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คํานํา 

 คูมือนี้เปนคูมือสําหรับการพัฒนาระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี สําหรับผูเก่ียวของกับระบบดังนี้ 

1) ผูพัฒนาระบบ : เปนการรวบรวมข้ันตอนและแนวทางการปฏิบัติงานตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการวางแผน

พัฒนาและสรางระบบสงเสริมการเรียนรูในรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให

ผูปฏิบัติงานพัฒนาระบบใชเปนแนวทางในการวางแผนพัฒนาและสรางระบบการเรียนรู อ่ืน ๆ ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 2) ผูดูแลระบบ : เปนการรวบรวมข้ันตอนการปฏิบัติงานของผูดูแลระบบในการใหบริการ 

ชวยเหลือ หรือใหคําปรึกษาแกผูใชงานระบบฯ และ 3) ผูใชงานระบบ : คูมือการใชงานระบบสงเสริม 

การเรียนรู ฯ สําหรับผูใชงาน ไดแก นักศึกษา และบุคลากรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

เพ่ือเปนแนวทางในการเรียนรูและการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ซ่ึงเหมาะกับการเรียนรูดวยตนเอง 

ในการเพ่ิมทักษะการเรียนรู การทบทวนบทเรียน และการเรียนรูลวงหนา และยังเปนการพัฒนาระบบ 

สื่อการเรียนรูตนแบบ สําหรับสรางสื่อการเรียนรูเพ่ือตอบสนองโครงการการเรียนรูตลอดชีวิตในระบบ 

เทียบโอนความรูและประสบการณ (ธนาคารหนวยกิต) Credit Bank ตามประกาศของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลธัญบุรี อีกท้ังยังรองรับการยกเวนการเรียนรูในรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศ สําหรับผูเรียนลงทะเบียนเรียนในรายวิชาและสอบผาน ไดรับประกาศนียบัตร IC³ GS5 หลักสูตร 

Internet and Computing Core Certificate Global Standard 5  

 ในคูมือฉบับนี้ประกอบไปดวยความเปนมาและความสําคัญ วัตถุประสงค  ประโยชน ขอบเขตเนื้อหา 

นิยามศัพท บทบาทหนาท่ีความรับผิดชอบ หลักเกณฑการปฏิบัติงานวิธีการปฏิบัติงานข้ันตอนการผลิตสื่อ 

การเรียนรู อยางละเอียดครบทุกข้ันตอน โดยนําเสนอเปนข้ันตอนประกอบภาพ พรอมท้ังอธิบายรายละเอียด

ในแตละข้ันตอน และเทคนิควิธีการท่ีคนพบเปนแนวปฏิบัติท่ีสําคัญ เพ่ือเปนแนวทางในการปฏิบัติงาน 

ภายในฝายบริการวิชาการและฝกอบรมสามารถทํางานทดแทนกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 ผูจัดทําหวังเปนอยางยิ่งวาคูมือฉบับนี้ จะเปนประโยชนตอบุคลากรท่ีปฏิบัติงานในฝายบริการวิชาการ

และฝกอบรม สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือผูท่ีตองการพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลน และ

ผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ พรอมกันนี้ผูจัดทําขอขอบคุณทุกทานท่ีใหความรวมมือในการรวบรวม

เอกสารเพ่ือประกอบการเขียนคูมือครั้งนี้ 
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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เปนมหาวิทยาลัยดานวิชาชีพและเทคโนโลยี โดยมีพันธกิจ 

ในการจัดการศึกษาวิชาชีพระดับอุดมศึกษา บนพ้ืนฐานวิทยาศาสตรเทคโนโลยีและนวัตกรรมอยางมีคุณภาพ 

มุงเนน การพัฒนากําลังคนดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีใหมีความสามารถพรอมเขาสูอาชีพ เสริมสราง

งานวิจัย สิ่งประดิษฐ นวัตกรรม และงานสรางสรรค สูการผลิตเชิงพาณิชยและการถายทอดเทคโนโลยี 

เ พ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ  ใหบริการวิชาการท่ีมีแนวคิดเชิงสรางสรรค 

เพ่ือการมีอาชีพอิสระและพัฒนาอาชีพสูการเพ่ิมศักยภาพในการแขงขัน พัฒนาระบบบุคลากรจากสังคม 

แหงการเปลี่ยนแปลงใหสนองตอสิทธิประโยชนบนพ้ืนฐานความสุขและความกาวหนา และมุงเนนการพัฒนา

ระบบบริหารจัดการเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและเพ่ิมแนวทางการจัดหารายได เพ่ือเอ้ือตอนโยบายหลัก 

ของมหาวิทยาลัยฯ 

สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนหนวยงานสนับสนุน มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี

ราชมงคลธัญบุรี โดยมีความพรอมในเรื่องของการพัฒนาบุคลากรดาน ICT ใหมีความรูดานเทคโนโลยี

สารสนเทศ การบริหารจัดการระบบ ICT จัดหาเทคโนโลยีการเรียนรู การพัฒนาหองปฏิบัติการ ICT 

การพัฒนา Computer Center หองปฏิบัติการเฉพาะทาง สนับสนุนการเรียนรูท่ีปราศจากพรมแดน และ

แนวคิดเรื่องเทคโนโลยี ในทุกท่ี (Ubiquitous Technology) มีระบบเครือขายภายในของมหาวิทยาลัย 

ท้ังระบบสายและระบบไรสาย ความพรอมท้ังเรื่องของสถานท่ี หองปฏิบัติการ และดานเทคโนโลยีตาง ๆ 

เพ่ือสนับสนุนและสงเสริมการผลิตและพัฒนากําลังคนดานวิชาชีพ และเทคโนโลยีชั้นสูงรองรับยุทธศาสตรชาติ 

ตามประเด็นยุทธศาสตรท่ี 1 เปาหมายหลักท่ี 1 ผลิตและพัฒนากําลังคนรองรับยุทธศาสตรชาติและ 

เพ่ิมความสามารถในการแขงขันของประเทศ ไดแก (1) ใหบัณฑิตมีความรู มีทักษะ มีสมรรถนะตามมาตรฐาน

วิชาชีพ สอดคลองกับความตองการของผูใชบัณฑิต และความตองการกําลังคนตามยุทธศาสตรชาติ 

(2) กําลังคนมีทักษะความรูความสามารถและสมรรถนะตามมาตรฐานวิชาชีพ (3) ผลิตบัณฑิตใหเปน

ผูประกอบการรองรับยุทธศาสตรชาติและพัฒนาคุณภาพชีวิตไดตามศักยภาพ หนึ่งในความรับผิดชอบตาม

ตัวชี้วัดหลักของสํานักฯ คือ พัฒนานักศึกษาดวยกลยุทธพัฒนาความสามารถดาน ICT ตามเกณฑมาตรฐาน 

ท่ีกําหนดทุกคน ซ่ึงในตัวชี้วัดกลยุทธไดกําหนดไววา รอยละของนักศึกษามีศักยภาพในการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศ ตามมาตรฐาน IC³  (คิดจากนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนและสอบผาน Certificate) ซ่ึงมี 

การกําหนดคาเปาหมายมีการเพ่ิมข้ึนทุก ๆ ป ตั้งแตป 2561- 2564 จึงตองพัฒนากระบวนการเรียนการสอน

ปรับปรุงรายวิชา เพ่ิมการพัฒนาความสามารถทางดานคอมพิวเตอร เพ่ือใหนักศึกษามีทักษะความรู 
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ความเขาใจ การใชเทคโนโลยีดิจิตอล (Digital Literacy) นําเกณฑมาตรฐานประกาศนียบัตรระดับสากล เขา

มาบรรจุไว เปนสวนหนึ่งของหลักสูตรรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเริ่ม

ตั้งแตป 2558 มีกระบวนการจัดอบรมและทดสอบมาตรฐานสากล The Internet and Computing  Core 

(IC³ ) ใหกับนักศึกษาท่ีผานเกณฑคัดกรองจากการเรียนในรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศ เม่ือนักศึกษาผานการทดสอบตามเกณฑมาตรฐานแลว ก็จะไดรับประกาศนียบัตร IC³  Digital 

Literacy Certification และจะระบุไว Transcript ของนักศึกษา ตามคุณลักษณะของบัณฑิตท่ีพึงประสงค 

ซ่ึงการสอบวัดผลการประเมินทักษะคอมพิวเตอรสําหรับนักศึกษา ดวยชุดขอสอบ IC³  Digital Literacy 

Certification GS5) คือ ประกาศนียบัตรรับรองความรู ความสามารถ ในการใชคอมพิวเตอร พ้ืนฐาน 

ประกอบดวย ดานฮารดแวร ซอฟตแวร, ดานโปรแกรมสํานักงานสําเร็จรูป และดานเครือขาย กับอินเทอรเน็ต

พ้ืนฐาน ซ่ึงเปนทักษะท่ีมีความจําเปน และเปนพ้ืนฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศในปจจุบัน ประกาศนียบัตร 

IC³ ไดรับการรับรองมาตรฐานจากองคกรระดับโลกท่ีมีความนาเชื่อถือ แตพบวาการสอบประเมินทักษะของ

นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีลงทะเบียนเรียน รายวิชา 09000001 : ทักษะการใช

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวนท้ังสิ้น 7 เทอมการศึกษา นักศึกษามีจํานวนผูท่ีผานเกณฑต่ํา

กวาคาเปาหมายท่ีมหาวิทยาลัยกําหนดไว (ปยนุช เจียงแจมจิต, 2562) 

เพ่ือใหความสําคัญกับการพัฒนาและสงเสริมการพัฒนาศักยภาพในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ตามมาตรฐาน IC³  สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ จึงพัฒนาระบบสงเสริมรายวิชาทักษะการใช

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน ซ่ึงเปนบทเรียนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 

ในรูปแบบการเรียนรูดวยวิดีโอสตรีมมิง ท่ีมีการกําหนดเปาหมายของการเรียนรูดวยการเก็บสะสม Badges 

ซ่ึงเปนการใชแนวคิดเกมมิฟเคชันท่ีดึงดูดผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึน และติดตามความกาวหนา

ในการเรียนรูดวยตนเอง อีกท้ังยังเปนระบบการเรียนการสอนท่ีจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลนบน

เว็บไซต ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา ผูเรียนสามารถควบคุมและมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน ไดตาม

ความตองการและมีเปาหมายในการเรียนรู ประเมินความรูตนเองกอนการสอบวัดผลจริง และเพ่ือใหการ

เรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน ผูจัดทําจึงไดจัดทําคูมือระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือเปนแนวทางในการเรียนรูออนไลนแกนักศึกษาและบุคลากรของมหาวิทยาลัยฯ เปน

อีกหนึ่งแรงผลักดันใหบุคลากรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีไดพัฒนาศักยภาพดาน ICT ตอไป 

1.2 วัตถุประสงค 

 การจัดทําคูมือระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ดวยเกมมิฟเคชัน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี มีวัตถุประสงคดังนี้ 
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 1.2.1 เพ่ือเปนการรวบรวมข้ันตอนและแนวทางการปฏิบัติงานตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการวางแผน

พัฒนาและสรางระบบสงเสริมการเรียนรูในรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให

ผูปฏิบัติงานพัฒนาระบบใชเปนแนวทางในการวางแผนพัฒนาและสรางระบบการเรียนรูอ่ืน ๆ ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ สําหรับผูพัฒนาระบบ 

 1.2.2 เพ่ือเปนการรวบรวมข้ันตอนการปฏิบัติงานของผูดูแลระบบในการใหบริการและชวยเหลือให

คําปรึกษาแกผูใชงานระบบฯ สําหรับผูดูแลระบบ 

 1.2.3 เพ่ือเปนคูมือการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ สําหรับผูใชงานระบบ ไดแก นักศึกษาและ

บุคลากรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

1.3 ประโยชน 

 1.3.1 ชวยใหผูปฏิบัติงาน ผูพัฒนาระบบการเรียนรูออนไลน ทราบแนวทางและข้ันตอนการปฏิบัติงาน

ดานการพัฒนาระบบการเรียนรู 

 1.3.2 ชวยใหผูปฏิบัติงาน ผูดูแลระบบ สงเสริมการเรียนรูฯ มีแนวทางในการปฏิบัติงานเดียวกันและ

ใหขอมูลท่ีมีความแมนยํามากข้ึนในการใหบริการระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน 

1.3.3 ไดคูมือการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู สําหรับผูใชงานระบบเพ่ือเปนแนวทางการเรียนรู

และกําหนดเปาหมายในการเรียนรู รายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา 

ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา หรือนักศึกษาท่ีสนใจตองการเรียนรูลวงหนากอนเรียนในรายวิชาทักษะการใช

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.3.4 อาจารยผูสอนในรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถใชระบบ

สงเสริมการเรียนรูฯ เปนสื่อประกอบการสอนได 

1.3.5 บุคลากรของมหาวิทยาลัยฯ สามารถเขาใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู เขาอบรมออนไลน 

ในการ Up Skill/ Re Skill/ New Skill เพ่ือพัฒนาความรูความสามารถดาน ICT และสอบวัดประเมินผล 

การเรียนรูรับใบรับรองความรูตามมาตรฐานสากลตอไป 

1.4 ขอบเขตเนื้อหา 

 คูมือปฏิบัติการ ระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวย 

เกมมิฟเคชัน จัดทําข้ึนเพ่ือใชกับบุคคลท่ีเก่ียวของดังนี้ 1) ผูพัฒนาระบบ ไดแก ผูท่ีผลิตสื่อการเรียนการสอน

ออนไลน ใชเปนตนแบบในการพัฒนาบทเรียนเพ่ือจัดเรียนการสอนออนไลน 2) ผูดูแลระบบ ไดแก ผูปฏิบัติงาน

ฝายบริการวิชาการและฝกอบรมในการใหบริการแกผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ 3) ผูใชงานระบบ 
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ใชเตรียมความพรอมกอนการเรียนในรายวิชา หรือใชทบทวนบทเรียน หรือเตรียมตัวกอนการสอบ 

วัดประเมินผลดวยชุดขอสอบมาตรฐาน IC³  Digital Literacy Certification ซ่ึงเปนเนื้อหาการเรียนรูใน

รายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนระบบการเรียนการสอนท่ีจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอนแบบออนไลนบนเว็บไซต ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกท่ี ทุกเวลา แบบไมจํากัด โดยมีขอบเขต

เนื้อหาในวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบดวย (1) Module 1 Computing 

Fundamentals ประกอบดวยหัวขอเรื่องดังนี้ เรื่อง อุปกรณสื่อสารเคลื่อนท่ี ฮารดแวร โครงสรางซอฟตแวร

คอมพิวเตอร (Software) การสํารองขอมูลและการคืนคา (Backup & Restore) Interactive Content 

การแบงปนไฟลขอมูล ระบบคอมพิวเตอรคลาวด (Cloud Computing) และการรักษาความปลอดภัย 

(Security) รายวิชานี้สอดคลองตามมาตรฐาน IC³  Digital Literacy Certification (2) Module 2 Key 

Applications เปนความรูดานการใชงานโปรแกรมสํานักงาน ประกอบไปดวยหัวขอดังนี้  เรื่อง เดสกท็อป 

แอพพลิ เ ค ชั่ น  (Desktop Application) กา รป ระมว ลผล คํ า  (Word Processing) ตา ร า ง คํ าน ว ณ

(Spreadsheets) ฐานขอมูล (Databases) และการสรางงานนําเสนอ (Presentations) (3) Module 3 Living 

Online ประกอบดวยหัวขอเรื่องดังนี้ ระบบอินเตอรเน็ต (Internet) ฟงกชั่นการทํางานท่ัวไป (Common 

Functionality) การสงอีเมลใหลูกคา (email) การใชปฏิ ทิน (Calendar) โซเชียลมีเดีย(Social Media) 

การติดตอสื่อสาร (Communications) การประชุมออนไลน (Online Conferencing) การสงขอมูลอยาง

ต อ เนื่ อ ง  (Streaming) จริ ยธรรมและจรรยาบรรณของพล เ มืองดิ จิ ตอล  (Ethics & Citizenship) 

ดวยการกําหนดเปาหมายการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันการเก็บ Badges ใหครบท้ัง 19 Badges 

ซ่ึงผูเรียนจะไดรับ Badges ก็ตอเม่ือเขาเรียนและทํากิจกรรมในบทเรียน ครบท้ัง 3 Module โดยแตละ 

Module จะมีภารกิจตาง ๆ ใหทํา 4 ภารกิจ ในการเก็บ Badges มีจํานวน Badges ดังนี้ 1) Module 1 

Computing Fundamentals จํานวน 5 Badges 2) Module 2 Key Applications จํานวน 5 Badges 

3) Module 3 Living Online จํานวน 5 Badges4) Badges ท่ี เก็บใน Site Badges จํานวน 4 Badges 

การใช Badges จะทําใหผูเรียนเรียนรูอยางมีเปาหมายและติดตามความกาวหนาในการเรียนรูไดดวยตนเอง 

ท้ังนี้ผูพัฒนาระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ไดพัฒนาระบบใหอยูภายใตพระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิด

เก่ียวกับคอมพิวเตอร (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2560 ทุกประการ (รายละเอียด พรบ.อยูในภาคผนวก ค) 

1.5 นิยามศัพทเฉพาะหรือคําจํากัดความ 

 ระบบสงเสริมการเรียนรู เปนระบบการจัดการเรียนรู ท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองแบบ 

มีเปาหมายการเรียนรู คือ การไดรับ Badges 19 Badges ท่ีจัดทําข้ึนเพ่ือสงเสริมและพัฒนาศักยภาพดาน IC³   

เตรียมความพรอมในการประเมินทักษะดานดิจิ ทัลดวยมาตรฐานสากล  คือ IC³  Digital Literacy 

( Certification IC³ GS5 หลั ก สู ต ร  Internet and Computing Core Certificate Global Standard 5) 

กาวสูการเปนสถาบันการศึกษาท่ีมีมาตรฐานดานดิจิทัลท่ีท่ัวโลกใหการยอมรับ 
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 เกมมิฟเคชัน คือ การใชแนวคิดการเรียนรูดวยเกม มาเปนของประกอบในการเรียนรูมาสงเสริม 

การเรียนรูดวยตนเอง และติดตามความกาวหนาในการเรียนรูดวย Badges คือ รูปภาพแสดงสัญลักษณพรอม

ชื่อแสดงในแตละ Badges ประกอบดวยการเก็บ Badges ในแตละบทเรียน (Module) ท่ีมีชื่อเก่ียวของกับ

กิจกรรมในระบบ ไดแก การดูวิดีโอ การทําแบบทดสอบกอนเรียน การทําแบบฝกหัด การถามตอบคําถาม 

การเขียนบล็อกและการทําแบบทดสอบหลังเรียน  

 รายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ (Computer and Information Skill)

รหัสรายวิชา 09-000-001 เปนรายวิชาหนึ่งในระดับปริญญาตรี จัดการเรียนการสอนโดยคณะวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี ภาควิชาคณิตศาสตรและวิทยาการคอมพิวเตอร 
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บทที่ 2 

บทบาทหนาที่ความรับผิดชอบ 

2.1 โครงสรางมหาวิทยาลัย 

นับจากวันท่ี 27 กุมภาพันธ 2518 ซ่ึงเปนวันท่ีพระราชบัญญัติ “วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา” 

ประกาศในราชกิจจานุเบกษาและมีผลบังคับใชเปนตนมาโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ ผลิตครูอาชีวศึกษาระดับ

ปริญญาตรีใหการศึกษาทางดานอาชีพท้ังระดับต่ํากวา ปริญญาตรีและประกาศนียบัตรชั้นสูง ทําการวิจัย

