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การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1)พัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับ
การเรียนแบบรอบรูฯ 2)ศึกษาผลการใชระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียน
แบบรอบรูฯ กลุมตัวอยางท่ีใชในการพัฒนาระบบคือผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือระบบวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ผูเช่ียวชาญดานการใชแนวคิดเกมมิฟเคชันในบริบทของการเรียนการสอน และผูเช่ียวชาญดาน
การกํากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองคือ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน
65 คน เครื่องมือท่ีใชในงานวิจัย ไดแก แบบสัมภาษณผูเช่ียวชาญ แบบประเมินตนแบบ ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรู เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบประเมินตนเองดาน
ความสามารถในการกํากับตนเอง แบบบันทึกพฤติกรรมการกํากับตนเอง แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรูดวย
ระบบวิดีโอสตรีมมิง แบบปฏิสัมพันธฯ ผลการวิจัยพบวาระบบท่ีพัฒนาข้ึนประกอบดวย 5 องคประกอบ ไดแก 1) ปจจัย
นําเขา:ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ 2) กระบวนการ:เกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรู 3) การควบคุม:
เปาหมายและเง่ือนไข 4) ผลปอนกลับ:การประเมินตนเอง 5)ผลลัพธ:ความสามารถในการกํากับตนเอง ซึ่งมีข้ันตอนการ
เรียนรู 5 ข้ัน ไดแก 1) ดูวิดีโอเก็บแตมสะสม 2) สํารวจแหลงเรียนรูเก็บเหรียญ 3) ทําแบบฝกหัดเก็บแตมสะสม 4) ถาม
ตอบเก็บเหรียญ 5) สะทอนคิดเก็บเหรียญ ผลการทดลองใชระบบฯ พบวาคะแนนเฉลี่ยดานความสามารถในการกํากับ
ตนเองหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05
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Abstract
The purposes of this research were: 1) to develop an interactive video streaming system based

on gamification concept with mastery learning, and 2) to try out an interactive video streaming system
based on gamification concept with mastery learning;. The sample for the survey consisted of experts in
the field of an educational technology, an interactive video streaming system, a gamification in online
learning, and a self-regulation in online learning. The subjects in the model experiment were 65
university students. The research instruments consisted of an expert interview form, a model evaluation
form, an interactive video streaming system, a lesson plan. The data gathering instruments consisted of
an assessment self-regulation ability, a student’s satisfaction towards the system, and an observation’s
self-regulation ability form. The result of this study was the model comprised of five elements and five
steps. The five elements were: 1) Input: VGM system, 2) Process: gamification and mastery learning,
3) Output: self-regulation ability,4) Control: criteria and goals, and 5)Feedback: self-assessment. The five
steps were: 1) Watching video to collect points, 2) Exploring learning resources to collect badges,
3) Practicing to collect points, 4) Discussing to collect badges, and 5) Reflecting to collect badges. The
result indicated that undergraduate students participated in the experiment group had higher self-
regulation ability post-test mean scores when compared to their pre-test mean scores at the .05 level of
significance.
คําสําคัญ: ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ / แนวคิดเกมมิฟเคชัน / การเรียนแบบรอบรู / การกํากับ
ตนเอง
KEYWORDS: INTERACTIVE VIDEO / GAMIFICATION / MASTERY LEARNING / SELF-REGULATION

บทนํา
การจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษาแบบชั้นเรียนและแบบทางไกลในรูปแบบตางๆ ตามกรอบนโยบายท่ี

ใชประโยชนจาก ICT เพ่ือเพ่ิมโอกาสและลดความเลื่อมล้ําทางการศึกษา ใหไดรับประโยชนอยางเทาเทียมกัน
ดวยเหตุนี้สถาบันการศึกษาหลายแหงจึงไดพัฒนาระบบการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาปรับปรุงวิธีการและ
รูปแบบการเรียนการสอน ใหมีสภาพแวดลอมท่ีเอ้ือตออาจารยและนักศึกษาตามนโยบายใหมท่ีกําหนดข้ึน โดย
บูรณาการระบบไอซีทีเขากับการเรียนการสอนแบบปกติ  เพ่ือใหอาจารยและนักศึกษาสามารถใชประโยชน
จากไอซีทีไดอยางเต็มประสิทธิภาพ (กระทรวงเทคโนโลยีและการสื่อสาร, 2554; กระทรวงศึกษาธิการ กรม
วิชาการ, 2545; ธนกร หวังพิพัฒนวงศ, 2547; วิจารณ พานิช, 2556) ซึ่งแมแตสถาบันการศึกษาท่ัวโลกได
พัฒนาและขยายระบบการศึกษาจากการศึกษาภายในหองเรียน เปนการเรียนออนไลนเปนจํานวนมาก
เนื่องจากเปนการขยายการศึกษาแบบตอเนื่อง เพ่ิมความเปนมืออาชีพ เพ่ิมอัตราการสําเร็จการศึกษาในระดับ
ปริญญาตรี และเปนการปรับปรุงการเรียนการสอนท่ีสรางความเชื่อม่ันใหกับสถานสถาบันการศึกษาไดอีกดวย
(Allen & Seaman, 2007) ระบบการเรียนการสอนผานเว็บ รวมถึงการเรียนการสอนทางไกลดวยสื่ออ่ืนๆ
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ผูเรียนจําเปนตองมีคุณลักษณะของการตื่นตัวในการเรียนรู มีวินัย ควบคุม และรูจักการบริหารเวลาของตนเอง
มีความเขาใจระบบการเรียนรู ศึกษาหาความรูจากตํารา สื่อการเรียนและการทํากิจกรรมดวยตนเองเปนหลัก
ซึ่งผลสําเร็จของผูเรียนในระบบก็จะข้ึนอยูกับการเรียนดวยตนเองเปนสําคัญ (สมัครสมร ภักดีเทวา, 2553;
อานวัฒน บุตรจันทร, 2552) ซึ่งกับพบวาผูเรียนท่ีเรียนรูผานเว็บโดยเฉพาะอยางยิ่งในระดับปริญญาบัณฑิต ไม
ตั้งใจเรียน ขาดแรงจูงใจและการนําตนเองในการเรียน ไมตื่นตัวในการเรียน จึงไมสามารถท่ีจะใชลักษณะการ
เรียนรูดวยตนเองเปนสําคัญ อันจัดเปนปญหาดานพฤติกรรมของผูเรียน (ดิเรก ธีระภูธร, 2546)

การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกสหรือการเรียนการสอน
ผานเว็บ เปนการเรียนการสอนทางไกลรูปแบบหนึ่ง การจัดการหลักสูตรรายวิชา จึงมีความสําคัญอยางยิ่งท่ี
จะตองออกแบบเพ่ือใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู และเสริมสรางใหผูเรียนมีความสามารถในการกํากับ
ตนเองเพ่ิมข้ึน การนําหลักการตางๆ เขามาชวยในการออกแบบระบบการเรียนการสอนผานเว็บ ไดแก การนํา
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ มาเปนองคประกอบหนึ่งของระบบ หรืออาจจะเรียกไดวาเปนวิดีโอ
คอรสแวร ซึ่งการจัดการรายวิชาท่ีใชวิดีโอเปนสื่อหลักในการนําเสนอเนื้อหาแตละหนวยการเรียน และจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีการเชื่อมตอประสานดวยระบบบริหารจัดการเรียนรู ซึ่งลักษณะเดนของวิดีโอก็
คือเปนการสงขอมูลภาพและเสียงท่ีบีบอัดแลวจากเว็บไซตรับฝากวิดีโอ แสดงผลโดยไมตองรอดาวนโหลด
ขอมูลใหเสร็จกอนและมีความตอเนื่อง ซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบและสามารถควบคุมการทํางานในบทเรียน
ตางๆ ไดตามตองการ (กิดานันท มลิทอง, 2543; จินตวีร คลายสังข, 2555; ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ, 2552;
มนัส บุญประกอบ, 2534; สมชาย ผิวรุงสุวรรณ, 2554) การนําวิดีโอเขามาเปนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส หรือ
เรียกวา video E-learning (Lee & Doh, 2012) เปนการใชเทคโนโลยีสตรีมมิงมีเดียผานเว็บแอพพลิเคชันท่ี
เปนท่ีรูจักและไดรับความนิยมมากในปจจุบันนี้ ก็คือเว็บไซต Youtube ซึ่งเว็บจัดเก็บไฟลวิดีโอในรูปแบบ
HTTP Video/audio streaming เรียกไดวาเปนยุคของการใชวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธในระบบการเรียน
การสอนออนไลน (Casas & Schatz, 2014; Timothy, 2015) การนําหลักการของการเรียนแบบรอบรูมาใช
ใชเปนข้ันตอนการเรียนแบบรอบรูในการเรียนรูบนระบบ ท่ีเปนการเรียนรูท่ีคํานึงถึงความแตกตางระหวาง
บุคคล โดยปรับรูปแบบและกลยุทธวิธีเขากับความตองการและตามเวลาเรียนตามอัตราเร็วในการเรียนของตน
มีกระบวนการวินิจฉัยเพ่ือใหไดขอมูลยอนกลับ พรอมกับการแกไขขอบกพรองหรือซอมเสริม เพ่ือใหได
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปในทางบวกตรงตามจุดประสงคหรือตามเกณฑท่ีตั้งไว และมีผลการเรียนความเทา
เทียมกัน การออกแบบโดยการใสคําถามลงในวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ซึ่งเปนคําถามสรางสถานการณ
ปญหา จะทําใหผูเรียนไดรับการฝกฝน จนเกิดความคลอง เกิดความคงทนของความรู การแกไขปญหาดวยการ
ดูวิดีโอแบบซ้ําๆ ซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดทบทวนและหาแนวทางแกไขปญหาไดดวยตนเอง จึงจะเปนตัวบงชี้ไดวา
การทบทวนความรูจากการดูวิดีโอจะสรางความรูความเขาใจบทเรียนเพ่ิมข้ึน ทําใหเกิดรอบรูในการเรียนได

พบปญหาและอุปสรรคของระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีพบบอย ก็คือ การขาดการวางแผนการ
เรียนจะทําใหผูเรียนไมประสบความสําเร็จในการเรียน และอาจสอบไมผานในหลักสูตรนั้นๆ ได ดังนั้นการให
แรงจูงใจ (Motivation) จึงมีสวนสําคัญมาก ผูเรียนท่ีเรียนผานเว็บตองมีแรงจูงใจสวนตัว (Khan, 1997) ซึ่ง
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ตรงกับ Chizmar and Walbert (1999) ก็ไดกลาววาผูเรียนท่ีเรียนออนไลนมักจะขาดความสามารถในการ
ควบคุมตนเอง ทําใหการเรียนดวยเว็บจะทําใหไมไดผลเปนท่ีนาพอใจนัก เพราะบนอินเตอรเน็ตเปนแหลงการ
เรียนรูขนาดใหญ อาจทําใหสนใจเรื่องอ่ืนมากกวาเรื่องท่ีจะเรียน ดังนั้นการเรียนการสอนบนเว็บสวนใหญ
ผูเรียนจึงตองมีความสามารถในการควบคุมกํากับการเรียนดวยตนเอง และประกอบกับเปนการเรียนอิสระ
ดังนั้นความรับผิดชอบการเรียนของผูเรียนก็เปนปญหาสําคัญอีกประการหนึ่ง ในขณะท่ีวิจารณ พานิช (2556)
ยังไดกลาวอีกวา แรงจูงใจเปนตัวกําหนดทิศทาง ความเอาใจใส ความมุงม่ันพยายาม และคุณภาพของ
พฤติกรรมการเรียนรูของตนเอง หากผูเรียนมองเห็นคุณคาของเปาหมายการเรียนรูกิจกรรมการเรียนรู และจึง
จะเห็นลูทางความสําเร็จ  ซึ่งตองไดรับการหนุนเสริมจากสภาพแวดลอม นักศึกษาก็จะมีแรงจูงใจตอการเรียน

ดังนั้นการนําแนวคิดของเกมมิฟเคชันเขามาใชในระบบการเรียนการสอนผานเว็บ ท่ีผูวิจัยเชื่อวามีสวน
ชวยเพ่ือใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนได ประโยชนของการนําเกมมิฟเคชันมาประยุกตใชใหเขากับระบบ
การเรียนการสอนผานเว็บ สถานศึกษาสามารถพัฒนาระบบการเรียนการสอนใหมีศักยภาพมากยิ่งข้ึนได ดวย
ใชเกมเพ่ือสรางแรงบันดาลใจใหนักเรียน สรางการมีสวนรวม กระตุนการอยากเรียนรูดวยการใหรางวัลกับ
นักเรียนท่ีทําคะแนนใหดี (ธีรเกียรติ์ เกิดเจริญ, 2556) และนอกจากยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Fitz-Walter,
Tjondronegoro, and Wyeth (2011) Lee and Doh (2012) Dicheva, Irwin, Dichev, and Talasila
(2014) Dicheva et al. (2014) และ Osipov, Nikulchev, Volinsky, and Prasikova (2015) ท่ีไดบูรณา
การเทคโนโลยีและเกมมิฟเคชันมาจัดการเรียนการสอนออนไลน โดยใชเปนแรงจูงและกระตุนในการเรียนรู
และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Domínguez et al. (2013) ใชเกมมิฟเคชันเปนเครื่องมือเสริมสรางแรงจูงใจ
ในการเรียนรู โดยการออกแบบและสรางปลั๊กอินเกมมิฟเคชัน นํามาใชรวมกับระบบการเรียนรูออนไลนของ
มหาวิทยาลัย ท่ีพบวาการใชเกมมิฟเคชันมีประโยชนในสรางความทาทายในการเรียนรู  ผู เรียนท่ีใช
เกมมิฟเคชันจะไดรับคะแนนท่ีดีในงานท่ีไดรับมอบหมายใหฝกปฏิบัติ และท้ังยังสอดคลองกับงานวิจัยของ
McDaniel, Lindgren, & Friskics (2012) ท่ีใชเหรียญตราสัญลักษณ (Badges) สามารถชวยเสริมแรงจูงใจ ให
ผูเรียนในนําเขาสูเนื้อหาของบทเรียน มีระบบการแจงหรือแจงความสําเร็จในการเรียน การใชเหรียญตรา
สัญลักษณความสําเร็จ มีผลทําใหผูเรียนเขาใชงานระบบมากข้ึน ผลตอบสนองก็คือผูท่ีเขาเรียนบอยจะประสบ
ความสําเร็จในการเรียนและทําใหเกิดผลการเรียนท่ีดีข้ึน การใชแนวคิดเกมมิฟเคชันมาเสริมสรางในการเรียนรู
จึงมีสวนชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน เสริมสรางใหผูเรียนมีความสามารถในการกํากับตนเองไดทําให
ประสบความสําเร็จในการเรียนรูไดตามเกณฑท่ีตั้งไวอีกดวยจากความสําคัญของปญหาดังกลาว ผูวิจัยจึงมี
ความสนใจในการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบ
รอบรูเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เพ่ือเปนแนว
ทางการจัดการเรียนการสอนออนไลนสําหรับอาจารยผูสอน และเปนแนวทางสําหรับนักวิชาการโสตทัศน-
ศึกษาในการนํานวัตกรรมมาใชในการพัฒนาสื่อรวมกับอาจารยผูสอน เพ่ือพัฒนาผูเรียนดานอ่ืนๆ ตอไป



