้ดิจิทัลที่น้อยมาก 

การจัดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม (Imagineering Learning) หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่
เน้นผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือให้ผู้เรียนได้คิดได้อย่างอิสระ และสร้างโจทย์ให้ผู้เรียนมีเป้าหมาย
ที่จะทำไปให้ถึง 

การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น (Gamification Learning) หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่นำ
รูปแบบของเกมเข้ามาช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกกับการเรียนมากขึ้น เช่นการจำกัดเวลา แข่งขันกัน
เป็นที่หนึ่ง มีของรางวัลให้กับผู้ชนะ 

เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ คือ การนำโลกแห่งความจริง และโลกความจริงเสริม
ที่สร้างขึ้นมาผสานกันทำให้เกิดการเรียนรู้ที่สมจริงมากขึ้น และผู้เรียนสามารถเกิดการปฏิสัมพันธ์กับ
ตัวเทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือให้เกิดการโต้ตอบกันได้ เช่นการตอบคำถาม 

ทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) หมายถึง ความสามารถในการค้นหา การประเมิน การใช้
งานให้เกิดประโยชน์ การแบ่งปัน และการสร้างสรรค์เนื้อหา เป็นต้น 

จากหลักการ ทฤษฎีและปัญหาดังกล่าวข้างต้น ทำให้ผู้วิจัยมีแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรม เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
รู้ดิจิทัล ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนสามารถศึกษาและ
เรียนรู ้ด ้วยตนเองได้จากสื ่อการเรียนการสอนทั ้งในและนอกห้องเรียน นำไปสู ่ การใช้ทั กษะ 
การรู้ดิจิทัล 
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1.2  วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.2.1  เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม

แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

1.2.2  เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

1.2.3  เพื ่อประเมินทักษะการรู ้ด ิจ ิทัลของนักเร ียนจากการเร ียนรู ้แบบจินตวิศวกรรม 
เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 

1.2.4  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่เรียนรู้แบบจินต
วิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และ
การเรียนรู้แบบปกต ิ

1.2.5  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

1.3  สมมติฐานของการวิจัย 
1.3.1  รูปแบบการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั ่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ

ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล มีความเหมาะสมโดยการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับ
มาก 

1.3.2  ระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์
เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลมีคุณภาพโดยการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก 

1.3.3  นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั ่นด้วยเทคโนโลยี  
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์มีทักษะการรู้ดิจิทัลสูงกว่าการเรียนแบบปกติ  

1.3.4  นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยี  
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกต ิ

1.3.5  นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนา
ทักษะการรู้ดิจิทัลมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

1.4  ขอบเขตการวิจัย 
 1.4.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.4.1.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
ชั ้นปีที ่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ นนทบุรี  ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2561  
จำนวน 7 ห้องเรียน จำนวน 197 คน 
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1.4.1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
ชั ้นปีที ่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ นนทบุรี  ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2561  
จำนวน 80 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จำนวน 40 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 40 คน โดยการสุ่ม
อย่างง่าย 

1.4.2  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 

1.4.2.1  ตัวแปรต้น ( Independent Variable) คือ รูปแบบการเรียนรู ้แบบจินตวิศวกรรม 
เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 

1.4.2.2  ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการรู้
ดิจิทัล ความพึงพอใจ 

1.4.3  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย วิชาโปรแกรมประมวลผลคำ 

1.4.4  ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล จำนวน 8 สัปดาห์ 

1.5  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  การวิจัย เรื่องรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ

ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล มีกรอบแนวคิดที่นำมาใช้ในการวิจัย ดังภาพที่ 1-1 
1.5.1  การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม ( Imagineering) เป็นรู้แบบการเรียนรู้ที ่เน้นให้ผู ้เรียน

เรียนรู้ด้วยตนเอง และเกิดความคิดแบบสร้างสรรค์ เพื่อออกแบบชิ้นงานได้อย่างสร้างสรรค์  โดยมี
กระบวนการเรียนรู้ ดังนี้ ด้านการจินตนาการ ด้านการออกแบบ ด้านการพัฒนา ด้านการนำเสนอ 
ด้านการปรับปรุง ด้านการประเมินผล (ปรัชญนันท์ และปณิตา, 2556; Somsak and Prachyanun, 
2018; Pinanta and Rattanakorn, 2559;  Pinanta and Prachyanun, 2017; สมศักดิ์, 2559) 

1.5.2  การเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) คือการนำรูปแบบหรือกลไกของเกมมาจัด
กิจกรรมเพื ่อให้ผู ้เรียนสนุกกับการเรียนมากขึ ้น โดยแทรกความรู ้และเนื ้อหาเข้าไปด้วย โดยมี
องค์ประกอบดังนี้ (กฤษณพงศ,์ 2559; ชนัตถ์ และ ธนิตา, 2559; สุรพล, 2560) 

1.5.3  เทคโนโลย ีความจร ิงเสร ิมแบบปฏิส ัมพ ันธ ์  ( Interactive Augmented Reality)  
หรือ AR คือเทคโนโลยีความจริงเสริม ที่นำเอาความโลกจริงเสริมเข้ามาอยู่บนโลกความจริงหลัก  
โดยใช้งานผ่านอุปกรณ์เช่น กล้องWebcam กล้องโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น เพื่อนำมาส่องกับ Marker 
เช ่น ภาพ หรือว ัตถุ เป็นต้น จะประมวลผลผ่านโปรแกรมหรือแอพพิเคชั ่น และแสดงผลมา  
ในรูปแบบ 3D ภาพนิ่ง วิดีโอ เสียง เป็นต้น (จิราภรณ์, 2561; Natsuda, 2560) 

1.5.4  ทักษะการร ู ้ด ิจ ิท ัล (Digital Literacy) ค ือการตระหนักถ ึงความร ู ้ความเข ้าใจ  
การประเมินการจัดการ และการใช้สารสนเทศได้ด้วยตนเองอย่างมีวิจารณญาณ โดยมีองค์ประกอบ
ดังนี้ ทักษะการทำงานในหน้าที่ ความคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการประเมินผล 
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ความเข้าใจทางสังคมและวัฒนธรรม การร่วมมือ ความสามารถในการค้นหาและเลือกข้อมูล การ
สื่อสารที่มีประสิทธิผล ความปลอดภัยทางอิเล็กทรอนิกส์ (ธิดา และ ทัศนีย์ , 2559; Hague and 
Payton, 2010) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1- 1  กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
                   แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล มีกรอบแนวคิดท่ีนำมาใช้ในการวิจัย 

1.6  นิยามศัพท์เฉพาะ 
1.6.1  การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม ( Imagineering) เป็นรู้แบบการเรียนรู้ที ่เน้นให้ผู ้เรียน

เรียนรู้ด้วยตนเอง และเกิดความคิดแบบสร้างสรรค์ เพ่ือออกแบบชิ้นงานได้อย่างสร้างสรรค์ 
1.6.2  การเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) คือการนำรูปแบบหรือกลไกของเกมมา 

จัดกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนสนุกกับการเรียนมากข้ึน โดยแทรกความรู้และเนื้อหาเข้าไปด้วย 

การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 

(ปรัชญนันท์ และปณิตา, 2556; Somsak 
and Prachyanun, 2018; Pinanta and 
Rattanakorn, 2559; Pinanta and 
Prachyanun, 2017; สมศักดิ,์ 2559) 

1. ด้านจิตนาการ       4. ดา้นนำเสนอ 
2. ด้านออกแบบ        5. ด้านปรับปรุง 
3. ด้านพัฒนา          6. ด้านประเมินผล 

การเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น 
 
(กฤษณพงศ์, 2559; ชนัตถ์ และ ธนิตา, 
2559; สุรพล, 2560) 
1. เป้าหมาย             5. รางวัล 
2. กฎ                     6. ผลปอ้นกลับ 
3. การแข่งขัน            7. ระดับ 
4. เวลา 

เทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพนัธ ์

(จิราภรณ์, 2561; Natsuda, 
2560) 

1. Marker ใช้ในการกำหนด
ตำแหน่งของวัตถ ุ
2. Eye หรือ กลอ้งวิดีโอ กล้อง
โทรศัพท์มือถือ 
3. AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลที่
อ่านได้ผ่านส่วนประมวลผล 
4. Display หรือ จอแสดงผล 

รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ทักษะการรู้ดิจิทัล 

(ธิดา และ ทัศนีย์, 2559; Hague and 
Payton, 2010; ปณิตา และนำโชค, 2560) 

1. การคิดอย่างมีวจิารณญาณ 
2. การสร้างสรรค์เนื้อหา 
3. การคิดเชิงประมวลผล 

ความพึงพอใจ 
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1.6.3  เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ AR หรือ Augmented Reality คือเทคโนโลยี
ความจริงเสริม ที่นำเอาความโลกจริงเสริมเข้ามาอยู่บนโลกความจริงหลัก โดยใช้งานผ่านอุปกรณ์  
เช่น กล้องWebcam กล้องโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น เพื่อนำมาส่องกับ Marker เช่น ภาพ หรือวัตถุ  
เป็นต้น จะประมวลผลผ่านโปรแกรมหรือแอพพิเคชั ่น และแสดงผลมาในรูปแบบ 3D ภาพนิ่ง  
วิดีโอ เสียง เป็นต้น 

1.6.4  ทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือการตระหนักถึงความรู้ความเข้าใจ การประเมิน
การจัดการ และการใช้สารสนเทศได้ด้วยตนเองอย่างมีวิจารณญาณ (ธิดา และ ทัศนีย์, 2559) 

1.7  ประโยชน์ที่ได้รับ 

1.7.1  ได้รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

1.7.2  ไดร้ะบบการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

1.7.3  พัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู ้เรียนหลังเรียนด้วยการเรียนรู ้จินตวิศวกรรม  
เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 
 
 
 



บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์  
เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องสามารถสรุปได้ดังนี้ 

2.1  การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 
2.2  การเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น 
2.3  เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 
2.4  ทักษะการรู้ดิจิทัล 
2.5  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.6  ความพึงพอใจ 
2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1  การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 
2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 
จากการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับความหมายของการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมจากเอกสารตาง ๆ  

มีผู้ให้คำนิยามความหมาย และกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม ไวดังนี้ 
ปรัชญนันท์ และปณิตา (2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบจิตวิศวกรรม 

สอดคล้องกับการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนในทศวรรษที่ 21 การมีเป้าหมายเป็นชิ้นงาน ทำให้
ผู้เรียนต้องเริ่มต้นด้วยกระบวนการคิดสู่กระบวนการทำงาน ตั้งแต่รูปแบบของชิ้นงานสารสนเทศ สื่อ
และเทคโนโลยีที่จะต้องใช้ การเลือก การจัดการและการใช้เพื่อสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

พินันทา (2559) ได้ให้ความหมายว่า เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นในการพัฒนาคุณลักษณะ
ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 คือการคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมได้ โดยมีเป้าหมายเป็นชิ้นงาน
นวัตกรรมที่ผู้เรียนจะต้องเริ่มต้นด้วยกระกวนการจินตนาการ ออกแบบ พัฒนา นำเสนอ ปรับปรุง
ประเมินผล และการเลือกใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นเครื่องมือได้อย่างเหมาะสม 

สมศักดิ ์ (2559) ได้ให้ความหมายว่า เป็นกระบวนการเรียนรู้ ที่ให้ผู ้เรียนเกิดความริเริ่ม
สร้างสรรค์จินตนาการ ที่ยังไม่มีอยู่จริงในปัจจุบัน แล้วลงมือปฏิบัติ สร้าง หรือประดิษฐ์ให้กลายเป็น
ชิ้นงานจริงเพ่ือให้เกิดประโยชน์และสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

สรุปได้ว่าความหมายของการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม เป็นการนำเอาการการคิดอย่างมี
จินตนาการผสมผสานเข้ากับการทำงานอย่างเป็นระบบแบบวิศวกรรม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคิดริเริ่ม
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สร้างสรรค์และสร้างชิ้นงานผ่านกระบวนการคิดจินตนาการ การออกแบบ การพัฒนา การนำเสนอ 
การปรับปรุงแก้ไข และนำไปสู่การประเมินผล เพ่ือให้เกิดชิ้นงานที่สมบูรณ์แบบ  

2.1.2  กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 
แนวคิดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเป็นการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม

มาจาก (ปรัชญนันท์ และ ปณิตา, 2556) การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม (พินันทา, 2559) ระบบการ
เรียนรู้บนเว็บแบบโครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดีย
เชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบร่วมมือ (สมศักดิ์, 2559) รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทาง
วิทยาศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื ่อการรู ้สะเต็ม จนได้กระบวนการเรียนรู ้แบบ  
จินตวิศวกรรม 6 ด้าน 17 ขั้นตอน ดังนี้ 

 

ภาพที่ 2- 1 แบบจำลองการเรียนรูปแบบจินตวิศวกรรม (ปรัชญนันท์ และ ปณิตา, 2556) 

2.1.2.1  การคิดจินตนาการ (Imagine) ประกอบด้วย 4 ขึ้นตอน ได้แก่ ขั ้นตอนการ
กำหนดโจทย์จินตนาการของผลงาน (Problem) ขั ้นหตอนการระดมสอมงจินตนาการผลงาน 
(Brainstorm) ขั้นตอนการแสดงความคิดเห็น (Discussion) และข้ันตอนการวิเคราะห์ความเป็นไปได้
ของจินตนาการ(Feasibility) 

2.1.2.2  การออกแบบ (Design) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขึ้นตอนการร่างแบบ 
(Draft) ขั้นตอนการเขียนกระดานเรื่องราว (Storyboard) ขั้นตอนการเขียนสคริปต์ (Script) และ
ขั้นตอนการสร้างต้นแบบ (Prototype) 

2.1.2.3  การพัฒนา (Develop) ประกอบด้วย 2 ขั ้นตอน ได้แก่ ขั ้นตอนการสร้าง 
(Create) และข้ันตอนการทดสอบ (Test) 
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2.1.2.4  การนำเสนอ (Present) ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการแสดงผล
งาน (Show) ขั้นตอนการแข่งขัน (Contest) และข้ันตอนการรับฟังความคิดเห็น (Suggestion) 

2.1.2.5  การปรับปรุงแก้ไข (Improvement) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอน
การแก้ไขผลงาน (Revised) และข้ันตอนการสรุปผลงาน (Conclusion) 

2.1.2.6 การประเมินผล (Evaluate) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการประเมิน
ตามจ ินตนาการ (Process Evaluation)  และข ั ้นตอนการประเม ินค ุณภาพงาน (Product 
Evaluation) 

2.1.3  การจัดการเรียนการสอนแบบจินตวิศวกรรม 
การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน ในทุกระดับ

การศึกษาเพราะจินตนาการสามารถเกิดขึ้นได้ในทุกระดับของผู้เรียน ตั้งแต่อนุบาลไปจนถึงผู้ใหญ่วัย
ทำงานผู้สอนทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวก และจัดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมให้เหมาะสมกับ
วัยของผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์สิ่งที่ตนเองคิดจากจินตนาการได้เป็นระบบ กำหนดโจทย์
ปัญหาที่นำไปสู่ผลงาน เสนอกระบวนการในรูปแบบของโครงงานให้ผู้เรียนได้สร้าง ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ได้ทำงานร่วมกับผู้อื่น รู้จักที่คิด ออกแบบและสร้างชิ้นงานด้วยตนเอง ตลอดจนได้แสดงออกโดยการ
นำเสนอผลงานของตอนเองในรูปแบบต่าง ๆ พร้อมทั้งรับฟังข้อเสนอแนะและคำติชมนำไปปรับปรุง
แก้ไขจนได้สิ่งที่สมบูรณ์ตามจินตนาการที่คาดหวัง ทำให้ผู้เรียนเกิดความรักท่ีจะเรียนรู้ เป็นการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญอย่างแท้จริง (ปรัชญนันท์ และ ปณิตา, 2556) 

2.1.3.1  การคิดจินตนาการ ผู้เรียนตั้งแต่วัยอนุบาลย่อมมีจินตนาการในความคิดเสมอ
เหมือนกับให้เด็กเล็ก ๆ ปั้นดินน้ำเป็นรูปสัตว์ประหลาดต่าง ๆ เด็กก็สามารถที่จะปั้นเป็นทรวดทรง 
ต่าง ๆ ตามจินตนาการของตนเอง แม้จะไม่สวยงาม ไม่เหมือนตัวจริงของสัตว์ประหลาดในนิยายหรือ
การ์ตูน แต่เป็นจินตนาการตามภาพในความคิดของเด็ก ๆ เมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่ถ้าเขายังได้รับการ
พัฒนาจินตนาการของเขาอย่างต่อเนื่อง ก็จะเป็นนักคิดที่ยิ่งใหญ่ นักสร้างสรรค์ที่มีคุณค่า เมื่อผู้เรียน
โตขึ้นมาเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยได้รับโจทย์ที่ต้องสร้างชิ้นงานนำไปแก้ปัญหา เขาก็จะจินตนาการ
ได้อย่างอิสระ อาจใช้การระดมสมองร่วมกับผู้อื่น โดยอาศัยความรู้เดิมที่มีอยู่มาร่วมกันศึ กษาความ
เป็นไปได้ในสิ่งที่จินตนาการ และพยายามทำสิ่งเหล่านั้นให้เป็นจริง สิ่งที่ผู้สอนจะต้องเข้าใจก็คือให้
อิสระในการจินตนาการแก่ผู้เรียน และยอมรับความคิดเห็นของผู้เรียนแม้ว่าจะไม่ถูกใจผู้สอนก็ตามที 

