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บทคัดย่อ  
การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถี

ชีวิตใหม่ กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อออกแบบ
อินเทอร์เฟสด้านการเรียนการสอนด้วยเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ต่อการเรียนออนไลน์ รองรับฐานวิถี
ชีวิตใหม่ 2) เพื่อศึกษาถึงระดับความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
โดยการพัฒนาต้นแบบอินเทอร์เฟสให้เหมาะสมกลุ่มตัวอย่าง คือนักศึกษาช้ันปีที่  3 ที่ศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศ จ านวน 50 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ต้นแบบอินเทอร์เฟสเกมมิฟิเคชันท่ีได้ท าการพัฒนา โดย
ท าการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ 1) การวิเคราะห์ฮีทแมพ 2) การประเมินผลโดยผู้เช่ียวชาญ 3) แบบประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่ออินเทอร์เฟสเกมมิฟิเคชันต้นแบบ ผลการพัฒนาต้นแบบอินเทอร์เฟสจาก 
การประยุกต์ใช้หลักการเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการเรียนการสอนในรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ พบว่า ผลการวิเคราะห์ฮีทแมพผู้ใช้งานมีความเข้าใจ และสามารถเลือกรายการหรือคลิกรายการ  
ที่ผู้เรียนต้องการได้ถูกต้อง และผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อการใช้งานอินเทอร์เฟสของผู้เรียนอยู่ใน
ระดับมาก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.26 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33 
 
ค าส าคัญ: เกมมิฟิเคชัน อินเทอร์เฟส เอ็มเลิร์นนิ่ง 
 
Abstract 

The purposes of this research are to design an interface for teaching with Gamification-
Based to enhance the achievement of online learning and support a new normal life. Secondly, 
to study the level of satisfaction of learners towards learning activities according to the game 
concept. The Development of a prototype requires 50 students of the third-year student in the 
department of information technology for testing. Performance testing and evaluation process 
are 1) heat map analysis 2) expert evaluation 3) evaluation of satisfaction with the user interface 
prototype gamification. In addition, the result of developing interface prototype based on 
Gamification technique to support teaching and learning in the Human-Computer Interaction 
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course is suitable. Evaluation results showed that Heat Map analysis suggests users understand 
and can select or click the items that user wants. Moreover, satisfaction assessment showed a high 
level. The mean value is 4.26, and a standard deviation is 0.33. 
 
Keywords: Gamification, User Interface, UX/UI, M-Learning 
 
บทน า 

การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ได้สร้างปัญหาให้กับการศึกษาไทย  
ด้านรูปแบบการเรียนการสอนที่ไม่สามารถด าเนินการได้ในห้องเรียน โดยในอีกมุมหนึ่งกลับเป็นตัวแปรในการสร้าง 
การเปลี่ยนแปลงให้กับการศึกษา และเป็นตัวขับเคลื่อนในการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในระบบการศึกษาไทย ดังนั้น
ระบบการศึกษาไทยควรมีการน าระบบกลไกการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งจะเป็นแนวทางขับเคลื่อนการศึกษา อีก
ทั้งปัจจุบัน ฐานวิถีชีวิตใหม่ (New Normal) ที่ส่งผลให้เกิดรูปแบบการด าเนินชีวิตในรูปแบบใหม่ที่แตกต่างจากใน
อดีต ท าให้การด าเนินชีวิตต้องเปลี่ยนจากรูปแบบที่คุ้นเคย ประกอบกับยุคแห่งสังคมดิจิทัลที่เทคโนโลยีไม่ได้เป็น
เพียงเครื่องมือสนับสนุนแต่จะหลอมรวมเข้าเป็นส่วนหนึ่งกับวิถีชีวิต จนยากท่ีจะแยกออกจากกันได้และจะเปลี่ยน
โครงสร้างรูปแบบกิจกรรมในการด าเนินชีวิตของคนในสังคมมากยิ่งขึ้น เช่น การค้า การบริการ การท าธุรกรรม
ทางการเงิน การบันเทิง และการศึกษา  จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ส่งผลให้การใช้ชีวิตในทุกแง่มุม มี  
ความสะดวกสบายมากขึ้น รวมทั้งทางด้านของการศึกษาที่เทคโนโลยีได้เข้ามาเป็นส่วนส าคัญในการส่งเสริม  
การเรียนรู้ พัฒนาทักษะ ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียนและกระตุ้นให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น 