สงเสริมการศึกษาทางดานวิชาชีพ และใหบริการทางวิชาการแกสังคม วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา 

ไดพัฒนาระบบการเรียนการสอนใหไดมาตรฐานการศึกษา ท่ีมีคุณภาพและศักยภาพมีความพรอมหลาย ๆ ดาน

จนกระท้ังในป 2531 พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวภูมิพลอดุลยเดช ทรงพระกรุณาโปรดเกลาฯพระราชทาน

ชื่อใหมวา “สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล” ในวันท่ี 15 กันยายน 2531  

สืบเนื่องจากแนวทางการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ท่ีมุงเนน

การกระจายอํานาจ การบริหารจัดการสูสถานศึกษาระดับอุดมศึกษา เพ่ือใหสถานศึกษาของรัฐดําเนินการ 

โดยอิสระและมีความคลองตัวในการบริหาร จัดการภายใตการกํากับดูแลของสถาบัน ดังนั้น สถาบันเทคโนโลยี 

ราชมงคลจึงไดปรับปรุงแกไขพระราชบัญญัติฉบับเดิมและยกราง เปนพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคล โดยมีการรวมวิทยาเขตจัดตั้งเปนมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล จํานวน 9 แหง โดยมี

วัตถุประสงคให 9 มหาวิทยาลัยเปนมหาวิทยาลัยสายวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีท่ีสามารถจัดการศึกษา 

วิชาการ และวิชาชีพชั้นสูงท่ีเนนการปฏิบัติท้ังในระดับปริญญาตรี โท และเอก เพ่ือรองรับการศึกษาตอ 

ของผูสําเร็จการศึกษาจากสถาบันอาชีวศึกษาเปนหลัก รวมถึงใหโอกาสแกผูเรียนจากวิทยาลัยชุมชน และ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐานในการศึกษาตอวิชาชีพระดับปริญญาตรี ซ่ึงมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลท้ัง 9 แหง

อยูภายใตการกํากับดูแลของสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 

จากพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล พ.ศ. 2548 ซ่ึงพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวได

ทรงลงพระปรมาภิไธย เม่ือวันท่ี 8 มกราคม 2548 และไดประกาศในราชกิจจานุเบกษา เม่ือวันท่ี 18 มกราคม 

2548 ซ่ึงพระราชบัญญัติดังกลาว มีผลบังคับใช ตั้งแต วันท่ี 19 มกราคม 2548 สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล

ตามพระราชบัญญัติสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล พ.ศ. 2518 เปนมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

ซ่ึงในปจจุบัน หนวยงานราชการภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ประกอบดวย 
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สํานักงานสภามหาวิทยาลัย 

เปนหนวยงานท่ีทําหนา ท่ีในการบริหารจัดการงานประชุมสภามหาวิทยาลัย ประสานงาน 

กับมหาวิทยาลัยในการนโยบาย ยุทธศาสตร แผนงาน โครงการ มติท่ีประชุม ขอสังเกต และขอเสนอแนะ 

ของสภามหาวิทยาลัยสูการปฏิบัติ พรอมท้ังติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการดําเนินงานตามมติท่ีประชุม 

สภามหาวิทยาลัย 

สํานักงานอธิการบดี 

ทําหนาท่ีเปนหนวยประสาน สงเสริม และสนับสนุนการปฏิบัติงานใหแก คณะ วิทยาลัย สถาบัน 

สํานัก ประกอบดวย หนวยงานระดับกอง คือ กองกลาง กองคลัง กองนโยบายและแผน กองบริหารงานบุคคล 

กองพัฒนานักศึกษา กองประชาสัมพันธ* สํานักจัดการทรัพยสิน* กองอาคารสถานท่ี" กองยุทธศาสตร

ตางประเทศ* และกองกฎหมาย* 

หมายเหตุ : * เปนหนวยงานท่ีตั้งเปนการภายในของมหาวิทยาลัยฯ 

คณะ / วิทยาลัย  

เปนหนวยงานหลักท่ีจัดการเรียนการสอน การวิจัย และการใหบริการทางวิชาการกับสังคม ปจจุบัน มี 11 

คณะ 1 วิทยาลัย คือ 

1. คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

2. คณะเทคโนโลยีการเกษตร 

3. คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร 

4. คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 

5. คณะบริหารธุรกิจ 

6. คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

7. คณะวิศวกรรมศาสตร 

8. คณะศิลปกรรมศาสตร 

9. คณะศิลปศาสตร 

10. คณะสถาปตยกรรมศาสตร* 

11. วิทยาลัยการแพทยแผนไทย* 

12. คณะพยาบาลศาสตร** 

หมายเหตุ : * เปนสวนราชการท่ีตั้งเปนการภายในของมหาวิทยาลัย ฯ  

** เปนสวนราชการท่ีตั้งเปนการภายใน โดยใชงบประมาณเงินรายได 
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สถาบัน/สํานัก 

เปนหนึ่งในหนวยงานท่ีใหบริการเก่ียวกับการดําเนินการสนับสนุนดานวิชาการ ศึกษาวิจัย คนควา

ทดลองและฝกอบรม 6 หนวยงาน ดังนี้ 

1. สถาบันวิจัยและพัฒนา 

2. สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3. สํานักสงเสริมวิชาการและงานทะเบียน 

4. สํานักสหกิจศึกษา* 

5. สํานักประกันคุณภาพการศึกษา* 

6. สํานักบัณฑิตศึกษา* 

หมายเหตุ : * เปนหนวยงานท่ีตั้งเปนการภายในของมหาวิทยาลัยฯ 

 

ภาพท่ี 2-1 แสดงแผนภูมิโครงสรางการแบงสวนราชการในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
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2.2 โครงสรางหนวยงาน 

สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศไดรับการจัดตั้งข้ึนใหเปนหนวยงานตามโครงสราง 

การจัดตั้ งมหาวิทยาลั ย เทคโนโลยี ราชมงคลธัญบุรี  ตามประกาศจัดตั้ งตามพระราชกฤษฎีกา 

เ ม่ือวันท่ี 28 พฤศจิกายน 2549 โดยการรวมสองหนวยงานเขาดวยกัน คือ สถาบันวิทยบริการและ 

สํานักเทคโนโลยีสารสนเทศ  ไดรับการจัดตั้งข้ึนใหเปนหนวยงานเทียบเทาคณะของมหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี

ราชมงคลธัญบุรี ปจจุบันสํานักฯ มีพ้ืนท่ีบริการกับนักศึกษาและบุคลากร รวมถึงบุคคลภายนอกท้ังสิ้น 

6 อาคาร ไดแก  

1. อาคารสํานักงานผูอํานวยการ (ICT) มีพ้ืนท่ีขนาด 807 ตารางเมตร 

2. อาคารฝกอบรม มีพ้ืนท่ีขนาด 807 ตารางเมตร 

3. อาคารวิทยบริการ มีพ้ืนท่ีขนาด 8,000 ตารางเมตร 

4. ศูนยบริการความรู CKC มีพ้ืนท่ีขนาด 1,100  ตารางเมตร 

5. อาคาร i Work มีพ้ืนท่ีขนาด 3,632  ตารางเมตร 

6. อาคารเรียนรวม 13 ชั้น มีพ้ืนท่ีขนาด 22,000  ตารางเมตร 

พ้ืนท่ีเกือบท้ังหมดถูกนํามาใหเพ่ือการบริการวิชาการโดยรวมเอาภารกิจหลักของหนวยงานเดิม 

ปรับเปลี่ยนใหเขากับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและความตองการของผูรับบริการ ภายใตโครงสรางหลัก

ของสํานักฯ ซ่ึงประกอบดวย 5 กลุมงานไดแก 

1. สํานักงานผูอํานวยการ 

2. กลุมพัฒนาทรัพยากรสารนิเทศ 

3. กลุมบริการสารสนเทศ 

4. กลุมเทคโนโลยีและระบบสารสนเทศ 

5. กลุมเผยแพรสื่อการศึกษา 

โครงสรางการแบงกลุมงานและภาระงานภายในสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มทร.ธัญบุรี 
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ภาพท่ี 2-2 แสดงโครงสรางการแบงกลุมงานและฝาย ของสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ไดรับมอบหมายใหสํานักเทคโนโลยีสารสนเทศเปนหนวยงาน

หลัก ท่ีตองปฏิบัติภารกิจในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาใชเพ่ือการพัฒนามหาวิทยาลัย

ใหบริการดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับนักศึกษา อาจารย บุคลากร ของมหาวิทยาลัยฯ 

ใหบริการขอมูลขาวสารอันเปนประโยชนตอประชาชน สนับสนุนการปฏิบัติงานตลอดจนจัดหาอุปกรณตาง ๆ 

เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน การบริหาร และการวิจัยของมหาวิทยาลัยฯ ภารกิจหลักสามารถสรุปไดดังนี้ 

ภารกิจหลักสามารถสรุปไดดังนี้ 

• การใหบริการท่ีใชเทคโนโลยี สารสนเทศเปนพ้ืนฐาน (e-Services) ท่ีทันสมัยและเปนสากล 

ปจจุบันสํานักไดริเริ่มท่ีจะจัดทํามาตรฐาน ITIL (Information Technology Infrastructure 

Library) ซ่ึงเปนมาตรฐานดานการใหบริการเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีไดรับความนิยมในระดับ 

สากล 

• ดําเนินการจัดหา ผลิตและพัฒนาทรัพยากรสารนิเทศเพ่ือการเรียนรูตามความตองการของ

ผูใชบริการ 

• พัฒนาและจัดหาระบบงาน ฐานขอมูลตางๆ ท่ีชวยสนับสนุนการเรียนการสอน และการบริหาร

จัดการ 

• นําเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาดําเนิน งานเพ่ือสงเสริมระบบการจัดการและเพ่ือใหผูใชบริการ

เขาถึงแหลงทรัพยากร สารนิเทศอยางสะดวกและรวดเร็ว 
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• พัฒนาสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยี สารสนเทศใหเปนศูนยกลางการใหการศึกษาคนควา 

การวิจัยและการเรียนรูดวยตนเองแกบุคลากรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีและ

บุคคลท่ัวไป 

• ผลิตสื่อการศึกษา และพัฒนาการจัดการศึกษาทางไกล 

• บริการระบบเครือขายใหสามารถเชื่อมโยงแลกเปลี่ยนขอมูลเพ่ือใชสนับสนุนดานการเรียน 

การสอนและการบริหารงานของมหาวิทยาลัยฯ 

• กําหนดมาตรฐานและจัดหาคอมพิวเตอร อุปกรณรวมท้ังสื่อและซอฟตแวร เพ่ือใชสนับสนุน 

การเรียนการสอน และการบริหารงานของมหาวิทยาลัยฯ 

• ใหบริการขอมูลพ้ืนฐานผานสื่ออิเล็กทรอนิกส  สําหรับนักศึกษา คณาจารย ผูบริหาร และ

บุคคลภายนอก 

• ยกระดับบุคลากรของมหาวิทยาลัยฯ ใหมีความรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

• สนับสนุนและสรางผลงานวิจัย สิ่งประดิษฐ นวัตกรรมท่ีเปนประโยชนตองานดานระบบ

สารสนเทศและการพัฒนาโปรแกรม 

สํานักตองมีสวนในการสนับสนุนและผลักดันนโยบายของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ตาม

แผนพัฒนามหาวิทยาลัยดานตาง ๆ ไมวาจะเปนวิสัยทัศน อัตลักษณ นโยบายหลัก (11C) โดยใชเทคโนโลยี

สารสนเทศ ตลอดจนการสนับสนุนภารกิจดานตาง ๆ ใหบรรลุตามแผนงานของมหาวิทยาลัย อยูในโครงสราง

ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

และมีโครงการแบงกลุมงานและภาระภายในสํานักวิทยบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ ดังแผนภาพ 
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ภาพท่ี 2-3 แสดงโครงสรางการแบงกลุมงาน ฝาย และงาน ของสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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2.3 โครงสรางกลุมงาน 

 

ภาพท่ี 2-4 แสดงโครงสรางกลุมบริการสารสนเทศ และฝายบริการวิชาการและฝกอบรม 

ของสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.4 ฝายบริการวิชาการและฝกอบรม 

ฝายบริการวิชาการและฝกอบรมอยูภายใตการดูแลของสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ซ่ึงมีหนาท่ีหนาท่ีความรับผิดชอบ 

2.1.1 งานบริการวิชาการและอบรม 

1. ประสานงานโครงการตาง ๆ ภายในและจัดทําโครงการฝกอบรมและบริการวิชาการ 

ดาน ICT และท่ีเก่ียวของใหกับบุคลากรท้ังภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยฯ  

2. ติดตอขอความรวมมือในการจัดบริการวิชาการแกสังคม จากหนวยงาน ท้ังภาครัฐและ

เอกชน ประสานงานการกระจายการฝกอบรมดานสารสนเทศไปยังหนวยงานตาง ๆ 

3. ดําเนินงานจัดทําโครงการฝกอบรมใหบรรลุตามวัตถุประสงคและเปาหมาย  

4. ประชาสัมพันธขาวฝกอบรม ทาง Website ดําเนินการจัดอบรมโครงการดาน IT 

5. ดําเนินการจัดสอบวัดมาตรฐานดาน IT 

6. ใหบริการการขอใชหองในการอบรม การสอน และการใหเชาแกหนวยงานภายในและ

ภายนอก ตรวจสอบ 
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7. ปรับปรุงขอมูลงานอบรมและบริการวิชาการใหเปนปจจุบัน 

8. สรุปสถิติและรายงานผลการดําเนินงานการอบรมและบริการวิชาการ 

9. จัดเก็บและเผยแพรองคความรู และแนวปฏิบัติดานการอบรมและบริการวิชาการ 

10. ปฏิบัติหนาท่ีอ่ืน ตามท่ีไดรับมอบหมาย 

2.1.2 งานศูนยบริการความรู มีหนาท่ีดังนี้ 

1. ประสานงานและใหบริการ ณ ศูนยบริการความรู 

2. ใหบริการทางวิชาการ ณ ศูนยบริการความรู 

3. ตรวจสอบและบํารุงรักษาอุปกรณ / ครุภัณฑ ณ ศูนยบริการความรู 

4. ตรวจสอบและปรับปรุงขอมูลใหเปนปจจุบัน. 

5. สรุปสถิติและประเมินผลการปฏิบัติงาน 

6. จัดเก็บและเผยแพรองคความรู และแนวปฏิบัติท่ีดี 

7. วิเคราะหจัดการความเสี่ยงของงานท่ีไดรับมอบหมาย 

8. ปฏิบัติงานอ่ืน ๆ ตามท่ีไดรับมอบหมาย 

2.5 ลักษณะงานท่ีปฏิบัติ 

 ลักษณะงานท่ีปฏิบัติและไดรับมอบหมายใหนางสาวจันทิมา เจริญผล รับผิดชอบในปจจุบันมีดังนี้ 

 2.2.1 ลักษณะงานท่ีรับผิดชอบหลัก 

  2.2.1.1 ประสานงานและติดตอขอความรวมมือบุคลากรท้ังภายในและภายนอกหนวยงานใน

การจัดทําสื่อรูปแบบตาง ๆ เพ่ือจัดบริการวิชาการและฝกอบรมออนไลน ใหรองรับและสงเสริมการเรียนรู

ตลอดชีวิต 

2.2.1.2 วางแผน ออกแบบ และใหคําปรึกษาดานจัดการบทเรียนตาง ๆ ในการจัดบริการ

วิชาการและฝกอบรมออนไลน ใหรองรับและสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต (www.mooc.rmutt.ac.th) 

2.2.1.3 วางแผน ออกแบบ และพัฒนาเว็บไซตบริการวิชาการดานสื่อวีดิทัศนการเรียน 

การสอน หลักสูตรระยะสั้น และการวิจัยนวัตกรรมของมหาวิทยาลัยฯ ใหรองรับและสงเสริมการเรียนรู 

ตลอดชีวิต (www.tv.rmutt.ac.th) 

2.2.1.4 วางแผน ออกแบบ และพัฒนาระบบบริการวิชาการแบบรองรับอุปกรณเคลื่อนท่ี 

ในการเรียนรูแหงศตวรรษท่ี 21 ทักษะดานสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี เพ่ือสนับสนุนการรับรองความรูดาน
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คอมพิวเตอรพ้ืนฐาน (https://ic3.rmutt.ac.th : ระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน ) 

2.2.1.5 ตรวจสอบและปรับปรุงขอมูลงานอบรมและบริการวิชาการใหเปนปจจุบัน  

2.2.1.6 สรุปสถิติและรายงานผลการดําเนินงานบริการวิชาการและฝกอบรม  

2.2.1.7 บริการตอบคําถามดานการจัดการเรียนการสอนออนไลน และแนวปฏิบัติดาน 

การใหบริการวิชาการและฝกอบรม และจัดเก็บและเผยแพรองคความรู และงานประชาสัมพันธการบริการ

วิชาการและฝกอบรม 

 2.2.2 ลักษณะงานท่ีรับผิดชอบอ่ืน ๆ  

2.2.2.1 จัดโครงการพัฒนานักศึกษาดานความฉลาดทางวัฒนธรรมท้ังในประเทศและ

ตางประเทศ 

2.2.2.2 จัดโครงการพัฒนานักศึกษาดานเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือแขงขันในระดับชาติและ

ระดับนานาชาติ 

2.2.2.3 จัดกิจกรรมโครงการพัฒนาศักยภาพนักศึกษาใหไดรับประกาศนียบัตรดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศตามมาตรการสากล 

2.2.2.4 จัดโครงการการเรียนรูตลอดชีวิต “พัฒนารายวิชา สื่อ ขอสอบ และการจัดการเรียน

การสอน Lifelong Learning ในระบบ RMUTT MOOC”  

2.2.2.5 ทํางานเพ่ือขับเคลื่อนทักษะดิจิทัลของนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี 

  2.2.2.6 คุมสอบรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  2.2.2.7 กรรมการการคัดเลือกผูประกอบใหม โครงการสรางผูประกอบการใหมเชิงสรางสรรค

และนวัตกรรม (Start Up) 2559 ภายใตแผนปฏิบัติการสงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอม 

ปงบประมาณ 2559 

2.2.2.8 ตรวจสอบพัสดุ 

2.2.2.9 ปฏิบัติหนาท่ีอ่ืน ๆ ตามท่ีไดรับมอบหมาย 

https://ic3.rmutt.ac.th/
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บทที่ 3 

หลักเกณฑวิธกีารปฏิบัติงาน 

การจัดทําคูมือระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวย 

เกมมิฟเคชัน ผูจัดทําคูมือการปฏิบัติงานของผูเก่ียวของดังนี้  

1) ผูพัฒนาระบบ คือ ผูจัดทําระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ผูจัดทําอธิบายข้ันตอนของการพัฒนาระบบ 

เปนแนวทางใหกับการสรางบทเรียนเพ่ือใหนักศึกษาเรียนรูดวยตนเองโดยการวางเง่ือนไขการเรียนรู ผูจัดทําได

พัฒนาระบบโดยการใชแนวทางการพัฒนาระบบออนไลนดวยการนําหลักการออกแบบของ ADDIE Model 

มาใชในการพัฒนาระบบ 

2) ผูดูแลระบบ คือ ผูดูแล ตรวจสอบผลการเรียนรูของผูใชงานระบบตามเง่ือนไขการเรียนรูดวย 

การเก็บ Badges ใหครบท้ัง 19 Badges ใหคําปรึกษาแกผูใชงาน และแจงเตือนกิจกรรมตาง ๆ และออกใบ

