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บทคัดย่อ 

การศึกษานี้วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ภายใต้แนวคิดของการศึกษาท่ี
มุ่งเน้นไปที่ผลลัพธ์การเรียนรู้ (OBE) มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันท่ีสังเคราะห์ผลลัพธ์การเรยีนรู้
ที่คาดหวังสอดคล้องกับกรอบสมรรถนะ KSA ในด้านสิ่งแวดล้อม (2) เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมต้นแบบ โดยประยุกต์ใช้
กลไกเกมส่งเสริมความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (3) เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพเชิงเทคนิค และประเมินความสอดคล้องเชิงโครงสร้าง 
ของเกมต้นแบบในการสะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้ มีวิธีด าเนินการ คือ วิเคราะห์ผลลัพธ์ก ารเรียนรู้ ก าหนดกลไกของเกมที่
น ามาใช้ให้สอดคล้องกับเนื้อหาใน 4 หัวข้อ คือ (1) การอนุรักษ์พลังงานไฟฟ้า (2) การบริหารจัดการน ้าและทรัพยากร (3) การ
จัดการขยะและเศรษฐกิจหมุนเวียน และ (4) ก๊าซเรือนกระจกและการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ผลการศึกษา พบว่า มิติที่ได้รับ
การพัฒนามากที่สุด คือ มิติด้านความรู้ (Knowledge) จ านวน 10 รายการ (ร้อยละ 38.46) รองลงมา คือ มิติด้านทักษะ 
(Skill) มี 9 รายการ (ร้อยละ 34.62) ส่วนมิติด้านเจตคติ (Attitude) มี 7 รายการ (ร้อยละ 26.92) เป็นมิติที่มีการพัฒนา 
ในระดับน้อยท่ีสุด ผลลัพธ์นี้แสดงให้เห็นโอกาสในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งสร้างความตระหนักรู้ ตลอดจนส่งเสริมให้
ผู้เรียนปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืนมากยิ่งข้ึน 
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Abstract 

This study aims to analyzes and synthesizes gamification components within the Outcome-Based 
Education (OBE) framework. The objectives are: (1) to examine gamification components that integrate 
expected learning outcomes aligned with the KSA (Knowledge, Skills, Attitudes) competency framework in 
environmental education; (2) to design and develop a prototype system applying game mechanics to 
promote environmental knowledge; and (3) to assess technical efficiency and evaluate structural validity 
of the prototype system in reflecting learning outcomes. The methodology involved analyzing learning 
outcomes and determining game mechanics aligned with four content topics: electrical energy conservation, 
water and resource management, waste management and circular economy, and greenhouse gases and 
climate change. The findings revealed that Knowledge was the most developed dimension with 10 items 
(38.46%), followed by Skills with 9 items (34.62%), while Attitudes comprising 7 items (26.92%) was the least 
developed dimension. These results highlight opportunities for developing learning activities aimed at 
fostering environmental awareness and promoting sustainable pro-environmental behavior change among 
learners.  
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บทน า (Introduction) 

 แนวคิดการจัดการศึกษาที่มุ ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education: OBE) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาที ่ให้
ความส าคัญกับผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรบรรลุเป้าหมายเป็นหลัก โดยมุ่งพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้บรรลุผลลัพธ์ที่
ก าหนดไว้อย่างชัดเจน แนวคิดนี้เพิ่มโอกาสในการเรียนรู้โดยผู้สอนเปลี่ยนจากผู้ถ่ายทอดความรู้เป็นผู้แนะน า ฝึกอบรม และให้
ค าปรึกษา เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาตนเองจนบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู ้ตามที่ก าหนดได้ แนวคิด OBE พัฒนาโดย William G. 
Spady นักวิชาการและนักจิตวิทยาด้านการศึกษา ใน ค.ศ. 1994 โดยเน้นการออกแบบการเรียนการสอนย้อนกลับ 
(Backward Design) จากผลลัพธ์ที่คาดหวัง (Spady, 1994) 
 ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 มีความสนใจรูปแบบการเรียนรู้และความต้องการที่แตกต่างจากอดีต เพราะเทคโนโลยีที่เข้า
มามีอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิต ผู้เรียนจึงมีความคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยี และมีความคาดหวังต่อการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ความสนุกสนาน และการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ดังนั ้น เกมมิฟิเคชัน (Gamification) จึงได้รับความนิยมมากขึ้น  
ในฐานะแนวคิดการจัดการเรียนรู้ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดและกลไกของเกมในบริบทท่ีไม่ใช่เกม เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจ กระตุ้น
การมีส่วนร่วม และส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ (ดวงดาว รุ่งเจริญเกียรติ, 2566) 
 ห้องสมุดคณะสิ่งแวดล้อมและทรัพยากรศาสตร์ฯ เป็นห้องสมุดในสังกัดหอสมุดและคลังความรู้มหาวิทยาลัยมหิดล 
ให้บริการสนับสนุนการเรียนการสอนและวิจัย เป็นแหล่งเรียนรู้เฉพาะทางด้านสิ่งแวดล้อม ตามนโยบาย “ Mahidol Eco 
University and Sustainability Policy” ในการสนับสนุนการด าเนินงานเพื่อขับเคลื่อนมหาวิทยาลัยสู่ความเป็นมหาวิทยาลัย
เชิงนิเวศ โดยการด าเนินงานตามมาตรฐานส านักงานสีเขียว (Green Office) มาตรฐานห้องสมุดสีเขียว (Green Library) ให้
ความส าคัญกับการจัดการทรัพยากรสารสนเทศอย่างคุ้มค่า เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมที่ดีให้แก่ผู้ใช้บริการ สร้างจิตส านึกด้าน
สิ่งแวดล้อมผ่านบริการวิชาการ เพื่อปลูกฝังความตระหนักด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะทาง
วิชาการ 
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 รูปแบบการจัดการเรียนรู้และการให้บริการสารสนเทศแบบเดิม มีข้อจ ากัดในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
เนื่องจากมีเนื้อหามากเกินไปและขาดความน่าสนใจ (Wee & Choong, 2019) ส่งผลให้การสร้างความรู้และความตระหนัก
ด้านสิ่งแวดล้อม และการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไม่สัมฤทธิ์ผล แม้ผู้เรียนจะมีความสนใจ แต่ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง และการน าไปปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน นอกจากนี้ การวัดและประเมินผลแบบเดิมที่เน้นปริมาณเนื้อหา (Content-
Based) มากกว่าสมรรถนะ (Competency-Based) ไม่อาจสะท้อนทัศนคติและพฤติกรรมความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมได้
อย่างเป็นรูปธรรม ผู้วิจัยจึงน ากรอบแนวคิดการศึกษาที่มุ่งเน้นผลลัพธ์ (Outcome-Based Education: OBE) มาประยุกต์ใช้
เป็นฐานในการออกแบบนวัตกรรม เพื่อก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ที่ชัดเจนและวัดผลสัมฤทธ์ิได้อย่างเป็นระบบ 
 การวิจัยนี้มุ่งพัฒนานวัตกรรม “เกมมิฟิเคชันตามแนวคิดการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์” โดยบูรณาการกลไกของ
เกมบัตรค า เกมจ าลองสถานการณ์ และเกมกลยุทธ์ เพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้เชิงรุกแบบ Active Recall (Syamsiyah & 
Ma'rifatulloh, 2023) ร ่วมกับทฤษฎีแรงจูงใจ Self-Determination Theory (SDT) สอดคล้องกับ Aguilar-Cruz and 
Olaya-Marin (2025) ว่าเกมมิฟิเคชันช่วยเปลี่ยนเนื้อหาที่ซับซ้อนให้น่าสนใจ กระตุ้นการมีส่วนร่วมอย่างตื่นตัว ( Active 
Engagement) ผลการศึกษาของ Miao et al. (2022) ยังยืนยันศักยภาพของเกมว่าเปลี่ยนพฤติกรรมได้ 

วัตถุประสงค ์(Objective) 

1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันท่ีสอดคล้องกับการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์ตามกรอบสมรรถนะ (KSA) 
2. เพื่อพัฒนาเกมต้นแบบด้านสิ่งแวดล้อม โดยประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชัน 
3. เพื่อด าเนินการตรวจสอบการท างานของเกมด้วย การทดสอบเชิงหน้าที่ (Functional Testing) เพื่อประเมิน