ทั้งนี้แรงจูงใจด้านการเรียนการสอนถึงเป็นรูปแบบส าคัญที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิด  
ความสนใจ กระตือรือร้นและใส่ใจต่อการเรียนดว้ยความเต็มใจ เกิดเป็นพฤติกรรมที่มีเป้าหมายและสง่ผลเป็นระยะ
เวลานาน ซึ่ง วรรณี ลิมอักษร (2551) กล่าวไว้ว่า การจูงใจเป็นการกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมด้วยความเต็มใจ 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ท าให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถที่มีอยู่และแสดงออกในลักษณะเรียนปนเล่น 
ก่อให้เกิดประโยชน์กับการเรียนรู้ ช่วยเกิดความสนุกสนานต่อการเรียน โดยการใช้เกมประกอบการสอน 
ในห้องเรียนจัดเป็นสื่อการเรียนรู้ประเภทหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์เข้ากับการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (พันธ์ ทองชุมนุม, 2547) ซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับเกมที่ก าลังได้รับความสนใจอย่างแพร่หลาย คือ แนวคิด
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีสามารถน ามาประยุกต์ให้เข้ากับวงการการศึกษา ช่วยส่งเสริมให้เกดิ
การเรียนรู้และแรงจูงใจ (Glover, 2013) เกมมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์รูปแบบของเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีรูปแบบเสมือนเกม ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน จะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจ 
นอกจากน้ีการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตเป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่ส าคัญส าหรับการเรียน
การสอนแบบปกติใหม่ ซึ่งอินเทอร์เฟสของแอปพลิเคชัน และกราฟิกท่ีเหมาะสมเป็นส่วนส าคัญในเรื่องของส่วนต่อ
ประสานระหว่างผู้ใช้กับแอปพลิเคชัน ส่งผลให้ผู้ใช้สามารถควบคุมการใช้งานได้ด้วยตัวเอง สะดวก ง่าย และไม่ซับซ้อน 

จากหลักการและเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาการออกแบบอินเทอร์เฟสด้านการเรียน 
การสอนโดยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ ในรายวิชา
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ นอกจากจะกระตุ้นให้นักเรียนมีความพยายามด้านการเรียนยังสามารถ
ใช้เป็นเครื่องมือสร้างแรงจูงใจในการเรียน โดยท าการศึกษารูปแบบการออกแบบกราฟิกอินเทอร์เฟส เพื่อหา
หลักการองค์ประกอบที่ส าคัญด้านการออกแบบกราฟิกอินเทอร์เฟสเกมมิฟิเคชันแอปพลิเคชันที่เหมาะสมกับ
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นักศึกษาระดับปริญญาตรี และเป็นแนวทางการออกแบบอินเทอร์เฟสที่น าแนวทางเกมมิฟิเคชันมาส่งเสริม 
การเรียนการสอน ให้สอดคล้องกับความต้องการและพฤติกรรมการใช้งานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีต่อไป 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ความหมายของเกมมิฟิเคชัน คือ การน าแนวคิดของการเล่นเกมมาปรับใช้โดยที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม 
เป็นการสร้างความสนใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมจากกลุ่มเป้าหมาย (Deterding et al., 2011) โดย
เทคนิคเกมมิฟิเคชันไม่จ าเป็นต้องเป็นการเล่นเกมจริง ๆ โดยเป็นการประยุกต์ใช้แนวทางของเกมเพื่อการจูงใจ 
ทั้งนี้กลยุทธ์หลักในการจูงใจของการเล่นเกม คือ การให้รางวัลแก่ผู้เล่นที่ท าภารกิจส าเร็จโดยรางวัลประกอบด้วย 
ระดับความสามารถโดยการแข่งขันคือ ส่วนประกอบท่ีส าคัญของเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ผู้เล่นทุกคนจะพยายามท าให้
ตนเองได้รับรางวัลเพื่อการเป็นผู้ชนะ และคะแนน (Points) ซึ่งเป็นตัวแทนของความส าเร็จ (Park & Bae, 2014) 
นอกจากนี้ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) ได้ให้แนวคิดเกมมิฟิเคชันว่าเป็นการประยุกต์องค์ประกอบหลักการของเกม 
ให้เข้ากับบริบทที่ไม่ใช่เกมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยองค์ประกอบหลักของเกมมิฟิเคชันมี 2 ส่วน คือ 
เกมเมคานิกซ์ หรือองค์ประกอบของเกม เช่น คะแนน รางวัล อันดับ และเกมไดนามิกซ์ หรือ พฤติกรรมหรือ  
ความต้องการของมนุษย์ท่ีจะถูกเติมเต็มด้วยเกมเมคานิกซ์ เช่นความต้องการได้รับรางวัล ความต้องการแข่งขัน 