2.1.3.2  การออกแบบ ผู ้เรียนจะต้องไม่ถูกปิดกั ้นความคิดและจินตนาการให้การ
ออกแบบ การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมจึงไม่ต้องการกำหนดกฎเกณฑ์หรือกรอบในการออกแบบ  
ให้อิสระและออกแบบสิ่งที่ต้องการได้อย่างไม่มีขีดจำกัด มีเครื่องมือในการช่วยการออกแบบที่จะ
สะท้อนจินตนาการ ของผู้เรียนเช่น การร่างแบบ การเขียนภาพประกอบแสดงเรื่องราว การ เขียน
ลำดับขั้นตอนเพื่อความเข้าใจร่วมกัน ตลอดจนการทำโครงร่างแบบเพื่อจำลองตัวชิ้นงานที่ต้องการ
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ก่อนลงมือจริง โดยผู้สอนเป็นผู้ให้คำแนะนำช่วยเหลือ หรืออาจสอนวิธีการร่างแบบ การเขียนสตอรี่
บอร์ด การเขียนสคริปต์ อย่างเป็นลำดับขั้น แต่ไม่เข้าไปแก้ไขจินตนาการหรือการออกแบบที่ผู้เรียน
ดำเนินการอยู่ เป็นขั้นตอนการเรียนที่ยืดหยุ่นปรับตามความคิดของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 

2.1.3.3  การพัฒนา เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนเริ่มสร้างสิ่งที่ตนเองได้ออกแบบเอาไว้ เป็นสิ่งที่
ออกมาจากจินตนาการแล้วทำให้เป็นรูปร่างอย่างแท้จริง ผู้เรียนในทุกระดับสามารถสร้างผลงานของ
ตนเองใน ทุกวิชาได้ถ้าผู้สอนยอมรับความคิดและจินตนาการที่ผู้เรียนออกแบบโดยไม่ติดอยู่กับวัตถุว่า
จะต้องออกมาสวยงาม ใช้งานได้จริง มีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมไม่ได้
ต้องการความสวยงามความสมบูรณ์ของชิ ้นงาน ถ้าผลงานที ่เกิดขึ ้นมี การทดสอบการใช้งาน  
การทดสอบ ประสิทธิภาพ การทดสอบคุณภาพ จนสามารถใช้งานได้จริงก็ถือว่าเป็นสิ่งที่ดีน่ายินดีและ
ชื่นชม แต่ถ้าผู้เรียนไม่สามารถสร้างชิ้นงานได้สมบูรณ์ตามจินตนาการ ให้ถือว่าชิ้นงานในเป็นต้นแบบ
ของจินตนาการไม่ใช่ความล้มเหลวของการเรียนรู ้ ช ิ ้นงานต้นแบบนั้นผู ้เร ียนสามารถอธิบาย
จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนได้ถือเป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนาต่อไป 

2.1.3.4 การนำเสนอ เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนทุกคนจะต้องนำผลงานที่พัฒนาขึ้น ไม่ว่าด้วย
ตัวคนเดียวหรือกลุ่มออกแสดง พร้อมทั้งนำเสนอปากเปล่าในลักษณะของการอรรถาธิบายผล งาน 
สิ ่งประดิษฐ์นวัตรกรรม งานศิลปะ ชิ ้นงานวิศวกรรม หรือกระบวนการใด ๆ ที ่ผู ้เรียนสร้างขึ้น  
ให้นำเสนอหน้าชั้นเรียนเป็นเบื้องต้น จะโดยนำเสนอปากเปล่า นำเสนอในรูปบอร์ด โปสเตอร์ ทำสไลด์ 
มัลติมีเดีย สุดแล้วแต่ความสามารถของผู้เรียน ผู้สอนอาจจัดเป็นนิทรรศการแสดงผลงานในห้องเรยีน 
โรงเรียนวิทยาลัย มหาวิทยาลัย โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้จัดการพื้นที่นำเสนอผลงานของตนเอง มีการ
แข่งขันและให้รางวัลผู้เรียน โดยไม่มีลำดับที่ 1-2-3 แต่ให้เป็นระดับหัวใจ เป็นรูปดาว เป็นเหรียญทอง 
เงิน ทองแดงโดยทุกผลงานควรได้รับรางวัลใดรางวัลหนึ่ง พร้อมทั้งขอให้ผู้เรียนคนอื่น ๆ แสดงความ
คิดเห็นชื่นชมหรือข้อเสนอแนะเชิงบวกกับทุกผลงาน ผู้สอนอาจส่งผลงานของผู้เรียน หรือคัดเลือก 
ผลงานเข้าประกวดในระดับโรงเรียน จังหวัดและประเทศต่อไป 

2.1.3.5  การปรับปรุงแก้ไข เป็นขั้นตอนการสะท้อนผลของการนำเสนอ เมื่อผู้เรียนได้นำ
ผลงานของตนเองในลักษณะต่าง ๆ มานำเสนอแล้ว ผู้สอนมีบทบาทในการให้คำแนะนำร่วมกับผู้เรียน
คนอื่น ๆ อาจจะเชิญผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญมาให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม แต่ต้องระวังการให้
ข้อเสนอแนะที่มากเกินความสามารถของผู้เรียนจะทำได้ ระมัดระวังการให้ข้อเสนอแนะเชิงลบจน
กลายเป็นการสบประมาทจนทำให้ผู้เรียนท้อถอยและล้มเลิกจินตนาการ ให้ข้อแนะนำที่เหมาะสมเป็น
กำลังใจให้ผู้เรียนในการแก้ไขปรับปรุงผลงาน ให้ระยะเวลาที่เพียงพอสำหรับผู้เรียนได้ปรับปรุงแก้ไข
ให้สอดคล้องกับจินตนาการของเขามากที่สุด จนได้ผลงานในขั้นสุดท้ายที่สะท้อนจินตนาการที่แท้จริง
ของผู้เรียนไม่จำเป็นต้องเป็นผลงานดีเลิศสมบูรณ์แบบ หรือใช้งานได้จริง ขอแค่เป็นผลงานที่ผู ้เรียน
ยอมรับว่าเป็นไปตามจินตนาการอันแท้จริงของเขาเหล่านั้นเป็นอันสิ้นสุด 
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2.1.3.6  การประเมินผล เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่ผู้เรียนและผู้สอนควรดำเนินการร่วมกัน 
โดยผู้เรียนควรประเมินตนเองว่าผลงานของตนเองนั้นเป็นไปตามจินตนาการเบื้องต้นหรือไม่ ได้ตาม
ความคิดและตอบโจทย์ที่ตั้งเอาไว้แต่ต้นหรือไม่ ผู้เรียนประเมินผลงานตนเองตามคุณภาพของงานที่
เกิดข้ึนจริงโดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินสรุปเพ่ือเทียบเคียงกับผู้เรียน โดยผู้สอนประเมินจากการออกแบบ
ของผู้เรียนในเบื้องต้น ชิ้นงานที่สร้างตรงตามจินตนาการและการออกแบบ ผลการนำเสนอผลงานของ
ผู้เรียนเป็นที่ประทับใจทั้งผู้สอนและผู้ชมอื่น ๆ ตลอดจนประเมินความมานะพยายาม การทำงาน
ร่วมกันของผู้เรียนในการปรับปรุงแก้ไขผลงาน ไม่ว่าจะมีผลงานสมบูรณ์หรือบกพร่องก็สามารถ
ประเมินคุณภาพผลงานได้ทั้งสิ้น 

2.2  การเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น 
2.2.1  ความหมายของการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น 
กฤษณพงศ์ (2017) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) หมายถึง การใช้

เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็น
ตัวดำเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะทำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการ
แก้ไขปัญหา 

ชนัตถ์, ธนิตา (2559) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การนำเอาหลักการพื้นฐานใน
การออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้ในบริบทอื่นท่ีไม่ใช่การเล่นเกม. 

รัตน์พิไล (2558) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เกมมิฟิเคชั่นเป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดการออกแบบ
เกม ที่ไม่ต้องใช้คำสั่งการเขียนโปรแกรม แต่ใช้แบบทดสอบร่วมกับกิจกรรม เก็บเป็นคะแนนผ่าน
บริบทของเกมในด้านการแข่งขัน รางวัลจะสร้างแรงจูงใจให้เกิดการมีส่วนร่วม เพ่ือความสนุกสนานใน
การเรียนรู้ 

Maytwin P. (2017) ได้ให้ความหมายไว้ว่า Gamification (เกม-มิ-ฟิ-เค-ชัน) คือการหยิบ
กระบวนการออกแบบเหล่านั้นที่ทำให้ความรู้สึกของผู้ใช้สนุกเหมือนกับการเล่นเกม มาใส่ในบริบท
อื่นๆที่ไม่ใช่เกม เพื่อเป้าหมายอื่นๆที่ไม่ใช่แค่ความสนุกอย่างเดียว แต่คือการเล่นเพื่อเป้าหมาย
บางอย่าง ที่ผู้ออกแบบต้องการ ไม่ว่าจะเป็น เป้าหมายทางธุรกิจ การทำการตลาด หรือแม้กระทั่ง การ
รณรงค์ในปัญหาสังคมต่าง ๆ 

สรุปได้ว่าความหมายของการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น เป็นการนำรูปแบบหรือกลไกของเกม 
มาจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู ้เรียนสนุกกับการเรียนมากขึ้น พร้อมแทรกความรู้และเนื้อหาเข้าไปด้วย  
โดยมีองค์ประกอบ คือ เป้าหมาย กฎ การแข่งขัน เวลา รางวัล ผลป้อนกลับ ระดับ ในการจัดกิจกรรม 
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2.2.2 กระบวนการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น 
แนวคิดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่นเป็นการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น 

มาจาก (กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย, 2017) เกมิฟิเคชั่น (Gamification) โลกแห่งการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกม (รัตน์พิไล, 2558) การพัฒนาโมบายเว็บแอปพิเคชั่นแบบยูบิควิสตัสด้วยเกมมิฟิเคชั่น สำหรับ
การอบรมหลักสูตร การเขียนเพื่อสื่อสารองค์กรอย่างมีประสิทธิผล จนได้กระบวนการเรียนรู้แบบเกม
มิฟิเคชั่น 7 ด้าน ดังนี้ 

 
ภาพที่ 2- 2  กระบวนการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชั่น (กฤษณพงศ,์ 2017) 

2.2.2.1  เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการกำหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ 
ที่ผู้ออกแบบเกมกำหนดไว้ ทำให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึง
จะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจำเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถนำไปสู่เป้าหมาย
ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

2.2.2.2  กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน 
หรือเงื ่อนไข โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู ้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้กำหนดกฎต่าง ๆ  
ให้ชัดเจน 

2.2.2.3  การแข่งขัน (competition) ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดย
การทำลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือ
เอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพื ่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุ
เป้าหมายที่มีร่วมกัน 
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2.2.2.4  เวลา (Times) เป็นสิ ่งที ่ทำให้เกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการ
ดำเนินการ เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะทำให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ทำให้เป็นการฝึกฝน
ให้ผู ้เรียนทำงานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัย
ความสำเร็จที่สำคัญ 

2.2.2.5  รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความสำเร็จตามเป้าหมาย
ที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดลำดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งสำคัญ เพื่อเป็น
การจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันทำคะแนนสูง 

2.2.2.6  ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดความคิด การกระทำที่ถูกต้อง  
หรือการกระทำท่ีผิดพลาด เพ่ือแนะนำไปในทางที่เหมาะสมต่อการดำเนินกิจกรรม 

2.2.2.7  ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความ
คืบหน้าไปยังระดับที่สูงขึ้น เพ่ือให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ทำให้
มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จำเป็นต้องเริ่มจาก
ระดับที่ 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให้เกิดความเหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บ
ประสบการณ์ที่มากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้น
เรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 

2.3  เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 
2.3.1 ความหมายของเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 
วิวัฒน์ (2558) ได้ให้ความหมายไว้ว่าเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี เป็นเทคโนโลยีที่ผสาน

ระหว่างโลกการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความเป็นจริง (Real World) เข้ากับการปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง 
(Virtual World) โดยผ่านเทคนิคการแสดงผล 3 มิติจากกล้องเว็บแคม ทำให้เกิดการซ้อนทับระหว่าง
ภาพในโลกแห่งความเป็นจริงกับภาพที่เกิดขึ้นในโลกเสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพที่เกิดขึ้นนั้น
จะต้องเกิดขึ้นจากการได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นสำคัญ 

วิภาดา และวีระพงศ์ (2553) ได้ให้ความหมายไว้ว่า Augmented Reality (AR) คือการผสาน
ระหว่างโลกเสมือนและโลกแห่งความเป็นจริง เป็นเทคโนโลยีที ่ได้รับการพัฒนามาจากรูปแบบ 
Human-Machine Interface (HMI) เพื่อนำมาใช้ร่วมกับโปรแกรมต่าง ๆ ผ่านทาง webcam กล้อง
โทรศัพท์มือถือ เพ่ือให้ผู้ใช้โปรแกรมสามารถมองเห็นและสัมผัส ภาพ เรื่องราวและสถานการณ์ต่าง ๆ 
แบบ Real time ครบทั้ง 360 องศา โดยผู้ใช้สามารถเป็นผู้ควบคุม เรื่องราวหรือข้อมูลต่าง ๆ ที่บรรจุ
มาใน AR ได้ด้วยตนเอง 
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ปัญญา และกฤษณพงศ์ (2559) ได้ให้ความหมายไว้ว ่า Augmented Reality (AR) คือ
เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือน โดยผ่านทางอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่นกล้อง 
Webcam กล้องจากโทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์รร่วมกับการใช้ซอร์แวร์ต่าง  ๆ ซึ่งผู ้ใช้งาน
สามารถมองเห็นภาพวัตถุสิ่งของต่าง ๆ เช่น คน สัตว์ สิ่งของ เป็นต้น ในรูปแบบ 3 มิติ 

คมส์ธนนท์ (2559) กล่าวว่า Augmented Reality (AR) เป็นการนำเอาโลกดิจิทัลออกมาผสม
กับโลกแห่งความจริงข้างนอกแทน ยิ่งการผสมทำได้เนียนจนแยกไม่ออกว่าอันไหนคือดิจิทัล อันไหน
คือของจริง 

สรุปได้ว่า AR หรือ Augmented Reality คือเทคโนโลยีความจริงเสริม ที่นำเอาความโลกจริง
เสริมเข้ามาอยู่บนโลกความจริงหลัก โดยใช้งานผ่านอุปกรณ์เช่น กล้องWebcam กล้องโทรศัพท์มือถือ 
เป็นต้น เพื่อนำมาส่องกับ Marker เช่น ภาพ หรือวัตถุ เป็นต้น จะประมวลผลผ่านโปรแกรมหรือ
แอพพิเคชั่น และแสดงผลมาในรูปแบบ 3D ภาพนิ่ง วิดีโอ เสียง เป็นต้น 

2.4  ทักษะการรู้ดิจิทัล 
2.4.1  ความหมายของทักษะการรู้ดิจิทัล 
Bawden (2001) ได้ให้ความหมายไว ้ว ่า  เป็นความสามารถอ่านและประมวลรายการ

สารสนเทศในรูปแบบของไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) หรือ มัลติมีเดีย (Multimedia) ที่สามารถ
นำไปใช้งานได้ 

American Library Association (2012) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นความสามารถในการใช้
สารสนเทศและการใช้เทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อค้นหา ประเมิน สร้าง และสื่อสาร สารสนเทศดิจิทัล 
เป็นความสามารถท่ีจำเป็นต้องมีท้ังความรู้ความเข้าใจและทักษะทางเทคนิค 

ปณิตา และนำโชค (2560) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความสามารถในการค้นหา การประเมินผล 
การใช้ประโยชน์ การแบ่งปัน และการสร้างสรรค์เนื้อหา รวมทั้งความสามารถในการประมวลผล  
การคิดคำนวณอย่างเป็นระบบ แบ่งได้ 3 องค์ประกอบ คือ 1) การคิดอย่างมี ว ิจารณญาณ  
2) การสร้างสรรค์เนื้อหา 3) การคิดเชิงประมวลผล 

สรุปได้ว่าทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือความสามารถในการนำเทคโนโลยีมาใช้ให้
เกิดประโยชน์ในทุก ๆ ด้าน โดยมีองค์ประกอบหลัก 3 อย่างคือ 1) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
2) การสร้างสรรค์เนื้อหา 3) การคิดเชิงประมวลผล 

2.5  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.5.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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สุภาภรณ์ (2561) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจาก
กระบวนการเรียนการสอนที่จะทำให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดได้โดย
การแสดงออกมาทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย 

กรกนก (2559) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการ
ทำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สรุปได้ว่าความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือผลที่เกิดจะการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง และ
ทำการทดสอบทางด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย เพื่อให้ทราบถึงการเปลี่ยนแปลง
ของผู้เรียนว่า ดีขึ้นหรือแย่ลง หลังจากได้เรียนรู้ไปแล้ว 

2.6  ความพึงพอใจ 
2.6.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
พจนานุกรมฉบับบราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ให้ความหมายไว้ว่า “พึง” เป็นคำช่วยกริยา

อ่ืน ๆ หมายความว่า “ควร” เช่น พึงใจ หมายความว่า พอใจ ชอบใจ และคำว่า “พอ” หมายความว่า
เท่าที่ต้องการ เต็มความต้องการ ถูกชอบ เมื่อนำ 2 คำมาผสมกัน “พึงพอใจ” จะหมายถึง ชอบใจ
ถูกใจตามท่ีต้องการ 

สุรพล (2541) กล่าว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติที่เป็นนามธรรมไม่สามารถมองเห็นเป็น
รูปร่างได้ การที่จะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตได้โดยการแสดงออกที่
ค่อนข้างสลับซับซ้อน จึงเป็นการยากที่จะวัดความพึงพอใจโดยตรงแต่สามารถวัดได้โดยอ้อม โดยใช้
มาตราวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น 