51 OJED, Vol. 11, No. 4, 2016, pp. 47 - 64

วัตถุประสงค
1. เพ่ือพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรู

เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
2. เพ่ือการศึกษาผลการใชระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการ

เรียนแบบรอบรู เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต

วิธีดําเนินการวิจัย
การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมม่ิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับ

การเรียนแบบรอบรูเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
ผูวิจัยไดแบงการดําเนินการออกเปน 2 ระยะ ดังนี้ ระยะท่ี 1 การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมม่ิงแบบปฏิสัมพันธ
ตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรู และระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใชระบบวิดีโอสตรีมม่ิง
แบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรู

1. ประชากร
1.1 ประชากรท่ีใชในการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมม่ิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน

รวมกับการเรียนแบบรอบรูฯ ไดแก ผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาระบบ และผูเชี่ยวชาญในการรับรองตนแบบระบบ
1.2 ประชากรท่ีใชในการศึกษาผลการใชระบบวิดีโอสตรีมม่ิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิด

เกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรูฯ ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี ในมหาวิทยาลัยในสังกัดของรัฐ
2. กลุมตัวอยาง

2.1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมม่ิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิด
เกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรูฯ ไดแก ผูเชี่ยวชาญซึ่งไดมาจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง
จํานวน 19 คน มี 3 ดานดังนี้ 1) ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ จํานวน 6 คน 2) ผูเชี่ยวชาญดานการใชแนวคิดเกมมิฟเคชันในบริบทของการเรียนการสอน
จํานวน 7 คน ผูเชี่ยวชาญดานการกํากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลนจํานวน 6 คน

2.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองระบบวิดีโอสตรีมม่ิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิด
เกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรูฯ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจจํานวน 65คน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง ซึ่งมีเหตุผลประกอบดังนี้
1)เปนมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เปนมหาวิทยาลัยท่ีมีนักศึกษา มีระดับความสามารถในการใช
เทคโนโลยีอยูในระดับเหมาะสมกับการจัดการทดลองในงานวิจัยนี้ 2)ผูบริหารและอาจารยใหการสนับสนุนและ
เสริมสรางงานวิจัยเปนอยางดี 3)จํานวนนิสิตเพียงพอตอการทดสอบ 4)มหาวิทยาลัยมีเครื่องมือและอุปกรณ
ดานเทคโนโลยีท่ีมีความพรอม
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เครื่องมือวิจัยในการพัฒนาระบบฯ มีวิธีการพัฒนาเครื่องมือ  ดังนี้
1. แบบสัมภาษณสําหรับผูเชี่ยวชาญ สรางประเด็นเรียบเรียงเปนขอคําถามในแตละข้ันตอน เพ่ือให

ผูเชี่ยวชาญพิจารณาและใหขอเสนอแนะในดานองคประกอบและข้ันตอน ดานกิจกรรมการเรียนการสอน
ความเหมาะสมของการนําไปใช และขอเสนอแนะเพ่ิมเติม โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 9 คน

2. แบบประเมินตนแบบระบบวิดีโอสตรีมม่ิงแบบปฏิสัมพันธฯ สรางประเด็นคําถามในแบบประเมิน
ความเหมาะสม โดยใหครอบคลุมองคประกอบและข้ันตอนของรูปแบบฯ  เพ่ือใหผูเชี่ยวชาญประเมินในรับรอง
โดยใชแบบประเมินคาความสอดคลอง (IOC) จํานวน 7 คน
เครื่องมือวิจัยในการการทดลองใชระบบฯ มีวิธีการพัฒนาเครื่องมือ  ดังนี้

1. ระบบวิดีโอสตรีมม่ิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรูฯ ผูวิจัย
สรางระบบวิดีโอสตรีมม่ิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรูฯ วิเคราะหกลุม
ผูเรียน  เนื้อหา และวัตถุประสงคการเรียนรู โดยสอบถามความตองการจําเปนจากอาจารยผูสอนประจํา
วิชาการภาษีอากร แลวจึงนําขอมูลท่ีไดมาออกแบบเว็บตามตนแบบฯ ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของวิดีโอ
สตรีมมิง และระบบการเรียนรู โดยผูเชี่ยวชาญเห็นชอบคิดเปนรอยละ 80 ข้ึนไป และนําระบบวิดีโอสตรีมมิง
แบบปฏิสัมพันธฯไปทดสอบประสิทธิภาพกับนักศึกษาท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยางกอนนําไปทดลอง
ใชจริง

2. แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรูดวยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธฯ แผนกํากับกิจกรรมการ
เรียนรูดําเนินการเปนระยะเวลา 8 สัปดาห ซึ่งประกอบดวยบทเรียนวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธเรื่องภาษี
เงินไดบุคคลธรรมดา ท่ีใชแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับข้ันตอนการเรียนแบบรอบรูท่ี เนนใหผูเรียนศึกษา
บทเรียนดวยตนเองตามเงื่อนไขการเรียนรูท่ีจัดข้ึนในระบบฯ เพ่ือเก็บสะสมเหรียญความสามารถในการกํากับ
ตนเอง โดยท่ีผูเรียนตองปรับปรุงแกไขการเรียนรูของตนเองจนกวาจะผานเกณฑการเรยีนรู แผนกํากับกิจกรรม
การเรียนรูไดผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ

3. แบบประเมินตนเองดานความสามารถในการกํากับตนเอง ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ี
เก่ียวของกับการพัฒนาแบบวัดความสามารถในการกํากับตนเองในการเรียน ไดคุณลักษณะของผูเรียนท่ีมี
ความสามารถในการกํากับตนเอง 9 ดานจากการสังเคราะหคุณลักษณะของผูเรียนท่ีมีความสามารถในการ
กํากับตนเอง (Barnard, Paton, & Lan, 2008; Pintrich, 2004; Schunk & Zimmerman, 1998; ใจทิพย
ณ สงขลา, 2550; ดิเรก ธีระภูธร, 2546; ภูษิต วงศหลอสายชล, 2555)  ไดแก 1)การทบทวน 2)การจัดการ
เวลาเรียนออนไลน 3)การตั้งเปาหมายการเรียนรู  4)การจัดรูปแบบและกลยุทธการเรียน 5)การจัด
สภาพแวดลอมการเรียน 6)การขอความชวยเหลือออนไลน 7)การรับรูความสามารถของตนเอง 8)การใหคุณคา
การเรียน และ9)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดขอคําถามจํานวน 56 ขอ ซึ่งไดปรับปรุงแบบสอบถามจาก ภูษิต
วงศหลอสายชล (2555) และ Barnard et al. (2008) เพ่ือใหตรงกับการสังเคราะหดังขางตน เครื่องมือไดผาน
การตรวจสอบความตรงโดยประเมินคาความสอดคลอง (IOC) และความเชื่อถือเรียบรอยแลว
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4. แบบบันทึกพฤติกรรมดานการกํากับตนเอง โดยสังเกตจากรองรอยจากการทํากิจกรรมบนระบบฯ
ตามเหรียญตราสัญลักษณท่ีมีเงื่อนไขการไดรับเหรียญตางๆ โดยมีเหรียญเปาหมาย 21 เหรียญ 3 ภารกิจและ1
กิจกรรมกลุม และเหรียญเพ่ิมเติมอีก 10เหรียญ(เหรียญเกินเปาหมาย) รวมท้ังหมด 31 เหรียญ

5. แบบสอบถามความคิดเห็นตอการใชระบบฯ เปนมาตรแบบประมาณคา 5 ระดับ(Likert scale)
และแบบคําถามปลายเปด โดยสรางขอคําถามเพ่ือสํารวจความคิดเห็นตอความเหมาะสมของการใชงานระบบ
แลวใหอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบความครอบคลุมของคําถาม และความเหมาะสมของภาษา
เรียบรอยแลว
การเก็บรวบรวมขอมูลในการทดลองใชระบบฯ

ระยะท่ี 1 เตรียมความพรอมการใชงานระบบฯ สัปดาหท่ี 1 ผูเรียนไดรับการเตรียมความพรอม
กอนใชระบบฯ และประเมินตนเองกอนการเรียน รับทราบการชี้แจงการเรียนรูและการมอบหมายภารกิจ
เปาหมาย

ระยะท่ี 2 การใชงานระบบฯ สัปดาหท่ี 1-7 ผูเรียนเรียนรูตามกระบวนเรียนรูบนระบบวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ท่ีใชแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับข้ันตอนการเรียนแบบรอบรูท้ัง 5 ข้ัน และผูเรียนตอง
บันทึกการเรียนรูทุกครั้งท่ีเขาระบบฯ

ระยะท่ี 3 สรุปการใชงานระบบฯ สัปดาหท่ี 8 ผูเรียนสรุปผลภารกิจเปาหมายผูนํากลุมรับรางวัล
และประเมินตนเองหลังการเรียน
การวิเคราะหขอมูลในการพัฒนาระบบฯ

1. การวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณ  โดยพิจารณาความสอดคลองของเนื้อหาประเด็น
สําคัญท่ีไดจากการรวบรวมขอมูลเทียบกับแนวคิดหลักแลวนํามาปรับองคประกอบ และข้ันตอนของระบบฯ

2. การวิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินตนแบบ  โดยคํานวณหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  แลวนําขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข ใหมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน
การวิเคราะหขอมูลในการทดลองใชระบบฯ

1. วิเคราะหขอมูลโดยใชความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ืออธิบายขอมูล
ท่ัวไป

2. วิเคราะหขอมูลเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนระหวางคะแนนการประเมินตนเองกอนเรียนและ
หลังเรียน ของกลุมทดลองใช t-test dependent

3. วิเคราะหขอมูลจากผลการบันทึกพฤติกรรมดานการกํากับตนเอง ของผูเรียนแตละคน
4. วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นตอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธฯ

จากเกณฑการใหคะแนนประมาณคา 5 ระดับ  โดยใชสถิติคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
5. วิเคราะหความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติม เก่ียวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ
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ผลการวิจัย
1. ผลการพัฒนาระบบฯ
นําขอมูลท่ีไดจากการศึกษา เอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ และจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ

มาสังเคราะห สรางตนแบบระบบและนําตนแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธฯ ใหผูทรงคุณวุฒิ
ตรวจสอบระบบ จนไดตนแบบของระบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธฯ จากนั้นนําไปทดลองใชระบบ
กับนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี คณะบริหารธุรกิจ สาขา การเงินและการบัญชี ชั้นปท่ี 1
(ตอเนื่อง) จํานวน 1หอง และนําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขตนแบบของระบบฯ ใหมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน
สามารถนําเสนอรายละเอียดของระบบ ไดดงัตอไปนี้

1. องคประกอบของระบบฯ ประกอบดวย 5 องคประกอบ ดังนี้
1.1 ปจจัยนําเขา ไดแก วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ คือ (1)บทเรียนวิดีโอสตรีมมิง คือ การ

ใชวิดีโอเปนสื่อหลักในการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ประกอบดวย 1)เนื้อหาบทเรียน 2)คําถามภารกิจพิเศษ
3)แนวคําตอบภารกิจพิเศษ 4)การเชื่อมโยงระหวางวิดีโอ (2)ระบบบริหารจัดการเรียนรู คือ โปรแกรมบริหาร
จัดการการเรียนรู ท่ี ทําหนาท่ีเปนศูนยกลางจัดการรายวิชาและสนับสนุนการจัดการเรียนรูรายวิชา
ประกอบดวย 1)การจัดการหลักสูตรและหมวดหมู  2)การจัดการเนื้อหารายวิชา 3)การจัดการกิจกรรม
4)การจัดการผูใชระบบ  5)การบันทึกการเรียนรู 6)การติดตอสื่อสารในระบบ 7)เครื่องมือชวยในการเรียนรู
8)การประเมินการเรียนรูดวยBadges (3)เครื่องมือปฏิสัมพันธการเรียนรู คือ เครื่องมือท่ีใชในการจัดกิจกรรม
นอกเหนือจากการทํากิจกรรมบนระบบบริหารจัดการเรียนรู ประกอบดวย 1) การติดตอสื่อสารนอกระบบ
2) การระดมสมองและการเชื่อมโยงความรู 3) ตารางแสดงอันดับและความกาวหนาในการเรียนรู

1.2 กระบวนการ ไดแก (1)ดูวิดีโอเก็บแตมสะสม (2)สํารวจแหลงเรียนรูเก็บเหรียญ (3)ทํา
แบบฝกหัดเก็บแตมสะสม (4)ถามตอบเก็บเหรียญ (5)สะทอนคิดเก็บเหรียญ

1.3 การควบคุม ไดแก การกําหนดเงื่อนไขและขอตกลงเปาหมายความสําเร็จตามภารกิจท่ี
ไดรับมอบหมาย และการประเมินการเรียนรูดวย Badges

1.4 ผลปอนกลับ ไดแก ผลการทําแบบทดสอบผลการวินิจฉัย หรืออาจจะไดรับคําแนะนําจาก
ผูสอน

