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บทคดัย่อ 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน (Gamification) แบ่งการศึกษาออกเป็น 3 ระยะ โดยระยะท่ี 1 เป็นการศึกษาเพื่อเป็นปัจจัย
น าเข้าหรือข้อก าหนดต่าง ๆ ของแอปพลิเคชัน ส่วนระยะท่ี 2 เป็นการศึกษาเพื่อประมวลผล คือ น า
ผลการศึกษาในระยะท่ี 1 มาพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันต้นแบบ และระยะท่ี 3 เป็นการศึกษาเพื่อหา
ผลลัพธ์ของงานคือ น าแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นในระยะท่ี 2 ไปทดสอบประสิทธิภาพ  ท้ังนี้การศึกษา
ในระยะท่ี 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรม ทัศนคติ และความรู้ของผู้บริโภคเกี่ยวกับผัก
ปลอดภัย รวมท้ังศึกษาความต้องการแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชัน ใช้วิธีวิจัยเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีผู้ตอบ
แบบสอบถาม 353 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) ส่วนวิธีการศึกษาในระยะท่ี 2 มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริม
การบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  ใช้วิธีการวิ จัยเชิงพัฒนาตามตัวแบบ Rapid 
Application Development (RAD) และใช้ CASE Tools ต่าง ๆ รวมท้ังใช้ซอฟต์แวร์ Thunkable 
x ร่วมด้วยภาษา PHP และฐานข้อมูล mysql เป็นเครื่องมือในการพัฒนา และการศึกษาในระยะท่ี 3 
เพื่อประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น ทดสอบกับผู้ใช้จ านวน 30 ราย ใช้แบบสอบถาม
ประเมินประสิทธิภาพและแอปพลิเคชันนี้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลด้วย
ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าส่วนเบ่ียงเบน มาตรฐาน (Standard Deviation)  
 ผลการศึกษาในระยะท่ี 1 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่มั่นใจว่าผักท่ีบริโภค
ปลอดภัยหรือไม่และมักซื้อในชุมชน ท้ังนี้ผู้ตอบแบบสอบถามมีทัศนคติต่อท่ีต่อดีผักปลอดภัยในระดับ
มาก ( x ̅= 4.21 S.D. = 0.84)  และผู้ตอบแบบสอบถามมีความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยในระดับปาน
กลาง มีคะแนนเฉล่ีย 4.89 จากคะแนนเต็ม 8 คะแนน ส่วนผลการศึกษาความต้องการแอปพลิเคชัน
เพื่อส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  พบว่า ผู้ตอบแบบส่วนถามมีความ
ต้องการแอปพลิเคชันนี้โดยรวมในระดับมากท่ีสุด ( x ̅= 4.26 S.D. = 0.77)  ผลการศึกษาในระยะท่ี 
2 พบว่า แนวคิดเกมมิฟิเคฃันท่ีน ามาใช้ในแอปพลิเคชันนี้ ได้แก่ แต้มสะสม (point) ระดับช้ัน (level) 
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ภารกิจ (Challenge) กระดานผู้น า (Leaderboard) และสินค้าเสมือน (Virtual Goods) ซึ่ งจะ
สอดแทรกเข้าไปในการใช้งานประจ าของแอปพลิเคชันและประมวลผลให้มีคุณลักษณะตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันอัตโนมัติ ท้ังนี้ฟังก์ชันงานแบ่งตามกลุ่มผู้ใช้ 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเจ้าของตลาด กลุ่มร้านค้า 
และลูกค้า ซึ่งท้ังสามกลุ่มต่างมีฟังก์ชันเฉพาะและมีฟังก์ชันท่ีต้องใช้ร่วมกัน ได้แก่ สมัครเข้าร่วม
กิจกรรมและบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมนี้ ส่วนผลการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผัก
ปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า ได้แอปพลิเคชัน 3 แอปพลิเคชันแบ่งตามกลุ่มของผู้ใช้และ
สามารถดาวน์โหลดได้ท่ี http://tiny.cc/o3sgnz  และผลการศึกษาในระยะท่ี 3 พบว่า ประสิทธิภาพ
แอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยรวมอยู่ระดับมาก ( x ̅= 
4.03 S.D. = 0.81) ท้ังนี้ด้าน การใช้งานกับระบบอื่นมีค่าคะแนนเฉล่ียสูงสุด  ( x ̅= 4.11 S.D. = 
0.81 ด้านประสิทธิภาพในการท างานเป็นสองด้านท่ีมีคะแนนประสิทธิภาพเฉล่ียน้อยเป็น ( x ̅= 3.95 
S.D. = 0.76)  
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Abstract 
 The study of application development to promote safe vegetable 
consumption based on Gammification concept was divided into three phrases 
including phrase 1 was the study about input factors or different requirements of the 
application, phrase 2 was the study to evaluate which meant applying results from 
the first phrase to develop prototype application, and phrase 3 was the study for 
outcome of the project implementing the developed application from phrase 2 to 
test its effectiveness.  The first phrase of this study aimed to study consumer’s 
behavior, attitude and knowledge about safe vegetables along with demand for an 
application to promote safe vegetable consumption based on gamification concept 
using quantitative research method.   Questionnaire was applied to collect data from 
353 responders, and applied tools to analyze data included mean and standard 
deviation.  The second phrase aimed to develop an application to promote safe 
vegetable consumption based on gamification concept using developmental research 
method based on Rapid Application Development (RAD) and used different case 
tools along with Thunkable x software, PHP and mysql database as development 
tools.  The third phrase aimed to evaluate effectiveness of the developed application 
using experimental with 30 participants.  Questionnaire was applied to evaluate the 
effectiveness and collect data, and collected data was evaluated the effectiveness 
with questionnaire.  The application was applied to collect data, and the data was 
analyzed with mean and standard deviation. 
 Findings in the first phrase showed that most respondents were not sure if 
vegetables sold in their communication safe.  Respondents had high positive attitude 
towards safe vegetable ( x ̅= 4.21 S.D. = 0.84)   and they had fair knowledge about 
safe vegetable with mean average at 4.89 from 8.  The study about need of 
application to promote safe vegetable consumption based on gamification concept 
showed that most respondents had the most need for the application ( x ̅= 4.26 S.D. 
= 0.77).   Finding in phrase 2 showed that gamification concept applied with the 
application including point, level, challenge, leaderboard and virtual goods as 
included with routine task of the application and evaluation according to automatic 
gamification concept.  The function had divided users as three groups including 
market entrepreneur, different shops and customers.  These three different groups 
had specific and collaborated functions including activity participation and record of 
activity participation.  The development of safe vegetable consumption promoting 



ง 
 

 

application based on gamification concept showed three applications based on 
groups of user and it was available for download at http://tiny.cc/o3sgnz.    Finding in 
phrase 3 showed that the application was high effective ( x ̅ = 4.03 S.D. = 0.81).   
Implementing with other systems showed the highest score ( x ̅= 4.11 S.D. = 0.81 in 
term of effectiveness followed by effectiveness score ( x ̅= 3.95 S.D. = 0.76). 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 

1.1 ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำ 
 อาหารมีความส าคัญต่อสิ่งมีชีวิต เพราะแหล่งพลังงานส าคัญที่ท าให้มนุษย์สามารถ
ด ารงชีวิตเปรียบเหมือนกับรถยนต์ที่ต้องใช้เชื้อเพลิงจึงจะขับเคลื่อนได้ หากมนุษย์ขาดอาหารก็ไม่
สามารถด ารงชีวิติอยู่ ทั้งนี้ อาหารที่เป็นประโยชน์แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1 อาหารประเภทที่
ให้การเจริญเติบโต และช่วยซ่อมแซมส่วนที่สึกหรอของร่างกาย คือ อาหารประเภทโปรตีน  2 อาหาร
ประเภทที่ให้พลังงานและความ อบอุ่นต่อร่างกาย คือ อาหารประเภทคาร์โบไฮเดรต 3 อาหาร
ประเภทเสริมสร้างให้ร่างกายเติบ โตแข็งแรง ป้องกันโรคภัยไข้เจ็บมารบกวน คือ อาหารประเภท
วิตามินและเกลือแร่ ซึ่งอาหารประเภทนี้ส่วนมากได้จากพืชผักและผลไม้  ดังนั้น ผู้บริโภคจึงคาดหวัง
ว่า การรับประทานพืชผักและผลไม้จะช่วยท าให้เสริมสร้างให้ความแข็งแรงให้กับร่างกาย   
 จากข้อมูลการเสียชีวิตสะท้อนถึงการบริโภคพืชผักที่มีสารเคมีตกค้าง ตามที่ อ าพล จินดา
วัฒนะ  (2551)  สรุปไว้ว่า ตั้งแต่ปี 2547 เป็นต้นมา โรคมะเร็งกลายเป็นสาเหตุที่ก่อให้เกิด 
การเสียชีวิตมากเป็นอันดับหนึ่งของประเทศ โดยมีสารเคมีก าจัดศัตรูพืชที่ตกค้างอยู่ในอาหารเป็นหนึ่ง
ในเป็นปัจจัยเสี่ยงส าคัญที่ก่อให้เกิดโรคมะเร็งและปัญหาทางสุขภาพต่าง ๆ ซ่ึงน าไปสู่การเสียชีวิตได้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Pesticide Systemic Literature Review (2004) พบว่า สารเคมีก าจัด
แมลงกลุ่มคาร์บาเมท และสารเคมีก าจัดวัชพืชในกลุ่มฟีนอกซี่ (carbamate and phynoxy 
herbicide) เช่น คาร์โบฟูราน เมโทมิล คาบาริล สามารถก่อให้เกิดมะเร็งปอด สารเคมีกลุ่มออร์กาโน
ฟอสเฟต (organophosphates) เช่น คลอไพรีฟอส ดิอาไซนอน ไดคลอวอส สามารถก่อมะเร็งสมอง
และมะเร็งเม็ดเลือด  
 จากการศึกษาฐานข้อมูล พบว่า จ านวนผู้ป่วยที่เกิดจากสารเคมีตกค้างมีแนวโน้มสูงขึ้น  
กล่าวคือ ระบบข้อมูลท าให้ตัวเลขสถิติของจ านวนผู้ป่วยที่ ได้รับสารพิษจากสารเคมีก าจัดศัตรูพืช 
 (ไม่นับกรณีท าร้ายตนเอง)  ในปี 2553 มีเพียง 2,015 คน (กองระบาดวิทยา กระทรวงสาธารณสุข, 
2550) ในขณะที่ รายงานจากฐานข้อมูลผู้ป่วยจากระบบประกันสุขภาพ พบว่ามีผู้ป่วยจากพิษสารเคมี
ก าจัดศัตรูพืชมีจ านวนสูงกว่าถึง 4 เท่าตัว กล่าวคือสูงถึง 8,546 คนต่อปี อย่างไรก็ตาม สถิติเหล่านี้
เป็นเพียงการรายงานอุบัติการณ์ของผู้ป่วยจากพิษเฉียบพลันซึ่งส่วนใหญ่เกิดจากการใช้สารเคมี  
แต่ยังไม่รวมผู้ป่วยที่อาจไม่ได้เข้ารับการรักษาในสถานพยาบาลหรือผู้ป่วยจากพิษสะสมเรื้อรัง ซึ่งมี
การคาดการณ์ว่า จ านวนผู้ป่วยแท้จริงแล้วอาจสูงถึง 200,000 – 400,000 คนต่อปี (สถาบันวิจัย
ระบบสาธารณะสุข , 2548) และจากข้อมูลผู้ป่วยในระบบหลักประกันสุขภาพแห่งชาติ  ตั้งแต่ปี  
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2559-2562 สรุปได้ว่า มีจ านวนผู้เสียชีวิตที่มีสาเหตุจากการได้รับสารเคมีก าจัดศัตรูพืช 2,193 ราย 
และใช้งบประมาณค่ารักษาพยาบาลกว่า 20 ล้านบาทต่อปี และมีจ านวนผู้ป่วยจากพิษสารเคมีเฉลี่ย
สูงกว่าปีละกว่า 4,500 ราย จากข้อมูลสะท้อนถึงผลกระทบของการใช้สารเคมีปราบศัตรูพืชที่เกิดขึ้น 
ทั้งจากความสูญเสียจากการเสียโอกาสการท างานของเกษตรกรที่ต้องเข้ารับการรักษาตัว ซึ่งส่วนใหญ่
ล้วนเป็นก าลังหลักของครอบครัว และผลกระทบต่อสุขภาพประชาชนในอนาคต (อรรถพร   
ลิ้มปัญญาเลิศ, 2562) 
 ผักปลอดภัยจึงเป็นอาหารที่ตรงกับความต้องการของผู้บริโภคที่ช่วยท าให้เสริมสร้างให้
ความแข็งแรงให้กับร่างกาย เพราะผักปลอดภัย หมายถึง ผลผลิตพืชผักที่ไมมีสารเคมีปองกันและ
ก าจัดศัตรูพืชตกคางอยู หรือมีตกคางอยูไมเกินระดับมาตรฐานที่กระทรวงสาธารณสุขก าหนดไว ใน
ประกาศกระทรวง สาธารณสุข ฉบับที่ 163 พ.ศ. 2538 ลงวันที่ 28 เมษายน 2538 เรื่อง อาหารที่มี
สารพิษตกคาง (กระทรวงสาธารณสุข, 2538) และจากการศึกษาพบว่า ผู้บริโภคต่างรับรู้ว่า 
การบริโภคผักปลอดภัยจะส่งผลดีต่อสุขภาพเพราะปลอดสารเคมี (กัลยาณี กุลชัย และ พีรชัย กุลชัย, 
2549; โลมไสล วงค์จันตา ปาริชาติ กัญญาบุญ เต็มสิริ เคนค า และรพีพงษ์  ลีฬหะวิโรจน์, 2557; 
สุภาพร ใจการุณ  สังวาล สมบูรณ์  และสามารถ วันชะนะ, 2556; กุศล ทองงาม ประทาน
ทิพยกระมล นัธมน ธีระกุล นิวิต เชาวนศิลป และจาตุรงค พวงมณี, ม.ป.ป.)  
 ถึงแม้ผู้บริโภคต่างเห็นประโยชน์และคุณค่าของการบริโภคผักปลอดภัย แต่จากการทบทวน
วรรณกรรมพบปัญหาของการบริโภคผักปลอดภัย ตามที่ ปัณรสี  พลันสังเกตุ (2545) ศึกษาทัศนคติ
ของผู้บริโภคที่มีต่อผักปลอดสารพิษพบข้อจ ากัดของผักปลอดสารพิษหลายประเด็น ได้แก่ ผักปลอด
สารพิษมีแหล่งจ าหน่ายน้อย ยังไม่มีการส่งเสริมการบริโภคผักปลอดสารพิษอย่างจริงจัง เชื่อมั่นกับ
แหล่งผลิตที่มาจากหน่วยงานของรัฐ และไม่แน่ใจกับประเด็นต่าง ๆ เรียงตามล าดับ คือ ผักปลอด
สารพิษท่ีจ าหน่ายในซุปเปอร์มาร์เก็ตเชื่อถือได้ การบริโภคผักปลอดสารพิษเป็นค่านิยมใหม่  ผักที่ขาย
ในตลาดสีเขียวเป็นผักปลอดสารพิษจริง ผักท่ีปักป้ายผักปลอดสารพิษแสดงตามตลาดสดเป็นที่เชื่อถือ
ได้ เป็นต้น สอดคล้องกับชนิตา  พนธ์มณี และ รภัสสรณ์  คงธนจารุอนันต์ (2555) พบว่า ผู้บริโภคไม่
ซ้ือผักสดอินทรีย์คือความไม่แน่ใจว่าผักสดที่ซื้อ เป็นผักสดอินทรีย์จริงหรือไม่ รวมถึงความไม่มั่นใจใน
ตรารับรองมาตรฐาน ประเด็นนั้นมี ความส าคัญอย่างมากในเชิงการจัดการและการตลาดของผักสด
อินทรีย์ ดังนั้น หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ควรมีการสร้างความเชื่อมั่น ให้แก่ผู้บริโภคผ่านการสร้างตรา
รับประกันสินค้าที่เป็นที่ยอมรับ รวมถึงการรณรงค์หรือประชาสัมพันธ์ให้ผู้บริโภครับรู้ถึงตรา
รับประกนันั้น ๆ เพ่ือสร้างความ แตกต่างในสินค้าระหว่างผักสดอินทรีย์และผักสดที่ไม่ใช่อินทรีย์จะทา 
ให้ผู้บริโภคเกิดความเชื่อถือมั่นใจและเพ่ิมการบริโภคผักสดอินทรีย์เพ่ิมข้น จากข้อจ ากัดข้างต้นจึงผล
ส่งต่อการบริโภคผักปลอดภัยในสัดส่วนที่ไม่เติบโตมากนัก 
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 การส่งเสริมการขายเป็นกลไกกระตุ้นให้เกิดการซื้อจากลูกค้าจากลูกค้ามากขึ้น ด้วยเทคนิค
การจูงใจในแบบต่าง ๆ  เช่น การลด การแลก การแจก และการแถม ซึ่งจะมาเป็นตัวเสริมช่วยให้เกิด
การขายได้มากขึ้น ผนวกกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นน ากลไกของการออกแบบเกมมาใช้ออกแบบ
บริบทงานอื่น ๆ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นสนใจ อยากเอาชนะ และเกิดกรแข็งขันเพ่ิมมาก ทั้งสภาพปัจจุบัน
แนวโน้มการใช้งานสมาร์ทโฟนเพิ่มมากขึ้น  ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะวิจัยเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือเป็นเครื่องมือที่กระตุ้นให้ผู้บริโภคบริโภค
ผักปลอดภัยอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้บริโภค 
 
1.2 ค ำถำมกำรวิจัย 
 1.2.1 แอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีฟังก์ชันงาน
อะไรบ้าง 
 1.2.2  ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นอย่างไร 
 
1.3 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1.3.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรม ทัศนคติ และความรู้ของผู้บริโภคเก่ียวกับผักปลอดภัย 
 1.3.2 เพ่ือศึกษาความต้องการแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน 
 1.3.3 เพ่ือวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน 
 1.3.4 เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 1.3.5 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน 
 
 

1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1.4.1 ขอบเขตเชิงเนื้อหา งานวิจัยการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัย
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ดังนั้น ในส่วนของการเนื้อหาที่น ามาเก็บตัวหลักในการพัฒนาแอปพลิเคชันนี้ 
ได้แก่ แนวคิดเก่ียวกับเกมมิฟิเคชันซึ่งมีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบหลัก ได้แก่   
  1.4.1.1 แต้มสะสม (Point) 
  1.4.1.2 ล าดับชั้น (Level) 
  1.4.1.3 ตารางคะแนน (Leaderboard) 
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  1.4.1.4 ภารกิจ (Challenge) 
  1.4.1.5 สินค้าเสมือน (Virtual Goods) 
 