ประกาศนียบัตรใหกับผูใชงานระบบ 

3) ผูใชงานระบบ ซ่ึงผูเรียนจะไดรับ Badges ก็ตอเม่ือเขาเรียนครบท้ัง 4 ภารกิจ โดยมีภารกิจใน 

การเก็บ Badges ดังนี้ (1) Module 1 Computing Fundamentals จํานวน 5 Badges (2) Module 2 Key 

Applications จํานวน 5 Badges (3) Module 3 Living Online จํานวน 5 Badges (4) Badgesท่ีเก็บใน 

Site Badges จํานวน 4 Badges รวมท้ังหมด 19 Badges 

3.1 หลักเกณฑการปฏิบัติงาน 

 ระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน เปน

ระบบบริหารจัดการเรียนรู ท่ีเนนการเรียนรูดวยตนเองตามเปาหมาย(เง่ือนไขการเรียนรู) Badges 19 Badges  

ท่ีจัดทําข้ึนเพ่ือสงเสริมและพัฒนาศักยภาพของนักศึกษาและบุคลากรของมหาวิทยาลัยฯ ในดาน Digital 

Literacy และจะเปนตนแบบระบบการเรียนรู ท่ีสามารถตอยอดการเรียนรู เพ่ือสอบประกาศนียบัตร IC³ GS5 

หลักสูตร Internet and Computing Core Certificate Global Standard 5 และนําไปเทียบโอนหรือเก็บ

สะสมธนาคารหนวยกิตในรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ การใชแนวคิด 

การเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันมาสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองโดยการเก็บ Badges เพ่ือรับรูความกาวหนา 

ในการเรียนรู ไดนําหลักการออกแบบสื่อของ ADDIE model ซ่ึงเปนกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนท่ี 

นักออกแบบการเรียนการสอนและนักพัฒนาการฝกอบรมนิยมใชกัน ซ่ึง ADDIE Model มีลําดับการพัฒนา

เปน 5 ข้ัน ซ่ึงประกอบดวย (1) การวิเคราะห (Analysis) (2) การออกแบบ (Design) (3) การพัฒนา 

(Development) (4)การนําไปใช (Implementation) และ (5) การประเมินผล (Evaluation) ซ่ึงแตละ

ข้ันตอนเปนแนวทางท่ีมีลักษณะท่ียืดหยุนเพ่ือใหสามารถนําไปสรางเปนเครื่องมือไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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             ADDIE Model เปนระบบการออกแบบการสอน การออกแบบรูปแบบการสอนสวนมากในปจจุบัน

เปนลักษณะท่ีเปลี่ยนแปลงมาจาก ADDIE Model รูปแบบอ่ืนไมวาจะเปน Dick & Carey, Kemp ISD Model 

สิ่งหนึ่งท่ีเปนท่ียอมรับกันท่ัวไปในการปรับปรุงรูปแบบ คือ การใชหรือเริ่มจากรูปแบบดังเดิม 

วัชรพล วิบูลยศริน (2557) ข้ันท่ี 1 การวิเคราะห (Analysis)  ในข้ันนี้ผูสอนจะตองตอบคําถามตาม

ประเด็นตาง ๆ ตอไปนี ้             

- กลุมผูเรียนเปนใคร มีพ้ืนฐานความรู ระดับใด มีบุคลิกลักษณะพิเศษอยางไร มีความสนใจเรียน 

ในเรื่องใด 

             - เปาหมายหรือจุดมุงหมายของบทเรียนท่ีไดกําหนดไวในขอ 2 นั้นมีเนื้อหาอะไรบางท่ีเก่ียวของ 

             - ปญหาหรืออุปสรรคท่ีคาดวาจะเกิดข้ึนนาจะมีอะไรบาง 

ข้ันท่ี 2 การออกแบบ (Design) หลังทราบวากลุมผูเรียนเปาหมายเปนใครจุดมุงหมายของบทเรียน

รวมท้ังเนื้อหาประกอบดวยอะไรบาง ปญหาและอุปสรรคนาจะมีอะไรเกิดข้ึนบางแลว นักออกแบบและพัฒนา

บทเรียนสามารถนําขอมูลท่ีไดมาใชในข้ันตอนการออกแบบซ่ึงประกอบไปดวยกระบวนการตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

              - กําหนดจุดประสงคของบทเรียน ใหสอดคลองกับเปาหมายของบทเรียน ควรเปนจุดประสงค 

เชิงพฤติกรรมท่ีเนนใหผูเรียนทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งไดหลังจากท่ีเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

              - กําหนดโครงรางและลําดับของเนื้อหาบทเรียนท่ีสอดคลองกับจุดประสงคบทเรียน โดยเรียงลําดับ

ความยากงายใหเหมาะสมกับการนําเสนอบทเรียน  สรางสตอรีบอรด ออกแบบ User interface และ User 

Experiment การพัฒนาสื่อตนแบบ 

   - กําหนดกิจกรรมการเรียนรูและกลยุทธเพ่ือใหผูเรียนบรรลุตามจุดประสงค 

   - กําหนดสื่อการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม 

   - กําหนดเกณฑการประเมินผล โดยจะตองใหสอดคลองกับจุดประสงคของบทเรียน กิจกรรมและ

เนื้อหา 

   - กําหนดแผนผังแสดงลําดับการนําเสนอบทเรียน (Lesson Flowchart) ตั้งแตตนจนจบบทเรียน 

ข้ันท่ี 3 การพัฒนา (Development) หลังจากท่ีไดทดสอบและสอบถามกับผูเชี่ยวชาญ ดานตาง ๆ 

จนเกิดความม่ันใจแลว นักออกแบบและพัฒนาการสอนบนเว็บจะเริ่มดําเนินการพัฒนาบทเรียนดังตอไปนี้ 

   - การเขียนบท (Scripting) อาจเรียกวา สตอรี่บอรด (Storyboard) หมายถึง เอกสารท่ีแสดง

รายละเอียดของหนาจอทุกหนาจอ หรือทุก ๆ เว็บเพจท่ีผูสอนตองการใหผูเรียนไดอาน ดูศึกษาและ/หรือไดรับ

ฟง ซ่ึงมีองคประกอบดังตอไปนี้ 

1.1 ชื่อโปรแกรม หรือบทเรียน รหัสวิชา และอาจรวมถึงชื่อผูออกแบบ/ชื่อผูสอน 

1.2 เนื้อหาหรือบทเรียนโดยละเอียด 
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1.3 รายละเอียดเก่ียวกับการทํางานของบทเรียน เชน การสรางตัวเชื่อมโยง (Link) 

1.4 รายละเอียดเก่ียวกับรูปภาพประกอบ (ถามี) 

1.5 ในกรณีท่ีมีเสียงบรรยายประกอบบทเรียน จะตองมีบทของเสียงบรรยายรวมอยูดวย 

1.6 ในกรณีท่ีมีวีดิทัศนประกอบบทเรียนจะตองมีบทวีดิทัศนประกอบรวมอยูดวย 

1.7 รายละเอียดการทํางานของโปรแกรม เชน การทํางานของปุมตาง ๆ ในแตละเว็บเพจ 

2. การสรางงานกราฟก โปรแกรมนําเสนอแฟมเสียง และวีดิทัศนประกอบบทเรียน 

3. การใชโปรแกรมสรางบทเรียน (Programming) เปนการดําเนินการสรางบทเรียนหรือคอรสแวร

ตามคุณสมบัติหรือคุณลักษณะของโปรแกรมนั้น ๆ 

4. การทดสอบการทํางานของบทเรียน (Quality Control, Alpha Test) เพ่ือหาขอบกพรองเก่ียวกับ

เนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาและการทํางานบกพรองของบทเรียน (Debugging)  

5. การประเมินผลระหวางทาง (Formative Evaluation) เพ่ือพัฒนาบทเรียน 

   - กําหนดสื่อการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม 

   - กําหนดเกณฑการประเมินผล โดยจะตองใหสอดคลองกับจุดประสงคของบทเรียน กิจกรรม 

ข้ันท่ี 4 การนําไปใช (Implementation) 

           เม่ือนักออกแบบและพัฒนาบทเรียนดําเนินการ แกไขบทเรียนตามเหมาะสมแลว จึงนําบทเรียนไปใช

งานจริง 

ข้ันท่ี 5 ข้ันการประเมินผล (Evaluation Phase) ข้ันการประเมินผลประกอบดวยสองสวน คือ 

การประเมินผลรูปแบบ  (Formative) และการประเมินผลในภาพรวม (Summative)  

การประเมินผลรูปแบบคือการนําเสนอในแตละข้ันของ ADDIE Process ซ่ึงเปนการประเมินผลเพ่ือ

พัฒนา และการประเมินผลในภาพรวมจะทําเม่ือการสอนเสร็จสิ้นเพ่ือประเมินผล ประสิทธิผลการสอนท้ังหมด

ขอมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใชเพ่ือการตัดสินใจเก่ียวกับรูปแบบการสอน  

แนวคิดเกมมิฟเคชัน 

จันทิมา เจริญผล และจินตวีร คลายสังข (2559) ไดใหความหมายของเกมมิฟเคชัน คือ การใช

คุณลักษณะ ไดแก รูปแบบ กระบวนการ องคประกอบ และแนวคิดเพ่ือสรางการรับรู  ความผูกพัน 

ประสบการณรวม กระตุนความสนใจในการเรียนรู และเกิดความพยาม โดยมีขอตกลง เปาหมาย จนไดรับผล

ตอบกลับ เปนคะแนนการแขงขัน ตารางแสดงอันดับคะแนน เกิดความรูสึกทาทาย อยากเอาชนะอุปสรรค ใน

แตละระดับข้ัน ทําใหเกิดการเปรียบเทียบและนํามาซ่ึงรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาลใจ ดึงดูดให

ผูเรียนเกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมใหกลับมาใชงานซํ้าอีกหลายๆ ครั้ง และอยากใชงานมากข้ึน 
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จันทิมา เจริญผล (2558) องคประกอบของเกมมิฟเคชัน ไดแก 1) แตมสะสม (Point) 2) ตารางอันดับ 

(Leaderboard) 3) ลําดับข้ัน (Levels) 4) เหรียญตราสัญลักษณ (Badges) 5) ความทาทาย (Challenges) 

จันทิมา เจริญผล (2558) ไดการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน

รวมกับการเรียนแบบรอบรูเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา

บัณฑิต จากแนวคิดการใชเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรูเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการกํากับ

ตนเองสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ท่ีไดพัฒนาตนแบบไดองคประกอบและข้ันตอนการเรียนรู

ดังนี้ (1) องคประกอบ 5 ไดแก องคประกอบท่ี 1 ปจจัยนําเขา (Input) : ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ 

ไดแก วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ระบบบริหารจัดการเรียนรู (LMS : Moodle) และ เครื่องมือปฏิสัมพันธ

การเรียนรู องคประกอบท่ี 2 กระบวนการ(Process) :แนวคิดเกมมิฟเคชัน รวมกับการเรียนแบบรอบรู 

กระบวนการเรียนรูท่ีไดจากเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรูแนวคิดเกมมิฟเคชันไดแก ลําดับข้ัน แตม

สะสม ความทาทาย เหรียญตราสัญลักษณ และตารางอันดับ องคประกอบท่ี 3 การควบคุม (Control) : 

เง่ือนไขและเปาหมายความสําเร็จเกมมิฟเคชันและการเรียนแบบรอบรูองคประกอบท่ี 4 การไดรับขอมูล

ปอนกลับ (Feedback) : ผลท่ีไดรับจากการประเมินตนเองท่ีมีการปอนกลับแบบอัตโนมัติหรือแบบไมอัตโนมัติ

เกมมิฟเคชัน และการเรียนแบบรอบรู องคประกอบท่ี 5 ผลลัพธ(Outcome) ความสามารถในการกํากับตัวเอง 

9 ดาน (2) ข้ันตอนการเรียนรูอยูในองคประกอบของกระบวนการ ไดแก ลําดับข้ันของกระบวนการเรียนรู 

มีดังนี้ ข้ันตอนท่ี 1 ดูวีดีโอเก็บแตมสะสมคือการดูวีดีโอแบบมีเง่ือนไข 2 ข้ันตอนท่ี 2 สํารวจแหลงเรียนรู 

เก็บเหรียญ ข้ันตอนท่ี 3 ทําแบบฝกหัดเก็บแตมสะสม ข้ันตอนท่ี 4 ถามตอบเก็บเหรียญข้ันตอนท่ี 5 สะทอนคิด

เก็บเหรียญ 

จันทิมา เจริญผล (2560) องคประกอบของระบบฝกอบรมออนไลนตามแนวคิดเกมมิฟเคชันเปน

องคประกอบท่ีรวมกันระหวางข้ันตอนของการฝกอบรมรวมผนวกกับแนวคิดของเกมมิฟิเคชนัประกอบดวย

องคประกอบตอไปนี้ 

องคประกอบท่ี 1 ปจจัยนําเขา : Input ประกอบดวย (1) บุคคลท่ีเก่ียวของ ไดแก ผู เขารับ 

การฝกอบรม (Trainee) วิทยากรหรือผูใหความรู(Trainer) และผูดูแลระบบ (Administrator) โดยจะตอง

คํานึงถึงบทบาทและความตองการและความพรอมของผูเขารับการอบรมเปนสําคัญ (2) ระบบการจัดการ

เรียนรูท่ีจัดการเรียนรูดวยระบบการจัดการเรียนรู(LMS) เปนสื่อการเรียนรูดวยตนเองออนไลนท่ีนําเสนอ

เนื้อหาเนนบทเรียนในรูปแบบวิดีโอสตรีมมิง (YouTube) ไดแก (2.1) การจัดการเนื้อหารายวิชาสื่อวิดีโอสตรีมมิง 

(เนื้อหาการฝกอบรม) 2.2) การจัดการหลักสูตรและหมวดหมู  (Manage courses and categories) 

2.3) การจัดกิจกรรม (Activity)  ไดแก การสรางองคความรูดวยตนเอง (h5p : the documentation tool) 

การเผยแพรองคความรู (Forum) และ การแสคงความความคิดเห็น (Reply Forum) 2.4) การจัดการ 
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ผูใชระบบ (User) 2.5) การบันทึกการเรียนรู (Blog) 2.6) การติดตอสื่อสารในระบบ (Messages) การแจง

เตือน (Notification) 2.7) การประเมินการเรียนรู (Question Bank/h5p/Badges) 2.8) ตารางแสดงอันดับ

และความกาวหนาในการเรียนรู (Level Up และ Completion Progress) ท้ังหมดนี้เปนเครื่องมือสําหรับ

จัดทําระบบใหเกิดกระบวนการตามข้ันตอนได 

องคประกอบท่ี 2 กระบวนการ (Process) : ข้ันตอนการฝกอบรมรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 

เปนการจัดกระบวนการเรียนรูท่ีใชข้ันตอนการฝกอบรมรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันท่ีผูเรียนสามารถปรับ

รูปแบบการเรียนรูตามความตองการ และความสามารถในการเรียนรูของตนเอง โดยประกอบข้ันตอนของ 

การฝกอบรม ไดแก 3.1 ข้ันกอนการฝกอบรม 3.2 ข้ันอบรมตามแนวคิดเกมมิฟเคชันจากการทํากิจกรรมเก็บ

แตมสะสมและเก็บเหรียญตราสัญลักษณ 3.3 ข้ันประเมินผล ประเมินจากการตั้งเง่ือนไขเก็บเหรียญตรา

สัญลักษณ โดยใชเง่ือนไขเปนขอตกลงหรือเปาหมายในการเรียนรู 

องคประกอบท่ี 3 การควบคุม (Control) : เง่ือนไขและเปาหมายความสําเร็จ (Gamification) เปน

สวนท่ีผูเขารับการอบรมตรวจสอบและควบคุมการเรียนรูของตนเอง จากเครื่องมือตรวจสอบความกาวหนา 

ในการเรียนรู เง่ือนไขและขอตกลงเปาหมายความสําเร็จจากภารกิจท่ีไดรับหมอบหมาย (คําชี้แจง) วิทยากร

หรือผูจัดการเรียนรูสามารถประเมินและตรวจสอบการใหเหรียญตราสัญลักษณ พรอมท้ังควบคุมการแกไข

ปญหาใหกับผูเรียนได การกําหนดเง่ือนไขและขอตกลงเปาหมายความสําเร็จ(ภารกิจ) ไดแก การกําหนด

เหรียญตราสัญลักษณท่ีไดรับจากการดูวิดีโอ การทําแบบทดสอบ กิจกรรมในบทเรียน เม่ือไดทําภารกิจสําเร็จ

แลว ผูเขารับการอบรมก็จะไดรางวัลพิเศษ (การมอบรางวัลหรือใบประกาศนียบัตร) เปนการสรางแรงจูงใจ 

ในการรับรู สรางความผูกพัน และประสบการณรวม กระตุนใหผูเขารับการอบรมตั้งเปาหมายและทําตาม

เปาหมายท่ีกําหนดไวดวยเง่ือนไขใหสําเร็จ 

องคประกอบท่ี 4 การใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) : การประเมินตนเอง ไดแก ผลการทํา

แบบทดสอบผลการวินิจฉัย หรืออาจจะไดรับคําแนะนําจากผูสอน 

องคประกอบท่ี 5 ผลลัพธ (Outcome) : ผลการประเมินการเรียนรู 

การท่ีผูเขารับการอบรมรับรูความสามารถตนเอง ไดแก การทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดท่ีไดรับ 

ผลตอบกลับแบบทันที จนสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองไดและผานแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดได 

เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู สามารถผานดานภารกิจเปาหมายตามท่ีไดรับมอบหมายไดสําเร็จ สามารถสรุป

องคประกอบไดดังภาพ 
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ภาพท่ี 3-1 แสดงองคประกอบของระบบการฝกอบรมออนไลนตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน 

เพ่ือสงเสริมการเรียนรูในธุรกิจขนาดกลางและขนาดยอม (SMEs) 

ข้ันตอนการเรียนรู  ดวยระบบการฝกอบรมออนไลนตามแนวคิดเกมมิฟ เคชันเ พ่ือสงเสริม 

การเรียนรูในธุรกิจขนาดกลางและขนาดยอม (SMEs) สําหรับผูประกอบการ แบงเปน 3 ข้ันตอน ประกอบดวย  

ข้ันตอนท่ี 1 กอนการฝกอบรม 

การอธิบายรายละเอียดของเรื่องท่ีอบรม วัตถุประสงคของการอบรม และเง่ือนไขหรือเกณฑการเรียนรู 

การใชงานระบบ (1.1) ผูเขารับการอบรมตองเพ่ิมเติมขอมูลสวนตัว เพ่ือแนะนําตนเองตอ วิทยากรและเพ่ือนท่ี

เขารับการอบรมดวยกัน Site Blog >> Badges : Profile (1.2) ผูเขารับการอบรมอานสาระและขอบเขต
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เก่ียวกับบทเรียนใหเห็นภาพรวมของเรื่องท่ีกําลังเรียนรู (1.3) ใชการใชคําถามนํากอนเรียนเพ่ือกระตุนให 

ผูเขารับการอบรมสนใจเนื้อหา (แบบประเมิน) 

ข้ันตอนท่ี 2 ฝกอบรม โดยผูเขารับการอบรมเรียนรูตามลําดับข้ัน 5 ข้ันตอน ไดแก (2.1) ลําดับข้ันท่ี 1 

การทําแบบทดสอบกอนเรียนเก็บแตมสะสม (2.2) ลําดับข้ันท่ี 2 ดูวิดีโอเก็บเหรียญตราสัญลักษณ มี 3 ระดับ 

ไดแก 1. Badges : Viewers 2. Badges : Silver Button และ 3. Badges : Gold Button (2.3) ลําดับข้ันท่ี 