Naomi et al. (2013) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยเกมมิฟิเคชัน
ที่มีประสิทธิภาพ การใช้การเรียนรู้ตามสถานการณ์และการเล่นเกมเสมือนจริง (ARG) ถือเป็นตัวแทนหลักใน 
การปรับปรุงการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ ประสิทธิภาพการท างาน และช่วยเปลี่ยนจากกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน
ไปสู่กิจกรรมออนไลน์ด้วยตนเองและร่วมมือกันอย่างเต็มที่ 

Fabricatore และ López (2014) กล่าวว่าจุดเริ่มต้นของการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียน
การสอน เริ่มจากการเห็นจุดร่วมของเกมและการเรียน โดยท าการทดลองน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอนนั้น ผลการวิจัยพบว่าเทคนิคดังกล่าวสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก สนใจและมีส่วนร่วมกับ
การเรียนมากยิ่งขึ้น สามารถจูงใจให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมและหลังจากเสร็จสิ้นการเรียนในวิชานั้น โดย
ผู้เรียนมีความเข้าใจด้านเนื้อหาเป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) ได้
น าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการสอน เพื่อศึกษาถึงผลที่เกิดขึ้นกับนักศึกษา ทั้งในด้านการสร้างแรงจูงใจ 
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบและเทคนิค  
การสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ของเยาวชนไทยต่อไปในอนาคต  

จุฑามาศ มีสุข และคณะ (2558) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
อนุกูลนารี โดยผลงานวิจัยพบว่าเกมมิฟิเคชันท าให้ห้องเรียนมีความสนุกสนาน ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้มากที่สุด และสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ ทันสมัยและสอดคล้อง
กับสถานการณ์ปัจจุบัน กระบวนการเรียนรู้มีความทันสมัยและเช่ือมโยงกับชีวิตประจ าวัน สนับสนุนให้นักเรียนได้
ร่วมมือกันเรียนรู้และช่วยเหลอืกันท างาน ได้มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Barata et al. (2013) 
และ Iosup และ Epema (2014) ที่กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมให้การเรียนเกิดความน่าสนใจสนุกสนาน 
และท าให้นักเรียนมีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอนเพิ่มมากข้ึน 
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Lertbumroongchai และ Piriyasurawong (2017) ได้ท าการศึกษารูปแบบการเรียนรู้หลักสูตร
ออนไลน์โดยการใช้กลไกเกมมิฟิเคชัน โดยก าหนดรูปแบบการเรียนรู้ว่า “TASK Model” พบว่าหลักสูตรออนไลน์
แบบเปิดมหาชน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก มีรูปแบบการเรียนรู้ที่ทันสมัยและสามารถน าไปใช้ได้จริง ที่มี
หลักส าคัญในการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ Massive Open Online Course (MOOC) และเกมมิฟิเคชัน 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อออกแบบอินเทอร์เฟสด้านการเรียนการสอนด้วยเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ต่อ 
การเรียนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ 

2. เพื่อศึกษาถึงระดับความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย  
การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการออกแบบส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้กับระบบในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง

มีวิธีด าเนินการวิจัยดังภาพที่ 1 ดังนี้  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กระบวนการด าเนินงานวิจัย 

 
1. การศึกษาและเตรียมข้อมลู 

งานวิจัยนี้เป็นการน าหลักการของเกมมิฟิเคชันส าหรับการออกแบบอินเทอร์เฟส ในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง 
ในรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์โดยท าการศึกษาข้อมูล 

1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง โดยประชากร คือ นักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ จ านวน 50 คน 