1.5 ประโยชน์ของงำนวิจัย  
 1.5.1 ด้านวิชาการ  เป็นงานวิจัยในลักษณะบูรณาการองค์ความรู้หลายศาสตร์ได้แก่ ผัก
ปลอดภัยเป็นเนื้อหาทางด้านการเกษตร ส่วนการส่งเสริมการขายเป็นเทคนิควิธีทางด้านการรตลาด 
และแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นแนวคิดทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จึงถือว่างานนี้ บูรณาการทั้ง 3 
ศาสตร์เข้าด้วยกัน 
 1.5.2 ด้านเศรษฐกิจ/พาณิชย์  เป็นเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมการขายมีเป้าหมายเพ่ือให้ขาย
ผักปลอดสารพิษให้มากข้ึน 
 1.5.3 ด้านสังคมและชุมชน  ผลลัพธ์ของงานวิจัยจะได้แอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภค  1 
ตัว และมีเป้าหมายให้ยอดขายของผักปลอดภัยสูงขึ้น ซึ่งส่งผลกระทบให้เกิดการปลูกผักปลอดสารพิษ
กันมากข้ึน ไม่มีปัญหาสิ่งแวดล้อมและคนในชุมชนมีสุขภาพแข็งแรง 
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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันนี้  
2.1  ผักปลอดภัย 
 2.1.1  ความหมายของผักปลอดภัย 
  พิมพ์ชนก ศรเพชร (2558) สรุปข้อมูลเกี่ยวกับผักปลอดภัยไว้ดังนี้  
  ผัก ไม่ว่าจะเป็นผักชนิดใดก็ตาม ถือว่าเป็นอาหารที่มีประโยชน์ และมีคุณค่าทาง
โภชนาการสูง อีกทั้งยังช่วยเสริมสร้างภูมิคุ้มกันให้กับร่างกาย ท าให้ผู้บริโภคมีสุขภาพที่ดี แต่ทว่า
ความต้องการของตลาดที่เพ่ิมมากขึ้นในปัจจุบันนี้ ท าให้เกิดการเร่งผลิต “ผัก” เพ่ือให้เพียงพอต่อ
ความต้องการของผู้บริโภค การหันมาใช้สารเคมีของเกษตรกรเพ่ือเพ่ิมผลผลิต และให้คงสภาพอยู่ได้
นานนั้น ส่งผลให้ “ผัก” ไม่ปลอดภัยเท่าที่ควร  
  “ผักปลอดภัย” หมายถึง ผักที่มีกระบวนการการผลิตที่ใช้สารเคมีก าจัดศัตรูพืชหรือยา
ฆ่าแมลงและเชื้อราต่าง ๆ น ามาใช้ในช่วงเวลาที่มีแมลงศัตรูพืชระบาด เพียงแต่จะต้องมีการก าหนด
วิธีการใช้อย่างเข้มงวด ควรฉีดพ่นยาฆ่าแมลงช่วงไหน ช่วงไหนไม่ควรฉีด ช่วงนี้เป็นช่วงเก็บเกี่ยว
ผลผลิต หากฉีดพ่นจะมีสารพิษตกค้างถึงบริโภค ควรเว้นระยะเวลาการเก็บเกี่ยวกี่วันหลังจากฉีด
สารเคมีป้องกันและก าจัดศัตรูพืชไปแล้ว แต่ที่แน่ ๆ ผลผลิตไม่ควรมีสารพิษตกค้างไม่เกินมาตรฐานที่
กระทรวงสาธารณสุขก าหนดไว้  ผักปลอดภัยนั้นมีความแตกต่างกับผักอ่ืน ๆ ดังนี้ 
  “ผักปลอดสารพิษ” หมายถึง ผักที่มีกระบวนการการผลิตที่มีการใช้สารเคมีสังเคราะห์ 
เช่น ธาตุอาหารต่าง ๆ ใช้ปุ๋ยเคมีเพ่ือเร่งการเจริญเติบโต รวมถึงการใช้ปุ๋ยอินทรีย์ต่าง ๆ ไมได้
หมายความไม่ใช้สารเคมีหรือเคมีสังเคราะห์เลย เพียงแต่เคมีสังเคราะห์ดังกล่าวเป็นเคมีสังเคราะห์ที่ไม่
เป็นอันตรายต่อผู้ใช้, ผู้บริโภค และสิ่งแวดล้อม เมื่อถึงเวลาเก็บเกี่ยวเคมีสังเคราะห์พวกนี้จะไม่มี
สารพิษตกค้างอยูเพราะเคมีสังเคราะห์พวกนี้เป็นกลุ่มของปุ๋ยเคมี จุลธาตุตาง ๆ ซึ่งมีอยู่ ในใบพืชอยู่
แล้ว 
  “ผักอินทรีย์” หมายถึง ผักที่ผลิตจากวัตถุธรรมชาติ 100% ทุกขั้นตอนการผลิตปลอด
สารพิษ ไมใช้ปุ๋ยเคมี ไมใช้สารเคมีก าจัดโรคและแมลง ไมใช้ฮอร์โมนสังเคราะห์ ไมใช้เมล็ดพันธุ
ดัดแปลงพันธุกรรม ลดปริมาณสารเคมีป้องกันและก าจัดศัตรูพืชที่จะปนเปื้อนเข้าไปในอากาศและน้ า 
ซึ่งเป็นการให้ความส าคัญกับการอนุรักษ์ฟ้ืนฟูสิ่งแวดล้อม ท าให้ได้พืชผักที่มีคุณภาพ ไม่มีสารพิษ
ตกค้าง เกิดความปลอดภัยแก่ผู้บริโภค 
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  พิมพ์ชนก ศรเพชร (2558) อธิบายถึงกระแสเกี่ยวกับผักปลอดภัย “การปลูกผักใน
ปัจจุบัน เดี๋ยวนี้เกษตรกรปลูกผัก จะใช้สารเคมีตั้งแต่การเตรียมดินปลูกแล้ว ซึ่งเป็นเรื่องที่หลีกเลี่ยงได้
ยาก หากต้องการบริโภคผักที่ปลอดภัยจากสารเคมีแน่นอน สามารถท าได้โดยการ ‘ปลูกผักกินเอง’ 
ซึ่งต้องเริ่มใส่ใจตั้งแต่การเตรียมดินหากดินมีอาหารอุดมสมบูรณ์ ผักก็จะเติบโตเต็มที่ “ผักที่ปลอดภัย
มี 2 อย่างคือ ‘ผักที่คุณรู้ว่าใครปลูก และ ผักที่คุณปลูกเอง’ ซึ่งแน่นอนว่าในชุมชนเมืองมักเป็นเรื่อง
ยากที่จะรู้ว่าผักที่เรากินใครปลูก แต่เราเป็นผู้บริโภคสามารถเลือกได้อย่างการเลือกปลูกผักกินเอง 
แม้ว่าพื้นท่ีที่อยู่อาศัยจะน้อย แต่สามารถปลูกในภาชนะรีไซเคิลได้ อย่างเช่น ขวดน้ าพลาสติก แก้วน้ า
พลาสติก ถังหรือกระป๋องนม เป็นต้น” เกษตรกรเมือง แนะน าเกษตรกรเมือง คนเก่ง แนะน าเรื่องการ
ปลูกผักว่า จะเน้นย้ าเรื่องการเตรียมดินส าหรับปลูกผักเสมอ ซึ่งดินต้องมีอาหารที่เพียงพอต่อการ
เติบโตของผัก และเราสามารถใช้ปุ๋ยธรรมชาติได้ นั่นคือ เศษอาหาร เศษผัก ผลไม้ต่างๆ น ามาคลุกกับ
ดิน และพักไว้ เพียงเท่านี้ดินก็มีสารอาหารเพียงพอ พร้อมใช้ปลูกผักได้แล้ว”  
  พิมพ์ชนก ศรเพชร (2558)  สรุปถึงผลส ารวจของกรมวิชาการเกษตรสุ่มตรวจผักกว่า 
50 ชนิด พบ  8 ชนิด ที่มีสารเคมีเยอะสุดคือ พริกขี้หนู คะน้า กวางตุ้ง ถั่วฝักยาว มะเขือเทศ -มะเขือ
เปราะ ผักชี กะหล่ าปลี และแตงกวา การเลือกบริโภคผัก จึงมีความส าคัญมาก ให้ค าแนะน าไว้ดังนี้ 
  1. ควรรู้จักแหล่งที่มาของผักที่ซื้อ ควรมีการรับรองแหล่งที่ปลูก หรือผู้บริโภคควรรู้จัก
แหล่งที่ปลูกผัก และอีกหนึ่งวิธีคือ การปลูกผักกินเอง คนเมืองสามารถท าได้แม้มีพ้ืนที่จ ากัด ซึ่งผักที่
ปลูกได้ง่ายมีทั้ง คื่นฉ่าย โหระพา  กะเพรา พริกข้ีหนู ผักบุ้ง เป็นต้น จะใช้กระถาง กะละมังที่ผุพังปลูก
ผักก็ได ้
  2. ผักมีรูพรุนใช่ว่าจะปลอดภัยเสมอไป ตามหลักความเป็นจริงของการปลูกผัก เพราะ
อาจเกิดจากการฉีดยาฆ่าแมลงหลายครั้งแต่ไม่สามารถป้องกันแมลงได้ การดมกลิ่นเป็นอีกวิธีหนึ่งที่
ช่วยได้ หากผักมีกลิ่นฉุนรุนแรง แสดงว่าผักมีสารเคมีปนเปื้อนอยู ่
  3. กินผักให้ถูกต้องตามฤดูกาล เป็นวิธีที่เหมาะสมมาก เพราะผักที่ปลูกตามฤดูกาล
สภาพอากาศจะเอ้ืออ านวยกับการเติบโตของผัก ท าให้มีการฉีดยาฆ่าแมลงน้อย อย่างเช่น ฤดูร้อน 
สามารถกินชะอม ถั่วพู ถั่วฝักยาว แต่ไม่ควรกินผักคะน้า กวางตุ้ง คื่นฉ่าย แต่ฤดูหนาวสามารถกิน
คะน้า บล็อกโคลี่ได้ ส่วนฤดูฝน สามารถกินได้เกือบทุกชนิด แต่ควรระวังสารเคมีตกค้างจาก ยากันเชื้อ
รา เพราะฉะนั้น ควรล้างผักก่อนกินทุกครั้ง นอกจากนี้ควรหันมาบริโภคผักพ้ืนบ้านให้มากขึ้นเพราะไม่
มีสารเคมีตกค้าง อย่างเช่น ต าลึง กระถิน หัวปลี สะเดา ผักกูด เป็นต้น 
  4. การล้างผักเป็นวิธีที่ลดสารพิษในผักลงได้ วิธีล้างผักที่ควรท าคือ ล้างผักในน้ าไหล
จากก๊อกก่อนทุกครั้ง และค่อยแช่ผัก ไม่ควรแช่ผักในอ่างล้างทันที หากน้ าที่ล้างมีกลิ่นเหม็นฉุน แสดง
ว่าผักที่ซื้อมานั้นมียาฆ่าแมลงปนเปื้อนอยู่ 
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 2.1.2 เครื่องหมายรับรองมาตรฐาน 
   2.1.2.1 เครื่องหมาย Q 

 
ภาพาที่ 2-1  เครื่องหมาย Q  (ส านักงานมาตรฐานสินค้าเกษตรและอาหารแห่งชาติ, ม.ป.ป.) 

   
   ส านักงานมาตรฐานสินค้าเกษตรและอาหารแห่งชาติ กระทรวงเกษตร
และสหกรณ์ เป็นองค์กรที่ให้การรับรองมาตรฐานสินค้าเกษตรและอาหารที่มีคุณภาพ มีความ
ปลอดภัย และเป็นที่ยอมรับของนานาประเทศ เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้ส าหรับฟาร์มหรือแหล่งปลูกที่
ด าเนินการตาม GAP (Good Agriculture Practices  หรือการปฏิบัติทางการเกษตรที่ดีและ
เหมาะสม)  มีมาตรฐาน COC (Code of Conduct หรือข้อก าหนดที่เกียวข้องกับผลกระทบทาง
สิ่งแวดล้อม)  และ ระบบประกันคุณภาพ GMP (Good Manufacturing Practice หรือหลักเกณฑ์
และวิธีการที่ดีในการผลิตอาหาร) 
    2.1.2.2 GAP 
   GAP (Good Agricultural Practice) หมายถึง ระบบการผลิตที่ถูกต้อง
ในฟาร์ม โดยพิจารณาตั้งแต่พ้ืนที่การปลูก การดูแลรักษา การเก็บเกี่ยว และการจัดการหลังเก็บเกี่ยว 
เพ่ือให้ได้ผลผลิตที่มีคุณภาพ มีลักษณะตรงตามความต้องการ และมีความปลอดภัยต่อการบริโภค ใน
ประเทศไทยได้มีการเริ่มจัดท าระบบ GAP ของแต่ละพืช ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2541 โดยเน้นด้านการปฏิบัติ
ตามคู่มือการผลิต ดังตัวอย่างที่ปรากฏในลักษณะของเอกสารสิ่งพิมพ์ต่างๆ ที่รู้จักกันในชื่อ GAP ของ
พืชหลายชนิด โดยกรมวิชาการเกษตร กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ และมีการแก้ไขให้เป็นเอกสาร
การจัดท าระบบการผลิตตามข้อก าหนด GAP ของประเทศต่อไป ซึ่งคาดว่าจะเสร็จสมบูรณ์ในไม่ช้า
ข้อก าหนดของ ประเทศผู้ซื้อที่จัดได้ว่าเข้มแข็งที่สุดและนิยมใช้ในการอ้างอิงมากที่สุด คือ ข้อก าหนด
ของสมาพันธ์การค้าปลีกในตลาดยุโรปที่เรียกว่า "EUREP-GAP (Euro Retailer Produce Working 
Group - GAP)" การพิจารณาข้อก าหนดต่างๆ พิจารณาจากพ้ืนฐานด้านสังคม และข้อมูลทางการ
ศึกษาวิจัยของประเทศนั้นๆ ทั้งด้านสุขอนามัยและผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม ดังนั้นบริษัทในประเทศ
ไทยต้องการส่งออกสินค้าทางการเกษตรไปจ าหน่ายในประเทศ ใดๆ ในสหภาพยุโรป จะต้องปฏิบัติ
ตามข้อก าหนดของประเทศผู้ซื้อเป็นหลัก ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นไปตามข้อก าหนดมาตรฐานของยุโรป 
(EUREP-GAP) 
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   การปฏิบัติทางการเกษตรที่ดีส าหรับพืช (Good Agriculture Practices 
: GAP) ส าหรับประเทศไทย กรมวิชาการเกษตร กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ เป็นหน่วยงานที่มี
หน้าที่ในการตรวจรับรองระบบการจัดการคุณภาพ : การปฏิบัติทางการเกษตรที่ดีส าหรับพืช (GAP) 
โดยได้ก าหนดข้อก าหนด กฎเกณฑ์และวิธีการตรวจประเมิน ซึ่งเป็นไปตามหลักการที่สอดคล้องกับ 
GAP ตามหลักการสากล เพ่ือใช้เป็นมาตรฐานการผลิตพืชในระดับฟาร์มของประเทศ รวมทั้งได้จัดท า
คู่มือการเพาะปลูกพืชตามหลัก GAP ส าหรับพืชที่ส าคัญของไทยจ านวน 24 ชนิด ประกอบด้วย ผลไม้ 
ทุเรียน ล าไย กล้วยไม้ สับปะรด ส้มโอ มะม่วง และส้มเขียวหวาน พืช ผัก มะเขือเทศ หน่อไม้ฝรั่ง 
ผักคะน้า หอมหัวใหญ่ กะหล่ าปลี พริก ถั่วฝักยาว ถั่วลันเตา ผักกาดขาวปลี ข้าวโพดฝักอ่อน หัวหอม
ปลี และหัวหอมแบ่ง ไม้ดอก กล้วยไม้ตัดดอก และปทุมมา พืชอื่นๆ กาแฟโรบัสต้า มันส าปะหลัง และ
ยางพารา 
    