ความถูกต้องของการท างานตามการออกแบบ และเตรียมความพร้อมส าหรับการน าไปใช้งาน 
นิยามศัพท ์
การจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education) คือ แนวทางการศึกษาที่เน้นการออกแบบ การเรียน

การสอนโดยก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ หรือสมรรถนะเป้าหมายของผู้เรียนอย่างชัดเจน และมุ่งให้ผู้เรียนแสดงผลลัพธ์นั้นได้ 
โดยการวัดความส าเร็จจากสิ่งที่ผู้เรียนสามารท าได้จริง นอกเหนือจากการเรียนครบเนื้อหาหรือเวลาเรียน 

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) คือ กระบวนการในการน าเอาองค์ประกอบ กลไก และหลักการออกแบบเกม 
(Game Design Elements) มาประยุกต์ใช้ในบริบทที่ ไม่ใช่เกม มีเป้าหมายหลัก คือ การกระตุ้นแรงจูงใจ เพิ่มการมีส่วนร่วม 
และผลักดันให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือการบรรลุเป้าหมายที่ต้องการในหัวข้อการเรียนรู้ 

ห้องสมุดสีเขียว (Green Library) คือ ห้องสมุดที ่ส ่งเสริมการเรียนรู ้ด้านการอนุรักษ์พลังงาน ทรัพยากร
สิ่งแวดล้อม โดยมุ่งเน้นการสร้างความตระหนักรู้ด้านสิ่งแวดล้อมให้แก่บุคลากร ผู้รับบริการ และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องควบคู่ไปกับ
การบริหารจัดการองค์กรที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

ส านักงานสีเขียว (Green Office) คือ ส านักงานที่มีกระบวนการบริหารจัดการเพื่อลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม 
โดยส่งเสริมการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างรู้คุณค่าและเกิดประโยชน์สูงสุด มีระบบจัดการของเสียอย่างมีประสิทธิภาพ 
ตลอดจนเลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม เพ่ือขับเคลื่อนองค์กรสู่ความยั่งยืน 

วิธีด าเนินการวิจัย (Methodology) 

การวิจัยครั้งนี้ใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) ในการศึกษา ออกแบบ และ
พัฒนาเกมมิฟิเคชันตามแนวคิดการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อม ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ตามขั้นตอนการด าเนินงาน 6 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และบริบทที่เกี่ยวข้อง (R 1 = Research) (2) ออกแบบ
และสร้างต้นแบบ (D 1 = Development) (3) ตรวจสอบประสิทธิภาพกับกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก (R 2 = Research) (4) ปรับปรุง
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ต้นแบบ (D 2 = Development) (5) ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างภาคสนาม (R 3 = Research) และ (6) ได้นวัตกรรมที่มี
คุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดพร้อมส าหรับใช้งานจริง (ดามธรรม จินากูล , 2565) โดยการพัฒนาเกมต้นแบบในครั้งนี้ จะแบ่ง
การด าเนินงานออกเป็น 2 ระยะ คือ ในระยะที่ 1 เป็นการวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาเกมการเรียนรู้ รวมถึงการตรวจสอบ
การท างานของเกม (R1, D1) ส าหรับระยะที่ 2 เป็นการน าเกมที่พัฒนาแล้วไปใช้กับกลุ่มผู้เรียน เพื่อติดตามผลการเรียนรู้ และ
น าไปปรับปรุงเกม (R2, D2, R3) ซึ่งงานวิจัยนี้น าเสนอผลการด าเนินงานในระยะที่ 1 (Phase 1) เท่านั้น 

ขอบเขตการวิจัย 
การวิจัยในระยะนี้เป็นการศึกษา สังเคราะห์องค์ประกอบ และพัฒนาเครื่องมือต้นแบบเกมมิฟิเคชันตามแนวคิดการ

จัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์ (OBE) โดยก าหนดเนื้อหาตามกรอบสมรรถนะ KSA คือ ความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) และ
เจตคติ (Attitudes) ในการส่งเสริมการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อม จากเกณฑ์การประเมินห้องสมุดสีเขียว พ.ศ. 2566 ของสมาคม
ห้องสมุดแห่งประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาสยามบรมราชกุมารี และก าหนดขอบเขต  
 ด้านเครื่องมือและนวัตกรรม โดยศึกษาโครงสร้างการเชื่อมโยงและคัดเลือกกลไกเกม (Game Mechanics) ที่สอดคล้อง
เหมาะสม เพื่อออกแบบและสร้างเป็นเกมต้นแบบ ที่มีความพร้อมเชิงเทคนิคและโครงสร้างส าหรับการน าไปใช้ทดสอบ
ประสิทธิภาพในล าดับต่อไป 

การพัฒนาเกมในงานวิจัยนี้ ด าเนินการตามกระบวนการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 
มี 7 ข้ันตอน ดังนี ้

1. การค้นหาปัญหา (Problem Recognition) จากการเรียนรู้แบบดั้งเดิมมีข้อจ ากัดในการกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียน มีเนื้อหามากและขาดความน่าสนใจ ส่งผลให้กระบวนการสร้างความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมและการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมไม่สัมฤทธ์ิผล จึงน าแนวคิดการพัฒนาเกมมิฟิเคชันตามแนวคิดการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์นี้ 

2. การศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ กรอบแนวคิด 
OBE กลไกของเกม ทฤษฎีแรงจูงใจ และมาตราฐานด้านสีเขียว รวมถึงศึกษาประเภทของเกมตามกลไกการเล่นเพื่อประเมิน
ความเหมาะสมในการน ามาประยุกต์ใช้ 

สังเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ และกลไกเกม 

พัฒนาเกมตามกลไก 

วิเคราะห์เกณฑ์การประเมินห้องสมุดสเีขียว 
- การประเมินด้านห้องสมุด 
- การประเมินด้านทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม 

วิเคราะห์กลไกเกม 
- ประเภทเกม ตามกลไกการเล่นเกม 
- ข้อด ีของกลไกแต่ละประเภท 
- ข้อจ ากัด ของกลไกแต่ละประเภท 

Phase 1 

 
ผ่าน 

ไม่ผ่าน ทดสอบการท างานของกลไกเกม 

น าเกมไปใช้ประกอบการเรียน น าผลลัพธ์ไปปรับปรุงเกม 

ประเมินผลการเรียนรู้และ 
ความพึงพอใจของผู้เรียน 

Phase 2 

ภาพที ่1 วิธีด าเนินการวิจัย 
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3. การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยวิเคราะห์เกณฑ์มาตรฐานห้องสมุดสีเขียว พ.ศ. 2566 และมาตรฐานส านักงาน  
สีเขียว พ.ศ. 2568 เพื่อสังเคราะห์เป็นผลลพัธ์การเรยีนรูเ้ชิงพฤติกรรมใน 4 หัวข้อ ได้แก่ การอนุรักษ์พลังงานไฟฟ้า การบริหาร
จัดการน ้าและทรัพยากร การจัดการขยะและเศรษฐกิจหมุนเวียน และก๊าซเรือนกระจกและการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ควบคู่
กับการวิเคราะห์กลไกเกมแต่ละประเภทเพื่อจับคู่กับกรอบสมรรถนะ KSA 

4. การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยออกแบบสถาปัตยกรรมและประสบการณ์ผู ้ใช้ (UX/UI) โดยบูรณาการกรอบ
สมรรถนะ KSA เข้ากับทฤษฎีแรงจูงใจและกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกแบบ Active Recall รวมถึงออกแบบองค์ประกอบเกม 
ได้แก่ ระบบคะแนน กระดานผู้น า ภารกิจ รางวัล และการเล่าเรื่อง เพื่อสร้างแรงจูงใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

5. การพัฒนาและทดสอบ (Development & Testing) ผู้วิจัยพัฒนาเกมต้นแบบ จ านวน 6 เกม โดยใช้กลไกของ
เกม 3 รูปแบบ คือ เกมบัตรค า (Flashcard) เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation) และเกมกลยุทธ์ (Strategy) จากนั้น
ทดสอบการท างานเชิงหน้าที่ ตามรายการตรวจสอบ (Checklist) เพื ่อประเมินความถูกต้อง ความครบถ้วน และความ
สอดคล้องของกลไกทุกส่วนในเกม 

6. การติดตั้งและน าไปใช้งาน (Implementation) ผู้วิจัยเตรียมน าเกมที่ผ่านการตรวจสอบแล้วไปใช้ประกอบการ
เรียนการสอนจริงกับกลุ่มผู้เรียน เพื่อประเมินผลการเรียนรู้และความพึงพอใจ ซึ่งเป็นแผนด าเนินงานในระยะที่ 2 ของงานวิจัย 