การศึกษาและเตรียมข้อมลู  

การออกแบบระบบ 

วิเคราะห์และประเมินผล 

ปร
ับป

รุง
 

ทดสอบ 

การพัฒนาต้นแบบอินเทอรเ์ฟส 

ถูกต้อง 
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1.2 ขอบเขตด้านเนื้อหาการวิจัย คือ การออกแบบอินเทอร์เฟสบนอุปกรณ์พกพา ด้านการเรียน
การสอนในรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ โดยการพิจารณาถึงโทนสี รูปแบบของเกมมิฟิเคชัน 
จ านวน 5 กิจกรรม ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดความสนุกกับการเรียนการสอน รวมทั้งมีการให้
ความส าคัญของแต่ละด่าน โดยผู้เรียนจะต้องผ่านด่านที่ 1 เป็นด่านแรกเพื่อท ากิจกรรมเกมมิฟิเคชันอื่นต่อไป 
รวมทั้งมีการออกแบบด้านการเข้าถึงเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบออนไลน์ จ านวน ทั้งสิ้น 8 บทเรียน 

 
2. การออกแบบระบบและอนิเทอร์เฟส 

การออกแบบระบบการเรียนการสอนโดยการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส่งเสริมการเรียนวิชาปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ มีกระบวนการดังภาพที่ 4 เริ่มจากการสมัครสมาชิก การเข้าสู่บทเรียนออนไลน์  
การเข้าร่วมกิจกรรมมีรูปแบบการเก็บคะแนนแบบเกมมิฟิเคชัน (ดึงดูดผู้เรียนให้การเก็บคะแนนในรูปแบบเกม)  
ช่องทางการจัดส่งงาน โดยรูปแบบการจัดเก็บคะแนนและด่านเกม ประกอบด้วยด่านการเข้าเรียนได้ 10 คะแนน  
ด้านออกแบบ UX/UI ได้ 20 คะแนน ด้านการออกแบบหน้าจอนาฬิกา 20 คะแนน ด้านการออกแบบหน้าจอมือถือ  
20 คะแนน ด้านการเลือกกลุ่มสี 20 คะแนน ด้านการจับคู่เครื่องมือ 10 คะแนน การแสดงข้อมูลระดับคะแนนรวม
และผู้ได้คะแนนสูงสุด 3 ล าดับ และการเช่ือมต่อสื่อสังคมออนไลน์ รวมทั้งท าการออกแบบโทนสี โดยมุ่งเน้นโทนสี
ที่ผู้เรียนสามารถใช้งานได้สบายตา โดยปรากฏดังภาพท่ี 2 และ 3 

 

 

ภาพที่ 2 การก าหนดโทนสีของอินเทอร์เฟส  

จากภาพท่ี 2 ด้านการก าหนดโทนสีการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้แบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ 
กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ โดยมีการน าโทนสีเย็นและสีร้อนผสมผสานกัน ทั้งนี้โทน
สีเย็นท่ีเลือกใช้จะเป็นโทนสีฟ้าเนื่องจากเป็นสีที่ผู้ใช้งานเห็นแล้วสบายตาโดยจะใช้เป็นสีพื้นหลัง ส าหรับโทนสีร้อน
จะใช้เป็นกลุ่มสีส้ม และสีเหลืองโดยจะใช้ในส่วนของไอคอน แถบข้อความและปุ่ม และมีโทนสีกลางคือสีเทา โดย
จะมาใช้ในส่วนของฟอร์มรับข้อมูลต่าง ๆ  
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ภาพที่ 3 การก าหนดโทนสีของอินเทอร์เฟส 

 

ภาพที่ 4 แผนภาพแสดงกระบวนการท างาน 

รวมทั้งได้ด าเนินการออกแบบสตอรี่บอร์ดเพื่อท าการเขียนกรอบแสดงกระบวนการท างานของแอปพลิเคชัน
ปรากฏดังภาพท่ี 5 
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ภาพที่ 5 แผนภาพการแสดงกระบวนการท างานของแอปพลิเคชัน 

3. การพัฒนาต้นแบบอินเทอร์เฟส 
กระบวนการพัฒนาต้นแบบอินเทอร์เฟสการประยุกต์โดยการน าเกมมิฟิเคชันในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง 

รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ นั้นพัฒนาโดยใช้  Adobe XD 
ตามแผนภาพการด าเนินการของระบบท่ีได้ออกแบบไว้โดยมีต้นแบบการเรียนการสอนดังภาพที่ 6 

 

 

ภาพที่ 6 ภาพรวมต้นแบบการประยุกต์โดยการน าเกมมิฟิเคชันในรปูแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ 
กรณีศึกษาวิชาปฏสิัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 

รายละเอียดการออกแบบอินเทอร์เฟสที่ครอบคลุมทั้งด้านบทเรียนออนไลน์ การร่วมกิจกรรมของ
รายวิชาด้วยเกมมิฟิเคชัน ช่องทางการส่งงาน รวมถึงคะแนนรวมของผู้เรียนแต่ละคน ดังภาพท่ี 7 
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ภาพที่ 7 แสดงอินเทอร์เฟสระบบ 