3 การสรางองคความรูดวยตนเองและประเมินดวยตนเองเก็บเหรียญตราสัญลักษณ ไดแก การทําแบบฝกหัด

รูปแบบตางๆ Badges : Good practice (2.4) ลําดับข้ันท่ี 4 การเผยแพรองคความรูดวยตนเองและ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก็บเหรียญตราสัญลักษณ Badges : Comment (2.5) ลําดับข้ันท่ี 5 การทํา

แบบทดสอบหลังเรียนเก็บแตมและเก็บเหรียญตราสัญลักษณ Badges : Good test (2.6) ลําดับข้ันท่ี 6 

การสะทอนคิดประเมินการเรียนรูของตนเองดวยการแชรลงใน Site Blog >> Badges : Share 

ข้ันตอนท่ี 3 การประเมินผล ประเมินจากการตั้งเง่ือนไขการเก็บเหรียญตราลักษณ Site Blog >> 

Badges : Trending ประเมินจากการตั้งเง่ือนไขเก็บเหรียญตราสัญลักษณ โดยใชเง่ือนไขเปนขอตกลง

เปาหมายในการเรียนรู จะประเมินตนเองในรูปแบบตาง ๆ เชนจากการทํากิจกรรมในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือ

ตรวจสอบความเขาใจบทเรียนของผูเรียน โดยมีผลปอนกลับ (Feedback) แบบทันทีทันใด เพ่ือใหผูเรียน

รับทราบผลการตรวจสอบตนเองและสามารถแกไขขอบกพรองดวยตนเองได หรืออาจไดคําแนะนํา 

จากวิทยากร ซ่ึงการเรียนรูออนไลนนี้จะมีรูปแบบการติดตอสื่อสารท้ังแบบประสานเวลาและแบบไมประสาน

เวลา กระบวนการเรียนรูจะประกอบดวยลําดับข้ันภารกิจ ท่ีมีการกําหนดเปาหมายภารกิจใหกับผูเรียนได

เรียนรู  สามารถสรุปข้ันตอนของการใชรูปแบบไดดังภาพ 
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ภาพท่ี 3-2 แสดงรูปแบบการใชงานระบบการฝกอบรมออนไลนตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน 

เพ่ือสงเสริมการเรียนรูในธุรกิจขนาดกลางและขนาดยอม (SMEs) 
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3.2 วิธีการปฏิบัติงาน 

 การปฏิบัติงานของผูจัดทํา เริ่มตนจากกระบวนการตามวิธีการปฏิบัติงานเพ่ือพัฒนาระบบสงเสริม 

การเรียนรูฯ ตามข้ันตอนการปฏิบัติงานดังนี้ 

3.2.1 ข้ันตอนการพัฒนาระบบสงเสริมการเรียนรูฯ 

สําหรับการอบรมออนไลน ผูใชงานตองเรียนรูดวยตนเอง โดยใชแนวทางในการสรางสื่อท่ีมี 

การวางแผนอยางเปนระบบ ทําใหผูเรียนมีแนวทางในการเรียนรูมีความม่ันใจวาใชสื่อไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ผูเรียนเกิดการเรียนรูสูงสุดตามความสามารถของแตละบุคคล และตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรูท่ีวางไว 

โดยการวางแผนตามหลักการออกแบบของ ADDIE Model เปนกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอน 

ท่ีนักออกแบบการเรียนการสอนและนักพัฒนาการฝกอบรมนิยมใช ซ่ึง ADDIE Model มีลําดับการพัฒนาเปน 

5 ข้ันตอน ประกอบดวย 1) การวิ เคราะห   (Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา 

(Development) 4) การนําไปใช (Implementation) และ 5) การประเมินผล (Evaluation) แตละข้ันตอน

เปนแนวทางท่ีมีลักษณะท่ียืดหยุน เพ่ือใหสามารถนําไปสรางเปนเครื่องมือไดอยางมีประสิทธิภาพโดยมีวิธีการ

ปฏิบัติงานดังแผนภาพดังนี้  

 

ภาพท่ี 3-3 แผนภาพแสดงข้ันตอนการปฏิบัติงานโดยใช ADDIE Model 

1. การวิเคราะห�  

(Analysis)

2. การออกแบบ 

(Design)

3.การพัฒนา 

(Development)

4.การนําไปใช�  

(Implementation) 

5.การประเมินผล 

(Evaluation)
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โดยในข้ันตอนท่ี 3 การพัฒนา (Development) หลังจากการพัฒนาระบบจะมีการประเมินความเหมาะสม

ของระบบสงเสริมการเรียนรูฯ โดยผูเชี่ยวชาญ โดยมีวิธีการวิเคราะหดังนี้ 

การวิเคราะหความเหมาะสมของระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน มีวัตถุประสงคเพ่ือรับทราบความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ เพ่ือปรับปรุงระบบ

สงเสริมการเรียนรูฯ ใหมีประสิทธิภาพในการใหบริการมากยิ่งข้ึน รายละเอียดในหัวขอดังนี้ 

1. สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

2. ประชากร 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

4. การวิเคราะหขอมูล 

5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล  ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

1. สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 x̄    แทน คาเฉลี่ย 

 S.D. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 N แทน จํานวนของประชากร 

2. ประชากร กลุมตัวอยาง (เลือกแบบเฉพาะเจาะจง) 

 ผูเชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ท่ีมีความเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษาและดานสื่อการเรียนการสอนออนไลน 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูล ผูจัดทําไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูล แบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ความเหมาะสมดานการออกแบบใหผูเรียนรับรูและสนใจในสารสนเทศ 

ตอนท่ี 2 ความเหมาะสมดานกลยุทธท่ีชวยใหผูเรียนเขาใจโครงสรางความรูหรือองคความรู (เนื้อหา) 

ตอนท่ี 3 รูปแบบข้ันตอนการเรียนรูของระบบสงเสริมการเรียนรูทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน 

ตอนท่ี 4 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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4. การวิเคราะหขอมูล 

วิเคราะหขอมูลจากการสอบถามความเหมาะสมของการพัฒนาระบบฯ จากความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป เพ่ือหาคาคะแนนรวม หรือการหาคาเฉลี่ย  

นําแบบสอบถามท่ีลงรหัสใหคะแนนแตละขอ จําแนกรายขอในแบบสอบถามระดับ ดังนี้ 

  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

  4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอย 

  1 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอยท่ีสุด 

 นําแบบสอบถามท่ีลงคะแนนเรียบรอยแลวไปประมลผลขอมูล โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป 

พรอมกําหนดเกณฑการใหคาเฉลี่ย การแปรผลการประเมินความเหมาะสมของระบบสงเสริมการเรียนรู การใช

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน สามารถแปลผลความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ท่ีตอบ

แบบประเมินความเหมาะสมดังนี้ 

คะแนนคาเฉลี่ย  4.50 ถึง 5.00 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 

คะแนนคาเฉลี่ย  3.50 ถึง 4.49 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับมาก 

คะแนนคาเฉลี่ย  2.50 ถึง 3.49 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับปานกลาง 

คะแนนคาเฉลี่ย  1.50 ถึง 2.49 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับนอย 

คะแนนคาเฉลี่ย  1.00 ถึง 1.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจระดับนอยท่ีสุด 

 แบบสอบถามเก่ียวกับความเหมาะสมของระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน เปนแบบประเมินความเหมาะสมแบบมาตราสวนประมาณคาพิสัย 

(Rating Scale) โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย (Mean) หาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดย

กําหนดคาคะแนนแบบประเมินความเหมาะสมของระบบตามเกณฑ 

5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติพ้ืนฐาน ในการวิเคราะหขอมูลครั้งนี้ ผูวิเคราะหใชสถิติพรรณนา (Descriptive Statistic) 

ประกอบการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Statistic) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป ไดแก 

1.1 คารอยละ (Percentage) 

1.2 คาเฉลี่ย ( x̄  ) (Mean)  

1.3 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.)  

และในข้ันตอนท่ี 4 การนําไปใช  (Implementation) ผูจัดทําระบบจะนําระบบไปทดลองใชงานกับนักศึกษา

โดยใชแบบประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบโดยมีวิธีการวิเคราะหดังนี้และใหผูเรียนประเมินความ 
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พึงพอใจการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู และผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานระบบ โดยมี

รายละเอียดดังนี้   

ประเมินความพึงพอใจในการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ของผูใชงานระบบ มีวิธีการวิเคราะห

ความพึงพอใจของผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวย

เกมมิฟเคชัน ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เปนการวิเคราะหความพึงพอใจของระบบสงเสริม

การเรียนรู มีวัตถุประสงคเพ่ือรับทราบความคิดเห็นของผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ เพ่ือปรับปรุง 

การใหบริการและเพ่ิมประสิทธิภาพในการใชงาน ตามรายละเอียดหัวขอดังนี้ 

1. สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

2. ประชากร 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

4. การวิเคราะหขอมูล 

5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

x̄     แทน คาเฉลี่ย 

 S.D. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 N แทน จํานวนของประชากร 

2. ประชากร (เลือกแบบเฉพาะเจาะจง) 

 ผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ประกอบดวย นักศึกษา

และบุคลากร จํานวน 20 คน 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูล ผูจัดทําไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูล แบงเปน 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 นําเสนขอมูลสวนบุคคลของประชากร จําแนก ตามเพศ สถานะ คณะ/หนวยงาน 

ตอนท่ี 2 นําเสนอความพึงพอใจในการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ 

ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะ 

4. การวิเคราะหขอมูล 

วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม  โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป เพ่ือหาคาคะแนนรวม หรือการหา

คาเฉลี่ยความพึงพอใชของผูใชงานระบบฯ  นําแบบสอบถามท่ีลงรหัสใหคะแนนแตละขอ จําแนกรายขอใน

แบบสอบถามระดับ ดังนี้   
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  ระดับดีมาก  ใหมีคาคะแนนเปน  5  

  ระดับดี  ใหมีคาคะแนนเปน  4 

  ระดับปานกลาง  ใหมีคาคะแนนเปน  3 

  ระดับนอย ใหมีคาคะแนนเปน  2 

  ระดับนอยท่ีสุด ใหมีคาคะแนนเปน  1 

 1. นําแบบสอบถามท่ีลงคะแนนเรียบรอยแลวไปประมวลผลขอมูล โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

สําเร็จรูป พรอมกําหนดเกณฑการใหคาเฉลี่ย การแปรผลการประเมินความเหมาะสมของระบบสงเสริม 

การเรียนรู การใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน สามารถแปลผลความคิดเห็นของ

ผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ท่ีตอบแบบสอบถามดังนี้ 

คะแนนคาเฉลี่ย  4.50 ถึง 5.00 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 

คะแนนคาเฉลี่ย  3.50 ถึง 4.49 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับมาก 

คะแนนคาเฉลี่ย  2.50 ถึง 3.49 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับปานกลาง 

คะแนนคาเฉลี่ย  1.50 ถึง 2.49 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจระดับนอย 

คะแนนคาเฉลี่ย  1.00 ถึง 1.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจระดับนอยท่ีสุด 

 2. ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม เปนแบบสํารวจรายการวิเคราะหขอมูล โดยแจกแจงความถ่ี 

(Frequency) และ รอยละ (Percentage) 

 3. แบบสอบถามเก่ียวกับระดับความพึงพอใจการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใช

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน เปนสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคาพิสัย 

(Rating Scale) โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย (Mean) หาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดย

กําหนดคาคะแนนแบบสอบถามตามเกณฑ 

5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติพ้ืนฐาน ในการวิเคราะหขอมูลครั้งนี้ ผูวิเคราะหใชสถิติพรรณนา (Descriptive Statistic)

ประกอบการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Statistic) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป ไดแก คารอยละ 

(Percentage)  คาเฉลี่ย ( x̄  ) (Mean) และ คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.)  
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3.3 จรรยาบรรณหรือคุณธรรมหรือจริยธรรมในการปฏิบัติงาน 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ไดกําหนดจรรยาบรรณของขาราชการและบุคลากร 

ของมหาวิทยาลัย โดยอาศัยอํานาจตามความในมาตรา 45 มาตรา 46 แหงพระราชบัญญัติระเบียบขาราชการ

พลเรือนในสถาบันอุดมศึกษา พ.ศ. 2547 มาตรา 17(2) แหงพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พ.ศ. 2548 และประกาศ ก.พ.อ. เรื่อง มาตรฐานของจรรยาบรรณท่ีพึงมีในสถาบันอุดมศึกษา ลงวันท่ี 

24 มิถุนายน 2551 ประกอบมติสภามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ในการประชุมครั้งท่ี 2/2552 

เม่ือวันท่ี 19 กุมภาพันธ 2552 ไดออกขอบังคับเรียกวา "ขอบังคับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

วาดวยจรรยาบรรณของขาราชการและบุคลากรของมหาวิทยาลัย พ.ศ. 2552" และ“ขอบังคับขอบังคับ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี วาดวยจรรยาบรรณของขาราชการและบุคลากรของมหาวิทยาลัย 

พ.ศ. 2562” โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) ขาราชการและบุคลากรพึงมีจรรยาบรรณตอตนเอง ดังนี ้

1.1 มีศีลธรรมอันดีและประพฤติตนใหเหมาะสมกับการเปนขาราชการและบุคลากร 

1.2 มีทัศนคติท่ีดีและพัฒนาตนเองใหมีคุณรรมจริยธรรมรวมท้ังเพ่ิมพูนความรูความสามารถ

และทักษะในการทํางานเพ่ือใหการปฏิบัติหนาท่ีมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลยิ่งข้ึน 

1.3 ไมนําผลงานทางวิชาการของผูอ่ืนเปนของตนโดยมิชอบ 

1.4 ไมละเมิดทรัพยสินทางปญญาของผูอ่ืน 

2) ขาราชการและบุคลากรพึงมีจรรยาบรรณตอวิชาชีพ ดังนี ้

2.1 ใชวิชาชีพในการปฏิบัติหนาท่ีดวยความซ่ือสัตยสุจริต 

2.2 ปฏิบัติตามจรรยาวิชาชีพท่ีกําหนดไว 

3) ขาราชการและบุคลากรพึงมีจรรยาบรรณตอการปฏิบัติงาน ดังนี ้

3.1 ไมแสวงหาประโยชนอันเปนอามิสสินจางจากผูอ่ืนในการปฏิบัติหนาท่ี และไมกระทํา 

การใดอันเปนการหาประโยชนใหแกตนโดยมิชอบ 

3.2 ปฏิบัติหนาท่ีราชการดวยความสุจริต เสมอภาค และปราศจากอคติ 

3.3 ไมละท้ิงหนาท่ีราชการ ไมปฏิบัติหรือละเวนการปฏิบัติหนาท่ีโดยมิชอบ เพ่ือใหตนเอง 

หรือผูอ่ืนไตรับประโยชนท่ีมิควรได  
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4) ขาราชการและบุคลากรพึงมีจรรยาบรรณตอหนวยงาน ดังนี ้

4.1 ปฏิบัติหนาท่ีอยางเต็มกําลังความสามารถ รอบตอบ รวดเร็ว ขยันหม่ันเพียร ถูกตอง

สมเหตุสมผล โดยคํานึงถึงประโยชนของทางราชการและประชาชนเปนสําคัญ 

4.2 ประพฤติตนเปนผูตรงตอเวลาและใชเวลาในการปฏิบัติหนาท่ีใหเปนประโยชนตอราชการ

อยางเต็มท่ี 

4.3 ดูแลรักษาและใชทรัพยสินของทางราชการอยางประหยัดคุมคา โดยระมัดระวังมิให

เสียหายหรือสิ้นเปลือง 

4.4 รักษาเกียรติภูมิของมหาวิทยาลัย โดยไมกระทําการใดอันเปนท่ีเสื่อมเสียตอชื่อเสียงและ

ภาพพจนของมหาวิทยาลัย 

5) ขาราชการและบุคลากรพึงมีจรรยาบรรณตอผูบังคับบัญชา ผูใดบังคับบัญชาและผูรวมงาน 

ดังนี้ 

5.1 มีความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน การใหความรวมมือกับผูบังคับบัญชาท้ังในดาน 

การใหความคิดเห็น การชวยทํางานและการแกปญหารวมกัน 

5.2 ขาราชการและบุคลากรซ่ึงเปนผูบังคับบัญชา พึงดูแลเอาใจใสผูใตบังคับบัญชา ท้ังในดาน 

การปฏิบัติงาน ขวัญ กําลังใจ และยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอยูใตบังดับบัญชา ตลอดจนบริหารดวย 

หลักการและเหตุผลท่ีถูกตองตามทํานองคลองธรรม 

5.3 ชวยเหลือเก้ือกูลกับในทางท่ีชอบ รวมท้ังสงเสริมและสนับสนุนใหเกิดความสามัคคี 

รวมแรงรวมใจกับบรรดาเพ่ือนรวมงานในการปฏิบัติหนาท่ีเพ่ือประโยชนสวนรวม 

5.4 ปฏิบัติตอเพ่ือนรวมงานตลอดจนผูเก่ียวของดวยความสุภาพ มีน้ําใจและมนุษยสัมพันธ 

อันดี 

5.5 ไมลวงละเมิดทางเพศ หรือความสัมพันธทางเพศกับผูซ่ึงมีใชคูสมรสของตน 

6) ขาราชการและบุคลากรตองมีจรรยาบรรณตอนักศึกษาและผูรับบริการ ดังนี ้

6.1) ไมเรียก รับ หรือยอมรับทรัพยสินหรือประโยชนอ่ืนใดจากนักศึกษาและผูรับบริการ 

เพ่ือทํากระทําการหรือไมกระทําการใด 

6.2) ไมเปดเผยความลับของนักศึกษาและผูรับบริการท่ีไดมาจากการปฏิบัติหนาท่ีหรือ 

จากความไววางใจ และกอใหเกิดวามเสียหายแกนักศึกษาและผูรับบริการ 
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6.3) ไมสอนหรืออบรมนักศึกษาใหกระทําการท่ีรูอยูวาผิดกฎหมาย หรือผฝาฝนศีลธรรมอันดี

ของประชาชน 

6.4) ไมลวงละเมิดทางเพศ หรือความสัมพันธทางเพศกับผูซ่ึงมีใชคูสมรสของตน 

7) ขาราชการและบุคลากรพึงมีจรรยาบรรณตอประชาชนและสังคม ดังนี้ 

7.1) ใหบริการผูมาติดตออยางเต็มกําลังความสามารถ ดวยความเปนธรรม เอ้ือเฟอ มีน้ําใจ 

และใชกิริยาวาจาท่ีสุภาพออนโยน 

7.2) ปฏิบัติตนใหเปนท่ีเชื่อถือ ศรัทธาของบุคคลท่ัวไป 

7.3) ละเวนการเรียก รับทรัพยสินหรือประโยชนอ่ืนใดจากผูมาติดตอ หรือผูซ่ึงอาจไดรับ

ประโยชนจากการปฏิบัติหนาท่ีนั้น
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บทที่ 4 

เทคนิคในการปฏิบัติงาน 

4.1 ข้ันตอนการปฏิบัติงาน  

การพัฒนาระบบสงเสริมการเรียนรู  ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ดวยเกมมิฟเคชัน ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี สําหรับผูเก่ียวของกับระบบดังนี้ 1) ผูพัฒนา

ระบบ : เปนการรวบรวมข้ันตอนและแนวทางการปฏิบัติงานตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการวางแผนพัฒนาและสราง

ระบบสงเสริมการเรียนรูในรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือใหผูปฏิบัติงาน

พัฒนาระบบใชเปนแนวทางในการวางแผนพัฒนาและสรางระบบการเรียนรูอ่ืน ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2) ผูดูแลระบบ : เปนการรวบรวมข้ันตอนการปฏิบัติงานของผูดูแลระบบในการชวยเหลือหรือใหคําปรึกษา 

