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บทคัดย่อ

การวิจัยคร้ังน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของ 

นักศึกษาวิชาชีพครู 2) ศึกษาผลการใช้ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพ 

ครู เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (pre-experimental design) แบบ One Group Post-test Only Design กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน 

การวิจัย ได้แก่ นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (purposive 

sampling)  จำ�นวน 120 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ ในการวิจัย ประกอบด้วย ไมโครเลิร์นนิงแบบเกม แบบทดสอบวัดทักษะการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัล การวิเคราะห์ข้อมูลทำ�โดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ( X ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) และ t test

ผลการวิจัยพบว่า 1) ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพ่ือส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.67, 

SD = .16) 2. ผลการใช้ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพ่ือส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล พบว่า หลังเรียนผ่านไมโครเลิร์นนิง  

แบบเกม กลุ่มตัวอย่างมีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอยู่ในระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 83.25 และเม่ือทดสอบเปรียบเทียบเกณฑ์ 

คะแนนหลังเรียนร้อยละ 80 พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05

 

คำ�สำ�คัญ:	 ไมโครเลิร์นนิง; ไมโครเลิร์นนิงแบบเกม; การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
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Abstract

		  This research aimed to 1) create game based micro-learning model to enhance digital literacy skill 

of student teachers, and 2) study the implementation of game based micro-learning model of student 

teachers. This pre-experimental design was one group post-test only design. The samples were 120 student 

teachers from the faculty of Education, Khon Kaen University, derived from purposive sampling. The research  

instruments were game based micro-learning model, and digital literacy skill test. Data was statistically 

analyzed by percentage, mean and standard deviation, and t test.

		  The results found that 1) the quality of game based micro-learning model was at the level of 

“very good” (X–  = 4.67, SD = .16), and 2) the digital literacy skill of the student teachers who used game 

based micro-learning model was at the “high” level with 83.25% and the comparison before and  

after using game based micro-learning model found that the digital literacy skill after using game based  

micro-learning model was significantly higher than before using game based micro-learning model at .05 level.

Keywords:		 Micro-Learning; Game Based Micro-Learning; Digital Literacy Skill

1. บทนำ�

เทคโนโลยีดิจิทัลเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่งผลกระทบต่อการเรียนและการทำ�งาน กลายเป็นปัจจัยสำ�คัญในการ

ทำ�ให้การเรียนรู้แบบด้ังเดิม ไม่สามารถนำ�พาผู้เรียนไปสู่นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ได้ ไม่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียน

เรียนรู้สิ่งใหม่ ความรู้ที่ผู้เรียนได้รับจากวิธีการสอนแบบเดิม ๆ จะทำ�ให้ลืมง่าย (Hug & Friesen, 2007) ไมโครเลิร์นนิง 

(micro-learning) เป็นสื่อดิจิทัลที่มีแนวคิดในการนำ�เสนอเนื้อหาการเรียนรู้แก่ผู้เรียนในข้อมูลขนาดเล็ก โดยนำ�ส่งความรู้แบบ 

“ไมโคร” หรือการเรียนทีละเล็กทีละน้อยในสภาพแวดล้อมของสื่อดิจิทัล โดยเสริมไปกับกิจวัตรประจำ�วันของผู้เรียน 

ผ่านอุปกรณ์มือถือ การออกแบบการสอนจะเป็นรูปแบบ “Less is More” เน้นเน้ือหาน้อย แต่เรียนรู้ได้มาก ซึ่งจะช่วยให้ 

ผู้เรียนสามารถควบคุมสิ่งที่กำ�ลังเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ไมโครเลิร์นนิงมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีเฉพาะเจาะจง เพื่อสนับสนุน

เป้าหมายระยะยาวของการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่ (ศยามน อินสะอาด, 2561) ซึ่งการนำ�เสนอไมโครเลิร์นนิงนั้น 

แต่ละโมดูลจะให้คำ�ตอบที่เน้นสำ�หรับปัญหาหรือคำ�ถามเดียว เหมาะสำ�หรับมือถือ ผู้เรียนเข้าถึงเน้ือหาได้ตามความต้องการ 

ผา่นสมาร์ตโฟนหรือแทป็เลต็ ซึง่เกม (game) กจั็ดเปน็ไมโครเลริน์นงิประเภทหนึง่เปน็เนือ้หาขนาดเลก็ “ขนาดพอเหมาะ” ทีช่ว่ย 

ให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจง ทำ�ให้การถ่ายโอนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน Quodeck (2021) กล่าวว่า 

การมีส่วนร่วมของผู้เรียนมีความสำ�คัญในการเรียนและการฝึกอบรม ไมโครเลิร์นนิงสามารถใช้เพื่อสร้างสถานการณ์การเรียน

รู้ด้วยเกมที่มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบอย่างท้าทาย ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและจดจำ�ได้ดีข้ึน การผสมผสานกลไกการเล่นเกม เช่น 

เร่ืองเล่าที่น่าสนใจ (compelling narratives) ตัวละคร (characters) ลีดเดอร์บอร์ด (leaderboard) คะแนน (points) 

