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บทคัดย่อ
สถาบนัการศกึษาต่าง ๆ  ได้จดัเตรยีมระบบจัดการการเรยีนรู้ (อาท ิมเูดิล้) เพือ่สนบัสนนุการเรยีนการสอน ระบบจดัการการเรยีน

รู้เหล่านี้ จะมีความสามารถในการเผยแพร่เน้ือหาบทเรียน การแจ้งข่าวประกาศ การพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เป็นต้น  

แต่อย่างไรก็ตาม นักศึกษาไม่ค่อยให้ความส�าคัญกับการใช้งานระบบจัดการการเรียนรู้ เมื่อเปรียบเทียบกับการใช้งานสื่อสังคม

ออนไลน์ (อาทิ เฟสบุ๊ค) ซ่ึงได้เข้ามามีบทบาทกับการใช้ชีวิตประจ�าวันของนักศึกษา บทความนี้น�าเสนอการพัฒนาโปรแกรม

ประยุกต์บนเฟสบุ๊คชื่อว่า เอฟ-เลิร์นนิง เพื่อสนับสนุนระบบจัดการการเรียนรู้มูเดิ้ล ด้วยการน�าทฤษฎีของเกมมิฟิเคชั่นและการ

จัดท�าค่าเอชอินเด็กซ์ โดยแสดงกิจกรรม เช่น แบบทดสอบ งานมอบหมาย เอกสารในบทเรียน ฯลฯ พร้อมทั้งแจ้งเตือนแก่ผู้ใช้

งาน หากผู้สอนมกีารเพิม่หรอืแก้ไขกจิกรรมดังกล่าวผ่านเฟสบุค๊ นอกจากนัน้ระบบเอฟ-เลิร์นนงิยงัมส่ีวนของการจดัอนัดบัคะแนน

ทดสอบจากค่าดัชนีเอชอินเด็กซ์ เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผลการประเมินพบว่า เอฟ-เลิร์นนิง 

สามารถเพิม่แรงจงูใจให้นกัศกึษาเข้าใช้ระบบจดัการการเรียนรูม้ากขึน้ โดยผลการประเมนิแรงจงูใจก่อนใช้งานระบบอยูท่ีค่่าเฉลีย่ 

3.39 และการประเมินหลังใช้งานระบบค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.87

ค�าส�าคัญ: ระบบจัดการการเรียนรู้ เกมมิฟิเคชัน เอชอินเด็กซ์ แอพพลิเคชัน แรงจูงใจ 

Abstract
Nowadays, most universities provide a learning management system (LMS) to support teaching and learning. These 

LMS provide an ability to publish learning content, announce news and exchange opinion etc. However, most students 

may not pay attention to LMS when compared with online social media which play a key role in student’s everyday 

life. This paper presents the development of a Facebook application called F-learning for supporting Moodle LMS by 

presenting activities such as quiz and assignment files. F-learning will notify students through Facebook when activities 

have been updated. Moreover, F-learning is also able to rank quiz score by  H-index concept, rewarding the top-3 in 

each course, displaying and sharing overall medal table in accordance with the Gamification concept. The evaluation 

results reveal that F-learning can motivate students to use the learning manage system. 
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บทน�า
ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (Learning Management 

System: LMS) ได้ถูกน�ามาใช้ในมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ซึง่เป็น

เสมือนระบบที่รวบรวมเครื่องมือท่ีได้ออกแบบไว้เพื่อให้ความ

สะดวกแก่ผู้ใช้ในการจัดการการเรียนการสอนแบบออนไลน์1 

แอลเอม็เอสทีน่ยิมใช้ คอื มเูดิล้ (Moodle) ซึง่เป็นซอฟต์แวร์เปิด

เผยรหสั (Open Source) ซึง่สามารถน�ามาใช้ได้โดยไม่ต้องเสีย

ค่าใช้จ่าย โดย มเูดิล้มผีูใ้ช้งานมากทีส่ดุเป็นอนัดบัที ่ 1 โดยมี

จ�านวนผูใ้ช้งานมากกว่า 89 ล้านคนทัว่โลก6 ในการใช้งานมเูดิล้2 

ผูส้อนสามารถเพิม่ กจิกรรม หรอื ทรพัยากรต่าง ๆ เช่น ช่อง

ทางในการส่งงาน (Assignments) แบบทดสอบ (Quiz) 

ทรพัยากรประเภทแฟ้มข้อมลู (Files) และกจิกรรมป้ายข้อความ 

(Label) ภายในบทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเข้ามาท�ากิจกรรมที่

ก�าหนดไว้ หรอืเข้ามาใช้ทรพัยากรของบทเรยีน เช่น การบรรจุ

ลง (Download) แฟ้มข้อมลูบทเรยีนต่าง ๆ  เพือ่น�าไปศกึษาด้วย

ต้นเอง ส�าหรบัการท�าแบบทดสอบ (Quiz) เกีย่วกบับทเรยีนที่

มอียูใ่นบรกิารของมูเดิล้ เป็นการประเมนิ หรอืเกบ็คะแนนของ

ผู้เรยีนแต่ละคน เมือ่ผูเ้รยีนท�าแบบทดสอบเสรจ็แล้ว อาจมคีวาม

ต้องการพดูคยุแลกเปล่ียนความคดิเหน็ต่าง ๆ เกีย่วกบัเนือ้หา

บทเรียน ระหว่างผูเ้รยีนกบัผูเ้รยีนเอง หรอื ผูเ้รยีนกบัผูส้อน 

มเูดิล้มกีจิกรรมในลักษณะเช่นนี ้อาท ิแชท (Chat) ฟอรมั (Forum)  

ซึ่งการใช้งานดังกล่าวยังไม่เป็นท่ีนิยมมากนัก โดยผู้เรียนจะ

เลอืกใช้ช่องทางอืน่ในการพดูคยุมากกว่า เช่น อเีมล หรอื พดู

คุยกนัโดยตรง ผูเ้รยีนจะใช้บรกิารมเูดิล้ เพือ่จดุประสงค์ในเรือ่ง

ของการเรียนเท่านั้น เช่น การใช้งานมูเด้ิลเพื่อการค้นหาบท

เรยีน บรรจลุงบทเรยีน การส่งงาน การท�าแบบฝึกหดั และการ

ดูประกาศต่าง ๆ เก่ียวกับบทเรียน การประกาศข่าวหรือ

ประชาสมัพนัธ์บทเรยีน ต่าง ๆ กจ็ะทราบได้เมือ่ผูเ้รยีนได้เข้า

ใช้งาน มเูดิล้เท่านัน้ และหากต้องการพดูคุยปฏสิมัพนัธ์กนัแบบ

เวลาจริงกท็�าได้เฉพาะผูท่ี้ออนไลน์อยูใ่นมเูดิล้ขณะน้ันเท่านัน้7 

ถงึแม้ว่ามเูดิล้จะมปีระโยชน์ในการเรยีนการสอน แต่ในการใช้

งานมูเดิล้ของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยีสรุนาร ีพบว่ามแีนวโน้ม

ของผูใ้ช้งานลดลงทกุปี เนือ่งจากข้อจ�ากดัเรือ่งปฏสัิมพนัธ์แบบ

เวลาจริงของมูเดิ้ล ท�าให้ผู้ใช้งานขาดแรงจูงใจในการใช้งาน8 

และเมือ่กล่าวถงึสือ่สงัคมออนไลน์ทีเ่รียกว่าเฟสบุค๊ (Facebook) 