แกผูใชงานระบบฯ และ 3) ผูใชงานระบบ : คูมือการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู ฯ สําหรับผูใชงาน ไดแก 

นักศึกษา และบุคลากรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เพ่ือเปนแนวทางในการเรียนรูและ 

การใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ซ่ึงเหมาะกับการเรียนรูดวยตนเอง ในการเพ่ิมทักษะการเรียนรู 

การทบทวนบทเรียน และการเรียนรูลวงหนา และยังเปนการพัฒนาระบบสื่อการเรียนรูตนแบบ สําหรับ 

สรางสื่อการเรียนรูเพ่ือตอบสนองโครงการการเรียนรูตลอดชีวิตในระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ 

(ธนาคารหนวยกิต) Credit Bank ตามประกาศของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี อีกท้ังยังรองรับ

การยกเวนการเรียนรูในรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับผูเรียนลงทะเบียน

เรียนในรายวิชาและสอบผานไดรับ IC³  Digital Literacy Certification ท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต โดยมีข้ันตอน

ดังนี้  
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4.1.1 ข้ันตอนการปฏิบัติงานของผูพัฒนาระบบ 

ตารางท่ี 4-1 ข้ันตอนการปฏิบัติงานของผูพัฒนาระบบ 

ผังกระบวนการ รายละเอียดงาน ผูรับผิดชอบ 

 

 
 

 

 

การวางแผนตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE Model มีลําดับ 

การพัฒนาเปน 5 ข้ันตอน

ประกอบดวย 1) การวิเคราะห  

(Analysis)  

2) การออกแบบ (Design)  

3) การพัฒนา (Development)  

4) การนําไปใช(Implementation) 

และ 5) การประเมินผล 

(Evaluation) สรางเปนเครื่องมือ

ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ผูพัฒนาระบบ 
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4.1.2 ข้ันตอนการปฏิบัติงานของผูดูแลระบบ 

ตารางท่ี 4-2 ข้ันตอนการปฏิบัติงานของผูดูแลระบบ 

ผังกระบวนการ รายละเอียดงาน ผูรับผิดชอบ 

 

 

1) ประชาสัมพันธการใชงานระบบ 

2) การดูแลและใหคําปรึกษา 

แกผูใชงานระบบ 

3) ตรวจสอบผลการเรียนรู 

ของผูใชงานระบบ 

4) แจงผลการใชงานระบบ 

5) จัดทําวุฒิบัตร 

6) นําวุฒิบัตรข้ึนเว็บไซต 

7) รายงานผลการใชงาน 

ระบบสงเสริมการเรียนรู 

8) จัดโครงการอบรมการเตรียม

ความพรอมโครงการศักยภาพ

นักศึกษาดาน ICT 

ผูดูแลระบบ 
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4.1.2 ข้ันตอนการปฏิบัติงานของผูใชงานระบบ 

ตารางท่ี 4-3 ข้ันตอนการปฏิบัติงานของผูใชงานระบบ 

ผังกระบวนการ รายละเอียดงาน ผูรับผิดชอบ 

 

 
 

 

ผูใชงานระบบสามารถ 

ใชงานตามคูมือการใชงาน 

ระบบสงเสริมการเรียนรู 

ทักษะการใชงาน

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน

อยูในภาคผนวก ก 

ผูใชงานระบบ 

 



36 

 

 

4.2 กิจกรรมหรือแผนปฏิบัติงาน 

4.2.1 การพัฒนาระบบสงเสริมการเรียนรู สําหรับผูพัฒนาระบบ 

ผูจัดทําใชข้ันตอนของการพัฒนาสื่อสําหรับการเรียนรูดวยการอบรมออนไลน สําหรับการเรียนรู 

ดวยตนเอง โดยใชแนวทางในการสรางสื่อท่ีมีการวางแผนอยางเปนระบบ ทําใหผูเรียนมีแนวทางในการเรียนรู 

มีความม่ันใจวาใชสื่อไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนเกิดการเรียนรูสูงสุดตามความสามารถของแตละบุคคล 

และตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรูท่ีวางไว โดยการวางแผนตามหลักการออกแบบของ ADDIE Model 

เปนกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนท่ีนักออกแบบการเรียนการสอนและนักพัฒนาการฝกอบรมนิยมใช 

ซ่ึ ง  ADDIE Model มีลําดับการพัฒนาเปน 5 ข้ันตอน ประกอบดวย 1) การวิ เคราะห   (Analysis)  

2) การออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา (Development) 4) การนําไปใช ( Implementation) และ 

5) การประเมินผล (Evaluation) แตละข้ันตอนเปนแนวทางท่ีมีลักษณะท่ียืดหยุน เพ่ือใหสามารถนําไปสราง

เปนเครื่องมือไดอยางมีประสิทธิภาพโดยมีวิธีการปฏิบัติงานดังนี้  

ข้ันท่ี 1 การวิเคราะห(Analysis) 

กลุมเปาหมายหลักของการพัฒนาระบบ คือ นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาทักษะการใช

งานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศ ท่ีเปนนโยบายหลักของมหาวิทยาลัยฯ เพ่ือใหผูเรียนมีทักษะพ้ืนฐานดาน Digital Literacy 

สามารถนําไปใชในการประกอบอาชีพไดจริงเ ม่ือจบการศึกษาไปแลว โดยมีเอกสารหลักฐานแสดง

ความสามารถของผูเรียน ตามมาตรฐานสากลและเปนท่ียอมรับท่ัวโลก คือ การไดรับวุฒิบัตร IC³ GS5 

หลักสูตร Internet and Computing Core Certificate Global Standard 5 ตามจุดมุงหวังของมหาวิทยาลัย

สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดมีการวางแผนและแนวทางการพัฒนาทักษะใหกับผูเรียน 

จัดใหมีการอบรมและติวเพ่ือการสอบประกาศนียบัตร IC³ GS5 หลักสูตร Internet and Computing Core 

Certificate Global Standard 5 โดยเฉพาะ แตในการจัดอบรมตองใชเวลาและบุคลากรจํานวนมาก เพ่ือลด

ความตึงเครียดและความกังวล เนื่องจากมีเวลาเตรียมตัวนอย ดังนั้นจึงตองจัดทําระบบสงเสริมการเรียนรู 

ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชันข้ึนมาเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูกอน หรือ

ทบทวนความรูดวยตนเอง โดยจุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียนสามารถสอบผานไดรับประกาศนียบัตร IC³ GS5 

หลักสูตร Internet and Computing Core Certificate Global Standard 5 ครบทุกคน หรืออยางนอยผาน 

80 เปอรเซ็นตของผูเขาสอบท้ังหมด ซ่ึงเนื้อหาท่ีใชเปนเนื้อหาท่ีเหมาะกับผูเรียนทุกระดับ เพราะเปนวิชาทักษะ

พ้ืนฐานไมตองมีความรูในเรื่องใดมากอน ท้ังนี้ผูเรียนอาจจะเคยใชงานผานระบบบริหารการจัดการเรียน 

การสอนออนไลน หรือไมเคยใชงานระบบบริหารจัดการเรียนการสอนออนไลนก็ได ผูเรียนสามารถเรียนรูท่ีไหน

ก็ได โดยไมจํากัดเวลา และสามารถเรียนรูผานคอมพิวเตอรหรือโทรศัพทมือถือก็ได แตตองสามารถใชงาน
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อินเตอรได ผูเรียนสามารถกําหนดวิธีการเรียนไดตามความสามารถของตนเอง ไมจํากัดวิธีการเรียนรู และไม

จํากัดชวงเวลาในการเรียนรู  

ข้ันท่ี 2 การออกแบบ(Design) 

ในข้ันตอนนี้  ผูจัดทําคู มือออกแบบการพัฒนาระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใช

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน เสนอกลยุทธการใชเกมมิฟเคชันเขามาใช 

เปนการกําหนดเปาหมายในการเรียนรู(เง่ือนไข) ดวยการเก็บ Badges ใหครบท้ัง 19 Badges ซ่ึงผูเรียนจะ

ไดรับ Badges ก็ตอเม่ือเขาเรียนครบท้ัง 3 โดยจะมีภารกิจตาง ๆ ใหทําภารกิจ 4 ภารกิจในการเก็บ Badges 

ดังนี้ (1) Module 1 Computing Fundamentals จํานวน 5 Badges (2) Module 2 Key Applications 

จํานวน 5 Badges (3) Module 3 Living Online จํานวน 5 Badges (4) Badges ท่ีเก็บใน Site Badges 

จํานวน 4 Badges เปนแนวทางใหกับการสรางบทเรียนเพ่ือใหนักศึกษาเรียนรูดวยตนเอง ตามเง่ือนไข 

การเรียนรู โดยกําหนดกลยุทธการเรียนรูตามข้ันตอนการเรียนรูดังนี้ 

 
ภาพท่ี 4-1 แสดงจํานวน เปาหมาย Badges ท้ังหมด 19 Badges 

และมีข้ันตอนการเรียนรูมีรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพท่ี 4-2 แสดงข้ันตอนการเรียนรูของระบบสงเสริมการเรียนรู 

ทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน 

 



39 

 

 

 

ภาพท่ี 4-3 แสดงข้ันตอนการเรียนรูของระบบสงเสริมการเรียนรู 

ทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน (ตอ) 
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การสรางส่ือตนแบบ และ User interface และ User Experiment 

การสรางสื่อตนแบบจะเปนระบบบริหารจัดการเรียนการสอน Moodle และใช Theme : Moove 

ดังนั้นรูปแบบการจัดวางเมนูตาง ๆ จะเปนการเลือกแสดงใหเห็น และการใช icon แสดงสัญลักษณเมนูตาง ๆ 

จะใชรูปแบบท่ีมีใหแลวอยูใน Theme ผูจัดทําคูมือขอเสนอตนแบบ (prototype) ตัวอยางดังนี้ 

 

ภาพท่ี 4-4 แสดงหนาแรกของระบบ 
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ภาพท่ี 4-5 แสดงเม่ือเขาสูระบบแลว 

 

ภาพท่ี 4-6 แสดงหนารายการหลักสูตรท้ังหมด 
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ภาพท่ี 4-7 แสดงหนารายละเอียดแตละหลักสูตร 

 

ภาพท่ี 4-8  แสดงหนาวิดีโอเนื้อหาบทเรียน 
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โครงรางและลําดับของเนื้อหา ตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน (19 Badges) 

 

ภาพท่ี 4-9  แสดงโครงสรางและลําดับของเนื้อหาตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน (19 Badges) 
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ข้ันท่ี 3 การพัฒนา (Development) 

การพัฒนาระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศตามแนวคิด 

เกมมิฟเคชัน ซ่ึงเปนระบบฝกอบรมออนไลนท่ีเนนใหผูเขาอบรมเรียนรูไดดวยตนเอง ใชเครื่องมือในการสราง

ระบบไดแก Platform ของระบบบริหารจัดการเรียนรู Moodle เวอรชั่น 3.8.3 (Build: 20200519) ลักษณะ

รูปแบบ Theme : Moove การแบงสวนแสดงเนื้อหาบทเรียน formats : Grid Format และนําเนื้อหา

บทเรียนในรูปแบบวิดีโอท่ีมีอยูแลวจาก Youtube มาประกอบในบทเรียน ดวยปลั๊กอิน H5P/H5V และใช 

ปลั๊กอินหลักของระบบ Moodle คือ Badges : ในการสราง Badges เพ่ือเปนแรงเสริมและการตรวจสอบ

ความกาวหนาของผู เรียน ( เสริมสรางความสามารถในการกํากับตนเอง) และปลั๊กอินสวนเสริม 

ท่ีเปนเครื่องมือชวยเหลือผูเรียนและตรวจสอบความเขาใจบทเรียนอ่ืน ๆ ไดแก Blocks: Progress Bar และ 

Level up! โดยจะขอเสนอการจัดทําระบบในสวนของแอดมินระบบ ในสวนของการตั้งคาตาง ๆ และกําหนด

เง่ือนไขการเรียนรูดวย Badges มีวิธีการดังนี้ 

1) ธีม(Theme) ท่ีใชของระบบสงเสริมการเรียนรูฯ จะใชรูปแบบธีมท่ีชื่อวา Moove ซ่ึงรูปแบบ 

การแสดงผลจะเปนธีมเดียวกันท้ังบนอุปกรณคอมพิวเตอรสวนบุคคล และบนอุปกรณเคลื่อนท่ี เชน 

โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต และ โนตบุต โดยไปตั้งคาท่ี การจัดการระบบ (Site administration) >> รูปแบบ

การแสดงผล (Appearance) >> รูปแบบธีม (Theme) >> เลือกธีม (Theme selector) มีการตั้งคาดังภาพ 
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ภาพท่ี 4-10 แสดงการตั้งคา Theme : Moove 



46 

 

 

2. การแบงสวนแสดงเนื้อหาบทเรียน formats : Grid Format (ปลั๊กอินสวนเสริม) มีการตั้งคาดังนี้  

My courses >> Learn : Computing Fundamentals >> Edit settings ใหเลือกตามจํานวนกิจกรรมท่ีมี 

 

ภาพท่ี 4-11 แสดงการตั้งคา formats : Grid Format 
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3. การตั้งคาการติดตามผูเรียน โดยสามารถทําไดโดยไปท่ีการจัดการระบบ(Site administration) >> 

คุณสมบัติข้ันสูง (Advanced features) แลวทําเครื่องหมายถูกท่ีเมนู Enable completion tracking และ 

Enable restricted access เพ่ือเปดการติดตามกิจกรรมของผูเรียน ดังภาพ เม่ือตั้งคาเสร็จแลวใหคลิกท่ีปุม

บันทึกการเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพท่ี 4-12 แสดงการตั้งคาการติดตามผูใชงานระบบ Theme : Moove 
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4. จัดทําเตรียมเนื้อหาบทเรียนวิดีโอจาก Youtube นําเขาระบบดวยการใชปลั๊กอิน HP5 ใหเสร็จ

เรียบรอย โดยตั้งคากิจกรรม Activity Completion >> Completion Tracking ใหกิจกรรมนี้จะสมบูรณ 

ก็ตอเม่ือผูใชงานระบบ/ผูเรียนไดดูวิดีโอ (student must view this activity to complete it ) กําหนด 

คาแบบนี้ใหกับวิดีโอทุกเรื่อง ดังภาพ 

 

ภาพท่ี 4-13  แสดงการตั้งคา Activity Completion  
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ในการตั้งคากิจกรรมของวิดีโอเนื้อหาบทเรียนในแตละกิจกรรม จะมีการตั้งคาไมเหมือนกัน หากเปน

กิจกรรมท่ีตองใหคะแนนนักศึกษาดวย สามารถกําหนดคะแนนผานเกณฑใหกับนักศึกษาได และกําหนด 

การตั้งคากิจกรรมนั้น ๆ จะเสร็จสมบูรณ ก็ตอเม่ือไดคะแนนผานเกณฑท่ีตั้งไว 

 5. กําหนดเง่ือนไขการเรียนรู ดวย Badges ดังรายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 4-4 แสดงเง่ือนไขการไดรับ Badges Module 1 Learn: Computing Fundamentals 

Image ช่ือ Description Criteria 

 

Mo1R9Achi

eve2_ComF

un. 

ผูเรียนทําแบบทดสอบกอน

เรียน และทําแบบทดสอบ

หลังเรียนผานเกณฑ 80 % 

Users are awarded this badge when they 

complete ANY of the listed requirements. 

• ALL of the following activities are completed: 

o "แบบทดสอบ - แบบทดสอบกอนเรียน" 

o "แบบทดสอบ - แบบทดสอบหลังเรียน" 

• This badge has to be awarded by the users 

with ANY of the following roles: 

o Manager 

o อาจารย 

o อาจารยที่ไมมสีิทธิ์ในการแกไข 

 

Mo1R8Valu

able_ComF

un 

ผูเรียนดูวิดีโอจนจบบทเรียน

ท้ัง 7 เรื่องจึงจะไดรับเหรียญ

นี้ 

Users are awarded this badge when they 

complete ANY of the listed requirements. 

• ALL of the following activities are completed: 

o "Interactive Content - เรื่อง อุปกรณสื่อสาร

เคลื่อนที่" 

o "Interactive Content - เรื่อง ฮารดแวร" 

o "Interactive Content - เรื่อง โครงสรางซอฟตแวร

คอมพิวเตอร (Software) " 

o "Interactive Content - เรื่อง การสาํรองขอมูลและ

การคืนคา (Backup & Restore) " 

o "Interactive Content - เรื่อง การแบงปน

ไฟลขอมูล" 

o "Interactive Content - เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร

คลาวด (Cloud Computing)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การรกัษาความ

ปลอดภยั (Security)" 

• This badge has to be awarded by the users 

with ANY of the following roles: 

o Manger 

o อาจารย 
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Image ช่ือ Description Criteria 

 

Mo1R7Self-

Evaluation_

ComFun. 

ทําแบบฝกหัดท้ังหมด Users are awarded this badge when they complete the 

following requirement: 

• ALL of the following activities are completed: 

o "Interactive Content - คําถามนํา" 

o "Interactive Content - คุณสมบตัิของคอมพิวเตอร

แตละชนิด" 

o "Interactive Content - จบัคูอุปกรณจัดเก็บขอมูล

และคําอธิบายใหถูกตอง" 

o "Interactive Content - อุปกรณนําเขาขอมูล และ

แสดงผล" 

o "Interactive Content - องคประกอบของ

คอมพิวเตอรสวนบุคคล" 

o "Interactive Content - ซอฟตแวรคอมพิวเตอร" 

o "Interactive Content - ประเภทของซอฟตแวร" 

o "Interactive Content - ซอฟตแวรสําหรับงาน

เฉพาะดานและซอฟตแวรประยุกต" 

o "Interactive Content - การใชงานระบบปฎบิัติการ

วินโดวส 7" 

o "Interactive Content - การถอนการติดตั้ง หรือ

เปลี่ยนแปลงโปรแกรม" 

 

Mo1R5help

seeking_ 

ComFun 

ผูเรียนเขียนคําถามพรอมท้ัง

เฉลยอยางนอย 1 ขอ และไม

ซํ้ากับเพ่ือนๆคะ คําถามนี้จะ

ไดเปนการเก็บคะแนนคะ 

Users are awarded this badge when they 

complete the following requirement: 

• The following activity has to be 

completed: 
o "กระดานเสวนา - ผูเรียนนําเสนอขอคําถามที่ไดจาก

การเรียนรูวิดีโอน้ี" 
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ตารางท่ี 4-5 แสดงเง่ือนไขการไดรับ Badges Module 2 Learn : Key Applications: Badges 

Image ช่ือ Description Criteria 

 

Mo2R9Achieve_ 

Keyapp. 