2.2 เกมมิฟิเคชัน 
 2.2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
   เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เป็นค าศัพท์ที่เริ่มใช้โดย Nick Pelling ในอุตสาหกรรม
ดิจิทัลมีเดียช่วงปี ค.ศ. 2008 และเริ่มน ามาใช้อย่างแพร่หลายมากขึ้นในช่วงปี ค.ศ. 2010 แนวคิด
หลักในขณะนั้นคือการออกแบบกระบวนการที่ส่งผลให้ผู้ใช้งานได้รับความสนุก Nick Pelling ได้ให้
สัมภาษณ์ในงาน Gamification World Congress of 2014 ว่า “เกมมิฟิเคชั่น เป็นค าที่ใช้อธิบายสิ่ง
ต่าง ๆ ที่มีเกมมาเกี่ยวข้อง ระบบดิจิทัลก็เป็นแค่ช่องทางหนึ่งจากหลายช่องทาง” (Lukas 
Gartlehner, 2015) ดังนั้น แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นจึงไม่มีขอบเขตตายตัวว่าต้องอยู่ในระบบดิจิทัล
เท่านั้น ในปัจจุบันจึงมีการน าเกมมิฟิเคชั่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น 
   เกมมิฟิเคชันเป็นกระบวนการที่ผสมผสานเทคนิคของการออกแบบเกม กลไกของ
เกม และ/หรือ การน าลักษณะของความเป็นเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทต่าง ๆ เช่น การศึกษา ด้าน
ธุรกิจ ด้านสุขภาพ เพื่อกระตุ้นและดึงความสนใจหรือการมีส่วนร่วมของผู้ชมหรือผู้เกี่ยวข้องให้เพ่ิมขึ้น 
ตัวอย่างเช่น การใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อท าให้การเรียนมีความสนุกมากยิ่งขึ้น ด้วยการก าหนดกิจกรรมให้
ท า มีการน าเสนอแต้มคะแนน กระดานผู้น า การให้รางวัลต่าง ๆ เป็นต้น 
   นักวิชาการและนักวิจัยหลายคนได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ ดังนี้ 
   จุฑามาศ มีสุข (2558) สรุปความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า “การประยุกต์
รูปแบบของเกมมาใช้กับกิจกรรมในชีวิตจริง เพ่ือจูงใจและกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่ท าให้การท างาน
เกิดความส าเร็จและมีประสิทธิภาพ” 
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   ภาสกร ใหลสกุล (2557) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า “กุศโลบายในการ
ด าเนินธุรกิจโดยน าเทคนิคของการออกแบบเกมมาประยุกต์เข้ากับกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม เพ่ือให้
กลุ่มเป้าหมายเกิดประสบการณ์เหมือนกับการเล่นเกม และมีพฤติกรรมตามที่ต้องการ” 
   วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) กล่าวว่า “เกมมิฟิเคชันเป็นการน ารูปแบบ กลไกหรือ
วิธีคิดแบบในเกมมาประยุกต์ใช้ในสิ่งที่ไม่ใช่เกม เพื่อเพ่ิมความสนุกสนาน ความน่าใช้ น่าติดตามให้กับ
ผู้ใช้งาน” 
   Kapp (2012) อธิบายความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า “การใช้กลไก 
สุนทรียศาสตร์ และแนวคิดของเกม มาจูงใจให้บุคคลเกิดการกระท า ส่งเสริมการเรียนรู้ และแก้ปัญหา
ต่างๆ” 
   Lee and Hammer (2011) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันว่า “การใช้กลศาสตร์
ของเกม พลวัตของเกม และโครงร่างเกี่ยวกับเกม เพ่ือส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ” 
   Zichermann (2015) ให้ค านิยามของเกมมิฟิเคชันว่า “กระบวนการใช้แนวคิด
ของเกมและกลไกเก่ียวกับเกมในการกระตุ้นผู้ฟังและแก้ไขปัญหาต่างๆ” 
   จากค าจ ากัดความของเกมมิฟิเคชันดังกล่าวมาข้างต้นนี้ อาจสรุปได้ว่า เกมมิฟิเค
ชัน คือ กระบวนการในกิจกรรมต่างๆ ที่น าแนวคิดเกี่ยวกับเกม เช่น กลไกของเกม องค์ประกอบของ
เกมมาประยุกต์เป็นกลวิธีที่จะจูงใจให้กลุ่มเป้าหมายแสดงพฤติกรรมที่คาดหวังได้ เมื่อน ามาใช้ในทาง
การศึกษา เกมมิฟิเคชันซึ่งเป็นแนวคิดที่สามารถน า มาใช้จูงใจในการเรียนได้ (Glover, 2013) จึงมี
บทบาทที่จะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนนั้นมีพฤติกรรมที่เหมาะสมในการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพได้มากขึ้น ทั้งนี้ เนื่องมาจากเกมมิฟิเคชันมีเป้าหมายซึ่งแบ่งได้เป็น 3 ด้าน ดังนี้ (Lee 
and Hammer, 2011) 
   1. ด้านการรู้คิด เกมมิฟิเคชันมีกฎกติกาที่เป็นระบบเพ่ือทดสอบกลุ่มเป้าหมาย
ผ่านการส ารวจและทดลอง ท าให้กลุ่มเป้าหมายเลือกวิธีการที่มีอย่างหลากหลายเพ่ือไปสู่เป้าหมายได้
เอง 
   2. ด้านอารมณ์ ระบบของเกมมิฟิเคชันมีอิทธิพลต่ออารมณ์เชิงบวก เช่น การมอง
โลกในแง่ดี ความภูมิใจ ในทางกลับกัน เกมมิฟิเคชันก็มีผลต่ออารมณ์เชิงลบซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลง
ไปสู่อารมณ์เชิงบวกได้ 
   3. ด้านสังคม กฎเกณฑ์ของเกมมิฟิเคชันที่มีพ้ืนฐานมาจากเกมท าให้กลุ่มเป้าหมาย
ต้องตัดสินใจเลือกสิ่งที่แสดงออกถึงความเป็นตัวตนเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย  
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 2.2.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
   การศึกษาองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้เราสามารถประยุกต์
เกมมิฟิเคชันมาใช้ในกิจกรรมต่างๆ ให้เกิดสัมฤทธิผลได้ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมีผู้จ าแนกไว้
หลากหลาย เช่น 
   ภาสกร ไหลสกุล (2557) กล่าวว่า หัวใจส าคัญของเกมมิฟิเคชันประกอบด้วย
องค์ประกอบ 2 ส่วน ได้แก่ 
   1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์และการโต้ตอบต่างๆ ในเกมที่
ช่วยเพ่ิมความสนุกสนาน กลไกของเกมมีหลายรูปแบบ เช่น แต้มสะสม (points) ล าดับชั้น (levels) 
ตารางคะแนนสูงสุด (scoreboard) ความท้าทาย (challenge) สินค้าเสมือน (virtual goods) 
   2. พลวัตของเกม (Game Dynamics) คือ การขับเคลื่อนของเกมโดยอาศัยพฤติกรรม
ของมนุษย์ ซึ่งในที่นี้หมายถึงความต้องการพ้ืนฐานในด้านต่างๆ เช่น ความต้องการรางวัลตอบแทน 
ความต้องการการยอมรับ ความต้องการแข่งขัน 
   กล่าวได้ว่า องค์ประกอบทั้ง 2 ส่วนนี้มีความสัมพันธ์กัน เช่น การที่มีแต้มสะสม ความ
ท้าทายและสินค้าเสมือน มาช่วยเพ่ิมความสนุกสนานในเกม ท าให้เกมขับเคลื่อนไปได้เพราะ
ตอบสนองความต้องการพื้นฐานของมนุษย์คือ ความต้องการรางวัลตอบแทน  
   Kapp (2012) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่าประกอบด้วยองค์ประกอบ
ส าคัญ 9 องค์ประกอบ ดังนี้ 
   1. รูปแบบตามเกม เกมมิฟิเคชันน ารูปแบบของเกมมาใช้สร้างระบบที่จะจูงใจให้
กลุ่มเป้าหมายใช้ความคิด เวลา และพลังงานเพื่อไปสู่จุดหมายที่ท้าทาย 
   2. กลไก องค์ประกอบต่างๆ เช่น การเลื่อนระดับ การได้รับเหรียญ การสะสมคะแนน 
การจ ากัดเวลา ถูกน ามาใช้ในเกมอย่างหลากหลายเพื่อกระตุ้นให้เป็นไปตามกระบวนการของเกม 
   3. สุนทรียภาพ เกมมิฟิเคชันที่มีการออกแบบที่ดีหรือมีสีสันหลากหลายจะท าให้
กลุ่มเป้าหมายรับรู้ความงามได้ 
   4. แนวคิดของเกม ปัจจัยส าคัญของเกมมิฟิเคชัน เป็นแนวคิดที่แปลงกิจวัตรประจ าวัน
ไปสู่การแข่งขัน  การร่วมมือร่วมใจ การส ารวจ การเล่าเรื่อง ฯลฯ 
   5. การมีส่วนร่วม เกมมิฟิเคชันมีเป้าหมายหลักอยู่ที่การมีส่วนร่วมหรือการเข้าไปมีส่วน
เกี่ยวข้องของกลุ่มเป้าหมาย 
   6.  กลุ่มเป้าหมาย อาจเป็นนักเรียน ลูกค้า หรือผู้เล่นทั่วไป ซึ่งจะถูกจูงใจให้เข้าร่วมใน
กิจกรรมต่างๆ ต่อไป 
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   7. การจูงใจให้เกิดการกระท า ถือเป็นองค์ประกอบหลักของเกมมิฟิเคชัน ในการจูงใจ
เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมต่างๆ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้น ความท้าทายของกิจกรรมต้อง
ไม่ยากหรือง่ายเกินไปด้วย 
   8. การส่งเสริมการเรียนรู้ เกมมิฟิเคชันช่วยสร้างกิจกรรมที่สามารถส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรู้ได้ เช่น การให้คะแนนการมีส่วนร่วมกับกิจกรรม การแสดงความคิดเห็นเพื่อแก้ไขปัญหา 
   9. การแก้ปัญหา เกมมิฟิเคชันมีส่วนช่วยจูงใจให้ เกิดการแข่งขัน การช่วยเหลือและ
ร่วมมือกันเพ่ือแก้ปัญหา อันจะน าไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ 
   นอกจากนี้ยังมีผู้ให้รายละเอียดขององค์ประกอบเกมมิฟิเคชันที่แตกต่างออกไป ซึ่ง 
Zimbrick (2013) อธิบายว่าเกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 
   1. การวัด (Measurement) เป็นการวัดผลในเรื่องต่างๆ ทั้งเวลาการใช้งาน ปริมาณ 
ความส าเร็จ คุณภาพ ความสามารถ และการยอมรับจากผู้ใช้งานคนอื่น 
   2. พฤติกรรม (Behavior) เป็นองค์ประกอบหนึ่งของเกมมิฟิเคชันที่ต้องการให้ผู้ใช้งาน
เกิดพฤติกรรมต่างๆ ประกอบไปด้วย ความซื่อสัตย์ ความรอบรู้ คุณภาพของพฤติกรรม การปฏิบัติ
ตามข้อตกลง 
   3. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งส าคัญที่จะเกิดขึ้นเมื่อระบบเกมมิฟิเคชันได้ตรวจสอบ
ความรู้ ความจ า สถานะการเข้าใช้งาน การได้รับสิทธิ์พิเศษ การผูกติดกับระบบ 
   4. กลไก (Mechanics) กลไกที่ถูกน ามาประยุกต์ในเกมมิฟิเคชัน เช่น การให้คะแนน 
การเข้าใช้งาน การมีปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น 
   วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) ได้อธิบายกลไกของเกมที่เป็นองค์ประกอบของแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้ 
   1. คะแนนสะสม (Points) เป็นการสะสมแต้มคะแนนที่ได้ก าหนดไว้จากการร่วมท า
กิจกรรมต่างๆ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้วัดความส าเร็จจากการใช้งาน 
   2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เปรียบเสมือนสิ่งที่บ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่าง 
ซึ่งจะได้รับสิ่งพิเศษเหล่านี้ก็ต่อเมื่อปฏิบัติตามกิจกรรมที่ก าหนดไว้หรืออาจเป็นเงื่อนไขเพ่ิมเติมในการ
ได้มา 
   3. ระดับขั้น (Level) เป็นการก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะ
เนื่องจากเกมจะมีระดับความยากที่เพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ หากสามารถเอาชนะได้ก็จะเกิดความภาคภูมิใจขึ้น
ภายในตัวเอง 
   4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับของผู้เข้าแข่งขันจากการสะสม
แต้มคะแนนในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เพ่ือเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันของผู้ร่วมเล่นในเกม 
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   5. ความท้าทาย (Challenges) เป็นภารกิจที่จะต้องชักชวนเพื่อนรอบข้างให้มาร่วมท า
กิจกรรม เพราะส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมที่ยากเกินกว่าที่คนเดียวจะสามารถท าได้ส าเร็จ 
   Karl M. Kapp (2012) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่น มีดังนี้ 
   1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ 
ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึง
จะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถน าไปสู่เป้าหมาย
ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 
   2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือ
เงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่างๆ ให้ชัดเจน 
   3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรง
ข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือ
เป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 
   4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ 
เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียน
ท างานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จที่
ส าคัญ 
   5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้ง
ไว้ ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือเป็นการ
จูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง 
   6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือ
การกระท าที่ผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
   7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความ
คืบหน้าไปยังระดับที่สูงขึ้น เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้
มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจาก
ระดับที่ 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บ
ประสบการณ์ที่มากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้ น
เรื่อยๆ ตลอดการเล่นเกม 
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   Austin (2013) ได้กล่าวถึงการด าเนินเกมมิฟิเคชันว่าควรจะมีองค์ประกอบพ้ืนฐาน
เพ่ือให้เกมสามารถด าเนินไปได้ ดังนี้ 
   1. เนื้อเรื่องในการด าเนินเกม 
   2. รูปแบบในการเล่นเกม 
   3. ตัวละครที่ใช้เล่น 
   4. การแข่งขัน 
   5. การเป็นที่ยอมรับและการให้รางวัล 
   6. การเพ่ิมระดับความยาก 
   7. ความท้าทาย 
   8. การให้ผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง 
   จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 5 องค์ประกอบ 
ดังนี้ 
   1. แนวคิดและกลไกของเกม 
   2. พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดขึ้น 
   3. กลุ่มเป้าหมาย 
   4. รางวัลจูงใจ 
   5. เกณฑ์ในการวัดพฤติกรรม 
   เมื่อน าองค์ประกอบในแนวคิดต่างๆ มาจัดเป็นกลุ่ม จึงอาจจ าแนกองค์ประกอบของ
เกมมิฟิเคชันได้ดังนี้ 
   1. รูปแบบตามเกม เกมมิฟิเคชันมีรูปแบบของเกมเป็นฐาน โดยประยุกต์กลไกและ
แนวคิดเกี่ยวกับเกมมาใช้เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น ได้แก่ การสะสมแต้มคะแนน (Score) 
ตารางคะแนน (Scoreboard) การเลื่อนระดับ (Level) รางวัล (Reward) 
   2. การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม เป็นองค์ประกอบส าคัญของเกมมิฟิเคชันเพ่ือจูงใจให้
กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามที่ต้องการและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ได้แก่การออกแบบ
กิจกรรมให้น่าสนใจโดยการก าหนดภารกิจต่างๆ และการสร้างความท้าทาย(Challenge) ในการท า
กิจกรรมที่มีลักษณะไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพื่อให้เกิดการแก้ปัญหา 
   3. การมีปฏิสัมพันธ์ รูปแบบเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างกันของ
กลุ่มเป้าหมาย มีการวางแผนการท างาน พูดคุยเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมีส่วนช่วยกระตุ้นให้
เกิดการมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาหรือการด าเนินกิจกรรมต่างๆ 
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   ในส่วนของกลไกกระบวนการเกม Zicherman & Cunningham (2011) กล่าวว่าเกม
ประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลากหลาย ซึ่งสามารถชักน าผู้เล่นให้เกิดการตอบสนองอย่างมีนัยส าคัญ
ได้หากน าไปใช้อย่างถูกต้อง และได้ให้ความส าคัญกับองค์ประกอบหลักของเกม 8 อย่าง ดังนี้ 
   1. คะแนนสะสม (Points) ระบบคะแนนสะสมจัดเป็นหนึ่งสิ่งส าคัญของกลไกเกม ใน
ส่วนของผู้เล่น คะแนนสะสมสามารถเกิดขึ้นได้จากการพิชิตเป้าหมาย การท าภารกิจต่าง ๆ หรือเป็น
คะแนนพิเศษที่ผู้เล่นท าครบเงื่อนไขตามที่เกมก าหนดขึ้น ในส่วนของนักการตลาด คะแนนสะสมจะ
เป็นสิ่งที่นักการตลาดสามารถก าหนดเพื่อเป็นแรงจูงใจให้ผู้เล่นเกิดพฤติกรรมตามท่ีคาดหวังไว้ 
   2. ระดับขั้น (Levels) ระดับขั้นเป็นสิ่งที่ใช้วัดความก้าวหน้าและพัฒนาการของผู้เล่น 
เกณฑ์ในการเลื่อนระดับขั้นในแต่ละขั้น ต้องอาศัยความพยายามและการกระท าต่างๆ ของผู้เล่นมาก
ขึน้ไปตามระดับข้ันที่สูงขึ้น 
   3. ตารางอันดับ (Leaderboards) วัตถุประสงค์หลักของตารางอันดับคือ การ
เปรียบเทียบการจัดอันดับระหว่างผู้เล่น ซึ่งอาจเป็นสถิติในการเข้าเกม การพิชิตเป้าหมาย หรือ
คะแนนสะสมที่ผู้เล่นได้รับ ตารางอันดับจัดเป็นเครื่องมือที่ทรงพลังในการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เล่นเกิด
ความท้าทาย ทั้งนี้นักการตลาดจ าเป็นต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์หลักในการตลาดและทราบว่าสิ่งใดคือ
แรงจูงใจของกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้การก าหนดสิ่งที่ใช้ในการจัดอันดับเป็นไปอย่างเหมาะสม และตอบ
โจทย์ได้ตรงกับจุดมุ่งหมาย 
   4. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เหรียญตราสัญลักษณ์เป็นสิ่งที่นอกจากจะบ่งบอก
ว่าเป้าหมายได้ถูกพิชิตอย่างสมบูรณ์แล้วยังบ่งบอกถึงความก้าวหน้าและพัฒนาการของผู้เล่นในเวลา
เดียวกัน ผู้เล่นมีความต้องการในเหรียญตราสัญลักษณ์ด้วยเหตุผลที่แตกต่างกันออกไป  
   5. การถูกท้าทายหรือภารกิจ (Challenges/quests)การถูกท้าทายหรือภาพรกิจที่
ทางเกมมอบให้นั้น คล้ายกับการให้ค าแนะน า ค าสั่ง หรือแนวทางปฏิบัติแก่ผู้ เล่นว่าควรจะท าสิ่งใด 
เนื่องจากผู้ เล่นบางกลุ่มเข้ามาโดยไม่ทราบว่าจุดมุ่งหมายหรือแรงขับเคลื่อนพื นฐานของเกมคืออะไร 
และต้องท าอย่างไร การท้าทายนั้นอาจเป็นแบบกลุ่มหรือแบบรายบุคคลก็เป็นได้ ตัวอย่างเช่น 
Nextjump ร่วมมือกับ Foursuqare ท้าทายให้พนักงานเข้าร่วมโปรแกรมฟิตเนส โดยวัดจากการที่
พนักงานเข้า Check in ที่ห้องยิมของบริษัทผ่านทาง Fousquare พนักงานที่มีการเข้าใช้งานมากที่สุด
จะได้รับรางวัล ซึ่งได้รับผลตอบรับเป็นอย่างดีเมื่อบริษัทจัดการแข่งขันแบบทีม โดยอัตราการ มี
ส่วนรวมเพ่ิมมากข้ึนถึง 70% 
   6. การเตรียมความพร้อม (Onboarding) Onboarding คือการน าผู้เล่นใหม่เข้าสู่
ระบบเกม วินาทีแรกที่ผู้เล่นเลือกที่จะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งเกมเป็นวินาทีที่ส าคัญที่สุด เพราะสามารถ
เป็นวินาทีของการตัดสินใจได้ว่าจะเล่นต่อไปหรือจะหยุด ดังนั้ นจึงเป็นสิ่งส าคัญที่ต้องใหผู้เล่นได้
ส ารวจและสัมผัสประสบการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนแต่ต้องไม่เป็นการยัดเยียดข้อมูลมากจนเกินไป เพราะ
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อาจท าให้เกิดความเบื่อหน่ายได้ การเตรียมความพร้อมจึงเป็นขั้นตอนส าคัญที่จะท าให้ผู้เริ่มเล่นได้
เรียนรู้และฝึกฝนในเบื้องต้น 
   7. การสร้างกลุ่มสังคม (Social Engagement Loops) สิ่งที่ควรค านึงถึง
นอกเหนือไปจากการให้ผู้เล่นเกิดปฏิสัมพันธ์กับเกมแล้ว การสร้างความผูกพันและประสบการณ์ร่วม
เพ่ือให้ผู้เล่นอยากเล่นซ้ าก็เป็นสิ่งส าคัญ ในการสร้างกลุ่มสังคมเพ่ือให้เกิดความผูกพันและประสบการ
ร่วมนั้น เริ่มจากข้ันตอนของแรงกระตุ้นหรืออารมณ์ที่ถูกกระตุ้นขึ้นมา (Motivating emotion) ต่อมา
ท าให้กลุ่มสังคมซึ่งเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการกระท าขึ้นมา (Social call to action) จนสามารถชักน า
ให้ผู้เล่นกลับเข้ามาเล่นใหม่อีกครั้ง (Player re-engagement) และเมื่อมีการชักจูงด้วยความก้าวหน้า
ที่เกิดขึ้นหรือของรางวัล (Visible progress /reward) วงจรก็จะวนกลับมาใหม่ที่ขั้นตอนของอารมณ์
ที่ถูกกระตุ้นข้ึนมา 
   8. การปรับรูปแบบเฉพาะตัว (Customization) การปรับรูปแบบเฉพาะตัวสามารถ
เกิดขึ้นได้ในหลากหลายรูปแบบ เช่น ในเกมประเภทโลกเสมือนผู้เล่นสามารถปรับเปลี่ยนรูปร่าง
หน้าตาหรือเครื่องแต่งกายได้ แม้ในกระบวนการเกม (Gamification) อาจไม่สามารถท าได้เช่นนั้น 
ทว่านักการตลาดสามารถสร้างให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความเป็นตัวตนหรือการมีรูปแบบเฉพาะตัวได้โดยให้ผู้
เล่นปรับแต่งพื้นหลัง รูปแบบตัวหนังสือ หรือชื่อที่แสดงขึ้นบนหน้าจอ เพ่ือให้เป็นการสร้างคุณค่าและ
ประสบการณ์ในรูปแบบของตนเอง 
 
 2.2.3 ประเภทของเกมมิฟิเคชัน 
   ประเภทของเกมมิฟิเคชันแบ่งได้เป็น 2 ประเภท (Brian, 2014) ได้แก่ 
   1. เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายนอก (Extrinsic gamification) เป็นเกมมิฟิเคชันที่น า
องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการจูงใจภายนอก เช่น การให้คะแนน ให้รางวัล หรือแถบแสดงสถานะ
ความก้าวหน้าในเกม เป็นต้น 
   2. เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน (Intrinsic gamification) เป็นการใช้กระบวนการ
จูงใจภายในและ  การออกแบบพฤติกรรมเพ่ือการมีส่วนร่วมของผู้เล่น เช่น จูงใจในด้านความต้องการ
มีสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน  ความต้องการเป็นอิสระ ความเป็นตัวของตัวเอง ความต้องการเป็นผู้รอบรู้ 
และความต้องการบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ เป็นต้น 
   คุณสมบัติในการจูงใจและเพ่ิมการมีส่วนร่วมของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ 
   1. เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายนอก (Extrinsic gamification) เช่น 
    - การให้คะแนน (Point) 
    - การให้รางวัล (Badges as a Reward) 
    - สถานะความก้าวหน้า (Progress Bar/ Leaderboard) 
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   2. เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน (Intrinsic gamification) เช่น 
    - เป้าหมาย (Goal) 
    - การเพ่ิมระดับความยาก (Level) 
    - ความท้าทาย (Challenge) 
    - การแข่งขัน (Competition) 
    - การให้ผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง (Continuous Feedback) 
    - ความสนุก (Fun) 
 
 2.2.4 ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิเคชั่น 
   การท าเกมมิฟิเคชั่น (หรือเรียกว่า Gamify) คือ การบูรณาการของกลศาสตร์เกมเข้า
ไปในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพ่ือจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้ง
ไว้ อาจจะเป็นแต้ม (Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้เลื่อนระดับขั้น (Level) 
(MacMeekin M., 2013) โดยมี 6 ขั้นตอนดังนี้ 
   1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องก าหนดผลการ
เรียนรู้ และอธิบายผลการเรียนรู้ เพ่ือเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 
   2. เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที่สามารถ
ท าให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด ผู้เรียนจะต้องน า
ผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 
   3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้น
ของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู้ 
   4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้จะ
เกิดข้ึนในช่วงระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 
   5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การ
เล่นเป็นทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 
   6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่า
เกมมิฟิเคชั่นที่สร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับความ
พ่ายแพ้ มีความท้าทาย มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
 
 
 
 



17 
 

 2.2.5 ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ Gamification 
ตารางท่ี 2.1 แสดงรายละเอียดความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ  
      Gamification 
 Game Game-based Learning Gamification 
วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์ เ พ่ือความ

บันเทิง ความสนุกสนาน 
หรือไม่มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
การเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนรู้ วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ เ พ่ื อ
กระตุ้นการเรียนรู้โดย
ให้ผู้ เ รี ยนมีส่ วนร่ วม 
อาจใช้เพียงการสะสม
คะแนนหรือรางวัลก็ได้ 

ผู้ชนะ/ผู้แพ้ ผู้ชนะหรือผู้แพ้เป็นส่วน
หนึ่งของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมีหรือไม่
ก็ ไ ด้  เ นื่ อ ง จ า ก มี
วัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนรู้ 
ผ่านกิจกรรมในลักษณะ
ของเกม 

ผู้ ชนะหรื อผู้ แ พ้จะมี
หรือไม่ก็ได้ เนื่องจากมี
วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ เ พ่ื อ
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรม 

การเล่น การเล่นเพ่ือความบันเทิง
มาก่อน ส่วนรางวัลจะมี
หรือไม่ก็ได ้

การเล่นจะเป็นการเล่นผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้  จะมี
รางวัลหรือไม่ก็ได้ 

ไม่เน้นการเล่น แต่เน้น
การมีส่วนร่วม โดยให้
ความส าคัญกับรางวัล
เป็นหลัก 

การสร้างเกม การสร้างตัวเกมมีความ
ยากและซับซ้อน ต้องใช้
นักออกแบบและพัฒนา
เกม 

หากมีตัวเกมจะมีการสร้าง
ยากและซับซ้อน หากเป็น
กิจกรรม  จะต้ อ งมี ก า ร
ออกแบบเป็นอย่างดี มีกฎ 
กติกาชัดเจน 

สร้างได้ง่าย เนื่องจาก
ไม่มีตั ว เกม เ พียงใช้
ก ล ไ ก ข อ ง เ ก ม ผ่ า น
องค์ประกอบของเกม
มิฟิเคชั่น 

ราคา สู ง ม า ก  เ นื่ อ ง จ า ก ใ ช้
บุคลากรในการสร้างเกม
จ านวนมาก 

ปานกลาง  เนื่ องจากใช้
บุคลากรในการสร้างสรรค์
รู ป แ บ บ ข อ ง เ ก ม แ ล ะ
กิจกรรม จ านวนไม่มาก
และไม่ซับซ้อน 

ถู ก  เ นื่ อ ง จ า ก ใ ช้
บุคลากรจ านวนน้อย 
แต่จะไปเน้นค่าใช้จ่าย
ในด้านของรางวัล ซึ่งมี
ค่ า ใ ช้ จ่ า ยน้ อย  เ มื่ อ
เทียบกับสองแบบแรก 
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2.3 แอปพลิเคชัน 
 2.3.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน 
   ราชบัณฑิตยสถาน. (2546).   ให้ความหมายของค าว่า Application ไว้ว่า หมายถึง 
“การประยุกต์ หรือโปรแกรมประยุกต์ หรือระบบประยุกต์ หรืองานประยุกต์” 
   คลังศัพท์ไทย อังกฤษ-ไทย ให้ความหมายของค าว่า Application ไว้ว่าหมายถึง “งาน
ประยุกต์ , โปรแกรมท่ีใช้ท างานที่เราต้องการ งานหรือโปรแกรมประยุกต์ท่ีใช้อยู่ในเวลานี้อาจจะได้มา
จากการพัฒนาขึ้นใช้เองภายในหน่วยงาน หรืออาจจะซื้อโปรแกรมท่ีผู้อื่นเขาท าเสร็จแล้วมาใช้ก็ได้” 
   คณาวุธ  ชื่นชม (2555) ให้ความหมายของค าว่า Application ไว้ว่าหมายถึง 
“ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพ่ือช่วยในการท างาน ของผู้ใช้ แอปพลิเคชันจึงมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน 
(User Interface: UI)” ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นประเภทย่อย ๆ ตามสภาพแวดล้อมการท างาน 
(Platform) ได้ดังนี้ 
   1) Desktop แอปพลิเคชัน คือ แอปพลิเคชันที่ท างานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น 
Windows Media Player, Microsoft office เป็นต้น 
   2) Mobile แอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันที่ท างานบน Mobile Device หรือ โทรศัพท์มือถือ 
เช่น IM+ เป็นต้น 
   3) Web แอปพลิเคชัน คือ แอปพลิเคชันที่ท างานบน WEB เช่น Hotmail, Gmail , 
Google+ เป็นต้น โดยเว็บแอปพลิเคชันอาจแบ่งออกได้อีกเป็น Intranet แอปพลิเคชัน โดย Intranet 
หมายถึง การใช้งานเฉพาะภายในองค์กร ซึ่งตรงข้ามกับ Internet ที่เป็น World Wide Web 
   สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2553) ให้ความหมายของค าว่า Application หมายถึง 
“ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพ่ือช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) โดย Application จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วน
ติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการใช้งานต่างๆ” 
   ณัฐญา มาเกิด (2554) ให้ความหมายของค าว่า Application หมายถึง “โปรแกรม
ประยุกต์ที่ใช้งานส าหรับเพ่ิมเสริมความสามารถให้แก่อุปกรณ์สื่อสารที่มีการใช้งานง่าย ผู้ใ ช้งาน
สามารถติดตั้งโปรแกรมได้เองโดยมีรูปแบบการท างานขึ้นอยู่กับรูปแบบของอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา
และมีระบบปฏิบัติการที่อุปกรณ์สื่อสาร” 
   ศศิพร ด้วงสุข (2555) ได้กล่าวว่า แอปพลิเคชัน คือ ซอฟแวร์ประเภทหนึ่งที่ช่วยให้เรา
สามารถกระท าการบางอย่างได้ตามความต้องการของเรา แอปพลิเคชันส าหรับใช้งานบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะและโน๊ตบุ๊คนั้น เรียกว่า “เดสก์ทอป แอปพลิเคชัน (Desktop Applications)” 
ส่วนแอปพลิเคชันที่ท างานบนเครื่องอุปกรณ์พกพาทั้งหลาย เรียกว่า “โมบายล์ แอปพลิเคชัน 
(Mobile Applications)” เมื่อเรารันแอปพลิเคชัน มันจะท างานอยู่ภายใต้ระบบปฏิบัติการ
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ตลอดเวลาจนกว่าเราจะท าการปิดมันไป ภายในเวลาเดียวกัน อาจมีหลายแอปพลิเคชันที่ก าลังท างาน
พร้อมกันในระบบปฏิบัติการ เราเรียกกระบวนการนี้ว่า “มัลติแทสกิ้ง (Multitasking)” 
   จากค าจ ากัดความของแอปพลิเคชันดังกล่าวมาข้างต้นนี้ อาจสรุปได้ว่า แอปพลิเคชัน 
(Application) หมายถึง โปรแกรม หรือชุดสั่ง ที่ใช้ควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่และ
อุปกรณ์ต่อพวงต่างๆ เพ่ือให้ท างานตามค าสั่ง และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ โดยแอปพลิเคชัน 
(Application) จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลาง
การใช้งานต่างๆ  
  
 2.3.2 ประเภทของแอปพลิเคชัน 
   โดยทั่วไปโปรแกรมหรือชุดสั่งถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 
   1. แอปพลิเคชันระบบ เป็นส่วนซอฟต์แวร์ระบบหรือระบบปฏิบัติการ (Operating 
system) ที่ท าหน้าที่ควบคุมการท างานของอุปกรณ์และรองรับการใช้งานของแอปพลิเคชันหรือ
โปรแกรมต่างๆ ที่ติดตั้งอยู่ภายในคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ ปัจจุบันระบบปฏิบัติการที่นิยมจากค่าย
อุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ  
   2. แอปพลิเคชันที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้ เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์หรือ
โปรแกรมประยุกต์ ที่ท างานภายใต้ระบบปฏิบัติการ มีวัตถุประสงค์เฉพาะอย่าง เนื่องจากผู้ใช้มีความ
ต้องการใช้แอปพลิเคชันที่แตกต่างกันจ านวนของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่มีหลากหลายชนิด 
ขนาดหน้าจอที่แตกต่างจึงมีผู้ผลิตและพัฒนาแอปพลิเคชันใหม่ๆ ขึ้นเป็นจ านวนมาก เพ่ือรองรับการ
ใช้งานในทุกๆด้าน ได้แก่ 
  