ทีมี่คณุลกัษณะและการท�างานทีด่งึดดูผูใ้ช้งานด้วยรปูแบบของ

ภาพ ภาพเคลือ่นไหว ข้อมลูเสยีง และข้อความทีน่่าสนใจ ทีเ่กดิ

จากการแบ่งปันข้อมลูกนัของกลุม่บคุคลทีต่่างยอมรบักนัในส่ือ

สังคมออนไลน์ และยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนใน

กลุ่มแบบเวลาจริง (Real-time) สถิติการใช้งานเฟสบุ๊คล่าสุด 

จากบรษิทั โทดโซเชีย่ล (Thoth Zocial) รายงานว่า มผู้ีใช้งาน

เฟสบุค๊ในปี พ.ศ. 2560 จ�านวน 1.93 พนัล้านบญัชผีูใ้ช้งาน20 

(Account) ซึ่งประเทศไทยมีบัญชีผู้ใช้งานเฟสบุ๊คมากถึง 47 

ล้านคน โดยในจังหวัดนครราชสีมามผีูใ้ช้งานประมาณ 1 ล้าน

คน หากพจิารณาในส่วนของผูเ้รยีนด้วยกนัเองกบัการใช้งาน

เฟสบุค๊ พบว่าผูเ้รยีนจะใช้เวลาประมาณ 10 ถงึ 60 นาทต่ีอวนั 

ในการพูดคุยเรื่องราวต่าง ๆ กับเพื่อนด้วยกันเอง เช่น การ

ถามไถ่ความเป็นไปต่าง ๆ การพดูคยุทีเ่ป็นเรือ่งราวเกีย่วกบั

ชวีติประจ�าวันทัว่ไป และมแีนวโน้มทีจ่ะเปิดเผยเรือ่งราวส่วนตวั

ต่อแวดวงเพือ่น ๆ ทีใ่ช้งานเฟสบุค๊ด้วยกนั9 ดงันัน้เพือ่แก้ไข

ปัญหาจ�านวนการใช้งานของมเูดิล้ทีล่ดลง บทความนีจ้งึได้น�า

เสนอการพฒันาโปรแกรมประยกุต์บนเฟสบุค๊เรียกว่า เอฟ-เลร์ิน

นงิ (F-Learning) เพือ่สนบัสนนุการใช้ประโยชน์ของมเูดิล้ เอฟ-

เลร์ินนงิ สามารถแจ้งเตือนกิจกรรมต่าง ๆ ที่ส�าคัญในเฟสบุ๊ค 

จากรายวิชาในมูเด้ิลของผู้เรียนแบบอัตโนมัติ นอกจากนั้น

เอฟ-เลิร์นนิงยังมีมอดูล (Module) ซึ่งอาศัยแนวคิดของ 

เกมิฟิเคชัน (Gamification) โดยการจัดล�าดับค่าเอชอินเด็กซ์ 

(H-index)3 จากคะแนนแบบทดสอบทีน่กัศกึษาได้ท�าไว้ภายใน

บทเรียน ซึ่งสามารถบ่งบอกถึง คุณภาพ และปริมาณจาก

คะแนนของแบบทดสอบที่นักศึกษาได้ท�าไว้ เอฟ-เลิร์นิง ยังมี

การให้เหรยีญรางวลั และสามารถแบ่งปัน ตารางเหรยีญรางวลั

ไปยังเฟสบุ๊คของผู้ใช้งานได้ 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
 อิสฮาน ซูดีรา อะเบวาเดน่า7 ได้พัฒนาโปรแกรม

ประยกุต์บนเฟสบุค๊ทีเ่รียกว่า แฟบบเูดิล้ (Faboodle) โดยการ

ท�างานของโปรแกรมประยกุต์นี ้จะท�าหน้าทีเ่ช่ือมต่อกบัข้อมลู

ของมูเด้ิลและน�ามาแสดงในเฟสบุ๊ค ซึ่งจะมีการแสดงข้อมูลที่

ส�าคัญของมูเดิ้ลคือ การแสดงรายการของวิชาที่เรียน มีรา

ยการฟอรัม่ (Forum list) มกีารท�าเครือ่งหมายว่าผูเ้รยีนได้อ่าน

ฟอรัม่น้ันแล้ว มกีารเข้าถงึอย่างปลอดภยัผ่านเฟสบุค๊ งานวจิยั

นี้ยังขาดในส่วนของการส่งเสริมผู้เรียน การสร้างแรงจูงในใน

การเรียนและการเข้าใช้งานมูเด้ิล ซึ่งงานวิจัยของผู้วิจัยได้

พัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ ๊ค ให้มีการแจ้งเตือน

กิจกรรมในรายวิชา สร้างแรงจูงใจในการเรียนและให้ความ

ส�าคัญกับการเข้ามายังมูเดิ้ล ด้วยหลักการเกมมิฟิเคชัน และ

ยังมีส่วนของการประเมินผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบทดสอบ

ภายในบทเรียนด้วยการประเมินทั้งในแง่ของคุณภาพและ

ปริมาณพร้อม ๆ  กัน ด้วยการประยุกต์ใช้ดัชนีค่าเอชอินเด็กซ์ 

ส่วนงานวิจัยชิ้นอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องจะเป็นการศึกษาการใช้สื่อ

สงัคมออนไลน์และระบบจดัการการเรยีนรูใ้นแง่ข้อดแีละข้อเสยี

ระหว่างกัน 

 เอม็ โฮเบลิ25 ส�ารวจการใช้งานมเูดิล้และเฟสบุค๊ของ

นักศึกษา คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยมาริบอ 
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(University of Maribor) พบว่านักศึกษาจะใช้งานเฟสบุ๊คใน

การสนทนาเรือ่งการเรยีนมากกว่าการใช้เคร่ืองมอืในมเูด้ิล เช่น 

ฟอรัม หรือ บล็อก 

 ลิปิง เดง และ นิโคล จูดิธ ทราเวิส17 เก็บข้อมูล

นักศึกษาจ�านวนหนึ่ง ในมหาวิทยาลัยในฮ่องกง ด้วยการ

สมัภาษณ์เกีย่วกบัการใช้ มเูดิล้ กบั เฟสบุค๊ พบว่าถ้าพจิารณา

ในเรื่องของการพูดคุยเกี่ยวกับการเรียนแล้วนักศึกษาจะนิยม

ใช้เฟสบุ๊คในการแลกเปลี่ยนพูดคุยความคิดเห็นกันมากกว่า 

การใช้มูเดิ้ลซึ่งการใช้งานจะยุ่งยากมากกว่าเฟสบุ๊ค

 อวีรคิเกียร์ โดโกริต ิและ เจนี ่เพจ16 ส�ารวจนกัเรยีนสอง

กลุ่มในการเรียนภาษาอังกฤษผ่านมูเดิล้กับการเรยีนผ่านเฟสบุ๊ค 

ผลส�ารวจพบว่าการเรียนด้วย มูเดิ้ล นั้นจะมีความยุ่งยากในการ

ใช้ฟังก์ชันต่าง ๆและไม่เป็นที่นิยมของนักเรียนที่จะท�าการพูด

คุยหรือปรึกษากันเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน แต่ก็มีความเป็น