ผูเรียนทํา

แบบทดสอบหลัง

เรียนไดคะแนน

เทากับหรือมากกวา 

80 เปอรเซนต 

Users are awarded this badge when they 

complete the following requirement: 

• ALL of the following activities are 

completed: 
o "แบบทดสอบ - แบบทดสอบกอนเรียน" 

o "แบบทดสอบ - แบบทดสอบหลังเรียน" 

 

Mo2R8Valuable_ 

Keyapp 

ผูเรียนดูวิดีโอจนจบ

บทเรียนท้ัง 11 เรื่อง

จึงจะไดรับเหรียญนี้ 

Users are awarded this badge when they complete 

the following requirement: 

• ANY of the following activities are 

completed: 
o "Interactive Content - เรื่อง เดสกท็อป แอพพลิเคชั่น 

(Desktop Application)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การประมวลผลคํา (Word 

Processing)(1)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การประมวลผลคํา (Word 

Processing)(2)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การประมวลผลคํา (Word 

Processing)(3)" 

o "Interactive Content - เรื่อง ตารางคํานวณ 

(Spreadsheets)" 

o "Interactive Content - เรื่อง ตารางคํานวณ 

(Spreadsheets)(2)" 

o "Interactive Content - เรื่อง ตารางคํานวณ 

(Spreadsheets)(3)" 

o "Interactive Content - เรื่อง ตารางคํานวณ 

(Spreadsheets)(4)" 

o "Interactive Content - เรื่อง ฐานขอมูล (Databases)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การสรางงานนําเสนอ 

(Presentations)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การสรางงานนําเสนอ 

(Presentations)(2)" 

 

Mo2R7Self-

Evaluation_Keyap

p 

ทําแบบฝกหัดท้ังหมด Users are awarded this badge when they complete 

the following requirement: 
o ALL of the following activities are completed: 

o "Interactive Content - Key Application : 1" 

o "Interactive Content - Key Application : 2" 

o "Interactive Content - Key Application : 3" 

o "Interactive Content - Key Application : 4" 
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Image ช่ือ Description Criteria 

o "Interactive Content - Key Application : 5" 

o "Interactive Content - Key Application : 6" 

o "Interactive Content - Key Application : 7" 

o "Interactive Content - Key Application : 8" 

o "Interactive Content - Key Application : 9" 

o "Interactive Content - Key Application : 10" 

o "Interactive Content - Key Application : 11" 

o "Interactive Content - Key Application : 12" 

o "Interactive Content - Key Application : 17" 

o "Interactive Content - Key Application : 18" 

o "Interactive Content - Key Application : 19" 

o "Interactive Content - Key Application : 20" 

o "Interactive Content - Key Application : 21" 

o "Interactive Content - แบบฝกหัด" 

 

Mo2R5helpseeking

_Keyapp 

มีการสอบถามปญหา

หรือแสดงความ

คิดเห็นในบทเรียน 

Users are awarded this badge when they 

complete the following requirement: 

• The following activity has to be 

completed: 
o "กระดานเสวนา - ผูเรียนนําเสนอขอคําถามที่ไดจากการ

เรียนรูวิดีโอน้ี" 

 

ตารางท่ี 4-6 แสดงเง่ือนไขการไดรับ Badges Module 3 Learn : Living Online: Badges 

Image ช่ือ Description Criteria 

 

Mo3R9Achieve2_Li

vingOnline 

ผูเรียนทําแบบทดสอบ 

กอนเรียน และทํา

แบบทดสอบหลังเรียน

ผานเกณฑ 

80 % 

Users are awarded this badge when they 

complete the following requirement: 
• ANY of the following activities are completed: 

o "แบบทดสอบ - แบบทดสอบกอนเรียน" 

o "แบบทดสอบ - แบบทดสอบหลังเรียน" 
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Image ช่ือ Description Criteria 

 

Mo3R8Valuable_ 

LivingOnline 

ผูเรียนดูวิดีโอจนจบ

บทเรียนท้ัง 12 เรื่อง

จึงจะไดรับเหรียญนี้ 

Users are awarded this badge when they complete the 

following requirement: 

• ALL of the following activities are completed: 

o "Interactive Content - เรื่อง ระบบอินเตอรเน็ต 

(Internet)" 

o "Interactive Content - เรื่อง ระบบอินเตอรเน็ต 

(Internet)(2)" 

o "Interactive Content - เรื่อง ระบบอินเตอรเน็ต 

(Internet)(3)" 

o "Interactive Content - เรื่อง ฟงกชั่นการทํางานทั่วไป 

(Common Functionality)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การสงอีเมลใหลูกคา 

(email)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การสงอีเมลใหลูกคา 

(email) (2)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การใชปฏทิิน (Calendar)" 

o "Interactive Content - เรื่อง โซเชยีลมีเดยี (Social 

Media)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การตดิตอสื่อสาร 

(Communications)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การประชุมออนไลน 

(Online Conferencing)" 

o "Interactive Content - เรื่อง การสงขอมูลอยางตอเน่ือง 

(Streaming)" 

o "Interactive Content - เรื่อง จริยธรรม และจรรยาบรรณ

ของพลเมืองดิจิตอล (Ethics & Citizenship)" 

 

Mo3R7Self-

Evaluation_ 

LivingOnline 

ทําแบบฝกหัดท้ังหมด Users are awarded this badge when they 

complete the following requirement: 
• The following activity has to be completed: 

o "Interactive Content - แบบฝกหัด" 

 

Mo3R5helpseeking

_LivingOnline 

ผูเรียนเขียนคําถาม

พรอมท้ังเฉลยอยาง

นอย 1 ขอ และไมซํ้า

กับเพ่ือนๆคะ 

Users are awarded this badge when they 

complete the following requirement: 
• The following activity has to be completed: 

o "กระดานเสวนา – ผูเรยีนนําเสนอขอคําถามที่ไดจาก 

การเรียนรูวิดีโอ" 
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5. วิธีการเพ่ิม Badges เพ่ือเชื่อมโยงกิจกรรม โดย Badges จะมี 2 รูปแบบ ดังนี้ 

5.1) Site Badges  

5.2) Course Badges  มีรายละเอียดการตั้งคาดังนี้ 

5.1) Site Badges  สามารถเพ่ิม Badges ไดโดยไปท่ี เมนูการจัดการระบบ >> เครื่องหมาย

(Badges) >> Add a new badge >> และเพ่ิมขอมูลดังภาพ 

 
ภาพท่ี 4-14 แสดงการตั้งคา Badges ใน Site Badges 
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หลังจากนั้นใหตั้งคาเง่ือนไข การตั้งเง่ือนไขมีหลายแบบ แตผูจัดทําจะเสนอ ดังนี้ 

 

ภาพท่ี 4-15 แสดงเง่ือนไข Badges ใน Site Badges 

• Manual issue by role  เปนการให Badges แบบไมอัตโนมัติ โดยผูท่ีมีบทบาท เปนผูจัดการ (Manager) 

อาจารยท่ีไมมีสิทธิ์ในการแกไข(Non-editing teacher) และอาจารย(Teacher) เปนคนให Badges 

สามารถเลือกใหเปนบทบาทใดบทบาทหนึ่ง เปนผูให (เลือก Any of the selected roles awards  

the Badge ) หรือจะตั้ งคาให ท้ัง  3 บทบาท  เปนผู ให  เ ม่ือผู เรียนตองไดรับการให  Badges 

ครบท้ัง 3 บทบาท (All of the selected roles awards the Badge) จึงจะไดรับ Badges 

 

ภาพท่ี 4-16 แสดงเง่ือนไข Badges แบบไมอัตโนมัติโดยผูท่ีมีบทบาทในระบบ 
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• Awarded badges เปนการให  Badges แบบอัตโนมัติ  เ ม่ือผู เ รี ยนได รับ  Badges ท่ี กําหนดไว 

ใน Site Badges แลว สวนนี้จะมีสวนชวยใหอาจารยผูสอนดูผลการเรียนของผูเรียนได เชน ตั้งคาวาไดครบ

ท้ัง 4 Badges แลวจะได Badges..... ซ่ึงในสวนของระบบสงเสริมการเรียนรูฯ จะตั้งคาไว 2 Badges 

เทานั้น คือ R3Goal Setting และ R6Time Management เม่ือไดครบท้ัง 2 Badges นี้ จะได 

Badges R4 Strategy โดยอัตโนมัติ 

 
ภาพท่ี 4-17  แสดงเง่ือนไข Awarded badges 

• Profile completion เ ป นกา ร ให  Badges แบบ อัต โน มัติ   เ ม่ื อตั้ ง ค า ก า รแก ไ ขข อ มู ลส วน ตัว 

ตามท่ีตั้งเง่ือนไขไว 

 
ภาพท่ี 4-18  แสดงเง่ือนไข Profile completion 
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ในแตละเง่ือนไข สามารถวางเง่ือนไขไดท้ัง 3 แบบ รวมกันได หรือวาอาจจะทําแคอยางใดอยางหนึ่ง

ตามท่ีกําหนดไวก็ได ซ่ึงสวนใหญจะมีการตั้งคาผิดตรงนี้  ดังนั้นตองพึงระมัดระวังวาจะเลือกเง่ือนไขเปน

ท้ังหมด (All of the selected roles awards the Badge ) หรือทําเฉพาะบางอยาง (Any of the selected 

roles awards the Badge ) กิจกรรมนั้นจะสมบูรณและไดรับ Badges 

2) Courses Badges สามารถเพ่ิม Badges ไดโดยไปท่ีบทเรียน(Course) >> เครื่องหมาย(Badges) 

(อยูเมนูดานซาย) เมนูการจัดการระบบ >> >> Add a new badge >> และเพ่ิมขอมูลดังภาพ 

 

ภาพท่ี 4-19 แสดงวิธีการเพ่ิม Badges ใน Courses Badges 

ในสวนของการเพ่ิม Courses Badges ในบทเรียน จะมีวิธีการตั้งคารายละเอียดของ Badges 

เหมือนกับใน Site Badges การสรางเง่ือนไขจะเหมือนกับ Site Badges แตจะตางกันตรงท่ี จะมีคําสั่งเพ่ิม คือ 

Activity completion ซ่ึงเปนการวางเง่ือนไขในกิจกรรมยอย ๆ ในแตละบทเรียน เชน การดูวิดีโอ การทํา

แบบฝกหัด การเขียนบล็อก การทําแบบทดสอบ การถามตอบกระดานสนทนา เปนตน  

 

ภาพท่ี 4-20 แสดงเง่ือนไขการให Badges แบบไมอัตโนมัติ 
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และในการตั้งคาแบบ Activity completion สามารถคลิกทําเครื่องหมายถูกเลือกกิจกรรมท่ีตองการ

วางเง่ือนไขใหผูเรียนทํา โดยการตั้งคาตรงนี้ไดก็ตอเม่ือ ในกิจกรรมนั้น ๆ มีการสรางเง่ือนไขความสมบูรณ 

ของกิจกรรมนั้น ๆ ไวดวย ในแตละ Badges สามารถวางเง่ือนไขไดหลายแบบรวมกันได หรือวาอาจจะทํา 

แคอยางใดอยางหนึ่งตามท่ีกําหนดไวก็ได สวนใหญจะมีการตั้งคาผิดตรงนี้  ดังนั้นตองพึงระมัดระวัง 

วาจะเลือกเง่ือนไขเปนท้ังหมด (All) หรือทําเฉพาะบางอยาง (Any) กิจกรรมนั้นจะสมบูรณ 

เม่ือผูจัดทําระบบไดพัฒนาระบบเรียบรอยแลว ก็จะนําระบบไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม

ของระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ซ่ึงผลการวิเคราะหความคิดเห็นแบบประเมินความเหมาะสมของผูเชี่ยวชาญ

ระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน มีรายละเอียด

ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 นําเสนอขอมูลความเหมาะสมดานการออกแบบใหผูเรียนรับรูและสนใจในสารสนเทศ ดังนี้ 

ตารางท่ี 4-7 คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความเหมาะสมดานการออกแบบใหผูเรียนรับรูและสนใจ

ในสารสนเทศ 

หัวขอการประเมิน 

ความ

คิดเห็น 

ผูเช่ียวชาญ 
คาเฉลี่ย S.D. การแปรผล 

1 2 3 

1. การออกแบบหนาจอใหมีปริมาณสารสนเทศเหมาะสม 4 5 4 4.33 0.47 มาก 

2. การออกแบบหนาจอท่ีทําใหผูเรียนรับรูไดงาย ไดแก 

การออกแบบตําแหนง กราฟก สี ขนาดตัวอักษร ของ

สารสนเทศ 

4 5 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

3. ปริมาณสารสนเทศเอ้ือตออัตราความกาวหนาในการ

เรียนรูท่ีแตกตางกัน 
5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4. การออกแบบสามารถกระตุนการรับรูสารสนเทศได 

ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับการเรียนผานสื่อตาง ๆ 
5 4 4 4.33 0.47 มาก 

รวม 4.58 0.49 มากท่ีสุด 

สรุปผลการวิเคราะหจากตารางท่ี 4-7 แสดงวาความเหมาะสมของของระบบโดยผูเชี่ยวชาญมีความ

คิดเห็นดานการออกแบบใหผูเรียนรับรูและสนใจในสารสนเทศ โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด ( x̄ = 4.58, 

S.D. = 0.49) เม่ือวิเคราะหเปนรายขอโดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากท่ีสุด คือ ปริมาณสารสนเทศเอ้ือ 

ตออัตราความกาวหนาในการเรียนรูท่ีแตกตางกัน รองลงมาการออกแบบหนาจอท่ีทําใหผูเรียนรับรูไดงาย 

ไดแก การออกแบบตําแหนง กราฟก สี ขนาดตัวอักษร ของสารสนเทศ และสุดทายการออกแบบหนาจอ 
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ใหมีปริมาณสารสนเทศเหมาะสม และการออกแบบสามารถกระตุนการรับรูสารสนเทศได ผูเรียนสามารถ 

มีปฏิสัมพันธกับการเรียนผานสื่อตาง ๆ มีคะแนนคาเฉลี่ยเทากัน 

ตอนท่ี 2 ความเหมาะสมดานกลยุทธท่ีชวยใหผูเรียนเขาใจโครงสรางความรูหรือองคความรู (เนื้อหา) 

ตารางท่ี 4-8 คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความเหมาะสมดานกลยุทธท่ีชวยใหผูเรียนเขาใจ

โครงสรางความรูหรือองคความรู (เนื้อหา) 

หัวขอการประเมิน 

ความ

คิดเห็น 

ผูเช่ียวชาญ 
คาเฉล่ีย S.D. การแปลผล 

1 2 3 

1. การลําดับโครงสรางเนื้อหาทําใหผูเขารับการอบรม

มองเห็นภาพรวมของบทเรียนไดงายข้ึน และสามารถ

เชื่อมโยงบทเรียนไดดวยตนเอง 

4 5 4 4.33 0.47 มาก 

2. มีการใชคําถามนํากอนเรียนเพ่ือกระตุนใหผูเรียนสนใจ

เนื้อหา(แบบประเมิน) 
5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. มีการทดสอบกอนเรียน เพ่ือกระตุนใหผูเรียนดึงความรู

ท่ีมีอยูกอนมาเปนแนวทางชวยปรับพ้ืนฐานความรูของ

ตนเอง และหลังจากเรียนดวยแบบทดสอบหลังเรียน 

4 5 4 4.33 0.47 มาก 

4. การนําเสนอลําดับการเชื่อมโยงเนื้อหาสามารถให

ผูเรียนไดตามความตองการของผูเรียนไดงาย 
4 5 4 4.33 0.47 มาก 

5. การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยสื่อวิดีโอมีความ

เหมาะสมกับการเรียนรูดวยตนเอง 
5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

รวม 4.53 0.45 มากท่ีสุด 

สรุปผลการวิเคราะหจากตารางท่ี 4-8 แสดงวาความเหมาะสมของของระบบโดยผูเชี่ยวชาญ 

มีความคิดเห็นดานดานกลยุทธท่ีชวยใหผูเรียนเขาใจโครงสรางความรูหรือองคความรู (เนื้อหา) โดยรวมอยูใน

ระดับมากท่ีสุด ( x̄ = 4.53, S.D. = 0.45) เม่ือวิเคราะหเปนรายขอโดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากท่ีสุด คือ 

มีการใชคําถามนํากอนเรียนเพ่ือกระตุนใหผูเรียนสนใจเนื้อหา(แบบประเมิน) รองลงมาการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนดวยสื่อวิดีโอมีความเหมาะสมกับการเรียนรูดวยตนเอง และสุดทายการลําดับโครงสรางเนื้อหาทําให 

ผูเขารับการอบรมมองเห็นภาพรวมของบทเรียนไดงายข้ึน และมีการทดสอบกอนเรียน เพ่ือกระตุนใหผูเรียน 

ดึงความรูท่ีมีอยูกอนมาเปนแนวทางชวยปรับพ้ืนฐานความรูของตนเอง และหลังจากเรียนดวยแบบทดสอบ 

หลังเรียนมีคะแนนคาเฉลี่ยเทากัน 
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ตอนท่ี 3 ข้ันตอนการเรียนรูของระบบสงเสริมการเรียนรูทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน 

ตารางท่ี 4-9 คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความเหมาะสมดานข้ันตอนการเรียนรูของระบบสงเสริม

การเรียนรูทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน 

หัวขอการประเมิน 
เหรียญตรา 

สัญลักษณ 

ความ

คิดเห็น 

ผูเช่ียวชาญ 
คาเฉล่ีย S.D. การแปลผล 

1 2 3 

1. กอนการเรียนรูบทเรียน 

ผูเรียนเขาระบบ สํารวจระบบและอานคูมือ

การใชงาน แกไขประวัติสวนตัวของตนเอง  
Site Badges 

4 5 4 4.33 0.47 มาก 

2. ผูเรียนมีการตั้งเปาหมายการเรียนรู 

เขียนใน Blog ของระบบ 

 

 
Site Badges 

 

5 5 4 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

3. ข้ันตอนการเรียนรูตามแนวคิด 

เกมมิฟเคชัน โดยผูเขารับการอบรมเรียนรู

ตามลําดับข้ัน 5 ข้ันตอน มีความเหมาะสม ใน

แตละ Module 1 2 และ 3 ในตัวอยางท่ี

แสดงคือ Module 1 : Computing 

Fundamentals 

       

      3.1 ลําดับข้ันท่ี 1 การทําแบบทดสอบ

กอนเรียนเก็บแตมสะสม 

 
4 5 4 4.33 0.47 มาก 

3.2 ลําดับข้ันท่ี 2 ดูวิดีโอเก็บ Badges 

 
Courses Badges 

5 5 4 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

3.3 ลําดับข้ันท่ี 3 การสรางองคความรู

ดวยตนเองและประเมินดวยตนเอง 

ดวยการทําแบบฝกหัดท้ังหมด  
Courses Badges 

5 5 4 4.67 0.47 มากท่ีสุด 
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หัวขอการประเมิน 
เหรียญตรา 

สัญลักษณ 

ความ

คิดเห็น 

ผูเช่ียวชาญ 
คาเฉล่ีย S.D. การแปลผล 

1 2 3 

3.4 ลําดับข้ันท่ี 4 การทําแบบทดสอบ

หลังเรียน 

 
Courses Badges 

4 5 4 4.33 0.47 มาก 

3.5 ลําดับข้ันท่ี 5 ผูเรียนนําเสนอขอ

คําถามท่ีไดจากการเรียนรูในวิดีโอ 

 
Courses Badges 

5 5 4 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

4. หลังจากไดเรียนรูตามข้ันตอนท้ัง5 

ข้ันตอน 

 
Courses Badges 

4 5 4 4.33 0.47 มาก 

5. หลังจากเรียนรูครบท้ัง 3 Module ไดแก 

Module 1 : Computing Fundamentals 

Module 2 : Key Applications  Module 

3 : Living Online จะได Badgesครบ 12 

Badges ไดแก 

     

     

     

 
Site Badges 

4 5 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 
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หัวขอการประเมิน 
เหรียญตรา 

สัญลักษณ 

ความ

คิดเห็น 

ผูเช่ียวชาญ 
คาเฉล่ีย S.D. การแปลผล 

1 2 3 

6. หลังจากเรียนรูผูเรียนได Badges ครบ

ท้ัง 18 Badges ใน Courses Badges 

(12 Badges) 

     

     

     
และ Site Badges (6 Badges) 

  

 