7. การบ ารุงรักษา (System Maintenance) ผู้วิจัยวางแผนติดตามผลการใช้งาน น าผลลัพธ์จากการประเมินและ
ข้อเสนอแนะของผู้เรียนไปปรับปรุงเกม โดยเฉพาะการพัฒนากิจกรรมเพื่อยกระดับมิติด้านเจตคติ (Attitude) ซึ่งมีสัดส่วนน้อย
ที่สุดในกรอบสมรรถนะ KSA ให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้นต่อไป 

ขั้นตอนการด าเนินงานและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. การวิเคราะห์ 

 1.1 เกณฑ์การประเมินห้องสมุดสีเขียว พ.ศ. 2566 ของสมาคมห้องสมุดแห่งประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาสยามบรมราชกุมารี (ชมรมห้องสมุดสีเขียว, 2566) ประกอบด้วย 

- การประเมินด้านห้องสมุด ใช้เกณฑ์การประเมินของชมรมห้องสมุดสีเขียวฯ 
- การประเมินด้านทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม ใช้เกณฑ์มาตรฐานส านักงานสีเขียว พ.ศ. 2568 ของกรม

ส่งเสริมคุณภาพสิ่งแวดล้อม กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
 1.2 องค์ประกอบของเกม ได้แก่ ประเภทเกมที่แบ่งตามกลไกการเลน่เกม ข้อดีและข้อจ ากัดของเกมแต่ละประเภท 

และองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
2. สังเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้และกลไกเกม 

 2.1 ศึกษาเนื้อหาเกณฑ์การประเมินห้องสมุดสีเขียว สังเคราะห์ออกมาเป็นผลลัพธ์การเรียนรู้ 
 2.2 เลือกประเภทและประยุกต์ใช้กลไกเกม ท่ีเหมาะส าหรับการพัฒนาสมรรถนะตามผลลัพธ์การเรียนรู้ที่มุ่งหวัง 

3. พัฒนาเกมต้นแบบตามกลไก 
 3.1 การออกแบบสถาปัตยกรรมและประสบการณ์ผู ้ใช้ (UX/UI Design) เน้นความทันสมัยและการใช้งานที่

ตอบสนองความต้องการและพฤติกรรม 
 3.2 การออกแบบระบบ ยึดตามกรอบสมรรถนะ KSA โดยบูรณาการร่วมกับทฤษฎีแรงจูงใจในการก าหนดตนเอง 

และกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกแบบ Active Recall เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม 
 3.3 การพัฒนาเนื้อหาตามกรอบ OBE สร้างชุดบัตรค า ข้อค าถาม เนื้อหาของสถานการณ์จ าลองที่สอดคล้องกับ

ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
 3.4 การพัฒนาทางเทคนิค พัฒนาระบบเกมให้ครอบคลุมระบบสมาชิก กลไกเกม และระบบแสดงความก้าวหน้า 
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4. ทดสอบการท างานของกลไกเกม โดยการทดสอบเชิงหน้าที่ เป็นกระบวนการตรวจสอบการท างานของระบบเกม
ตามข้อก าหนดและฟังก์ชันที่ได้ออกแบบไว้ โดยด าเนินการตรวจสอบตามรายการตรวจสอบ (Checklist) เพื่อประเมินความ
ถูกต้อง ความครบถ้วน และความสอดคล้องของการท างานในแต่ละส่วนของเกม 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. แบบวิเคราะห์เนื้อหา เกี่ยวกับแนวคิด OBE สมรรถนะด้านสิ่งแวดล้อม จัดท าด้วยโปรแกรม Microsoft Word  

ในรูปแบบตาราง โดยมีข้อมูล คือ หัวข้อ เกณฑ์การประเมิน รายละเอียดของเกณฑ์ และแหล่งที่มาของข้อมูล 
2. แบบการออกแบบเกม ใช้บันทึกรายละเอียด กลไกเกม และความเชื่อมโยงกับผลลัพธ์การเรียนรู ้ จัดท าด้วย

โปรแกรม Microsoft Word ในรูปแบบตาราง โดยมีข้อมูล ดังนี้ ประเภทเกม ค าอธิบายกลไกของเกม ข้อดีและข้อจ ากัด 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง ความสอดคล้องกับกรอบสมรรถนะ KSA 

3. แบบบันทึกการทดสอบเชิงหน้าที่จัดท าด้วยโปรแกรม Microsoft Excel โดยมีข้อมูล ดังนี้ ประเด็นการทดสอบ 
รายการตรวจสอบ และสถานะการทดสอบ 

ผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย (Result and Discussion) 

1. องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่สอดคล้องกับการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์ตามกรอบสมรรถนะ (KSA) ประกอบด้วย 
การสังเคราะห์ใน 4 ประเด็น ดังน้ี 

 1.1 การสังเคราะห์เกณฑ์มาตรฐานห้องสมุดสีเขียว พ.ศ. 2566 สรุปได้ 4 ด้าน คือ (1) การอนุรักษ์ไฟฟ้า (2) การจัดการ
น ้าและทรัพยากร (3) การจัดการขยะและเศรษฐกิจหมุนเวียน และ (4) ก๊าซเรือนกระจกและการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ  
เพื่อน าไปสู่การพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (Behavioral Learning Outcomes) (ตารางที่ 1) 

ตารางที่ 1 ตารางวิเคราะห์ความเช่ือมโยงผลลัพธ์การเรียนรูด้้านสิ่งแวดล้อมตามเกณฑ์การประเมินท่ีเกี่ยวข้อง 

ที่ หัวข้อ เกณฑ์การประเมิน รายละเอียด 
Green 
Library 

Green 
Office 

1 พลังงานและการ
ประหยัดไฟฟา้ 

ส่งเสริมการเรียนรู้การประหยัดไฟฟ้า 
และการเพิ่มประสิทธิภาพการใช้ 

มีความรู้และความตระหนักในการใช้ไฟฟ้า การเปลี่ยน
อุปกรณ์ประหยัดไฟฟ้า การใช้พลังงานทดแทน  ✓ ✓ 

2 การอนุรักษ์น า้
และทรัพยากร 

ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการประหยัดน ้า 
และการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 

มีความรู้ความเข้าใจการประหยัดน ้าและการใช้ทรัพยากร
อย่างคุ้มค่า ✓ ✓ 

3 การจัดการขยะ/
ของเสีย 

ส่งเสริมการเรียนรู้ การคัดแยกและใช้
ประโยชน์จากขยะหรือวัสดุเหลือใช้  
การจัดการของเสียและมลพิษ 

ใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า การจัดการน ้าอย่างมีประสิทธิภาพ 
การจัดการขยะอยา่งยั่งยืน และเศรษฐกิจหมุนเวียน 
(Circular Economy) 

✓ ✓ 

4 ก๊าซเรือน
กระจก/การ
เปลี่ยนแปลง
ภูมิอากาศ 

ส่งเสริมการเรียนรู้ ก๊าซเรือนกระจก
และการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ 

มีความรู้ความเข้าใจการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 
การลดปริมาณการปล่อยก๊าซเรือนกระจก เช่น การเลือกใช้
ผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม เป็นต้น ✓ ✓ 

 1.2 การสังเคราะห์วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับประเภทของเกมตามกลไกเกม การศึกษาของ Neendoor (2025) 
เรื่อง Your Complete Guide to Game-Based Learning and Its Scope in Education แบ่งประเภทของกลไกเกมเพื่อ
การเรียนรู้ได้ 4 กลุ่ม คือ (1) เกมเนื้อเรื่อง (2) เกมไขปริศนาห้องหลบหนี (3) เกมเชิงโต้ตอบแบบออนไลน์ และ (4) เกมสวม
บทบาทจ าลองสถานการณ์ และการศึกษาของ Dimitra et al. (2020) จ าแนกประเภทเกมตามกลไกการเล่นออกเป็น  
7 ประเภท ได้แก่ (1) เกมประเภทบัตรค า (2) เกมความจ า (3) เกมจ าลองสถานการณ์ (4) เกมเชิงโต้ตอบ (5) เกมตอบค าถาม
หรือเกมปริศนา (6) เกมกลยุทธ์ (7) เกมโลกเสมือนจริง พร้อมท้ังเปรียบเทียบข้อดีและข้อจ ากัดของกลไกเกมแต่ละประเภท  
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ผู้วิจัยจึงสังเคราะห์หลักการออกแบบเกม บูรณาการทฤษฎี การก าหนดตนเองและกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกแบบ 
Active Recall ที่มุ่งเน้นการน าข้อมูลมาใช้ เข้ากับกลไกเกม ที่เน้นความสอดคล้องเชิงระบบ (Constructive Alignment) 
ระหว่างวัตถุประสงค์ กิจกรรม และการประเมินผล จากการศึกษา ผู้วิจัยจึงจัดหมวดหมู่เกม 7 ประเภท ของ Dimitra et al. (2020) 
กลไกหลักของเกม มุ่งเน้นการสร้างแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ส่วนเกมมิฟิเคชัน คือ การประยุกต์ใช้กลไกของเกม 
เช่น การให้คะแนน การแข่งขัน เพื่อแก้ปัญหาหรือส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (ตารางที่ 2) 