ระเบียบเป็นสัดส่วน ส่วนนักเรียนท่ีเรียนผ่าน เฟสบุ๊ค จะมี

ความรู้สึกเป็นมิตรมากกว่า มูเดิ้ล ด้วยหน้าตาโปรแกรมที่คุ้น

เคย เหมาะส�าหรบัพดูคยุ แลกเปลีย่นความรู้ได้เป็นอย่างด ีแต่

ก็มีการควบคุมได้ยาก

 สตเีว่น บราวสนั19 ประมวลงานวจิยัต่าง ๆ  เกีย่วกบัการ

ใช้ ส่ือสงัคมออนไลน์ (Social Media) บทเรยีนออนไลน์ (Online 

Learning Courses) โดยได้บอกถึงข้อดีในแต่ละระบบ เช่น 

เฟสบุ๊ค ทวิตเตอร์ ซึ่งระบบเหล่านี้จะช่วยเพิ่มการปฏิสัมพันธ์ 

และช่วยเพิ่มแรงกระตุ้นในการเรียนการสอน ระหว่างผู้เรียน

กับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับเนื้อหาในการเรียน

 งานวิจัยนี้ได้ศึกษาข้อมูลการท�างานของระบบที่มี

ลักษณะใกล้เคียงและเปรียบเทียบกับโปรแกรมประยุกต์ท่ีน�า

เสนอ ดังแสดงใน Table 1

 งานวิจัยนี้ได้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค  

ซึ่งมีเทคโนโลยีการติดต่อส่ือสารกันกับทางมูเดิ้ลอาศัย

สถาปัตยกรรมคล้ายกับ แฟบบูเดิ้ล (Faboodle) ซึ่งมีการน�า

ข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับบทเรียนที่จ�าเป็นภายในมูเด้ิล เช่น  

ผู้สอนได้มีการเพิ่มกิจกรรมภายในบทเรียน ผ่านโมดูลที่อยู่ใน

รปูแบบโปรแกรมประยกุต์บนเฟสบุค๊ น�ามาแสดงให้กบันกัศกึษา 

ที่ได้ลงทะเบียนไว้ทั้งเฟสบุ๊คและมูเดิ้ล มีการจัดล�าดับคะแนน 

และกระตุ้นผู้เรียนด้วยของรางวัลหรือ เป็นคะแนนจริง ๆ  ของ

วชิานัน้ ทีผู่เ้รยีนได้เรยีนมาแล้ว ด้วยการสร้างโล่รางวลั ทีส่ามารถ 

ดึงดูดและกระตุ้นผู้เรียน

Table 1 LMS/Application Features

LMS/Application

Features

Course Latest 

Activities

Message 

Tool

User 

Authentication

Quiz 

Score

Gamifi-

cation

Facebook 

Notification

Faboodle7 / / / /

Mooscope26 / / / /

iLite27 / / / / /

American TESOL11 / / /

Deskera LMS13 / / / / /

Q2 Learning System 612 / / / / /

eFont15 / / / / /

ProProfs18 / / / / /

Docebo14 / / / / /

F-Learning / / / / / / /
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สถาปัตยกรรมของเอฟ-เลิร์นนิง
 งานวิจัยนี้ได้ศึกษาวิเคราะห์การท�างานของมูเดิ้ลท่ี

ส�าคัญ 4 กจิกรรม ได้แก่ กจิกรรมงานมอบหมาย กจิกรรมแบบ

ทดสอบ กิจกรรมข้อความ และกิจกรรมทรัพยากร ซึ่งเป็น

กจิกรรมทีผู่ใ้ช้งานนยิมใช้กนัมาก10 โดยงานวจิยันีไ้ด้ออกแบบ

สถาปัตยกรรมของเอฟ-เลร์ินนงิ ซึง่เป็นโปรแกรมประยกุต์บน

เฟสบุ๊คเพื่อสนับสนุนการใช้งานมูเดิ้ล ดังแสดงใน Figure 1

เอฟ -เลิร์นนิง ซึ่งเป็น โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คเพื่อ สนับสนุนการใช้งานมูเดิ้ล ดัง แสดงใน  Figure 1

Facebook Application

Students

Facebook Timeline

Chat with friends 
from Colleage

Moodle Side
The Teacher manage  the 

course

Moodle Database
-Course
   -details quiz label, file
   -datetime

Score Table
 H-index sorting and reward 

assignment

H-index engine
H-index by 
Student  quiz 
score

Message 
engine
-New course
   -new lesson
      -new quiz
     -new file

Students talk about their lesson Students take some quiz, lesson and download resource

Students view their score and lesson on  
their own facebook

 
Figure 1 F-Learning Architecture 

จาก Figure 1 สามารถแจกแจงการท างานในแต่ละส่วน
ดังนี ้

1) การท างานฝั่งมูเดิ้ล (Moodle Site) ในส่วนนี้ 
เป็นส่วนที่ผู้ดูแลระบบและผู้สอน สร้างบทเรียน เนื้อหา
ต่าง ๆ ข้อมูลข่าวสาร แบบทดสอบ และจัดการข้อมูล
เกี่ยวกับผู้เรียน  โดยข้อมูลจะถูกเก็บใน  ฐานข้อมูลมูเดิ้ล 
(Moodle Database) ซึ่งเป็นฐานข้อมูล มายเอสคิวแอล  
(MySQL)  
 2) โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค (Facebook 
Application) เป็นส่วนในการแสดงข้อมูลต่าง ๆ เช่น 
ข้อมูลโปรไฟล์ผู้ใช้เฟสบุ๊ค ที่ประกอบไปด้วยรูปภาพ 
อีเมล และเวลาที่เข้าใช้โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คนี้ 
ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการดึงข้อมูลจากฝั่งมูเดิ้ล มาแสดง 
โดยจะมีส่วนของการน าหลักการเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) มาใช้เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนและ
การเข้าใช้งานมูเดิ้ลให้มากขึ้น  ภาสกร ใหลสกุล 4 (2557) 
กล่าวถึงหลักส าคัญเกี่ยวกับการจัดล าดับคะแนนสูงต่ า

ภายใต้แนวคิด เกมมิฟิเคชั่น ที่ส่งผลต่อความต้องการ
พื้นฐานของมนุษย์ (Human Desires) ไว้ว่า  
 
1. ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards) 
มนุษย์เราต่างก็ถูกกระตุ้นด้วยของรางวัล ซึ่งจะท าให้เรา
ต้องกระท าการอย่างใดอย่างหนึ่งทั้งที่จับต้องได้และจับ
ต้องไม่ได้ (เช่น การปรับพฤติกร รม ) เพื่อให้ได้มาซึ่ง
รางวัลก้อนโต ระบบการให้รางวัลท่ีง่ายที่สุดก็คือ การ
สะสมแต้ม ซึ่งเมื่อสะสมถึงจุดหนึ่งก็จะได้รางวัลเป็น
ผลตอบแทน  2. ความต้องการประสบผลส าเร็จ 
(Achievement)  คนบางคนถูกกระตุ้นโดยเป้าหมาย
ความส าเร็จที่ตั้งไว้ ไม่ว่างานนั้นจะยากเย็นยาวนาน
ขนาดไหนก็ตาม  คนประเภทนี้ก็มักจะมีแนวโน้มชอบสิ่ง
ที่ท้าทาย  แต่ก็จะมีเป้าหมายที่สามารถบรรลุได้เป็น
ล าดับ ๆ ไป ไม่ใช่เพ้อฝันเกินจริง  และสิ่งที่คนพวกนี้
ภาคภูมิใจที่สุดก็คือการได้รับการยอมรับจากคนอื่นจาก
ผลความส าเร็จในเป้าหมายนั่นเอง  3. ความต้องการ