 2.3.3 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
     2.3.3.1 Mobile Application 
       สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) ให้ความหมายของค าว่า Mobile 
Application ไว้ว่า Mobile Application ประกอบขึ้นด้วยค าสองค า คือ Mobile กับ Application 
มีความหมายดังนี้  
       Mobile คืออุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตาม
พ้ืนฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังท างานได้เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้
จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็กน้ าหนักเบาใช้พลังงานค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมักใช้ท าหน้าที่ได้หลาย
อย่างในการติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ ส าหรับ Application หมายถึงซอฟต์แวร์ที่ใช้
เพ่ือช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) โดย Application จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User 
Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ 
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       ดังนั้น Mobile Application หมายถึง แอปพลิเคชันที่ช่วยการท างานของ
ผู้ ใช้ อุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ ซึ่ง แอปพลิเคชันเหล่านั้นจะท างานบน
ระบบปฏิบัติการ ที่แตกต่างกันไป ตัวอย่างระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่ iOS ของค่าย 
Apple และ Android OS ของค่าย Google เป็นต้น 
       Mobile Application แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
       1) Native App (เนทีฟ แอพ) คือ Application ที่ถูกพัฒนามาด้วย 
Library (ไลบรารี่) หรือ SDK (เอส ดี เค) เครื่องมือที่เอาไว้ส าหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอพพิเคชั่น 
ของ OS Mobile (โอ เอส โมบาย) นั้นๆโดยเฉพาะ อาทิ Android (แอนดรอยด์) ใช้ Android SDK 
(แอนดรอยด์ เอส ดี เค), IOS (ไอ โอ เอส) ใช้ Objective c (ออปเจคทีฟ ซี), Windows Phone 
(วินโดว์ โฟน) ใช้ C# (ซีชาบ) เป็นต้น 
           2) Hybrid Application (ไฮบริด แอปพลิเคชัน) คือ Application ที่ถูก
พัฒนาขึ้นมาด้วยจุดประสงค์ ที่ต้องการให้สามารถ รันบนระบบปฏิบัติการได้ทุก OS โดยใช้ 
Framework (เฟรมเวิร์ก) เข้าช่วย เพื่อให้สามารถท างานได้ทุกระบบปฏิบัติการ 
       3) Web Application (เว็บ แอปพลิเคชัน) คือ Application ที่ถูกเขียน
ขึ้นมาเพ่ือเป็น Browser (บราวเซอร์) ส าหรับการใช้งานเว็บเพจต่างๆ ซึ่งถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่
ส่วนที่จ าเป็น เพ่ือเป็นการลดทรัพยากรในการประมวลผล ของตัวเครื่องสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต 
ท าให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้เร็วขึ้น อีกทั้งผู้ใช้งานยังสามารถใช้งานผ่าน อินเตอร์เน็ตและอินทราเน็ต ใน
ความเร็วต ่าได้ 
   2.3.3.1 การพัฒนาแอปพลิเคชันแอนดรอยด์ 
     วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2555) จากกระแสความแรงของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่
มีในแอนดรอยด์โฟน ณ ปัจจุบันท าให้มีแอพพลิชั่นต่างๆ ของแอนดรอยด์ออกมาจ านวนมาก ทั้งใน
ส่วนของโปรแกรมใช้งาน และเกมส์ต่างๆ ซึ่งนับได้ว่าเป็นจุดเด่นหลักๆ ของแอนดรอยด์เองเลยก็ว่าได้ 
และจากการใช้งานโปรแกรม และเกมส์ต่างๆ ก็สามารถที่จะเป็นแรงบันดาลให้กับหลายๆ ท่านที่จะ
ก้าวไปเป็น Developer หรือนักพัฒนาโปรแกรมทั้งแบบมือสมัครเล่น และมืออาชีพต่อไปได้อีกด้วย 
หนทางสู่การเป็นนักพัฒนาโปรแกรมนั้นก็ต้องมีจุดเริ่มต้นครับ จุดเริ่มต้นแรกๆ นั้นมักจะเป็นการ
เรียนรู้การเขียนโปรแกรม ซึ่งปัจจุบันก็มักจะอ้างอิงกับรูปแบบค าสั่ง และลักษณะการเขียนของภาษาซี
เป็นหลัก เพราะสามารถต่อยอดไปประยุกต์ใช้กับภาษาอ่ืนๆ รวมไปถึงว่าการพัฒนาโปรแกรมของ
ระบบปฏิบัติการต่างๆ จะอ้างอิงกับภาษาซีด้วย นอกเหนือจากนี้แล้วการใช้งานชุดพัฒนาโปรแกรม
ของระบบปฏิบัติการณ์นั้นๆ ก็เป็นขั้นตอนหนึ่งของของการพัฒนาโปรแกรม แน่นอนว่าส าหรับแอน
ดรอยด์เองก็มีชุดพัฒนาโปรแกรมให้นักพัฒนาโปรแกรมได้ใช้งานกัน โดยชื่อของชุดพัฒนาโปรแกรม
ของแอนดรอยด์มีชื่อว่า Android SDK โดย SDK ย่อมาจาก Android Software Development Kit 
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ซึ่งเป็นชุดโปรแกรมที่ทาง Google พัฒนาออกมาเพ่ือแจกจ่ายให้นักพัฒนาแอปพลิเคชัน หรือผู้สนใจ
ทั่วไปดาวน์โหลดไปใช้งานกันได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ (ฟรีส าหรับการใช้งานโปรแกรม) ซึ่งนี่ก็เป็นหนึ่ง
ในปัจจัยที่ท าให้แอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์นั้นเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว ในชุด SDK นั้นจะมีโปรแกรม
และไลบรารี่ต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการพัฒนาแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ อย่างเช่น Emulator ซึ่งท าให้
ผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถสร้างแอปพลิเคชัน และน ามาทดลองใช้งานบนอีมูเลเตอร์ก่อน โดยมีสภาวะ
แวดล้อมเหมือนกับการน าไปใช้งานโทรศัพท์มือถือที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จริงๆ สามารถ
ดาวน์โหลด Android SDK  มีให้เลือกทั้งบน Windows, Mac และ Linux 
     จักรี ถาวรบรรจบ (2555) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการพัฒนาแอฟพลิเคชั่นแอน
ดรอยด์ มี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
     1. สร้างโปรเจ็กต์ ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน จะต้องมีที่ที่หนึ่งส าหรับเก็บไฟล์ 
โฟลเดอร์ต่างๆ ที่โค้ด แอนดรอยด์ ที่จะก าลังจะเขียนขึ้นต้องการ 
     2. ออกแบบจอแอพพลิเคขั่น ก่อนที่เราจะเข้าไป Codding จะออกแบบ user 
Interface หรือ ที่เรามักเรียกกันว่า UI ก่อน ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาก็จะใช้ Extensible Markup 
Language หรือที่เราคุ้นเคยเรียกว่า XML โดยจะมีไฟล์ที่ชื่อว่า main.xml ที่เก็บไว้ที่ res/layout 
เป็นตัวควบคุม layout ต่างๆ 
     3. เขียนโค้ดการท างานของแอปพลิเคชัน ส่วนนี้เป็นขั้นตอนการ Codding ให้แอป
พลิเคชันแอนดรอยด์ ของเราท างานตามท่ีเราต้องการ โดยจะเก็บโค้ดไว้ใน src/ package / ไฟร์.java 
โดย จะใช้ Java เป็นภาษาใน การพัฒนา 
     4. ทดสอบโค้ดที่เขียนได้ จะทดสอบทั้งใน AVD (android virtual device) และ 
บนมือถือแอนดรอยด์จริงด้วย 

 
ภาพที่ 2-2  แสดงขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันแอนดรอยด์ 

  
 
 
 



22 
 

 2.3.3 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
     2.3.3.1 Mobile Application 
     2.3.4.1 เครื่องมือในการใช้พัฒนา Android Application 
      นักพัฒนาสามารถที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันของแอนดรอยด์ด้วย Laptop 
Notebook หรือ PC Desktop ธรรมดา อีกทั้งยังสามารถพัฒนาบนเครื่อง MAC ได ้
      พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมบนแอนดรอยด์ จะต้องมีความรู้เกี่ยวกับภาษา 
Java เพราะแอนดรอยด์จะใช้โครงสร้างของภาษาจาวาในการพัฒนาเป็นหลัก และในแอนดรอยด์จะมี 
API Libraries ที่ถูกพัฒนาขึ้นส าหรับแอนดรอยด์ให้เลือกใช้มากมาย เช่น API Libraries ที่ช่วยจัดการ
เกี่ยวกับกราฟฟิค การออกแบบมัลติมีเดียว หรือ API ที่เกี่ยวข้องกับ GPS, Bluetooth, EDGE, 3G, 
Wifi หรือ SQLite ที่จะเข้ามาจัดการเกี่ยวกับฐานข้อมูล (Data Base) (API = Application 
Programing Interfaceหรือ ตัวประสานงานโปรแกรมประยุกต์) 
       สิ่งที่ต้องมีในการเขียนแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์  
       1) Eclipse Development Tools and Java Development Kit (JDK) 
       2) Android Development Tools Plugin for Eclipse (ADT) 
       3) Android SDK 
       4) Android Virtual Device Manager (Emulator) 

  
2.4 การประเมินประสิทธิภาพซอฟต์แวร์ 
 การประเมินประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ไม่ว่าจะเป็นสถาปัตยกรรมใด ๆ ทั้งประเภท desktop application , web application 
หรือ mobile application ก็ตาม ทั้งนี้บาง model ของการพัฒนาซอฟต์แวร์น าเอาการ
ประสิทธิภาพไปสอดแทรกไว้ในทุก ๆ ขั้นตอนของการพัฒนา ถึงอย่างไรก็ตามหลักการและวิธีการ
เกี่ยวกับการประเมินประสิทธิภาพซอฟต์แวร์มีหลากหลายวิธีการ ซึ่งจากการทบทวนวรรณกรรม
เกี่ยวกับการประเมินประสิทธิภาพซอฟต์แวร์ สรุปแต่ละวิธีการได้ดังนี้ 
 2.4.1  มาตรฐาน ISO/IEC 25010  
  มาตรฐาน ISO/IEC 25010 เป็นตัวแบบการวัดประเมินคุณภาพของผลิตภัณฑ์ทางด้าน
ซอฟต์แวร์ ซึ่งก าหนดคุณลักษณะของซอฟต์แวร์ ไว้ 8 คุณลักษณะ และแต่คุณลักษณะมีองค์ประกอบ
ย่อย ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 2-3  กรอบการประเมินคุณภาพซอฟต์แวร์ตามมาตรฐาน ISO/ICE 25010 