สรุปได้ว่าความพึงพอใจหมายถึง การพอใจกับสิ่งนั้น ๆ ที่ได้กระทำลงไปโดยจะชอบหรือไม่ชอบ
ก็คือความพึงพอใจ โดยทั่วไปจะนำความพึงพอใจมาใช้วัดเครื่องมือว่าผู้ใช้งานมีความชอบในเครื่องมือ
ตัวนี้หรือไม่ 

2.7  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
พินันทา (2559) ได้ทำการวิจัยเรื ่องระบบการเรียนรู ้บนเว็บแบบโครงงานเป็นฐานด้วย  

จินตวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบ
ร่วมมือ วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อประเมินผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบ
ร่วมมือของนักศึกษาหลังเรียนจากระบบการเรียนรู้บนเว็บแบบโครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรม 
โดยมีกระบวนการเรียนการสอน 3 ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นเตรียมการก่อนสอน คือ ปฐมนิเทศผู้เรียน 
ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบผ่านเว็บ แนะนำการเรียนรู้บนเว็บ จัดกลุ่มผู้เรียน และทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเร ียนก่อนเร ียน 2) ขั ้นการเร ียนรู ้บนเว ็บแบบโครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรม  
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คือ (2.1) ผู้เรียนจะสามารถคิดหาหัวข้อที่จะทำผลงานโดยการระดมสมองและใช้จิตนาการเพื่อให้ได้
หัวข้อ (2.2) ผู้เรียนสามารถค้นคว้าข้อมูลและทำการออกแบบผลงานด้วยการเขียนสตอรี่บอร์ด  (2.3) 
ผู้เรียนสามารถลงมือปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอนและมีการแบ่งงานกันทำอย่างชัดเจน (2.4) ผู้เรียน
สามารถสร้างชิ้นงานและนำเสนอชิ้นงานได้ (2.5) ผู้เรียนสามารถประเมินคุณภาพการทำงานของแต่
ละคน ของกลุ่ม และของชิ้นงาน เพ่ือประโยชน์ต่อการปรับปรุงชิ้นงานในครั้งต่อไป และ3) ขั้นทดสอบ
หลังเรียน คือวัดทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และวัดทักษะการเรียนแบบร่วมมือ 
โดยใช้คำถาม 6 ด้าน ดังนี้ ด้านการใช้และแบ่งปันทรัพยากรร่วมกัน ด้านการออกแบบและตัดสินใจ
ร่วมกัน ด้านการทำงานร่วมกัน ด้านการนำเสนอและปฏิสัมพันธ์กลุ่มร่วมกัน ด้านการแก้ไขและ
สรุปผลงานร่วมกัน และด้านการประเมินผลงานร่วมกัน การวัดทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิง
สร้างสรรค์ทำให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้แบบจิตวิศวกรรม 6 ด้าน 17 ขั้นตอน และการวัด
ทักษะการเรียนแบบร่วมมือทำให้สอดคล้องกับองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือ 5 ประการ 
ผลการวิจัย พบว่า ผลการประเมินทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์ รายบุคคลอยู่ใน
ระดับมาก คะแนนเฉลี่ยของทักษะพบว่ามีระดับมากที่สุด 1 ด้านคือ ด้านการแก้ไขและสรุปผลงาน
ร่วมกัน ที่เหลืออีก 5 ด้านอยู่ในระดับมาก และผลการประเมินทักษะการเรียนแบบร่วมมือ รายบุคคล
อยู่ในระดับมาก คะแนนเฉลี่ยของทักษะพบว่ามีระดับมากที่สุด 1 ด้านคือ ด้านการออกแบบและ
ตัดสินใจร่วมกัน ที่เหลืออีก 5 ด้านอยู่ในระดับมาก ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

อาทิตยา (2557) ได้ทำการวิจัยเรื่องการสร้างบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีผสานความ
จริงวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้งานคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจำวัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ได้เรียนบทเรียนมัลติมีเดีย
ร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้งานคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจำวัน 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยดำเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังนี้ 1) หาคุณภาพบทเรียน โดย
ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและนำมาปรับปรุงให้ได้คุณภาพ 2) แนะนำบทเรียนให้กับผู้เรียนทราบถึง
รายละเอียด และวิธีการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีผสานจริง 3) ทดสอบก่อนเรี ยน 
เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนมีความรู้อยู่ในระดับใด 4) การจัดกระทำ ให้ผู้เรียนเริ่มเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย 
5) การทดสอบหลังเรียน เพ่ือให้ทราบว่าผู้เรียนมีความรู้อยู่ในระดับใดหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย 
6) การประเมินความพึงพอใจหลังใช้งานบทเรียนมัลติมีเดีย ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 7.93 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 13.20 ซึ่งผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .05 และผลการประเมินความพึงพอใจ 
พบว่า ทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด 
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รัตน์พิไล (2558) ได้ทำการวิจัยเรื ่องการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบยูบิควิตัสด้วย  
เกมมิฟิเคชั่น สำหรับการอบรม หลักสูตร การเขียนเพื่อสื่อสารองค์กรอย่างมีประสิทธิผล วัตถุประสงค์
ของการวิจัย 1) เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพของโมบายเว็บแอปพลิเคชันแบบยูบิควิตัสด้วยเกมมิฟิเคชั่น 
สำหรับการอบรม หลักสูตร การเขียนเพื่อสื่อสารองค์กรอย่างมีประสิทธิผล 2) เพื่อหาผลสัมฤทธิ์
ทางการฝึกอบรมผ่านโมบายแอปพลิเคชันแบบยูบิควิดัสด้วยเกมมิฟิเคชั่น สำหรับการอบรม หลักสูตร 
การเขียนเพื่อสื่อสารองค์กรอย่างมีประสิทธิผล โดยดำเนินการพัฒนาดังนี้ 1) สำรวจความต้องกา ร  
2) พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบยูบิควิดัสด้วยเกมมิฟิเคชั่น สำหรับการอบรม หลักสูตร การเขียน
เพื่อสื่อสารองค์กรอย่างมีประสิทธิผล 3) ตรวจสอบคุณภาพโมบายแอปพลิเคชันแบบยูบิควิดัสด้วย  
เกมมิฟิเคชั่น และดำเนินการวิจัยดังนี้ 1) ทดสอบก่อนฝึกอบรม 2) ทำกิจกรรมเกมมิฟิเคชั นตาม
แผนการฝึกอบรม 3) ทดสอบหลังฝึกอบรม พบว่าผลสัมฤทธิ์หลังฝึกอบรมสูงกว่าก่อนฝึกอบรมอย่าง  
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พิสิฐ (2560) ได้ทำการวิจัยเรื่องสุนทรียะและการออกแบบเกมมิฟิเคชั่น สำหรับการส่งเสริม
การท่องเที่ยวรอบ เกาะกรุงรัตนโกสินทร์ วัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพ่ือพัฒนาเกมมิฟิเคชั่นสำหรับ
นักท่องเที่ยวเพื่อรู้คุณค่าทางวัฒนธรรม ประเพณี รอบเกาะกรุงรัตนโกสินทร์ 2) เพื่อสำรวจความพึง
พอใจในสุนทรียศาสตร์ด้านวัตถุวิสัยของนักท่องเที่ยวรอบเกาะกรุงรัตนโกสิรนทร์ โดยดำเนินการ
พัฒนาดังนี้ 1) เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 10 ท่าน 2) รวบรวมข้อมูล
โดบแบบสอบถามจากนักท่องเที่ยว จำนวน 392 คำ พบว่านักท่องเที่ยวส่วนมากพึงพอใจการเล่นเกม
อยู่ในระดับมาก 

Lynette Tan Yuen Ling (2018) ได้ทำการวิจัยเรื่องการใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชันและการสร้าง
แรงจูงใจของนักเรียนในการนั่งอ่านหนังสือ วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อวัดผลกระทบของการเล่น
เกมที่มีความหมายต่อแรงจูงใจของนักเรียน Women in Film ที่ออกแบบมาสำหรับนักเรียนที่เรียน
วิชาภาษาอังกฤษใน National University of Singapore เพื ่อกระตุ ้นในการสร้างแรงจูงใจให้
นักเรียนอ่านหนังสือ โดยดำเนินการวิจัยดังนี้ 1) ในสัปดาห์แรกให้ผู้เรียนเรียนบน E-learning และให้
อ่านหนังสือ Kenneth Paul Tan ซึ่งจะเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับภาพยนตร์ หลังจากนั้นให้ผู้เรียนโหลดเกม
แล้วทดสอบก่อนเข้าเกม 2) ให้ผู้เรียนเริ่มเล่นเกม 3) ทดสอบผู้เรียนหลังทดลองใช้เกม พบว่าเกม  
"มีส่วนร่วม" และ "สนุก" และ "น่าสนใจ" มากกว่าการทำแบบทดสอบแบบดั้งเดิม หลายคนยังพบว่า
ความเข้าใจในการอ่านของพวกเขาดีขึ้นหลังจากเล่นเกม 

Pinanta  and Rattanakorn  (2016) ได้ทำการวิจัยเรื่องการออกแบบรูปแบบสำหรับระบบ
การเรียนรู้ทางเว็บที่ใช้การเรียนรู้ตามแนวโครงงานของการจินตนาการเพื่อเพิ่มความคิดสร้างสรรค์
การสร้างทักษะมัลติมีเดียและทักษะด้านการทำงานร่วมกัน วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อออกแบบ
และประเมินรูปแบบสำหรับระบบการเรียนรู ้ทางเว็บที ่ใช้การเรียนรู ้ตามแนวโครงงานของการ
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จินตนาการเพื่อเพิ่มความคิดสร้างสรรค์การสร้างทักษะมัลติมีเดียและทักษะด้านการทำงานร่วมกัน 
โดยดำเนินการวิจัยดังนี้ 1) ผู้วิจัยศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 2) ออกแบบ
รูปแบบสำหรับระบบการเรียนรู้ทางเว็บที่ใช้การเรียนรู้ตามแนวโครงงานของการจินตนาการเพื่อเพ่ิม
ความคิดสร้างสรรค์การสร้างทักษะมัลติมีเดียและทักษะด้านการทำงานร่วมกัน 3) ประเมินความ
เหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 5 คน พบว่า รูปแบบสำหรับระบบการเรียนรู้ทางเว็บที่ใช้การเรียนรู้ตาม
แนวโครงงานของการจินตนาการเพ่ือเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์การสร้างทักษะมัลติมีเดียและทักษะด้าน
การทำงานร่วมกัน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด และด้านการนำเข้าบทเรียนกับด้าน
กระบวนการอยู่ในระดับ มาก 
 



บทท่ี 3  
วิธีดำเนินการวิจัย 

รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการร ู ้ด ิจ ิท ัล เป ็นการว ิจ ัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมี 
รายละเอียดดังนี้ 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3  วิธีดำเนินการวิจัย 

  3.3.1  ระยะที่ 1 ออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และประเมินความเหมาะสม
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 3.3.2  ระยะที่ 2 ออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และประเมินคุณภาพและ
ประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 

 3.3.3  ระยะที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่
เรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ 

 3.3.4  ระยะที่ 4 ประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนจากการเรียนรู้แบบรูปแบบ 
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัล 

 3.3.5  ระยะที่ 5 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

3.4  สถิติที่ใช้ในงานวิจัย 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 
วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ นนทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 7 ห้องเรียน 
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3.1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 
วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ นนทบุรี  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 80 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จำนวน 40 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 40 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย 

3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลของการวิจัยเรื ่อง รูปแบบการเรียนรู้ 
จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
ผู้วิจัยได้พัฒนาและใช้เครื่องมือดังนี้ 

3.2.1  รูปแบบการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั ่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ที่ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอน ด้านเนื้อหา ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 

3.2.2  ระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์
เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ที่ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี ่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

3.2.3  แบบประเมินความเหมาะสมในการออกแบบรูปแบบการเร ียนรู ้จ ินตวิศวกรรม  
เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  แบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 

3.2.4  แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริมแบบปฏิส ัมพันธ์เพื ่อพัฒนาทักษะการร ู ้ด ิจ ิท ัล  แบบมาตราส่วนประมาณค่า  
5 ระดับ (Rating Scale) 

3.2.5  แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล เป็นการประเมินตามสภาพจริง โดยใช้แบบทดสอบ 

3.2.6  แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
โปรแกรมประมวลผลคำ 

3.2.7  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องโปรแกรมประมวลผลคำ ที่ผ่านการหาความ
ตรงเชิงเนื้อหา (IOC) หาค่าความยากง่าย (p) หาค่าอำนาจจำแนก (r) และหาค่าความเชื่อมั่น (KR-20) 

3.3  วิธีการดำเนินการวิจัย 
การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ

ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
ผู้วิจัยได้แบ่งวิธีการดำเนินการวิจัยออกเป็น 5 ระยะ ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
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3.3.1  ระยะที่ 1 ออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั ่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และประเมินความเหมาะสม
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

3.3.2  ระยะที่ 2 ออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพ
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

3.3.3  ระยะที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่เรียนรู้
แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้
ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ 

3.3.4  ระยะที่ 4 ประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนจากการเรียนรู้แบบรูปแบบการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

3.3.5  ระยะที่ 5 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

 3.3.1  ระยะที่ 1 การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย 
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และประเมินความเหมาะสม
โดยผู้เชี่ยวชาญ  

 3.3.1.1 ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 3.3.1.2 การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมและรูปแบบการเรียนรู้แบบ
เกมมิฟิเคชั่น เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องกัน 

 3.3.1.3 การวิเคราะห์เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ เพื่อใช้เป็นสื่อในการ
เรียนรู้ 

 3.3.1.4 การวิเคราะห์ทักษะการรู้ดิจิทัล เพื่อเป็นการกำหนดแนวทางในการจัดกิจกรรม
และจัดทำแบบทดสอบ 

 3.3.1.5 ศึกษาสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ เพื่อเป็นการกำหนดแนวทางในการจัด
กิจกรรม 

 3.3.1.6 การวิเคราะห์ผู้สอนและผุ้เรียน เพ่ือให้ทราบถึงศักยภาพในการจัดการเรียนรู้ 

 3.3.1.7 วิเคราะห์และสังเคราะห์ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ตารางท่ี 3-1  แผนการจัดการเรียนรู้บูรณาการจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่น 

 

 

กิจกรรม 
การเรียนรู ้

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน 
วิธีการ/
เครื่องมือ 

เป้าหมายที่
คาดหวัง 

ขั้นที่ 1 ขั้น 
จิตนาการ 

1.ทราบถึงวัตถุประสงค์การ
เรียนรู ้ของบทเรียน เกณฑ์
การให้คะแนน  
2.ทำแบบทดสอบก่อนเรียน
เรื ่องโปรแกรมประมวลผล
คำ 
3.ทำแบบทดสอบวัดทักษะ
การรู้ดิจิทัล 
4. 2แบ่งกลุ ่ม - 3 คน ตาม
ความสนใจของผู้เรียน 
5.วางแผนระดมความคิด
และใช้จิตนาการเพื่อสร้าง
ผลงานได้ตรงตามเป้าหมาย 

1.ชี ้แจงวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ของบทเรียน เกณฑ์
การให้คะแนน เป้าหมาย 
ในการทำช ิ ้ น งาน และ
กฎเกณฑ์ในการทำกิจกรรม
ต่าง ๆ ในช้ันเรียน  
2. ทดสอบก่อนเรียนเพื่อ
ประเมินผู้เรียน 
3.ช่วยจัดกลุ่มผู้เรียน และ
ระตุ้นให้ผู ้เรียนได้ระดมก

ความคิด 
4. ประเม ินท ักษะการรู้
ดิจิทัลของผู้เรียน 

1. กฎเกณฑ์ใน
การทำกิจกรรม
ต ่ า ง  ๆ  ใ น ช้ั น
เรียน 
2.  แหล ่งข ้อมูล
ดิจิทัล 
3 . โ ป ร แ ก ร ม
อรรถประโยชน์ 
4.คลาวด์เลิร์นนิง 

1.  ผ ู ้ เ ร ี ย น
ส า ม า ร ถ 
จ ิ ต น า ก า ร
เพื ่อสร้างผล 
ง าน ไ ด ้ ต ร ง
ต า ม เ ป ้ า - 
หมายท ี ่ ไ ด้
กำหนดไว้ให้ 
2. -าเข้นผู้เรีย
จใ กฎเกณฑ์  

ใ น ก า ร ท ำ
กิจกรรมต่าง 
ๆ ในช้ันเรียน 

ขั้นที่ 2 ขั้น
ออกแบบ 

ก่อนเรียน 
1. ทำการเล ่นบอร ์ดเกม
ความจร ิงเสร ิม เพ ื ่อเพิ่ม

ทักษะการรู้ดิจิทัล 
ระหว่างเรียน 
1.ออกแบบผลงานขึ้นมาด้วย
ตนเองจากกระบวนการคิด
ห ร ื อ ก า ร ค ้ น ค ว ้ า จ า ก
แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
2.ทราบความต้องการของผู้
ที่จะนำไปใช้ 
3.แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างเพื่อนภายในกลุ่ม 

ก่อนเรียน 
1.อธิบายวิธีการเล่นบอร์ด
เกมความจริงเสริมเพื่อเพิ่ม
ทักษะการรู้ดิจิทัล 
2.ประเมินทักษะการ 
รู้ดิจิทัลของผู้เรียน 
ระหว่างเรียน 
1. ควบคุมและอำนวย
ความสะดวกให้กับผูเ้รียน 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนดำเนิน
กิจกรรม ออกแบบผลงาน  
แ ล ะ ส า ม า ร ถ เ ล ื อ ก ใ ช้
แหล่งข้อมูลดิจิทัลได้ 