เหรียญตรา (badges) เป็นต้น จะทำ�ให้กระบวนการเรียนรู้สนุก และมีประสิทธิภาพมากขึ้น

		  Movchan (2020) กล่าวว่า ไมโครเลิร์นนิงแบบเกม เป็นอนาคตของการเรียนรู้ท่ีกำ�ลังเป็นท่ีนิยมมากข้ึนและได้รับ 

การยอมรับอย่างกว้างขวางจากองค์กร บริษัท และสถาบันการเรียนรู้ กำ�ลังจะกลายเป็นมาตรฐานสำ�หรับการเรียนรู้ได้ทุกที่ 

ไมโครเลริน์นงิจะชว่ยใหท้ยอยเรยีนรูไ้ปทีละเรือ่ง ผูเ้รียนจะไดร้บัขอ้มลูในปรมิาณพอเหมาะและทยอยเรียนรูเ้นือ้หามากขึน้เร่ือย ๆ  

และสามารถปรับปรุงประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งปัจจุบันผู้เรียนใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตในการเรียน 

แอปพลิเคชันไมโครเลิร์นนิงแบบเกมที่ติดตั้งบนสมาร์ทโฟนสามารถช่วยเพิ่มแรงจูงใจ การมีส่วนร่วมและความสนใจของผู้เรียน 
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เป็นวิธีทีเ่หมาะทีส่ดุในการดึงดูดผูเ้รยีน ผูเ้รยีนหรือผูเ้ขา้รบัการฝกึอบรมสามารถตรวจสอบความคบืหนา้ในการเรยีนผา่นกระดาน 

ผูน้ำ�ทีจ่ดัอันดบัผูเ้รยีนตามพฒันาการและผลลพัธ ์สิง่นีจ้ะทำ�ใหก้ารเรยีนมกีารแข่งขันสงู ซึง่การแข่งขันจะกระตุน้ใหผู้เ้รยีนสามารถ

เรียนจบหลักสูตรช่วยให้มั่นใจได้ว่า ผู้เรียนจะมีกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและสร้างแรงจูงใจ 

ที่สูงขึ้นด้วย

ในปัจจุบันประเทศไทยได้มีการพัฒนาเทคโนโลยีไมโครเลิร์นนิงแบบเกมโดย ชญานิษฐ์ นกแก้ว (2564) กล่าวว่า 

ชิน วังแก้วหิรัญ ผู้ก่อตั้ง Vonder บริษัทผู้พัฒนาเทคโนโลยี Micro-learning Games ผ่านผลิตภัณฑ์เกมทั้งในรูปแบบผู้เล่น 

คนเดียว (single player) และผู้เล่นหลายคน (multiplayer) ที่ช่วยให้ครูและผู้พัฒนาเนื้อหาสามารถสร้างเกมเพื่อการเรียนรู ้

ในระยะสั้นได้ ตัวอย่างเกมตอบคำ�ถามแบบโต้ตอบ Vonder Go ผู้เล่นใช้เวลาไม่กี่นาทีในการตอบคำ�ถาม และทดสอบ 

ความสามารถในการตอบสนองของผู้เรียน ทำ�ให้การเรียนรู้เป็นเสมือน “การผจญภัย” ซึ่งการมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ 

ทุกรูปแบบนั้นสำ�คัญ ซ่ึงแพลตฟอร์มการวิเคราะห์การเรียนรู้ของ วอนเดอร์ จะให้ข้อมูลเชิงลึกแบบเรียลไทม์เก่ียวกับอัตรา 

การมีส่วนร่วม และความคืบหน้าของกลุ่มผู้เรียน อีกท้ังยังมีตัวจัดการคะแนนและรางวัล ช่วยให้ผู้ใช้งานดูอันดับตามกระดาน 

คะแนนได้ ซึ่งจะกระตุ้นให้เกิดการพยายามจะเรียนรู้

สำ�หรับนักศึกษาวิชาชีพครู จำ�เป็นจะต้องมีความรอบรู้และเข้าใจในเรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา 

ประกอบด้วย 1) การเข้าใจส่ือดิจิทัล 2) การเข้าถึงและประยุกต์ใช้สื่อดิจิทัล 3) การสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา ตามกรอบ

มาตรฐานวิชาชีพครู ซึ่ง สำ�นักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2564) กล่าวว่า ทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

หรือ Digital Literacy หมายถึง ทักษะในการนำ�เครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน อาทิคอมพิวเตอร์ 

โทรศัพท์ แท็บเล็ต โปรแกรมคอมพิวเตอร์และสื่อออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน และ 

การทำ�งานร่วมกัน หรือใช้เพ่ือพัฒนากระบวนการทำ�งาน หรือระบบงานในองค์กรให้มีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ 

ซึ ่งผู ้ว ิจ ัยเห็นความสำ�คัญในการวิจัยไมโครเลิร ์นนิงแบบเกมเพื ่อส่งเสริมทักษะการใช้ดิจ ิทัลของนักศึกษาวิชาชีพคร ู

ที่อยู่ในระดับมหาวิทยาลัย ที่สามารถใช้เทคโนโลยีและสมาร์ทโฟนมีช่วงของความสนใจที่สั้นและจำ�กัด เหมาะกับการ