ตารางที่ 2 ตารางแสดงประเภทเกมจ าแนกตามกลไกเกม 
ที่ ประเภทเกม กลไก/ค าอธิบาย  ข้อดี  ข้อจ ากัด  

1 เกมประเภทบตัร
ค า (Flashcard 
Type Games) 
เกมความจ า 
(Memory 
Games) 

เน้นพฤติกรรมการจ า, 
ค้นหา, หรือเช่ือมโยงข้อมูล 
เช่น Flip Card /Card 
Matching, Memory 
Sequence 

- การเรยีนรู้เฉพาะบุคคล: ฝึกฝนและ
มุ่งเน้นตามความต้องการของตนเอง 
- เพิ่มประสิทธภิาพดา้นความจ า: ช่วย
เสริมสร้างการจ าและความจ าระยะสั้น  
- ต้นทุนต า่: ประดิษฐ์เองได้ เช่นกระดาษ 
(Mahdi Mutar, 2024) 

- ไม่เหมาะกับทักษะที่ซับซ้อน: ไม่เหมาะ
ส าหรับการสอนแนวคิดที่ซับซ้อน หรือ
ทักษะที่ต้องใช้การลงมือปฏิบัติเชิงลึก 
- เน้นการท่องจ า: เสริมความจ ามากกวา่
ความเข้าใจเชิงวิเคราะห์ (Mahdi Mutar, 
2024) 

2 เกมจ าลอง
สถานการณ ์
(Simulation 
Games) 
 

การตัดสินใจ/รับบทบาทใน
สถานการณ์จ าลอง (Role-
Play, Scenario Simulation, 
Virtual Lab) 

- สภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย: ทดลอง
และเส่ียงโดยไม่มีผลกระทบในโลกจริง 
(เช่น การทดลองเคมี การผ่าตัด) 
- การน าไปใช้จริง: เห็นความสัมพันธ์ของ
เหตุและผลในชีวิตจริง (Mikrouli et al., 
2015) 

- ความทา้ทายในการประเมิน: การวัด 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ซับซ้อน (เช่น ทักษะการ
บริหารจัดการ) อาจท าได้ยาก 
- ทรัพยากรสูง: การพัฒนา/บ ารุงรักษา 
ซอฟต์แวร์จ าลองใช้ทุนและเวลามาก 
(Mikrouli et al., 2015) 

3 เกมเชิงโต้ตอบ
(Interactives) 
 

เน้นการโต้ตอบที่มีการ
วัดผลและมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียน ทั้งรูปแบบการ
แข่งขัน (Leaderboard, 
PvP Quiz), การร่วมมือ 
การโต้ตอบกับสื่อดิจิทัล/
กายภาพ 

- ส่งเสรมิทักษะทางสังคม: มีการโต้ตอบ
ช่วยฝึกการสื่อสาร การท างานเป็นทีม 
และการแก้ไขความขัดแย้ง 
- ความยืดหยุ่นในการปรบัใช้: ปรับให้
เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้และระดบั
ความสามารถทีแ่ตกต่างกันของผู้เรียนได้ดี 
(Bigdeli & Kaufman, 2017) 

- ความเหลื่อมล ้าทางดิจิทัล: ผู้เรียนบางคน
อาจขาดความพร้อมดา้นอุปกรณ์หรือความรู้
ดิจิทัลในการเข้าถึงส่ือแบบโต้ตอบ  
(Bigdeli & Kaufman, 2017) 

4 เกมตอบค าถาม  
(Quiz Games)  
 

เทคนิคที่ใช้การตอบค าถาม
เป็นหลัก เช่น Multiple 
Choice, Speed Quiz, 
Elimination Quiz 

- การมสี่วนร่วมสูง: ชว่ยกระตุ้นให้ผู้เรียน
เข้ามาร่วมกจิกรรมอยา่งกระตือรือร้น 
- เหมาะส าหรับการประเมินความรู้
พื้นฐาน: ใช้เป็นเครื่องมือประเมินความรู้
ความเข้าใจพื้นฐานได้อย่างรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพ (Özdemir & Seçkin, 2024) 

- เน้นความเร็วมากกว่าความเขา้ใจ:  
การจ ากัดเวลาหรือการเน้นที่ความเร็วใน
การตอบ อาจท าให้ผู้เรียนมุ่งเน้นไปที่การ
เดาค าตอบแทนการคิดวิเคราะห์อยา่ง
รอบคอบ (Özdemir & Seçkin, 2024) 

5 เกมปริศนา 
(Puzzles)  
 

เน้นการคิด วิเคราะห์  
แก้โจทย์ (Jigsaw, Logic 
Puzzle, Maze) การใช้ค า
และตัวอกัษรเป็นโจทย์ 
(Word Scramble, 
Crossword, Hangman) 

- พัฒนาการคิดเชิงตรรกะ: ฝึกการแก ้
ปัญหาตามขั้นตอน พัฒนาทักษะการ
วางแผนและการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
- เสริมสร้างความคิดสรา้งสรรค์: กระตุน้
ให้ผู้เรียนหาวธิีแกป้ัญหาและมุมมองที่
หลากหลาย (Strukova et al., 2025) 

- ใชเ้วลามากเกินไป: ปริศนาที่ซับซ้อนอาจ
ใช้เวลานานในการแก้ไข 
- ระดบัความยากของปริศนา: หากปรศินา
ยากเกินไป อาจท าให้ผู้เรียนท้อแท้และ
สูญเสียแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Strukova et 
al., 2025) 
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ที่ ประเภทเกม กลไก/ค าอธิบาย  ข้อดี  ข้อจ ากัด  

6 เกมกลยุทธ ์
(Strategy 
Games) 
 

ใช้การวางแผน, การจัดการ, 
การตัดสินใจเชิงล าดับ
ขั้นตอน, หรือการวาง 
กลยุทธ์ในการเคลื่อนที่/
สะสมทรัพยากรเพือ่ให้
บรรลุเป้าหมาย 

- การบูรณาการความรู้: ผู้เรียนต้องใช้
ความรู้และทักษะหลายด้านพรอ้มกันเพือ่
บรรลุเป้าหมายของเกม 
- พัฒนาการรบัรู้ดา้นมิติสัมพันธ์: ชว่ย
เสริมทักษะการมองภาพรวม การวางแผน
เชิงพื้นที่ และการคาดการณ์ผลลัพธ์ใน
อนาคต (Olayvar, 2023) 

- ความเสี่ยงในการหมกมุ่น: เกมที่ซับซ้อน
และมีความน่าสนใจสูง อาจน าไปสู่การ
หมกมุ่นและใช้เวลาหน้าจอมากเกินไป 
- การน าไปใช้ในหลักสตูร: เกมบางเกมอาจ
มีเน้ือหาที่ยากที่จะเชื่อมโยงเข้ากับหลักสูตร
การเรียนรู้ในชั้นเรียนได้โดยตรง (Olayvar, 
2023) 

7 เกมโลกเสมือน
จริง (Reality 
Testing Games)  
(VR Games)  
 

ให้ผู้เรียน มองเห็นและ
โต้ตอบกับโลกเสมือนจริง 
ที่จินตนาการขึ้นหรือเป็น
ของจริง  

- การเรยีนรู้แบบสมจริง: การเรียนรู้ใน
โลกเสมือนจริงช่วยเพิ่มความเข้าใจใน
เนื้อหา 
- การลงมือปฏบิัติอยา่งกระตือรือร้น: 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยตรงกับเนื้อหา ท าให้
การเรียนรู้เป็นเหตุการณ์เชิงโต้ตอบ 
(Luaran et al., 2025) 