1.5 ผลลัพธ ไดแก คุณลักษณะของผูเรียนท่ีมีความสามารถในการกํากับตนเอง จํานวน 9
ดาน ไดแก 1)การทบทวนบทเรียน 2)การจัดสภาพแวดลอมการเรียนออนไลน 3)การตั้งเปาหมายการเรียนรู
4)การจัดรูปแบบและกลยุทธการเรียน 5)การขอความชวยเหลือออนไลน 6)การจัดการเวลาเรียนออนไลน
7)มีการรับรูความสามารถของตนเอง 8)การใหคุณคาการเรียน 9)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

2. ข้ันตอนของระบบแบงเปน 5 ข้ันตอน ประกอบดวย
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ข้ันตอนท่ี 1 ดูวิดีโอเก็บแตมสะสม คือ การดูวิดีโอโดยมีเงื่อนไขการเรียนรูดังนี้ 1) ผูเรียน
รับทราบเงื่อนไข วัตถุประสงคการเรียนรู หรือขอบเขตของบทเรียน วิธีเรียน การขอความชวยเหลือ และเกณฑ
การประเมินผลการเรียน 2)ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 3)ผูเรียนเรียนรูเนื้อหาบทเรียนซึ่งเนื้อหาจะท่ี
แบงเปนภารกิจตางๆ และจะมีหนวยเรียนยอยในแตละเรื่อง 4)ระหวางท่ีผูเรียนดูวิดีโอจะพบคําถามในบทเรียน
วิดีโอท่ีเปนการทาทายผูเรียนดวยคําถามภารกิจพิเศษ 5)ผูเรียนตองคนหาแนวคําตอบ เพ่ือตรวจสอบคําตอบ
ของตนเอง ซึ่งจะท่ีอยูในบทเรียนวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธแตละเรื่อง 6)ผูเรียนตองนําคําตอบท่ีไดสงใหกับ
อาจารยผูสอนซึ่งจะอยูในข้ันตอนท่ี2 สํารวจแหลงเรียนรูเก็บเหรียญ 7)ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน
ซึ่งผูเรียนตองทําใหผานเกณฑท่ีไดวางไว ผูเรียนตองทบทวนบทเรียนเพ่ือปรับปรุงแกไขตนเองจนกวาจะผาน
ตามเกณฑ เม่ือผานจะไดรับเหรียญตราสัญลักษณ 8)เม่ือดวูิดีโอจบและทําภารกิจครบถวน จะไดรับเหรียญตรา
สัญลักษณ

ข้ันตอนท่ี 2 สํารวจแหลงเรียนรูเก็บเหรียญ คือ จะประกอบดวยแหลงเรียนรูเพ่ือทบทวน
ความรูเดิม แหลงเรียนรูเพ่ิมเติม และมีเครื่องมือปฏิสัมพันธการเรียนรูของผูเรียน เชน เครื่องมือวางแผนและ
บันทึกการเรียนรู และเครื่องมือชวยในการระดมความคิดของผูเรียน เพ่ือทาทายใหผูเรียนทํากิจกรรมจาก
เครื่องมือดังกลาว ผูเรียนจะเขาใจในบทเรียนเพ่ิมข้ึน และตอยอดความรูได และท่ีสําคัญคือการตอบคําถาม
ภารกิจพิเศษท่ีอยูในวิดีโอ เม่ือผูเรียนไดทํากิจกรรมข้ันตอนนี้เสร็จสิ้นก็จะไดรับเปนเหรียญตราสัญลักษณ

ข้ันตอนท่ี 3 ทําแบบฝกหัดเก็บแตมสะสม คือ ผูเรียนตรวจสอบความรูในการเรียนรูเนื้อหา
บทเรียนจากวิดีโอ ผูเรียนทําแบบฝกหัดการประเมินความรูพ้ืนฐาน โดยใหผลปอนกลับทันที และมีตัวชวยเม่ือ
ผูเรียนตองการความชวยเหลือเพ่ือซอมเสริมแกไขขอบกพรองของผูเรียน เปนการใชคลังแบบทดสอบจาก
ระบบจัดการเรียนรู ผูเรียนจะไดรับเปนเหรียญตราสัญลักษณเม่ือทําแบบทดสอบถูกตองทุกขอ

ข้ันตอนท่ี 4 ถามตอบเก็บเหรียญ คือ ผูเรียนหรือผูสอนตั้งคําถามและมีการพูดคุยแสดงความ
คิดเห็น โดยการนําความรูท่ีไดจากการเรียนบทเรียนวิดีโอไปประยุกตใชเพ่ือเพ่ิมความชํานาญในการแกไข
ปญหา ผูเรียนจะไดรับแตมสะสมเปนเหรียญตราสัญลักษณเม่ือไดทํากิจกรรมในข้ันตอนนี้

ข้ันตอนท่ี 5 สะทอนคิดเก็บเหรียญ คือ เม่ือผูเรียนบันทึกสะทอนคิดการจากการเรียนหรือ
การทําภารกิจไดสําเร็จ ผูเรียนสามารถทบทวนและหาแนวทางการแกไขปญหาไดดวยตนเอง เพ่ือใหเขาใจถึง
แกนแทของบทเรียน

หมายเหตุ เม่ือผูเรียนเรียนครบตามข้ันตอนและสะสมแตมคะแนนไดครบตามเงื่อนไขและขอตกลงเปาหมาย
ความสําเร็จแลวก็จะไดรับเหรียญตราสัญลักษณผานการเรียนรูตามลําดับข้ันเนื้อหาวิดีโอบทเรียน โดยผูเรียน
สามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูไดจากตารางแสดงความกาวหนา ตารางแสดงเหรียญตรา
สัญลักษณใหผูเรียนทราบวาไดเรียนวิดีโอบทเรียนถึงบทเรียนไหนแลว และผานการเรียนมาก่ีบทเรียนแลว ซึ่ง
ผูเรียนสามารถติดตามและรับรูความสามารถของตนเองตลอดการเรียนรู ความทาทายในการเรียนรูหมายถึง
ผูเรียนไดทําภารกิจหรือกิจกรรมหรือเกมตามท่ีผูสอนไดมอบหมาย ทําใหผูเรียนเกิดความสนุกในการเรียน
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ตามลําดับข้ันภารกิจ และภารกิจพิเศษของแตละสัปดาห และทําใหผูเรียนมีการแขงขันในการเรียนรู อยากเขา
ระบบและทํากิจกรรมเพ่ิมข้ึน

ตนแบบท่ีพัฒนาข้ึนสามารถนําเสนอเปนแผนภาพ ไดดังนี้

2. ผลทดลองใชระบบฯ
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรูฯ

ท่ีพัฒนาข้ึนนั้นสามารถทําใหนักศึกษามีความสามารถในการกํากับตนเองสูงข้ึน  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้
2.1 ผลการวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานของกลุมตัวอยาง เปนเพศชาย 11 คน คิดเปนรอยละ 16.92

