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ABSTRACT 
The research presents an activity model massive open online course in gamification environment with  
self-regulated learning. The nine samples group by purposive sampling included three educational technology 
experts, three gamification experts, and three learning management experts. The research was conducted on the 
purpose of research and development of the activity model massive open online course in gamification 
environment with self-regulated learning to enhance achievement motivation for undergraduate students. 
The research tools were 1) an expert interview form and 2) an assessment form of the open online education activity 
model. From the results of the research, a model called gMOOC Model was obtained. It consisted of three components: 
1) digital learning tools, 2) gamification, and 3) measurement and evaluation. There were six stages:1) self-assessment, 
2) exam review, 3) goal setting and planning, 4) self-reaction, 5) note-taking and monitoring, and  
6) environmental management. According to the data analysis by using mean standard deviation, the results 
showed that the common visual aspect of the model was measured at a very good level (𝑥= 4.62, S.D. = 0.52).  
The elements of the model was at a very good level (𝑥= 4.68, S.D. = 0.45). The teaching and learning process 
was suitable at a very good level (𝑥= 4.65, S.D. = 0.53). The used tools were suitable at a very good level 
(𝑥= 4.67, S.D. = 0.53). The practical implementation of the model was at a good level (𝑥= 4.48, S.D. = 0.57). 
In conclusion, the model was appropriate and very good quality (𝑥= 4.62, S.D. = 0.52).  
 

Keywords:  Massive open online couse;  Gamification;  Self-regulated learning; Achievement motivation  
 
 
 
 
 

*Corresponding author  E-mail: thotsaporn.thp@gmail.com 
1*สถำบันวิจยัภำษำและวัฒนธรรมเอเชีย มหำวิทยำลัยมหิดล จ.นครปฐม 73170 
Research Institute for Languages and Cultures of Asia, Mahidol University, Nakhon Pathom 73170 Thailand 
2คณะศึกษำศำสตร์ มหำวิทยำลยัศิลปำกร จ.นครปฐม 73000 
Faculty of Education, Silpakorn University, Nakhon Pathom 73000 Thailand 

mailto:thotsaporn.thp@gmail.com
mailto:thotsaporn.thp@gmail.com


ทศพร ทับวงษ์  และน ้ำมนต์ เรืองฤทธิ์ 
วำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 3 เดือนกันยำยน – ธันวำคม 

2565 
 

 

 
 

2 
 

บทคัดย่อ 
กำรวิจัยครั งนี น้ำเสนอรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดในสภำพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับ
ตนเอง โดยกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยคือ ผู้เช่ียวชำญจ้ำนวน 9 คน โดยกำรเลือกแบบเจำะจงโดยก้ำหนดจำกคุณลักษณะของ
ผู้เช่ียวชำญ โดยเป็น ผู้เช่ียวชำญด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ จ้ำนวน 3 คน ผู้เช่ียวชำญด้ำนเกมมิฟิเคชัน จ้ำนวน 3 คน และ
ผู้เช่ียวชำญด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้ จ้ำนวน 3 คน งำนวิจัยนี เป็นงำนวิจัยและพัฒนำ โดยพัฒนำรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์
แบบเปิดในสภำพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับตนเองเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิส้ำหรับนักศึกษำระดับ
ปริญญำบัณฑิต เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยได้แก่  1) แบบสัมภำษณ์ผู้เช่ียวชำญ 2) แบบประเมินคุณภำพรูปแบบกิจกรรม 
จำกผลกำรวิจัยได้รูปแบบช่ือว่ำ gMOOC Model ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เครื่องมือดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ 
2) สภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 3) กำรวัดและประเมินผล แบ่งได้เป็น 6 ขั นตอน ประกอบด้วย 1) ขั นประเมินตนเอง 2) ขั นกำร
ทบทวนข้อสอบ 3) ขั นกำรตั งเป้ำหมำยและวำงแผน 4) ขั นกำรแสดงปฏิกิริยำต่อตนเอง 5) ขั นกำรจดบันทึกและเฝ้ำติดตำม และ 
6) ขั นกำรจัดสภำพแวดล้อม จำกกำรวิเครำะห์ข้อมูลด้วยค่ำเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1)  ด้ำนภำพรวมของ
รูปแบบ มีคุณภำพอยู่ในระดับดีมำก (𝑥= 4.62, S.D. = 0.52) ด้ำนองค์ประกอบของรูปแบบ มีคุณภำพอยู่ในระดับดีมำก (𝑥= 4.68, 
S.D. = 0.45) ด้ำนกระบวนกำรเรียนกำรสอนในรูปแบบ มีคุณภำพอยู่ในระดับดีมำก (𝑥= 4.65, S.D. = 0.53) ด้ำนเครื่องมือที่ใช้มี
คุณภำพอยู่ในระดับดีมำก (𝑥= 4.67, S.D. = 0.53) และกำรน้ำรูปแบบไปใช้จริง มีคุณภำพอยู่ในระดับดี (𝑥= 4.48, S.D. = 0.57)  
  
ค าส าคัญ:  กำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด;  สภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน;  กำรเรียนแบบก้ำกับตนเอง;  แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
 