Figure 1 F-Learning Architecture 

 จาก Figure 1 สามารถแจกแจงการท�างานในแต่ละ

ส่วนดังนี้

 1)  การท�างานฝ่ังมเูดิล้ (Moodle Site) ในส่วนนี ้เป็น

ส่วนที่ผู้ดูแลระบบและผู้สอน สร้างบทเรียน เน้ือหาต่าง ๆ 

ข้อมูลข่าวสาร แบบทดสอบ และจัดการข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียน 

โดยข้อมูลจะถูกเก็บใน ฐานข้อมูลมูเดิ้ล (Moodle Database) 

ซึ่งเป็นฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) 

 2)  โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ ๊ค (Facebook  

Application) เป็นส่วนในการแสดงข้อมูลต่าง ๆ เช่น ข้อมูล

โปรไฟล์ผู้ใช้เฟสบุค๊ ทีป่ระกอบไปด้วยรปูภาพ อเีมล และเวลา

ที่เข้าใช้โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คนี้ ซึ่งเป็นส่วนส�าคัญใน

การดึงข้อมูลจากฝั่งมูเดิ้ลมาแสดง โดยจะมีส่วนของการน�า

หลกัการเกมมฟิิเคชนั (Gamification) มาใช้เพ่ือสร้างแรงจงูใจ

ในการเรียนและการเข้าใช้งานมูเดิ้ลให้มากขึ้น ภาสกร 

ใหลสกุล4 กล่าวถึงหลักส�าคัญเกี่ยวกับการจัดล�าดับคะแนน 

สูงต�่าภายใต้แนวคิด เกมมิฟิเคชั่น ท่ีส่งผลต่อความต้องการ

พื้นฐานของมนุษย์ (Human Desires) ไว้ว่า 1. ความต้องการ

ได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards) มนุษย์เราต่างก็ถูกกระตุ้น

ด้วยของรางวัล ซึ่งจะท�าให้เราต้องกระท�าการอย่างใดอย่าง

หนึง่ทัง้ทีจ่บัต้องได้และจบัต้องไม่ได้ (เช่น การปรบัพฤตกิรรม) 

เพื่อให้ได้มาซึ่งรางวัลก้อนโต ระบบการให้รางวัลท่ีง่ายที่สุดก็

คือ การสะสมแต้ม ซึง่เมือ่สะสมถงึจดุหนึง่กจ็ะได้รางวัลเป็นผล

ตอบแทน 2. ความต้องการประสบผลส�าเร็จ (Achievement) 

คนบางคนถูกกระตุ้นโดยเป้าหมายความส�าเร็จที่ต้ังไว้ ไม่ว่า

งานนัน้จะยากเยน็ยาวนานขนาดไหนกต็าม คนประเภทนีก้ม็กั

จะมีแนวโน้มชอบส่ิงท่ีท้าทาย แต่ก็จะมีเป้าหมายท่ีสามารถ

บรรลไุด้เป็นล�าดบั ๆ  ไป ไม่ใช่เพ้อฝันเกนิจรงิ และสิง่ทีค่นพวก

นี้ภาคภูมิใจที่สุดก็คือการได้รับการยอมรับจากคนอื่นจากผล

ความส�าเร็จในเป้าหมายนั่นเอง 3. ความต้องการได้รับการ

ยอมรับ (Status or Respect) คนเราส่วนใหญ่ ต้องการได้รับ

การยอมรับจากผูอ้ืน่ ไม่ว่าจะเป็นเรือ่งเลก็ ๆ  น้อย ๆ  อาท ิการ

ได้รบัความสนใจ หรอื การยอมรบัในสถานภาพ การเป็นทีรู้่จกั 

การมีชื่อเสียง การได้รับเกียรติ หรือในท้ายที่สุดแล้วก็คือการ

ได้รับการเคารพ

 จากผูอ่ื้น คนเราจงึพยายามจะท�ากจิกรรมอะไรกต็าม

แต่ทีจ่ะให้ได้มาซึง่สิง่เหล่านี ้ซึง่ในแง่ของการจดัล�าดับคะแนน

สอบต่าง ๆ การได้เล่ือนล�าดับชั้น และได้โล่รางวัล หรือของ

ขวัญพิเศษ ก็จะท�าให้เกิดแรงจูงใจท่ีจะท�าให้เกิดการยอมรับ

อย่างกว้างขวาง 4. ความต้องการแข่งขันชิงดีชิงเด่น  

(Competitiveness) คนเราแต่ละคนต่างก็มีแรงจูงใจโดยการ

แข่งขนักนัทัง้นัน้ ซึง่ได้ถกูพิสูจน์แล้วว่าการจัดสภาพแวดล้อม

ให้มีการแข่งขัน และมีการให้รางวัลแก่ผู ้ชนะ จะท�าให้

ประสิทธิภาพทั้งระบบสูงขึ้นชัดเจน ทั้งนี้เพราะมีเกิดการ

เปรียบเทียบเกิดขึ้น ตัวอย่างการสร้างบรรยากาศการแข่งขัน 

เช่น การจัดท�าตารางคะแนนผู้น�า (Leader board) โดยแสดง

รายชื่อผู้ที่ได้แต้มหรือรางวัลสูง ไว้ด้านบนเรียงมาตามล�าดับ 
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5. ตารางคะแนนสงูสดุ (Scoreboards or Leaderboards) การ

เปรียบเทียบกัน ท�าให้มนุษย์มีความอยากที่จะชิงเด่นกัน เพื่อ

จะไปอยู่ในต�าแหน่งท่ีดีกว่าคนอื่น คนท่ีได้ต�าแหน่งสูงที่สุดก็

จะได้รางวัลสูงสุด คนอื่นที่ได้คะแนนต�่า ๆ  ลงมาก็จะได้รางวัล

น้อยลดหลั่นกันลงมา ในโลกของเกม การที่มี “ตารางคะแนน

สูงสุด (High-score table)” สามารถท�าให้ผู้ได้คะแนนอันดับ

สงูได้รบัชือ่เสยีง และได้รบัการยอมรบัจากเพือ่นทีร่่วมเล่นเกม 

และยังสร้างแรงผลักดันในการแข่งขันกันได้อย่างดีเยี่ยม 6. 

ความท้าทาย (Challenges), รางวัล (Trophies), แบดจ์ 

(Badges), ความส�าเร็จ (Achievements) ความท้าทาย (บาง

ครั้งก็ใช้ค�าว่า รางวัล, แบดจ์, หรือ ความส�าเร็จ) เป็นการ

ก�าหนดเป้าหมายพนัธกจิ ทีจ่ะให้คนพยายามท�าอะไรบางอย่าง

เพื่อจะให้ได้ความส�าเร็จนั้นมาให้ได้ เป้าหมายเป็นสิ่งส�าคัญที่

จะให้คนรู้สึกว่ามีหน้าที่และมีคุณค่าที่จะต้องท�าอะไรให้ส�าเร็จ

สักอย่าง การที่มี รางวัล แบดจ์ และสายสะพาย (Ribbon) มา

ล่อใจ ก็จะเป็นสิ่งที่มองเห็นได้ที่จะบ่งบอกว่าผู้เรียนได้ประสบ

ผลส�าเร็จไปแค่ไหนแล้ว ตามความท้าทายที่ถูกก�าหนดไว้ 

ปัจจัยส�าคัญอันหนึ่งที่จะช่วยให้คนแสดงถึงผลส�าเร็จของตัว

เองก็คือการมีเวที (Forum) ให้แสดง เช่น มีหน้าโปรไฟล์ส่วน

ตัวที่ประดับรางวัลเกียรติยศต่าง ๆ ซึ่งผู้วิจัยจะใช้วิธีการจัด

ล�าดบัคะแนนสงูต�า่ และให้รางวลักบัผูท้ีม่ลี�าดบัคะแนนทีส่งูใน 

3 ล�าดับแรก (ซึ่งในที่นี้จะแปลงคะแนน เป็นค่าเอชอินเด็กซ์) 