- ต้นทุนสูง: งบประมาณสูงในการจัดซ้ือ
อุปกรณ์ และซอฟตแ์วร ์
- ปญัหาทางเทคนิคและร่างกาย:  
อาจเกิดปัญหาทางเทคนิคหรือเวียนศีรษะ
จากการเคลื่อนไหว (Motion Sickness) กับ
ผู้เรียนบางคน (Luaran et al., 2025) 

 1.3 การสังเคราะห์วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง จ าแนกองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันได้ ดังนี ้
 Zainuddin et al. (2020) ศึกษาการใช้เกมมิฟิเคชันในหลายแพลตฟอร์ม พบว่า องค์ประกอบพ้ืนฐานที่ปรากฏ

ร่วมกันในทุกแพลตฟอร์ม ได้แก่ คะแนน (Points) และกระดานผู้น า (Leaderboards) นอกจากน้ี ยังพบองค์ประกอบเพิ่มเติม
ที่แตกต่างกันตามแพลตฟอร์ม ได้แก่ การแข่งขันเชิงสัญลักษณ์ (SpaceRace) การใช้ตัวแทนผู้เล่น (Avatars) ดนตรีประกอบ 
(Music) และมีม (Memes) เพื่อสร้างบรรยากาศที่สนุกสนาน ตลอดจนการใช้ตราสัญลักษณ์ (Badges) และประกาศนียบัตร 
(Certificates) เพื่อรับรองความส าเร็จของผู้เรียน 

 เกษกานดา สุรรัตน์ (2565) ศึกษาองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันในบริบทวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า โครงสร้าง
หลัก ได้แก่ คะแนน ตราสัญลักษณ์ (Badges) และกระดานผู้น า หรือโครงสร้าง PBL ท าหน้าที่กระตุ้นแรงจูงใจทั้งภายในและ
ภายนอก แบ่งระดับเนื้อหา (Levels) เพื่อสร้างความรู้สึกก้าวหน้า ระบบการตอบสนอง (Feedback) เพื่อให้ผู้เรียนประเมิน
ตนเองได้ทันที และการออกแบบความท้าทาย (Challenges) เพื่อส่งเสริมความมุ่งมั่นในการเรียนรู้ 

 Jaskari and Syrjälä (2023) กล่าวถึงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบหลักของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ การเล่าเรื่อง 
(Storytelling) ท าหน้าที่เป็นบริบทขับเคลื่อนระบบเพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของเหตุการณ์ การมีเรื่องราวที่น่าสนใจ  
จะช่วยเชื่อมโยงองค์ประกอบอื่น ได้แก่ เป้าหมาย (Clear Goals) และรางวัลและความส าเร็จ (Rewards & Achievement) 
ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการแก้ปัญหาภายใต้ข้อจ ากัด 

 ในการวิจัยนี้ ผู้วิจัยจึงได้สังเคราะห์องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน คือ (1) คะแนนและกระดานผู้น า (2) ภารกิจ  
(3) รางวัล (4) การแข่งขันทางสังคม (Social Competition) และ (5) การเล่าเรื่อง ซึ่งเป็นองค์ประกอบเสริมที่มุ่งเน้นความ
สอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน เพื่อสร้างแรงจูงใจส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

 1.4 การสังเคราะห์เนื้อหาของหลักสูตร และรูปแบบการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาเป็นผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning 
Outcome) ที่มีลักษณะเฉพาะเจาะจง วัดและประเมินได้ และสะท้อนพฤติกรรมที่แสดงออกของผู้เรียนได้เป็นรูปธรรม โดยใช้
กรอบสมรรถนะ KSA จ านวน 12 ข้อ ดังนี้ (1) ผู้เรียนระบุแหล่งพลังงานทดแทน (2) ผู้เรียนประยุกต์ใช้มาตรการและเทคนิคใน
การลดการใช้พลังงานไฟฟ้าภายในบ้านได้ (3) ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าของพลังงานไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างรู้คุณค่า  
(4) ผู้เรียนระบุกิจกรรมหรือพฤติกรรมที่สิ้นเปลืองน ้าในชีวิตประจ าวันได้ (5) ผู้เรียนประยุกต์ใช้มาตรการและเทคนิคในการลด
การใช้น ้าได้ (6) ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าของทรัพยากรน ้าและการใช้น ้าอย่างรู้คุณค่า (7) ผู้เรียนจ าแนกประเภทขยะและวัสดุ
เหลือใช้ลงในภาชนะที่เหมาะสมตามมาตรฐานสากลได้ถูกต้อง (8) ผู้เรียนประยุกต์ใช้แนวคิด Upcycling เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่ม
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จากวัสดุเหลือใช้แทนการทิ้งเป็นขยะ (9) ผู้เรียนสนับสนุนแนวทางการลดขยะ (Reduce) และมีทัศนคติเชิงลบต่อพลาสติกใช้
ครั้งเดียวทิ้ง (10) ผู้เรียนเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม (11) ผู้เรียนค านวณปริมาณคาร์บอนส่วนบุคคล เลือกวธิี
ชดเชย (Offset) ที่เหมาะสมได้ และ (12) ผู้เรียนมุ่งมั่นลดภาวะโลกร้อนด้วยการปรับเปลี่ยนวิถีชีวิตให้เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 

 “เกมมิฟิเคชันตามแนวคิดการจัดการศึกษาที่มุ ่งผลลัพธ์” ที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึ้นโดยประยุกต์ใช้กลไกเกมเพื่อ
การศึกษา (Educational Game Mechanics) ที่เหมาะส าหรับการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนในด้าน KSA ดังนี ้

 1) เกมประเภทบัตรค า (Flashcard Type Games) ในรูปแบบการจับคู่ เพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก
แบบ Active Recall ในการจดจ าและท าความเข้าใจเนื้อหา 

 2) เกมจ าลองสถานการณ์ (Scenario Simulation) เพื่อฝึกทักษะการแก้ปัญหาและการประยุกต์ใช้ความรู้ใน
สถานการณ์จริงที่เกี่ยวกับการใช้พลังงานไฟฟ้า น ้าอย่างรู้คุณค่า มีความเข้าใจและตระหนักถึงการปล่อยก๊าซเรือนกระจกสุทธิ 

 3) เกมกลยุทธ์ (Strategy Games) ในรูปแบบการบริหารทรัพยากร (Resource Management) ร่วมกับเกม
ตอบค าถามแบบแข่งกับเวลา (Speed Quiz) เพื่อผู้เรียนเกิดความจ าที่แม่นย าจากการดึงข้อมูลที่มีออกมาใช้ซ ้า ๆ ส่งผลให้
ตัดสินใจแยกขยะได้เร็วยิง่ขึ้นในชีวิตจริง และเป็นการบูรณาการความรูเ้รื่องประเภทของขยะ ผลกระทบของขยะแต่ละประเภท
ต่อระบบนิเวศ กับทักษะการตัดสินใจภายใต้แรงกดดัน สร้างจิตส านึกในการมีความรับผิดชอบต่อสังคม 

 4) บูรณาการกับระบบสิ่งจูงใจ (Incentive System) ได้แก่ ระบบคะแนน (Points) เหรียญตรา (Badges) และ
กระดานผู้น า (Leaderboards) เพื่อตอบสนองความต้องการพื้นฐานทางจิตวิทยาตามทฤษฎีแรงจูงใจในการก าหนดตนเอง 

ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้อง 
จากผลการวิเคราะห์จ านวนมิติด้านสมรรถนะ KSA ที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนด พบว่า มิติที่ได้รับการ

พัฒนาและพบมากที่สุด คือ มิติด้านความรู้ ทั้งหมดจ านวน 10 รายการ (ร้อยละ 38.46) ของผลลัพธ์การเรียนรู้ทั้งหมด แสดง
ถึงการมุ่งเน้นด้านการถ่ายทอดเนื้อหา ความเข้าใจ และข้อมูลพื้นฐานด้านพลังงาน น ้า การจัดการขยะ และคาร์บอนฟุตพริ้นท์ 

รองลงมา คือ มิต ิด้านทักษะ พบจ านวน 9 รายการ (ร ้อยละ 34.62) สะท้อนถึงการออกแบบที ่มุ ่งพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้ความรู้ผ่านกิจกรรมที่มีเป็นการจ าลองสถานการณ์และการลงมือปฏิบัติจริง 