ทดลองใช้ไมโครเลิร์นนิงแบบเกม โดยเลือกสร้างเกมจากโปรแกรม Vonder Go เพ่ือใช้ร่วมกับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ  

“การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา” เพื่อเป็นทางเลือกใหม่ในการจัดการศึกษาหรือฝึกอบรมที่มีประสิทธิภาพต่อไป

2. วัตถุประสงค์การวิจัย

2.1	สร้างไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู

2.2	ศึกษาผลการใช้ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู

3. สมมติฐานการวิจัย

3.1	หลังเรียนไมโครเลิร์นนิงแบบเกม กลุ่มตัวอย่างมีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอยู่ในระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 80 ข้ึนไป 

3.2	 เมื่อทดสอบด้วย One Sample t test หลังเรียน มีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่

ระดับ .05

4. วิธีดำ�เนินการวิจัย

การวิจัย เรื่อง “ผลการใช้ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู” 

เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (pre-experimental design) แบบ One Group Post-test Only Design
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4.1	ขอบเขตการศึกษา

				    4.1.1	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

						      ประชากร ได้แก่ นักศึกษาวิชาชีพครู มหาวิทยาลัยขอนแก่น ที่สนใจลงทะเบียนอบรมเชิงปฏิบัติการ 

เรื่อง “การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา” แบบออนไลน์ จำ�นวน 240 คน

 		  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาวิชาชีพครู มหาวิทยาลัยขอนแก่น ที่เข้าร่วมการอบรม 

เชิงปฏิบัติการเรื่อง“การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา” แบบออนไลน์ และเรียนผ่านไมโครเลิร์นนิงแบบเกม กลุ่มตัวอย่างได้

มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จำ�นวน 120 คน

 	      			   4.1.2 	ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

						      ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การเรียนด้วยไมโครเลิร์นนิงแบบเกม

  	ตัวแปรตาม ได้แก่ ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

				    4.1.3	เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาสำ�หรับวิชาชีพครู

		  4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

     	4.2.1	ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ตามหลักการของ 

ADDIE Model ขั้นตอนการออกแบบพัฒนาเกม มี 5 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียด ดังนี้

			   	 1)	 การวิเคราะห์ (analysis) วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ คือ ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาสำ�หรับวิชาชีพครู (digital literacy) ประกอบด้วย การเข้าใจสื่อดิจิทัล การเข้าถึง และ 

ประยุกต์ใช้ส่ือดิจิทัล การสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหา และส่งเสริมทักษะให้สามารถใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ใหม่ ๆ โดยใช้    

ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมได้ และเมื่อวิเคราะห์ผู้เรียน พบว่า เป็นนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

โดยเรียนผ่านระบบออนไลน์ วิเคราะห์เครื่องมือ วิธีการที่จะนำ�มาใช้โดยคำ�นึงถึงการสนับสนุนทางเทคนิคอุปกรณ์ของผู้สอน

และผู้เรียนว่า สามารถทำ�งานร่วมกันได้ วิเคราะห์ว่า เกมประเภทไหนเหมาะที่จะออกแบบและพัฒนาเพื่อใช้สอนผ่านอุปกรณ์

มือถือได้ สำ�รวจเครื่องมือซอฟต์แวร์ในการสร้างไมโครเลิร์นนิงแบบเกม วิเคราะห์ประเภทเกมที่จะใช้ในการวิจัย ในการวิจัยนี ้

เลือกเคร่ืองมือแพลตฟอร์มเกม Vonder Go ท่ีสนับสนุนการสร้างไมโครเลิร์นนิงแบบเกม ท่ีเว็บไซต์ https://www.vonder.co.th/ 

เกมสามารถเลือกรูปแบบฉากได้ จำ�นวน 5 ฉาก ได้แก่ Dolfindam, Flipperborea, Mayurabad, TsuruNoTani และ 

Yesegoni ตัวเกมจะมีอัศวินที่ป้องกันปราสาทในเทพนิยาย สามารถเลือกรูปแบบข้อคำ�ถามได้ โดยมีข้อคำ�ถามเป็นด่านต่าง ๆ 

มีตัวละครให้ผู้เรียนได้เลือกสวมบทบาทแทนตนเอง จำ�นวน 10 ตัวละคร สามารถตั้งค่าเกมแบบสุ่มสลับลำ�ดับคำ�ถาม สุ่มสลับ 

ตำ�แหน่งตัวเลือก เปิดระบบถามตอบผู้เล่นสามารถส่งคำ�ถามหาผู้สอนได้ เลือกแสดงคิวอาร์โค้ดเพ่ือให้เข้าเกม มีลีดเดอร์บอร์ด 

(leaderboard) แสดงจำ�นวนผู้เล่นสูงสุดเมื่อจบเกม ในการวิจัยนี้ใช้ชุดคำ�ถาม 10 ชุด แบบเลือกหนึ่งคำ�ตอบที่ถูกต้อง พร้อมทั้ง 