    
  1. ความเหมาะสมในการใช้งาน (Functional Suitability) หมายถึง ความเหมาะสม
ของซอฟต์แวร์ที่ตรงกับความต้องการที่ก าหนดไว้ ซึ่งคุณลักษณะนี้ประกอบด้วย 3 ลักษณะ ได้แก่ 
   ความสมบูรณ์ของฟังก์ชันงาน (Functional completeness) หมายถึง ซอฟต์แวร์
มีฟังก์ชั่นครบถ้วนตามท่ีก าหนดไว้ 
   ความถูกต้องของฟังก์ชันงาน (Functional correctness) หมายถึง ซอฟต์แวร์มี
ความถูกต้องและเท่ียงตรง  
   ความเหมาะสมของฟังก์ชัน (Functional appropriateness) หมายถึง ความ
เหมาะสมของฟังก์ชันที่อ านวยความสะดวกและประกอบกันท าให้ตรงกับเป้าหมายและวัตถุประสงค์
ของการใช้งาน  
  2. ประสิทธิภาพของการท างาน (Performance Efficiency) หมายถึง คุณลักษณะที่
แสดงถึงประสิทธิภาพที่สัมพันธ์กับปริมาณของทรัพยากรที่ใช้ให้ตรงกับความต้องการที่ ก าหนดไว้ ซึ่ง
คุณลักษณะนี้ประกอบด้วย 3 ลักษณะ ได้แก่ 
   พฤติกรรมเวลา (Time behavior) หมายถึง ซอฟต์แวร์ใช้เวลาในการประมวลผล
เพ่ือให้ตรงกับความต้องการ 
   การใช้ทรัพยากร (Resource utilization) หมายถึง เงื่อนไขของการใช้งานทั้ง
จ านวนและชนิดของทรัพยากรที่จะต้องน ามาใช้ร่วมด้วยเพื่อให้ซอฟต์แวร์ท างานได้ตามที่ต้องการ 
   ความจุ (Capacity) หมายถึง จ านวนฟังก์ชันของระบบที่ตรงกับความต้องการและ
จ านวนข้อจ ากัดของซอฟต์แวร์ 
  3. ความเข้ากันได้ (Compatibility) หมายถึง ความสามารถของซอฟต์แวร์ที่สามารถ
ใช้ แลกเปลี่ยนข้อมูลและฟังก์ชันงานต่าง ๆ ได้ ซึ่งคุณลักษณะนี้ประกอบด้วย 3 ลักษณะ ได้แก่  
   การอยู่ร่วมกัน (Co-existence) หมายถึง ความสามารถของระบบที่ท างานได้อย่าง
ประสิทธิภาพ ในขณะที่แบ่งปันสภาพแวดล้อมทั่วไปและทรัพยากรกับผลิตภัณฑ์อ่ืน ๆ โดยไม่มี
ผลกระทบที่เป็นอันตรายต่อผลิตภัณฑ์อ่ืน ๆ 
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   ความสามารถในการท างานร่วมกัน (interoperability) หมายถึง ความสามารถ
ของระบบที่สามารถแลกเปลี่ยนและใช้ข้อมูลจากระบบอ่ืน ๆ ได้  
  4. ความสามารถในการใช้ (Usability) หมายถึง ความสามารถของระบบที่ผู้ใช้
สามารถท างานได้ตามเป้าหมายที่ก าหนดที่สามารถสะท้อนได้จากทั้งประสิทธิผล ประสิทธิภาพและ
ความพึงพอใจในการใช้งาน ซึ่งคุณลักษณะนี้ประกอบด้วย 6 ลักษณะ ได้แก่  
   การยอมรับความเหมาะสม (Appropriateness Recognizability) หมายถึง 
ความสามารถของซอฟต์แวร์ที่ท าให้ผู้ใช้ยอมรับและใช้งานเพราะตรงตามความต้องการ 
   ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability) หมายถึง ความสามารถของซอฟต์แวร์
ที่สามารถสร้างการเรียนรู้การใช้งานของซอฟต์แวร์นั้นได้ หรือ ระบบที่มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
อิสรภาพจากความเสี่ยง และความพึงพอใจที่ตรงกับการใช้ 
   ความสามารถในการใช้งาน (Operability) หมายถึง ความสามารถของระบบที่ใช้
งานและควบคุมได้ง่าย 
   การป้องกันข้อผิดพลาดของผู้ใช้ (User error protection) หมายถึง 
ความสามารถของระบบที่ป้องกันการท างานที่ผิดพลาดจากผู้ได้ 
   สุนทรียภาพของส่วนต่อประสานกับผู้ใช้  (User Interface aesthetics)  ความพึง
พอใจของผู้ใช้ต่อการออกแบบส่วนต่อประสาน 
   ความสามารถในการเข้าถึง (Accessibility) ระดับที่ผลิตภัณฑ์หรือระบบสามารถ
ใช้โดยผู้ที่มีช่วงกว้างของคุณลักษณะและความสามารถในการบรรลุเป้าหมายที่ระบุในบริบทการใช้
งานที่ระบุ 
  5. ความน่าเชื่อถือ (reliability) หมายถึง ความสามารถของซอฟต์แวร์ที่สะท้อนการ
ท างานภายใต้เงื่อนไข เวลาที่ก าหนดไว้  คุณลักษณะนี้ประกอบด้วยคุณลักษณะย่อยดังต่อไปนี้ 
   วุฒิภาวะ (Maturity) หมายถึง ความสามารถของซอฟตแวรในการท างานที่ถูกต้อง 
ครบถ้วนทุกครั้งในสภาพแวดล้อมปกติ  
   ความพร้อมในการใช้งาน (Availability) หมายถึง ความพร้อมของซอฟต์แวร์ที่
สามารถท างานได้ทุกครั้งที่ผู้ใช้ต้องการใช้งาน  
   ความทนทานต่อการเสียหาย (Fault tolerance) หมายถึง ความสามารถของ
ซอฟต์แวร์ที่สามารถท างานต่อไปได้ แม้จะเกิดข้อผิดพลาดขึ้น    
   ความสามารถในการกู้คืน (recoverability) หมายถึง ความสามารถของซอฟต์แวร์
ในการกู้คืนระบบ กล่าวคือ ความสามารถของซอฟตแวรที่สามารถเริ่มท างานใหม่และกูคืนขอมูลใน
กรณีท่ีระบบการท างานลมเหลว 
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  6. ความปลอดภัย (Security) หมายถึง ความสามารถของซอฟต์แวร์ที่จะปกป้อง
ข้อมูลและข้อมูลเพ่ือให้บุคคลหรือผลิตภัณฑ์หรือระบบอ่ืน ๆ มีระดับการเข้าถึงข้อมูลที่เหมาะสมกับ
ประเภทและระดับการอนุญาต คุณลักษณะนี้ประกอบด้วยคุณลักษณะย่อยดังต่อไปนี้ 
   การรักษาความลับ (Confidentiality) หมายถึง ความสามารถของซอฟต์แวร์ที่จะ
ท าให้ผู้ใช้มั่นใจได้ว่าข้อมูลจะสามารถเข้าถึงได้เฉพาะผู้ที่ได้รับอนุญาตให้เท่านั้น 
   ความสมบูรณ์ ครบถ้วน (Integrity) หมายถึง ความสามารถของซอฟต์แวร์ที่ต้อง
ป้องกันรักษาให้ข้อมูลถูกต้องสมบูรณ์ไม่ถูกแก้ไขใด ๆ  
   การห้ามปฏิเสธความรับผิด (Non-repudiation) หมายถึง การป้องกันไม่ให้บุคคล
ผู้ส่งปฏิเสธว่าตนไม่ได้ส่งข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 
   ความรับผิดชอบ (Accountability) หมายถึง ความสามารถของซอฟต์แวร์ที่
สามารถย้อนกลับมาศึกษาการท างานของผู้ใช้ได้ 
   ความจริงแท้ (Authenticity) หมายถึง ระดับที่ตัวตนของหัวเรื่องหรือทรัพยากร
สามารถพิสูจน์ได้ว่าเป็นสิ่งที่ถูกอ้างสิทธิ์ 
  7. ความสามารถในการบ ารุงรักษา (maintainability) หมายถึง คุณลักษณะของ
ซอฟต์แวร์ที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อการปรับแก้ไข พัฒนา ท าให้ถูกต้อง รวมไปถึงการปรับ
ใช้ในสภาพแวดล้อมอ่ืน ๆ ซึ่งคุณลักษณะนี้ประกอบด้วย 
   ความสามารถในการแยกส่วน  (Modularity) หมายถึง (Modularity) หมายถึง 
ระดับที่ระบบหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยส่วนประกอบที่แยกจากกันซึ่งการเปลี่ยนเป็น
องค์ประกอบหนึ่งนั้นมีผลกระทบต่อส่วนประกอบอ่ืนน้อยที่สุด 
   ความสามารถต่อการน าไปใช้ใหม่  (Reusability) หมายถึง ความสามารถในการ
น าบางส่วนของซอฟต์แวร์น ากลับมาสร้างซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ ได้อีก  
   ความสามารถในการวิเคราะห์ (Analysability) หมายถึง ระดับของประสิทธิผล
และประสิทธิภาพที่เป็นไปได้ท่ีจะประเมินผลกระทบต่อผลิตภัณฑ์หรือระบบของการเปลี่ยนแปลงที่ตั้ง
ใจไว้หนึ่งหรือหลายส่วนของมันหรือเพ่ือวินิจฉัยผลิตภัณฑ์ส าหรับข้อบกพร่องหรือสาเหตุของความ
ล้มเหลวหรือเพ่ือระบุชิ้นส่วนที่จะแก้ไข 
   ความสามารถในการปรับแก้ไข (Modifiability) หมายถึง ระดับที่ผลิตภัณฑ์หรือ
ระบบสามารถปรับเปลี่ยนได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลโดยไม่ต้องมีข้อบกพร่องหรือท าให้
คุณภาพของผลิตภัณฑ์ลดลง 
   ความสามารถในการทดสอบ (Testability) หมายถึง  ระดับของประสิทธิผลและ
ประสิทธิภาพที่สามารถก าหนดเกณฑ์การทดสอบส าหรับระบบผลิตภัณฑ์หรือส่วนประกอบและการ
ทดสอบสามารถด าเนินการเพื่อตรวจสอบว่าเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดหรือไม่ 
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  8. ความสามารถในการท างานระบบสภาพแวดล้อมต่างกัน (Portability) หมายถึง 
ความสามารถของซอฟต์แวร์ที่จะถ่ายโอนจากสภาพแวดล้อมหนึ่งไปยังอีกสภาพแวดล้อมหนึ่ง 
คุณลักษณะนี้ประกอบด้วยคุณลักษณะย่อยดังต่อไปนี้: 
   ความสามารถในการปรับใช้ (Adaptability) หมายถึง ความสามารถในการปรับใช้
กับซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ รวมทั้งระบบปฏิบัติการอ่ืนได้  
   ความสามารถในการติดตั้ง (Installability) หมายถึง ความสามารถของซอฟต์แวร์
ที่มีวิธีการติดตั้งและถอนการติดตั้งได้อย่างสะดวกไม่ซับซ้อน  
   ความสามารถในการทดแทน (Replaceability) หมายถึง ความสามารถของ 
 2.4.2. สรุปกลยุทธ์กลยุทธ์การทดสอบซอฟต์แวร์ไว้ว่า การทดสอบซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น 2 
ประเภท ได้แก่ การทดสอบส่วนของฟังก์ชันงาน (Functional Testing) และ การทดสอบส่วนที่ไม่ใช่
ฟังก์ชันงาน (Non-Functional Testing) (ทัศนีย์วรรณ์ ศรีประดิษฐ์, 2562) ทั้งนี้แต่ละประเภทมี
วิธีการตรวจสอบสามารถสรุปได้ดังนี้ 
  1. การทดสอบส่วนของฟังก์ชันงาน (Functional Testing) หรือเรียกว่า กล่องด า 
(black box) เป็นการทดสอบให้ความส าคัญกับข้อมูลน าเข้าและผลลัพธ์ โดยไม่สนใจว่ามี
กระบวนการท างานอย่างไร เป็นการศึกษาว่าได้ผลลัพธ์ถูกต้องหรือไม่ 
   1.1 การทดสอบความสามารถการเข้าใช้งาน (accessibility testing) ช่วยใน
การก าหนดว่า ซอฟต์แวร์ดังกล่าวสามารถน าไปใช้งานได้จริงหรือไม่ โดยกรรมวิธีการทดสอบจะ
ทดลองกับการท างานจริง  
   1.2 การทดสอบในจุดเริ่ม (alpha testing) คือการทดสอบโดยจ าลองการ
ท างาน/การ ปฏิบัติงานจริง โดยผู้ใช้งานหรือลูกค้าบนเครื่อง/ไซต์งานของนักพัฒนา การทดสอบนี้ถูก
น ามาใช้ก่อนที่จะน า ซอฟต์แวร์เข้าสู่ขั้นการทดสอบในชั้นถัดมา (beta)  
   1.3 การทดสอบในชั้นถัดมา (beta testing) คือการทดสอบในขั้นตอนสุดท้าย 
ก่อนที่จะส่งมอบ ซอฟต์แวร์ออกใช้งานตามวัตถุประสงค์เชิงพาณิชย์ ปกติแล้วผู้ด าเนินการทดสอบจะ
เป็นผู้ใช้งานจริงหรือลูกค้า เจ้าของระบบ  
   1.4 การทดสอบภัยการท าลาย (destructive testing) มีจุดมุ่งหมายในการหา
ประเด็น ข้อผิดพลาดของซอฟต์แวร์ เพ่ือท าความเข้าใจกับโครงสร้างของระบบและก าหนดตัวอย่าง
การทดสอบด้วยการ จงใจใส่รายการผิดพลาดทั้งข้อมูลน าเข้ารูปแบบ จ านวน ฯลฯ โดยอาศัยทีมงาน
ทดสอบ  
   1.5 การทดสอบแบบสโมค (smoke testing) เพ่ือพิจารณาว่า “สิ่งใหม่” ที่เพ่ิมเข้า
มาจากทีม พัฒนามีความเสถียรและคงทนเพียงพอหรือไม่ ด าเนินการทดสอบโดยทีมงานด้านการ
ทดสอบ - 
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   1.6 การทดสอบสภาวะปกติ (sanity testing) เพ่ือประเมินอย่างรวดเร็วในส่วน
ของซอฟต์แวร์ สภาพแวดล้อมเครือข่าย ระบบภายนอก ว่ายังท างานตามปกติหรือไม่ ด าเนินการ
ทดสอบโดยทีมงานด้านการ ทดสอบ  
   1.7 การทดสอบการเสื่อมถอย (regression testing) ใช้ส าหรับสืบค้นหา
ข้อผิดพลาดใน ซอฟต์แวร์ซึ่งไม่ครอบคลุม หลังจากได้ปรับปรุงโปรแกรมจนเสร็จแล้ว (เช่น การซ่อม
แก้ไข จุดด่าง หรือบั๊ก ใน ฟังก์ชันการท างาน) โดยการทดสอบโปรแกรมซ้ าอีกครั้ง ด าเนินการทดสอบ
โดยทีมงานด้านการทดสอบ 
  2. การทดสอบส่วนที่ไม่ใช่ฟังก์ชันงาน (Non-Functional Testing) เป็นการประเมิน
ความพร้อม ของระบบ ซึ่งขึ้นอยู่กับเกณฑ์หลายๆ ด้าน การทดสอบนี้ช่วยให้สามารถท าการวัดและ
เปรียบเทียบ ได้ ประกอบด้วย  
   2.1 การทดสอบความเข้ากันได้ (compatibility testing) เพ่ือตรวจสอบว่า
ซอฟต์แวร์สามารถ ท างานบนฮาร์ดแวร์ ระบบปฏิบัติการ ฐานข้อมูล เว็บเซิร์ฟเวอร์ แอปพลิเคชัน
เซิร์ฟเวอร์ สภาพแวดล้อมที่ แตกต่างกันได้อย่างราบรื่นหรือไม่ การทดสอบประเภทนี้ด าเนินการ
ทดสอบโดยทีมงานด้านการทดสอบ 
   2.2 การทดสอบการติดตั้ง (installation testing) เพ่ือท าให้มั่นใจว่าระบบได้รับ
การติดตั้งอย่าง ถูกต้อง และท างานได้จริง การทดสอบนี้ด าเนินการทดสอบโดยวิศวกรด้านการ
ทดสอบซอฟต์แวร์ หรือ เจ้าหน้าที่ท่ีเชี่ยวชาญ  
   2.3 การทดสอบความเป็นสากล (internationalization testing) วิธีนี้ใช้
ตรวจสอบดูขอบเขต ของซอฟต์แวร์ว่าสนับสนุนการท างานในระดับสากลหรือไม่ เช่น การใช้ภาษาที่
แตกต่างกัน การใช้ชุดตัวอักษร ที่ต่างกัน เป็นต้น ซึ่งด าเนินการทดสอบโดยทีมงานด้านการทดสอบ 
   2.4 การทดสอบแบบจ ากัดเฉพาะส่วน (localization testing) เพ่ือปรับแอปพลิเค
ชันที่ใช้กัน ทั่วโลก ให้เหมาะกับวัฒนธรรมและท้องถิ่นใดโดยเฉพาะ ซึ่งด าเนินการทดสอบโดยทีมงาน
ด้านการทดสอบ     
   2.5 การทดสอบสมรรถนะการท างาน (performance testing) จะท าการทดสอบ
คุณลักษณะ ด้านคุณภาพของซอฟต์แวร์ เช่น การคงสภาพ ความวางใจได้ และความพร้อมใช้งาน ซึ่ง
ด าเนินการทดสอบโดย ทีมวิศวกรซอฟต์แวร์หรือผู้เชี่ยวชาญ 
   2.6 การทดสอบด้านความปลอดภัย (security testing) เพ่ือสร้างความมั่นใจว่า 
จะมีความ ปลอดภัยจากการด าเนินการทั้งภายในและภายนอก ทั้งโปรแกรมไม่พึงประสงค์ หรือจาก
คนมุ่งร้าย ซึ่ง ด าเนินการทดสอบโดยทีมงานด้านการทดสอบหรือหน่วยงานผู้เชี่ยวชาญด้านความ
ปลอดภัย  
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   2.7 การทดสอบความสามารถใช้งานได้ (usability testing) เพ่ือท าความเข้าใจถึง
วิธีการท างานที่เป็นมิตรกับผู้ใช้ซอฟต์แวร์ ซึ่งด าเนินการทดสอบโดยผู้ใช้งานตัวจริง 
 2.4.3 การประเมินแบบฮิวริสติค (Heuristic Evaluation) 
  การประเมินแบบฮิวริสติค (Heuristic Evaluation) คือ กฎของการประเมินการ
ตัดสินใจซึ่งในทางการออกแบบ User experience (UX) แล้วสิ่งที่ต้องค านึงถึงมีอยู่ด้วยกันหลายด้าน 
(Nielsen, 1994) สรุปแต่ละด้านได้ดังนี้ 
  1. ระบบในการมองเห็น (Visibility of system status) หมายถึง ระบบสามารถ
สะท้อนให้ผู้ใช้ทราบถึงสิ่งที่ก าลังด าเนินการอยู่   – คือระบบที่ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจว่าต้องท า
อะไร ที่ไหนอย่างไร ตัวอย่างเช่นปุ่ม หรือการ Navigation ของ web หรือ apps สามารถเข้าถึงได้
ง่าย ว่าต้องกดอะไรก่อนหรือหลัง  เช่น ผู้ใช้ต้องสามารถทราบสถานะปัจจุบันของตัวเองได้ เช่น กด
เพ่ิมสินค้าแล้วมีเลขขึ้นที่ตระกร้าสินค้า เป็นต้น ระบบจะต้องช่วยให้ผู้ใช้รู้ว่าการปฎิสัมพันธ์ต่างๆ จะ
เกิดอะไรขึ้น สื่อสารอะไร อย่างไรให้ลูกค้าเข้าใจ ไม่ควรจะ กดเพ่ิมสินค้า แล้วไม่มีอะไรเกิดขึ้น ซึ่งจะ
ท าให้ผู้ใช้สงสัยว่าตัวเองได้กดซ้ือไปหรือยัง  
  2. การจับคู่ระหว่างระบบและความเป็นจริง (Match between system and the 
real world) –ระบบจะต้องสื่อสารในรูปแบบเดียวกับผู้ใช้งาน ต้องมี Concept ตรรกะ และแนวคิด
เดียวกับผู้ใช้ เช่น ออกแบบให้สื่อสารด้วยภาษาสากล เช่น ใช้เครื่องหมาย +/ - แทนการเพ่ิมลด
ปริมาณ 
  3. การควบคุมและความเป็นอิสระในการใช้งาน (User control and freedom)  
หมายถึง การรอคือการประเมินเพ่ือตรวจดูว่าการควบคุมหรือการเลือกค าสั่งต่างๆ ของสื่อมีความ
คล่องตัวและควบคุมง่ายแค่ไหนตัวอย่างเช่น App ทางการเงินควรง่ายต่อการเลือกเมนูในการโอนเงิน
ต่างๆ หากในกรณีที่ผู้ใช้งานกดค าสั่งโอนเงินผิดพลาดต้องมีค าสั่งส าหรับยกเลิกได้ทันที ไม่ใช่ว่าจะต้อง
ย้อนข้ันตอนตั้งแต่ต้นซึ่งท าให้ผู้ใช้งานไม่สะดวกในการใช้ App 
  4. เสถียรภาพและมาตรฐาน (Consistency and standards)  ระบบควรออกแบบให้
มีมาตรฐานเดียวกัน การใช้รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ ควรเป็นรูปแบบเดียวกับทั้งหมดในระบบ 
รวมไปถึงต าแหน่งการจัดวางด้วย เพ่ือให้ผู้ใช้เข้าใจไม่ต้องคาดเดาหรือลองผิดลองถูกเอง  
  5. การป้องกันความผิดพลาด (Error prevention) –ระบบต้องถูกออกแบบมา
เพ่ือที่จะป้องกันความผิดพลาดเช่น กรณีที่ผู้ใช้งานจะต้องท าการโอนเงินควรมีปุ่มให้เลือกยืนยันอีก
ครั้งหนึ่งเพ่ือป้องกันการกดปุ่มโอนพลาด เช่น การใช้พวก alert box ประเภทต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ใช้ยืนยัน
การด าเนินในรายการนั้นอีกครั้ง  
  6.  ใช้ความเข้าใจมากกว่าให้จดจ าการใช้งาน (Recognition Rather than Recall) 
ควรออกแบบระบบให้เข้าใจการใช้งานมากกว่าที่จะจดจ าว่าต้องเข้าเมนูที่ 1 และเลือกเมนูย่อยที่ 2 
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และเลือกงานที่ 3 เป็นต้น ดังนั้น การออกแบบที่ดี ควรออกแบบให้ผู้ใช้รู้ว่าจะท าอะไรและอย่างไร 
เช่น หากผู้ใช้ต้องการซื้อกระเป๋า ก็เลือกท่ีกระเป๋าและป้อนจ านวนที่สั่งซื้อเป็นต้น  
  7. ความยืดหยุ่นและความมีประสิทธิภาพในการใช้งาน (Flexibility and efficiency 
of use) หมายถึง ระบบที่ดีควรออกแบบให้รองรับการท างานหลายรูปแบบและมีความยืดหยุ่น เช่น 
อาจมีปุ่มลักท าให้การใช้งานรวดเร็วมากขึ้น  ระบบต้องช่วยให้ผู้ใช้รายใหม่สามารถใช้งานได้และ
ผู้เชี่ยวชาญสามารถใช้งานได้เร็ว 
  8. Aesthetic and minimalist design ระบบความมีส่วนต่อประสานที่เรียบง่ายไม่
ซับซ้อน และไม่ควรแสดงส่วนประกอบที่มากจนเกินไป หรือไม่มีความจ าเป็นต่อการท างาน หรือไม่ได้
ใช้งานเป็นประจ า เพราะท าให้พื้นที่แสดงผลของส่วนที่มีความจ าเป็นน้อยลง ซึ่งจะท าให้การท างานใช้
เวลามากข้ึน เช่น การใช้สีสันที่มากเกินความจ าเป็นจะท าให้ความสามารถในการมองรายละเอียดต่าง 
ๆ นั้นลดลง ไม่ควรมีข้อมูลเกินความจ าเป็นของผู้ใช้ บางครั้งการออกแบบข้อมูลที่จ านวนมาก ที่ต้อง
อัดเข้าไปในการออกแบบ UI จากลูกค้า มันท าให้ตัว UI (User Interface) รก ใช้งานยาก มองแล้วจะ
ไปโฟกัสจุดไหนดี เช่น เว็บไซต์ google ที่ให้บริการสืบค้นข้อมูล มีเพียง ช่องป้อนค าค้นหา เท่านั้น 
และผู้ใช้ก็รับรู้ว่าว่าต้องใช้อย่างไร  ดังนั้น การออกแบบที่ดีควรหน้าจุดเน้น จุดส าคัญที่ผู้ใช้ต้องใช้งาน
ให้ได ้
  9 เมื่อระบบผิดพลาดควรแจ้งให้ผู้ใช้ทราบและบอกวิธีแก้ไข (Help users 
recognize, diagnose and recover from error) หมายถึง เมื่อเกิดข้อผิดพลาดจากการใช้งาน 
ระบบสามารถแสดงข้อความที่เป็นประโยชน์เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้สามารถแก้ไขปัญหาด้วยต้นเอง แทนการ
ใช้ความหรือรหัสที่ไม่มีประโยชน์ต่อผู้ใช้ เช่น การระบุสาเหตุของข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น ระยุวิธีการ
แก้ไขปัญหา หรือวิธีการกู้คืนเพ่ือให้สามารถกลับมาเริ่มท างานได้ใหม่ เป็นต้น  เช่น การใช้งานของ 
Google Chrome มักจะมีรูปไดโนเสาร์และมีข้อความแจ้งว่า ไม่มีอินเทอร์เน็ต เมื่อเครื่องไม่สามารถ
ใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ ท าให้ผู้ใช้ทราบว่าอินเทอร์เน็ตมีปัญหา รวมทั้งมีลิงค์เพ่ือให้เรียนรู้วิธีการแก้ไข
ปัญหาอีกด้วย เป็นต้น  
  10 คู่มือการใช้งานที่ครบถ้วน (Help and documentation)  ในบางครั้ง การจัดท า
คู่มือส าหรับการใช้งานระบบจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถท างานได้อย่างูกต้อง เพราะบางระบบมีความ
ซับซ้อน หรือมีขั้นตอนในการท างานหลายขั้นตอน สิ่งที่จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถกลับมาใช้งานระบบได้ 
แม้ว่าจะลืมขั้นตอนการท างานไปท้ังหมดแล้วก็ตาม  
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 2.4.4 มาตรฐาน ISO/IEC 9126 ISO/IEC 9126 (International Organization for 
Standardization/International Electro Technical Commission 9126) 
  มาตรฐาน ISO/IEC 9126 เปนมาตรฐานสากลส าหรับประเมินคุณภาพซอฟตแวร์ ที่ใช้
วัดคุณภาพซอฟตแวรทั้งแบบคุณภาพภายนอกและคุณภาพภายใน ซึ่งประกอบด้วย 6 คุณลักษณะ 
สรุปได้ดังนี้  
  1 ความสามารถในการปฏิบัติงาน (functionality) หมายถึง ความสามารถของโม
บายแอปพลิเคชันในการตอบสนองความตองการหรือบงชี้ความตองการของผูใช  
   ก) suitability คือ ความสามารถของซอฟตแวรในการ จัดหาชุดค าสั่งการท างานที่
เหมาะสมกับงานเฉพาะอยาง และตรงตามวัตถุประสงคการใชงานของผูใช  
   ข) accuracy คือ ความสามารถของซอฟตแวรในการใหผลลัพธที่ถูกตอง ตรงกัน 
หรือลักษณะพิเศษที่ตองการ มีความแมนย า  
   ค) interoperability คือความสามารถ ของซอฟตแวรในการโตตอบกับระบบไดมา
กกวา 1 ระบบ  
   ง) security คือ ความสามารถของ ซอฟตแวรในการปกปองขอมูลที่ยังไมไดผาน
การประมวลผล และขอมูลที่ผานการ ประมวลผลแลว จากการเขาถึงจากระบบหรือผูที่ไมรับอนุญาต
ใหเขาถึงไดและ  
   จ) functionality compliance คือ ความสามารถของซอฟตแวรตามมาตรฐาน 
อนุสัญญา หรือขอบังคับของกฎหมายและขอก าหนดที่เกี่ยวของกับการท างานที่มีความคลายกันได  
  2)  ความนาเชื่อถือของโมบายแอปพลิเคชัน (reliability) หมายถึง ความสามารถ ของ
โมบายแอปพลิเคชันในการคงไวซึ่งระดับประสิทธิภาพการท างานของโมบายแอปพลิเคชันตามที่ได
ก าหนดไวประกอบดวยคุณลักษณะยอยคือก) maturity คือ ความสามารถของ ซอฟตแวรในการ
หลีกเลี่ยงความลมเหลวของการท างาน ซึ่งเปนผลมาจากความผิดพลาด จากการท างานของซอฟแวร 
   ข) fault tolerance คือระดับความสามารถของซอฟตแวรเพ่ือ รักษา
ประสิทธิภาพการท างานในกรณีที่ซอฟตแวรเกิดการท างานผิดพลาด หรือในกรณีที่ถูก ละเมิดลิขสิทธิ์  
 
   ค) recoverability คือระดับความสามารถของซอฟตแวรในการเริ่มท างาน ใหม
และกูคืนขอมูลในกรณีท่ีระบบการท างานลมเหลว และ  
   ง) reliability compliance คือ ความสามารถของซอฟตแวรตามมาตรฐาน 
อนุสัญญา หรือขอบังคับของกฎหมาย และ ขอก าหนดที่เก่ียวของกับความนาเชื่อถือ   
  3) การใชงาน (usability) หมายถึง ความสามารถในการท าใหผูใชสามารถเขาใจ การ