(1) การเข้าสู่ระบบ                        (2) หน้าแรก                        (3) บทเรียนออนไลน ์

 

(4) การเข้าสู่บทเรยีน              (5) ระดับเกมมิฟิเคชัน                     (6) กิจกรรมที่ 1 

 (7) กิจกรรมที่ 4                   (8) คะแนนรวมผู้ใช้งาน                  (9) ล าดับคะแนน 
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4. การทดสอบและการประเมินผล 
การทดสอบและการประเมินผลได้ท าการด าเนินการ 3 รูปแบบ คือ การวิเคราะห์ฮีทแมพ  

การประเมินรูปแบบเกมมิฟิเคชันโดยผู้เชี่ยวชาญ และการวัดความพึงพอใจโดยผู้เรียน 
4.1 การวิเคราะห์ฮีทแมพ 

งานวิจัยนี้ได้ท าการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ใช้ด้วยการวิเคราะห์ฮีทแมพ (Heat-Map 
Analysis) เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมของผู้ใช้งานด้านความเข้าใจระหว่างสิ่งที่สามารถเลือกคลิกกับสิ่งที่คลิกไม่ได้ กับ
ศึกษาถึงพฤติกรรมผู้ใช้งานด้านความสามารถโฟกัสกับเนื้อหาที่ได้ท าการออกแบบไว้ โดยการแสดงผลลัพธ์ของ 
Heat Map จะแสดงออกมาในรูปแบบของสีต่าง ๆ ซึ่งจะแบ่งออกเป็นสีโทนร้อนและสีโทนเย็น โดยส่วนที่มี
ผู้สนใจมากจะแสดงเป็นสีโทนร้อน และส่วนที่มีผู้สนใจน้อยจะแสดงเป็นสีโทนเย็น เรียงตามล าดับได้ดังนี้ สีเทา 
(Gray) = 0-2.5% สีน้ าเงิน (Blue) = 2.5-12.5% สีน้ าเงินอมเขียว (Teal) = 12.5-30% สีเขียว (Green) = 30-50% 
สเีหลือง (Yellow) = 50-70% สีส้ม (Orange) = 70-90% สีแดง (Red) = 90-100% โดยจากการวิเคราะห์พบว่า
ผู้เรียนสามารถเข้าใช้เนื้อหาที่น าเสนอ และสามารถเลือกปฏิสัมพันธ์กับรายการที่น าเสนอได้อย่างถูกต้องดังภาพที ่8 

 

 

ภาพที่ 8 แสดงการวิเคราะห์อินเทอร์เฟสด้วยฮีทแมพ 

4.2 การประเมินรปูแบบเกมมิฟิเคชัน 
การด าเนินการประเมินรูปแบบเกมมิฟิเคชัน โดยการน ารูปแบบกิจกรรมทั้ง 5 กิจกรรม รวมทั้งรูปแบบ

การเก็บคะแนน ให้กับผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยผู้เช่ียวชาญ จะประเมินโดยหาค่าความเที่ยงตรงของ
แบบสอบถาม (IOC) (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 

4.3 ประเมินความพึงพอใจผู้เรียนโดยประเมินผลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
การใช้อินเทอร์เฟสการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการออกแบบส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้กับระบบในรูปแบบ 
เอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ จ านวน 50 คน 
แบบสอบถามเป็นแบบประมาณค่า (Rating Scales) ตามวิธีการของ ลิเคิร์ท (Likert) เกณฑ์การแปลความหมาย
ของระดับความพึงพอใจได้ดังนี้ ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 
หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลางคะแนนเฉลี่ย 
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1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ 
ควรปรับปรุง 