กำ�หนดเวลาในการตอบแต่ละคำ�ถาม และสามารถรองรับผู้ใช้งานได้ จำ�นวน 200 คน สามารถใช้เรียนผ่านอุปกรณ์มือถือและ

เรียนออนไลน์ได้

				    2)	 ขัน้ออกแบบ (design) เตรยีมการสำ�หรบัการออกแบบไมโครเลริน์นงิแบบเกม นำ�ข้อมลูจากการวเิคราะห์

มาออกแบบให้เหมาะกับผู้เรียนและใส่ความคิดสร้างสรรค์หาวิธีท่ีจะทำ�ให้ผู้เรียนรู้สึกมีชีวิตชีวากับสิ่งท่ีนำ�เสนอให้นานที่สุด  

โดยเขียนร่างพัฒนาสร้างต้นแบบไมโครเลิร์นนิงแบบเกม ให้ผู้เรียนได้เผชิญกับส่ิงท่ีท้าทาย ควบคุมได้ด้วยตนเองมีปฏิสัมพันธ์กับเกม

				    3) ขั้นพัฒนา (development) ในข้ันตอนนี้สร้างเกมด้วย Vonder Go โดยใส่ข้อคำ�ถาม ภาพประกอบ  

จำ�นวน 10 ชุดคำ�ถาม ทดลองใช้งานเพื่อนำ�ผลไปปรับปรุงแก้ไข
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ภาพ 1 แสดงการสร้างไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู

ภาพ 2 แสดงผลจากการสร้างไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู

				    4) 	การนำ�ไปใช้  (implementation)  ในข้ันตอนของการนำ�ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมไปใช้งาน  สามารถเลือกรูปแบบ 

มอบหมายการบ้าน หรือเปิดห้องเรียน  โดยการมอบหมายการบ้านจะเหมาะสำ�หรับเล่นคนเดียวโดยไม่ต้องมีโฮส ผู้เล่นสามารถ 

เล่นได้ทุกท่ีทุกเวลาตามต้องการ เพลิดเพลินกับอนิเมชันพร้อมการเรียนรู้ ถ้าเลือกเปิดห้องเรียนจะส่งเสริมการเรียนรู้แบบกลุ่ม 

สนุกสนานร่วมกนั ในการวจิยันี ้เลอืกเปดิหอ้งเรยีนผา่นออนไลน ์เลอืกฉาก TsuruNoTani จากนัน้ใหก้ลุม่ตวัอยา่งนำ�สมารท์โฟน 

มาสแกน QR Code หรือ PIN จากหน้ากระดานเกมของผู้สอน ทำ�การเลือกตัวละครที่ชอบ และใส่ชื่อของตนเอง ซึ่งก็จะปรากฏ 

เปน็ตวัละครท่ีสร้างในหน้ากระดานผูส้อน รอผูเ้รยีนเขา้มาจนครบผูส้อนจงึกดปุ่ม Start เพือ่เริม่เข้าสูเ่กม และเริม่การทำ�กจิกรรม 

ตอบคำ�ถามภายในเกมจนครบชุดคำ�ถาม Vonder Go จัดเป็นเกม Turn Based สลับโจมตีศัตรู ในการเลือกคำ�ตอบแต่ละครั้ง  

จะส่งผลต่อตัวละครที่หน้ากระดานผู้สอนด้วย เช่น หากตอบถูก ตัวละครเราจะได้โจมตี หากตอบผิด เราจะโดนโจมตีเอง  

จุดนี้หากเล่นกันหลาย ๆ คนก็จะเกิดเป็นบรรยากาศช่วยกันตอบกลายเป็นปฏิสัมพันธ์นั่นเอง
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	5)	 ข้ันประเมินผล (evaluation) การประเมินผลจะทำ�การประเมินในทุกข้ันตอน ประเมินกระบวนการสร้าง 

ประเมินผลการเรียนรู้จากผู้เรียน และนำ�ผลท่ีได้ไปปรับปรุงให้ดีข้ึน ซ่ึงด้วยแพลตฟอร์มการวิเคราะห์การเรียนรู้ของ Vonder Go  

จะให้ข้อมูลเชิงลึกแบบเรียลไทม์เก่ียวกับอัตราการมีส่วนร่วมและความคืบหน้าของกลุ่มผู้เรียน และผลการเรียนรู้ของผู้เรียนรายบุคคล 

รายกลุ่ม อีกท้ังยังมีตัวจัดการคะแนนและรางวัล ช่วยให้ผู้ใช้สามารถรวบรวมคะแนนเม่ือจบเกมและดูอันดับจากกระดานคะแนน 

ได้ซ่ึงจะกระตุ้นให้ผู้เรียนพยายามท่ีจะเรียนรู้ต่อไป สามารถนำ�มาใช้ประกอบการวิเคราะห์สถิติเพ่ือประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 

ของผู้เรียนได้

ภาพ 3 แสดงการทดลองใช้ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู
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ภาพ 4 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เล่นไมโครเลิร์นนิงแบบเกม

   		 4.2.2		แบบประเมนิคณุภาพไมโครเลริน์นงิแบบเกมเพือ่สง่เสรมิทกัษะการใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัของนกัศกึษาวชิาชพีคร ูมี