ดังจะกล่าวถึงการหาค่าเอชอินเด็กซ์ในหัวข้อ 2.2)

  2.1) กลไกการแจ้งเตือนข่าวสาร (Message 

Engine) เป็นส่วนใช้ส�าหรับแจ้งเตือนข่าวสารต่าง ๆ ภายใน

มูเดิ้ล หากผู้สอนหรือผู้ดูแลระบบมีการปรับปรุงแก้ไขข้อมูล

เกีย่วกบับทเรยีน เพิม่ประกาศหรอืช่องทางการเข้าถงึบทเรยีน 

เพิ่มหรือเปลี่ยนแปลงแบบทดสอบ การเปล่ียนแปลงในมูเดิ้ล

เหล่านี้จะถูกน�าไปแจ้งเตือนในเฟสบุ๊คของนักศึกษา

  2.2)  ตารางคะแนน (Score Table) เป็นส่วน

แสดงการจัดล�าดับตามค่าดัชนีเอชอินเด็กซ์ โดย วุฒิพงศ์  

เตชะด�ารงสิน3 งานบริหารงานวิจัยและวิเทศสัมพันธ ์ 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้ให้ความหมาย เอชอินเด็กซ์ เป็น

ดัชนีที่พยายามวัดทั้งผลิตภาพ (Productivity) และผลกระทบ 

(Impact) ของผลงานของนกัวจิยั กล่าวอกีนยัหนึง่ เอชอนิเดก็

ซ์ จะวัดจ�านวนบทความตีพิมพ์ในวารสารวิชาการนานาชาติ 

และการอ้างองิ (Citation) บทความเหล่านัน้ นกัวจิยัทีม่จี�านวน

บทความมากจะมีค่าเอชอินเด็กซ์สูงได้จะต้องมีบทความที่ได้

รบัการอ้างองิสงูควบคูไ่ปด้วย ค่าเอชอนิเดก็ซ์นีส้ามารถน�าไป

ใช้วัดผลิตภาพ และผลกระทบของกลุ่มนักวิจัยได้ เช่น อาจ

ค�านวณค่าเอชอินเด็กซ์ของภาควิชา ของมหาวิทยาลัย หรือ

แม้แต่ประเทศได้ ซึ่งวิธีหาค่าดัชนีเอชอินเด็กซ์ในงานวิจัย คือ 

น�าข้อมูลมาเก็บในตารางดังแสดงใน Table 2 จัดเรียงล�าดับ

คะแนนที่ท�าได้ ให้เรียงล�าดับจากมากไปหาน้อย แล้วก�าหนด

ล�าดับที่แบบทดสอบเรียงล�าดับจาก เลข 1 ถึง จ�านวนแบบ

ทดสอบในตาราง หลังจากนั้นหาค่าในคอลัมน์ซึ่งล�าดับที่แบบ

ทดสอบแถวล่าสุดทีม่ค่ีาไม่เกนิคะแนนแบบทดสอบ ค่าเอชอิน

เดก็ซ์กค็อื เลขของล�าดับทีแ่บบทดสอบในแถวนัน้ โดยจะแสดง

ตัวอย่างในการหาค่าเอชอินเด็กซ์ดัง Table 2 ถึง 5 ส�าหรับ

คอลัมน์คะแนนที่นักศึกษาท�าแบบทดสอบภายในมูเดิ้ลได้ ให้

เรียงล�าดับจากค่ามากไปหาค่าน้อย โดยกลไกเอชอินเด็กซ์ 

(H-index Engine) เป็นกลไกในการจัดเรียงคะแนนจากแบบ

ทดสอบต่าง ๆ  และจ�านวนแบบทดสอบทีไ่ด้ท�าไปแล้ว จากนัน้

น�าสองค่านี้มาเข้าสู ่เงื่อนไขของเอชอินเด็กซ์ โดยจ�านวน

บทความทีถู่กอ้างองิแทนด้วยคะแนนสอบ และล�าดับบทความ

ที่ได้ตีพิมพ์แทนด้วยล�าดับที่แบบทดสอบ ดังแสดงตัวอย่างใน 

Table 2

Table 2 An example of score table

Number Quiz name Score

1 Quiz 1 1

2 Quiz 2 3

3 Quiz 3 2

 เมื่อนักศึกษาท�าแบบทดสอบเพิ่มเติม คือ แบบ

ทดสอบที่ 4 (quiz 4) และได้คะแนนแบบทดสอบ 2 คะแนน 

ระบบจะเก็บข้อมูลลงในตารางข้างต้นดังแสดงใน Table 3

Table 3  An example of adding new quiz score

Number Quiz name Score

1 Quiz 1 1

2 Quiz 2 3

3 Quiz 3 2

4 Quiz 4 2

 จาก Table 3 ระบบจะท�าการจัดเรียงคะแนนใหม่โดย

จัดเรียงจากคะแนนมากไปน้อยซึ่งล�าดับแบบทดสอบให้คงไว้

แบบเดิม จะได้ตารางใหม่ดัง 

Table 4
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Table 4 Sorted score table 