1.บอร์ดเกมความ
จร ิ ง เสร ิม  เพื่ อ
เพิ ่มทักษะการรู้
ดิจิทัล 
2. แหล ่ งข ้ อมู ล
ดิจิทัล 
3.โปรแกรมประ 
มวลผลคำ 
4.โปรแกรมอรรถ 
ประโยชน์ 
5.คลาวด์เลิร์นนิง 
 

1.  ผ ู ้ เร ียนมี
ท ักษะการรู้
ด ิ จ ิ ท ั ล เพิ่ ม 
ขึ้น 
2 . บอร ์ดเกม
ความจริงเสริม
เพ่ือเพิ่มทักษะ
การรู้ดิจิทัลได้ 
3. ผ ู ้ เ ร ี ย น
สามารถออก 
แบบผลงานจาก
การวางแผน 
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ตารางท่ี 3-1 (ต่อ) 

กิจกรรม 
การเรียนรู ้

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน 
วิธีการ/
เครื่องมือ 

เป้าหมายที่
คาดหวัง 

  3.ประเมินความก้าวหน้า 
ด้านทักษะการรู้ดิจิทัลของ
ผู้เรียน 

  

ขั้นที่ 3 ขั้น
พัฒนา 

ก่อนเรียน 
1.ทำการเล่นบอร์ดเกมความ
จริงเสริม เพื่อเพ่ิมทักษะการ
รู้ดิจิทัล 
ระหว่างเรียน 
1.พัฒนาผลงานขึ ้นมาด้วย
ตนเองจากกระบวนการคิด
หรือการค้นคว้าจากแหล่ง 
ข้อมูลดิจิทัล 
2.ทราบถึงเกณฑ์ของระยะ 
เวลาในการส่งผลงาน 
 

ก่อนเรียน 
1 .ควบค ุ มและอำนวย
ความสะดวกให้กับผู้เรียน
ในการเล่นบอร์ดเกมความ
จริงเสริม เพื่อเพิ ่มทักษะ
การรู้ดิจิทัล 
2.ประเมินความก้าวหน้า 

ษะการรู้ดิจิทัลของด้านทัก
ผู้เรียน 
ระหว่างเรียน 
1 .ควบค ุ มและอำนวย
ความสะดวกให้กับผู้เรียน 
2.กระตุ้นให้ผู้เรียนดำเนิน
กิจกรรมสร้างผลงาน และ
สามารถเล ือกใช ้แหล่ง 
ข้อมูลดิจิทัลได้ 
3.ประเมินความก้าวหน้า 
ด้านทักษะการรู้ดิจิทัลของ
ผู้เรียน 

1 . บ อ ร ์ ด เ ก ม
ความจร ิงเสริม

ษะเพื ่อเพิ ่มทัก
ดิจิทัลการรู้  

2.แหล่ งข ้อมูล
ดิจิทัล 
3 . โ ป ร แ ก ร ม

มวลผลคำ-ประ  
4. โ ป ร แ ก ร ม
อรรถประโยชน์ 
5 .คลาวด ์ เ ล ิ ร์
นนิง 

1.  ผ ู ้ เร ียนมี
ท ักษะการรู้
ด ิ จ ิ ท ั ล เ พิ่ ม 
ขึ้น 
2. บอร์ดเกม
ค ว า ม จ ริ ง
เสริม เพื่อเพ่ิม
ท ักษะการรู้
ดิจิทัลได้ 
3.ผู้เรียนสามารถ
พ ัฒนาผลงาน
จากการวางแผน
และระดมความ 
คิดได้  
4.ผู้เรียนสามารถ
ส ่ งผลงานตรง
ตามระยะเวลาที่
กำหนด 

ขั้นที่ 4 ขั้น
นำเสนอ 

1.ทราบถ ึ ง เกณฑ ์การให้
คะแนนการนำเสนอและ
อภิปรายผลงาน 
2.นำเสนอและอภ ิปราย
ผลงานหน้าช้ันเรียน 
3. ตอบข้อสักถามจากผู้สอน 
 

1 . บ อ ก เ ก ณ ฑ ์ ก า ร ใ ห้
คะแนนการนำเสนอและ
อภิปรายผลงาน 
2.ประเม ินการนำเสนอ
และอภิปรายผลงาน หน้า
ช้ันเรียน 
 

1.แหล ่งข ้อมูล
ดิจิทัล 
2 . โ ป ร แ ก ร ม
ประมวลผลคำ 
3 . โ ป ร แ ก ร ม
อรรถประโยชน์ 
4.คลาวด์คอม- 
พิวติ้ง 

1 .  ผ ู ้ เ ร ี ย น
สามารถนำ 
เ ส น อ แ ล ะ
อ ภ ิ ป ร า ย
ผลงานหน้ า
ช้ันเรียนได้ 

 



24 

ตารางท่ี 3-1 (ต่อ) 

กิจกรรม 
การเรียนรู ้

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน 
วิธีการ/
เครื่องมือ 

เป้าหมายที่
คาดหวัง 

 4.บันทึกข้อเสนอแนะจาก
ผู้สอนเกี่ยวกับข้อผิดพลาด 
หร ื อความสมบ ู รณ ์ ของ
ผลงานเพื ่อนำไปปรับปรุง
เพิ่มเติม 

3 . เ ส น อ แ น ะ เ ก ี ่ ย ว กั บ
ข ้อผ ิดพลาด หร ือความ
สมบูรณ ์ของผลงาน เพื่อ
นำไปปรับปรุงเพิ่มเติม 
4.ควบคุมและอำนวยความ
สะดวกให้กับผู้เรียน 
5.ประเม ินความก้าวหน้า
ด้านทักษะการรู ้ดิจิทัลของ
ผู้เรียน 

5 . โ ป ร แ ก ร ม
นำเสนองาน 

2 . ผ ู ้ เ ร ี ยน
รวบรวมข้ อ 
ผิดพลาด หรือ
ความสมบูรณ์
ของผลงานที่ได้
จ า ก ก า รน ำ 
เ ส น อ  แ ล ะ
อภิปรายได้ 
3 . ผ ู ้ เร ี ยนมี
ท ั กษะการรู้
ดิจิทัลเพิ่ม 
ขึ้น 

ขั้นที่ 5 ขั้น
ปรับปรุง 

1. ว า ง แ ผ น แ ล ะ ร ะ ด ม
ความคิดเพื่อแก้ไขปรับปรุง
ผลงาน 
2.รวบรวม ข้อผิดพลาด หรือ
ความสมบูรณ์ของผลงานที่
ได้จากการ 
3.ปรึกษาผู ้สอน เกี ่ยวกับ
ข ้อผ ิดพลาด หร ือความ
สมบูรณ์ของผลงาน 
4.ศึกษาเพิ่มเติมจากแหล่ง 
ข้อมูลดิจิทัล 

1.ให้คำปรึกษาและชี ้แนะ
เพิ ่มเติมจากการอภิปราย
เพื่อนำไปพัฒนาผลงานและ
ความคิดที่ถูกต้อง 
2 .ทบทวนความร ู ้ คว าม
เข้าใจในการพัฒนาผลงาน 
3.ควบคุมและอำนวยความ
สะดวกให้กับผู้เรียน 
4.ให้คำปรึกษาที่ถูกต้อง 
5.ประเม ินความก้าวหน้า 
ด้านทักษะการรู ้ดิจิทัลของ
ผู้เรียน 

1.แหล่งข้อมูล
ดิจิทัล 
2 . โ ป ร แ ก ร ม
ประมวลผลคำ 
3 . โ ป ร แ ก ร ม
อรรถประโยชน ์
4.คลาวด์คอม- 
พิวติ้ง 

1 . ผ ู ้ เ ร ี ยน
ส า ม า ร ถ
ป ร ั บ ป รุ ง
ข ้ อผ ิ ดพลาด 
และพ ั ฒนา
ผลงานได้ 
2 . ผ ู ้ เ ร ี ยน
สามารถ ใ ช้
แหล ่ งข ้ อมู ล
ด ิจ ิท ัลในการ
ทบทวนความรู้ 
ความเข ้าใจใน
การสร้างผลได้ 

ขั้นที่ 6 ข้ัน
ประเมินผล 

1.นำเสนอผลงานที ่พัฒนา
เพิ่มเติมหน้าช้ันเรียน 
2.ตอบข้อสักถามจากผู้สอน
ที่สงสัยหรือไม่เข้าใจ 

1.ประเมินการนำเสนอและ
อภ ิปรายผลงาน หน้า ช้ัน
เรียน 

1.แหล่งข้อมูล
ดิจิทัล 
2 . โ ป ร แ ก ร ม
ประมวลผลคำ 

1 .  ผ ู ้ เ ร ี ย น
ส า ม า ร ถ
ป ร ั บ ป รุ ง
แก้ไขผลงาน
ให้สมบูรณ์ได้ 
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ตารางท่ี 3-1 (ต่อ) 

กิจกรรม 
การเรียนรู ้

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน 
วิธีการ/
เครื่องมือ 

เป้าหมายที่
คาดหวัง 

 3.สรุปผลจากการเรียนรู้
เพื่อให้เกิดความเข้าใจที่
ถูกต้องสมบูรณ์ 
4.ทำแบบทดสอบหลัง 
เรียนเรื ่องการโปรแกรม
ประมวลผลคำ 
5.ทำแบบทดสอบเพื่ อ
ประเมินผลทักษะการรู้
ดิจิทัล 
หลังเรียน 
1.ร ับรางวัลผลงานและ
การนำเสนอดีเด่น 

2.ควบคุมและอำนวยความ
สะดวกให้กับผู้เรียน 
3.ประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล
ของผู้เรียน 
หลังเรียน 
1.ตรวจสอบผลคะแนนการ
นำเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน 
2.มอบรางวัลให้กับผู ้เรียนที่
ได ้ร ับคะแนนมากท ี ่ส ุด 3 
ลำดับแรก 

3 . โ ป ร แ ก ร ม
อรรถประโยชน์ 
4.คลาวด์คอม- 
พิวติ้ง 
5 . โ ป ร แ ก ร ม
นำเสนองาน 

2.ผู้เรียนสามารถ
นำเสนอ และ
อภิปรายผลงาน
หน้าช้ันเรียนได้ 
3.ผู้สอนสามารถ
ประเมินผลการ
เปล ี ่ ยนแปลง
ทางด้านการรู้
ด ิ จ ิ ท ั ลของ
ผู้เรียนได้ 

 
3.3.1.8 ออกแบบรูปแบบการเรียน 
3.3.1.9 ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี ่ยวชาญทั้ง 7 ท่านเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  

5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินและได้กำหนดเกณฑ์การแปลความหมายไว้ดังนี้ 

5   หมายถึง   ระดับดีมาก 

4   หมายถึง   ระดับมาก 

3   หมายถึง   ระดับปานกลาง 

2   หมายถึง   ระดับน้อย 

1   หมายถึง   ระดับน้อยมาก 
ความหมาย  

4.50 – 5.00   หมายถึง   มีความเหมาะสมระดับดีมาก 
3.50 – 4.49   หมายถึง   มีความเหมาะสมระดับมาก 
2.50 – 3.49   หมายถึง   มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49   หมายถึง   มีความเหมาะสมระดับน้อย 
1.00 – 1.49   หมายถึง   มีความเหมาะสมระดับน้อยมาก 
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 3.3.2  ระยะที ่ 2 การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู ้จ ินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่น 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และประเมินคุณภาพและ
ประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 

3.3.2.1 วิเคราะห์เนื้อหาในรายวิชาโปรแกรมประมวลผลคำ 
 3.3.2.2 ออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 
 3.3.2.3 ออกแบบคำถามรายวิชาโปรแกรมประมวลผลคำตามองค์ประกอบการรู้ดิจิทัล 
 3.3.2.4 ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี ่ยวชาญทั้ง 5 ท่านเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินและได้กำหนดเกณฑ์การแปลความหมายไว้ดังนี้  

5   หมายถึง   ระดับ ดีมาก 
4  หมายถึง   ระดับ ดี 
3  หมายถึง   ระดับ ปานกลาง 
2  หมายถึง   ระดับ น้อย 
1  หมายถึง   ระดับ น้อยมาก 

ความหมาย  

4.50 – 5.00   หมายถึง   มีคุณภาพและประสิทธิภาพระดับดีมาก 

3.50 – 4.49   หมายถึง   มีคุณภาพและประสิทธิภาพระดับดี 

2.50 – 3.49   หมายถึง   มีคุณภาพและประสิทธิภาพระดับปานกลาง 

1.50 – 2.49   หมายถึง   มีคุณภาพและประสิทธิภาพระดับน้อย 

1.00 – 1.49   หมายถึง   มีคุณภาพและประสิทธิภาพระดับน้อยมาก 

3.3.3  ระยะที่ 3 การประเมินทักษะการรู ้ดิจิทัลของนักเรียนจากการเรียนรู ้แบบรูปแบบ  
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัล 

 3.3.3.1 ออกแบบ แบบทดสอบวัดทักษะการรู้ดิจิทัลของผู้เรียน 
 3.3.3.2 ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 

ระดับ (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินและได้กำหนดเกณฑ์การแปลความหมายไว้ดังนี้ 
5   หมายถึง   ระดับดีมาก 
4  หมายถึง   ระดับมาก 
3  หมายถึง   ระดับปานกลาง 
2  หมายถึง    ระดับน้อย 
1  หมายถึง   ระดับน้อยมาก 
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ความหมาย  

4.50 – 5.00   หมายถึง   มีทักษะการรู้ดิจิทัลระดับดีมาก 

3.50 – 4.49   หมายถึง   มีทักษะการรู้ดิจิทัลระดับมาก 

2.50 – 3.49   หมายถึง   มีทักษะการรู้ดิจิทัลระดับปานกลาง 

1.50 – 2.49   หมายถึง   มีทักษะการรู้ดิจิทัลระดับน้อยน้อย 

1.00 – 1.49   หมายถึง   มีทักษะการรู้ดิจิทัลระดับน้อยมาก 

 3.3.3.3 ทดสอบวัดทักษะการรู้ดิจิทัลของผู้เรียน 

 3.3.3.4 ประเมินผลการวัดทักษะการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน 

 3.3.4  ระยะที่ 4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่
เรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ 

  3.3.4.1 ออกแบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

 3.3.4.2 ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน 

  3.3.4.3 ประเมินผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน 

 3.3.5  ระยะที่ 5 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

 3.3.5.1 ออกแบบ แบบทดสอบวัดทักษะการรู้ดิจิทัลของผู้เรียน 
 3.3.5.2 วัดความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม

แบบปฏิส ัมพันธ ์เพ ื ่อพัฒนาทักษะการร ู ้ด ิจ ิท ัล  เป ็นแบบมาตราส ่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
(Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินและได้กำหนดเกณฑ์การแปลความหมายไว้ดังนี้ 

5   หมายถึง   ระดับความพึงพอใจดีมาก 
4  หมายถึง   ระดับความพึงพอใจมาก 
3   หมายถึง   ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
2  หมายถึง    ระดับความพึงพอใจน้อย 
1  หมายถึง   ระดับความพึงพอใจน้อยมาก 

ความหมาย  
4.50 – 5.00   หมายถึง   มีความพึงพอใจดีมาก  
3.50 – 4.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก 
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2.50 – 3.49   หมายถึง   มีว่ามีความพึงพอใจปานกลาง 

1.50 – 2.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อย 

1.00 – 1.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อยมาก 

 3.3.5.3 ประเมินผลการวัดทักษะการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน 

3.4  สถิติที่ใช้ในงานวิจัย 
1  แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินและได้กำหนด

เกณฑ์การแปลความหมายไว้ดังนี้ 
5   หมายถึง   ระดับดีมาก 
4   หมายถึง   ระดับมาก 
3   หมายถึง   ระดับปานกลาง 
2   หมายถึง   ระดับน้อยน้อย 
1   หมายถึง   ระดับน้อยมาก 

ความหมาย 
4.50 – 5.00   หมายถึง   ระดับดีมาก 
3.50 – 4.49   หมายถึง   ระดับมาก 
2.50 – 3.49   หมายถึง   ระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49   หมายถึง   ระดับน้อยน้อย 
1.00 – 1.49   หมายถึง   ระดับน้อยมาก 

 
2  ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) 

𝑥̅ =
∑ 𝑥

𝑛
 

 

เมื่อ 𝑥̅ =  ค่าคะแนนเฉลี่ย    

 ∑ 𝑥 =  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  

 𝑛     =  จำนวนผู้เรียนทั้งหมด 
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3  การวิเคราะห์แบบทดสอบก่อนบทเรียน และแบบทดสอบท้ายบทเรียน 

3.1  การวิเคราะห์ความยากง่าย 

𝑝 =
𝑟

𝑛
 

 

เมื่อ  𝑃  =  ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 

      𝑟  =  จำนวนผู้เรียนที่ตอบข้อคำถามข้อนั้นถูกต้อง  

𝑛  =  จำนวนผู้เรียนทั้งหมด 
 

3.2  การวิเคราะห์อำนาจจำแนก 

𝐷 =
𝑟ℎ+𝑟𝑙

𝑛ℎ , 𝑛𝑙
 

 

เมื่อ  𝐷  =  ค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ 

 𝑟ℎ =  จำนวนผู้เรียนที่ทำแบบทดสอบถูกในกลุ่มสูง  

 𝑟𝑙  =  จำนวนผู้เรียนที่ทำแบบทดสอบถูกในกลุ่มต่ำ 

 𝑛ℎ =  จำนวนผู้เรียนในกลุ่มสูง 

 𝑛𝑙   =  จำนวนผู้เรียนในกลุ่มต่ำ 
 
 