ขั้นตอนการสร้าง ดังนี้

		 1)	ศึกษาเอกสารหลักการแนวคิดวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

		 2) 	กำ�หนดวัตถุประสงค์หัวข้อคำ�ถามของการประเมินคุณภาพบทเรียน

							      3)	สร้างแบบประเมินคุณภาพไมโครเลิร์นนิงแบบเกม ด้านสื่อและด้านเนื้อหา ซ่ึงเป็นแบบมาตราส่วน 

ประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert scale)

							      4) 	ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือด้วยดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำ�ถามกับวัตถุประสงค์ ซึ่งเป็น 

ผู้ทรงคุณวุฒิจำ�นวน 3 คน และคัดเลือกข้อคำ�ถามที่มีดัชนีค่า IOC ไม่น้อยกว่า 0.50 ขึ้นไป การตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถาม 

มีค่า IOC ทั้งฉบับเท่ากับ 1 ≥ 0.5 จากนั้นนำ�แบบประเมินคุณภาพไมโครเลิร์นนิงแบบเกม เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและ 

ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาเพ่ือประเมินคุณภาพ ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผู้เช่ียวชาญ 6 ท่าน พบว่า ไมโครเลิร์นนิงแบบเกม 

ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X  = 4.67, SD = .16)

  		  4.2.3		แบบทดสอบทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล มีขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้

					    1)	ศกึษาหลกัการแนวคดิและวธิสีรา้งแบบทดสอบวดัทกัษะการใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัจากแนวคดิของ Bloom

					    2)	สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งสร้างขึ้นครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค์

การเรียนรู้ในเรื่องการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ (multiple choices test) จำ�นวน 10 ข้อ  

โดยให้เลือกตอบจากตัวเลือก 4 ข้อ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน และกำ�หนดคะแนนเฉลี่ยออกเป็น 3 ระดับ  

จากเกณฑ์และวิธีประเมินของ Bloom (1971)

				  ระดับสูง หมายถึง ได้คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 80 ขึ้นไป (ช่วงคะแนน 8-10 คะแนน)

				  ระดับกลาง หมายถึง ได้คะแนนระหว่างร้อยละ 60-79 (ช่วงคะแนน 6-7 คะแนน)

				  ระดับตํ่า หมายถึง ได้คะแนนตํ่ากว่าร้อยละ 60 (ช่วงคะแนน 0-5 คะแนน)

		 3)	นำ�แบบทดสอบวดัทกัษะการใชเ้ทคโนโลยดีจิทัิล ตรวจสอบคณุภาพของเครือ่งมอืโดยการวเิคราะห์ความ

ตรงเชิงเน้ือหา (content validity) ประเมินด้วยดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำ�ถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item 
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Objective Congruence--IOC) ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ จำ�นวน 3 คน และคัดเลือกข้อคำ�ถามที่มีดัชนีค่า IOC ไม่น้อยกว่า 0.50 

ขึ้นไป แบบทดสอบทั้งฉบับมีค่า IOC เท่ากับ 1 ≥ 0.5  นำ�แบบทดสอบทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล หาค่าความยาก (p) และ

ค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) พบว่า ค่าความยาก มีค่าตั้งแต่ 0.25 - 0.48 ค่าอำ�นาจจำ�แนกมีค่าตั้งแต่ 0.53 - 0.92 ค่าความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.95 โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson  

4.3 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

		  4.3.1	การเก็บรวบรวมข้อมูล 

				    1)	 ผู้วิจัยดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยดำ�เนินการอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่อง “การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

เพื่อการศึกษา” แบบออนไลน์ 

						      2) 	จากนั้นแนะนำ�การใช้งานไมโครเลิร์นนิงแบบเกม

						      3)	 ให้กลุ่มตัวอย่างเรียนผ่านไมโครเลิร์นนิงแบบเกมโดยการสแกนคิวอาร์โค้ด (QR Code) หรือ PIN  

เพื่อเข้าสู่เกม เพื่อทดสอบทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

						      4)	 นำ�ข้อมูลที่ได้จากการเรียนผ่านไมโครเลิร์นนิงแบบเกมไปวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลต่อไป  

				    4.3.2	การวิเคราะห์ข้อมูล  

						      1)	 วเิคราะห์ขอ้มลูการหาคุณภาพของไมโครเลริน์นงิแบบเกม เพือ่สง่เสรมิทักษะการใช้เทคโนโลยดีจิทิลั โดย

ใช้ค่าเฉลี่ย () ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

						      2)	 วิเคราะห์ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยใช้ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ  

One Sample t test

5. ผลการวิจัย

		  5.1 การสร้างไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยผู้เช่ียวชาญ

ด้านเน้ือหาและด้านส่ือไมโครเลิร์นนิงเกม พบว่า ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษา

วิชาชีพครู ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.67, SD = .16) ดังตาราง 1