 
Site Badges 

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

7. ภาพรวมของระบบสงเสริมการเรียนรู 

การใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน 

- 4 5 4 4.33 0.47 มาก 

รวม 4.55 0.44 มากท่ีสุด 

สรุปผลการวิเคราะหจากตารางท่ี 4-9 แสดงวาผลการประเมินความเหมาะสมของของระบบ 

โดยผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นดานดานกลยุทธท่ีชวยใหผูเรียนเขาใจโครงสรางความรูหรือองคความรู (เนื้อหา) 

โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด ( x̄ = 4.55, S.D. = 0.44)  

ตอนท่ี 4 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม ของผูเชี่ยวชาญ 

การใช Game theory มีความนาสนใจมาก แตควรเพ่ิมระบบ Learning Analytics (เรียนรูพิเคราะห) 

นาจะชวยทําให เรียนรูไดเร็วข้ึน และควรมี VDO แนะนํา "วาเรียนอะไรบางและไดอะไร" สราง Learning 

Motivation 

ผลสรุปจากการประเมินความเหมาะสมของของผูเชี่ยวชาญพบวาการพัฒนาระบบสงเสริมการเรียนรู 

การใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน ระบบมีความหมาะสมดีแลว สามารถนําไป 

ใชงานไดจริง 
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  ข้ันท่ี 4 การนําไปใช (Implementation) 

             การดําเนินการจะดําเนินการข้ันตอนการใชงานในคูมือการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ 

จะเก่ียวของกับผูใชงานระบบซ่ึงการดําเนินการจะมีข้ันตอนการใชงานตามคูมือการใชงานระบบสงเสริม 

การเรียนรู รายละเอียดจะอยูในภาคผนวก ก คูมือการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชงาน

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน และเม่ือผูใชงานระบบใชงานระบบเสร็จแลว  

ผูใชงานระบบตองทําแบบประเมินความพึงพอใจตอการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ จากการใชงานระบบ

สงเสริมการเรียนรูท่ีผานมาไดผลการประเมินความพึงพอใจระบบ มีรายละเอียดดังนี้ 

ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ขอมูลผูใชงานระบบ

สงเสริมการเรียนรู ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ประกอบดวย นักศึกษาและบุคลากร 

จํานวน 20 คน จากแบบสอบถามความพึงพอใจ มีรายละเอียดดังนี้ 

ตอนท่ี 1 นําเสนอขอมูลสวนบุคคลของประชากร จําแนก ตามเพศ สถานะ คณะ/หนวยงาน โดยแจกแจง

จํานวน และคารอยละ ดังนี้ 

ตารางท่ี 4-10 แสดงจํานวน และคารอยละของขอมูลกลุมตัวอยางท่ีเขารวมตอบแบบสอบถาม 

ขอมูลสวนบุคคล จํานวน (N=20) รอยละ 

เพศ   

ชาย 2 10 

หญิง 18 90 

สถานะ   

นักศึกษา 18 90 

อาจารย - - 

บุคลากร 2 10 

บุคคลท่ีสนใจ - - 

คณะ/หนวยงาน   

คณะบริหารธุรกิจ 2 10 

คณะศิลปกรรมศาสตร 16 80 

คณะเทคโนโลยีการเกษตร 1 5 

อ่ืน ๆ ไดแก สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 1 5 
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 จากผลการวิเคราะหจากตารางท่ี 4-10 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถาม สวนใหญเปนเพศหญิง 

จํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 90 และสวนใหญเปนนักศึกษา จํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 90 จากคณะ

ศิลปกรรมศาสตร มากท่ีสุด จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 80 รองลงมา คือ คณะบริหารธุรกิจ จํานวน 2 คน 

คิดเปนรอยละ 10  

ตอนท่ี 2 นําเสนอความพึงพอใจในการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ 

ตารางท่ี 4-11 คาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจในการใชงานระบบสงเสริม 

การเรียนรูฯ จําแนกเปนรายขอดานความงายและสะดวกในการใชงานระบบฯ 

ความงายและสะดวกในการใชงานระบบฯ x̄ S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 

สามารถใชงานไดงายและมีความสะดวก 3.80 1.17 มาก 

หัวขอหรือไอคอนตาง ๆ เขาใจไดงาย 3.95 0.97 มาก 

มีความยืดหยุนในการใชงาน 4.30 0.90 มาก 

ความพึงพอใจโดยรวม 3.98 1.04 มาก 

 สรุปผลการวิเคราะหจากตารางท่ี 4-11  แสดงวาผูใชงานระบบมีความพึงพอใจ ดานความงายและ

สะดวกในการใชงานระบบ โดยรวมอยูในระดับมาก ( x̄ = 3.98, S.D. = 1.04) เม่ือวิเคราะหเปนรายขอ 

โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากท่ีสุด คือ  มีความยืดหยุนในการใชงาน และรองลงมาคือหัวขอหรือ 

ไอคอนตาง ๆ เขาใจไดงาย และสุดทายคือ สามารถใชงานไดงายและมีความสะดวก 

ตารางท่ี 4-12  คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจในการใชงานระบบสงเสริม 

การเรียนรูฯจําแนกเปนรายขอดานประโยชนท่ีไดรับจากการใชงานระบบฯ  

ดานประโยชนท่ีไดรับจากการใชงานระบบฯ x̄ S.D. 
ระดับความ

พึงพอใจ 

เขาถึงเน้ือหาของรายวิชาไดงาย 4.40 0.49 มาก 

กระตุนใหผูเรยีนอยากเรียนมากข้ึน 4.30 0.71 มาก 

ผูเรยีนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรยีนการสอนมากข้ึน 4.15 0.73 มาก 

ชวยใหผลการเรียนดีข้ึน 4.20 0.98 มาก 

กิจกรรมการเรียนการสอนสมบูรณมากข้ึนเพราะมคีวามหลากหลาย 4.20 0.81 มาก 

มีชองทางการสื่อสารระหวางครูกับผูเรยีน ผูเรียนกับผูเรยีน เพ่ิมมากข้ึน 3.95 0.95 มาก 

สื่อเสริมสรางความเขาใจในบทเรียน 4.10 0.83 มาก 

คูมือการใชงานระบบ 4.25 0.77 มาก 

รวม 4.17 0.80 มาก 



65 

 

 

 สรุปผลการวิเคราะหจากตารางท่ี 4-12 แสดงวาผูใชงานระบบมีความพึงพอใจ ดานประโยชนท่ีไดรับ

จากการใชงานระบบฯ โดยรวมอยูในระดับมาก ( x̄ = 4.17, S.D. = 0.80) เม่ือวิเคราะหเปนรายขอ 

โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากท่ีสุด คือ เขาถึงเนื้อหาของรายวิชาไดงาย  และรองลงมา คือ กระตุนใหผูเรียน

อยากเรียนมากข้ึน รองลงมาคูมือการใชงานระบบ รองลงมาชวยใหผลการเรียนดีข้ึน และกิจกรรมการเรียน

การสอนสมบูรณมากข้ึนเพราะมีความหลากหลายซ่ึงมีผลคะแนนเทากัน รองลงมาผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรม

การเรียนการสอนมากข้ึน รองลงมาสื่อเสริมสรางความเขาใจในบทเรียน และสุดทายคือ มีชองทางการสื่อสาร

ระหวางครูกับผูเรียน ผูเรียนกับผูเรียน เพ่ิมมากข้ึน 

ตารางท่ี 4-13 คาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจในการใชงานระบบสงเสริม 

การเรียนรูฯ จําแนกเปนรายขอดานประโยชนท่ีไดรับจากการใชงาน*คูมือ*ระบบสงเสริมการเรียนรู  

ประโยชนท่ีไดรับจากการใชงานคูมือระบบสงเสริมการเรียนรู x̄ S.D. 
ระดับความ

พึงพอใจ 

อธิบายเนื้อหาเขาใจงาย 4.25 0.70 มาก 

ข้ันตอนและวิธีการใชไมยุงยากซับซอน 4.00 0.77 มาก 

ข้ันตอนมีความชัดเจนและเหมาะสม 4.10 0.77 มาก 

เนื้อหาสอดคลองกับบทเรียน 4.25 0.70 มาก 

ภาพสอดคลองกับบทเรียน 4.25 0.77 มาก 

มีความสะดวกในการศึกษาคูมือ 4.10 0.89 มาก 

เสริมสรางความเขาใจในบทเรียน 4.05 0.77 มาก 

กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนมากข้ึน 4.00 0.95 มาก 

เนื้อหาความรูจากคูมือสามารถนําไปใชประโยชนในการศึกษาไดจริง 4.15 0.73 มาก 

ทานมีความพึงพอใจตอคูมือการใชงานระบบโดยรวมเปนอยางไร 3.95 0.97 มาก 

รวม 4.10 0.81 มาก 

 สรุปผลการวิเคราะหจากตารางท่ี 4-13 แสดงวาผูใชงานระบบมีความพึงพอใจ ดานประโยชนท่ีไดรับ

จากการใชงานระบบฯ โดยรวมอยูในระดับมาก ( x̄ = 4.10, S.D. = 0.81) เม่ือวิเคราะหเปนรายขอ 

โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากท่ีสุด คือ อธิบายเนื้อหาเขาใจงาย  รองลงมาเนื้อหาสอดคลองกับบทเรียน 

รองลงมาภาพสอดคลองกับบทเรียนและเนื้อหาความรูจากคูมือ สามารถนําไปใชประโยชนในการศึกษาไดจริง

ซ่ึงมีคะแนนเทากัน รองลงมาเสริมสรางความเขาใจในบทเรียน รองลงมาข้ันตอนและวิธีการใชไมยุงยาก

ซับซอน รองลงมาสื่อเสริมสรางความเขาใจในบทเรียน รองลงมากระตุนใหผูเรียนอยากเรียนมากข้ึน และ

สุดทายความพึงพอใจตอคูมือการใชงานระบบโดยรวม 
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ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติม  

 เปนความคิดเห็นหลังจากผูใชงานระบบท่ีไดเรียนรูผานระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใช

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน  

“...สําเร็จแลวกับ Digital Literacy@RMUTT  ไดรับความรูใหม ๆ และไดทบทวนความรูตาง ๆ

มากมาย ท่ีจะสามารถนําไปปรับใชกับการเรียนการสอนในยุคปจจุบันได แมวาบางครั้งจะเกิดปญหาตาง ๆ ข้ึน

บาง ก็มีระบบกลุมไลนใหไดเขาไปสอบถามวิธีการแกไขไดอยูเสมอ จนทําไดสําเร็จ ท้ังนี้ขอขอบพระคุณอาจารย

ผูพัฒนาระบบทุก ๆ ทาน...” 

“...ดีใจมากท่ีทําสําเร็จไดเหรียญครบตามเปาหมาย และสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได...” 

“...ทํา 19 Badges ครบแลว รูสึกวามีความรูดานคอมพิวเตอรมากข้ึนและจะนําไปใชในชีวิตประจําวัน

ใหไดมากท่ีสุด...” 

“...ดีใจมาก ท่ีไดทําขอสอบเพ่ือวัดความรูของตนเอง ทําใหเกิดองคความรูใหมมากยิ่งข้ึน และ 

ยังสามารถนําไปใชประโยชนไดอีกในอนาคต...” 

“...รูสึกประทับใจในการเรียนไดความรูมากข้ึน สามารถนําไปปรับใชในชีวิตประจําวันได และ 

ยังกระตุนในการเรียนแตละบทเพ่ือจะไดเหรียญนั้นมาดวย...” 

“...สิ่งท่ีไดจากการทําอันนี้คือ ไดรูเทคนิคดี ๆ ท่ีไมเคยรูในการใชงานเบื้องตน...” 

“...จากการท่ีไดทําในครั้งนี้ ทําใหไดรับความรูเพ่ิมเติมมากข้ึนและยังไดทักษะการใชโปรมแกรม 

มากข้ึนอีกดวย...” 

“...การเรียนวิชานี้เหมือนไดเรียนเสริมความรูใหมากข้ึนไปอีกหนึ่งคะ ถือวาดีมาก ๆ ...” 

“...เปนแบบฝกท่ีดีมาก ๆ มีประโยชนสามารถนําไปปรับใชกับชีวิตประจําวันไดเปนอยางดี...” 

“...รูสึกสนุกกับการเรียนแบบนี้มากคะ มีเปาหมายท่ีอยากจะทําใหสําเร็จ ไดนําความรูท่ีไดไปใช 

ในชีวิตประจําวันอีกดวยคะ ดีมาก ๆ เลยคะ...” 

“...การเรียนออนไลนในครั้งนี้ทําใหการเรียนรูเปนสิ่งท่ีไมนาเบื่อ นอกจากจะไดความรูแลว ยังมี

กิจกรรมใหทําอีกมากมาย มีความสะดวกสบายในการเรียนรูเปนอยางมาก...”
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ข้ันท่ี 5 ข้ันการประเมินผล(Evaluation Phase) 

ในสวนนี้ผูจัดทําจะประเมินผลการใชงานระบบ จากผลการเรียนของผูใชงานระบบโดยดูจาก 

การเก็บสะสม Badges 19 Badegs  รายละเอียดดังรูปภาพ 

 

ภาพท่ี 4-21 เง่ือนไขการเรียนรูในการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู 

 เม่ือผูใชงานระบบไดรับ Badges ครบแลวจะไดรับวุฒิบัตร ผานการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู 

ทักษะการใชงานคอมพิวเตอรเทคโนโลยีสารสนเทศ   
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4.2.2 ประชาสัมพันธการใชงานระบบ สําหรับผูดูและระบบ 

ผูดูแลระบบประชาสัมพันธเพ่ือใหใชงาน เขาใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอร

และเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน ผานเว็บไซต http://www.training.rmutt.ac.th/  

 

ภาพท่ี 4-22 ประชาสัมพันธผานเว็บไซตของฝายบริการวิชาการและฝกอบรม 

http://www.training.rmutt.ac.th/
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และ Facebook Fanpage https://www.facebook.com/TrainingRMUTT 

 

ภาพท่ี 4-23 แบนเนอรประชาสัมพันธระบบสงเสริมการเรียนรูฯ 

4.2.3 การดูแลและใหคําปรึกษาแกผูใชงานระบบ สําหรับผูดูและระบบ 

 เม่ือมีผูเรียนเขาระบบสงเสริมการเรียนรูฯ และเกิดปญหาการใชงานระบบ ผูดูแลระบบจะคอยดูแล

และใหความชวยเหลือเม่ือผูเรียนเกิดปญหาในการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ในสวนนี้จะสราง Line 

Open Chat เพ่ือใหคําปรึกษาแกผูเรียน ชื่อวา RMUTT Digital Literacy 

 

ภาพท่ี 4-24 Line Open Chat : RMUTT Digital Literacy 

https://www.facebook.com/TrainingRMUTT
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4.2.4 ตรวจสอบผลการเรียนรูของผูใชงานระบบ สําหรับผูดูและระบบ 

ผูดูแลระบบมีหนาท่ีดูผลการเรียนของผูเรียน และให Badges แกผูเรียน ท่ีทํากิจกรรมตามเง่ือนไข

ครบแลว ไดแก 1) Badges : R3Goal Setting ในกิจกรรมเขียนบล็อกเพ่ือวางเปาหมายการเรียนรู และ 

2) Badges : R6Time Management ตรวจสอบเวลาเขาเรียนในแตละบทเรียนท้ัง 3 Module ตองได Level 

8 ข้ึนไป ซ่ึงการให Badges จะไมใชรูปแบบอัตโนมัติและตองมีการตรวจสอบการทํากิจกรรมกอน เม่ือผูเรียน

ไดรับครบท้ัง 2 Badges นี้แลวจะไดรับ Badges : R4 Strategy แบบอัตโนมัติ เปนการจบข้ันตอนการเรียนรู

ไดรับ Badges ครบท้ัง 19 Badges และผูดูแลระบบตองบันทึกการใชงานระบบโดยใสในฟอรมตาราง 

ในโปรแกรม Excel ดังนี้ 

 

ภาพท่ี 4-25 แบบฟอรมบันทึกขอมูลตรวจสอบผลการเรียนรูและสําหรับทําวุฒิบัตร 

4.2.5 แจงผลการใชงานระบบ สําหรับผูดูและระบบ 

ผูดูแลระบบแจงผูใชงานระบบท่ีไดรับ Badges ครบท้ัง 19 Badges แลว เพ่ือใหผูเรียนถายภาพคูกับ 

Badges ในระบบสงเสริมการเรียนรูฯ และใหผู เรียนสงรูปภาพทางไลน Open Chat  และทางอีเมล

jantima_ja@rmutt.ac.th หรือ training@mail.rmutt.ac.th  

วันที่ให เลขที่ใบประกาศนียบัตร วันเริ่มเรียน วันที่เรียนจบ ระยะเวลาในการเรียน ชื่อและนามสกุล

IC3 1 -

IC3 2 -

IC3 3 -

IC3 4 -

IC3 5 -

IC3 6 -

IC3 7 -

IC3 8 -

IC3 9 -

IC3 10 -

IC3 11 -

IC3 12 -

IC3 13 -

IC3 14 -

IC3 15 -

IC3 16 -

IC3 17 -

IC3 18 -

IC3 19 -

IC3 20 -

รหัสใบประกาศนียบัตร

mailto:jantima_ja@rmutt.ac.th
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4.2.6 จัดทําวุฒิบัตร สําหรับผูดูและระบบ 

 ผูดูแลระบบออกแบบวุฒิบัตร โดยใชโปรแกรม Illustrator และ Photoshop และนําภาพท่ีได 

มาใสในโปรแกรม Microsoft Word ทําเปนภาพพ้ืนหลัง และนําขอมูลท่ีทําการบันทึกไวในไฟล Microsoft 

Excel มาใสในวุฒิบัตร โดยการทํา Mailings หลังจากนั้น สั่งพิมพวุฒิบัตร เปนไฟล PDF บันทึกไวกอน 

เพ่ือเตรียมนําข้ึนเว็บไซต ใหผูใชงานดาวนโหลดไดจากลิงก http://www.training.rmutt.ac.th/?p=4171 

 

ภาพท่ี 4-26 ตัวอยางวุฒิบัตรระสงเสริมการเรียนรูฯ 

ผูดูแลระบบสงเสริมการเรียนรูฯ สงลิงกใหผู ใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ดาวนโหลด 

วุฒิบัตรออนไลน ทางกลุม Line Open Chat  : RMUTT Digital Literacy  
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4.2.7 นําวุฒิบัตรข้ึนเว็บไซต สําหรับผูดูและระบบ 

ผูดูแลระบบระบบสงเสริมการเรียนรูฯ แจงผูใชงานระบบจะตองนําภาพถายผูเรียนรวมกิจกรรม

ถายภาพคู กับ Badegs ในระบบสงเสริมการเรียนรูฯ เพ่ือนําข้ึนเว็บไซตประชาสัมพันธผานเว็บไซต 

www.training.rmutt.ac.th เพ่ือประชาสัมพันธกระตุนการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ผูดูแลระบบ

จะตองนําวุฒิบัตรข้ึนเว็บไซตดังกลาวเพ่ือใหผูใชงานดาวนโหลด 

 

ภาพท่ี 4-27 แสดงหนาระบบวุฒิบัตรใหผูใชงานดาวนโหลด 

4.2.8 รายงานผลการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู สําหรับผูดูและระบบ 

ผูดูแลระบบรายงานผลการใชงานระบบฯ ผานการประชุมหัวหนาฝาย ของสํานักวิทยบริการและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ แบงเปน 2 ประเด็น คือ 1) รายงานจํานวนผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ท่ีเขามาใช

งานระบบและปญหาการใชงานระบบ และ 2) รายงานจํานวนผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ท่ีไดรับ