4  การหาค่าความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างเดียวกัน โดยใช้ t-test (Dependent) 

𝑡 =
∑ 𝐷

√𝑛 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

𝑛 − 1

 

 

 เมื่อ  𝑡   =  ค่าความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน     

 𝐷  =  ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่           

 𝑛  =  จำนวนคู ่



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล   
2) พัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์
เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 3) ประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนจากการเรียนรู้แบบจินต
วิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์  4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่เรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ  5) ศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื ่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนา
ทักษะการรู้ดิจิทัล โดยมีผลของการวิจัยแบ่งตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

4.1 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

4.2 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

4.3 ตอนที ่  3 ผลการประเม ินท ักษะการร ู ้ด ิจ ิท ัลของน ักเร ียนจากการเร ียนร ู ้แบบ 
จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 

4.4 ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่
เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ 

4.5 ตอนที่ 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

4.1  ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล จากการศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์ นำไปสู่ 
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การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1.1 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ 
การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ

ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล มีวัตถุประสงค์ 4 ข้อ ประกอบด้วย 

4.1.1.1 เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

4.1.1.2 เพื่อออกแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

4.1.1.3 เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

4.1.1.4 เพื่อประเมินความเหมาะสมการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

4.1.2 หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานของรูปแบบการเรียนรู้ 
รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ

พัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล เป็นรูปแบบที่พัฒนาโดยใช้กระบวนการ System Approach ประกอบด้วย 
ปัจจัยนำเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) ข้อมูลสะท้อนกลับ (Feedback) 
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ภาพที่ 4-2 ปัจจัยนำเข้า (Input) และเทคโนโลยีเพื่อการสนับสนุนการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนรู้    
              จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะ 
              การรู้ดิจิทัล 

จากภาพที่ 4-2 จะมีด้วยกัน 2 ส่วนคือ  
ส่วนที่ 1 ปัจจัยนำเข้า (Input)  
ส่วนที่ 2 เทคโนโลยีเพ่ือการสนับสนุนการเรียนรู้ 
ส่วนที่ 1 ปัจจัยนำเข้า (Input) ประกอบด้วย 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2. วิเคราะห์ผู้สอน 
3. วิเคราะห์ผู้เรียน 

ส่วนที่ 2 เทคโนโลยีเพ่ือการสนับสนุนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
1. เทคโนโลยีความจริงเสริม 
2. เกมความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 
3. แบบทดสอบบนคลาว 
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ภาพที่ 4-3  กระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) ตามรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 
เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
Imagineering Gamification Process 

 จากภาพที่ 4-3 กระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) ตามรูปแบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนการเรียนรู้ ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นจิตนาการ 
 ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นพัฒนา 
 ขั้นที่ 4 ขั้นนำเสนอ 
 ขั้นที่ 5 ขัน้ปรับปรุง 
 ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล 
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ขั้นที่ 1 ขั้นจิตนาการ 

 

ภาพที่ 4-4  การเชื่อมโยง ขั้นที่ 1 ขั้นจิตนาการ 

จากภาพที่ 4-4 แสดงการเชื่อมโยงของ ขั้นที่ 1 ขั้นจิตนาการ สามารถแสดงความสัมพันธ์กัน
ดังตารางที่ 4-1 

 
ตารางท่ี 4-1  ตารางแสดงความสัมพันธ์กัน ขั้นที่ 1 ขั้นจิตนาการ 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรม 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
เกมมิฟิเคชั่น 

ความสัมพันธ์กัน 

จิตนาการ 

เป้าหมาย 

ขั้นการจิตนาจะสามารถทำให้
ผ ู ้ เ ร ี ย น ด ึ ง เ อ า ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์ของตัวผู ้เร ียนเอง
ออกมาใช ้ได ้อย ่างอ ิสระแต่
เพื่อให้ผู ้เรียนคิดได้ตรงจุดจึง
ต้องมีเป้าหมายไว้ให้ผ ู ้ เร ียน
พร้อมทั้งอธิบายความต้องการ
ของเป้าหมายและกฎเกณฑ์
ต่าง ๆที ่ผู ้เรียนต้องรู ้ก่อนจะ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน 

กฎ 
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ตารางท่ี 4-2  แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นที่ 1 ขั้นจิตนาการ 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เครื่องมือ เป้าหมายที่คาดหวัง 
1.ทราบถึง
วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ของบทเรียน 
เกณฑ์การให้คะแนน  
2. ทำแบบทดสอบ
ก่อนเรียนเรื่อง
โปรแกรมประมวลผล
คำ 
3. ทำแบบทดสอบวัด
ทักษะการรู้ดิจิทัล 
4. แบ่งกลุ่ม 2-3 คน 
ตามความสนใจของ
ผู้เรียน 
5. วางแผนระดม
ความคิดและใช้จิตนา
การเพ่ือสร้างผลงานได้
ตรงตามเป้าหมาย 

1.ชี้แจงวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ของ
บทเรียน เกณฑ์การให้
คะแนน เป้าหมายใน
การทำชิ้นงาน และ
กฎเกณฑ์ในการทำ
กิจกรรมต่าง ๆ ในชั้น
เรียน  
2.ทดสอบก่อนเรียน
เพ่ือประเมินผู้เรียน 
3. ช่วยจัดกลุ่มผู้เรียน 
และกระตุ้นให้ผู้เรียน
ได้ระดมความคิด  
4. ประเมินทักษะการ
รู้ดิจิทัลของผู้เรียน 

1. กฎเกณฑ์ในการทำ
กิจกรรมต่าง ๆ ในชั้น
เรียน 
2. แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
3. โปรแกรม
อรรถประโยชน์ 
4. คลาวด์เลิร์นนิง 

1. ผู้เรียนสามารถจิต
นาการเพ่ือสร้าง
ผลงานได้ตรงตาม
เป้าหมายที่ได้กำหนด
ไว้ให้ 
2. ผู้เรียนเข้าใจ
กฎเกณฑ์ในการทำ
กิจกรรมต่าง ๆ ในชั้น
เรียน 
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ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ 

 

ภาพที่ 4-5  การเชื่อมโยง ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ 

จากภาพที่ 4-5 แสดงการเชื่อมโยงของ ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ สามารถแสดงความสัมพันธ์กัน
ดังตารางที่ 4-3 

 
ตารางท่ี 4-3  ตารางแสดงความสัมพันธ์กัน ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรม 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
เกมมิฟิเคชั่น 

ความสัมพันธ์กัน 

ออกแบบ ระดับ 

ขั้นออกแบบเป็นขั้นที่ผู้เรียนจะ
ทำให้ชิ ้นงานเป็นรูปเป็นร่าง
มากขึ ้น ผู ้เรียนจะนำสิ ่งที ่ได้  
จิตนาการไว้แสดงออกมาให้
ผู ้สอนได้เห็น แต่สิ ่งที ่ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความท้าทายมากขึ้น
คือระดับ โดยผู้เรียนจะต้องรู้ว่า
สิ่งที่ผู ้เรียนออกแบบไปนั้นจะ
เหมาะสมกับผู ้ใช้ที ่ผู ้เรียนได้
เลือกเอาไว้หรือไม่ 
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ตารางท่ี 4-4  แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เครื่องมือ เป้าหมายที่คาดหวัง 
ก่อนเรียน 
1. ทำการเล่นบอร์ด
เกมความจริงเสริม 
เพ่ือเพ่ิมทักษะการรู้
ดิจิทัล 
 
ระหว่างเรียน 
1 .ออกแบบผลงาน
ขึ้นมาด้วยตนเองจาก
กระบวนการคิดหรือ
ก า ร ค ้ น ค ว ้ า จ า ก
แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
2.ทราบความต้องการ
ของผู้ที่จะนำไปใช้ 
3.แลกเปล ี ่ยนความ
คิดเห็นระหว่างเพื ่อน
ภายในกลุ่ม 

ก่อนเรียน 
1.อธิบายวิธีการเล่น
บอร์ดเกมความจริง
เสริมเพ่ือเพ่ิมทักษะ
การรู้ดิจิทัล 
 
2.ประเมินทักษะการ 
รู้ดิจิทัลของผู้เรียน 
ระหว่างเรียน 
1. ควบคุมและอำนวย
ความสะดวกให้กับ
ผู้เรียน 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียน
ดำเนินกิจกรรม
ออกแบบผลงาน และ
สามารถเลือกใช้
แหล่งข้อมูลดิจิทัลได้ 
3. ประเมิน
ความก้าวหน้าด้าน
ทักษะการรู้ดิจิทัลของ
ผู้เรียน 

1. บอร์ดเกมความจริง
เสริม เพื่อเพ่ิมทักษะ
การรู้ดิจิทัล 
2. แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
3. โปรแกรม
ประมวลผลคำ 
4. โปรแกรม
อรรถประโยชน์ 
5. คลาวด์เลิร์นนิง 

1. ผู้เรียนมีทักษะการรู้
ดิจิทัลเพิ่มขึ้น 
2. บอร์ดเกมความจริง
เสริม เพื่อเพ่ิมทักษะ
การรู้ดิจิทัลได้ 
3. ผู้เรียนสามารถ
ออกแบบผลงานจาก
การวางแผน และ
ระดมความคิดได้ 
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ขั้นที่ 3 ขั้นพัฒนา 

 

ภาพที่ 4-6  การเชื่อมโยง ขั้นที่ 3 ขั้นพัฒนา 

จากภาพที่ 4-6 แสดงการเชื่อมโยงของ ขั้นที่ 3 ขั้นพัฒนา สามารถแสดงความสัมพันธ์กันดัง
ตารางที่ 4-5 

 
ตารางท่ี 4-5  ตารางแสดงความสัมพันธ์กัน ขั้นที่ 3 ขั้นพัฒนา  

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรม 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
เกมมิฟิเคชั่น 

ความสัมพันธ์กัน 

พัฒนา เวลา 

ขั้นพัฒนาเป็นขั้นที่ผู้เรียนจะนำ
สิ่งที่ได้ออกแบบไว้นั้น มาทำให้
เป็นรูปธรรมมากขึ้น โดยผู้เรียน
ต ้องพ ัฒนาช ิ ้นงานให ้ เสร็จ
ทันเวลาที่ได้กำหนดไว้ 
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ตารางท่ี 4-6  แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นที่ 3 ขั้นพัฒนา 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เครื่องมือ เป้าหมายที่คาดหวัง 
ก่อนเรียน 
1. ทำการเล่นบอร์ด
เกมความจริงเสริม 
เพ่ือเพ่ิมทักษะการรู้
ดิจิทัล 
ระหว่างเรียน 
1. พัฒนาผลงานขึ้นมา
ด้วยตนเองจาก
กระบวนการคิดหรือ
การค้นคว้าจาก
แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
2.ทราบถึงเกณฑ์ของ
ระยะเวลาในการส่งผล
งาน 
 

ก่อนเรียน 
1. ควบคุมและอำนวย
ความสะดวกให้กับ
ผู้เรียนในการเล่น
บอร์ดเกมความจริง
เสริม เพื่อเพ่ิมทักษะ
การรู้ดิจิทัล 
2. ประเมิน
ความก้าวหน้าด้าน
ทักษะการรู้ดิจิทัลของ
ผู้เรียน 
ระหว่างเรียน 
1. ควบคุมและอำนวย
ความสะดวกให้กับ
ผู้เรียน 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียน
ดำเนินกิจกรรมสร้าง
ผลงาน และสามารถ
เลือกใช้แหล่งข้อมูล
ดิจิทัลได้ 
3. ประเมิน
ความกา้วหน้าด้าน
ทักษะการรู้ดิจิทัลของ
ผู้เรียน 

1. บอร์ดเกมความจริง
เสริม เพื่อเพ่ิมทักษะ
การรู้ดิจิทัล 
2. แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
3. โปรแกรม
ประมวลผลคำ 
4. โปรแกรม
อรรถประโยชน์ 
5. คลาวด์เลิร์นนิง 

1. ผู้เรียนมีทักษะการ
รู้ดิจิทัลเพ่ิมขึ้น 
2. บอร์ดเกมความ
จริงเสริม เพื่อเพ่ิม
ทักษะการรู้ดิจิทัลได้ 
3.ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาผลงานจากการ
วางแผน และระดม
ความคิดได้  
4. ผู้เรียนสามารถ
ส่งผลงานตรงตาม
ระยะเวลาที่กำหนด 
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ขั้นที่ 4 ขั้นนำเสนอ 

 

ภาพที่ 4-7  การเชื่อมโยง ขั้นที่ 4 ขั้นนำเสนอ 

จากภาพที่ 4-7 แสดงการเชื่อมโยงของ ขั้นที่ 4 ขั้นนำเสนอ สามารถแสดงความสัมพันธ์กันดัง
ตารางที่ 4-7 

 
ตารางท่ี 4-7  ตารางแสดงความสัมพันธ์กัน ขั้นที่ 4 ขั้นนำเสนอ 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรม 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
เกมมิฟิเคชั่น 

ความสัมพันธ์กัน 

นำเสนอ แข่งขัน 

ขั้นนำเสนอเป็นขั้นที่ผู้เรียนจะ
นำชิ ้นงานที่ได้พัฒนาแล้วนั้น
มานำเสนอให้ผู้สอนได้เข้าใจว่า
ผู้เรียนทำชิ้นงาน ชิ้นนี้ขึ ้นมา
เพ ื ่ ออะไร นำไปใช ้ก ับใคร  
ใช้แล้วจะเกิดอะไรขึ้นกับผู้ใช้
ซึ่งผู้เรียนจะได้รับคำติชมพร้อม
ข้อเสนอแนะจากผู ้สอนเพ่ือ
นำไปปร ับปร ุ งและพ ัฒนา
..........           
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ตารางท่ี 4-7  (ต่อ) 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรม 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
เกมมิฟิเคชั่น 

ความสัมพันธ์กัน 

  

เพ ิ ่มเต ิมต ่อไป และผ ู ้ เร ียน
จะต้องทำการแข่งขันกับผู้เรียน
คนอ ื ่ น  ๆ  ท ี ่ ทำช ิ ้ น งาน ใน
รูปแบบคล้ายๆกัน ชิ้นงานของ
ใครดีกว ่ากันก็จะได ้คะแนน
เยอะกว่า 

 
ตารางท่ี 4-8  แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นที่ 4 ขั้นนำเสนอ 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เครื่องมือ เป้าหมายที่คาดหวัง 
1. ทราบถึงเกณฑ์การ
ให้คะแนนการนำเสนอ
และอภิปรายผลงาน 
2 . น ำ เ ส น อ แ ล ะ
อภิปรายผลงานหน้า 
ชั้นเรียน 
3. ตอบข้อสักถามจาก
ผู้สอน 
4. บันทึกข้อเสนอแนะ
จากผ ู ้สอนเก ี ่ยวกับ
ข ้ อ ผ ิ ดพล าด  ห รื อ
คว ามสมบ ู รณ ์ ของ
ผล งาน  เพ ื ่ อน ำ ไป
ปรับปรุงเพิ่มเติม 

1.บอกเกณฑ์การให้
คะแนนการนำเสนอ
และอภิปรายผลงาน  
2.ประเมินการนำเสนอ
และอภิปรายผลงาน 
หน้าชั้นเรียน 
3. เสนอแนะเกี่ยวกับ
ข ้ อ ผ ิ ดพล าด  ห รื อ
คว ามสมบ ู รณ ์ ของ
ผล งาน  เพ ื ่ อน ำ ไป
ปรับปรุงเพิ่มเติม 
4. ควบคุมและอำนวย
ความสะดวกให ้กับ
ผู้เรียน 
5 . ป ร ะ เ ม ิ น ค ว า ม 
ก้าวหน้าด ้านท ักษะ
การรู้ดิจิทัลของผู้เรียน 

1. แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
2.โปรแกรมประมวล 
ผลคำ 
3 . โ ป ร แ ก ร ม อ ร ร ถ 
ประโยชน์ 
4. คลาวด์คอมพิวติ้ง 
5. โปรแกรมนำเสนอ
งาน 

1.  ผ ู ้ เ ร ี ยนสามารถ
นำเสนอและอภิปราย
ผลงานหน้าชั้นเรียนได้ 
2 . ผ ู ้ เ ร ี ยนรวบรวม
ข ้ อ ผ ิ ดพล าด  ห รื อ
คว ามสมบ ู รณ ์ ของ
ผลงานที ่ ได ้จากการ
นำเสนอ และอภิปราย
ได ้
3. ผู้เรียนมีทักษะการรู้
ดิจิทัลเพิ่มข้ึน 
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ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุง 

 

ภาพที่ 4-8  การเชื่อมโยง ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุง 

จากภาพที่ 4-8 แสดงการเชื่อมโยงของ ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุง สามารถแสดงความสัมพันธ์กัน
ดังตารางที่ 4-9 

 
ตารางท่ี 4-9  ตารางแสดงความสัมพันธ์กัน ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุง 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรม 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
เกมมิฟิเคชั่น 

ความสัมพันธ์กัน 

ปรับปรุง ผลป้อนกลับ 

ขั้นปรับปรุงเป็นขั้นที่ผู้เรียนจะ
นำเอาขอเสนอแนะต่าง ๆของ
ผู้สอนที่ได้รับจากการนำเสนอ
ชิ ้นงานนั้น มาปรับปรุงแก้ไข
ชิ้นงานและผู้เรียนยังสามารถ
เพิ ่มเติมสิ ่งต่าง ๆ นอกเหนือ 
จากที่ผู ้สอนได้เสนอแนะไว้ได้ 
เพ่ือเกิดให้เป็นชิ้นงานที่ดีที่สุด 
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ตารางท่ี 4-10  แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุง 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เครื่องมือ เป้าหมายที่คาดหวัง 
1. วางแผนและระดม
ความค ิดเพ ื ่ อแก ้ ไข
ปรับปรุงผลงาน 
2.รวบรวมข้อผิดพลาด 
หรือความสมบูรณ์ของ
ผลงานที่ได้จากการ 
3 .  ป ร ึ ก ษ า ผ ู ้ ส อ น 
เกี ่ยวกับข้อผิดพลาด 
หรือความสมบูรณ์ของ
ผลงาน 
4. ศึกษาเพิ่มเติมจาก
แหล่งข้อมูลดิจิทัล 