เพศหญิง 54 คน คิดเปนรอยละ 83.08 กลุมตัวอยางสวนใหญมีเกรดเฉลี่ยทุกวิชาอยูในชวง 3.50 – 4.00
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จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 76.92 กลุมตัวอยางสวนใหญเคยเรียนวิชาภาษีอากร จํานวน 47 คน คิดเปน
รอยละ 72.31 และกลุมตัวอยางผูท่ีเคยเรียนวิชาภาษีอากรสวนใหญไดเกรดอยูในชวง 3.50 – 4.00 จํานวน 27
คน คิดเปนรอยละ 57.45

2.2 ผลคะแนนจากแบบประเมินตนเองดานความสามารถในการกํากับตนเอง พบวา คะแนน
ความสามารถในการกํากับตนเองหลังเรียนของกลุมทดลองไดคาเฉลี่ย x̄ = 4.01 , S.D. = .40  สวนคะแนน
ความสามารถในการกํากับตนเองกอนเรียนของกลุมทดลองไดคาเฉลี่ย x̄ = 3.17, S.D. = .58 ผลการ
เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการกํากับตนเองกอนเรียนและหลังเรียนพบวานักศึกษาท่ีเรียนผานระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรูฯ โดยภาพรวมมีคะแนน
ความสามารถในการกํากับตนเองสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

ตาราง 1 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนความสามารถในการกํากับ
ตนเองกอนเรียนและหลังเรียน

N x̄ SD t Sig.
กอนเรียน 65 3.17 .58 -12.183 .000*
หลังเรียน 65 4.01 .40
*p < .05

2.3 ผลคะแนนพฤติกรรมการดานการกํากับตนเอง โดยสังเกตจากรองรอยจากการทํากิจกรรม
บนระบบฯ ตามเหรียญตราสัญลักษณท่ีมีเงื่อนไขการไดรับเหรียญตางๆ และรายงานผลการเรียนในแตละ
บทเรียน จํานวน 3 บทเรียน และ 1 กิจกรรมกลุม ตามเหรียญเปาหมาย จํานวน 21 และเหรียญเพ่ิมเติมอีก 2
เหรียญ จากบทเรียนเพ่ิมเติมอีก 8 เหรียญ รวม 10 เหรียญ รวมท้ังหมด 31 เหรียญ พบวาจํานวนผูเรียนท่ี
สามารถทําไดสําเร็จตามเปาหมาย 21 เหรียญ สําเร็จตามเปาหมาย 54 คน คิดเปนรอยละ 83.08 ผูท่ีไมสําเร็จ
ตามเปาหมาย 21 เหรียญ จํานวน 11 คน (โดยคาเฉลี่ยของเหรียญผูท่ีไมสําเร็จตามเปาหมาย เทากับ 15
เหรียญ) คิดเปนรอยละ 16.92 และผูท่ีสามารถทําสําเร็จเกินเปาหมายได 31 เหรียญ จํานวน 41 คน คิดเปน
รอยละ 63.08 ไมสามารถทําเกินเปาหมาย 31 เหรียญ จํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 36.92 (โดยคาเฉลี่ยของ
เหรียญผูท่ีไมสําเร็จเกินเปาหมาย เทากับ 23.88 เหรียญ) จะเห็นไดวาถึงแมผูเรียนสวนใหญจะไดเหรียญตาม
เปาหมายท่ีวางไว แตยังพบวาผูเรียนสวนใหญก็ยังจะเก็บสะสมเหรียญไดเกินเปาหมายอีกดวย
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ตาราง 2 แสดงคารอยละและคาเฉลี่ยของคะแนนเหรียญดานความสามารถในการกํากับตนเอง

คะแนนเหรียญ
ดานความสามารถในการกํากับตนเอง

N รอยละ คาเฉลี่ย
เหรียญ

สําเร็จตามเปาหมาย 21 เหรียญ 54 83.08 21.00
ไมสําเร็จเกินเปาหมาย 21 เหรียญ 11 16.92 15.00

รวม 65 100.00 20.03
สําเร็จเกินเปาหมาย 31 เหรียญ 41 63.08 31.00
ไมสําเร็จเกินเปาหมาย 31 เหรียญ 24 36.92 23.88

รวม 65 100.00 28.37

2.4 ผลการวิเคราะหคะแนนความคิดเห็นของนักศึกษาตอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธฯ
โดยภาพรวมนักศึกษามีความคิดเห็นตอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธฯวา มีความเหมาะสม/สอดคลอง/
ชัดเจน  อยูในระดับมาก มีคะแนนเฉลี่ย x̄ = 4.41, S.D. = 0.38

2.5 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับระบบ ผูเรียนสวนใหญเห็นวาระบบทําให
สามารถชวยใหในเรื่องของการทบทวนความรูในเรื่องของภาษีเงินไดนิติบุคคลไดเปนอยางดี มีแหลงเรียนรู
เพ่ิมเติมนอกเหนือจากท่ีอาจารยสอนหองเรียน สามารถทบทวนดวยตนเอง ทําใหเขาใจในเนื้อหามากยิ่งข้ึน
และไดชวยเรื่องการทบทวนกอนสอบ ทําใหเห็นถึงคุณคาและประโยชนในการเรียนรู ฝกการกํากับการเรียนรู
ดวยตนเอง การควบคุมการเรียนรูดวยตนเองจากระบบแสดงความกาวหนาในการเรียนรู (Progress bar) ชวย
ในการจัดการเวลาเรียนไดเปนอยางดี และการเก็บสะสมเหรียญความสามารถในการกํากับตนเอง เปนระบบท่ี
ใชงานท่ีงายและการทําความเขาใจไดดวยตนเอง กระตุนสนใจท่ีจะเรียนรูมากข้ึน และมีความทาทายในการ
เก็บสะสมเหรียญตราสัญลักษณในแตละบทเรียน ระบบมีการสงขอความเพ่ือขอความชวยเหลือ และมีกระดาน
สอบถามปญหาในทุกๆบทเรียน ทําใหงายตอการสอบถามปญหาตางๆ รูปแบบของระบบนี้ไมเหมือนกับ
รูปแบบท่ีเคยเรียนมากอน ซึ่งระบบท่ีเคยเรียนจะพบแคหนารายการสอนเทานั้นซึ่งจะแสดงเปนลิงคตัวอักษร
แตในรูปแบบนี้มีการจัดเรียงในลักษณะของ Thumbnail ทําใหรูปลักษณท่ีดูแปลกตา และมีเหมาะสมกับ
บทเรียนท่ีเปนรูปแบบวิดีโอ ท้ังนี้ผูเรียนมีขอเสนอแนะอ่ืนๆเพ่ิมเติม ไดแก การแนะนําดานเนื้อหาบทเรียน
นาจะมีเนื้อหาเก่ียวกับภาษีหลายๆอยาง ใหครอบคลุมเก่ียวกับภาษีทุกๆตัว

อภิปรายผล
ผูวิจัยจะขอการอภิปรายผลตามวัตถุประสงคงานวิจัยไดนี้ (1)การพัฒนาตนแบบจากการศึกษา

วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลกลุมตัวอยาง  ตลอดจนเอกสารการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ ไดตนแบบของระบบ
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การเรียนรู ท่ีประกอบดวยระบบการจัดการเรียนรูท่ีใชดวยวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธเปนสื่อหลัก เรียนรู
ตามเงื่อนไขการเรียนรูท่ีใชแนวคิดเกมมิฟเคชัน รวมกับข้ันตอนการเรียนแบบรอบรู (2) ศึกษาผลการใชระบบ
พบวาคาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการกํากับตนเองหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 และพฤติกรรมดานความสามารถในการกํากับตนเองพบวาผูเรียนสวนใหญมีคะแนนความสามารถ
ในการกํากับตนเองท่ีดี ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบ
รู เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ไดจริงท้ังนี้
เนื่องจากในข้ันตอนท่ี 1 ดูวิดีโอเก็บเหรียญ คือ การดูวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธตามข้ันตอนการเรียนแบบ
รอบรู โดยมีเงื่อนไขการเรียนรูดังนี้ (1) ผูเรียนรับทราบเงื่อนไข วัตถุประสงคการเรียนรู หรือ ขอบเขตของ
บทเรียน วิธีเรียน การขอความชวยเหลือ และเกณฑการประเมินผลการเรียน เปนการปฐมนิเทศในครั้งแรก
ผูเรียนจะไดเรียนรูระบบการเรียนในสภาพแวดลอมออนไลน โดยตองเขารับการปฐมนิเทศ และเรียนรูการใช
งานระบบ เม่ือผูเรียนไดเรียนรูแลวผูสอนจะใหการเสริมแรงกับผูเรียนดวยการใหเหรียญรางวัล เหรียญการ
จัดการสภาพแวดลอมการเรียนออนไลน(R2) ผูเรียนจะตองตั้งเปาหมายการเรียนรูและวางแผนการเรียนรู และ
ตองบันทึกการเรียนรูทุกครั้งท่ีเขาเรียน จากระบบท่ีมีการควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง และสามารถมองเห็น
ความกาวหนาในการเรียนของผูเรียน จากการไดรับเหรียญตราสัญลักษณ และการใหเครื่องมือท่ีผูสอนสรางไว
ใหกับผูเรียนอยางเชน Progress bar เครื่องมือนี้จะเปนการสรางเสนทางการเรียนรูใหกับผูเรียนไดอีกวิธีหนึ่ง
ผูเรียนจะไดรับเหรียญการตั้งเปาหมายการเรียนรู(R3) (2) ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน (3) ผูเรียนเรียนรู
เนื้อหาบทเรียนซึ่งเนื้อหาจะท่ีแบงเปนภารกิจตางๆ และจะมีหนวยเรียนยอยในแตละเรื่อง (4) ระหวางท่ีผูเรียน
ดูวิดีโอจะพบคําถามในบทเรียนวิดีโอท่ีเปนการทาทายผูเรียนดวยคําถามภารกิจพิเศษ (5) ผูเรียนตองคนหา
แนวคําตอบ เพ่ือตรวจสอบคําตอบของตนเอง ซึ่งจะท่ีอยูในบทเรียนวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธแตละเรื่อง
(6) ผูเรียนตองนําคําตอบท่ีไดสงใหกับอาจารยผูสอนซึ่งจะอยูในข้ันของสํารวจแหลงเรียนรูเก็บเหรียญ
(7) ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ผูเรียนตองทําใหผานเกณฑท่ีไดวางไว ผูเรียนสามารถปรับปรุงและทบทวน
บทเรียนจนกวาจะผานตามเกณฑ เม่ือผานจะไดรับเหรียญการรับรูความสามารถตนเอง(R7) (8) เม่ือดูวิดีโอจบ
และทําภารกิจครบถวน จะไดรับเหรียญผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู(R9) (9) ผูเรียนตองทํากิจกรรมกลุมและ
นําเสนอตามภารกิจท่ีไดรับ เปนการทบทวนบทเรียน โดยท่ีผูเรียนจะตองไปดูวิดีโออีกรอบเพ่ือทํากิจกรรมนี้
และมีผูเรียนไดเขียนขอเสนอแนะไวดังนี้ เม่ือทําสําเร็จผูเรียนจะไดรับเหรียญการทบทวนบทเรียน(R1)
ดังตัวอยางขอเสนอแนะท่ีไดรับจากผูเรียน

“...ดีคะ สามารถเปดดูทบทวนกอนสอบได หรือตรงไหนไมเขาใจสามารถเปดดูได…”
“…เปนระบบท่ีสามารถเรียนไดทุกท่ี ทุกเวลา มีความสะดวกในการเขาใชงาน สามารถนําเน้ือหาท่ีอยูใน

บทเรียนมาทบทวนในการเขาสอบได…”
“...ทําใหสามารถเขาใจเน้ือหามากข้ึน กวาการอานอานหนังสือดวยตวัเอง ทําใหไมเบื่อ...”

การนําเทคโนโลยีการศึกษามาสนับสนุนระบบการเรียนการสอนในบริบทออนไลน ผูสอนยังตองให
ความสําคัญในการเรียนรูของผูเรียน โดยผูสอนตองแสวงหาความรูและเทคนิคตางๆ ท่ีทันตอการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีการสอน สอดคลองกับงานวิจัยของ (ภูษิต วงศหลอสายชล, 2555)การไดดูวิดีโอจะเปนการ
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ทบทวนทบเรียนไดเปนอยางดี เนื่องจากเหมือนมีอาจารยเปนผูสอนเอง และหากผูสอนเปนผูท่ีทําสื่อดวย
ตนเอง การเรียนการสอนและการวัดผลก็จะเปนไปในแนวทางเดียวกัน การสรางความหลากหลายของสื่อจะ
ชวยเสริมความเขาใจใหกับผูเรียนเปนอยางดี และไมออกนอกกรอบการเรียนรู เชื่อวาการใชวิดีโอรวมกับ
คําถาม สามารถทําใหผูเรยีนเกิดความรอบรูในการเรียนได และยังสอดคลองกับ (อานวัฒน บุตรจันทร, 2552)
ท่ีพบวาสอนเสริมดวยพอดคาสตโดยใชกลวิธีในการกํากับตนเองในรายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพ่ือ
การศึกษาท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการกํากับตนเองของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จะทําใหผูเรียน
เกิดการกํากับตนเองในการเรียนและทําใหผลการเรียนดีข้ึน 2) สํารวจแหลงเรียนรูสะสมคะแนน ประกอบดวย
แหลงเรียนรูเพ่ือทบทวนความรูเดิม แหลงเรียนรูเพ่ิมเติม และมีเครื่องมือปฏิสัมพันธการเรียนรูของผูเรียน เชน
เครื่องมือวางแผนและบันทึกการเรียนรู และเครื่องมือชวยในการระดมความคิดของผูเรียน เพ่ือทาทายให
ผูเรียนทํากิจกรรมจากเครื่องมือดังกลาว ผูเรียนจะเขาใจในบทเรียนเพ่ิมข้ึน และตอยอดความรูได เม่ือผูเรียน
ไดทําภารกิจในข้ันตอนนี้จนเสร็จสิ้นก็จะไดรับคะแนนสะสม ดังตัวอยางขอเสนอแนะท่ีไดรับจากผูเรียน