ส่วน มิติด้านเจตคติ พบจ านวน 7 รายการ (ร้อยละ 26.92) เป็นมิติที่มีการพัฒนาในระดับน้อย แม้ว่า ยังอยู่ในระดับ
ที่สอดคล้องกับภาพรวมของเนื้อหาด้านสิ่งแวดล้อม แต่ผลลัพธ์ดังกล่าวชี้ให้เห็นโอกาสในการเพิ่มกิจกรรมที่มุ่งสร้างทัศนคติ
และการตระหนักรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความตั้งใจปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม (ตารางที่ 3) 

ตารางที่ 3 ตารางความสอดคล้องผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังกับกรอบสมรรถนะ KSA 
ท่ี ผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวัง Knowledge Skill Attitude ประเภทเกม 

1 ผู้เรียนระบุแหล่งพลงังานทดแทนได้ 1 1  Flashcard Type Games 

2 ผู้เรียนประยุกต์ใช้มาตรการและเทคนคิการลดใช้ไฟฟ้าภายในบ้านได้ 1 1 1 Simulation Games 
 3 ผู้เรียนตระหนกัถึงคณุค่าของไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างรู้คณุคา่   1 

4 ผู้เรียนระบกุิจกรรมหรือพฤติกรรมที่สิน้เปลืองน ้าในชีวิตประจ าวันได้ 1 1  

Simulation Games 5 ผู้เรียนประยุกต์ใช้มาตรการและเทคนคิในการลดการใช้น ้าได้ 1 1 1 
6 ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าของทรัพยากรน ้าและการใช้น ้าอย่างรู้คุณค่า   1 

7 ผู้เรียนจ าแนกประเภทขยะได้ถูกต้อง 1 1  
Strategy Games ร่วมกับ เกมตอบ

ค าถามแบบแข่งกับเวลา 
8 ผู้เรียนประยุกต์ใช้แนวคิด Upcycling ได้ 1 1 1 
9 ผู้เรียนสนบัสนุนแนวทางการลดขยะ (Reduce)  1 1 1 

10 ผู้เรียนเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ทีเ่ป็นมิตรกบัสิง่แวดล้อมได้ 1   Flashcard type games 

11 ผู้เรียนค านวณและประเมินปริมาณคาร์บอนสว่นบุคคล  1 1  
Simulation Games 

12 ผู้เรียนมุ่งมัน่ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมทีเ่ป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 1 1 1 

 จ านวน (N = 26) 10 9 7  

 ร้อยละ 38.46 34.62 26.92  
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เกมการเรียนรู้ในรูปแบบ “เกมมิฟิเคชันตามแนวคิดการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์” ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนอง
ผลลัพธ์การเรียนรู้ทั้ง 12 ข้อ ประกอบด้วยเกม 6 เกม แบ่งเป็นเกมจับคู่ที่ใช้ข้อมูลจากการ์ดค า จ านวน 2 เกม เกมจ าลอง
สถานการณ์ จ านวน 3 เกม และเกมกลยุทธ์การจัดการทรัพยากร จ านวน 1 เกม มีรายละเอียดดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 ตารางแสดงรายละเอียดเกม 
ที่ ประเภทเกม/

กลไก 
ชื่อเกม ค าอธิบายเกม 

1 Flashcard 
Type Games 

Energy  
En-ner-joy 

เกมจับคู่ที่ใช้ข้อมูลจากการ์ดค า ผู้เรียนต้องจับคู่ภาพที่แสดงแหล่งพลังงานหมุนเวียนที่ถูกต้องให้
ครบทุกคู่ ผู้เรียนชนะเมื่อจับคู่ครบทุกคู่โดยใช้จ านวนครั้งในการพลิกเลือกน้อยที่สุด 

2 Simulation 
Games 

Watt 
Watcher  

เกมจ าลองสถานการณ์ ผู้เรียนต้องเฝ้าระวังการใช้ไฟฟ้าของบ้าน จากมาตรวัด โดยใช้กลไกการ
ปรับการใช้ไฟ เพื่อรักษาระดับค่าไฟสะสมให้อยู่ภายใต้งบประมาณจ ากัด 

3 Simulation 
Games 

Water Wise  เกมจ าลองสถานการณ์แข่งกับเวลา ผู้เรียนต้องท าภารกิจในชีวิตประจ าวัน ทุกวินาทีที่ใช้น ้าจะถูก
หักคะแนน ผู้เรียนต้องท าภารกิจให้ส าเร็จโดยมีเปอร์เซ็นต์น ้าคงเหลือเยอะที่สุด 

4 Strategy 
Games เกม
ตอบค าถามแบบ
แข่งกับเวลา 
(Speed Quiz) 

Upcycle 
Evolution 

เกมกลยุทธ์การจัดการทรัพยากรเพื่อเพิ่มมูลค่าของขยะ และเลิกใช้พลาสติกใช้คร้ังเดียวทิ้ง ผู้เรียน
ต้องเข้าสู ่มินิเกม Truck & Trash ภารกิจในการคัดแยกขยะ ควบคุมรถขยะแยกสี ให้เคลื่อนที่ไป
รับขยะให้ตรงกับประเภทของขยะที่ตกลงมา  ขยะที่แยกถูกต้อง จะถูกส่งไปยังคลังวัตถุดิบ 
Upcycle จึงเข้าสู่การน าขยะที่คัดแยกได้มาใช้เพื่อสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ ผู้เรียนที่เก็บขยะพลาสติก
ใช้ครั้งเดียวทิ้งมา จะถูกหักคะแนนตามจ านวนพลาสติกที่เก็บมา  

5 Flashcard 
Type Games 

มิตร Green 
Thailand 

เกมจับคู่ที่ใช้ข้อมูลจากการ์ดค า ต้องจับคู่ภาพฉลาก/สัญลักษณ์ผลิตภัณฑ์เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมที่
ถูกต้องให้ครบทุกคู่ ผู้เรียนชนะเมื่อจับคู่ครบทุกคู่โดยใช้จ านวนครั้งในการพลิกเลือกน้อยที่สุด 

6 Simulation 
Games 
 
 

Choice 2 
Change: 
Net Zero 

Green Land 

เกมจ าลองสถานการณ์แบบทางเลือกสู่การไปท่องเท่ียว ต้องตัดสินใจเลือกท ากิจกรรมในแต่ละช่วง
ของการเดินทาง โดยทางเลือกแต่ละข้อจะมีค่าคะแนน ตามปริมาณการปล่อยก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ 
ที่แตกต่างกัน เมื่อจบเกมระบบจะประมวลผลคะแนนรวมเพื่อจัดระดับผู้เรียนว่าบรรลุเป้าหมาย 
Net Zero Life ในระดับใด 

2. พัฒนาเกมต้นแบบด้านสิ่งแวดล้อม โดยประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชัน 
การออกแบบและพัฒนาเกมต้นแบบ (Prototype Design and Development) ด าเนินการสร้าง “เกมมิฟิเคชัน

ตามแนวคิดการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์” ด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้
 2.1 การออกแบบสถาปัตยกรรมและประสบการณ์ผู ้ใช้ (UX/UI Design) เน้นความทันสมัยและการใช้งานที่

ตอบสนองความต้องการและพฤติกรรมของผู้เรียน 
 2.2 การพัฒนาเนื้อหาตามกรอบ OBE สร้างชุดบัตรค า เนื้อหาของสถานการณ์จ าลองที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การ

เรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
 2.3 การพัฒนาทางเทคนิคพัฒนาระบบเกมให้สมบูรณ์ คือ กลไกเกม และระบบแสดงผล 

3. ด าเนินการตรวจสอบการท างานของเกมด้วย การทดสอบเชิงหน้าที่ (Functional Testing) เพื่อประเมินความ
ถูกต้องของฟังก์ชันการท างานและการตอบสนองของระบบโดยใช้ตารางรายการตรวจสอบ ผลการตรวจสอบปรากฏ ดังนี้ 
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ผลการตรวจสอบการท างานเชิงหน้าที ่เกมมิตร Green Thailand พบว่า รายการทดสอบทั ้ง 18 รายการ 
ประกอบด้วย การตรวจสอบการจัดการข้อมูลการ์ดภาพ, การท างานของกลไกการจับคู่ การนับจ านวนครั้งในการเลือก ระบบ
จับเวลา การตัดสินผล และความพร้อมในการใช้งาน ผ่านเกณฑ์การประเมินทั้งหมดแสดงให้เห็นว่าเกมมีประสิทธิภาพเชิง
หน้าท่ี สมบูรณ์ พร้อมส าหรับการน าไปใช้เป็นเครื่องมือในเรียนการสอนต่อไป 