1.ให ้คำปร ึกษาและ
ชี้แนะเพิ่มเติมจากการ
อภ ิปรายเพ ื ่ อนำไป
พ ัฒนาผลงานและ
ความคิดท่ีถูกต้อง 
2 .  ทบทวนความรู้
ความเข ้ า ใจ ในการ
พัฒนาผลงาน 
3. ควบคุมและอำนวย
ความสะดวกให ้กับ
ผู้เรียน 
5 .  ให ้ คำปร ึ กษาที่
ถูกต้อง  
6 . ป ร ะ เ ม ิ น ค ว า ม 
ก้าวหน้าด ้านท ักษะ
การรู้ดิจิทัลของผู้เรียน 

1. แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
2. โปรแกรมประมวล 
ผลคำ 
3 .  โปรแกรมอรรถ 
ประโยชน์ 
4. คลาวด์คอมพิวติ้ง 

1. ผ ู ้ เ ร ี ย นส าม า รถ
ปรับปรุงข้อผิดพลาด 
และพัฒนาผลงานได้ 
2. ผู ้เรียนสามารถใช้
แหล่งข้อมูลดิจิทัลใน
การทบทวนความรู้  
ความเข ้ า ใจ ในการ
สร้างผลได้ 
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ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล 

 

ภาพที่ 4-9  การเชื่อมโยง ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล 

จากภาพที่ 4-9  แสดงการเชื่อมโยงของ ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล สามารถแสดงความสัมพันธ์
กันดังตารางท่ี 4-11 

 
ตารางท่ี 4-11  ตารางแสดงความสัมพันธ์กัน ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรม 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
เกมมิฟิเคชั่น 

ความสัมพันธ์กัน 

ประเมินผล รางวัล 

ขั้นประเมินผลเป็นขั้นที่ผู้เรียน
จะประเมินคุณภาพของชิ้นงาน
ของตนเองว ่าเป ็นไปตามที่
จ ินตนาการไว้แต่แรกหรือไม่ 
ผู้ใช้ประเมินความพึงพอใจต่อ
ชิ้นงานของผู้เรียน และผู้สอน
จะประ เม ิ นก ารออกแ บบ
ช ิ ้นงานและการทำงานของ
ผู ้เร ียนว่าเป็นเช่นไร เมื ่อผล
ประเมินออกมาดี ผู้สอนจะให้  
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ตารางท่ี 4-11  (ต่อ) 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรม 

รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
เกมมิฟิเคชั่น 

ความสัมพันธ์กัน 

  รางวัลแก่ผู ้เรียนเพื ่อเป็นการ
เสริมแรงให้แก่ผู ้เร ียนในการ
สร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ ต่อไป 

 
ตารางท่ี 4-12  แผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เครื่องมือ เป้าหมายที่คาดหวัง 
1. นำเสนอผลงานที่
พัฒนาเพิ่มเติมหน้าชั้น
เรียน 
2. ตอบข้อสักถามจาก
ผู้สอนที่สงสัยหรือไม่
เข้าใจ 
3. สรุปผลจากการ
เรียนรู้เพื่อให้เกิดความ
เข้าใจที่ถูกต้อง
สมบูรณ์ 
4. ทำแบบทดสอบ
หลังเรียนเรื่องการ
โปรแกรมประมวลผล
คำ 
5. ทำแบบทดสอบเพื่อ
ประเมินผลทักษะการ
รู้ดิจิทัล 
หลังเรียน 
1. รับรางวัลผลงาน
และการนำเสนอดีเด่น 

1. ประเมินการ
นำเสนอและอภิปราย
ผลงาน หน้าชั้นเรียน 
2. ควบคุมและอำนวย
ความสะดวกให้กับ
ผู้เรียน 
3. ประเมินทักษะการ
รู้ดิจิทัลของผู้เรียน 
หลังเรียน 
1. ตรวจสอบผล
คะแนนการนำเสนอ
ผลงานหน้าชั้นเรียน 
2. มอบรางวัลให้กับ
ผู้เรียนที่ได้รับคะแนน
มากที่สุด 3 ลำดับ
แรก 

1. แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
2. โปรแกรม
ประมวลผลคำ 
3. โปรแกรม
อรรถประโยชน์ 
4. คลาวด์คอมพิวติ้ง 
5. โปรแกรมนำเสนอ
งาน 

1. ผู้เรียนสามารถ
ปรับปรุงแก้ไขผลงาน
ให้สมบูรณ์ได้ 
2. ผู้เรียนสามารถ
นำเสนอ และอภิปราย
ผลงานหน้าชั้นเรียนได้ 
3. ผู้สอนสามารถ
ประเมินผลการ
เปลี่ยนแปลงทางด้าน
การรู้ดิจิทัลของผู้เรียน
ได้ 
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ภาพที่ 4-10  ผลผลิต (Output) ของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยี         
                  ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

 ผลผลิต (Output) ของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วยดังนี้  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
2. ทักษะการรู้ดิจิทัล  

- การมีวิจารณญาณ 

- การสร้างสรรค์เนื้อหา 

- การคิดเชิงประมวลผล 

3. ความพึงพอใจ  
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ภาพที่ 4-11  ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย   

 เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

ผลสะท้อนกลับ (Feedback) เป็นข้อมูลที ่ผ ู ้ว ิจ ัยจะต้องนำไปใช้ในการปรับปรุงแก้ไข  
พัฒนาต่อยอด เพื่อให้รูปแบบการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ ้น โดยแบ่งออกเป็นส่วนต่าง ๆ 
ประกอบด้วยดังนี้ 

1. ความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
2. ผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4.1.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้จ ินตวิศวกรรม 

เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  ผู้วิจัยได้นำ
รูปแบบการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้นให้ผู ้เชี ่ยวชาญประเมินความเหมาะสม จำนวน 7 ท่าน (รายชื่อดัง
ภาคผนวก ก) เพ่ือประเมินคุณภาพก่อนนำไปใช้งานจริง ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4-13  ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้จินตวิศวกรรม  
เกมมิฟิเคชั ่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื ่อพัฒนาทักษะ 
การรู้ดิจิทัล ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) และเทคโนโลยีเพ่ือการสนับสนุนการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
1. ปัจจัยนำเข้า (Input) และเทคโนโลยีเพื่อการสนับสนุนการเรียนรู้ 
1. 1 จุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 วิเคราะห์ผู้สอน 5.00 0.00 ดีมาก 
1. 3 วิเคราะห์ผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
1.4 เทคโนโลยีความจริงเสริม 5.00 0.00 ดีมาก 
1.5 เกมความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.6 แบบทดสอบบนคลาว 4.86 0.35 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.98 0.06 ดีมาก 

จากตารางที ่ 4-13 ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเร ียนรู้  
จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) และเทคโนโลยีเพ่ือการสนับสนุนการเรียนรู้ พบว่า 

ปัจจัยนำเข้า (Input) และเทคโนโลยีเพ่ือการสนับสนุนการเรียนรู้ ได้แก่ จุดประสงค์การเรียนรู้ 

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) วิเคราะห์ผู้สอน มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ว ิเคราะห์ผู ้เร ียน มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) เทคโนโลยีความจริงเสริม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00,  

S.D. = 0.00) เกมความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00,  

S.D. = 0.00) แบบทดสอบบนคลาว มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.86, S.D. = 0.35) และ
ความเหมาะสมของรูปแบบในภาพรวม ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) และเทคโนโลยีเพื่อการสนับสนุน

การเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4. 98, S.D. = 0.06) 
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ตารางที่ 4-14  ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้จินตวิศวกรรม  
                     เกมมิฟิเคชั ่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื ่อพัฒนาทักษะ  
                     การรู้ดิจิทัล ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
2. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) 
2.1 ขั้นเตรียมการก่อนการจัดการเรียนรู้ 
2.1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2.1.2 สภาพแวดล้อมทางการเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2.1.3 คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์การเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2 ขั้นการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่น 
2.2.1 ขั้นจิตนาการ 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2.2 ขั้นออกแบบ 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2.3 ขั้นพัฒนา 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2.4 ขั้นนำเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2.5 ขั้นปรับปรุง 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2.6 ขั้นประเมินผล 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 ดีมาก 

จากตารางที ่ 4-14 ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) พบว่า 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) ขั้นเตรียมการก่อนการจัดการเรียนรู้  ได้แก่ 

ปฐมนิเทศผู้เรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) สภาพแวดล้อมทางการ

เรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์การเรียน 

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ขั้นการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 

เกมม ิฟ ิ เคช ั ่น  ได ้ แก ่  ข ั ้ นจ ิ ตนาการ  ม ีความเหมาะสมอย ู ่ ในระด ับด ีมาก ( 𝑥̅= 5 .00 ,  

S.D. = 0.00) ขั้นออกแบบ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 5.00, S.D. = 0.00) ขั้นพัฒนา  

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ขั้นนำเสนอ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
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ดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ขั ้นปรับปรุง มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00,  

S.D. = 0.00) ขั้นประเมินผล มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) และความ
เหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้ในภาพรวม ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process)  

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) 
 
ตารางที่ 4-15  ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้จินตวิศวกรรม  
                     เกมมิฟิเคชั ่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื ่อพัฒนาทักษะ  
                     การรู้ดิจิทัล ด้านผลผลิต (Output) 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
3. ผลผลิต (Output) 
3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 ทักษะการรู้ดิจิทัล 5.00 0.00 ดีมาก 
3.3 ความพึงพอใจ 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 ดีมาก 

จากตารางที ่ 4-15 ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  
ด้านผลผลิต (Output) พบว่า 
 ผลผลิต (Output) ได้แก่ ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ทักษะการรู ้ด ิจ ิทัล มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00,  

S.D. = 0.00) ความพึงพอใจ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) และความ
เหมาะสมของรูปแบบในภาพรวม ด้านผลผลิต (Output) มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) 
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ตารางที่ 4-16  ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม  
                      เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้  
                      ดิจิทัล ด้านผลสะท้อนกลับ (Feedback)  

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
4. ผลสะท้อนกลับ (Feedback) 
4.1 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 4.57 0.49 ดีมาก 
4.2 ผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 5.00 0.00 ดีมาก 
4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.86 0.16 ดีมาก 

จากตารางที ่ 4-16 ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  
ด้านผลสะท้อนกลับ (Feedback) พบว่า 

ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ได้แก่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ

ดีมาก (𝑥̅= 4.57, S.D. = 0.49) ผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 

(𝑥̅= 5.00 , S.D.  = 0.00) ผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียน ม ีความเหมาะสมอย ู ่ ในระด ับด ีมาก  

(𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) และความเหมาะสมของรูปแบบในภาพรวม ด้านผลสะท้อนกลับ 

(Feedback) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.86, S.D. = 0.16)  
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ตารางที่ 4-17  ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้จินตวิศวกรรม 
                     เกมมิฟิเคชั ่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื ่อพัฒนาทักษะ  
                     การรู้ดิจิทัล ด้านการนำรูปแบบไปใช้ 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
5. การนำรูปแบบไปใช้ 
5.1 รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์มีความ
เหมาะสมในการพัฒนาส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล 

5.00 0.00 ดีมาก 

5.2 รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนา
ทักษะการรู้ดิจิทัลมีความเหมาะสมในการนำไปใช้จริง 

5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 ดีมาก 









58 

2.อุปกรณพ้ื์นฐานสำหรับใช้ในการเล่น Board Game 3 Digital Literacy Skills มีดังนี ้

 

ภาพที่ 4- 15  Board Game 3 Digital Literacy Skills 

 

ภาพที่ 4- 16  Card Quest 

 

ภาพที่ 4- 17  Card Number 
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ภาพที่ 4- 18  ลูกเต๋า 

3.ขั้นตอนการเล่น 
ขั้นตอนการล่นที่ 1 ผู้เล่น 2 – 4 คนหรือจะเล่นเป็นกลุ่มก็ได้ วางตัวเดินไว้ตามฐานต่าง ๆทั้ง 4 

ฐาน โดยแต่ละคนห้ามวางตัวเดินไว้ในฐานเดียวกัน 

 

ภาพที่ 4- 19  ขั้นตอนการล่นที่ 1 

ขั้นตอนการล่นที่ 2 ผู้เล่นจะผลัดกันทอยลูกเต๋าใครได้มากที่สุดเป็นผู้เริ่มก่อน 
ขั้นตอนการล่นที่ 3 ผู้เล่นคนแรกทอยลูกเต๋าและเดินตามช่องสีเหลี่ยม โดยเดิมตามเขม็นาฬิกา 
ขั้นตอนการล่นที่ 4 เมื่อผู้เล่นเดินไปตกช่องสีต่าง ๆให้หยิบ Card Number ขึ้นมา 1 ใบ จะมี

ตัวเลขอยู่ภายใน Card Numberนี้จะใช้ในการกำหนดข้อในการเลือกโจทย์ Card Number บางใบจะ
มีเครื่องหมาย X2 คอืจะได้คะแนนคูณ2แต่ถ้าตอบผิดก็ลบคูณ 2 เหมือนกัน แต่ถ้าใน Card Number 
ไม่มีตัวเลขแต่มีรูปตำรวจผู้เล่นจะต้องนำตัวเดินไปวางไว้ที่คุก และพักการเล่น 1 ตา 
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ภาพที่ 4- 20  ขั้นตอนการล่นที่ 4 

 ขั้นตอนการล่นที่ 5 เมื่อได้หมายเลขโจทย์แล้วให้หยิบ Card Quest สีต่าง ๆที่ตัวเดินของท่าน
ไปตกอยู่ โดยในแต่ละสีจะมีคะแนนที่แตกต่างกัน ดังนี้ 

Card Quest สีเขียวมีค่า 5 คะแนน 
Card Quest สีเหลืองมีค่า 10 คะแนน 
Card Quest สีแดงมีค่า 15 คะแนน 

 ขั้นตอนการล่นที่ 6 เมื่อผู้เล่นตอบคำถามผิดครบ 3 ครั้งจะต้องไปพักที่เกาะ และพักการเล่น  
1 ตา  

 

ภาพที่ 4- 21  ขั้นตอนการล่นที่ 6 
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เมื่อผู้เล่นคนใดได้คะแนนครบ 100 คะแนน จะถือว่าเป็นผู้ชนะ 
4.2.3 ผลการแบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ

พัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ผู้วิจัยได้นำรูปแบบเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม 
จำนวน 5 ท่าน (รายชื่อดังภาคผนวก ก หน้า 81) เพื่อประเมินคุณภาพก่อนนำไปใช้งานจริง ผลการ
วิเคราะห์แสดงดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 4-19  ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม   
                    แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
1. เนื้อหา 
1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
1.3 ความเหมาะสมในการนำเข้าสู่บทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
1.4 ลำดับขั้นในการนำเสนอเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.60 0.49 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.92 0.10 ดีมาก 

จากตารางที่ 4- 19 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านเนื้อหา พบว่า 

เนื้อหา ได้แก่ เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 

(𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ความถูกต้องของเนื้อหา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, 

S.D. = 0.00) ความเหมาะสมในการนำเข้าสู่บทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, 

S.D. = 0.00) ลำดับขั ้นในการนำเสนอเนื ้อหา มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00,  

S.D. = 0.00) ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.6 0, 
 S.D. = 0.4 9) และความเหมาะสมของคุณภาพด้านเนื้อหาในภาพรวมด้านเนื้อหา มีความเหมาะสม

อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4. 92, S.D. = 0.10) 
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ตารางที่ 4-20 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม  
                   แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านภาพ ภาษา เสียง 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
2. ภาพ ภาษา เสียง 
2.1 ความถูกต้องของการใช้ภาษาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2 ความถูกต้องของรูปภาพตามเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 ความสอดคล้องระหว่างภาพกับคำบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 
2.4 ภาพกราฟฟิกท่ีใช้ ทำให้เข้าใจเนื้อได้ดียิ่งขึ้น 5.00 0.00 ดีมาก 
2.5 เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบการเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 ดีมาก 

จากตารางที่ 4-20 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านภาพ ภาษา เสียง พบว่า 

ด้านภาพ ภาษา เสียง ได้แก่ ความถูกต้องของการใช้ภาษาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 5.00, S.D. = 0.00) ความถูกต้องของรูปภาพตามเนื้อหา มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ความสอดคล้องระหว่างภาพกับคำบรรยาย  

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ภาพกราฟฟิกที่ใช้ ทำให้เข้าใจเนื้อได้ดี

ยิ่งขึ้น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบการ

เรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) และความเหมาะสมของคุณภาพ

ด้านเนื ้อหาในภาพรวมด้านภาพ ภาษา เสียง มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00,  
S.D. = 0.00)  
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ตารางที่ 4-21  ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม  
                    แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านแบบทดสอบ 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
3. แบบทดสอบ 
3.1 ประเภทของแบบทดสอบเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
3.3 ความเหมาะสมของคำถาม 5.00 0.00 ดีมาก 
3.4 คำอธิบายการทำแบบทดสอบมีความชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 ดีมาก 

จากตารางที่ 4-21 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านแบบทดสอบ พบว่า 

ด้านแบบทดสอบ ได้แก่ ประเภทของแบบทดสอบเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ มีความเหมาะสม

อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเนื้อหา มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ความเหมาะสมของคำถาม มีความเหมาะสมอยู่

ในระด ับด ีมาก (𝑥̅= 5.00 , S.D.  = 0.00) คำอธ ิบายการทำแบบทดสอบม ีความช ัด เจน  

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) และความเหมาะสมของคุณภาพด้าน

เนื้อหาในภาพรวมด้านแบบทดสอบ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00)  
 
ตารางที่ 4-22 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง  
                   เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านการนำเสนอ 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
1. การนำเสนอ 
1.1 ความเหมาะสมในการนำเข้าสู่บทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 ลำดับขั้นในการนำเสนอเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 ดีมาก 
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จากตารางที่ 4-22 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านการนำเสนอ พบว่า 

ด้านการนำเสนอ ได้แก่ ความเหมาะสมในการนำเข้าสู่บทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี

มาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00  ลำดับขั้นในการนำเสนอเนื้อหา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 

(𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) และความเหมาะสมของคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีในภาพรวมด้านการ

นำเสนอ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00)  
 
ตารางที่ 4-23  ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง  
                    เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านภาพ ภาษา เสียง  

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
2. ภาพ ภาษา เสียง 
2.1 ความสอดคล้องระหว่างภาพกับคำบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 ภาพกราฟฟิกท่ีใช้ประกอบบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2.4 เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบการบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 ดีมาก 

จากตารางที่ 4-23 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านภาพ ภาษา เสียง พบว่า 

ด้านภาพ ภาษา เสียง ได้แก่ ความสอดคล้องระหว่างภาพกับคำบรรยาย มีความเหมาะสมอยู่

ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 5.00, S.D. = 0.00) ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ภาพกราฟฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบการบทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) และความเหมาะสมของคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีในภาพรวม

ด้านภาพ ภาษา เสียง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00)  
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ตารางที่ 4- 24  ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง 
                     เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านตัวอักษร และสี 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
3. ตัวอักษร และสี 
3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
3.3 สีของตัวอักษรโดยภาพรวม 5.00 0.00 ดีมาก 
3.4 สีของพ้ืนหลังโดยภาพรวม 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 ดีมาก 

จากตารางที่ 4- 24 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านตัวอักษร และสี พบว่า 

ด้านตัวอักษร และสี ได้แก่ รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี

มาก (𝑥̅ = 5.00, S.D. = 0.00) ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 

ดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) สีของตัวอักษรโดยภาพรวม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) สีของพื้นหลังโดยภาพรวม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, 
S.D. = 0.00) และความเหมาะสมของคุณภาพด้านส ื ่อเทคโนโลยีในภาพรวมด้านตัวอักษร  

และสี มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00)  
 

ตารางที่ 4-25  ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง  
                    เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื ่อพัฒนาทักษะการรู ้ดิจิทัล ด้านการนำเสนอและความ  
                    มีปฏิสัมพันธ์ 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
4. การนำเสนอและความมีปฏิสัมพันธ์ 
4.1 มีความยืดหยุ่น สามารถควบคุมลำดับเนื้อหาได้ 5.00 0.00 ดีมาก 
4.2 ความยาวของการนำเสนอแต่ละตอนมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
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ตารางท่ี 4-26 (ต่อ)  

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
4.3 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้ใช้งานง่ายและสะดวก 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 ดีมาก 

จากตารางที่ 4- 25  ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านการนำเสนอและความมีปฏิสัมพันธ์ 
พบว่า 

การนำเสนอและความมีปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ มีความยืดหยุ่น สามารถควบคุมลำดับเนื้อหาได้   

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00)  ความยาวของการนำเสนอแต่ละตอนมี

ความเหมาะสม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้

ใช้งานง่ายและสะดวก มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) และความ
เหมาะสมของคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีในภาพรวมด้านการนำเสนอและความมีปฏิสัมพันธ์ มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00)  
 
ตารางที่ 4- 26  ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง 
                     เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านวิธีการใช้งานและวิธีการเล่น  
                     Board Game 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
5. วิธีการใช้งานและวิธีการเล่น Board Game 
5.1 คำอธิบายวิธีการใช้งาน Zappar 4.60 0.49 ดีมาก 
5.2 คำอธิบายวิธีการเล่น Board Game 5.00 0.00 ดีมาก 
5.3 อุปกรณ์สำหรับใช้ในการเล่น Board Game 5.00 0.00 ดีมาก 
5.4 รูปแบบและกติกาการเล่น Board Game 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.90 0.12 ดีมาก 
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จากตารางที่ 4- 26 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีสำหรับสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื ่อพัฒนาทักษะการรู ้ดิจิทัล ด้านวิธีการใช้งานและวิธีการเล่น   
Board Game พบว่า 

ว ิธ ีการใช ้งานและว ิธ ีการเล ่น Board Game ได ้แก ่ คำอธ ิบายว ิธ ีการใช ้งาน Zappar  

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.60, S.D. = 0.49) คำอธิบายวิธีการเล่น Board Game  

มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) อุปกรณ์สำหรับใช้ในการเล่น  

Board Game มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) รูปแบบและกติกาการ

เล่น Board Game มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) และความเหมาะสม
ของคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีในภาพรวมด้านวิธีการใช้งานและวิธีการเล่น Board Game มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.90, S.D. = 0.12)  

4.3  ตอนที่ 3 ผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนจากการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกม
มิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 

ผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนจากการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่น
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

4.3.1  วัตถุประสงค์ของการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4.3.1.1  เพื่อศึกษาผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนจากการเรียนรู้แบบ

จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 
  4.3.1.2  เพื่อเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนก่อนและหลัง

เรียนที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพันธ์ 

4.3.2  ผลการประเมินทักษะการรู ้ดิจ ิทัลของนักเรียนจากการเรียนรู ้แบบจินตวิศวกรรม  
เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ ผู้วิจัยได้นำแบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล
ของนักเรียนซึ่งเป็นข้อสอบที่ได้พัฒนาขึ้น นำมาให้ผู้เรียนทดสอบ จำนวน 40 คน เพื่อประเมินทักษะ
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนก่อนและหลังเรียน ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางต่อไปนี้  
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ตารางที่ 4-27  ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อน  
                    เรียนและหลังเรียน ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP  

การทดสอบ คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. t sig. 
ก่อนเรียน 20 4.20 1.29 

22.79 .01 
หลังเรียน 20 13.25 1.93 

จากตารางที่ 4- 27 ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนกลุ่ม
ควบคุม ก่อนเรียนและหลังเรียน ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP พบว่า 

การประเมินทักษะการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนก่อนเร ียน มีค่า (𝑥̅= 4.20, S.D. = 1.29)  

การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลังเรียน มีค่า (𝑥̅= 13.25, S.D. = 1.93) ซึ่งผลการ
ทดสอบ t-test มีค่า 22.79 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 
 
ตารางที ่ 4-28  ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนกลุ ่มทดลอง  
                     ก่อนและหลังเรียน ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่น 
                     ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ 

การทดสอบ คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. t sig. 
ก่อนเรียน 20 4.65 1.57 

36.82 .01 
หลังเรียน 20 17.78 1.60 

จากตารางที่ 4- 28 ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองก่อนและหลังเรียน ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ พบว่า 

การประเมินทักษะการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนก่อนเร ียน มีค่า (𝑥̅= 4.65, S.D. = 1.57)  

การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลังเรียน มีค่า (𝑥̅= 17.78, S.D. = 1.60) ซึ่งผลการ
ทดสอบ t-test มีค่า 36.82 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 
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ตารางที่ 4- 29  ผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลองหลังเรียน  
                     ตามกระบวนการเรียนรู้ที่กำหนด 

 ประเภทกลุ่ม
ตัวอย่าง 

คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. t sig. 

กลุ่มควบคุม 20 13.25 1.93 
11.13 .01 

กลุ่มทดลอง 20 17.78 1.60 

จากตารางที่ 4- 29 ผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง
หลังเรียนตามกระบวนการเรียนรู้ที่กำหนด พบว่า 

การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของกลุ่มควบคุมหลังเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP 

มีค่า (𝑥̅= 13.25, S.D. = 1.93) การประเมินทักษะการรู ้ดิจิทัลของกลุ ่มทดลองหลังเรียนด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ มีค่า 

(𝑥̅= 17.78, S.D. = 1.60) ซึ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 11.13 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ี .01 

4.4  ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่เรียนรู้
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั ่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที ่เรียนรู ้ด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

4.4.1 วัตถุประสงค์ของการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.4.1.1 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ

จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
 4.4.1.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่เรยีนรู้

ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์
เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ 

4.4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่เรียนรู้ด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ ผู้วิจัยได้นำแบบประเมินวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนซึ่งเป็นข้อสอบที่ทางโรงเรียนจัดทำไว้อยู่แล้ว นำมาให้ผู้เรียนทดสอบ จำนวน 80 คน  
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เพ่ือประเมินวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียน ผลการวิเคราะห์แสดงดัง
ตารางต่อไปนี้  

 
ตารางที่ 4-30  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนเรียนและ   
                    หลังเรียน ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP 

การทดสอบ คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. t sig. 
ก่อนเรียน 20 5.08 2.36 

23.84 .01 
หลังเรียน 20 14.40 1.74 

จากตารางที่ 4- 30 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อน
เรียนและหลังเรียนที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP พบว่า 

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน มีค่า (𝑥̅= 5.08, S.D. = 2.36) การวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียน มีค่า (𝑥̅= 14.40, S.D. = 1.74) ซึ ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 23.84  
และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .01 

 
ตารางที ่ 4-31  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนนักเรียนกลุ ่มทดลอง  
                     ก่อนและหลังเรียน ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่น 
                     ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

การทดสอบ คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. t sig. 
ก่อนเรียน 20 5.08 1.77 

51.69 .01 
หลังเรียน 20 18.43 1.61 

จากตารางที่ 4- 31 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนนักเรียนกลุ่ม
ทดลองก่อนและหลังเรียน ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล พบว่า 

 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน มีค่า (𝑥̅= 5.08, S.D. = 1.77) การวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียน มีค่า (𝑥̅= 18.43, S.D. = 1.61) ซึ ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 51.69  
และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .01 
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ตารางที่ 4-32  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง  
                    หลังเรียน ตามกระบวนการเรียนรู้ที่กำหนด ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ 
                    จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนา 
                    ทักษะการรู้ดิจิทัล และการเรียนรู้แบบปกติ 

ประเภทกลุ่ม
ตัวอย่าง 

คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. t sig. 

กลุ่มทดลอง 20 18.43 1.61 
10.40 .01 

กลุ่มควบคุม 20 14.40 1.74 

จากตารางที่ 4-32 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมกับ
กลุ่มทดลองหลังเรียน ตามกระบวนการเรียนรู้ที่กำหนด พบว่า 

 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลอง มีค่า (𝑥̅= 18.43, S.D. = 1.61) การ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกลุ่มควบคุม มีค่า (𝑥̅= 14.40, S.D. = 1.74) ซึ่งผลการทดสอบ 
t-test มีค่า 10.40 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 

4.5  ตอนที่ 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการ
เรียนรู้ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

4.5.1 วัตถุประสงค์ของการศึกษาความพึงพอใจ 
 4.5.1.1 เพื่อการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความ

จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
4.5.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม

แบบปฏิสัมพันธ์เพื ่อพัฒนาทักษะการรู ้ดิจิทัล ผู ้ว ิจัยได้นำแบบประเมินความพึงพอใจของผู ้ใช้  
ที่พัฒนาขึ้นให้ผู้เรียนประเมินความพึงพอใจต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล จำนวน 40 คน เพ่ือประเมินความพึงพอใจหลังใช้งานจริง ผล
การวิเคราะห์แสดงดังตารางต่อไปนี้ 
 
 



72 

ตารางที่ 4-33  ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ  
                    ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านการออกแบบ 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เรียน 

𝒙̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. ด้านการออกแบบ 

1 .ความเหมาะสมของการออกแบบส่วนประกอบของจอภาพ  4.93 0.26 ดีมาก 
2 .ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ การปฏิสัมพันธ์

สำหรับผู้ใช้งาน (User Interface) 
4.80 0.46 ดีมาก 

3. ความสะดวกในการใช้งานเครื่องมือต่าง ๆ 4.90 0.30 ดีมาก 
4 .ความเหมาะสมของการใช้สี และขนาดตัวอักษร  4.85 0.42 ดีมาก 

5 .ความต่อเนื่องในการใช้งานระบบ  4.90 0.30 ดีมาก 
6 . ความสามารถของระบบในการตอบสนองความต้องการของ

ผู้ใช้งาน 
4.95 0.22 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.89 0.33 ดีมาก 

จากตารางที่ 4-33 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านการออกแบบ พบว่า 
 ด้านการออกแบบ ได้แก่ ความเหมาะสมของการออกแบบส่วนประกอบของจอภาพ  

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.93, S.D. = 0.26) ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ 
การปฏ ิส ัมพ ันธ ์สำหร ับผ ู ้ ใช ้ งาน (User Interface)  ม ีความเหมาะสมอย ู ่ ในระด ับด ีมาก  

(𝑥̅= 4.80, S.D. = 0.46) ความสะดวกในการใช้งานเครื่องมือต่าง ๆ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 

ดีมาก (𝑥̅= 4.90, S.D. = 0.30) ความเหมาะสมของการใช้สี และขนาดตัวอักษร มีความเหมาะสมอยู่

ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.85, S.D. = 0.42) ความต่อเนื่องในการใช้งานระบบ มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅= 4.90, S.D. = 0.30) ความสามารถของระบบในการตอบสนองความต้องการของ

ผู้ใช้งาน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.95, S.D. = 0.22) และความพึงพอใจในการใช้สื่อ
การเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านการออกแบบ  

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.89, S.D. = 0.33)  
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ตารางที่ 4-34  ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ  
                    ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านแอพพลิเคชั่น 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เรียน 

𝒙̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
2. ด้านแอพพลิเคชั่น 
1. แอพพลิเคชันเข้าใจง่ายและง่ายต่อการใช้งาน 4.75 0.66 ดีมาก 
2. แอพพลิเคชันมีการจัดองค์ประกอบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 4.75 0.49 ดีมาก 
3. แอพพลิเคชันตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้เป็น
อย่างดี 

4.83 0.49 ดีมาก 

4. แอพพลิเคชันมีความรวดเร็วในการประมวลผล 4.88 0.33 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.80 0.49 ดีมาก 

จากตารางที่ 4- 34 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านการออกแบบ พบว่า 

ด้านแอพพลิเคชั่น ได้แก่ แอพพลิเคชันเข้าใจง่ายและง่ายต่อการใช้งาน มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅= 4.75, S.D. = 0.66) แอพพลิเคชันมีการจัดองค์ประกอบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม มี

ความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.75, S.D. = 0.49) แอพพลิเคชันตอบสนองต่อความต้องการ

ของผ ู ้ ใช ้งานได ้เป ็นอย่างดี  ม ีความเหมาะสมอยู ่ ในระด ับด ีมาก ( 𝑥̅= 4.83 , S.D. = 0.49)  

แอพพลิเคชันมีความรวดเร็วในการประมวลผล มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.88,  
S.D. = 0.33) และความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ

พัฒนาทักษะการรู ้ด ิจ ิทัล ด้านการออกแบบ มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.80,  
S.D. = 0. 49) 
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ตารางที่ 4-35  ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ  
                    ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เรียน 

𝒙̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
3.  ด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม 
1. ความรวดเร็วในการทำงานของเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality) 

4.93 0.26 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของเนื้อหาภายในเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality) 

4.93 0.26 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.93 0.26 ดีมาก 

จากตารางที่ 4- 35 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม พบว่า 

ด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม ได้แก่ ความรวดเร็วในการทำงานของเทคโนโลยีความจริงเสริม

(Augmented Reality) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.93, S.D. = 0.26) ความถูกต้อง
ของเนื้อหาภายในเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 

ดีมาก (𝑥̅= 4.93, S.D. = 0.26) และความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅= 4.93, S.D. = 0.26) 
 
ตารางที่ 4-36  ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบ  
                    ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้าน Board Game 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เรียน 

𝒙̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
4. ด้าน Board Game 

1 .กฎกติกาการเล่นมีความเข้าใจง่ายต่อการเล่น  4.95 0.22 ดีมาก 
2 .ความสนุกในการเล่น Board Game 4.98 0.16 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.96 0.19 ดีมาก 
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จากตารางที่ 4-36 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ด้าน Board Game พบว่า 

ด้าน Board Game ได้แก่ กฎกติกาการเล่นมีความเข้าใจง่ายต่อการเล่น มีความเหมาะสมอยู่

ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.95, S.D. = 0.22) ความสนุกในการเล่น Board Game มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅= 4.98, S.D. = 0.16) และความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื ่อพัฒนาทักษะการรู ้ดิจิทัล ด้าน Board Game มีความเหมาะสมอยู ่ใน 

ระดับดีมาก (𝑥̅= 4.96, S.D. = 0.19) 
 
 