1. บทน า  
     องค์กำรอนำมัยโลก World Health Organization (WHO, 2020, Online) ได้ประกำศในวันที่ 12 มีนำคม พ.ศ. 2563 
ให้กำรแพร่ระบำดของเชื อไวรัส COVID -19 (Coronavirus: Covid-19) เป็นกำรระบำดใหญ่หลังจำกพบกำรแพร่ระบำดของเชื อไวรัส 
ในประเทศต่ำง ๆ ท่ัวโลก ที่ก่อให้เกิดอำกำรป่วยในระบบทำงเดินหำยใจ ตั งแต่เดือนธันวำคม พ.ศ. 2562 จนถึงปัจจุบัน ที่เมืองอู่ฮั่น 
มณฑลหูเป่ย ประเทศสำธำรณรัฐประชำชนจีน ศูนย์ควบคุมโรคติดต่อสหรัฐอเมริกำ (Centers for Disease Control and Prevention 
[CDC], 2020, Online) ได้ระบุกำรแพร่ระบำดโดยมีลักษณะกำรแพร่กระจำยจำกคนหนึ่งไปสู่อีกคนหนึ่ง ผ่ำนกำรสัมผัสกับผู้ติด
เชื อ ผ่ำนทำงฝอยละอองเสมหะจำกกำรไอและจำม น ้ำมูก น ้ำลำยของผู้ติดเชื อโดยตรงหรือโดยอ้อม เมื่อฝอยละอองเหล่ำนี ตกลงสู่
วัตถุหรือพื นผิวรอบ ๆ แล้วสำมำรถรับเชื อได้ด้วยกำรสัมผัส พื นผิวหรือวัตถุเหล่ำนั น หรือน้ำมำสัมผัสกับตำ จมูกหรือปำก ท้ำให้
เกิดกำรแพร่ระบำดขยำยเป็นวงกว้ำงได้อย่ำงรวดเร็ว เพื่อลดกำรแพร่ระบำด สถำบันอุดมศึกษำหลำยแห่งเริ่มออกประกำศกำรเรียนกำร
สอนให้อยู่ในรูปแบบออนไลน ์โดยได้มีแนวทำงจัดกำรเรียนกำรสอนท่ีจะต้องเว้นระยะห่ำงสังคม (Social distancing) ซึ่งเรียกได้ว่ำ  
เป็นควำมปกติใหม่ (New normal) โดยได้ประยุกต์น้ำเทคโนโลยีมำสนับสนุนกำรจัดกำรศึกษำออนไลน์ เพื่อที่จะช่วยให้ผู้เรียนเข้ำถึง 
องค์ควำมรู้ต่ำง ๆ ได้ในสถำนกำรณ์แพร่ระบำดของเชื อไวรัส และท้ำให้กำรศึกษำยังคงด้ำเนินต่อไป 
     กำรจัดกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด (Massive Open Online Course: MOOCs) เป็นระบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอนออนไลน์
ระบบเปิดส้ำหรับมหำชน เป็นระบบเปิดส้ำหรับบุคคลทั่วไปสำมำรถเข้ำถึงและเรียนรู้ได้ โดยไม่เสียค่ำใช้จ่ำยในกำรเรียน และไม่จ้ำกัด
จ้ำนวนคนโดยใช้เทคโนโลยีออนไลน์เป็นเครื่องมือ ถือเป็นนวัตกรรมของวงกำรกำรศึกษำโลกโดยกำรน้ำเทคโนโลยีสำรสนเทศและวิธี
จัดกำรเรียนกำรสอนสมัยใหม่  มำผสมผสำน ท้ำให้ผู้คนทั่วโลกสำมำรถเข้ำถึงกำรศึกษำได้  ผ่ำนช่องทำงออนไลน์   
(Kaplan & Haenlein, 2016, pp. 441-450) อย่ำงไรก็ตำมกำรเรียนกำรสอน MOOCs มีอัตรำกำรหยุดเรียนสูงมำก ส่วนหน่ึงอำจ
เนื่องจำกเนื อหำที่น้ำเสนอไม่ตรงกับที่ผู้เรียนต้องกำร หรือเกิดจำกปัญหำในกำรก้ำกับตนเองของผู้เรียน (Antonaci et al., 2018,  
pp. 61-78; Suwannatthachote & Sophonhiranrak, 2017, pp. 1-3) ปัญหำที่พบมำกในกำรเรียนกำรสอนออนไลน์ คือกำร
ขำดแรงจูงใจและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในกำรเรียน แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะเป็นองค์ประกอบที่ส้ำคัญที่จะช่วยส่งเสริมให้กำรด้ำเนิน
กิจกรรมต่ำง ๆ มีประสิทธิภำพ ไม่ว่ำจะเป็นด้ำนกำรเรียนกำรสอนหรือกำรท้ำงำน หำกสำมำรถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ  
ใฝ่สัมฤทธิ์สูง จะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนสูงขึ นตำม โดยผู้ที่มีแรงจู งใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง ย่อมมีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนสูง
มำกกว่ำผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่้ำ (Rattanawongsa, 2016, pp. 226-236) กำรศึกษำเกี่ยวกับแรงจูงใจในกำรเรียนระยะยำวพบว่ำ 
ผู้เรียนจะมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยมีแนวโน้มที่จะลดลงเมื่อผู้เรียนเข้ำสู่ระดับกำรศึกษำที่สูงขึ น (Choothong & Piromsombat, 
2015, pp. 309-323) และผู้เรียนจ้ำนวนไม่น้อยที่ก้ำลังประสบปัญหำขำดแรงจูงใจในกำรเรียน  โดยผู้เรียนที่ขำดแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์จะมีควำมรู้สึกขำดแรงผลักดันที่จะกระท้ำสิ่งต่ำง ๆ จึงส่งผลให้กำรบรรลุเป้ำหมำยทำงกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด 
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ลดต่้ำลง ในกำรออกแบบกำรก้ำกับตนเองในกำรเรียนและกำรวิจัยที่ผ่ำนมำ ได้ท้ำกำรทดลองโดยมีวัตถุประสงค์ที่จะสร้ำงแรงจูงใจของ
ผู้เรียนและทักษะกำรก้ำกับตนเองในกำรเรียนรู้ในสำขำวิชำต่ำง ๆ (Chen & Chou, 2015, pp. 481-491; Matuga, 2017, 
pp. 4-11; Sansone et al., 2011, pp. 199-212) งำนวิจัยเหล่ำนี  แนะน้ำให้ผู้เรียนตั งเป้ำหมำย ติดตำมควำมคืบหน้ำ ประเมิน
ควำมก้ำวหน้ำของตนเอง และแสดงปฏิกิริยำต่อตนเองในกำรเรียนให้ส้ำเร็จ จำกกำรศึกษำวรรณกรรมที่ผ่ำนมำแสดงให้เห็นว่ำ
นักเรียนไม่ได้ประสบควำมส้ำเร็จเสมอไป ในกำรก้ำกับตนเองในกำรเรียนรู้ โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง สภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้ออนไลน์ 
(Lee et al., 2009, pp. 5-25) ในสภำพกำรเรียนกำรสอนปัจจุบัน ผู้เรียนต้องกำรควำมช่วยเหลือด้ำนกำรเรียนกำรสอนอย่ำงมำก 
เช่น กำรสร้ำงโมเดลกำรก้ ำกับตนเองในกำรเรียนผ่ำนสภำพแวดล้อมกำรเรี ยนรู้ ออนไลน์  (Azevedo et al.,  2008, 
pp. 45-72; Chen et al., 2013, pp. 229-243) 
     จำกกำรศึกษำค้นคว้ำ เอกสำร บทควำมและงำนวิจัยจำกแหล่งต่ำง ๆ  พบว่ำ แนวทำงในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนที่ช่วยส่งเสรมิ
ผู้เรียนให้เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ คือกำรจัดสภำพ แวดล้อมกำรเรียนแบบ 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นกำรสร้ำงแรงจูงใจให้ผู้เรียนผ่ำนกระบวนกำรและเทคนิคของกำรออกแบบเกม กลไกของเกม 
กำรน้ำลักษณะของควำมเป็นเกมมำประยุกต์ใช้ในบริบทต่ำง ๆ ของกำรเรียนกำรสอน (Chan & Portuguez Castro, 2021, 
pp. 132; Kapp, 2012, pp. 3-5; Zichermann & Cunningham, 2011, pp. 1-24)   
    ด้วยเหตุผลที่กล่ำวมำข้ำงต้น กำรวิจัยนี จึงมุ่งเน้นเพื่อสังเครำะห์และสร้ำงรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดใน
สภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับตนเองเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ซึ่งผู้วิจัยคำดหวังว่ำรูปแบบกิจกรรม 
ที่พัฒนำขึ นจะช่วยส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิให้แก่ผู้เรียนระดับปริญญำบัณฑิต 
 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
     กำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด MOOCs หรือ Massive Open Online Course ได้มีนักวิชำกำร นักกำรศึกษำ และผู้เช่ียวชำญ
หลำยท่ำน ได้ให้ค้ำเรียกที่แตกต่ำงกันแต่มีควำมหมำยใกล้เคียงกัน ได้แก่ กำรเรียนออนไลน์แบบเปิด กำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด 
กำรเรียนกำรสอนออนไลน์แบบเปิด เป็นต้น ส้ำหรับกำรวิจัยครั งนี จะใช้ค้ำว่ำ กำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด โดยกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด 
มีนักวิชำกำรหลำยท่ำนได้ให้นิยำมควำมหมำยของค้ำนี ไว้ สำมำรถสรุปได้ดังนี  กำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด หมำยถึง  รูปแบบกำร
จัดกำรศึกษำแบบเปิดผ่ำนช่องทำงออนไลน์ ที่รองรับผู้เรียนจ้ำนวนมำกได้พร้อมกัน ผู้เรียนมีอิสระในกำรเข้ำถึงเนื อหำได้อย่ำงเสรี ทุกที่ 
ทุกเวลำโดยเป็นกำรน้ำเทคโนโลยีและวิธีกำรสอนสมัยใหม่มำผสมผสำนกัน โดยองค์ประกอบของกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด  
จำกกำรสังเครำะห์องค์ประกอบ (Khlaisang, 2013, pp. 276-285; Kolowich, 2013, Online; Lertbumrungchai, 2021, Online; 
Onchawiang, 2020, pp. 18-29; Yuan et al., 2020, pp. 35-51) มี 5 องค์ประกอบ ดังนี  1) สื่อและแหล่งกำรเรียนรู้ 2) งำนที่
มอบหมำย 3) แบบฝึกหัด 4) ช่องทำงติดต่อสื่อสำร 5) กำรวัดและประเมินผล จำกกำรศึกษำมีควำมกังวลเป็นพิเศษเกี่ยวกับผู้เรียน 
ในระดับอุดมศึกษำที่เรียนออนไลน์ พบว่ำผู้เรียนยังขำดทักษะกำรก้ำกับตนเองในกำรเรียน เช่น กำรควบคุมพฤติกรรม กำรควบคุม
อำรมณ์ และกำรจัดสภำพแวดล้อมในกำรเรียนผลที่ตำมมำท้ำให้ผู้เรียนไม่สำมำรถเรียนออนไลน์ได้จนส้ำเร็จ  (Azevedo et al., 
2008, pp. 45-72) จำกกำรศึกษำงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง กำรก้ำกับตนเองในกำรเรียนมีควำมส้ำคัญอย่ำงยิ่ง ที่จะช่วยให้ผู้สอนส่งเสรมิ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในกำรเรียนให้กับผู้เรียนสำมำรถเรียนออนไลน์ในสภำพแวดล้อมที่เหมำะสมจนประสบควำมส้ำเร็จ โดยกำร
เรียนแบบก้ำกับตนเอง มีพื นฐำนมำกจำกทฤษฎีกำรเรียนรู้ทำงปัญญำสังคม (Social cognitive theory) เป็นวิธีหนึ่งในกำร
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของบุคคลไปสู่เป้ำหมำยที่ตนเองต้องกำร จำกกำรศึกษำแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง โดยมีนักจิตวิทยำ
หลำยท่ำนได้ให้นิยำมควำมหมำยของค้ำนี ไว้ สำมำรถสรุปได้ดังนี  กำรเรียนแบบก้ำกับตนเอง หมำยถึง กระบวนกำรที่ควบคุม
พฤติกรรมของตนเองโดยกำรกระตุ้นตนเองเพื่อน้ำตนเองไปสู่เป้ำหมำยที่ก้ำหนดไว้ โดยขั นตอนกำรเรียนแบบก้ำกับตนเอง จำกกำร
สังเครำะห์ขั นตอน (Bandura, 1977; p. vii; Pomparsit,2018, pp. 2-3; Teeraputon, 2017, pp.140-149; Zimmerman, 
1989, pp. 329-339) ประกอบด้วย 6 ขั นตอน ดังนี  1) ขั นกำรประเมินตนเอง 2) ขั นกำรทบทวนข้อสอบ 3) ขั นกำรตั งเป้ำหมำยและ
กำรวำงแผน 4) ขั นกำรแสดงปฏิกิริยำต่อตนเอง 5) ขั นกำรจัดสภำพแวดล้อม 6) ขั นกำรจดบันทึกและเฝ้ำติดตำม จำกปัญหำ 
ที่เกิดขึ นท่ีเกี่ยวข้องกับสภำพแวดล้อมกำรศึกษำออนไลน์ของนักเรียนหลำยคน พบว่ำ เป็นเรื่องยำกที่ผู้เรียนจะก้ำกับตนเองในกำร
เรียนให้เสร็จสมบูรณ์ เพรำะสภำพแวดล้อมในกำรเรียนไม่ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในกำรเรียนของผู้เรียน (Kauffman, 2004, p. 140) 
กำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดจึงได้มีกำรพัฒนำน้ำสภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเข้ำมำประยุกต์ใช้เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจในกำรเรียน ที่มำ
ของค้ำว่ำเกมมิฟิเคชัน Gamification มำจำก gam(e) + ification หมำยถึง กำรท้ำให้เป็นเกม โดยมีค้ำกริยำ คือค้ำว่ำ gamify และ 
อำกำรนำม คือ ค้ำว่ำ gamifying ซึ่งเป็นค้ำที่เริ่มใช้มำในช่วงปี พ.ศ. 2547 แต่เริ่มมำได้รับควำมนิยมในช่วงปี พ.ศ. 2553 
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โดยมีนักวิชำกำรหลำยท่ำนได้ให้นิยำมควำมหมำยของค้ำนี ไว้ สำมำรถสรุปได้ดังนี  สภำพแวดล้อม เกมมิฟิเคชัน หมำยถึง 
สภำพแวดล้อมในกำรเรียนที่ประยุกต์น้ำองค์ประกอบและกลไกของเกมมำใช้ออกแบบกิจกรรมที่ช่วยกระตุ้นควำมสนใจให้
กลุ่มเป้ำหมำยเกิดควำมรูส้ึกท้ำทำยและเกิดแรงจูงใจ โดยสภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันจำกกำรสังเครำะห์องค์ประกอบ (Dale, 2014, 
pp. 82-90; Han, 2015, pp. 257-267; Phanphai, 2018, pp. 2-3; Rattanawongsa, 2016, pp. 226-236) มี 8 องค์ประกอบ 
ดั งนี  1)  กำร ให้ คะแนน (Point) เป็นสิ่ งที่ ใ ช้ วั ดควำมส้ ำเร็ จจำกกิ จกรรมต่ ำง ๆ ซึ่ งคะแนนมักจะถูกก้ ำหนดไว้ ใน 
กำรท้ำกิจกรรมต่ำง ๆ โดยจะสำมำรถสะสมไปเรื่อย ๆ เพื่อใช้แลกเปลี่ยนสิ่งต่ำง ๆ ได้ 2) กำรให้รำงวัล (Badges as a reward) 
เป็นสิ่งที่ผู้เรียนได้รับหลังประสบควำมส้ำเร็จตำมเป้ำหมำยที่ตั งไว้ โดยจะเป็นเหรียญตรำสัญลักษณ์ที่บ่งบอกถึงควำมส้ำเร็จหลังจำก 
ท้ำตำมกิจกรรมที่ก้ำหนดไว้จนประสบควำมส้ำเร็จ 3) สถำนะควำมก้ำวหน้ำ (Leaderboard) เป็นกำรจัดอันดับคะแนนของผู้เรียน 
เพื่อกระตุ้นให้เกิดกำรแข่งขันขึ นมำระหว่ำงผู้เรียนภำยในเกม 4) เป้ำหมำย (Goal) เป็นเป้ำหมำยที่ผู้เรียนตั งขึ นท่ีจะปฏิบัติตำมให้
ส้ำเร็จ 5) ควำมท้ำทำย (Challenge) คือสถำนกำรณ์หรือกิจกรรมที่ถูกก้ำหนดขึ น 6) กำรเพิ่มระดับควำมยำก (Level) เป็นสิ่งที่ท้ำ
ให้เกิดควำมท้ำทำยต่อเนื่อง โดยผู้เรียนจะสำมำรถเลื่อนระดับควำมคืบหน้ำไปยังระดับท่ีสูงขึ น หรือลดลงได้ 7) กำรให้ผลป้อนกลับ
อย่ำงต่อเนื่อง (Feedback) เป็นสิ่งที่ท้ำให้เกิดควำมคิด กำรกระท้ำท่ีถูกต้อง หรือกำรกระท้ำที่ผิดพลำด เพื่อแนะน้ำไปในแนวทำงที่
เหมำะสมต่อกำรด้ำเนินกิจกรรม และ 8) ผลสัมฤทธิ์ (Achievement) ควำมส้ำเร็จโดยร่วมหลังจำกท่ีผู้เรียน เรียนจนส้ำเร็จ ดังนั น
กำรเรียนแบบก้ำกับตนเองในสภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน จะสำมำรถช่วยสร้ำงแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด
ให้กับผู้เรียนได้ ซึ่งจะเป็นสิ่งท่ีช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเรียนออนไลน์ได้จนส้ำเร็จตำมเป้ำหมำยที่ตั งไว้ 