ตาราง 1	 

ผลการวิเคราะห์คุณภาพไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู

รายการประเมิน X SD แปลผล

1. ด้านเนื้อหา 4.64 .22 มากที่สุด

   1.1 ไมโครเลิร์นนิงเกมมีเนื้อหาสอดคล้องกับการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา 4.60 .55 มากที่สุด

   1.2 ไมโครเลิร์นนิงเกมเนื้อหาเหมาะกับระดับของผู้เรียน 4.80 .45 มากที่สุด

   1.3 ไมโครเลิร์นนิงเกมเนื้อหามีความทันสมัยถูกต้อง 4.60 .55 มากที่สุด

   1.4  ไมโครเลิร์นนิงเกมเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.80 .45 มากที่สุด

   1.5 การเรียงลำ�ดับเนื้อหามีความเหมาะสม 4.40 .55 มาก
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ตาราง 1 (ต่อ)

รายการประเมิน X SD แปลผล

2. ด้านสื่อไมโครเลิร์นนิงเกม 4.69 .20 มากที่สุด

   2.1 ไมโครเลิร์นนิงเกมมีขนาดตัวอักษรชัดเจน 4.80 .45 มากที่สุด

   2.2 ไมโครเลิร์นนิงเกมมีเสียงดนตรีที่ใช้ประกอบเหมาะสม 4.40 .55 มาก

   2.3 ไมโครเลิร์นนิงเกมมีภาพกราฟิก และแอนิเมชันที่น่าสนใจ 4.60 .55 มากที่สุด

   2.4 ตัวละครที่เลือกใช้ในไมโครเลิร์นนิงเกมมีความน่าสนใจ 4.80 .45 มากที่สุด

   2.5 ฉากในไมโครเลิร์นนิงเกมมีความเหมาะสม สวยงาม 4.60 .55 มากที่สุด

   2.6 ไมโครเลิร์นนิงเกมมีสีสันสวยงาม น่าตื่นเต้น 4.60 .55 มากที่สุด

   2.7 ไมโครเลิร์นนิงเกมมีความสนุกสนาน ท้าทาย 4.60 .55 มากที่สุด

   2.8 ไมโครเลิร์นนิงเกมช่วยกระตุ้นให้การเรียนหรือการอบรมมีความน่าสนใจมากขึ้น 4.80 .45 มากที่สุด

   2.9 ไมโครเลิร์นนิงเกมเพิ่มการแข่งขันเรียนรู้เป็นทีม 5.00 .00 มากที่สุด

ภาพรวมเฉลี่ย 4.67 .16 มากที่สุด

      

ภาพ 5 แสดงไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
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5.2 ผลการใช้ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู พบว่า กลุ่ม

ตัวอย่างหลังเรียนผ่านไมโครเลิร์นนิงแบบเกม มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอยู่ในระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 83.25 เป็นไปตาม

สมมติฐานการวิจัย ดังภาพ 6

ภาพ 6 แสดงผลการวิเคราะห์ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล หลังเรียนผ่านไมโครเลิร์นนิงแบบเกม

ตาราง 2		

ผลการวิเคราะห์ One Sample t test เปรียบเทียบเกณฑ์คะแนนหลังเรียนร้อยละ 80 

 n คะแนนเต็ม X SD % df t p

หลังเรียน 120 10 8.33 0.95 83.25 119 3.73* .000

*อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

		  จากตาราง 2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 8.33 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 83.25 และเมื่อ 

เปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนสอบของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ 

ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

6. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

		  6.1	การสร้างไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพ่ือส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู มีคุณภาพ

อยู่ในระดับดีมาก เนื่องจากได้ทำ�การออกแบบตามหลักการของ ADDIE Model ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ  

3) การพัฒนา 4) การนำ�ไปใช้ 5) การประเมินผล ซึ่งเป็นผลให้ออกแบบสร้างไมโครเลิร์นนิงแบบเกมอย่างเป็นระบบ และ
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แพลตฟอร์มของ Vonder Go สนับสนุนการสร้างไมโครเลิร์นนิงแบบเกม สามารถเลือกรูปแบบฉากท่ีน่าตื่นเต้น มีตัวละคร 

ให้ผู้เรียนได้สวมบทบาทแทนผู้เล่น สร้างจินตนาการและส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านการเล่นเกม รวมถึงช่วยให้ประสบการณ์

ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ซึ่งระบบสามารถเลือกแสดงคิวอาร์โค้ด หรือ PIN เพื่อให้ผู้ใช้งานเข้าเกมผ่าน 

สมาร์ทโฟนได้รวดเร็วและเข้าถึงง่าย อีกทั้งไมโครเลิร์นนิงเกมยังนำ�เสนอในรูปแบบมัลติมีเดียที่มีทั้งภาพ แอนนิเมชัน ตัวอักษร 

เสียงที่เร้าความสนใจทำ�ให้ไมโครเลิร์นนิงเกมในงานวิจัยท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพระดับดีมาก สอดคล้องกับ Alqurashi (2017)  

ที่กล่าวว่า สื่ออินเตอร์แอคทีฟแบบไมโครเกม (micro-games) หรือ มินิเกม (mini-games) มีการนำ�เสนอในรูปแบบเนื้อหา 

การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิงมากขึ้น ก่อให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับเนื้อหาดิจิทัล ผู้เรียนสามารถเพิ่มประสิทธิภาพ 

ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนกับไมโครเลิร์นนิงแบบเกม ส่งผลต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ในเชิงบวก

นอกจากนี้ Dellos (2015) ได้กล่าวว่า โปรแกรมสร้างเกม เป็นทรัพยากรดิจิทัลที่ให้ครูได้มีโอกาสสร้างแบบทดสอบ 

แบบสำ�รวจ และการอภิปรายท่ีมีส่วนร่วมด้านเนื้อหาความรู้ในรูปแบบเกมการแข่งขัน การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นเคร่ืองมือ

ท่ีมีประสิทธิภาพสำ�หรับผู้เรียน เพราะทำ�ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา การคิดเชิงวิพากษ์ และการทบทวนความรู้

ผ่านเน้ือหาดิจิทัล จัดเป็นกิจกรรมที่มีความหมายและสนุกสนาน เช่นเดียวกับ Vonder Go ท่ีสามารถสนับสนุนการจัดการ

เรียนการสอน และช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาวิชาชีพครู สามารถนำ�

แนวคิดการใช้เกมเพื่อการสอนไปประยุกต์ใช้ในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ ออกแบบวิธีการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  

ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมสามารถสร้างบรรยากาศการแข่งขันที่สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ ใช้เพื่อวัตถุประสงค์ในการประเมิน

หรือท้าทายให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นทีม สร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบกลุ่ม (group-learning experience) การตอบคำ�ถาม

ของทุกคนจะถูกนำ�มาคิดคะแนนเพื่อเป็นเงื่อนไขการแพ้หรือชนะของเกม

6.2	ผลการใช้ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู พบว่า 

หลังเรียนผ่านไมโครเลิร์นนิงแบบเกม กลุ่มตัวอย่างมีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอยู่ในระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 83.25  

เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย และหลังเรียนกลุ่มตัวอย่าง มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำ�คัญ

ทางสถติท่ีิระดบั .05  เนือ่งจากไมโครเลริน์นงิแบบเกมในงานวจัิยนีไ้ดอ้อกแบบตามองคป์ระกอบของเกม ไดแ้ก ่การตัง้เปา้หมาย 

มีกฎกติกาและมีการแสดงผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นและให้ข้อมูลป้อนกลับทันที สร้างความท้าทายและการแข่งขันโดยให้ผู้เรียน 

มีปฏิสัมพันธ์ ร่วมกันพร้อมนำ�เสนอเรื่องราวเพื่อสร้างความกระตือรือร้นเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ และใช้ช่วงเวลาการเรียนรู้

ที่สั้นและเพิ่มระดับความยากขึ้นเรื่อย ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถตามลำ�ดับ ผู้เรียนมีส่วนร่วมเรียนรู้เป็นทีมและ

มีสัมพันธภาพในกลุ่มมีการทำ�งานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ  ซึ่งไมโครเลิร์นนิงแบบเกมทำ�ให้นักศึกษาวิชาชีพครูเกิดทักษะ

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอยู่ในระดับสูง โดยมีความรอบรู้และเข้าใจ รู้จักการเข้าถึงและประยุกต์ใช้สื่อดิจิทัล สามารถสร้างสรรค์

และแก้ปัญหาได้ตามกรอบมาตรฐานวิชาชีพครูได้เป็นอย่างดี ดังที่ Prensky (2001) กล่าวถึงหลักการของการเรียนด้วย 

เกมดิจิทัลไว้ว่า การเรียนด้วยเกมดิจิทัลนั้นต้องเน้นที่ความสนุกเป็นสำ�คัญ เพราะสิ่งนี้จะทำ�ให้ผู้เรียนรู้สึกสนใจเรียนกระตุ้น

ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน จนกระท่ังสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน

การสอนได้ตามที่ครูต้องการ นั่นคือ ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข ได้รับความรู้ พัฒนากระบวนการคิด และมีทัศนคติที่ดีกับ

การเรียน ซึ่งในการเรียนด้วยไมโครเลิร์นนิงแบบเกมนั้น ต้องให้ความสำ�คัญกับองค์ประกอบด้านผู้เรียนให้เกิดความรู้สึกสนใจ

อยากมีส่วนร่วมในการเรียน (engagement) และด้านทำ�ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเท่าเทียมด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ  

ศยามน อินสะอาด (2566) ที่ได้ทำ�การศึกษาการใช้ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุกแบบออนไลน์สำ�หรับนักศึกษา

วิชาชีพครู พบว่า หลังเรียนผ่านไมโครเลิร์นนิงแบบเกมมีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 

ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนด้วยไมโครเลิร์นนิงแบบเกมอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน 



48

วารสารบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยรามคำ�แหง ฉบับเทคโนโลยีการศึกษา ปีที่ 7 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2566

Ramkhamhaeng University Journal: The Graduate School (Educational Technology) Vol. 7 No. 1 January - June 2023

ISSN 2651-1800 (Print) ISSN 2672-9822 (Online)

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่มที่ 2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