31 
 

ท างาน/เรียนรูการใชซอฟตแวรไดงาย และท าใหซอฟตแวรมีความนาใช ประกอบดวย คุณลักษณะย
อยคือ   
   ก) understandability คือ ความสามารถของซอฟตแวรในการชวยให ผูใชเขาใจ
วิธีการใชงานที่เหมาะสม ใชอยางไร และใชตามเงื่อนไขอะไรบาง  
   ข) learnability คือ ความสามารถของซอฟตแวรในการท าใหผูใชเรียนรูการใชงาน
ซอฟตแวร 
   ค) operability คือ ความสามารถของซอฟตแวรในการท าใหผูใชสามารถท างาน
และควบคุมการท างานนั้นได 
   ง) attractiveness คือ ความสามารถของซอฟตแวรในการสรางความนาสนใจและ
ดึงดูด ความสนใจผูใชและ  
   จ) usability compliance คือ ความสามารถของซอฟตแวรตาม มาตรฐาน 
อนุสัญญา หรือขอบังคับของกฎหมายและขอก าหนดที่เกี่ยวของกับการใชงาน  
  4) efficiency หมายถึง ประสิทธิภาพการท างานของซอฟตแวรที่เหมาะสมเมื่อเทียบ 
กับปริมาณของทรัพยากรฮารดแวรประกอบดวยคุณลักษณะยอยคือ 
   ก) time behavior คือ ความสามารถของซอฟตแวรในการตอบสนองและเวลาที่
ใชในการประมวลผล รวมถึงอัตรา การสงขอมูลเมื่อซอฟตแวรท างานภายใตเงื่อนไขที่ระบุไว  
   ข) resource utilization คือ ความสามารถของซอฟตแวรในการใชทรัพยากรใน
ปริมาณที่เหมาะสมภายใตเงื่อนไขที่ระบุ ไวและ  
   ค) efficiency compliance คือ ความสามารถของซอฟตแวรตามมาตรฐาน และ 
ขอก าหนดที่เก่ียวของกับดานประสิทธิภาพการท างาน  
  5) maintainability หมายถึง คุณสมบัติของซอฟตแวรที่สามารถปรับเปลี่ยนได ซึ่ง
การปรับเปลี่ยนนี้อาจรวมถึงการแกไขปรับปรุง หรือการดัดแปลงซอฟตแวร เพ่ือ เปลี่ยนแปลงใน
สภาพแวดลอม ความตองการและขอก าหนดของการท างาน ประกอบดวย คุณลักษณะยอยคือ  
   ก) analyzability คือ คุณสมบัติของซอฟตแวรในการหาสาเหตุของ ขอบกพรอง 
สาเหตุของความลมเหลวของซอฟตแวร หรือบางสวนของซอฟตแวร  
   ข)changeability คือ คุณสมบัติของซอฟตแวรที่งายตอการแกไข ดัดแปลงในการ
ด าเนินการ (โดยการด าเนินการที่กลาวนี้ รวมไปถึงการเขียนโปรแกรม การออกแบบและการ 
เปลี่ยนแปลงการจัดท าเอกสาร)  
   ค) stability คือ คุณสมบัติของซอฟตแวรที่มีความเสถียร ภายหลังจากการ
ปรับเปลี่ยน ดัดแปลงซอฟตแวร์ 
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   ง) testability คือ คุณสมบัติของซอฟตแวร ที่สามารถตรวจสอบไดอยางถูกตอง 
หลังจากมีการใชงาน ภายหลังการปรับเปลี่ยนดัดแปลง ซอฟตแวร 
   จ) maintainability compliance คือ คุณสมบัติของซอฟตแวรตามมาตรฐาน 
และ ขอก าหนดที่เก่ียวของดานการบ ารุงรักษา  
  6) portability หมายถึง คุณสมบัติของซอฟตแวรที่ยายจากสภาพแวดลอมหนึ่งไปสู 
อีกสภาพแวดลอมหนึ่ง โดยสภาพแวดลอมนี้หมายถึงองคกร ฮารดแวรหรือซอฟตแวรของ สภาพ
แวดลอมนั้นๆ ประกอบดวยคุณลักษณะยอยคือ  
   ก) adaptability คือ ความสามารถ ของซอฟตแวรที่สามารถปรับเขากับสภาพ
แวดลอมที่แตกตางออกไป (การปรับตัวนี้รวมถึง การขยายตัวของความจุภายใน เชน ขนาดของหน
าจอ ตาราง ปริมาณการท าธุรกรรม รูปแบบของรายงาน เปนตน)  
   ข) installability คือ ความสามารถของซอฟตแวรในการติดตั้ง ในสภาพแวดลอม
ที่ถูกก าหนดไว  
   ค) co-existence คือ ความสามารถของซอฟตแวรที่ สามารถปฏิบัติการรวมกับ
ซอฟตแวรอ่ืนๆ ในสภาพแวดลอมที่ตองใชทรัพยากรรวมกันได  
   ง) replaceability คือ ความสามารถของซอฟตแวรเพ่ือแทนที่ซอฟตแวรอ่ืนเพ่ือ
วัตถุประสงค เดียวกัน และสภาพแวดลอมเดียวกัน ตัวอยางเชน การแทนที่ดวยซอฟตแวรรุนใหมนั้นม ี
ความส าคัญกับผูใชงานอยางมาก และรวมถึงการติดตั้ง (installability) และการปรับใชให เหมาะสม 
(adaptability) 
   จ) portability compliance คือ ความสามารถของซอฟตแวร ตามมาตรฐาน 
และขอก าหนดที่เก่ียวของกับการยายจากสภาพแวดลอมหนึ่งไปสูอีก สภาพแวดลอมหนึ่ง 
 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 2.5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผักปลอดภัย 
 มานิต ตันเจริญ (2560) ศึกษาพฤติกรรมการบริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษของ
ประชาชน : ศึกษากรณี ต าบลดอนเจดีย์ อ าเภอพนมทวน จังหวัดกาญจนบุรี ผลการวิจัย พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ มีพฤติกรรมการบริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษของประชาชนอยู่ในระดับดี ร้อย
ละ 54.49 การทดสอบความสัมพันธ์ของปัจจัยต่าง ๆ กับพฤติกรรมการบริโภคผักให้ปลอดภัยจาก
สารพิษของประชาชนระหว่างระดับการศึกษา รายได้ ความรู้ ทัศนคติการได้รับความสะดวก การมี
วัสดุอุปกรณ์ในการลดสารพิษ และการได้รับค าแนะน าจากคนใกล้ชิดมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ
บริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนอาชีพหลัก และการ
ได้รับข้อมูลข่าวสารไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการบริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษของ
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ประชาชน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จากผลการศึกษาข้อเสนอแนะได้ว่า รัฐบาลและ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรให้ความรู้ และเผยแพร่ข่าวสารแก่ประชาชนเกี่ยวกับการบริโภคผักให้
ปลอดภัยจากสารพิษ เกษตรกรควรปลูกผักที่ไม่ใช้สารเคมี และประชาชนควรปลูกผักรับประทานเอง 
 ณพิชญา ศรีจันทร์อินทร์ และธีระ ฤทธิรอด (2554) ศึกษาแนวทางการบริหารส่วน
ประสมทางการตลาดธุรกิจผักปลอดภัยจากสารพิษในมุมมองผู้ผลิต: กรณีศึกษา อ าเภอเมือง จังหวัด
ขอนแก่น ผลการศึกษา พบว่า ปัญหาการบริหารส่วนประสมทางการตลาดผักปลอดภัยจากสารพิษ 
พบปัญหาและแนวการปรับปรุงแก้ไข 4 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านผลผลิต ยังไม่มีการควบคุมคุณภาพอย่างมี
มาตรฐานที่ชัดเจน แนวทางการแก้ไข คือ ควรมีการคัดเลือกคุณภาพที่ได้มาตรฐานและควรมีการผ่าน
การตรวจสอบความปลอดภัยจากผู้เชี่ยวชาญ (2) ด้านราคาผลผลิตตกต่ า แนวทางการแก้ไข คือ 
ผู้ผลิตรวมกลุ่มกันเพ่ือสร้างอ านาจในการต่อรองราคา (3) ปัญหาด้านช่องทางการจ าหน่าย แนว
ทางการแก้ไข คือ การเพ่ิมช่องทางการจ าหน่ายที่มีอยู่เดิมและตามตลาดควรจะมีแผงจ าหน่าย
โดยเฉพาะ (4) ปัญหาด้านส่งเสริมการจ าหน่าย แนวทางการแก้ไข คือ สร้างตราสินค้าเป็นการรับรอง
คุณภาพและสร้างความน่าเชื่อถือให้แก่ผู้บริโภค 
 นิธิดา พระยาลอ ดร.ล าปาง แม่นมาตย์ (2558) ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจ
เลือกซื้อสินค้าประเภทผลิตภัณฑ์อาหาร ในโครงการหนึ่งต าบลหนึ่งผลิตภัณฑ์ของผู้บริโภค ที่ผลิตใน
จังหวัดขอนแก่น ผลการศึกษา พบว่า ผลิตภัณฑ์อาหารที่ผู้บริโภคนิยมซื้อคือ ผักปลอดสารพิษ หมู
หยอง แหนม/ไส้กรอก/หม่ า กุนเชียง ปลาส้ม โดยซื้อเพ่ือรับประทานเอง และเป็นของฝาก การ
ตัดสินใจซื้อจะขึ้นอยู่กับตัวผู้บริโภค หรือการแนะน าจากบุคคลใกล้ชิด โดยส่วนใหญ่จะเลือกซื้อที่งาน
ออกร้านของโครงการ และร้านจ าหน่ายของฝากประจ าจังหวัด ในรอบ 1 ปีมีความถี่ในการซื้อ 1 -3 
ครั้งและมีมูลค่าเฉลี่ยต่อครั้งในการซื้อ 100-500 บาท ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ผู้บริโภคให้
ความส าคัญมาก คือ เรื่องคุณภาพของผลิตภัณฑ์ ที่จะต้องมีความสะอาด และความปลอดภัย มีราคา
ที่เหมาะสม ที่ตั้งของร้านเข้าถึงได้สะดวก และมีผลิตภัณฑ์อาหารให้ลองชิม และจากการทดสอบ
สมมติฐานยังพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการซื้อ และให้ความส าคัญต่อปัจจัย
ส่วนประสมทางการตลาดที่แตกต่างกัน 
 พิมพ์กานต์ดา เทพวงษ์ (2556) ศึกษาการรับรู้และพฤติกรรมการบริโภคผักปลอด
สารพิษของครูโรงเรียนสังกัดเทศบาลนครขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น ผลการศึกษา พบว่า ครูโรงเรียน
สังกัดเทศบาลนครขอนแก่นส่วนใหญ่มีการรับรู้ที่ถูกต้องเกี่ยวกับผักปลอดสารพิษที่คะแนนเฉลี่ย 9.39 
จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน มีทัศนคติที่เห็นด้วยเป็นอย่างยิ่งกับประโยชน์ด้านสุขภาพและสิ่งแวดล้อม 
เห็นด้วยว่าการเข้าถึงแหล่งผลิตสามารถจูงใจในการซื้อและยอมรับราคาที่สูงกว่าผักทั่วไป แต่ไม่มี
ความมั่นใจในความปลอดภัยของผักที่บริโภคทั่วไปส่วนพฤติกรรมการบริโภคผักปลอดสารพิษ กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มีแหล่งซื้อผักปลอดสารพิษที่ซุปเปอร์มาร์เกต เพราะสะดวกโดยซื้อสัปดาห์ละ 1 ครั้ง 
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ค่าใช้จ่ายประมาณ 50 บาท เหตุผลที่บริโภคผักปลอดสารพิษคือ ความห่วงใยในสุขภาพ และให้
ความส าคัญในการซื้อผักปลอดสารพิษด้านความปลอดภัยมากกว่าด้านราคา ผลการทดสอบ
สมมติฐาน พบว่า เพศ อายุ การศึกษา รายได้และสายวิชาที่สอนต่างกัน มีผลต่อการรับรู้ไม่ต่างกัน แต่ 
เพศ อายุการศึกษา และรายได้ที่ต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคต่างกัน และทัศนคติด้านสุขภาพ
มีความสัมพันธ์ต่อปัจจัยด้านความปลอดภัยและราคา ส่วนการรับรู้ไม่มีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคผัก
ปลอดสารพิษ 
 อิสระ พุทธสิมมา และคณะ (2552) ศึกษาการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหาร
และจัดการความปลอดภัยของการใช้วัตถุอันตรายทางการเกษตร ผลการศึกษา พบว่า จากการวิจัย
และพัฒนาฐานข้อมูลในโปรแกรม ArcView GIS ส าหรับการแสดงผลในลักษณะข้อมูลเชิงพ้ืนที่แบ่ง
ฐานข้อมูลเป็น 4 ด้าน คือ 1) ร้านค้าจ าหน่ายวัตถุอันตรายทางการเกษตร  2) ผู้ได้รับอันตรายจาก
สารเคมีก าจัดศัตรูพืช  3) ตลาดจ าหน่ายสินค้าเกษตร  และ  4)  แหล่งปลูกที่เสี่ยงอันตรายจากการใช้
สารเคมีใน จ.ขอนแก่น ระหว่างเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2546- กันยายน พ.ศ. 2549 ผลจากการ
วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศด้านร้านค้าจ าหน่ายวัตถุอันตราย ได้แก่ แผนที่สารสนเทศ
ภูมิศาสตร์ด้านร้านค้าวัตถุอันตรายที่แยกรายละเอียดเป็นระดับต าบลและอ าเภอ สนับสนุนด้าน
ตัดสินใจวางแผนบังคับใช้กฎหมาย  ด้านติดตามและประเมินผลของสารวัตรเกษตร  โดยให้ค าแนะน า
ปฎิบัติเพ่ือด าเนินการขอใบอนุญาตจ าหน่ายวัตถุอันตรายทางการเกษตรของผู้ประกอบการร้านค้า
เพ่ิมขึ้นจาก 70 ร้าน ในปี 2547 เป็น 154 ร้าน ในเดือนพฤษภาคม  พ.ศ.  2548  และในปี 
พ.ศ. 2550 มีร้านค้าที่ได้รับใบอนุญาตจ านวน 244 ร้าน นอกจากนั้นมีการตรวจยึดวัตถุอันตราย
ต้องห้าม ได้แก่ Parathion methyl จ านวน 28.9 ล.และ endosulfan จ านวน 63.7 ล. ในร้านค้าที่
มีการจ าหน่าย  24  ร้านค้า จากการตรวจสอบ  153  ร้าน  ระหว่างเดือนมกราคม – กุมภาพันธ์ พ.ศ 
2548  จากนั้นแผนที่สารสนเทศภูมิศาสตร์ผลตรวจเลือดของเกษตรเพ่ือระดับการตกค้างเอนไซม์
โคลีนเอสเตอร์เรสในเลือดของเกษตรกร และแผนที่แสดงพ้ืนที่เสี่ยงจากอันตรายการใช้สารเคมี 
น าเสนอให้หน่วยงานต่าง ๆ รับทราบถึงอันตรายจากการใช้สารเคมีใน ปี พ.ศ. 2548 ได้น าข้อมูลเสนอ
ส านักงานเกษตรและสหกรณ์จังหวัดขอนแก่น เพ่ือจัดท าโครงการพัฒนาการผลิตผักปลอดภัยจาก
สารพิษตามแผนยุทธศาสตร์การพัฒนาจังหวัดแบบบูรณาการ จ.ขอนแก่น และด าเนินการในปี 
พ.ศ.  2549 ท าให้ปัญหาสารพิษตกค้างในผลผลิตผักที่อยู่ในระดับไม่ปลอดภัยลดลงจาก 22.0% เหลือ 
11.5% ในพ้ืนที่ปลูกผักเพ่ือการค้า 5 อ าเภอคือ เมือง ภูผาม่าน หนองเรือ ชุมแพและน้ าพอง 
 อรนุช อาจประจญ และเบญจมาภรณ์ อิศรเดช (2558) ศึกษาความรู้และพฤติกรรม

การบริโภคผักปลอดสารพิษของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษา พบว่า จากการทดสอบ

สมมติฐาน ผู้บริโภคมีเพศ อายุสถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ จ านวนสมาชิกในครอบครัว รายได้

เฉลี่ยต่อเดือนของครอบครัวและภูมิล าเนาแตกต่างกันมีความรู้เกี่ยวกับผักปลอดสารพิษแตกต่างกัน  
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 2.5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
  ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) ศึกษาวิจัยการประยุกต์ใช้รูปแบบการ
เล่นวิดีโอเกมในการเรียน การสอนที่มีต่อการพัฒนาพฤติกรรมการเข้าชั้นเรียน การมีส่วนร่วม และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ผลการวิจัย พบว่า การใช้เทคนิค 
Gamification สามารถสร้างแรงจูงใจให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเข้าห้องเรียนเพ่ิมสูงขึ้น การท าเควส
เพ่ือเก็บไอเท็มต่างๆ สามารถสร้างแรงจูงใจให้นักศึกษามีส่วนร่วมในชั้นเรียน ทั้งในการตอบค าถาม 
การทดสอบย่อย และการท ากิจกรรมในชั้นเรียนต่างๆ เพ่ิมมากขึ้น ในด้านการท างานกลุ่มโดยการใช้
รูปแบบ Guild system โดยการน านักศึกษาที่มีทักษะต่างๆ กันมาท างานร่วมกันท าให้ผลงานกลุ่ม มี
คุณภาพสูงขึ้นจากเดิม และการให้คะแนนงานกลุ่มโดยพิจารณาจากผลโหวตจากบุคคลภายนอกผ่าน
การแสดงผลงานทาง Social Network ก็มีส่วนกระตุ้นให้นักศึกษาตั้งใจสร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณภาพ
เพ่ิมมากข้ึนเช่นกัน 
 จันทิมา เจริญผล และจินตวีร คลายสังข (2559) ศึกษาวิจัยการพัฒนาระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยเครื่องมือที่ใชในการ
เก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบประเมินตนเอง   ดานความสามารถในการก ากับตนเอง แบบบันทึก
พฤติกรรมการก ากับตนเอง แบบสอบถามความคิดเห็นใน     การเรียนรูดวยระบบวิดีโอสตรีมมิง แบบ
ปฏิสัมพันธฯ ผลการวิจัย พบวา ระบบที่พัฒนาขึ้นประกอบดวย 5 องคประกอบ ไดแก 1) ปจจัยน าเข
า ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ 2) กระบวนการ เกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรู 3) 
การควบคุม เปาหมายและเงื่อนไข 4) ผลปอนกลับ การประเมินตนเอง 5) ผลลัพธ์ ความสามารถใน
การก ากับตนเอง โดยเครื่องมือที่ใชในงานวิจัย ไดแก แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ แบบประเมินตนแบบ 
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ  แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีกระบวนการเรียนรู 5 
ขั้นตอน ไดแก 1) ดูวิดีโอเก็บ  แตมสะสม 2) ส ารวจแหลงเรียนรูเก็บเหรียญ 3) ท าแบบฝกหัดเก็บแต
มสะสม 4) ถามตอบเก็บเหรียญ 5) สะทอนคิดเก็บเหรียญ และผลการทดลองใชงาน พบวา คะแนน
เฉลี่ยดานความสามารถในการก ากับตนเองหลังเรียนสูง  กวากอนเรียนอยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 อดิศักดิ์ เมฆสมุทร สุรพล บุญลือ และกีรติ ตันเสถียร (2560) ศึกษาวิจัยการ
พัฒนาความสามารถการอ่านค าควบกล้ า โดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยี ผสานความ
จริง ที่ใช้กิจกรรมการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชันส าหรับนักเรียนชันประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย 
พบว่า จากการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษปี

ที่ 3 โดยจากการวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย ( x̄ ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
สถิติทดสอบ t-test Dependent ได้ดังนี้ 1) การพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยี
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ผสานความจริงโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ า ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 มีคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี  (x̄ =4.45,S.D.=0.48) คุณภาพด้านสื่อ

เทคโนโลยี อยู่ในระดับดีมาก (x̄ =4.53,S.D.=0.08) และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.11/80.09 เป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80      2) ความสามารถในการอ่านออกเสียงค าควบกล้ าของนักเรียน มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 32.05 อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก   3) ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการ
อ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ า
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส้าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01  4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสาน
ความจริงโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ ค าควบกล้ าส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

อยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ =4.78,S.D.=0.17 )  
 พิสิฐ ตั้งพรประเสริฐ (2560) ศึกษาวิจัยสุนทรียะและการออกแบบเกมมิฟิเคชั่น 
ส าหรับการส่งเสริมการท่องเที่ยวรอบ เกาะกรุงรัตนโกสินทร์ ผลการวิจัย พบว่า จากการใช้กลุ่ม
ตัวอย่างของการวิจัยเชิงคุณภาพ โดย ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 10 ท่าน และการวิจัยเชิงปริมาณใช้เก็บ
กลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาความพึงพอใจโดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหาแบบสถิติเชิงพรรณนา  ดังนี้ 1) ผลการ
สัมภาษณ์เชิงลึกเป็นไปตามกลไกการออกแบบเกมตามทฤษฎีของ ยู-ไก ชู (Yu-kai Chou) 2) ผลการ
ส ารวจความพึงพอใจด้านสุนทรียศาสตร์ นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจในการวัดผลความงามแบบจิต
วิสัย ในเรื่องการแต่งกายมากที่สุดและการวัดผลความงามในแบบวัตถุวิสัย นักท่องเที่ยวให้ความพึง
พอใจในวัดพระศรีรัตนศาสดารามสูงสุด ส าหรับเกมนักท่องเที่ยวเกิดความพึงพอใจในตัวเกมในระดับ
ดี 
 รัตตมา รัตนวงศา (2559) ศึกษาวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนใน
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริม
การรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ระดับปริญญาบัณฑิตส าหรับนิสิตนักศึกษา ผลการวิจัย พบว่า 
จากการใช้กลุ่มตัวอย่างในการพัฒนารูปแบบ คือ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 28 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 14 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะ จ านวน 8 คน และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 6 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ นิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต จ านวน68 คน รูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้น มี 8 องค์ประกอบ ได้แก่  1) สภาพแวดล้อม
การเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน 2) เครื่องมือทางทัศนะ 3) แหล่งสารสนเทศ 4) ผู้สอน 5) ผู้เรียน 6) ชุด
กิจกรรม 7) การติดต่อสื่อสาร และ 8) การประเมินผล โดยมี 8 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ให้ความรู้ 2) 
ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) จุดประกายความคิด 4) รวบรวมข้อมูล 5) ออกแบบเค้าโครง 6) พัฒนา
ผลงาน 7) น าเสนอผลงาน และ 8) ประเมินผล โดยเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบ เว็บการเรียนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน แผนการจัดการ
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เรียนรู้เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดการรู้ทางทัศนะ เกณฑ์ประเมินการรู้ทาง
ทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริคแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วย
รูปแบบฯ โดยวิเคราะห์ข้อมูลจากการใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที  (t-test) 
และสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ผลการทดลองใช้รูปแบบฯ พบว่า คะแนนเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มีความสัมพันธ์กับการรู้ทางทัศนะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์.48 มีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง 
 กุลชัย กุลตวนิช รัตตมา รัตนวงศา (2559) ศึกษาวิจัยการเปรียบเทียบความ
คิดเห็นและทัศนคติต่อแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ผลการวิจัย พบว่า 
จากการใช้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในมหาวิทยาลัยของรัฐ
และในก ากับของรัฐ จ านวน 200 คน โดยเลือกด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นกลุ่มสาขาวิชา 
ได้แก่ 1) กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์ 2) กลุ่มสาขาวิชาสังคมศาสตร์ 3) กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี และ 4) กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ โดยการ  ก าหนดโควต้ากลุ่มละ 50 คน 
และใช้วิธีเลือกตัวอย่างตามความสะดวก เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือแบบสอบถาม 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงบรรยาย และ ONE-WAY ANOVA โดยได้ผลดังนี้ นิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตในมหาวิทยาลัยของรัฐและในก ากับของรัฐที่มีกลุ่มสาขาวิชาแตกต่างกันมีทัศนคติต่อ
การเรียนแบบเกมมิฟิเคชั่นไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 ชนัตถ พูนเดช ธนิตา เลิศพรกุลรัตน (2559) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผลการวิจัย พบว่า จากการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้สามารถชวยเพ่ิม
ความผูกพันแกผูเขารวมกิจกรรม ที่ไดรับความนิยมและประสบความส าเร็จเปนอยางมากในภาคธุรกิจ 
และวงการการศึกษาไดมีการศึกษาวิจัยเพ่ือน าเอาแนวคิดนี้มาชวยยกระดับคุณภาพของผูเรียนเชนกัน 
สามารถสรางแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนของผู เรียนไดเปนอยางดี ดังนั้น เพ่ือที่จะสราง
ความเขาใจถึงหลักการและแนวคิดดังกลาว รวมถึงการน าไปประยุกตใช จึงไดน าเสนอถึงวรรณกรรมที่
เกี่ยวของพรอมทั้งตัวอยางกรณีศึกษาที่มีการน าเอาแนวคิดนี้ไปประยุกตใชในดานการศึกษา 
 สุทธิกร กรมทอง (2559) ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้าง
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนโดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ
เคชันส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่4 โรงเรียนวาปีปทุม ผล
การศึกษา พบว่า จากการวิคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพน ามาวิเคราะห์ ตีความ สรุป รายงานผลใน
รูปแบบวิจัย และการวิคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณน ามาหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการสรุป
จะประกอบด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
ขั้นปฏิบัติภารกิจ ขั้นเชื่อมโยงความรู้ และขั้นสรุป ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน มีความสุข
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กับการเรียน ได้ลงมือปฏิบัติจริงส่งผลให้เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มากขึ้น นักเรียนมีระดับแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับมากในวงจรปฏิบัติที่ 1,2 และมากสุดในวงจรปฏิบัติที่ 3 ตามล าดับ อีก
ทั้งนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากท่ีสุด 
 อัรฮาวี เจ๊ะสะแม นันทวัน นาคอร่าม และส าราญ ผลดี (ม.ป.ป.) ศึกษาวิจัยการ
พัฒนาต้นแบบเกมจ าลองสถานที่ท่องเที่ยวโดยการใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชั่น กรณีศึกษา เกมปุรณาวาส 
ท่องเที่ยวพาเพลิน ผลการวิจัย พบว่า จากการใช้กลุ่มตัวอย่างในการประเมินต้นแบบเกมเป็นแบบ
เจาะจง ได้แก่ คณาจารย์สาขาวิชาการจัดการท่องเที่ยว สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยธนบุรีและตัวแทนชุมชน จ านวน 20 คน และเครื่องมือในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1) ต้นแบบเกม “ปุรณาวาส ท่องเที่ยวพาเพลิน” 2) แบบประเมินความพึงพอใจต้นแบบ
เกมจ าลองสถานที่ท่องเที่ยว โดยสถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า 
ความพึงพอใจต้นแบบเกมจ าลองสถานที่ท่องเที่ยว “ปุรณาวาส ท่องเที่ยวพาเพลิน”โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 
4.43 จาก 5 ระดับ อยู่ในระดับดีมาก แบ่งเป็นด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผลมี
ค่าเฉลี่ย 4.36 จาก 5 ระดับ ด้านประสิทธิภาพการเรียนรู้แหล่งท่องเที่ยวผ่านต้นแบบเกมมีค่าเฉลี่ย 
4.59 จาก 5 ระดับและด้านประสิทธิภาพการใช้เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือประยุกต์ใช้ในการสร้างเกมส่งเสริม
การท่องเที่ยวมีค่าเฉลี่ย 4.35 จาก 5 ระดับจึงท าให้มีความเหมาะสมสามารถน ามาพัฒนาเกมส าหรับ
เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการท่องเที่ยวชุมชนปุรณาวาสซึ่งเป็นชุมชนในพ้ืนที่การให้บริการวิชาการ
ของมหาวิทยาลัยธนบุรีต่อไป 
 พิโรดม ใหลตระกูล (2557) ศึกษาการสื่อสารการตลาดโดยอาศัยกระบวนการ
เกม ผลการศึกษา พบว่า จากการวิจัยเชิงส ารวจโดยการให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถาม คือ ผู้ที่เคย
บริโภคสินค้าและใช้งานแอพลิเคชั่น NIKE+ ของตราสินค้าไนกี้และผู้ที่เคยบริโภคและใช้งาน My 
Starbucks Reward ของตราสินค้าสตาร์บัคส์ตราสินค้าละ 200 คน ทั้งหมด 400 คน พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างมีระดับการเปิดรับข่าวสารต่อตราสินค้าที่มีการสื่อสารโดยอาศัยหลักกระบวนการเกมอยู่ใน
ระดับปานกลางส าหรับตราสินค้าไนกี้ และในระดับค่อนข้างมากส าหรับตราสินค้าสตาร์บัคส์ มีระดับ
ความผูกพันค่อนข้างมากในด้านของความเชื่อมั่นและไว้ใจในตราสินค้า ความทุ่มเทและใส่ใจในตรา
สินค้า และการมีส่วนร่วมในกิจกรรม ในส่วนของความภักดีนั้น กลุ่มตัวอย่างตราสินค้านี้มีความภักดี
ระดับปานกลางในส่วนของพฤติกรรม และระดับสูงในส่วนของทัศนคติ  ส่วนกลุ่มตัวอย่างตราสินค้า
สตาร์บัคส์มีความภักดีระดับสูงทั้งส่วนของพฤติกรรมและทัศนคติ 
 นายศุภกร ถิรมงคลจิต. (2558). ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการศึกษา พบว่า จากการวิเคราะห์และเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนก่อน
และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันของนักเรียนกลุ่มทดลอง
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และกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม รวม 66 คน เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย แบบวัดแรงจูงใจในการ
เรียน แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันและแผนการจัดการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์แบบ พบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ.05 2) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมี
แรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   เจริญศักดิ์  รัตนวราห และวศิณ  ชูประยูร (2559) ศึกษาตัวแบบการตัดสินใจ
ใช้โมบายแอปพลิเคชันทางธุรกจิของผู้บริโภคในกรุงเทพ พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้โมบาย
แอปพลิเคชันที่สนับสนุนกระบวนการทางธุรกิจ คือปัจจัยด้านหน้าที่การท างาน ปัจจัยด้านความ
น่าเชื่อถือ ปัจจัยด้านความสามารในการใช้งาน ปัจจัยด้ านการบ ารุงรักษา และปัจจัยด้าน
ความสามารถในการใช้ระบบอ่ืน ๆ ทั้งนี้ปัจจัยที่มีอิทธิพลมากที่สุดคือ ความสามารถในการใช้งาน 
(usability) รองลงมาคือความน่าเชื่อถือ 
   สกุล  ภวภูตานนท์ (2558)  ศึกษาการนิยามมาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งาน
ของเกมมือถือด้วยคุณลักษณะประจ าซอฟต์แวร์ พบว่า มาตรวัดคุณภาพด้านการใช้งานของเกมมือถือ
ที่แบ่งออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพด้านการใช้งานจ านวน 5 มาตรวัด 
ระดับคุณลักษณะย่อยของคุณภาพตามการใช้งานของเกมมือถือจ านวน 11 มาตรวัด และระดับ
องค์ประกอบของคุณลักษณะของคุณภาพด้านการใช้งานจ านวน 87 มาตรวัด การประยุกต์ใช้มาตรวัด
ที่น าเสนอจะช่วยสนับสนุนให้ผู้พัฒนาทราบถึงคุณภาพของต้นแบบเกมในขั้นตอนการออกแบบก่อนที่
จะได้น าไปพัฒนา 
   จิรัฎฐา ภูบุญอบ และอรนุช ศรีสะอาด. (2558)  พัฒนาระบบตรวจสอบ
คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย พบว่า ใช้วิธีการหาประสิทธิภาพซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิค Black-Box 
และ White -Box  ซึ่งศึกษา 2 ปัจจัยหลัก ได้แก่ ด้านการท างานของระบบ (Function Test) และ
ด้านการใช้งานระบบ (Usability test)  
 พรพรรณ ศรีเกษม (2560) ศึกษาการเปิดรับแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด
แนวคิดกระบวนการเกมในเขตกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษา แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand. พบว่า 
แอปพลิเคชั่นสื่อสารการตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกมกระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจซื้อท าให้เกิด
ความผูกพันและความภักดีในตราสินค้าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ 0.05 แอปพลิเคชันท าให้
ผู้บริโภคเกิดการรับรู้ได้ในตราสินค้าใหม่และไม่สามารถท าให้เกิดการรับรู้ในตราสินค้าเก่า  สามารถ
กระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการได้ง่ายและยินดีที่จะจับจ่ายสินค้า ทั้งนี้เงื่อนไข การท า
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กิจกรรมและของรางวัลที่จะน ามาใช้เป็นสิ่งจูงใจต้องเหมาะสมกับความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคด้วย 
นอกจากนี้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมสามารถเชื่อมความสัมพันธ์ให้
ผู้บริโภคเกิดความผูกพันและความภักดีในตราสินค้าได้ 
 ธีรวัจน์  โรจนสุวรรณ และคณะ (2562).  การประยุกต์หลักเกมมิฟิเคชันกับ
แอปพลิเคชันแผนที่น าทางส าหรับการเยี่ยมชมอาคารในมหาวิทยาลัย  พบว่า แอปพลิเคชันต้นนแบบ
ไดร้ับคา่เฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวม 4.15 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 ได้รับค่าเฉลี่ยความพึงพอใจใน
ด้านเกมมิฟิเคชันหลังการทดลองใช้งานเทา่กับ 4.31 รวมถึงผลส ารวจพบว่า หลักเกมมิฟิเคชันมีผลต่อ
การดาวน์โหลดแอปพลิเคชันถึง 86.67% ท าให้สรุปได้ว่าหลักเกมมิฟิเคชันสามารถเพ่ิมความพึงพอใจ
ให้กับผู้ใช้แอปพลิเคชัน และสามารถดึงดูดให้ผู้คนมาใช้แอปพลิเคชันไดจ้ริง  
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บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผัดปลอดภัยด้วยแนวคิดเกม