     Rattanawongsa (2016, pp. 226-236) ได้ศึกษำเกี่ยวกับกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนในสภำพแวดล้อมแบบเกม 
มิฟิเคชันโดยใช้กำรออกแบบเป็นฐำนร่วมกับเครื่องมือทำงทัศนะเพื่อส่งเสริมกำรรู้ทำงทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส้ำหรับนิสิต
นักศึกษำ ระดับปริญญำบัณฑิต มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษำสภำพปัญหำและควำมต้องกำรในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 
2) เพื่อพัฒนำรูปแบบ 3) เพื่อศึกษำผลของกำรใช้รูปแบบ 4) เพื่อศึกษำควำมสัมพันธ์ของกำรรู้ทำงทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และ 
5) เพื่อน้ำเสนอรูปแบบ กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรพัฒนำรูปแบบ คือ ผู้เช่ียวชำญ จ้ำนวน 28 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชำญด้ำนเทคโนโลยี
กำรศึกษำ จ้ำนวน 14 คน ผู้เช่ียวชำญด้ำนกำรรู้ทำงทัศนะ จ้ำนวน 8 คน และผู้เช่ียวชำญด้ำนจิตวิทยำกำรศึกษำ จ้ำนวน 6 คน 
กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรทดลอง คือ นิสิตนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต จ้ำนวน 68 คน ผลกำรวิจัยพบว่ำ รูปแบบที่พัฒนำขึ น 
มี 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สภำพแวดล้อมกำรเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน 2) เครื่องมือทำงทัศนะ 3) แหล่งสำรสนเทศ 4) ผู้สอน 
5) ผู้เรียน 6) ชุดกิจกรรม 7) กำรติดต่อสื่อสำร และ 8) กำรประเมินผล โดยมี 8 ขั นตอน ได้แก่ 1) ให้ควำมรู้ 2) ก้ำหนดเป้ำหมำยที่
ท้ำทำย 3) จุดประกำยควำมคิด 4) รวบรวมข้อมูล 5) ออกแบบเค้ำโครง 6) พัฒนำผลงำน 7) น้ำเสนอผลงำน และ 8) ประเมินผล 
ผลกำรทดลองใช้รูปแบบ พบว่ำคะแนนเฉลี่ยกำรรู้ทำงทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่ำงสูงกว่ำคะแนนเฉลี่ย
ก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส้ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิมีควำมสัมพันธ์กับกำรรู้ทำงทัศนะอย่ำงมีนัยส้ำคัญทำงสถิติ
ที่ระดับ .05 โดยมีค่ำสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 0.48 มีควำมสัมพันธ์ในระดับปำนกลำง Khamnaen (2019, pp. 1-2) ได้ศึกษำ
เกี่ยวกับกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกลับด้ำนร่วมกับกำรเรียนโดยใช้ ปัญหำเป็นฐำนและเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงค้ำนวณ
และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษำตอนปลำย มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกลับด้ำนร่วมกับกำร
เรียนโดยใช้ปัญหำเป็นฐำนและเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงค้ำนวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษำตอน
ปลำย 2) เพื่อศึกษำผลกำรใช้รูปแบบกำรเรียน และ 3) เพื่อน้ำเสนอรูปแบบกำรเรียน กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรพัฒนำรูปแบบ ได้แก่
ผู้เช่ียวชำญด้ำนเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ ผู้เช่ียวชำญด้ำนจิตวิทยำกำรศึกษำและเกมมิฟิเคชัน และผู้เช่ียวชำญด้ำนกำรคิด
เชิงค้ำนวณ กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรทดลองคือ นักเรียนชั นมัธยมศึกษำ ตอนปลำย จ้ำนวน 40 คน ผลกำรวิจัยพบว่ำ รูปแบบ 
ที่พัฒนำขึ นมี 6 องค์ประกอบ คือ 1) ผู้สอน 2) ผู้เรียน 3) เป้ำหมำยกำรเรียน 4) เกมมิฟิเคชัน 5) แหล่งเรียนรู้และเครื่องมือ และ 
6) กำรวัดและประเมินผล โดยมี 6 ขั นตอน ได้แก่ 1) กำรก้ำหนดปัญหำ 2) กำรท้ำควำมเข้ำใจปัญหำ 3) กำรด้ำเนินกำรค้นคว้ำ
ข้อมูล 4) กำรวำงแผนและร่ำงแบบจ้ำลอง 5) กำรออกแบบและพัฒนำโปรแกรม และ 6) กำรน้ำเสนอผลงำนและสะท้อนผล 
ผลกำรทดลองใช้รูปแบบ พบว่ำ คะแนนเฉลี่ยกำรคิดเชิงค้ำนวณหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่ำงสูงกว่ำคะแนนเฉลี่ยกำรคิดเชิงค้ำนวณ
ก่อนเรียน อย่ำงมีนัยส้ำคัญทำงสถิติที่ .05 และคะแนนเฉลี่ย แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่ำงสูงกว่ำคะแนนเฉลี่ย
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียน อย่ำงมีนัยส้ำคัญ ทำงสถิติที่ .05 Teeraputon (2017, pp. 140-149) ได้ศึกษำกำรใช้กลวิธีกำรก้ำกับ
ตนเองในกำรเรียนบนเครือข่ำย คอมพิวเตอร์ส้ำหรับนิสิตนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต 1) สร้ำงรูปแบบกำรเรียนที่ใช้กลวิธี 
กำรก้ำกับ ตนเองบนเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ และ 2) เปรียบเทียบคะแนนกำรก้ำกับตนเองและคะแนนผลสัมฤทธิ์ ทำงกำรเรียน  
ก่อนและหลังกำรเรียนด้วยรูปแบบกำรเรียนที่ใช้กลวิธีกำรก้ำกับตนเองบนเครือข่ำย คอมพิวเตอร์ส้ำหรับนิสิตนักศึกษำระดับ
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ปริญญำบัณฑิต ในกำรวิจัยนี  ผู้วิจัยได้วิเครำะห์และสังเครำะห์ กลวิธีกำรก้ำกับตนเอง รูปแบบกำรเรียนบนเครือข่ำยคอมพิวเตอร์
และรูปแบบกำรออกแบบและพัฒนำกำรเรียนกำรสอน เพื่อใช้สร้ำงรูปแบบกำรเรียนที่ใช้กลวิธีกำรก้ำ กับตนเองบนเครือข่ำย 
คอมพิวเตอร์ส้ำหรับนิสิตนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยครั งนี  ได้แก่ นิสิตปริญญำตรีมหำวิทยำลัย
นเรศวร ที่ลงทะเบียนเรียนวิชำ 355341 อินเทอร์เน็ตเพื่อกำรศึกษำ ภำคกำรศึกษำต้น ปีกำรศึกษำ 2546 จ้ำนวน 34 คน 
ผลกำรวิจัยพบว่ำ ได้รูปแบบกำรเรียนที่ใช้กลวิธีกำรก้ำกับตนเองบนเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ส้ำหรับนิสิตนักศึกษำระดับปริญญำ
บัณฑิตมี 17 ขั นตอนที่ส้ำคัญ ประยุกต์ใช้กลวิธีใช้กลวิธีกำรก้ำกับตนเอง 9 ขั น และกลวิธีกำรเรียนบนเครือข่ำยคอมพิวเตอร์   
8 ขั นตอน ขั นตอนทั งหมดเรียงล้ำดับ ดังนี  1) ปฐมนิเทศหน่วยกำรเรียน 2) สอบถำมควำมพร้อมในกำรเรียนบนเครือข่ำย
คอมพิวเตอร์ 3) ทดสอบควำมรู้ก่อนเรียน 4) รับทรำบผลกำรทดสอบควำมรู้ก่อนเรียน 5) ก้ำหนดและบันทึกเป้ำหมำยกำรเรียน 
6) ก้ำหนดและบันทึกกำรวำงแผนกำรเรียน 7) ก้ำหนดและบันทึกกำรให้รำงวัลต่อควำมส้ำเร็จและลงโทษต่อควำมล้มเหลว 
8) ก้ำหนดและบันทึกกำรจัดสภำพแวดล้อมในกำรเรียน 9) ศึกษำเนื อหำจำกเวิลด์ไวด์เว็บ 10) ท้ำกิจกรรมบนเครือข่ำย