ตารางที่ 5 รายการตรวจสอบการทดสอบเชิงหน้าท่ีเกมมิตร Green Thailand 
ล าดับ ประเด็นการทดสอบ รายการตรวจสอบ ผ่าน ไม่ผ่าน 

1 การจดัการขอ้มูลการ์ดภาพ ระบบแสดงการ์ดภาพได้ครบถ้วน ✓  

2  การ์ดภาพแต่ละคูม่ีความถูกตอ้ง ✓  

3  ต าแหน่งการ์ดภาพมีการสุ่มใหมทุ่กครั้งเมื่อเริ่มเกม ✓  

4  ไม่พบการ์ดภาพซ ้าหรอืการ์ดผิดประเภทในระบบ ✓  

5 การท างานของกลไกการจับคู่ ผู้เรยีนเลือกพลิกการ์ดได้ครั้งละไมเ่กนิ 2 ใบ ✓  

6  ระบบตรวจสอบความถกูต้องของคูก่าร์ดที่เลือกได้ ✓  

7  เมื่อจับคู่ถูกตอ้ง การด์จะคงสถานะเปิดและเลือกซ ้าไม่ได้ ✓  

8  เมื่อจับคู่ไม่ถูกตอ้ง การ์ดจะกลับสู่สถานะเดมิ ✓  

9 การนับจ านวนครั้งในการเลอืก ระบบนับจ านวนครั้งในการพลกิเลอืกการ์ดได้ถูกต้อง ✓  

10  จ านวนครั้งในการเลอืกแสดงผลให้ผู้เรียนเห็นอย่างชัดเจน ✓  

11 ระบบจับเวลา ระบบเริ่มจับเวลาอัตโนมัตเิมือ่เริม่เกม ✓  

12  เวลาในการเล่นแสดงผลอย่างตอ่เนื่องและถกูต้อง ✓  

13  ระบบหยุดจับเวลาเมื่อผูเ้รยีนจับคู่ครบทกุคู ่ ✓  

14 การตัดสินผล ระบบตรวจสอบการจับคู่ครบทกุคู่ได้ถูกตอ้ง ✓  

15  ระบบแสดงผลการชนะเมื่อผู้เรยีนจับคู่ครบทุกคู ่ ✓  

16 ความพรอ้มในการใช้งาน ระบบท างานไดอ้ย่างต่อเนือ่งโดยไม่เกิดขอ้ผิดพลาด ✓  

17  ระบบตอบสนองตอ่การโต้ตอบของผู้เรยีนได้อย่างเหมาะสม ✓  

18  เกมมีความพร้อมส าหรับการน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้จริง ✓  

 

 

 

 

ภาพที่ 2 เกมมิตร Green Thailand 
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ผลการตรวจสอบการท างานเชิงหน้าที่เกม Choice 2 Change: Net Zero Green Land พบว่า รายการทดสอบ 
ทั้ง 12 รายการ ประกอบด้วย การตรวจสอบโครงสร้างสถานการณ์เกม การแสดงทางเลือก การตัดสินใจของผู้เรียน ระบบ
คะแนน การประมวลผลผลลัพธ์ และความพร้อมในการใช้งาน ผ่านเกณฑ์การประเมินทั ้งหมด  แสดงให้เห็นว่าเกมมี
ประสิทธิภาพเชิงหน้าท่ี สมบูรณ์ พร้อมส าหรับการน าไปใช้เป็นเครื่องมือในเรียนการสอนต่อไป 

ตารางที ่6 รายการตรวจสอบการทดสอบเชิงหน้าท่ีเกม Choice 2 Change: Net Zero Green Land 
ล าดับ ประเด็นการทดสอบ รายการตรวจสอบ ผ่าน ไม่ผ่าน 

1 โครงสร้างสถานการณ์เกม ระบบแสดงสถานการณก์ารเดินทางเป็นล าดับช่วงได้ครบถ้วนตามที่ออกแบบ ✓  

2  แต่ละช่วงของการเดนิทางมีค าอธิบายสถานการณท์ี่ชัดเจนและอ่านง่าย ✓  

3 การแสดงทางเลือก ระบบแสดงตัวเลือกกิจกรรมในแต่ละชว่งได้ครบถ้วน ✓  

4 การตัดสินใจของผูเ้รยีน ผู้เรยีนเลือกกจิกรรมได้เพียง 1 ทางเลือกตอ่ 1 สถานการณ ์ ✓  

5  ระบบบันทกึการตัดสนิใจของผู้เรียนได้ถกูตอ้งในแตล่ะช่วง ✓  

6 ระบบคะแนน ทางเลอืกแต่ละข้อมีค่าคะแนนถกูตอ้งตามทีก่ าหนด ✓  

7  ระบบค านวณค่าคะแนนคาร์บอนของแต่ละทางเลอืกได้ถกูตอ้ง ✓  

8  คะแนนสะสมถูกบันทกึถกูต้องครบถ้วน ✓  

9 การประมวลผลผลลัพธ ์ ระบบประมวลผลคะแนนรวมเมือ่สิ้นสุดเกมได้ถูกต้อง ✓  

10  ระบบจัดระดับผลลัพธ์ตามเกณฑ์ทีก่ าหนดไว้ ✓  

11 ความพรอ้มในการใช้งาน ระบบท างานไดอ้ย่างต่อเนือ่งโดยไม่เกิดขอ้ผิดพลาด ✓  

12  ระบบตอบสนองตอ่การโต้ตอบของผู้เรยีนได้อย่างเหมาะสม ✓  

 อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 
การอภิปรายผลการวิจัยมุ่งเน้นการวิเคราะห์นัยส าคัญทางการศึกษา ที่ได้จากการพัฒนาการเรียนรู้ในรูปแบบ OBE-

Based Gamification เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความยั่งยืนของผู้เรียน ซึ่งผลการศึกษามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
วิจัยและกรอบผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้ สังเคราะห์ประเด็นส าคัญที่อธิบายกลไกความส าเร็จของนวัตกรรมดังกล่าว
ได้ 3 ประเด็น ดังนี้ 

1. การลดช่องว่างระหว่างความรู้และการปฏิบัติ ผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผลการวิจัย 
พบว่า กลไกของเกมที่เสริมสร้างสมรรถนะด้านความรู้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกแบบ Active Recall ตามแนวคิด
ของ Syamsiyah and Ma'rifatulloh (2023) ที่เสนอว่าประสิทธิภาพการเรียนรู้จะเกิดขึ้นสูงสุดเมื่อสมองถูกกระตุ้นให้ดึง
ข้อมูลออกมาใช้งานผ่านกระบวนการทางปัญญา ในบริบทของการจัดการเรียนรู้ การเรียนการสอนแบบบรรยายมักมีข้อจ ากัด
เรื ่องช่องว่างระหว่างความรู้และการปฏิบัติ (Knowing-Doing Gap) ทั้งนี ้ การพัฒนาการเรียนรู ้ในรูปแบบ OBE-Based 
Gamification ได้เปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้แบบเดิม โดยประยุกต์ใช้กลไกเกมต่าง ๆ เช่น แบบทดสอบความเร็วแบบจ ากัด
เวลา บังคับให้ผู้เรียนต้องประมวลผลข้อมูลและตัดสินใจภายใต้ข้อจ ากัดของเวลา กระบวนการท าซ ้าในสภาวะที่มีความท้าทายนี้ 

ภาพที่ 3 เกม Choice 2 Change: Net Zero Green 
Land 
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ช่วยตรวจสอบความถูกต้องขององค์ความรู้ และท าหน้าที่เปลี่ยนความจ าระยะสั้น (Short-Term Memory) ให้กลายเป็นการ
จดจ าระยะยาว (Long-Term Retention) ที่พร้อมน าไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง สอดคล้องกับการศึกษาของ Jusas et al. 
(2022) ว่าเกมมิฟิเคชันช่วยเสริมสร้างการถ่ายทอดความรู้โดยการเช่ือมโยงแนวคิดทางทฤษฎีกับสถานการณ์ของความเป็นจริง 
องค์ประกอบที่เน้นการรู้คิดประกอบกับแนวคิดของเกมมิฟิเคชันมีประสิทธิภาพสูงในการเพิ่มผลลัพธ์ทางปัญญาของนักศึกษา
ทั้งในด้านความรู้ความเข้าใจและการประยุกต์ใช้จริง 