มิฟิเคชัน เป็นงานวิจัยเพ่ือการพัฒนา ดังนั้นจึงได้ก าหนดวัตถุประสงค์ของการศึกษาตั้งแต่การศึกษา

พฤติกรรม การศึกษาความต้องการ การวิเคราะห์ออกแบบ พัฒนา จนกระทั่งถึงการประเมินผลของ

การพัฒนานั้น ซึ่งสรุปความสัมพันธ์ความวัตถุประสงค์ท่ีเชื่อมโยงกันดังภาพที่ 3-1 ด้านล่างนี้  

 
ภำพที่ 3-1  แสดงความสัมพันธ์ของวัตถุประสงค์งานวิจัยทั้ง 5 ข้อ 

 จากภาพที่ 3-1 ที่แสดงความพันธ์ของวัตถุประสงค์ของงานวิจัยทั้ง 5 ข้อ กล่าวคือ 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 และข้อที่ 2 เป็นข้อมูลที่มีความส าคัญเพราะจะมาเป็นข้อมูลหลักที่จะต้องพัฒนา

แอปพลิเคชันให้มีความสามารถดังที่ส ารวจมาจากข้อที่ 1 และ 2 ทั้งนี้ก่อนที่จะไปพัฒนาต้อง

ระยะท่ี 3  

วัตถุประสงค์ข้อท่ี 5 เพ่ือประเมินประสิทธิภำพแอพพลิเคชันส่งเสริมกำรบริโภคผักปลอดภัย 

ตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ระยะท่ี 2 

วัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 เพ่ือวิเครำะห์และออกแบบแอปพลิเคชันส่งเสริมกำรบริโภคผักปลอดภัย 

ตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

วัตถุประสงค์ข้อท่ี 4เพ่ือพัฒนำแอปพลิเคชันส่งเสริมกำรบริโภคผักปลอดภัยตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ระยะท่ี 1  

วัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 ศึกษำพฤติกรรม ทัศนคติ และควำมรู้ของผู้บริโภคเกี่ยวกับผัก 

วัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 ศึกษำควำมต้องกำรแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมกำรบริโภคผักปลอดภัยตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
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ด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบระบบก่อนจึงจะท าแบบร่างของการออกแบบนี้น าไปใช้พัฒนา

ออกมาเป็นแอปพลิเคชัน และน าแอปพลิเคชันนี้ไปประเมินหาประสิทธฺภาพต่อไป ทั้งนี้ในบทนี้

น าเสนอวิธีการวิจัย ซึ่งจะน าเสนอตามวัตถุประสงค์เป็นหลัก ซึ่งสามารถแบ่งการด าเนินการวิจัย

ออกเป็น 3 ระยะ ทั้งนี้สามารถสรุปวิธีการศึกษาในแต่ละระยะได้ดังนี้  

3.1 วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัยระยะที่ 1 มีเป้ำหมำยเพื่อศึกษำวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ศึกษำพฤติกรรม 

ทัศนคติ และควำมรู้ของผู้บริโภคเกี่ยวกับผักปลอดภัย และ วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ศึกษำควำม

ต้องกำรแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมกำรบริโภคผักปลอดภัยตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

  3.1.1 ใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณ  

   3.1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ ผู้สนใจ

เกี่ยวกับผักปลอดภัย ซึ่งไม่ทราบขนาดประชาชน จึงก าหนดขนาดตัวอย่างจึงก าหนดขนาดตัวอย่างที่

ศึกษาจากสูตร คอแคนท์  

     สูตร     
     

 2  
 

   เมื่อ     = ขนาดตัวอย่าง 
           p =  สัดส่วนประชากรที่สนใจศึกษา 
           q = 1 – p (สัดส่วนของประชากรที่ไม่สนใจศึกษา) 

    ทั้งนี้ก าหนดระดับค่าความเชื่อมั่นที่ 95%  และระดับค่าความคลาดเคลื่อน5% 
ดังนั้น  z = 1.96 และ  e = = 0.05 

    จึงน าค่าคงที่ทั้ง z และ e ไปแทนค่าในสูตรข้างต้นเพ่ือค านวณหาขนาดตัวอย่าง 
ได้ดังนี ้

  n = (1.96)2(0.5)(1 – 0.5) 
   (0.05)2 
  N = 385 

    ดังนั้น ขนาดตัวอย่างของผู้ที่สนใจเกี่ยวกับผักปลอดภัยค านวณได้ ได้เท่ากับ 385 
คนส่วนวิธีการสุ่มตัวอย่างใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก  
    3.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถาม ซึ่งข้อมูลที่รวบรวม
แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่  
     ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
      ตอนที่ 2 พฤติกรรม ทัศนคติ และความรู้ของผู้บริโภคเก่ียวกับผักปลอดภัย 



43 

 

    ตอนที่ 3 ความต้องการแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน ซึ่งในส่วนนี้ก าหนดลักษณะแบบสอบถามเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 
5 ระดับ คือ  มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด โดยให้คะแนนตั้งแต่ 5 จนถึง 1 
ตามล าดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  
   5 หมายถึง มีความต้องการฟังก์ชั่นนั้นในระดับมากที่สุด              
   4 หมายถึง มีความต้องการฟังก์ชั่นนั้นในระดับมาก 
   3 หมายถึง มีความต้องการฟังก์ชั่นนั้นในระดับปานกลาง              
   2 หมายถึง มีความต้องการฟังก์ชั่นนั้นในระดับน้อย 
   1 หมายถึง มีความต้องการฟังก์ชั่นนั้นในระดับน้อยที่สุด 

 
   เกณฑ์การแบ่งช่วงระดับคะแนนด้วยวิธีการหาความกว้างของอันตรภาคชั้นดังนี้ (บุญ
เรียง ขจรศิลป์, 2542) 
 
  อันตรภาคชั้น    = 
 
   
   จากการค านวณอันตรภาคชั้นข้างต้น ได้ผลลัพธ์ที่ก าหนดขนาดระยะช่วงของแต่ละ
อันตรภาคชั้น คือ 0.8 ซึ่งสามารถแสดงเกณฑ์คะแนนได้ดังนี้ 
      ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00  หมายความว่า มีความต้องการมากที่สุด 
      ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20  หมายความว่า มีความต้องการมาก 
      ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายความว่า มีความต้องการปานกลาง 
      ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายความว่า มีความต้องการน้อย 
      ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80  หมายความว่า มีความต้องการน้อยที่สุด 
   แบบสอบถามนี้ได้น าไปตรวจสอบความเชื่อมั่นโดยน าแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try 
Out) กับกลุ่มประชากรที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบว่า ค าถามสามารถสื่อ
ความหมายตรงตามความต้องการตลอดจนมีความเหมาะสมหรือไม่ มีความยากง่ายเพียงใด จ านวน 
30 ชุด จากนั้นจึงน ามาทดสอบความเชื่อมั่น โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha–Coefficient) ตาม
วิธีของครอนบาค (CronbachAlpha Coefficient) ซึ่งค่าสัมประสิทธิ์ที่ดีควรมีค่ามากกว่า 0.7 ถือว่า
เชื่อถือได้ (ไพศาส  วรค า , 2559)  โดยผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา พบว่าค่าอยู่
ระหว่าง 0.75  - 0.95 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.7 จึงถือได้ว่าแบบสอบถามเพ่ือการวิจัย มีความเชื่อมั่นอยู่ใน
ระดับสูงสามารถใช้เก็บรวบรวมข้อมูลได้ ดัง 

5 – 1 

5 

พิสัย 
จ านวนชั้น 

 

คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด

จ านวนชั้น 
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ตำรำงท่ี 3-1  แสดงค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลใช้วิธีเก็บข้อมูลออนไลน์โดยน าแบบสอบถามที่พัฒนาขึ้นจัดท าเป็น

ฉบับออนไลน์ทั้งนี้ใช้บริการของ google form เพ่ือสร้างเป็นแบบสอบถามออนไลน์ ทั้งนี้ใช้เวลาเก็บ

ในช่วงเดือน มกราคม พ.ศ. 2562 เมื่อรวบรวมแบบสอบถามได้ครบตามจ านวนที่ต้องการแล้ว จึงท า

การตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ของข้อมูลและทั้งคัดข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์ออกไป  

   3.1.4 การวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูล ใช้สถติิเชิงพรรณนาใช้บรรยายคุณลักษณะ

ทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เพ่ืออธิบายข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วยการ

แจกแจงความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และสถิติส าหรับวิเคราะห์ความคิดเห็นของ

ผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

deviation)  

 

3.2 วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัยระยะที่ 2 ซึ่งมีเป้ำหมำยเพื่อพัฒนำแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมกำร

บริโภคผักปลอดภัยตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  

    ส าหรับในระยะนี้ต้องศึกษาทั้ง 2 วัตถุประสงค์ คือข้อที่ 3 และ ข้อที่ 4 ทั้งนี้ส าหรับ

การศึกษาในข้อที่ 3 เพ่ือวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน สามารถอธิบายวิธีการศึกษาได้ดังนี้  

   3.2.1 ใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพ โดยน าองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นมาวิเคราะห์

ร่วมกับการบริโภคผักปลอดภัย เพ่ือก าหนดเป็นองค์ประกอบของแอปพลิเคชันนี้  

ตัวแปร จ ำนวนข้อ 
ค่ำควำมเชื่อม่ันของ

แบบสอบถำม 

ตอนที่ 2 พฤติกรรม ทัศนคติ และความรู้เกี่ยวกับผัก

ปลอดภัย 

 

 - ทัศนคติเก่ียวกับการบริโภคผักปลอดภัย 9 0.78 

- ความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัย 8 0.75 

ตอนที่ 3 ความต้องการแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการ

บริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

9 

0.95 
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   3.2.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ทั้งนี้เป็นการศึกษาจากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมิน
ความเหมาสมขององค์ประกอบที่ได้ร่างขึ้นมาเหมาะสมหรือไม่อย่างไร ทั้งนี้ก าหนดผู้เชี่ยวชาญที่จะ
ประเมินองค์ประกอบจ านวน 5 ท่าน โดยผู้เชี่ยวชาญมีความเชี่ยวชาญทางด้านสารสนเทศ และมี
ประสบการณ์ในงานทางด้านพัฒนาระบบสารสนเทศ ได้แก่ 
 1.  ผศ.ดร.พรชนิตว์ ลีนาราช หลักสูตรสารสนเทศศึกษา มหาวิทยาลัยชียงใหม่ 
 2.  ผศ.ดร.ชัยวัฒน์  นันทศรี หลักสูตรสารสนเทศศึกษา มหาวิทยาลัยชียงใหม ่
 3.  ผศ.ดร.กชกร  เจตินัย คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุบลราชธานี  
 4.  ผศ.ดร.ดร.สุภาพ  กัญญาค า คณะวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสกลนคร 
 5.  ผศ.ดร. จุฑาทิพย์  ไชยก าบัง ภาควิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น  
   3.2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ แบบประเมินความเหมาะสมที่น า

องค์ประกอบแนวคิดเกมมิฟิเคชันและแนวคิดในการประยุกต์การแข่งขันกับการบริโภคผักปลอดภัย 

โดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินเป็นลักษณะ เหมาะสม ไม่แน่ใจ และไม่เหมาะสม รวมทั้งข้อเสนอแนะต่าง 

ๆ จากประเมินนั้น 

   3.2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ประยุกต์การค านวณหาค่า IOC มาใช้ กล่าวคือ แทนค่า 1 

0 -1 .แต่ละข้อ กล่าวคือ หากเห็นด้วย แทนค่าด้วย 1 หากไม่มั่นใจ แทนค่าด้วย จ และหากไม่เห็น

ด้วยแทนค่าด้วย -1 จากนั้นค านวณค่าเฉลี่ยแต่ละและหาค่าเฉลี่ยของแต่ละข้อ ทั้งนี้ก าหนดเกณฑ์

ความเหมาะสมต้องมีค่ามากกว่า 0.70 จึงจะสามารถน าประเมินว่าเหมาะสม  

ตำรำงท่ี 3-2  แสดงระดับคะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญและค่า IOC ในแต่ละองค์ประกอบ 

ข้อ รำยละเอียด 
ควำมคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชำญ 

ค่ำ 
IOC 

1 2 3 4 5 
1 ด้านกลไกแต้มสะสม (Points) 1 1 1 1 1 1 
2 ด้านกลไกระดับชั้น (level) 1 1 1 1 1 1 
3 ด้านกลไกภารกิจ (Challenge) 1 0 1 1 1 0.8 
4 ด้านกลไกกระดานผู้น า (Leaderboard) 1 1 1 1 1 1 
5 ด้านกลไกสินค้าเสมือน (Virtual Goods) 1 1 1 0 1 0.8 
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    จากตารางที่ 3-2 พบว่า แต่ละองค์ประกอบมีค่า IOC มากกว่า 0.7 ในทุกข้อ 

จึงสามารถน าแนวคิดต่าง ๆ ที่อยู่ในแต่ละองค์ประกอบไปใช้ในการออกแบบฟังก์ชันแอปพลิเคชัน

ต่อไป 

   ส ำหรับข้อที่ 4 เพ่ือแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเค

ชัน สามารถอธิบายวิธีการศึกษาได้ดังนี้ 

  3.2.5 ใช้วิธีวิจัยเชิงพัฒนา โดยประยุกต์ใช้ตัวแบบ Rapid Application 

Development (RAD) เป็นวิธีในการพัฒนาทางซอฟต์แวร์ที่เน้นการพัฒนาแบบรวดเร็ว โดยใช้

เครื่องมือสนับสนุน (CASE Tools) ใช้ระยะเวลาสั้น มุ่งเน้นการลด ต้นทุน ทีมเล็ก โดยวิธีนี้แบ่งการ

ท างานเป็นโมดูลหรือฟังก์ชั่น โดยแต่ละโมดูลต้องด าเนินการตั้งแต่วิเคราะห์ อออกแบบ พัฒนา และ

ทดสอบ ในทุก ๆ โมดูล เมื่อเสร็จสิ้นสมบูรณ์ในแต่ละโมดูลจึงท ามาบูรณาการหรือประกอบกันให้เป็น

ระบบทีส่มบูรณ์ต่อไป ซึ่งต้องด าเนินการทดสอบท้ังระบบอีกครั้งจึงจะเป็นระบบที่สมบูรณ์ต่อไป 

 

 
 ภำพที่ 3-2  แสดงสถาปัตยกรรมการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัย 

        ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
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   3.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา เนื่องจากในระยะนี้ผลลัพธ์ที่ได้เป็นแอปพลิเคชัน 

ดังนั้น เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ส่วน Front End คือ ใช้บริการ 

Thunakble เป็นเครื่องมือในการพัฒนาแอปพลิเคชันที่สร้างหน้าโต้ตอบกับผู้ใช้ (user interface)  2) 

ส่วน Back End  พัฒนาการให้บริการในรูปแบบ Api  โดยใช้ภาษา php ร่วมกับจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ 

ในฐานข้อมูล mysql เป็นต้น 

3.3 วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัยระยะที่ 3 มีเป้ำหมำยเพื่อศึกษำวัตถุประสงค์ข้อที่ 5 ประเมิน

ประสิทธิภำพของแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมกำรบริโภคผักปลอดภัยตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

  3.3.1 ใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณ  

   3.3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ ร้านค้าและ

ลูกค้าในตลาดสีเขียว จังหวัดสุพรรณบุรี จ านวน 30 คน ใช้วีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  

   3.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถาม และแอปพลิเคชัน 
ซึ่งข้อมูลที่รวบรวมแบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่  
      ทั้งนี้แบบสอบถามท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูลนี้ผ่านกลไกการตรวจสอบเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา  โดยน าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามและประเด็นหลักของเนื้อหาหรือเรียกว่า การหาค่า IOC (Index of Item–
Objective Congruence) จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ 
 1.  ดร.นุจรินทร์  ปทุมพงษ์ อาจารย์ประจ าภาควิชาวิยาการคอมพิวเตอร์ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฎก าแพงเพฃร  
 2.  ดร.กัลยาณี  ทองเลี่ยมนาค อาจารย์ประจ าสาขาระบบสารสนเทศ  คณะ
เทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย  
 3.  ผศ.วัจนา  ขาวฟ้า อาจารย์บริหารหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 เพ่ือน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามให้ดีขึ้นต่อไป จากการค านวณค่า 
IOC ของข้อค าถามในแบบสอบถามทั้งหมดจ านวน 22 ข้อ พบว่า ค่า IOC มีค่าเท่ากับ 1.00 กล่าวคือ 
ทุกข้อสามารถน าไปใช้เป็นข้อค าถามได้ แต่ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้ปรับแก้ไขในส่วนของการใช้ค า
ให้กระชับ เข้าใจง่ายมากยิ่งขึ้น และแบบสอบถามที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลแบ่งเนื้อหาออกเป็น 2 
ส่วน ได้แก่  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

     ตอนที่ 2 แบบประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผัก
ปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งในส่วนนี้ก าหนดลักษณะแบบสอบถามเป็นมาตรส่วนประมาณ
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ค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ  มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด โดยให้คะแนน
ตั้งแต่ 5 จนถึง 1 ตามล าดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  

     5 หมายถึง มีประสิทธิภาพระดับในระดับมากท่ีสุด              
      4 หมายถึง มีประสิทธิภาพในระดับมาก 
      3 หมายถึง มีประสิทธิภาพระดับในระดับปานกลาง              
      2 หมายถึง มีประสิทธิภาพระดับในระดับน้อย 
      1 หมายถึง มีประสิทธิภาพระดับในระดับน้อยที่สุด 
   เกณฑ์การแบ่งช่วงระดับคะแนนด้วยวิธีการหาความกว้างของอันตรภาคชั้นดังนี้ (บุญ
เรียง ขจรศิลป์, 2542) 
 
  อันตรภาคชั้น    = 
   
 
 