คอมพิวเตอร์ 11) บันทึกงำนที่ต้องท้ำ 12) ท้ำงำนประจ้ำหน่วยกำรเรียน 13) ท้ำแบบร่ำงรำยงำน 14) ถำมค้ำถำมผู้สอนผ่ำน
เครือข่ำย 15) ทบทวนข้อสอบและบันทึกกำรทบทวน 16) ทดสอบควำมรู้หลังเรียน และ 17) ให้รำงวัลหรือลงโทษตนเองตำมที่ก้ำหนดไว้ 
ผลกำรวิเครำะห์คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่ำง พบว่ำ กลุ่มตัวอย่ำงมีคะแนนกำรก้ำกับตนเองและคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ ทำงกำรเรียนเพิ่มขึ นอย่ำงมีนัยส้ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 ผลกำรวิจัยนี แสดงให้เห็นว่ำเป็นรูปแบบกลยุทธ์ที่ส่งผล 
ต่อกำรเพิ่มกำรก้ำกับตนเองและท้ำให้ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของผู้เรียนเพิ่มขึ น 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
     กำรสังเครำะห์และสร้ำงรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดในสภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับ
ตนเองเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิส้ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต รูปแบบที่พัฒนำขึ นสำมำรถใช้กับเนื อหำทุกหลักสูตรที่
มีกลุ่มเป้ำหมำยเป็นนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้ำงรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์ระบบเปิดใน
สภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับตนเองเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ มีขั นตอนกำรด้ำเนินกำรวิจัยตำม
ขั นตอน ดังนี  
     3.1 ศึกษำแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกำรวิจัยโดยประเด็นที่ศึกษำได้แก่ กำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด สภำพแวดล้อม 
เกมมิฟิเคชัน กำรเรียนแบบก้ำกับตนเอง และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
     3.2 สังเครำะห์และสร้ำงรูปแบบกิจกรรม 
 3.2.1 ศึกษำทบทวนทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและวิเครำะห์ หลักกำร ทฤษฎีที่เกี่ยวกับกิจกรรม กำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด 
สภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน และกำรเรียนแบบก้ำกับตนเอง 
 3.2.2 สร้ำงต้นแบบของรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดในสภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบ
ก้ำกับตนเองเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิส้ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต  
 3.2.3 น้ำต้นแบบของร่ำงรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดในสภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบ
ก้ำกับตนเองเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส้ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต ท่ีได้จำกกำรสังเครำะห์ข้อมูลเอกสำรและ
งำนวิจัยที่เกี่ยวข้องในด้ำนต่ำง ๆ แล้วไปให้ผู้เช่ียวชำญ จ้ำนวน 6 คน ได้แก่ ด้ำนเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ จ้ำนวน 2 คน 
ด้ำนเกมมิฟิเคชัน จ้ำนวน 2 คน และด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้  จ้ำนวน 2 คน ซึ่งมีคุณสมบัติดังต่อไปนี  
        3.2.3.1 ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ จ้ำนวน 2 คน ซึ่งมีคุณสมบัติดังต่อไปนี  
  1) เป็นผู้มีประสบกำรณ์ด้ำนกำรออกแบบกำรเรียนกำรสอน และท้ำงำนด้ำนเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ
ไม่น้อยกว่ำ 5 ป ี
  2) เป็นผู้มีผลงำนทำงวิชำกำรเกี่ยวกับกำรออกแบบกำรเรียนกำรสอนหรือผลงำนด้ำนเทคโนโลยีและสื่อสำร
กำรศึกษำ ซึ่งเป็นท่ียอมรับในวงกำรวิชำกำร 
        3.2.3.2 ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเกมมิฟิเคชัน จ้ำนวน 2 คน ซึ่งมีคุณสมบัติดังต่อไปนี  
  1) เป็นผู้มีประสบกำรณ์ด้ำนเกมมิฟิเคชัน ไม่น้อยกว่ำ 5 ป ี
  2) เป็นผู้มีผลงำนทำงวิชำกำรเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นท่ียอมรับในวงกำรวิชำกำร 
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             3.2.3.3 ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้ จ้ำนวน 2 คน ซึ่งมีคุณสมบัติดังต่อไปนี  
  1) เป็นผู้มีประสบกำรณ์ด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้ ไม่น้อยกว่ำ 5 ปี 
  2) เป็นผู้มีผลงำนทำงวิชำกำรเกี่ยวกับกำรจัดกำรเรียนรู้ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงกำรวิชำกำร 
ท้ำกำรตรวจสอบควำมเหมำะสม โดยใช้กำรสัมภำษณ์เพื่อตรวจสอบควำมสอดคล้องของรูปแบบ พร้อมรับค้ำแนะน้ำ เพื่อน้ำไป
ปรับปรุง แก้ไข และร่ำงรูปแบบที่ได้รับตำมค้ำแนะน้ำต่อไป 
     3.3 สร้ำงแบบประเมินคุณภำพกิจกรรม 
 3.3.1 ผู้วิจัยได้สร้ำงแบบประเมินคุณภำพของรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด โดยมีวิธีกำร ดังนี  
  1) ศึกษำแนวคิด ทฤษฎีและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
  2) ก้ำหนดประเด็นค้ำถำม เพื่อพัฒนำแบบประเมินรูปแบบกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด 
  3) น้ำแบบประเมินท่ีได้ไปให้อำจำรย์ที่ปรึกษำตรวจสอบควำมเหมำะสมดำ้นเนื อหำ พร้อมปรับแก้แบบประเมนิ
ตำมค้ำแนะน้ำให้สมบูรณ์ 
  4) น้ำแบบประเมินไปประเมินค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) จำกผู้เช่ียวชำญ 
     3.4 น้ำร่ำงรูปแบบกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดในสภำพแวดลอ้มเกมมฟิิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับตนเองที่ปรับปรุง แก้ไข 
เรียบร้อยแล้ว ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ้ำนวน 9 คน ประเมินรับรองควำมตรงตำมเนื อหำ ในด้ำนคุณภำพขององค์ประกอบและขั นตอน
ของรูปแบบกำรศึกษำออนไลนแ์บบเปิด ได้แก่ ด้ำนเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ จ้ำนวน 3 คน ด้ำนเกมมิฟิเคชัน จ้ำนวน 3 คน 
และด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้ จ้ำนวน 3 คน โดยใช้ผู้เชี่ยวชำญจำกขั นที่ท้ำกำรตรวจสอบควำมเหมำะสมโดยใช้กำรสัมภำษณ์ ด้ำนละ 
2 คน 
     3.5 ปรับปรุง แก้ไข รูปแบบกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด ตำมค้ำแนะน้ำจำกผู้เช่ียวชำญด้ำนต่ำง ๆ 
 