 
ผลการวิจัย 

จากการประเมินรูปแบบเกมมิฟิเคชัน โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน ผลการแสดงความคิดเห็นท่ีได้จาก
การวิเคราะห์ได้ค่า IOC ที่มีค่าอยู่ในช่วง 0.6–1.00 สรุปค่า IOC ซึ่งเป็นค่าท่ีสามารถน าไปใช้ได้แสดงถึงรูปแบบของ
กิจกรรมเกมมิฟิเคชันมีความเหมาะสมกับผู้เรียน รวมทั้งจากการวิเคราะห์ฮีทแมพพบว่าภาพฮีทแมพที่ได้แสดงถึง
ความเข้าใจต่อการใช้งาน การรับรู้ของผู้ใช้ที่มีต่อต้นแบบอินเทอร์เฟสที่พัฒนาขึ้น จากผลการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจต้นแบบอินเทอร์เฟสการประยุกต์โดยการน าเกมมิฟิเคชันในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐาน 
วิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษาวิชาปฏสิัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.26 และความน่าเชื่อถอื
อยู่ท่ี 0.33 ซึ่งอยู่ในระดับมาก แสดงผลการวัดระดับความพึงพอใจดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1  
แสดงผลการประเมินระดับความพงึพอใจผู้เรียน 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

เกณฑ ์
การวัดผล 

1. ความพึงพอใจของผู้ใช้งานด้านการออกแบบแอปพลิเคชนั 
1.1 การออกแบบแอปพลิเคชันสามารถด าเนินการได้ตาม

ความต้องการของผู้ใช้ 
4.35 0.11 มาก 

1.2 การออกแบบแอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อมูลใหผู้้ใช้
ทราบตามต้องการ 

4.28 0.81 มาก 

1.3 การออกแบบแอปพลิเคชันสามารถรับข้อมลูผู้ใช้ได้
ครบถ้วน 

4.46 0.39 มาก 

1.4 การออกแบบแอปพลิเคชันมีความถูกต้องสมบรูณ ์ 4.67 0.12 มากที่สุด 
1.5 การออกแบบแอปพลิเคชันมีการเลือกใช้สีที่เหมาะสม 4.30 0.32 มาก 

2. ความพึงพอใจของผู้ใช้งานด้านเกมมิฟิเคชนั 
2.1 การออกแบบแต่ละกิจกรรม 4.10 0.16 มาก 
2.2 การออกแบบการเก็บคะแนน 4.04 0.32 มาก 
2.3 การออกแบบการเข้าถึงกิจกรรม 3.99 0.45 มาก 
2.4 การออกแบบการจัดล าดับคะแนน 4.24 0.23 มาก 
2.5 การออกแบบปุ่มในเกมมิฟิเคชัน 4.19 0.35 มาก 

เฉลี่ย 4.26 0.33 มาก 
 
สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยนี้ได้มีการน ารูปเกมมิฟิเคชันมาส่งเสริมด้านการเรียนการสอน โดยการพัฒนาต้นแบบ
อินเทอร์เฟสจากการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการเรียนการสอนแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ 
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กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ โดยการด าเนินการพัฒนาอินเทอร์เฟสค านึงถึงแผน 
การด าเนินการระบบและการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียนเพื่อสร้างแรงจูงใจให้กับ
นักศึกษา โดยท าการออกแบบกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน จ านวน 5 กิจกรรม คือ กิจกรรมการออกแบบ UX/UI 
กิจกรรมออกแบบหน้าจอนาฬิกา กิจกรรมออกแบบหน้าจอมือถือ กิจกรรมจับคู่โทนสี กิจกรรมจับคู่เครื่องมือ 

 
การอภิปรายผล 

ผลจากการทดสอบและประเมินผล พบว่า 1) การวิเคราะห์ฮีทแมพผู้ใช้งานมีความเข้าใจ และสามารถสั่ง
การเลือกรายการหรือคลิกสั่งการได้ถูกต้อง 2) การประเมินโดยหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (IOC) โดย
ผู้เช่ียวชาญได้ถูกน ามาวิเคราะห์กิจกรรมเกมมิฟิเคชันซึ่งพบว่ากิจกรรมที่ออกแบบมีความเหมาะสม 3) ผลการประเมิน
ระดับความพึงพอใจต่อการใช้งานอินเทอร์เฟสของผู้เรียนอยู่ในระดับมาก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.26 จากผลการทดสอบ
และการประเมินทั้งหมดแสดงถึงความเหมาะสมของการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการออกแบบส่วนติดต่อ
ระหว่างผู้ใช้ กับระบบในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ โดยมีความสอดคล้องกับแนวคิดของ Naomi et al. (2013) ที่กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริม
วิธีการคิดของผู้เรียน รวมทั้งสอดคล้องกับ Barata et al. (2013) และ Iosup และ Epema (2014) ที่ให้แนวคิด
ว่าการน าเกมมิฟิเคชันมาส่งเสริมด้านการเรียนการสอนและท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในบทเรียน 
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