“…เปนระบบท่ีดี มีสื่อการเรียนรูเยอะ เปนประโยชนตอนักศึกษา…”
“…ชวยใหนักศึกษามีความสนใจมากกวาการเรยีนจากตําราเรียนเพียงอยางเดียว…”
3) ทําแบบฝกหัดเก็บแตมสะสม คือ ผูเรียนตรวจสอบความรูในการเรียนรูเนื้อหาบทเรียนจาก

วิดีโอ ผูเรียนทําแบบฝกหัดการประเมินความรูพ้ืนฐาน โดยใหผลปอนกลับทันที และมีตัวชวยเม่ือผูเรียน
ตองการความชวยเหลือเพ่ือซอมเสริมแกไขขอบกพรองของผูเรียน เปนการใชคลังแบบทดสอบจากระบบ
จัดการเรียนรู ผูเรียนจะไดรับคะแนนสะสมเม่ือทําแบบทดสอบถูกตองทุกขอ ดังตัวอยางขอเสนอแนะท่ีไดรับ
จากผูเรียน

“…สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันและเขามาทดสอบความรูได...”
“...ระบบน้ีสามารถชวยเหลือใหนักศึกษาไดทบทวนความรูเก่ียวกับบทเรียนท่ีศึกษา ทําใหสามารถทํางานท่ี

เก่ียวของและสามารถทําขอสอบไดคะแนนดีมากข้ึนกวาเดิม และยงัเปนการฝกความรับผิดชอบตอตนเอง สามารถกํากับตนเอง
ได และสุดทายเปนการพัฒนาทักษะความรูความสามารถของตนเองไปอีกดวย...”

4) ถามตอบเก็บเหรียญ คือ ผูเรียนหรือผูสอนตั้งคําถามและมีการพูดคุยแสดงความคิดเห็น
โดยการนําความรูท่ีไดจากการเรียนบทเรียนวิดีโอไปประยุกตใชเพ่ือเพ่ิมความชํานาญในการแกไขปญหา
ผูเรียนจะไดรับเหรียญการขอรับความชวยเหลือและใหการชวยเหลือ (R5) เม่ือไดทํากิจกรรมในข้ันตอนนี้

5) สะทอนคิดเก็บเหรียญ คือ เม่ือผูเรียนบันทึกสะทอนคิดการจากการเรียนหรือการทํา
ภารกิจไดสําเร็จ ผูเรียนสามารถทบทวนและหาแนวทางการแกไขปญหาไดดวยตนเอง เพ่ือใหเขาใจถึงแกนแท
ของบทเรียน เหรียญรูคุณคาการเรียน (R8) จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในข้ันตอนนี้พบวาการให
ผูเรียนสะทอนคิดทุกครั้งท่ีไดเรียนบทเรียนวิดีโอเปนการชวยใหผูเรียนจดจําเนื้อหาบทเรียนและสามารถ
ยอนกลับมาทบทวนบทเรียนได ผูเรียนจะไดเห็นการสะทอนคิดของเพ่ือนดวยเปนการขยายความรูใหผูเรียนอีก
ทางหนึ่ง

จากการทํากิจกรรมตามข้ันตอน 5 ข้ันตอน ผูเรียนทําครบถวนทุกกิจกรรมตามภารกิจท่ีไดรับ
มอบหมายตามกําหนดระยะเวลา 8 สัปดาห จะไดรับเหรียญการจัดการเวลาเรียนออนไลน(R6) และเหรียญ
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การจัดรูปแบบและกลยุทธการเรียน(R4) ซึ่งท่ีเปาหมายและเงื่อนไขการเรียนรูท้ังหมดไดแจงใหผูเรียนทราบ
แลวในการปฐมนิเทศ จะเห็นไดวาเม่ือผูเรียนไดทํากิจกรรมตามเปาหมายท่ีกําหนดไวครบถวนจึงสามารถ
ประเมินไดวาผูเรียนมีความสามารถในการกํากับตนเองท้ัง 9 ดาน

แสดงใหเห็นวานอกจากระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธเปนระบบท่ีทําใหผูเรียนไดศึกษาและ
ทบทวนบทเรียนไดดวยตนเองแลว การใชแนวคิดเกมมิฟเคชันโดยการใชเหรียญตราสัญลักษณซึ่งเปนหนึ่งใน
องคประกอบของเกมมิฟเคชันเปนแรงจูงใจในการเรียนรูและกระตุนการใชงานระบบ สอดคลองกับงานวิจัย
ของ Fitz-Walter et al. (2011) และ งานวิจัยของ McDaniel et al. (2012) การใชเหรียญตราสัญลักษณ
(Badges) สามารถชวยเสริมแรงจูงใจใหกับผูเรียนในนําเขาสูเนื้อหาของบทเรียน ซึ่งระบบการแจงหรือแจง
ความสําเร็จในการเรียน การใชเหรียญตราสัญลักษณความสําเร็จ มีผลทําใหผูเรียนเขาใชงานระบบมากข้ึน
ผลตอบสนองก็คือผูท่ีเขาเรียนบอยจะประสบความสําเร็จในการเรียนและทําใหเกิดผลการเรียนท่ีดีข้ึน การใช
แนวคิดเกมมิฟเคชันมาเสริมสรางในการเรียนรู จึงมีสวนชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน เสริมสรางให
ผูเรียนมีความสามารถในการกํากับตนเองไดทําใหประสบความสําเร็จในการเรียนรูไดตามเกณฑท่ีตั้งไว การใช
แนวคิดของเกมมิฟเคชันเขามาใชในบริบทการเรียนการสอนจึงสวนชวยเพ่ือใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน
ไดเปนอยางดี สอดคลองกับธีรเกียรติ์ เกิดเจริญ (2556)ไดเขียนถึงการประโยชนการนําเกมมิฟเคชันมา
ประยุกตใชใหเขากับระบบการศึกษาวา สถานศึกษาสามารถพัฒนาระบบการเรียนการสอนใหมีศักยภาพมาก
ยิ่งข้ึนได โดยการใชเกมเพ่ือสรางแรงบันดาลใจใหนักเรียน สรางการมีสวนรวม กระตุนการอยากเรียนรูดวยการ
ใหรางวัลกับผูเรียนท่ีทําคะแนนดี ทําใหสามารถพัฒนาความสามารถของตัวเองไดจากการเรียนรูได

ขอเสนอแนะ
1. ในการเรียนรูบนระบบออนไลน นอกจากอาจารยผูสอนจะมีสวนสําคัญในดานของเนื้อหาการเรียน

การสอนแลว ควรจัดเตรียมผูชวยสอนหรือผูดูแลระบบคอยใหการชวยเหลือผูเรียนตลอดการเรียนรู เพ่ือไมให
ผูเรียนท่ีขาดทักษะดานใชระบบเกิดการติดขัดระหวางการเรียนรู และควรใหคําอธิบายแบบทันที เปดชองทาง
ใหการชวยเหลือหลายๆชองทาง โดยเฉพาะทางชองผานสื่อโซเชียลมีเดีย การใหคําชมเชยเม่ือผูเรียนมี
พฤติกรรมท่ีแสดงถึงความพยายามในการเรียนรู จะทําใหผูเรียนมีกําลังใจในการเรียนรูและเปนการเสริมแรงให
ผูเรียนอยากทํากิจกรรมและตื่นตัวในการเรียนมากข้ึน การให feedback จึงมีความสําคัญมาก
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