4. ผลการวิจัย 
    4.1 รูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์ระบบเปิดในสภำพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับตนเองเพื่อ
ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส้ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต มีรำยละเอียด  gMOOC Model มำจำกค้ำว่ำ Gamification 
Massive Open Online Courses Model ดังรูปที่ 1  

 
รูปท่ี 1 gMOOC Model 
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     จำกรูปที่ 1 รูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์ระบบเปิดในสภำพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับตนเอง
เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส้ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ 6 ขั นตอน โดยมีรำยละเอียด ดังนี  
 4.1.1 รูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์ระบบเปิดในสภำพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับตนเอง
เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิส้ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต มี 3 องค์ประกอบ ดังนี  
        4.1.1.1 องค์ประกอบที่ 1 เครื่องมือดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ (Digital leaning tool) หมำยถึง เครื่องมือกำรเรียน 
กำรสอนในรูปแบบออนไลน์โดยแบ่งประเภทท่ีใช้ได้ ดังนี  
  1) ทรัพยำกรบนเว็บไซต์ (Web resources tool) เป็นเครื่องมืออยู่บนเครือข่ำยอินเทอรเน็ตในลักษณะเว็บไซต์ 
จัดเป็นสื่อและแหล่งเรียนรูท้รัพยำกรแบบออนไลน์ที ่ผู้เรียนแต่ละบุคคลสำมำรถเลอืกศึกษำเรียนรูด้วยตัวเอง (Self-learning) เพื่อ
สืบค้นข้อมูล หรือผู้สอนจะผลิตสื่อไปอัปโหลดในแหล่งเรียนรู้ออนไลน์นั น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนสำมำรถเขำถึงแหล่งข้อมูลได้ โดยใช้ 
Youtube ส้ำหรับทรัพยำกรออนไลน์ประเภทสื่อวิดโีอ และ Bitly ส้ำหรับกำรย่อที่อยู่เว็บไซต์หรือ URL (Universal resource locator)  
  2) เครื่องมือกำรจัดกำรเรียนกำรสอน (Instructional tools) เป็นเครื่องมือที่ใช้ส้ำหรับออกแบบและสร้ำง
กิจกรรมกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ตในกำรพัฒนำระบบจัดกำรเรียนรู้ (Learning management system and learning 
platform) เรียกสั น ๆ ว่ำ LMS เป็นเครื่องมือที่ใช้เพื่อสร้ำงระบบบริหำรจัดกำรเรียนกำรสอนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ตได้ทุก
ขั นตอน ตั งแต่กำรลงทะเบียน น้ำเสนอบทเรียน กำรท้ำแบบฝึกหัด กำรมอบหมำยงำน โดยที่ผู้สอนน้ำเนื อหำและสื่อจำกทรัพยำกร
บนเว็บไซต์ที่เตรียมไว้ ขึ นระบบให้ผู้เรียนสำมำรถเข้ำถึงเนื อหำกิจกรรมต่ำง ๆ ได้โดยผ่ำนเว็บไซต์โดยพัฒนำผ่ำน edX 
  3) เครื่องมือทำงสังคม (Social tools) เป็นเครื่องมือท่ีใช้ปฏิบัติกำรรวมกันทำงสังคมเพื่อสื่อสำรระหว่ำงกันใน
เครื่องเครือข่ำยทำงสังคม (Social network) ในลักษณะกำรมีปฏิสัมพันธ์แบบสังคมออนไลน์ผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต สำมำรถ
สร้ำงกำรสื่อสำร เผยแพร่ แลกเปลี่ยนเนื อหำที่ต้องกำรร่วมกัน ในที่นี ใช้เครื่องประเภทกำรใช้แฟ้มข้อมูลร่วมกัน (File sharing tools) 
เป็นเครื่องมือที่ใช้ส้ำหรับกำรเก็บส้ำรองข้อมูลบนคลำวด์คอมพิวติ ง โดยสำมำรถแบ่งปันไฟล์ต่ำง ๆ กับผู้เรียนได้ผ่ำน Google Drive 
        4.1.1.2 องค์ประกอบที่ 2 สภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมำยถึง สภำพแวดล้อมในกำรเรียนท่ีน้ำ
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ในบริบทของกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด ประกอบด้วย 2 ส่วนหลักคือ โมดูลเกมมิฟิเคชัน
แบบปัจจัยภำยนอก และ โมดูลเกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภำยใน โดยมีรำยละเอียดดังนี  
  1) โมดูลเกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภำยนอก หมำยถึง องค์ประกอบของเกมที่น้ำเข้ำมำใช้ในกำรเรียนกำรสอน 
โดยมีเครื่องมือที่มุ่งสร้ำงแรงจูงใจภำยนอก ได้แก่ กำรให้คะแนน (Point) กำรให้รำงวัล (Badges as a reward) สถำนะ
ควำมก้ำวหน้ำ (Leaderboard) 
  2) โมดูลเกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภำยใน หมำยถึง องค์ประกอบของเกมที่น้ำเข้ำมำใช้ในกำรเรียนกำรสอนโดยมี
เครื่องมือที่มุ่งสร้ำงแรงจูงใจภำยใน ได้แก่ กำรก้ำหนดเป้ำหมำย (Goal) ควำมท้ำทำย (Challenge) กำรเพิ่มระดับควำมยำก 
(Level) กำรให้ผลป้อนกลับอย่ำงต่อเนื่อง (Feedback)  ผลสัมฤทธ์ิ (Achievement)  
        4.1.1.3 องค์ประกอบท่ี 3 กำรวัดและประเมินผล (Evaluation) หมำยถึง กำรวัดและประเมินผลผูเ้รียนในดำ้นของ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ โดยใช้แบบทดสอบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ แบ่งเป็น 4 ด้ำน ได้แก่ 
  1) ด้ำนกำรท้ำงำนที่ท้ำทำยควำมสำมำรถ หมำยถึงกำรให้ผู้เรียนได้เลือกกิจกรรมที่ตนท้ำได้ ท้ำได้ดี ท้ำทำย
ควำมสำมำรถกับควำมเหมำะสมของตนเอง  
  2) ด้ำนควำมพยำยำม หมำยถึง ผู้เรียนมีควำมพยำยำมที่จะท้ำงำนท่ีได้รับมอบหมำยให้ส้ำเร็จ  
  3) ด้ำนควำมอดทน หมำยถึง ผู้เรียนสำมำรถท้ำงำนได้ต่อเนื่องด้วยตนเองเป็นระยะเวลำนำน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค  
  4) ด้ำนผลสัมฤทธ์ิ หมำยถึง ผู้เรียนสำมำรถเลือกงำนได้เหมำะสมกับควำมสำมำรถ และพยำยำมท้ำงำนท่ีได้รับ
มอบหมำยส้ำเร็จลุล่วง  
 4.1.2 รูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์ระบบเปิดในสภำพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับตนเอง
เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิส้ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต มี 6 ขั นตอนดังนี  
        4.1.2.1 ขั นที่ 1 กำรประเมินตนเอง จะอยู่ในตอนปฐมนิเทศผู้เรียนแจ้งผลสัมฤทธิ์ (Achievement) ให้กับผู้เรียน 
โดยจะสอบถำมควำมพร้อมในกำรเรียน เป็นขั นตอนกำรประเมินตนเองส้ำหรับกำรศึกษำออนไลน์ระบบเปิดในสภำพแวดล้อม  
เกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับตนเองเป็นรำยข้อ โดยใช้ Rating scale 5 ระดับ โดยมีเป้ำหมำยคือ  
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  1) เพื่อให้ผู้เรียนเข้ำใจรำยละเอียดของวิชำ 
  2) เพื่อให้ผู้เรียนเข้ำใจถึงขั นตอนกำรเรียน 
  3) เพื่อให้ผู้เรียนได้สังเกตตนเอง ตัดสินใจและแสดงปฏิกิริยำต่อตนเอง 
  4) เพื่อใหผู้้เรียนสำมำรถบอกระดับควำมรู้ควำมสำมำรถ 
  5) เพื่อใหผู้้เรียนสำมำรถวำงแผนกำรเรียนได้ 
    หลังจำกที่ผู้เรียนท้ำแบบประเมินตนเองในกำรเรียนรู้แล้วต้องน้ำค้ำตอบแต่ละข้อมำเปรียบเทียบกับคะแนนที่ได้และน้ำไป
บันทึกลงในสมุดกิจกรรมกำรเรียน ตอนที่ 1 กำรประเมินตนเอง บนระบบ edX 
        4.1.2.2 ขั นที่ 2 กำรทบทวนข้อสอบ ทดสอบควำมรู้ก่อนเรียนและรับทรำบผลกำรทดสอบ เพื่อให้ทรำบระดับของ
ตนเอง (Level) โดยมีเป้ำหมำยคือ 
  1) เพื่อให้ผู้เรียนสำมำรถบอกระดับควำมรู้เรื่องที่จะเรียน ก่อนท้ำกำรเรียนได้ 
  2) เพื่อให้ผู้เรียนทรำบระดับควำมรู้ที่จะท้ำกำรเรียน 
        4.1.2.3 ขั นที่ 3 กำรตั งเป้ำหมำยและกำรวำงแผน เป็นขั นก้ำหนดและบันทึกวำงแผนกำรเรียนผ่ำนสมุดบันทึก
กิจกรรมกำรเรียน เพื่อให้ทรำบและตั งเป้ำหมำย (Goal) เตรียมตัวท่ีจะศึกษำเนื อหำในสัปดำห์ต่อไป โดยมีเป้ำหมำยคือ 
  1) เพื่อใหผู้้เรียนทรำบเป้ำหมำยในกำรเรียน 
  2) เพื่อใหผู้้เรียนทรำบว่ำตนเองจะเรียนเรื่องใดในสัปดำห์ต่อไป 
        4.1.2.4 ขั นท่ี 4 กำรแสดงปฏิกิริยำต่อตนเอง เพื่อก้ำหนดและบันทึกกำรให้รำงวัลต่อควำมส้ำเร็จและลงโทษต่อ 
ควำมล้มเหลวลงในสมุดบันทึกกิจกรรมกำรเรียน เป็นขั นตอนในกำรสร้ำงแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ให้ตนเองในกำรเรียน เป็นกำรสร้ำง
ภำรกิจที่ท้ำทำย (Challenge) ให้กับผู้เรียน โดยที่ผู้เรียนแสดงปฏิกิริยำต่อตนเอง มีกำรให้รำงวัล (Badges as a reward) เมื่อ
ประสบควำมส้ำเร็จเพื่อให้เสริมแรงบวกสร้ำงควำมท้ำทำยในตนเอง 
        4.1.2.5 ขั นที่ 5 กำรจดบันทึกและเฝ้ำติดตำม เป็นขั นศึกษำเนื อหำบทเรียนแล้วบันทึกสิ่งที่เรียนและต้องปฏิบัติ 
โดยมีกำรแสดงสถำนะควำมก้ำวหน้ำ (Leaderboard) ว่ำผู้เรียน เรียนก้ำวหน้ำไปถึงไหน และบันทึกภำรกิจท่ีปฏิบัติให้ผลป้อนกลบั
กับตนเอง (Feedback) ว่ำได้คะแนน (Point) ว่ำส้ำเร็จลุล่วงตำมที่ท้ำทำยตนเองไว้หรือไม่ โดยมีเป้ำหมำยคือ 
  1) เพื่อให้ผู้เรียนมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเนื อหำท่ีเรียน 
  2) เพื่อเตือนตนเองถึงสิ่งที่ต้องปฏิบัติ 
        4.1.2.6 ขั นที่ 6 กำรจัดสภำพแวดล้อม เป็นขั นในกำรที่ผู้เรียนบันทึกสภำพแวดล้อมในกำรเรียนผ่ำนกำรศึกษำ
ออนไลน์แบบเปิด เป็นกำรที่ผู้เรียนบันทึกสภำพแวดล้อมที่ตนเองเห็นว่ำ เหมำะสมส้ำหรับตนเองเพื่อกำรเรียนผ่ำนกำรศึกษำ
ออนไลน์แบบเปิด ที่จะท้ำให้ตนเองเกิดสมำธิน้ำไปสู่แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในกำรเรียนหรือไม่ เช่น ระยะเวลำในกำรเรียน 
สภำพแวดล้อมระหว่ำงเรียน อุปสรรคต่ำง ๆ  ควำมท้ำทำย เป็นต้น โดยมีเป้ำหมำยคือ 
  1) เพื่อให้ตระหนึกถึงสภำพแวดล้อมทำงกำรเรียนท่ีดี 
  2) เพื่อให้ผู้เรียนแสดงปฏิกิริยำต่อตนเอง 
        4.2 ผลกำรประเมิน 