นอกจากน้ี Erradi, Almerekhi, and Nahia (2013) ได้ทำ�การออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มไมโครเลิร์นนิงเกม เรียกว่า 

LingoSnacks สำ�หรับการเรียนรู้คำ�ศัพท์ภาษาอาหรับแบบมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ พบว่า ผู้เรียนท่ีใช้ไมโครเลิร์นนิงเกม LingoSnacks 

สามารถเพิ่มอัตราการจำ�คำ�ศัพท์ใหม่ได้สูงกว่าผู้เรียนที่ใช้บทเรียนทั่วไปในชั้นเรียน ทั้งนี้ Icard (2014) กล่าวว่า การเรียนรู้โดย

ใช้เกมเป็นแนวปฏิบัติที่ดีที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมเพื่อทบทวนเนื้อหา สร้างบรรยากาศให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการมี

ส่วนร่วมเป็นสิ่งสำ�คัญสำ�หรับการเรียนรู้ ซึ่ง Abubakar, Abubakar, and Itse (2017) ได้กล่าวสนับสนุนว่า ผลการเรียนที่พึง

ประสงค์จะเชื่อมโยงกับผู้เรียนที่มีส่วนร่วมอย่างมากในการเรียนในชั้นเรียน โดยมีมิติของการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 3 มิติ ได้แก่ 

พฤตกิรรม (behavioral) การมสีว่นรว่มทางปญัญา (cognitive) และอารมณ ์(emotional) การมสีว่นรว่มทางพฤตกิรรมเกีย่วขอ้ง

กับทัศนคติของผู้เรียนต่อการเข้าเรียน ความเอาใจใส่ระหว่างกิจกรรมในชั้นเรียน และความพยายามในชั้นเรียน  การมีส่วนร่วม

ทางปัญญาเก่ียวข้องกับตัวบ่งชี้ที่อยู่ภายในตัวของผู้เรียนเอง เช่น การกำ�กับตนเอง (self-regulation) และการพึ่งพาตนเอง 

(self-sufficiency) สิ่งนี้เกี่ยวข้องกับผู้เรียนท่ีต้องการเรียนรู้และบรรลุเป้าหมายทางการเรียน การมีส่วนร่วมทางอารมณ์  

รวมถึงอารมณ์ของผู้เรียนและระดับความสนใจ หรือความเบ่ือหน่ายกิจกรรมในช้ันเรียน ผู้เรียนท่ีมีแนวโน้มจะเก่งวิชาการและ 

ได้คะแนนสูงในการสอบมาตรฐาน คือ ผู้ท่ีมีส่วนร่วมอย่างมากในการเรียน สอดคล้องกับผลการวิจัยน้ี ซ่ึงจะเห็นได้ว่า มีกลุ่มตัวอย่าง 

ทีเ่ป็นนกัศกึษาวิชาชีพครูเข้าร่วมกิจกรรมผ่านไมโครเลิร์นนิงเกมเป็นจำ�นวนมาก มีส่วนร่วมและมีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

อยู่ในระดับสูง  

 

7. ข้อเสนอแนะในการวิจัย

		  7.1 ข้อเสนอแนะในการนำ�ไปใช้

				    7.1.1	ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมที่สร้างจาก Vonder Go สามารถท้าทายผู้เรียนในรูปแบบผู้เล่นหลายคน (multi-

player) ชว่ยให้ผู้สอนและผูพ้ฒันาเนือ้หาสรา้งเกมเพือ่การเรยีนรูอ้ยา่งงา่ยในระยะสัน้ได ้เกมตอบคำ�ถามแบบโตต้อบช่วยทดสอบ

ความสามารถในการตอบสนองของผู้เรียน ทำ�ให้การเรียนรู้เป็นเสมือนการผจญภัย สามารถส่งเสริมทักษะการคิดและทักษะ 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ

				    7.1.2	ไมโครเลิร์นนิงแบบเกมสามารถสร้างบรรยากาศการแข่งขันท่ีสนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้เพ่ือวัตถุประสงค์ 

ในการประเมินหรือท้าทายให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นทีม สร้างประสบการณ์เรียนแบบกลุ่มในช้ันเรียนหรือออนไลน์ โดยให้ผู้เรียน 

มีปฏิสัมพันธ์เรียนรู้ร่วมกันผ่านการตอบคำ�ถามของทุกคนจะถูกนำ�มาคิดคะแนนเพื่อเป็นเงื่อนไขการแพ้หรือชนะของเกม

7.2 ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป

		  7.2.1	ควรวิจัยไมโครเลิร์นนิงแบบเกมเพื่อส่งเสริมพหุปัญญา (multiple intelligences) ด้านต่าง ๆ

		  7.2.2	ควรวจัิยพฒันาไมโครเลริน์นิงประเภทอืน่ ได้แก ่อนิโฟกราฟกิ วดิโีอ พอดคาสต ์หนงัสอื ใบงาน อเิลก็ทรอนกิส์ 

แชทบอท เป็นต้น

		  7.2.3	ควรศึกษาปัจจัย ความพึงพอใจ และทัศนคติ ที่มีต่อการใช้ไมโครเลิร์นนิงแบบเกม
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