Number Quiz name Score

1 Quiz 2 3

2 Quiz 3 2

3 Quiz 4 2

4 Quiz 1 1

 จาก Table 4 แสดงการจัดเรียงล�าดับคะแนนสอบ

ใหม่ จากนั้นน�ามาหาค่าเอชอินเด็กซ์โดยคะแนนสอบต้อง

มากกว่าหรือเท่ากับล�าดับที่ของแบบทดสอบ ดังนั้นเราจะได้

ค่าเอชอินเด็กซ์ของนักศึกษาคนนี้คือ 2 ดังแสดงใน Table 5 

Table 5  H-index calculation

Number Quiz name Score

1 Quiz 2 3

2 Quiz 3 2

3 Quiz 4 2

4 Quiz 1 1

 3)  หน้าจอเฟสบุ๊ค (Facebook Timeline) เป็นช่อง

ทางในการพูดคุยกันระหว่างนักศึกษาเก่ียวกับบทเรียน และ

คะแนนสอบทีท่�าได้ ด้วยการแลกเปลีย่นความคดิเหน็ในข้อค�า

ตอบภายในแบบทดสอบต่าง ๆ  ทีต่นเองท�าได้และเพือ่นท�าได้

 4)  นกัศกึษา (Students) นกัศกึษาเข้าสูร่ะบบมเูดิล้

เพื่อติดตามช่องทางในการเข้าถึงเนื้อหาบทเรียน เช่น การ

บรรจลุงบทเรยีน การเข้ามาท�าแบบทดสอบทีผู่ส้อนได้เพิม่เข้า

มาใหม่หรอืเปล่ียนแปลงแบบทดสอบเดมิ จากนัน้เมือ่นกัศกึษา

ได้ท�าแบบทดสอบเสร็จแล้วก็สามารถเข้าสู่โปรแกรมประยุกต์

บนเฟสบุ ๊คเพื่อดูผลสอบที่ได้ท�าในมูเดิ้ลและเปรียบเทียบ

คะแนนตามกลไกการให้ค่าดชันเีอชอนิเดก็ซ์ กบัเพือ่น ๆ  ร่วม

ชัน้เรยีน และมกีารแลกเปลีย่นความคิดเหน็กนัผ่านหน้าจอเฟส

บุ๊คได้โดยตรง

การออกแบบและพัฒนาเอฟ-เลิร์นนิง
 การพฒันาระบบเอฟ-เลร์ินนิงเป็นการพฒันาโปรแกรม 

ประยุกต์บนเฟสบุ๊ค ซึ่งการท�างานจะเกี่ยวข้องกับฐานข้อมูล

มูเด้ิลและข้อมูลบัญชีผู ้ ใช ้งานของเฟสบุ ๊ค (Facebook  

Account) โดยส่วนส�าคัญในการเชื่อมโยงกัน คือ ผู้ใช้งานต้อง

มข้ีอมลูอเีมลตรงกนัทัง้ บญัชใีช้งาน  มเูดิล้และบญัชใีช้งานเฟส

บุค๊ โดยในล�าดับแรก ผูใ้ช้งาน ต้องเข้าไปลงชือ่เข้าใช้มเูด้ิลผ่าน

ปล๊ักอินเฟสบุ๊คท่ีติดตั้งไว้เพิ่มเติม เมื่อลงทะเบียนมูเดิ้ลผ่าน

ปลั๊กอินดังกล่าว ฝั่งมูเดิ้ลจะทราบชื่อ อีเมล และภาพโปรไฟล์ 

ที่เป็นข้อมูลทางฝั่งเฟสบุ๊ค ซึ่งจะถูกใช้เป็นข้อมูลโปรไฟล์ทาง

ฝ่ังมเูด้ิลด้วยโดยปรยิาย ผูใ้ช้งานสามารถใช้งานมเูด้ิลตามปกติ 

เมื่อผู้ใช้งานต้องการใช้งานเอฟ-เลิร์นนิ่ง ผู้ใช้สามารถเข้าไปที่ 

กดปุ่ม “เรียกดูข้อมูลจาก moodle” โดยระบบจะแสดงข้อมูล

ต่าง ๆ ออกมาดังแสดงใน Figure 2

ผู้สอนได้เพิ่มเข้ามาใหม่หรือเปลี่ยนแปลงแบบทดสอบ
เดิม จากนั้นเมื่อนักศึกษาได้ท าแบบทดสอบเสร็จแล้วก็
สามารถเข้าสู่โปรแกรมประยุกต์บนเฟส บุ๊คเพื่อดูผลสอบ
ที่ได้ท าในมูเดิ้ลและเปรียบเทียบคะแนนตามกลไกการให้
ค่าดัชนีเอชอินเด็กซ์ กับเพื่อน ๆ ร่วมชั้นเรียน และมีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันผ่านหน้าจอเฟสบุ๊คได้
โดยตรง 
 
การออกแบบและพัฒนาเอฟ-เลิร์นนิง 
 การพัฒนาระบบ เอฟ -เลิร์นนิง เป็นการพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค ซึ่งการท างานจะเกี่ยวข้อง
กับฐานข้อมูลมูเดิ้ล และข้อมูลบัญชีผู้ใช้งานของเฟสบุ๊ค 
(Facebook Account) โดยส่วนส าคัญในการเชื่อมโยงกัน 
คือ ผู้ใช้งานต้องมีข้อมูลอีเมลตรงกันทั้ง บัญชีใช้งาน             
มูเดิ้ลและบัญชีใช้งานเฟสบุ๊ค โดยในล าดับแรก ผู้ใช้งาน 
ต้องเข้าไปลงชื่อเข้าใช้มูเดิ้ลผ่านปลั๊กอินเฟสบุ๊คที่ติดตั้ง
ไว้เพิ่มเติม เมื่อลงทะเบียนมูเดิ้ลผ่านปลั๊กอินดังกล่าว 

ฝั่งมูเดิ้ลจะทราบชื่อ อีเมล และภาพโปรไฟล์ ที่เป็นข้อมูล
ทางฝั่งเฟสบุ๊ค ซึ่งจะถูกใช้เป็นข้อมูลโปรไฟล์ทางฝ่ังมูเดิ้ล
ด้วยโดยปริยาย ผู้ใช้งานสามารถใช้งานมูเดิ้ลตามปกติ 
เมื่อผู้ใช้งานต้องการใช้งาน เอฟ-เลิร์นนิ่ง ผู้ใช้สามารถเข้า
ไปที่ กดปุ่ม “เรียกดูข้อมูลจาก moodle” โดยระบบจะ
แสดงข้อมูลต่าง ๆ ออกมา ดังแสดงใน Figure 2

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 2 Facebook Application User InterfaceFigure 2 Facebook Application User Interface
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 จาก Figure 2 หน้าจอเริม่ต้นใช้งานโปรแกรมประยกุต์ 

ประกอบไปด้วย โปรไฟล์เฟสบุ๊คของผู้เข้าใช้งาน และรายวิชา

ทีผู่ใ้ช้ได้ลงทะเบยีนไว้กบัมเูดิล้ซึง่มส่ีวนแสดง รายวชิาทีม่แีบบ

ทดสอบ (Quiz) แสดงคะแนน เวลาที่ใช้ไปในการท�าแบบ

ทดสอบ การหาค่าเอชอินเด็กซ์ (H-index) ดังแสดงใน Figure 

3 ซึง่ค่าเอชอนิเดก็ซ์ทีส่งูจะบ่งบอกถงึความสามารถในการท�า

แบบทดสอบในแต่ละแบบทดสอบด้วยคะแนนจากแบบทดสอบ

แล้วยงัวดัในด้านปรมิาณในการท�าแบบทดสอบว่านกัศกึษาท�า

คะแนนในแต่ละแบบทดสอบได้สูงเสมอต้นเสมอปลายหรือไม่ 

ซึ่งใน Figure 3 จะมีการให้รางวัล อีกด้วยเพื่อเป็นการกระตุ้น

และท�าให้นกัศกึษามแีรงจงูในการเข้าไปใช้งานมเูดิล้ ตามหลกั

การของเกมมิฟิเคชัน

จาก Figure 2 หน้าจอเริ่มต้นใช้งานโปรแกรมประยุกต์
ประกอบไปด้วย โปรไฟล์เฟสบุ๊คของผู้เข้าใช้งาน และ
รายวิชาที่ผู้ใช้ได้ลงทะเบียนไว้กับมูเดิ้ลซึ่งมีส่วนแสดง 
รายวิชาที่มีแบบทดสอบ (Quiz) แสดงคะแนน เวลาที่ใช้
ไปในการท าแบบทดสอบ การหาค่าเอชอินเด็กซ์  
(H-index) ดังแสดงใน Figure 3 ซึ่งค่าเอชอินเด็กซ์ที่สูง
จะบ่งบอกถึงความสามารถในการท าแบบทดสอบใน 

แต่ละแบบทดสอบด้วยคะแนนจากแบบทดสอบแล้วยังวัด
ในด้านปริมาณในการท าแบบทดสอบว่านักศึกษาท า
คะแนนในแต่ละแบบทดสอบได้สูงเสมอต้น เสมอปลาย
หรือไม่ ซึ่งใน Figure 3 จะมีการให้รางวัล อีกด้วยเพ่ือ
เป็นการกระตุ้นและท าให้นักศึกษามีแรงจูงในการเข้าไป
ใช้งานมูเดิ้ล ตามหลักการของเกมมิฟิเคชัน