  ผลกำรประเมินคุณภำพรูปแบบกิจกรรม วิเครำะห์ข้อมูลจำกแบบประเมินรับรองรูปแบบจำกผู้เช่ียวชำญ จ้ำนวน 9 ท่ำน 
ประเมินคุณภำพ ดังตำรำงที่ 1 ดังนี  
  1) ประเด็นด้ำนภำพรวมของรูปแบบ 
  2) ประเด็นด้ำนองค์ประกอบของรูปแบบ 
  3) ประเด็นด้ำนกระบวนกำรเรียนกำรสอนในรูปแบบ 
  4) เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบ 
  5) กำรน้ำรูปแบบไปใช้จริง 
 
 
 
 
 



ทศพร ทับวงษ์  และน ้ำมนต์ เรืองฤทธิ์ 
วำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 3 เดือนกันยำยน – ธันวำคม 

2565 
 

 

 
 

9 
 

ตารางที่ 1 ผลกำรประเมินคุณภำพรูปแบบกิจกรรม gMOOC Model 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
ตอนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบ 4.62 0.52 ดีมาก 
1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด 4.56 0.53 ดีมำก 
2. หลักกำรแนวคิดพื นฐำนในกำรพัฒนำรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด 4.67 0.50 ดีมำก 
ตอนที่ 2 องค์ประกอบของรูปแบบ 4.68 0.45 ดีมาก 
องค์ประกอบที่ 1 เครื่องมือดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ 
1. ทรัพยำกรบนเว็บไซต์  4.56 0.53 ดีมำก 
2. เครื่องมือกำรจัดกำรเรียนกำรสอน  4.33 0.50 ดี 
3. เครื่องมือทำงสังคม 4.89 0.33 ดีมำก 
องค์ประกอบที่ 2 สภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 
1. กำรให้คะแนน (Point) 4.78 0.44 ดีมำก 
2. กำรให้รำงวัล (Badges as a reward) 4.44 0.53 ดี 
3. สถำนะควำมก้ำวหน้ำ (Leaderboard) 4.56 0.73 ดีมำก 
4. เป้ำหมำย (Goal) 4.89 0.33 ดีมำก 
5. ควำมท้ำทำย (Challenge) 5 0 ดีมำก 
6. กำรเพิ่มระดับควำมยำก (Level) 4.89 0.33 ดีมำก 
7. กำรให้ผลป้อนกลับอย่ำงต่อเนื่อง (Feedback)  4.67 0.50 ดีมำก 
8. ผลสัมฤทธิ์ (Achievement) 4.67 0.50 ดีมำก 
องค์ประกอบที่ 3 กำรวัดประเมินผล 
1. ด้ำนกำรท้ำงำนที่ท้ำทำยควำมสำมำรถ 4.67 0.42 ดีมำก 
2. ด้ำนควำมพยำยำม 4.67 0.50 ดีมำก 
3. ด้ำนควำมอดทน 4.33 0.50 ดี 
4. ด้ำนผลสัมฤทธิ์ 4.78 0.64 ดีมำก 
ตอนที่ 3 กระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบ 4.65 0.53 ดีมาก 
ขั นที่ 1 กำรประเมินตนเอง 4.67 0.50 ดีมำก 
ขั นที่ 2 กำรทบทวนข้อสอบ 4.56 0.53 ดีมำก 
ขั นที่ 3 กำรตั งเป้ำหมำยและวำงแผน 4.78 0.44 ดีมำก 
ขั นที่ 4 กำรแสดงปฏิกิริยำต่อตนเอง 4.56 0.73 ดีมำก 
ขั นที่ 5 กำรจดบันทึกและเฝ้ำติดตำม 4.67 0.50 ดีมำก 
ขั นที่ 6 กำรจัดสภำพแวดล้อม 4.67 0.50 ดีมำก 
ตอนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ 4.67 0.53 ดีมาก 
1. กำรเรียนออนไลน์แบบเปิด MOOC/SPOC บนระบบ edX 4.67 0.50 ดีมำก 
2. สื่อกำรเรียนรู้ออนไลน์ ประเภท สไลด์น้ำเสนอ  4.67 0.50 ดีมำก 
3. สื่อกำรเรียนรู้ออนไลน์ ประเภท วีดิโอ 4.67 0.50 ดีมำก 
4. กำรแชร์ข้อมูลเอกสำร 4.78 0.44 ดีมำก 
5. กำรท้ำข้อสอบ/แบบสอบถำม 4.56 0.73 ดีมำก 
ตอนที่ 5 การน ารูปแบบไปใช้จริง 4.48 0.57 ดี 
1. กิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดในสภำพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน มีคุณภำพ 
   ต่อกำรน้ำไปใช้ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