วุฒิบัตร (ผานเง่ือนไขการเรียนรูระบบสงเสริมการเรียนรูฯ คือ การไดรับ Badges 19 Badges ครบ)  

http://www.training.rmutt.ac.th/
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4.2.9 จัดโครงการอบรมการเตรียมความพรอมโครงการศักยภาพนักศึกษาดาน ICT สําหรับ 

ผูดูแลระบบ 

เม่ือผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ผานอบรม หลักสูตร ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศเรียบรอยแลว ผูดูและระบบจะแจงใหผูใชงานระบบเขารับการอบรมเตรียมความพรอมในโครงการ

พัฒนาศักยภาพนักศึกษาดาน ICT สําหรับนักศึกษาท่ีผานการเรียนรายวิชาทักษะการใชคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือทดสอบประเมินทักษะดานดิจิทัลดวยมาตรฐานสากล (IC³ Digital Literacy 

Certification) เม่ือผูเรียนสอบผานจะไดรับใบประกาศนียบัตร IC³ Digital Literacy Certification 

4.3 วิธีการติดตามและประเมินผลการปฏิบัติงาน 

การติดตามผลการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ท่ีสอบผานไดรับใบประกาศนียบัตร IC³  Digital 

Literacy Certification สรุปรายงานและเสนอใหหัวหนาฝายบริการวิชาการและฝกอบรม นําเขาท่ีประชุม

หัวหนาฝายของสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ อยางนอยเดือนละ 1 ครั้ง  โดยจะเสนอดังนี้ 

1) จํานวนผูไดรับวุฒิบัตร ผานการอบรมออนไลน หลักสูตร ทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ของระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ และ

ปญหาการใชงานระบบฯ 

2) จํานวนผูท่ีไดรับวุฒิบัตร IC³ GS5 หลักสูตร Internet and Computing Core Certificate Global 

Standard 5 ของผูผานการอบรมออนไลน ระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชงานคอมพิวเตอรดวย 

เกมมิฟเคชัน 

3) ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชงานคอมพิวเตอร

ดวยเกมมิฟเคชัน 

 ผูบังคับบัญชา สามารถประเมินผลการปฏิบัติงาน ผูพัฒนาระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใช

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชันไดโดยวัดระดับความสําเร็จตามเกณฑดังนี้ 

ระดับท่ี 1  ยังไมไดดําเนินการ(ไมมีแนวทาง) 

ระดับท่ี 2  มีแนวทางในการดําเนินการ 

ระดับท่ี 3  ดําเนินการตามแนวทางบางสวน 

ระดับท่ี 4 ดําเนินการตามแนวทางอยางเปนระบบ มีการจัดทํารายงานสรุปรวบรวมและเผยแพร

ครบถวนสมบูรณ 

ระดับท่ี 5 ผลการดําเนินการเปนประโยชนและสรางคุณคาเพ่ิมใหกับองคกร 
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บทที่ 5 

ปญหาอุปสรรคและแนวทางในการแกไขและพัฒนางาน 

 ระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน 

เปนระบบท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือพัฒนาความรูดาน ICT ใหกับนักศึกษาและบุคลากรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี

ราชมงคลธัญบุรี เปนระบบท่ีผูใชงานตองเรียนรูดวยตนเอง ตามเปาหมายการเรียนรูของระบบสงเสริม 

การเรียนรูฯ ดังนั้นจึงอาจจะมีปญหาและอุปสรรคในการใชงาน และผูปฏิบัติงานใหบริการระบบสงเสริม 

การเรียนรูฯ ซ่ึงผูจัดทําจําเปนเขียนอธิบายไวอยางละเอียด และจะตองมีไหวพริบ ปฏิภาณ และแกปญหา

เฉพาะหนาไดดี เพ่ือใหดําเนินงานเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ จึงไดรวบรวมปญหาและอุปสรรคและแนวทาง 

ในการพัฒนา 3 ดานดังนี้ 

1. ผูพัฒนาระบบ คือ ผูจัดทําระบบสงเสริมการเรียนรูฯ ผูจัดทําอธิบายข้ันตอนของการพัฒนาระบบ 

เปนแนวทางใหกับการสรางบทเรียนเพ่ือใหนักศึกษาเรียนรูดวยตนเองโดยการวางเง่ือนไขการเรียนรู ผูจัดทําได

พัฒนาระบบโดยการใชแนวทางการพัฒนาระบบออนไลนดวยการนําหลักการออกแบบของ ADDIE Model 

มาใชในการพัฒนาระบบ 

1.1) การวิเคราะห (Analysis) 

1.2) การออกแบบ (Design) 

1.3) การพัฒนา (Development) 

1.4) การนําไปใช (Implementation) 

1.5) การประเมินผล (Evaluation) 

2. ผูดูแลระบบ คือ ผูดูแล ตรวจสอบผลการเรียนรูของผูใชงานระบบตามเง่ือนไขการเรียนรู 

ดวยการเก็บ Badges ใหครบท้ัง 19 Badges ใหคําปรึกษาแกผูใชงาน และแจงเตือนกิจกรรมตาง ๆ และ 

ออกวุฒิบัตรใหกับผูใชงานระบบ โดยมีข้ันตอนการใหบริการดังนี้ 

 2.1) ประชาสัมพันธการใชงานระบบ  

 2.2) การดูแลและใหคําปรึกษา แกผูใชงานระบบ  

 2.3) ตรวจสอบผลการเรียนรู ของผูใชงานระบบ  

 2.4) แจงผลการใชงานระบบ  

 2.5) จัดทําวุฒิบัตร 

 2.6) นําวุฒิบัตรข้ึนเว็บไซต 

 2.7) รายงานผลการใชงาน ระบบสงเสริมการเรียนรูฯ 

 2.8) จัดโครงการอบรมการเตรียมความพรอมโครงการศักยภาพนักศึกษาดาน ICT 
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3. ผูใชงานระบบ ตองเก็บสะสม Badges ใหครบ 19 Badges และจะได Badges ก็ตอเม่ือเขาเรียน

ครบท้ัง 3 ภารกิจ โดยมีภารกิจในการเก็บ Badges ดังนี้ (1) Module 1 Computing Fundamentals จํานวน 

5 Badges (2) Module 2 Key Applications จํานวน 5 Badges (3) Module 3 Living Online จํานวน 5 

Badges ( 4 )  Badges ท่ี เ ก็ บ ใ น  Site Badges จํ า น ว น  4  Badges ร ว ม ท้ั ง ห ม ด  1 9  B a d g e s 

มีรายละเอียดดังนี้ 

 3.1) ข้ันกอนการเรียนรูบทเรียน สะสม (1) Badge R2Environment Structuring 

 3.2) ข้ันผูเรียนมีการตั้งเปาหมายการเรียนรู (2) Badge R3Goal setting 

 3.3) ข้ันตอนการเรียนรูในบทเรียน 

*การเรียนรูสะสม Badges ใน Module 1 Computing Fundamentals* 

  (3) Badge Mo1R8Valuable_ComFun 

  (4) Badge Mo1R7Self-Evaluation_ComFun 

  (5) Badge Mo1R9Achieve2_ComFun 

  (6) Badge Mo1R5helpseeking_ComFun 

  (7) Badge R1Computing Fundamentals_completed 

       *การเรียนรูสะสม Badges ใน Module 2 Key Applications* 

  (8) Badge Mo2R8Valuable_Keyapp 

  (9) Badge Mo2R7Self-Evaluation_Keyapp 

  (10) Badge Mo2R9Achieve_Keyapp 

  (11) Badge Mo2R5helpseeking_Keyapp 

  (12) Badge Key Applications_completed 

  *การเรียนรูสะสม Badges ใน Module 3 Living Online* 

  (13) Badge Mo3R8Valuable_LivingOnline 

  (14) Badge Mo3R7Self-Evaluation_LivingOnline 

  (15) Badge Mo2R9Achieve_Keyapp 

  (16) Badge Mo3R5helpseeking_LivingOnline 

  (17) Badge R1 Living Online_completed 

 3.4) ข้ันหลังจากเรียนรูครบท้ัง 3 Module (18) Badge R6TimeManagement 

 3.5) ข้ันหลังจากผู เรียนได  Badges ครบท้ัง 18 Badges (19) Badge R4Strategy 

ซ่ึงรายละเอียดท้ังหมดจะอยูในคูมือการใชงานระบบ ภาคผนวก ก ระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชงาน

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน 
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5.1 ปญหาอุปสรรคและแนวทางในการพัฒนางาน 

 1) ผูพัฒนาระบบ 

ตารางท่ี 5-1 ปญหาอุปสรรคและแนวทางในการพัฒนางาน สําหรับผูพัฒนาระบบ 

ประเด็น ปญหาและอุปสรรค แนวทางการพัฒนางาน หมายเหตุ 
ผูใชงานระบบ มีผูใชงานระบบ

จํานวนนอย 
นําเรื่องเสนอมหาวิทยาลัยฯ ในการ

ประชาสัมพันธ และทําแนวทางใหชัดเจน 

เพ่ือรองรับโครงการเรียนรูตลอดชีวิตในระบบ

เทียบโอนความรูและประสบการณ(ธนาคาร

หนวยกิต) Credit Bank และดําเนินการเรื่อง 

การยกเวนการเรียนในรายวิชาทักษะการใช

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เม่ือผูเรียนไดเรียนรูและผานเกณฑของระบบ

สงเสริมการเรียนรูฯ แลว และสามารถสอบผาน

การประเมินทักษะดานดิจิทัลดวยมาตรฐานสากล 

(IC³  Digital Literacy Certification) และ

สามารถเก็บหนวยกิต ในโครงการเรียนรูตลอด

ชีวิตในระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ 

(ธนาคารหนวยกิต) Credit Bank เพ่ือให 

มีผูท่ีสนใจในการใชงานระบบมากยิ่งข้ึน 

 

การแสดงผล

วิดีโอ ดวย 

H5P 

ไมสามารถใชงานได

ในบางอุปกรณ เชน

ระบบปฏิบัติการ ios 

ดําเนินการเพ่ิมลิงกเพ่ือใหคลิกเขาไปดูวิดีโอผาน 

YouTube ได เพ่ือรองรับการแสดงผลวิดีโอ 

ทุกระบบปฏิบัติการ 

 

การรายงาน

ผลจํานวน 

Badges 

ในระบบ 

แตละ 

Module 

ไมสามารถรายงาน

ผลของการไดรับ

Badges เปนรูปแบบ 

ตารางลําดับได 

ดําเนินการเพ่ิมปลั๊กอิน Badges Ladder เพ่ือให

งายตอการตรวจสอบของผูดูแลระบบ 

และรายงานผลการเรียนรูของผูใชงานระบบ 
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 2) ผูดูแลระบบ 

ตารางท่ี 5-2 ปญหาอุปสรรคและแนวทางในการพัฒนางาน สําหรับผูดูแลระบบ 

ประเด็น ปญหาและ

อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนางาน หมายเหตุ 

จํานวนผูดูแลระบบ จํานวนผูดูแลระบบ 

มีนอย 
จัดอบรมแนวทางการใหบริการระบบสงเสริม

การเรียนรูฯ แกบุคลากรภายในฝายบริการ

วิชาการและฝกอบรมเพ่ือใหมีความรูความ

เขาใจและสามารถเปนผูดูแลระบบและตอบ

ปญหาและแกไขปญหาผูใชงานเบื้องตนได 

อยางถูกตอง 

 

การตรวจสอบผล

การเรียนของ

ผูใชงานระบบ 

ข้ันตอน 

การตรวจสอบผล 

การเรียนของ

ผูใชงานระบบ 

มีความซับซอนซ้ึง 

ทําใหเปนงานท่ียาก

สําหรับผูดูแลระบบ 

สรุปข้ันตอนตาง ๆ ในการตรวจสอบผล 

การเรียนของผูใชงานระบบใหดูงาย โดยใชภาพ

แสดงข้ันตอน และบอกเทคนิคการตรวจสอบผล

การเรียนของผูใชงาน ตรวจสอบผูเขาใชงานที่เขา

ใชงานใหมทุกวัน ตรวจการไดรับ Badegs 1) 

Badge 

R1ComputingFundamentals_completed 

2) Badge Key Applications_completed และ 

3) Badge R1 Living Online_completed 

เมื่อไดครบทั้ง 3 Badges ดังกลาวแลว ใหเขาไป 

ดูเวลาเขาเรียนของผูใชงานระบบ แตละ Module 

ตองได Level 8 ข้ึนไป หากผูใชงานระบบได 

Level 8 ครบทั้ง 3 Module แลว  

ผูดูและระบบจะตองให Badges 

R6TimeManagement แกผูใชงานระบบและ

ตรวจสอบวาผูใชงานระบบไดรับ 

R2Environment Structuring และ R3Goal 

setting หรือยัง หากผูใชงานระบบไดรับครบ 

ทั้ง 18 Badges แลว ผูใชงานระบบก็จะได 

Badges ที่ 19 Badges R4Strategy ทันที แสดง

วาผูเรียนผานเกณฑการเรียนรูระบบสงเสริม

เรียบรอยแลว ดําเนินการในข้ันตอนตอไป 
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ประเด็น ปญหาและ

อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนางาน หมายเหตุ 

การประชาสัมพันธ

ระบบสงเสริม 

การเรียนรูฯ 

ผูใชงานระบบยังไม

ทราบวามีระบบนี้ 

ทําการประชาสัมพันธ ผานเว็บไซตของ

มหาวิทยาลัยฯ และสื่อสังคมออนไลนเพ่ิมเติม 

อยางนอยสัปดาหละ 1 ครั้ง เพ่ือเพ่ิมจํานวน

ผูใชงานระบบ 

 

ระบบสงเสริม 

การเรียนรู สามารถ

ใชงานได

ตลอดเวลา 

ผูดูแลระบบอาจ 

จะตองใชเวลา

นอกจากในเวลา

งานปฏิบัติงาน  

เพ่ือการให

คําปรึกษาหรือ 

ใหการชวยเหลือ 

แกผูใชงาน 

เนื่องจากระบบสามารถเรียน ท่ีไหน เม่ือไหร 

ก็ได ดังนั้นจึงเปนปจจัยหลักของการทํางาน 

ของระบบ ผูใชงานตองเขาเรียนโดยไมติดขัด

และสามารถแกไขปญหาไดอยางรวดเร็ว 

ผูพัฒนาระบบจึงไดสราง LINE Open Chat  

เพ่ือใชในการติดตอกับผูใชงานระบบ และแกไข

ปญหาไดทันทวงที ไมทําใหผูใชงานเกิด 

ความเบื่อหนายในการเรียนรู 

LINE Open Chat  

(มีระบบการแจง

เตือนผูดูแลระบบ 

และสามารถเพ่ิม 

Admin ชวยตอบ

ปญหาไดหลายคน 

สามารถใหผูใชงาน

เปลี่ยนชื่อเปน 

ชื่อจริงได จะทําให

สะดวกในการ

ตรวจสอบ) 

การตอบคําถาม

ผูใชงานระบบ 

การตอบปญหาเดิม 

ซํ้าหลาย ๆ ครั้ง 

ควรมีการจัดการความรูในปญหาท่ีพบบอย 

เพ่ือใหผูใชงานสามารถอานและแกไข 

การใชงานดวยตนเองเบื้องตนได ใสไวในสวน

ของการใชงานระบบ และในสวนของ Note 

ใน LINE Open Chat เพ่ือสะดวกในการให

ความรูกับผูใชงานระบบ 

 

 3) ผูใชงานระบบ 

ตารางท่ี 5-3 ปญหาอุปสรรคและแนวทางในการพัฒนางาน สําหรับผูใชงานระบบ 

ประเด็น ปญหาและอุปสรรค แนวทางการพัฒนางาน หมายเหตุ 

การใชคูมือการใช

งานระบบสงเสริม

การเรียนรูฯ 

ยังมีผูใชงานบางสวน

ระบบยังไมเขาใจ 
การใชงานระบบจาก

การศึกษาคูมือ 

จัดทํา Infographic (อินโฟกราฟก) เพ่ือ

แสดงข้ันตอนการเรียนรูแบบสั้น เพ่ือสรุปให

ผูใชงานเขาใจงายข้ึน เพ่ิมเติม 

 

 ผูใชงานไมอานคูมือ

การใชงาน มีผลทําให

ผูใชงานไมผานเกณฑ

การเรียนรูของระบบ

สงเสริมการเรียนรูฯ 

จัดทําเปนวิดีโอแนะนําการใชงานระบบ

สงเสริมการเรียนรูฯ 
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ประเด็น ปญหาและอุปสรรค แนวทางการพัฒนางาน หมายเหตุ 

รหัสผูใชงาน ผูใชงานบางคน 
มีการเปลี่ยนรหัส

เนื่องจากเปลี่ยนคณะ

หรือสาขาใหม ทําให

ไมสามารถเขาใชงาน

ระบบได 

เพ่ิมเติมในสวนของการชวยเหลือดาน 

การแกไขรหัสผูใชงานระบบ รหัสผาน โดย

เพ่ิมชองทาง Line Official Account ใน

ขอมูลหนาแรกของระบบดวย 

 

5.2 ขอเสนอแนะ 

 5.3.1 ควรใหความสําคัญกับการพัฒนาระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน สามารถใชเปนแนวทางการใชเกมมิฟเคชันในการสรางระบบบริหาร

จัดการเรียนรู สําหรับนักศึกษาและบุคลากร ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ระบบอ่ืน ๆ ได 

 5.3.2 ระบบสงเสริมการเรียนรู ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน 

สามารถใชเปนสื่อการเรียนรูดวยตนเอง เพ่ือตอบสนองโครงการเรียนรูตลอดชีวิตในระบบเทียบโอนความรูและ

ประสบการณ(ธนาคารหนวยกิต) Credit Bank ได  
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ภาคผนวก ก 

คูมือการใชงานระบบสงเสริมการเรียนรู 

ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศดวยเกมมิฟเคชัน 
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ภาคผนวก ข 

รายช่ือผูเช่ียวชาญ  
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รายช่ือผูเช่ียวชาญ 

ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 

 ดร.วิเชษฐ พลายมาศ  รองผูอํานวยการและ 

     หัวหนากลุมงานบริการเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

     หัวหนาฝายบริการวิชาการและฝกอบรมและ 

อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

     คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

ผูเช่ียวชาญดานส่ือการเรียนการสอนออนไลน 

 ผศ.ดร.มโน สุวรรณคํา  ผูอํานวยการกองพัฒนานักศึกษาและ 

     อาจารยประจําภาควิชาวิศวกรรมเกษตร 

     คณะวิศวกรรมศาสตร 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

ดร.นครินทร ปนปฐมรัฐ  ผูชวยอธิการบดีและ 

    อาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

    คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
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ภาคผนวก ค 

ประกาศมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

เรื่อง การดําเนินงานโครงการการเรียนรูตลอดชีวิตในระบบเทียบโอนความรูและประสบการณ 

(ธนาคารหนวยกิต) หลักสูตรระดับปริญญาตรี  
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ภาคผนวก ง 

ประกาศกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม 

เรื่อง แนวทางการดําเนินงานระบบคลังหนวยกิตระดับอุดมศึกษา  
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ภาคผนวก จ 

พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 

- พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร พ.ศ. 2650 

-พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2660  
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พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร พ.ศ. 2650 
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พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร (ฉบับท่ี 2 ) พ.ศ. 2660  



156 

 

 



157 

 

 



158 

 

 



159 

 

 



160 

 

 



161 

 

 



162 

 

 



163 

 

 



164 

 

 



165 

 

 



166 

 

 



167 

 

 

 
 

 



168 

 

 

ประวัติผูเขียน 
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ประวัติการศึกษา ครุศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) 
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   คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี (พ.ศ.2545) 
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โทรศัพท  02 549 3633 

Email    jantima_ja@rmutt.ac.th 
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