บทท่ี 5  
สรุปผล อภิปรายผล ขอ้เสนอแนะ 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียน และความพึงพอใจต่อสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม ของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรว ิชาช ีพช ั ้นป ีท ี ่  1 ท ี ่ ได ้ เร ียนด้วยร ูปแบบการเร ียนร ู ้จ ินตว ิศวกรรม 
เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล สามารถสรุป
ผลการวิจัยได้ดังนี้  
 5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 5.1.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลมี 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) ปัจจัยนำเข้า (Input) 
และเทคโนโลยีเพื่อการสนับสนุนการเรียนรู้  ประกอบด้วย .จุดประสงค์การเรียนรู้ วิเคราะห์ผู้สอน 
วิเคราะห์ผู้เรียน เทคโนโลยีความจริงเสริม เกมความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ แบบทดสอบบนคลาว 
2) กระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนการเรียนรู้ ขั้นที่ 1 ขั้น
จิตนาการ ขั ้นที ่ 2 ขั ้นออกแบบ ขั ้นที่  3 ขั ้นพัฒนา ขั ้นที ่ 4 ขั ้นนำเสนอ ขั ้นที ่ 5 ขั ้นปรับปรุง  
ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล 3) ผลผลิต (Output) ประกอบด้วย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการรู้ดิจิทัล 
ความพึงพอใจ 4) ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ประกอบด้วย ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลการ
ประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดย
ผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 7 ท่าน สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า รูปแบบการเรียนรู ้จินตวิศวกรรม  
เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ที่พัฒนาขั้น  

มีความเหมาะสมโดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (𝑥̅= 4.96, S.D. = 0.06) เมื่อพิจารณารายด้าน
พบว่า ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) และเทคโนโลยีเพื่อการสนับสนุนการเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅= 4.98, S.D. = 0.06) ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 5.00, S.D. = 0.00) ด้านผลผลิต (Output) มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅ = 5.00, S.D. = .000 ) ด้านผลสะท้อนกลับ (Feedback) มีความเหมาะสมอยู่ใน
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ระดับดีมาก (𝑥̅= 4.86, S.D. = 0.16) ด้านการนำรูปแบบไปใช้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅ = 5.00, S.D. = 0.00)  และด้านองค์ประกอบโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅ = 4.94, S.D. = 0.14)  
 5.1.2 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลมี 2 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) การประเมินคุณภาพ
ด้านเน ื ้อ ประกอบด้วย เน ื ้อหา ภาพ ภาษา เส ียง แบบทดสอบ 2) การประเมินคุณภาพ 
ด้านสื่อเทคโนโลยี ประกอบด้วย การนำเสนอ ภาพ ภาษา เสียง ตัวอักษร และสี การนำเสนอและ
ความมีปฏิสัมพันธ์ วิธีการใช้งานและวิธีการเล่น Board Game ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ ้น โดยผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า ระบบการเรียนรู้ 
จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

ที ่พัฒนาขั ้น มีความเหมาะสมโดยภาพรวมอยู ่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (𝑥̅= 4.98, S.D. = 0.03)  
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา ได้แก่ ด้านเนื้อหา มีความเหมาะสมอยู่

ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4. 92, S.D. = 0.10) ด้านภาพ ภาษา เสียง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ด ้านแบบทดสอบ มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00,  
S.D. = 0.00) การประเมินคุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยี ได้แก่ ด้านการนำเสนอ มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ด้านภาพ ภาษา เสียง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) ด้านตัวอักษร และสี มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00,  

S.D. = 0.00) ด้านการนำเสนอและความมีปฏิสัมพันธ์ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 5.00, 
S.D. = 0.00) ด้านวิธีการใช้งานและวิธีการเล่น Board Game มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅= 4.90, S.D. = 0.12) 
 5.1.3 ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลก่อนและหลังเรียน ของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วย เรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ชั ้นปีที ่  1 ว ิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน  
80 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จำนวน 40 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 40 คน โดยมีผลการประเมิน

ทักษะการรู้ดิจิทัลของกลุ่มทดลอง  ก่อนเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.65, S.D. = 1.57) การ

ประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลังเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ = 17.78, S.D. = 1.60) ซึ่งผล
การทดสอบ t-test มีค่า 36.82 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ .01 และผลการ

ประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของกลุ่มควบคุม ก่อนเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 1.29) 
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การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลังเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ = 13.25, S.D. = 1.93) 
ซึ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 36.82 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 
 5.1.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลองหลัง
เรียน ตามกระบวนการเรียนรู้ที ่กำหนดโดยกลุ่มควบคุมมีผลการเรียนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 

(𝑥̅ = 5.08, S.D. = 2.36) และหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ = 14.40, S.D. = 1.74) ) ซึ่งผลการ
ทดสอบ t-test มีค่า 23.84 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 ส่วนกลุ่มทดลองมีผล

การเรียนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี ่ย (𝑥̅ = 5.08, S.D. = 1.77) และหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย  

(𝑥̅ = 18.43, S.D. = 16.14) ซึ ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 51.69 และมีความแตกต่างอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที ่ .01 แต่เมื ่อนำการทดสอบหลังเรียนมาเปรียบเทียบ พบว่าผลการทดสอบ  
t-test มีค่า 10.40 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 
 5.1.5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล มี 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) ด้านการออกแบบ 2) 
ด้านแอพพลิเคชั่น 3) ด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม 4) ด้าน Board Game ผลการประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัลจำนวน 40 คน สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่าความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อ
การเร ียนรู ้ เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิส ัมพันธ์เพื ่อพัฒนาทั กษะการรู ้ด ิจ ิท ัล มีความ 

พึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (𝑥̅= 4.89, S.D. = 0.32) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า 

การประเมินพึงพอใจด้านการออกแบบ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4. .89, S.D. = 0. .33) 

การประเมินความพึงพอใจด้านแอพพลิเคชั่น มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4. .80, S.D. = 
0.49) การประเมินความพึงพอใจด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅= 4.93, S.D. = 0.26) การประเมินความพึงพอใจด้าน Board Game มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

ดีมาก (𝑥̅= 4.96, S.D. = 0.19) 

5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
5.2.1 ผลจากการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริง

เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลมี 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) ปัจจัยนำเข้า 
(Input) และเทคโนโลยีเพื่อการสนับสนุนการเรียนรู้ ประกอบด้วย .จุดประสงค์การเรียนรู้ วิเคราะห์
ผู้สอน วิเคราะห์ผู้เรียน เทคโนโลยีความจริงเสริม เกมความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ แบบทดสอบบน
คลาว 2) กระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนการเรียนรู้ ขั้นที่ 1 
ขั้นจิตนาการ ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ ขั้นที่ 3 ขั้นพัฒนา ขั้นที่ 4 ขั้นนำเสนอ ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุง  
ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล 3) ผลผลิต (Output) ประกอบด้วย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการรู้ดิจิทัล 
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ความพึงพอใจ 4) ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ประกอบด้วย ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลการ
ประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นำผลจากการประเมินป้อนกลับไปยังจุดมุ่งหมาย
ของการเรียนเพื่อพัฒนาและปรับปรุงการเรียนการสอนให้ดียิ ่งขึ ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
พินันทา (2559) ได้ทำการวิจัยเรื่องระบบการเรียนรู้บนเว็บแบบโครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรม
เพื ่อเสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบร่วมมือ   
และ Lynette Tan Yuen Ling (2018) ได้ทำการวิจัยเรื่องการใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชันและการสร้าง
แรงจูงใจของนักเรียนในการนั่งอ่านหนังสือ สอดคล้องกับ กับข้อมูลในบทความวิชาการของปรัชญ
นันท์ และ ปณิตา (2556) ที่ให้ข้อมูลไว้ว่า การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมสามารถนำไปใช้กับผู้เรียนได้
ทุกระดับ เพราะจินตนาการสามารถเกิดขึ้นได้ในทุกระดับของผู้เรียนและการจัดการเรียนรู้แบบ  
จินตวิศวกรรมให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียนสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์สิ่งที่ตนเองคิดจาก
จินตนาการได้อย่างเป็นระบบ และกฤษณพงศ์ (2017) เราสามารถนำหลักการของเกมิฟิเคชั่น มา
ประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษาเพ่ือช่วยในการจัดการเรียนรู้ ให้มีความสนุกสนานมากขึ้น เนื่องจากทำให้
ผู้เรียนรู้สึกว่าอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็นเกม มีเป้าหมายในการเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์ การมีส่วน
ร่วม การสะสมแต้ม การให้รางวัล การเลื่อนระดับ ผู้เรียนจะซึมซับเนื้อหาโดยไม่รู้ตัวผ่านกิจกรรมที่ใช้
กลไกของเกมิฟิเคชั่น เป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่นและเรียนไปในเวลาเดียวกัน 

5.2.2 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลมี 2 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) การประเมินคุณภาพ
ด้านเน ื ้อ ประกอบด้วย เน ื ้อหา ภาพ ภาษา เส ียง แบบทดสอบ 2) การประเมินคุณภาพ  
ด้านสื่อเทคโนโลยี ประกอบด้วย การนำเสนอ ภาพ ภาษา เสียง ตัวอักษร และสี การนำเสนอและ
ความมีปฏิสัมพันธ์ ว ิธ ีการใช้งานและวิธีการเล่น Board Game ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
พิสิฐ (2560) ได้ทำการวิจัยเรื ่องสุนทรียะและการออกแบบเกมมิฟิเคชั่น สำหรับการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวรอบ เกาะกรุงรัตนโกสินทร์ และอาทิตยา (2557) ได้ทำการวิจัยเรื ่องการสร้างบทเรียน
มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงวิชาคอมพิวเตอร์ เรื ่อง การใช้งานคอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจำวัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

5.2.3 ผลจากการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลก่อนและหลังเรียน ของนักเรียน
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วย รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วย 
รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนา
ทักษะการรู้ดิจิทัล มีผลการประเมินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ ส่วนผู้เรียนกลุ่ม
ควบคุมท่ีเรียนด้วยการเรียนรู้แบบปกตินั้นมีผลการประเมินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
เช่นกัน แต่เมื่อนำทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมาเปรียบเทียบกันจะบพบว่า ก่อนเรียนทั้งสองกลุ่ม
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มีระดับคะแนนที่ใกล้เคียงกันจึงไม่มีผลต่อการวัดและประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล ส่วนผลการประเมิน
หลังเรียนของทั้งสองกลุ่มจะเห็นความแตกต่างชัดเจน เนื่องจากกลุ่มทดลองมีค่าคะแนนประเมินที่สูง
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างเห็นได้ชัด ซึ่งจะเห็นได้ว่ากลุ่มทดลองมีค่าคะแนนประเมินหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนมาก แต่กลุ่มควบคุมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนจริงแต่ความแต่ต่างหลังเรียนไปแล้วเพ่ิมข้ึนไม่มาก 
จึงทำให้เห็นได้ว่า Imagineering Gamification model using Interactive Augmented Reality 
to enhance Digital Literacy skills ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด Digital Literacy skills เพิ่มมากขึ้น 
ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลในบทความของ Panita & Numchoke, 2017 ที่ให้ข้อมูลไว้ว่า การพัฒนา 
Digital Intelligence นี้จะทำให้พลเมืองดิจิทัลสามารถใช้งานเทคโนโลยีอย่างชาญฉลาดและมีความ
รับผิดชอบต่อสังคมได้โดยปลูกฝังตั้งแต่ในวัยเด็กเพ่ือให้เยาวชนเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ 

5.2.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลองหลัง
เรียน ตามกระบวนการเรียนรู้ที่กำหนด พบว่าผู้เรียนทั้งสองกลุ่มมีผมการทดสอบก่อนเรียนอยู่ใน
ระดับใกล้เคียงกันมาก แต่เมื่อกลุ่มควบคุมเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP และกลุ่มทดลอง
เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์
เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ปรากฎว่าหลังจากที่เรียนไปแล้วได้มีการทดสอบหลังเรียนทั้งสองกลุ่มมี
คะแนนหลังเรียนเพิ่มขึ้นจำนวนมาก แต่เมื่อนำมาเปรียบเทียบกันทำให้ได้ผลว่า กลุ่มทดลองมีผลการ
เรียนที่สูงกว่ากลุ่มควบคุมเป็นจำนวนมาก จึงทำให้สรุปได้ว่ารูปแบบการเรียนรู้ จินตวิศวกรรมเกมมิฟิ
เคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลส่งผลทำให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึนอย่างมาก 

5.2.5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริม
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจดีมาก ในการใช้งานสื่อการ
เรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล แต่ก็ยังมีผู้เรียนบ้างส่วน
ยังไม่พึงพอใจในบ้างด้าน ผู้วิจัยจึงได้นำมาปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล มีความสมบูรณ์และเข้ากับทุกเพศทุกไวได้อย่าง 
ลงตัว 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
 เนื่องจากการวิจัยในครั้งนี้ตัวเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้
ดิจิทัลที่ได้พัฒนาขึ้นนั้น ยังมีแบบทดสอบที่น้อยอยู่ ผู้เรียนที่ได้ทดลองเล่นจะเจอคำถามเดิม ๆอยู่บ้าง
เป็นบางครั้งจึงทำให้ผู้เรียนอาจจะไม่เกิดความท้าทายในการเล่นและไม่ได้รับความรู้ใหม่ๆเพิ่มเติม  
จึงควรจะเพ่ิมแบบทดสอบเข้าไปให้มากขึ้น 
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 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการนำงานวิจัยไปใช้ 
 รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ไปใช้ต้องคำนึงถึงปัจจัยด้านเครื่องมือการเรียนรู้ ด้านสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ ด้านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยส่วนใหญ่เครื่องมือในการเรียนรู้จะเน้นระบบอินเทอร์เน็ต
เป็นส่วนใหญ่ อินเทอร์เน็ตควรจะมีความเร็วสูง เพื่อการเครื่องมือทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
จึงจะต้องเตรียมความพร้อมเพ่ือกระบวนการที่สมบูรณ์ 
 5.3.3 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
พัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล เน้นให้ผู้เรียนมีการทำงานอย่างเป็นระบบ โดยผู้เรียนจะสามารถคิดวิเคราะห์
อย่างสร้างสรรค์จากเป้าหมายที่ได้กำหนดไว้ ผู้สอนควรเน้นการประเมินตามสภาพจริงของผู้เรียน 
และผู้สอนควรจะเพ่ิมระดับความท้าทายให้กับผู้เรียนมากข้ึน
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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1. รายนามผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
เกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
 1.1  รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
 คณะครุศาสตร์อุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 1.2 รองศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 
  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
  คณะครุศาสตร์อุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 1.3 อาจารย์ ดร.ไกยสิทธิ์ อภิระติง 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
 1.4 อาจารย์ ดร.วิมาน ใจดี 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
 1.5 อาจารย์ ดร.มนัสนิต ใจดี 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
 1.6 อาจารย์ ดร.นพดล ผู้มีจรรยา 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
 1.7 อาจารย์ จรินทร อุ่มไกร 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
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2. รายนามผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์
เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
 1.1 อาจารย์ ดร.ไกยสิทธิ์ อภิระติง 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
 1.2 อาจารย์ ดร.วิมาน ใจดี 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
 1.3 อาจารย์ ดร.มนัสนิต ใจดี 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
 1.4 อาจารย์ ดร.นพดล ผู้มีจรรยา 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
 1.5 อาจารย์ จรินทร อุ่มไกร 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

ชิ้นงานของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเกมมิฟิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสริมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
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ภาพที่ ข-1 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 1 
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ภาพที่ ข-2 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 2 



92 

 
 

 

ภาพที่ ข-3 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 3 
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ภาพที่ ข-5 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 5 
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ภาพที่ ข-6 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 6 
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ภาพที่ ข-7 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 7 
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ภาพที่ ข-8 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 8 
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ภาพที่ ข- 9 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 9 
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ภาพที่ ข-10 ชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นที่ 10



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

อุปกรณ์สำหรับใช้ในการเล่น Board Game 3 Digital Literacy Skills 
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   1) การ์ดคำถาม (Card Quest) 
 1.1) การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-1 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 1 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-2 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 2 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-3 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 3 
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ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-4 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 4 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-5 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 5 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-6 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 6 
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ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค- 7 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 7 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-8 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 8 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค- 9 การ์ดคำถามสีเขียว (Green Card Quest) แผ่นที่ 9 
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 1.2) การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-13 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 1 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-14 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 2 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-15 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 3 

 



107 

 
 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-16 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 4 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-17 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 5 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-18 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 6 
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ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-19 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 7 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-20 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 8 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-21 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 9 
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ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-22 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 10 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-23 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 11 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-24 การ์ดคำถามสีเหลือง (Yellow Card Quest) แผ่นที่ 12 
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 1.3) การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-25 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 1 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-26 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 2 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-27 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 3 
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ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-28 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 4 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-29 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 5 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-30 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 6 
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ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-31 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 7 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-32 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 8 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-33 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 9 
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ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-34 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 10 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-35 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 11 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-36 การ์ดคำถามสีแดง (Red Card Quest) แผ่นที่ 12 
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2) การ์ดตัวเลข (Card Number) 
 2.1) การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-37 การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 1 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-38 การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 2 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-39 การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 3 
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ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-40 การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 4 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-41 การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 5 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-42 การ์ดตัวเลขธรรมดา (Normal Card Number) แผ่นที่ 6 
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 2.1) การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-43 การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 1 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-44 การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 2 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-45 การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 3 
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ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-46 การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 4 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-47 การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 5 

  
ด้านหน้า (Front) ด้านหลัง (Back) 

ภาพที่ ค-48 การ์ดตัวเลขคูณ2 (X2 Card Number) แผ่นที่ 6 
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2) Board Game 3 Digital Literacy Skills 
 

 

ภาพที่ ค-49 ด้านหน้า (Front) Board Game 3 Digital Literacy Skills 
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ภาพที่ ค-50 ด้านหลัง (Back) Board Game 3 Digital Literacy Skills 
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3) ลูกเต๋า 
 

 

ภาพที่ ค-51 ลูกเต๋าที่ในการเล่น Board Game 3 Digital Literacy Skills 

  
  

  
  

  

ภาพที่ ค-52 หน้าลูกเต๋าทั้ง 6 ด้าน 
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