4.67 0.50 ดีมำก 

2. ระยะเวลำในกำรด้ำเนินกำรมีควำมเหมำะสม 4.56 0.53 ดีมำก 
3. โดยภำพรวมรูปแบบ ที่พัฒนำขึ นสำมำรถน้ำไปใช้ปฏิบัติจริงได้ 4.22 0.67 ดี 

สรุป 4.62 0.52 ดีมาก 
 

     จำกตำรำงที่ 1 ผลกำรประเมินคุณภำพรูปแบบกิจกรรม gMOOC Model จำกผู้เช่ียวชำญจ้ำนวน 9 คน มีประเด็นใน 
กำรประเมินดังนี  1) ประเด็นด้ำนภำพรวมของรูปแบบ 2) ประเด็นด้ำนองค์ประกอบของรูปแบบ 3) ประเด็นด้ำนกระบวนกำรเรยีน
กำรสอนในรูปแบบ  4) เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบ และ 5) กำรน้ำรูปแบบไปใช้จริง ผลคะแนนเฉลี่ยร่วมเท่ำกับ 4.62 อยู่ใน 
ระดับดีมำก โดยมีค่ำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนอยู่ท่ี 0.52   
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  5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
       จำกกำรศึกษำและวิเครำะห์ข้อมูลกำรพัฒนำรูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดในสภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 
สำมำรถสรุปผลกำรวิจัยได้ดังนี  ผลกำรประเมินคุณภำพของผู้เช่ียวชำญในหัวข้อกำรประเมินประเด็นด้ำนภำพรวมของรูปแบบ 
ผลกำรประเมินคุณภำพ ของภำพรวมของรูปแบบ ค่ำเฉลี่ยที่มีต่อคุณภำพอยู่ในเฉลี่ยรวมอยู่ระดับดีมำก (𝑥= 4.62, S.D. = 0.52) 
ในประเด็นด้ำนองค์ประกอบของรูปแบบ ผลกำรประเมินคุณภำพขององค์ประกอบของรูปแบบ ค่ำเฉลี่ยที่มีต่อคุณภำพอยู่ใน 
เฉลี่ยรวมอยู่ระดับดีมำก (𝑥= 4.68, S.D. = 0.45) ในส่วนขององค์ประกอบที่ 1 เครื่องมือดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ในภำพรวมอยู่ 
ระดับดีมำก เมื่อพิจำรณำเป็นรำยด้ำนพบว่ำ ควำมคิดเห็นอยู่ในระดับดีมำกทุกด้ำนยกเว้น เครื่องมือกำรจัดกำรเรียนกำรสอนอยู่ใน
ระดับด ีองค์ประกอบท่ี 2 สภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในภำพรวมอยู่ระดับดีมำก เมื่อพิจำรณำเป็นรำยด้ำนพบว่ำ ควำมคิดเห็นอยู่
ในระดับดีมำกทุกด้ำนยกเว้น กำรให้รำงวัล (Badges and reward) อยู่ในระดับดี และองค์ประกอบที่ 3 กำรวัดประเมินผล 
ในภำพรวมอยู่ระดับดีมำกเมื่อพิจำรณำเป็นรำยด้ำนพบว่ำ ควำมคิดเห็นอยู่ในระดับดีมำกทุกด้ำนยกเว้น ด้ำนควำมอดทนอยู่ใน
ระดับด ีในประเด็นด้ำนกระบวนกำรเรียนกำรสอนในรูปแบบ ผลกำรประเมินคุณภำพ ของกระบวนกำรสอนในรูปแบบ ค่ำเฉลี่ยที่มี
ต่อคุณภำพอยู่ในเฉลี่ยรวมอยู่ระดับดีมำก (𝑥= 4.65, S.D. = 0.53) ในประเด็นเครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบ ผลกำรประเมินคุณภำพ  
ของเครื่องมือที่ใช้ ค่ำเฉลี่ยที่มีต่อคุณภำพอยู่ในเฉลี่ยรวมอยู่ระดับดีมำก (𝑥= 4.67, S.D. = 0.53) และในกำรน้ำรูปแบบไปใช้จริง 
ผลกำรประเมินคุณภำพ ของกำรน้ำรูปแบบไปใช้จริงค่ำเฉลี่ยที่มีต่อคุณภำพอยู่ในเฉลี่ยรวมอยู่ระดับดี (𝑥 = 4.48, S.D. = 0.57)  
เมื่อพิจำรณำเป็นรำยด้ำนพบว่ำ ควำมคิดเห็นอยู่ในระดับดีมำกทุกด้ำนยกเว้น โดยภำพรวมรูปแบบ ที่พัฒนำขึ นสำมำรถน้ำไปใช้
ปฏิบัติจริงได้ อยู่ระดับด ี
      จำกข้อมูลสรุปผลกำรวิจัยสำมำรถอภิปรำยผลได้ดังนี  กำรสังเครำะห์รูปแบบกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดใน
สภำพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรเรียนแบบก้ำกับตนเองเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส้ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำ
บัณฑิต โดยกำรประเมินจำกผู้เช่ียวชำญมีควำมเห็นว่ำรูปแบบที่พัฒนำขึ นควรน้ำไปทดลองใช้กับรำยวิชำบนกำรศึกษำออนไลน์
แบบเปิดดูเพื่อที่จะได้สำมำรถลงรำยละเอียดเพิ่มเติมว่ำสภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในแต่ละขั นตอนน้ำไปใช้อย่ำงไรบ้ำง และใน
กระบวนกำรเรียนกำรสอนในแต่ละขั นตอนมีกำรน้ำเครื่องมือใดไปใช้ประกอบ เพื่อท่ีผู้ที่มีควำมสนใจสำมำรถน้ำไปประยุกต์ใช้ตำม
ได้ โดยรูปแบบที่พัฒนำขึ นได้ช่ือย่อรูปแบบกิจกรรมว่ำ gMOOC Model ย่อมำจำก Gamification Massive Open Online 
Course โดยผู้เช่ียวชำญให้กำรยอมรับรูปแบบกิจกรรมที่ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังนี  1)  เครื่องมือดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้  
2) สภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 3) กำรวัดและประเมินผล และ 6 ขั นตอน  ดังนี  1) กำรประเมินตนเอง 2) กำรทบทวนข้อสอบ 
3) กำรตั งเป้ำหมำยและวำงแผน 4) กำรแสดงปฏิกิริยำต่อตนเอง 5) กำรจดบันทึกและเฝ้ำติดตำม และ 6) กำรจัดสภำพแวดล้อม  
โดยสรุปควำมคิดเห็นจำกผู้เช่ียวชำญมีควำมคิดเห็นว่ำรูปแบบกิจกรรม gMOOC Model มีควำมเหมำะสมที่จะน้ำไปพัฒนำ 
ให้เกิดผลอย่ำงเป็นรูปธรรมต่อไป 
 
  6. ข้อเสนอแนะ 
      รูปแบบกิจกรรมที่พัฒนำขึ นผู้ที่มีควำมสนใจสำมำรถน้ำไปประยุกต์ใช้จัดกิจกรรมกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด โดยสำมำรถใช้
กับเนื อหำทุกหลักสูตรที่มีกลุ่มเป้ำหมำยเป็นนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต เนื่องจำกกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิด ผู้เรียนสำมำรถ
เรียนรู้ได้ตลอดเวลำและเรียนที่ไหนก็ได้ เพื่อให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในกำรศึกษำออนไลน์แบบเปิดได้จบหลักสูตร จึงต้องเน้นกำรน้ำ
กำรเรียนแบบก้ำกับตนเองมำใช้ร่วมกับสภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันเพื่อช่วยออกแบบกิจกรรมกำรเรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในกำรเรียน โดยผู้ที่น้ำไปพัฒนำต่อสำมำรถประยุกต์ปรับเปลี่ยนกำรเลือกใช้สภำพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน เช่น 
กำรตั งเป้ำหมำย กำรให้รำงวัล ควำมท้ำทำย  กำรเพิ่มระดับควำมยำก ให้เหมำะสมกับเนื อหำท่ีใช้สอนได้ตำมควำมเหมำะสม  
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