 
Figure 3 Reward in F-learning sorted by H-index scores 

 
Figure 3 แสดงการจัดอันดับผู้ที่ได้ค่า เอชอินเด็กซ์  
(H-index) และ เวลาจากการท าข้อสอบ โดยจะ 
เรียงล าดับค่าเอชอินเด็กซ์ข้อผู้ใช้ที่มีค่าสูงและเวลาที่ท า

แบบทดสอบต่ า จะอยู่ในล าดับต้น และ เรียงลดหลั่น
กันลงไปตามล าดับ ในส่วนนี้โมดูลจะมีความสามารถใน
การแชร์ไปยังเฟสบุ๊ค ตามแต่รายวชิาที่เราเลือก
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 Figure 3 แสดงการจัดอันดับผู้ที่ได้ค่า เอชอินเด็กซ์ 

(H-index) และ เวลาจากการท�าข้อสอบ โดยจะ เรียงล�าดับค่า

เอชอินเด็กซ์ข้อผู้ใช้ท่ีมีค่าสูงและเวลาท่ีท�าแบบทดสอบต�่า  

จะอยูใ่นล�าดบัต้น และ เรยีงลดหลัน่กนัลงไปตามล�าดบั ในส่วน

นี้โมดูลจะมีความสามารถในการแชร์ไปยังเฟสบุ๊ค ตามแต่

รายวิชาที่เราเลือก

 
Figure 4 Overall Medals Table 

 
Figure 4 แสดงการจัดล าดับผู้ที่มีเหรียญรวมทั้งหมด 
และเวลารวมที่น้อยที่สุด จะอยู่ใ นล าดับต้น และ
เรียงล าดับลดหลั่นกันลงมา 
 
ผลการประเมินระบบ 
 ระบบเอฟ -เลิร์นนิง ได้รับการประเมินการใช้
งานได้ของระบบด้วยแบบสอบถาม ซูมิ  
(SUMI: Software Usability Measurement Inventory)21 
ซึ่งเป็นแบบสอบถามส าเร็จรูป ที่ใช้ประเมินระบบ
ซอฟต์แวร์จากมุมมองการใช้งานได้ของผู้ใช้งาน
ซอฟต์แวร์ โดยข้อค าถามจะแบ่งออกเป็น 5 ด้าน  และ
แต่ละข้อค าถาม มีตัวเลือกให้ 3 ตัวเลือกคือ เห็นด้วย ไม่
แน่ใจ และ ไม่เห็นด้วย ในแต่ละด้านประกอบไปด้วยข้อ
ค าถาม 10 ข้อ รวมทั้ง 5 ด้าน มีข้อค าถามทั้งหมด 50 
ข้อ และมีวิธีการแปลค่าดังแสดงใน Table 6 
 
 
 
 

Table 6 Value translation 
Question 

Type 
Interpretation of Each Question Type 

Agree Undecided Disagree 
Positive(+) 3 2 1 
Negative(-) 1 2 3 
 

น าข้อค าถามแต่ละข้อมาให้คะแนนแต่ละ
ตัวเลือกตามค าถามเชิงลบหรือเชิงบวกซึ่งมีค่าคะแนน
ตั้งแต่ 1-3 ในการแปลผลคะแนนพิจารณาได้จากระดับ
การให้คะแนนเฉลี่ยในแต่ละระดับชั้นจากการค านวณ
อันตรภาคชั้นดัง Table 7 

 
Table 7 Usability scale 

Value Interval Level 
3 2.34 – 3.00 Good 
2 1.67 – 2.33 Fair 
1 1.00 – 1.66 Poor 

 

Figure 4 Overall Medals Table
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 Figure 4 แสดงการจดัล�าดบัผูท่ี้มเีหรยีญรวมทัง้หมด 

และเวลารวมที่น้อยที่สุด จะอยู่ในล�าดับต้น และเรียงล�าดับลด

หลั่นกันลงมา

ผลการประเมินระบบ
 ระบบเอฟ-เลิร์นนิง ได้รับการประเมินการใช้งานได้

ของระบบด้วยแบบสอบถาม ซูมิ (SUMI: Software Usability 

Measurement Inventory)21 ซึ่งเป็นแบบสอบถามส�าเร็จรูปที่

ใช้ประเมินระบบซอฟต์แวร์จากมุมมองการใช้งานได้ของผู้ใช้

งานซอฟต์แวร์ โดยข้อค�าถามจะแบ่งออกเป็น 5 ด้าน และแต่ละ

ข้อค�าถาม มีตัวเลือกให้ 3 ตัวเลือกคือ เห็นด้วย ไม่แน่ใจ และ 

ไม่เหน็ด้วย ในแต่ละด้านประกอบไปด้วยข้อค�าถาม 10 ข้อ รวม

ทั้ง 5 ด้าน มีข้อค�าถามทั้งหมด 50 ข้อ และมีวิธีการแปลค่าดัง

แสดงใน Table 6

Table 6 Value translation

Question 

Type

Interpretation of Each Question Type

Agree Undecided Disagree

Positive(+) 3 2 1

Negative(-) 1 2 3

 น�าข้อค�าถามแต่ละข้อมาให้คะแนนแต่ละตัวเลอืกตาม

ค�าถามเชิงลบหรือเชิงบวกซึ่งมีค่าคะแนนตั้งแต่ 1-3 ในการ

แปลผลคะแนนพิจารณาได้จากระดับการให้คะแนนเฉลี่ยใน

แต่ละระดับชั้นจากการค�านวณอันตรภาคชั้นดัง Table 7

Table 7 Usability scale

Value Interval Level

3 2.34 – 3.00 Good

2 1.67 – 2.33 Fair

1 1.00 – 1.66 Poor

 การประเมนิการใช้งานได้ของ เอฟ-เลร์ินนงิ ประชากร 

คือ นกัศกึษามหาวทิยาลยัเทคโนโลยสีรุนาร ีการค�านวณขนาด

กลุม่ตวัอย่างด้วยวธิกีารของ ทาโร่ ยามาเน่  (Taro Yamane)22 

ทีจ่�านวนประชากรอนนัตภาพ (Infinity) ทีค่วามเชือ่มัน่ที ่90% 

จะได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 100 คน ซึ่งใช้วิธีสุ่ม

ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผลการประเมิน

ได้จากค่าเฉลี่ยแต่ละด้าน และทั้งระบบ ดัง Table 8

Table 8  Usability measurement

Criteria Mean Scale

Efficiency 2.43 Good

Affect 2.70 Good

Helpfulness 2.63 Good

Control 2.63 Good

Learnability 2.41 Good

Sum 2.56 Good

 