2. การออกแบบระบบในส่วนที่มุ่งรองรับสมรรถนะด้านเจตคติตามกรอบ KSA อิงหลักการของทฤษฎีการก าหนด
ตนเอง (Self-Determination Theory: SDT) ซึ่ง Ryan and Deci (2000) เสนอว่าแรงจูงใจที่ยั่งยืนเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อความ
ต้องการพื้นฐานทางจิตวิทยาสามประการได้รับการตอบสนองครบถ้วน ได้แก่ ความต้องการความสามารถ ความต้องการ
ความสัมพันธ์ และความต้องการความเป็นอิสระ 

ในด้านความต้องการความสามารถ (Competence) ระบบได้รับการออกแบบให้มีกลไกการให้ข้อมูลย้อนกลับแบบ
ทันทีและระบบคะแนน เพื่อให้ผู้เรียนรับรู้สมรรถนะและความก้าวหน้าของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง ซึ่ง Ryan and Deci (2000) 
ระบุว่าเป็นปัจจัยส าคัญในการเพิ่มพูนแรงจูงใจภายใน ในด้านความต้องการความสัมพันธ์ (Relatedness) กระดานผู้น าได้รับ
การออกแบบเพื่อสร้างบรรยากาศการแข่งขันเชิงสร้างสรรค์ที่กระตุ้นการเปรยีบเทียบทางสังคมในเชิงบวก เสริมสร้างอัตลักษณ์
ของผู้เรียนในฐานะสมาชิกชุมชนที่ใส่ใจสิ่งแวดล้อม และในด้านความต้องการความเป็นอิสระ (Autonomy) ระบบได้รับการ
ออกแบบให้ผู้เรียนควบคุมทิศทางของเกมด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของต่อการกระท าและผลลัพธ์ 

การออกแบบที่ตอบสนองความต้องการทั้ง 3 ประการอย่างบูรณาการกันนี้ มีเป้าหมายเพื่อกระตุ้นกระบวนการ 
ภายในที่เปลี่ยนแรงจูงใจภายนอกให้กลายเป็นแรงจูงใจภายในที่มีรากฐานจากค่านิยมส่วนบุคคล Li et al. (2024) อันเป็น
เงื ่อนไขเชิงออกแบบที่คาดหวังให้น าไปสู่ความรู้สึกเป็นเจ้าของต่อปัญหาสิ่งแวดล้อมและความพร้อมในการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรม สอดคล้องกับเป้าหมายของการศึกษาเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน (Education for Sustainable Development: ESD) 

3. ผลการทดสอบเชิงหน้าที่แสดงให้เห็นความสอดคล้องเชิงโครงสร้างของเกมทั้งสองชื่อตามกรอบแนวคิด OBE 
ได้แก่ เกมมิตร Green Thailand และเกม Choice 2 Change: Net Zero Green Land โดยรายการทดสอบทุกรายการผ่าน
เกณฑ์การประเมินครบถ้วน แสดงให้เห็นว่าระบบมีประสิทธิภาพเชิงหน้าที่และมีความพร้อมส าหรับการน าไปใช้เป็นเครื่องมือ
ในการจัดการเรียนการสอนจริง ทั้งนี้ (1) เกมมิตร Green Thailand ผ่านการทดสอบทั้ง 18 รายการ ครอบคลุมกลไกการ
จัดการข้อมูลการ์ดภาพ การจับคู่ ระบบจับเวลา และการตัดสินผล กลไกดังกล่าวรองรับสมรรถนะด้านความรู้ในกรอบ KSA 
ผ่านกระบวนการจดจ าและเช่ือมโยงแนวคิดด้านสิ่งแวดล้อม และ (2) เกม Choice 2 Change: Net Zero Green Land ผ่าน
การทดสอบทั้ง 12 รายการ ครอบคลุมโครงสร้างสถานการณ์ การแสดงทางเลือก ระบบคะแนน และการประมวลผลผลลัพธ์ 
กลไกการตัดสินใจที่สะท้อนค่าคาร์บอนรองรับสมรรถนะด้านทักษะและเจตคติ โดยผู้เรียนเผชิญการตัดสินใจในบริบทความ
ยั่งยืนอย่างเป็นรูปธรรม 

ระบบเกมทั้งสองท าหน้าที่เป็นเครื่องมือประเมนิผลระหว่างเรียน (Formative Assessment) ที่ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่
ผู้เรียนทันที ผู้เรียนจึงก ากับการเรียนรู้ของตนเองและพัฒนาสมรรถนะได้อย่างต่อเนื่อง อันสอดคล้องกับหลักการจัดการศึกษา
แบบมุ่งเน้นผลลัพธ์ที่ให้ความส าคัญกับการบรรลุสมรรถนะของผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรมมากกว่าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ
เพียงอย่างเดียว 

สรุปผลการวิจัย (Conclusion) 

การวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงความส าเร็จในการพัฒนาและประยุกต์ใช้นวัตกรรม “OBE-Based Gamification” เพื่อ
ยกระดับการจัดการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อม โดยบูรณาการกลไกเกมเข้ากับกรอบแนวคิดการศึกษาที่เน้นผลลัพธ์ (Outcome-
Based Education) ผลการพัฒนา พบว่า การออกแบบระบบการเรียนรู้ที่มีความสอดคล้องเชิงระบบ ระหว่างวัตถุประสงค์ 
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กิจกรรม และการวัดผล เปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้แบบเดิมให้มีความน่าสนใจและตอบสนองต่อผู้เรียนในศตวรรษที่ 21  
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับพันธกิจของมหาวิทยาลัยมหิดล ในการมุ่งสู่การเป็นมหาวิทยาลัยเชิงนิเวศ  

ด้านองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัย พบว่า การใช้คือ คะแนนและกระดานผู้น า ภารกิจ รางวัล การแข่งขันทาง
สังคม และการเล่าเรื่อง ควบคู่กับกลไกเกมที่เลือก จากการวิเคราะห์ความสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมตาม
กรอบสมรรถนะ KSA พบว่า ครอบคลุมทั้ง 3 มิติ โดยด้านความรู้มีความสอดคล้องมากที่สุด ร้อยละ 38.46 รองลงมา คือ ด้านทักษะ 
ร้อยละ 34.62 และด้านเจตคติ ร้อยละ 26.92 ตามล าดับ ทั้งนี้ กลไกบัตรค าดิจิทัลและสถานการณ์จ าลองท าหน้าที่เป็น
เครื่องมือส าคัญในการกระตุ้นกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกแบบ Active Recall ท าให้ผู้เรียนเกิดความแม่นย าในเนื้อหาและ
ประยุกต์ใช้องค์ความรู้ได้จริง อย่างไรก็ตาม มิติด้านเจตคติ ซึ่งมีสัดส่วนน้อยที่สุด ถือเป็นความท้าทายส าคัญที่ควรได้รับการ
พัฒนาในการวิจัยระยะต่อไป 

ด้านการพัฒนาเกมต้นแบบ ผู้วิจัยได้พัฒนาเกม จ านวน 6 เกม ใน 3 รูปแบบตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
ได้แก่ เกมแนวบัตรค าและการจับคู่เพื ่อส่งเสริมการจดจ าและสร้างความตระหนัก เกมจ าลองสถานการณ์เพื ่อฝึกทักษะ  
การค านวณและการแก้ปัญหา และเกมแนวกลยุทธ์เพื่อฝึกทักษะการจัดการและคัดแยกขยะ 

ด้านการตรวจสอบการท างาน พบว่า เกมต้นแบบทั้งหมดผ่านเกณฑ์การทดสอบเชิงหน้าท่ีในทุกด้าน ทั้งระบบสมาชิก 
การสะสมคะแนน และการแสดงผลอันดับ รวมถึงกลไกภายในเกมสะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ได้จริง และมีความพร้อม
ทางเทคนิคในการน าไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ต่อไป 

การวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาบูรณาการกับแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นผลลัพธ์สร้าง
แรงจูงใจและกระตุ้นผู้เรียนให้บรรลุสมรรถนะที่พึงประสงค์ได้อย่างเป็นรูปธรรม ทั้งนี้ มีข้อเสนอแนะว่าการวิจัยในระยะต่อไป
ควรเพิ่มกลไกการสะท้อนคิดและกิจกรรมเชิงสังคมเพื่อยกระดับมิติด้านเจตคติให้เด่นชัดยิ่งขึ้น นอกจากนี้ องค์ความรู้ที่ได้ยัง
น าไปขยายผลสู่การออกแบบหลักสูตรฝึกอบรมในหัวข้ออ่ืน ๆ เพื่อสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ที่ยั่งยืนต่อไป 
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