 ค่าเฉลี่ยที่สูงที่สุดจะอยู่ในด้าน ผลกระทบต่อความ

รู้สึก (Affect) คือค่าอยู่ที่ 2.70 และอยู่ในเกณฑ์ดี แสดงให้เห็น

ถงึผลกระทบต่อความรูสึ้กของนกัศกึษาในด้านดี ในการใช้งาน

ของโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คนี้

 ระบบเอฟ-เลิร์นนิง ยังได้รับการประเมินแรงจูงใจใน

การเข้าใช้งานมเูดิล้ โดยใช้ประชากรกลุ่มเดียวกบัการประเมิน

การใช้งานได้ของระบบ 

 แบบสอบถามวัดแรงจูงใจน้ีได้น�าข้อค�าถามจากงาน

วจิยัทีม่ลีกัษณะการถามทีส่อดคล้องกนัในการใช้ระบบเพือ่หา

แรงจงูใจในการเรยีน จากนัน้น�าแบบสอบถามไปให้ผูเ้ชีย่วชาญ

จ�านวน 3 ท่านตรวจสอบ ว่า ข้อค�าถามต่าง ๆ  ในแบบสอบถาม

ได้ครอบคลุมประเด็นที่ต้องการวิจัยหรือไม่ หากค�าถามข้อใด

ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าใช้ได้ด้วยเสียงส่วนใหญ่จะถือว่า

ใช้ได้ แต่ข้อใดที่เห็นว่าใช้ได้เป็นเสียงส่วนน้อย 

 ข้อค�าถามนั้นจะถูกน�ากลับมาปรับปรุงใหม่ และถ้า 

ผู้เชี่ยวชาญให้เพ่ิมเติมข้อค�าถามประเด็นอื่น ๆ อีก ประเด็น

เหล่านั้นจะถูกน�ามาพิจารณาเป็นข้อค�าถามเพิ่มเติม ถ้าผ่าน

ขั้นตอนนี้แล้วถือว่าแบบสอบถามนั้นมีความตรงเชิงเนื้อหา 

โดยใช้วิธีหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาด้วยดัชนี IOC (Index 

of Congruence)5 โดยจะเลือกข้อค�าถามที่มีค่า IOC มากกว่า 

0.5 มาเป็นข้อค�าถามในแบบสอบถาม เม่ือได้ข้อค�าถามที่

เหมาะสมแล้วผู้วิจัยยังน�าแบบสอบถามไปหาความเชื่อมั่นใน

แบบสอบถามด้วยสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cron-

bach’ alpha)23 โดยใช้ กลุ่มตัวอย่าง 30 คน ท�าแบบสอบถาม 

24 ข้อ เพื่อหา Try Out ในโปรแกรมการหาข้อมูลทางสถิต ิ

SPSS เวอร์ชนั 17 ได้ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาครอนบาคเท่ากบั 

0.929 ซึง่มค่ีามากกว่า 0.7 แสดงว่าแบบสอบถามชดุนีม้คีวาม

น่าเชื่อถือ (Reliability)

 การประเมินแรงจูงใจเป็นการประเมินระหว่างก่อน

และหลงัใช้ระบบเอฟ-เลิร์นนงิ เพือ่วดัแรงจงูใจในการเข้าใช้งา

นมเูด้ิล โดยผลทีไ่ด้จะน�าไปวเิคราะห์ว่านกัศกึษามแีรงจงูใจใน

การเข้าใช้มูเด้ิลอยู่ในระดับใด โดยรวมแล้วข้อค�าถามจะมี
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ทัง้หมด 48 ข้อ ซึง่ก�าหนดมาตรประมาณค่า 5 ระดบัความเหน็

ต่อค�าถาม โดยใช้เกณฑ์การวิเคราะห์และแปลผลข้อมูลของ 

ลิเคิร์ท (Likert Scale)24 ดังแสดงใน Table 9

Table 9 motivation scale

Value Interval Level

5 4.21 – 5.00 Completely true

4 3.41 – 4.20 Mostly true

3 2.61 – 3.40 Moderately true

2 1.81 – 2.60 Slightly true

1 1.00 – 1.80 Not at all

 ผลการประเมินแรงจูงใจในการเข้าใช้งานมูเดิ้ลก่อน

การใช้งานเอฟ-เลร์ินนงิ ในภาพรวมพบว่ามรีะดบัแรงจงูใจปาน

กลางทีค่่าเฉลีย่ 3.39 และผลประเมนิแรงจงูใจในการเข้าใช้งาน 

มูเดิ้ลหลังการใช้งานเอฟ-เลิร์นนิง ในภาพรวมพบว่ามีระดับ

แรงจูงในมากที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.87

สรุปและอภิปรายผล
บทความนี้น�าเสนอการพัฒนาระบบเอฟ-เลิร์นนิง เพื่อช่วย

อ�านวยความสะดวกและเสริมประโยชน์ของมูเดิ้ล ผ่าน

โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุค๊ โดยแสดง กจิกรรมของผูส้อนจาก 

มูเดิ้ล เช่น กิจกรรมแบบทดสอบ กิจกรรมงานมอบหมาย 

กจิกรรมเพิม่เอกสารในบทเรยีน หรอื กจิกรรมทรพัยากร และ 

กิจกรรมข้อความ พร้อมทั้งแจ้งเตือนแก่ผู้ใช้งาน หากผู้สอนมี

การเพิ่มหรือแก้ไขกิจกรรมดังกล่าวผ่านโปรแกรมประยุกต์นี้

ด้วย ระบบเอฟ-เลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นมีส่วนของการจัดอันดับ

คะแนนทดสอบจากค่าดัชนีเอชอินเด็กซ์ และเวลาในการท�า

แบบทดสอบแต่ละครัง้ โดยเอฟ-เลร์ินนงิจะให้รางวลัแก่ผูใ้ช้ ที่

มลี�าดบัคะแนนตามดชันเีอชอนิเดก็ซ์ และมเีวลาทีน้่อยในการ

ท�าแบบทดสอบ ใน 3 อันดับแรก คือ เหรียญทอง เหรียญเงิน 

และเหรียญทองแดง พร้อมท้ังเก็บข้อมูลเหรียญสะสมที่ได้ใน

แต่ละวิชา โดยน�ามาแสดงเป็นตารางรวมเหรียญรางวัล ซึ่ง

สามารถแชร์ตารางการให้รางวัลแก่ผู้ใช้งานคนอื่นได้ 

 ผู ้วิจัยได้น�าโปรแกรมประยุกต์ท่ีเสร็จสมบูรณ์ไป

ทดลองใช้งานและประเมินในด้านการใช้งานได้ของระบบ กับ

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศจ�านวน 15 ท่านและ

ประเมินกบันกัศกึษาระดับปรญิญาตรจี�านวน 100 คน ทีม่วีชิา

เรียนอยู ่ในมูเด้ิลได้ผลสรุปการใช้งานได้ในระดับดี ซึ่ง

สอดคล้องกบัสมมตฐิานทีไ่ด้ตัง้ไว้ นอกจากนีผู้้วิจยัยังประเมนิ

แรงจงูใช้ในการเข้าใช้งานมเูดิล้กบันกัศกึษาอกีจ�านวน 250 คน 

ที่เรียนอยู่ในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ และมีวิชาเรียนอยู่

ภายในมูเด้ิล พบว่าหลังการใช้งานมูเด้ิลควบคู่กับโปรแกรม

ประยกุต์บนเฟสบุค๊นกัศกึษามคีวามพงึพอใจในระดบัมาก โดย

ค่าความพึงพอใจแตกต่างกันก่อนใช้งานซึ่งจะอยู่ท่ีระดับปาน

กลาง ส่ิงท่ีได้จากการวิจัยในคร้ังนี้ พบว่าโปรแกรมประยุกต์

บนเฟสบุค๊ไดช้่วยสนับสนุนการเข้าใชง้านมูเดิ้ล โดยนกัศกึษา

มีความพึงพอใจในการใช้งานระบบ และ มีแนวโน้มการเข้าใช้

งานมูเดิ้ลมากขึ้น
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