      จากการค านวณอันตรภาคชั้นข้างต้น ได้ผลลัพธ์ที่ก าหนดขนาดระยะช่วงของ
แต่ละอันตรภาคชั้น คือ 0.8 ซึ่งสามารถแสดงเกณฑ์คะแนนได้ดังนี้ 
      ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00  หมายความว่า มีประสิทธิภาพระดับมากท่ีสุด 
      ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20  หมายความว่า มีประสิทธิภาพระดับมาก 
      ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายความว่า มีประสิทธิภาพระดับปานกลาง 
      ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายความว่า มีประสิทธิภาพระดับน้อย 
      ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80  หมายความว่า มีประสิทธิภาพระดับน้อยที่สุด 
    การเก็บรวบรวมข้อมูลใช้วิธีเก็บข้อมูลให้ผู้ทดลองใช้แอปพลิเคชันและประเมิน

ประสิทธิภาพในแบบสอบถามที่ก าหนดให้  

   3.3.4 การวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูล ใช้สถิติเชิงพรรณนาใช้บรรยายคุณลักษณะ

ทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เพ่ืออธิบายข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วยการ

แจกแจงความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และสถิติส าหรับวิเคราะห์ความคิดเห็นของ

ผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

deviation)  

 

 

5 – 1 

5 

พิสัย 
จ านวนชั้น 

 

คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด

จ านวนชั้น 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผัดปลอดภัยด้วยแนวคิดเกม
มิฟิเคชัน เป็นงานวิจัยเพ่ือการพัฒนา ดังนั้นจึงได้ก าหนดวัตถุประสงค์ของการศึกษาตั้งแต่การศึกษา
พฤติกรรม การศึกษาความต้องการ การวิเคราะห์ออกแบบ พัฒนา จนกระทั่งถึงการประเมินผลของ
การพัฒนานั้น ซึ่งวิเคราะห์ผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ได้ดังต่อไปนี้  
4.1 ผลการศึกษาพฤติกรรม ทัศนคติ และความรู้ของผู้บริโภคเกี่ยวกับผักปลอดภัย 
 
ตารางท่ี 4-1 การแสดงจ านวนและร้อยละของข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

สถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน(คน) คิดเป็นร้อยละ 
1. เพศ   

ชาย 94 26.6 

หญิง 259 73.4 
รวม 353 100.0 

2. อายุ   
ต่ ากว่า 21 ปี 33 9.3 

21-40 ปี 167 47.3 
41-60 ปี 147 41.6 

61 ปี ขึ้นไป 6 1.7 

รวม 353 100.0 
3. สถานภาพ 

โสด 194 55 
สมรส 144 40.8 

หย่าร้าง/แยกกันอยู ่ 15 4.2 
รวม 353 100.0 
4. ระดับการศึกษา 

มัธยมศึกษาตอนต้น 11 3.1 

ต่ ากวา่ปริญญาตรี (ม.6,ปวช,ปวส) 56 15.9 

ปริญญาตรี 183 51.8 

สูงกว่าปริญญาตรี 103 29.2 

รวม 353 100.0 
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ตารางท่ี 4-1 การแสดงจ านวนและร้อยละของข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 

5. รายได้ของครอบครัวเฉลี่ยต่อเดือน 

ต่ ากว่า 15,000 85 24.1 

15,000 - 20,000 58 16.4 

20,001 - 25,000 28 7.9 

25,001 - 30,000 36 10.2 

30,001- 35,000 33 9.4 

มากกว่า 35,000 ขึ้นไป 113 32.0 

รวม 353 100.0 

 

 จากตารางที่ 4-1 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามสรุปได้ว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีทั้งหมด 353 คน พบว่า เพศ ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย จ านวน 94 คน คิด
เป็นร้อยละ 26.6 และเพศหญิง จ านวน 259 คิดเป็นร้อยละ 73.4 
 อายุ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นผู้ที่มีอายุ 21-40 ปี จ านวน 167 คน คิดเป็นร้อยละ 
47.3 รองลงมา คือ ผู้ที่มีอายุ 41-60 ปี, ต่ ากว่า 21 ปี และ61 ปี ขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 41.6 , 9.3 
และ1.7 ตามล าดับ 
 สถานภาพ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด จ านวน 194 คน คิดเป็นร้อยละ 
55 รองลงมาคือ สมรส และหย่าร้าง/แยกกันอยู่ โดยมีจ านวน 144 และ 15 คน คิดเป็นร้อยละ 40.8 
และ 4.2 ตามล าดับ 
 ระดับการศึกษา ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 183 
คน คิดเป็นร้อยละ 51.8 รองลงมาคือ สูงกว่าปริญญาตรี ต่ ากว่าปริญญาตรี (ม.6,ปวช,ปวส) และ
มัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีจ านวน 103 , 56 และ 11 คน คิดเป็นร้อยละ 29.2 , 15.9 และ 3.1 
ตามล าดับ 
 รายได้ของครอบครัวเฉลี่ยต่อเดือน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ย มากกว่า 
35,000 บาท ขึ้นไปจ านวน 113 คน คิดเป็นร้อยละ 32.0 รองลงมาคือ ต่ ากว่า 15,000 บาท, 15,000 
- 20,000 บาท, 25,001 - 30,000 บาท, 30,001- 35,000 บาท, และ20,001 - 25,000 บาท โดยมี
จ านวน 85, 58, 36, 33 และ 28 คน คิดเป็นร้อยละ 24.1, 16.4, 10.2, 9.4 และ 7.9 ตามล าดับ  
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 จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรปุได้ว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงอยู่ในช่วงวัย
ท างานที่มีจบการศึกษาระดับปริญญาตรี และมีรายได้เฉลี่ยมากกว่า 30,000 บาทต่อเดือน 
 ทั้งนี้ในส่วนของพฤติกรรมการบริโภคผักปลอดภัยนั้น สอบถามข้อมูลเกี่ยวกับความ
ปลอดภัยของผักที่บริโภคอยู่เป็นประจ า ความสม่ าเสมอในการบริโภคผัก แหล่งที่ซื้อผักบริโภค 
ลักษณะของการบริโภคผักปลอดภัย เป็นต้น ซึ่งวิเคราะห์ข้อมูลจากที่รวบรวมมาและน าเสนอเป็น
แผนภูมิดังภาพที่ 4-1 – 4-6  ซึ่งสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ในส่วนของพฤติกรรมการบริโภคผัก
ปลอดภัยได้ดังนี้  
 

 
ภาพที่ 4-1  แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความปลอดภัยของผักที่บริโภค 

 
 ภาพที่ 4-1  แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความปลอดภัยของผักที่บริโภค  พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่มั่นใจร้อยละ 49% คาดว่าน่าจะมีสารเคมีตกค้างร้อยละ 42.5 มั่นใจว่าผัก
ปลอดภัยร้อยละ 8.5 

 

 
ภาพที่ 4-2  แสดงร้อยละของความสม่ าเสมอของการบริโภคผักปลอดภัยที่ไม่มีสารเคมีตกค้าง  

 

 ภาพที่ 4-2 แสดงสัดส่วนความสม่ าเสมอของการบริโภคผักปลอดภัยที่ไม่มีสารเคมีตกค้าง 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีพฤติกรรมในการบริโภคผักปลอดภัยไม่บ่อยครั้งนัก กล่าวคือ 
นาน ๆ ครั้ง กว่าร้อยละ 46.5 ถึงอย่างไรก็ตามมีผู้ตอบแบบสอบถามที่บริโภคผักที่ไม่มีสารเคมีตกค้าง
ทุกวันร้อยละ 13.9 
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ภาพที่ 4-3  แสดงร้อยละของแหล่งที่ซื้อผักปลอดภัยไม่มีสารเคมีตกค้าง 

 
 ภาพที่ 4-3  แสดงร้อยละของแหล่งที่ซื้อผักปลอดภัยไม่มีสารเคมีตกค้าง พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่จากร้าจ้าผักท่ัวไปในชุมชนร้อยละ 32.2 รองลงมาถือปลูกทานเองร้อยละ 23.7 
และจากห้างสรรพสินค้าร้อยละ 14.9  
 

 
ภาพที่ 4-4  แสดงร้อยละเหตุผลที่เลือกบริโภคผักปลอดภัย 

 
 ภาพที่ 4-4  แสดงร้อยละเหตุผลที่เลือกบริโภคผักปลอดภัย พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่ใส่ใจสุขภาพกว่าร้อยละ 89.8  

 
ภาพที่ 4-5  แสดงร้อยละลักษณะของผักปลอดภัยบริโภค 
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 ภาพที่ 4-5  แสดงร้อยละลักษณะของผักปลอดภัยบริโภค พบว่า ผู้ตอบแบบสอบใหญ่ 
บริโภคผักปลอดภัยที่เป็นผักสดเป็นอันดับที่ 1 รองลงมาคือ ผักที่ปรุงอาหาร  และผักที่น ามาถนอม
อาหาร  ตามตามล าดับ  
 

 
ภาพที่ 4-6  แสดงร้อยละวิธีการจัดหาผักปลอดภัย 

 
  ภาพที่ 4-6  แสดงร้อยละวิธีการจัดหาผักปลอดภัย พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ไปซื้อ
ด้วยต้นเองเป็นอันดับ 1 รองลงมาคือซื้อจากร้านค้าและซื้อจากตัวแทนจ าหน่าย ตามตามล าดับ  
 

ตารางท่ี 4-2  แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานทัศนคติของผู้บริโภคเก่ียวกับผักปลอดภัย 
รายการ x   S.D. แปลผล 

1. การบริโภคผักปลอดภัยช่วยลดการเจ็บป่วยจากโรคภัยต่าง ๆ 4.53 0.63 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
2. การเจ็บป่วยเป็นโรคร้ายต่าง ๆ ส่วนหนึ่งเกิดจากการบริโภคผักที่มีสารเคมี
ตกค้าง 

4.43 0.72 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

3. ท่านเช่ือมั่นว่า ผักที่ท่านบริโภคทุกวันนี้มีสารเคมีตกค้างยังไม่ปลอดภัย 4.2 0.8 เห็นด้วยมาก 
4. ท่านมั่นใจว่าผักที่จ าหน่ายในห้างสรรพสินค้าปลอดภัยกว่าผักที่จ าหน่าย
ตามตลาดในชุมชนทั่วไป 

3.56 0.95 เห็นด้วยมาก 

5. แหล่งจ าหน่ายผักปลอดภัยและเช่ือถือได้หาได้ยาก 4.26 0.76 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
6. ราคาผักปลอดภัยสูงกว่าราคาผักทั่วไป 4.33 0.85 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
7. ท่านมีวิธีการเลือกซ้ือผักให้ปลอดภัย โดยสังเกตจากผักได้ 3.83 0.9 เห็นด้วยมาก 
8. หากผักที่มีเคร่ืองหมายรับรอง ท่านจะเลือกซ้ือมาบริโภค 4.28 0.74 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
9. หากมีแหล่งจ าหน่ายผักปลอดภัยและเชื่อถือได้ ท่านจะไปซ้ือผักมาบริโภค
จากแหล่งนั้น ๆ 

4.51 0.68 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

รวม 4.21 0.84 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
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 จากตาราง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม มีความคิดเห็นเกี่ยวกับการบริโภคผักปลอดภัยโดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.21 (   = 4.21, S.D.= 0.84) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า มีความ
คิดเห็นอยู่ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่งคือ การบริโภคผักปลอดภัยช่วยลดการเจ็บป่วยจากโรคภัยต่าง ๆ มีค่าเฉลี่ยรวม
มากที่สุด เท่ากับ 4.53 รองลงมาคือ หากมีแหล่งจ าหน่ายผักปลอดภัยและเช่ือถือได้ ท่านจะไปซื้อผักมาบริโภคจาก
แหล่งนั้น ๆ มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.51 และมั่นใจว่าผักที่จ าหน่ายในห้างสรรพสินค้าปลอดภัยกว่าผักที่จ าหน่ายตาม
ตลาดในชุมชนทั่วไป มีค่าเฉลี่ยรวมต่ าสุดเท่ากับ 3.56 
 

ตารางท่ี 4-3  แสดงร้อยละของระดับความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัย  

ช่วงคะแนน จ านวน ร้อยละ 

5.68 - 8 111 30.58 

3.34 - 5.67 206 56.75 

1-3,33 46 12.67 

 

 จากตารางที่ 4-3 แสดงร้อยละความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัย พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมี
คะแนนความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยเฉลี่ย 4.89 คะแนนจากคะแนนเต็ม 8 คะแนน และเมื่อจ าแนก
คะแนนเป็น 3 ระดับตามช่วงคะแนน พบว่า ส่วนใหญ่มีความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยในระดับปานกลาง
คิดเป็นร้อยละ 56.75 และมีความรู้ในระดับมากคิดเป็นร้อยละ 30.58 และมีผู้ตอบแบบสอบถามที่ได้
คะแนนน้อยกว่า 3.34 ร้อยละ 12.67  
 
4.2 ผลการศึกษาความต้องการแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชนั 
 
ตารางท่ี 4-4  ผลการศึกษาความต้องการแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม 
  แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

รายการ x   S.D. แปลผล 

1. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่รวบรวมแหล่งจ าหน่าย/ร้านค้าผักปลอดภัย 4.29 0.76 ต้องการมากที่สุด 
2. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่สามารถเลือกซ้ือ/สั่งซ้ือผักปลอดภัยได้ 4.34 0.74 ต้องการมากที่สุด 
3. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่ให้ความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยได้ 4.43 0.70 ต้องการมากที่สุด 
4. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่น าแนวคิดเกี่ยวกับเกมมาประยุกต์ใช้เพื่อ
ส่งเสริมให้เกิดการบริโภคมากขึ้น 

4.28 0.77 ต้องการมากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-4  ผลการศึกษาความต้องการแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม 
 แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (ต่อ) 

รายการ x   S.D. แปลผล 

5. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่น ากลไกภารกิจ (Challenges) ของเกมมาเป็น
เครื่องมือเพื่อส่งเสริมให้เกิดการบริโภคผักปลอดภัย เช่น การก าหนดภารกิจ
ก าหนดให้ลูกค้าเข้ามามีส่วนร่วมทั้งการแบ่งปัน (share idea) การเข้าร่วม
กิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการบริโภคผักปลอดภัยได้ และจะได้คะแนน
แต้มตามเง่ือนไข 

4.21 0.75 ต้องการมากที่สุด 

6. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่น ากลไกแต้มคะแนนสะสม (point) ของเกม
มาเป็นเครื่องมือเพื่อส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัย เช่น การเข้าร่วมกิจกรรม 
การแบ่งปันเร่ืองราวดี รวมทั้ การซ้ือผักปลอดภัย จะได้รับแต้มคะแนน 

4.20 0.79 ต้องการมาก 

7. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่น ากลไกการจัดอันดับ (leader board) ของ
เกมมาประยุกต์เพื่อให้เกิดการบริโภคผักปลอดภัยมากขึ้น เช่น การจัดอันดับ
กลุ่มลูกค้าที่มีคะแนนสะสมสูงสุด 5 อันดับแรก มาเป็นเครื่องมือส่งเสริมการ
บริโภคผักปลอดภัย 

4.20 0.75 ต้องการมาก 

8. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่น ากลไกสินค้าเสมือน (virtual goods) ของ
เกมมาประยุกต์ใช้กับแอปพลิเคชันเพื่อกระตุ้นให้บริโภคผักปลอดภัยมากขึ้น 
เช่น การสุ่มแจกของชวัญ ซ่ึงสินค้าเหล่านี้สามารถน ามาแลกเป็นแต้มสะสม
แทนได้ หรือเป็นสิทธิพิเศษในการเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ได้ 

4.22 0.78 ต้องการมากที่สุด 

9. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่น ากลไกระดับ (level) ของเกมมาประยุกต์ใช้
กับแอปพลิเคชันเพื่อกระตุ้นให้บริโภคผักปลอดภัยมากขึ้น เช่น แบ่งลูกค้า
ตามคะแนนที่สะสมได้ เป็นระดับผู้เริ่มต้น ระดับกลางและระดับเชี่ยวชาญ 
เป็นต้น 

4.15 0.79 ต้องการมาก 

รวม 4.26 0.77 ต้องการมากที่สุด 
 

 จากผลการศึกษาความต้องการแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความต้องการแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการ

บริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดยรวมในระดับมากที่สุด (   = 4.26, S.D.= 0.77) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการในระดับมากที่สุด คือ ต้องการแอป
พลิเคชันที่ให้ความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยได้ มีค่าเฉลี่ยรวมมากที่สุด เท่ากับ 4.43 รองลงมาคือ 
ต้องการแอปพลิเคชันที่สามารถเลือกซื้อ/สั่งซื้อผักปลอดภัยได้ มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.34 ส่วนความ
ต้องการแอปพลิเคชันที่น ากลไกระดับ (level) ของเกมมาประยุกต์ใช้กับแอปพลิเคชันเพ่ือกระตุ้นให้
บริโภคผักปลอดภัยมากข้ึน เช่น แบ่งลูกค้าตามคะแนนที่สะสมได้ เป็นระดับผู้เริ่มต้น ระดับกลางและ
ระดับเชี่ยวชาญ เป็นต้น มีค่าเฉลี่ยรวมต่ าสุดเท่ากับ 4.15 
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4.3 เพื่อวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชัน 

 ในส่วนของการวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันนั้น แบ่งการน าเสนอผลการวิจัยออกเป็น 2 ส่วนตามขั้นตอน กล่าวคือ  1) ผล
การวิเคราะห์แอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และ 2) ผลการ
ออกแบบแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งสามารถสรุปผล
การศึกษาแต่ละส่วนได้ดังนี้ 
  4.3.1  ผลการวิเคราะหแ์อปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน จากที่น าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์เพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดนั้น โดยน าผลการ
วิเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของการวิเคราะห์ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญต่างเห็นว่าการ
น าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาร่วมกับการส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยในแต่ละประเด็นเป็นไปได้  มีค่า
ระดับคะแนนความเหมาะสมเฉลี่ยมากกว่า 0.7 ในทุกข้อ ดังตารางสรุปด้านล่างนี้  
    4.3.1.1 แต้มสะสม (point)  เกิดจากผู้ใช้ซื้อสินค้าในตลาด safetyMarket มา
จับจ่ายซื้อสินค้าผ่าน safetyMarket ทั้งนี้เจ้าของตลาด safetyMarket จะก าหนดเงื่อนไขการสะสม เช่น ทุก
ยอดซื้อ 50 บาท เท่ากับแต้มสะสม 1 แต้ม เป็นต้น ซึ่งแต้มสะสมนี้สามารถน าไปแลกซื้อสินค้าพรีเมี่ยมของ
ตลาด safetyMarket ได้ หรือสามารถน าไปใช้เพ่ือรับข้อมูลหรือสิทธิพิเศษอ่ืน ๆ ตามที่ ตลาด safetyMarket 
ได้ รวมทั้งการเข้าไปอ่านเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยก็จะได้รับแต้มสะสมเพ่ิมครั้งละ 1 แต้ม เป็นต้น 

    4.3.1.2  ระดับชั้น (level) เป็นการวิเคราะห์ระดับชั้นของผู้ใช้จากแต้มสะสมที่
เก็บมาได้ โดยแปลงเป็นระดับเพ่ือแบ่งกลุ่มผู้ซื้อ โดยระดับจะเริ่มต้นจาก 1 และเมื่อสะสมครบครบทุก 
ๆ 1000 แต้ม ระดับจะเลื่อนขึ้นไปเรื่อย ๆ เช่น แบ่งลูกค้าตามคะแนนที่สะสมได้ เป็นระดับผู้เริ่มต้น 
ระดับกลาง และระดับเชี่ยวชาญ เป็นต้น 
    4.3.1.3 ภารกิจ (Challenge) ตลาด safetyMarket ก าหนดภารกิจเพ่ือสร้าง
ความท้าทายให้กับผู้ใช้ หากเม่ือผู้ใช้ท าได้ส าเร็จจะได้ตามเงื่อนไขที่ก าหนด เช่น ภารกิจท าอาหารจาก
ผักปลอดภัยโดยให้ภาพถ่ายอาหารที่ใช้ผักปลอดภัยมาปรุง จะได้รับแต้มพิเศษ 20 แต้ม หรือเหรียญแสดง
ความส าเร็จเป็นต้น 

    4.3.1.4 กระดานผู้น า (Leaderboard) เป็นการวิเคราะห์จากทรัพย์สินที่ผู้ใช้มี 
ทั้งแต้มสะสม และระดับชั้น น ามาวิเคราะห์และจัดอันดับว่ามีผู้ ใช้ใดบ้างที่เป็นผู้น าในตลาด 
safetyMarket นี้ ในลักษณะ Top 5 
    4.3.1.5 สินค้าเสมือน (Virtual Goods) เป็นสินค้าอิเล็กทรอนิกส์ที่เป็น
ลักษณะของการตกแต่งไอคอนให้กับผู้ซื้อเน้นความสวยงามและสิทธิพิเศษบางอย่าง เช่น หากมี
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ไอคอน เมื่อเข้าร่วมท าภารกิจจะได้คะแนน 2 เท่าจากคนอ่ืน ซึ่งต้องใช้แต้มสะสมที่มีอยู่แลกซื้อ ได้
เฉพาะใน safetyMarket เท่านั้น 
  4.3.2 ผลการออกแบบแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน ส าหรับส่วนนี้แบ่งการน าเสนอผลการออกแบบเป็น 3 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) ฟังก์ชั่นงานของแอป
พลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  2) ฐานข้อมูล และ 3) หน้าจอการ
ออกแบบ UI ทั้งนี้สามารถสรุปผลการออกแบบแต่ละส่วนดังต่อไปนี้ 
    4.3.2.1  ผลการออกแบบฟังก์ชั่นงานของแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผัก
ปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน จากที่น าแนวคิดเกี่ยวกับ Gamification มาวิเคราะห์ร่วมด้วยและ
ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญแล้วจึงน ามาสู่การออกแบบฟังก์ชั่นงานองแอปพลิเค
ชันนี้ ทั้งนี้น าเสนอในรูปแบบ use case diagram ดังภาพด้านล่างนี้ 

 
ภาพที่ 4-7  แสดง use case diagram ของแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัย 

      
     ผลการวิเคราะห์พบว่า แบ่งผู้ใช้เป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) เจ้าของตลาดที่ขายผัก
ปลอดภัย 2) กลุ่มร้านค้าที่จ าหน่ายผักปลอดภัยในตลาดแห่งนี้ และ 3) กลุ่มลูกค้าที่มาจับจ่ายซื้อผัก
ข้าวของในตลาดแห่งนี้ ซึ่งแต่ละกลุ่มจะมีฟังก์ชั่นในการท างานแตกต่างกันไปสามารถสรุปได้ดังนี้ 



58 
 

     4.3.2.1.1 กลุ่มเจ้าของตลาด เป็นเจ้าของตลาดที่มีตลาดเป็นพ้ืนที่กลางในกับ
ลูกค้าและร้านค้าเข้ามาใช้บริการ เพื่อจับจ่ายผักปลอดภัย ทั้งนี้แอปพลิเคชันนี้เป็นเครื่องมือส่งเสริมให้
เกิดการบริโภคผักปลอดภัย จึงก าหนดกลไกส่งเสริมการบริโภคโดยน าแนวคิด gamificationมา
ประยุกต์ใช้ร่วมกัน จากการวิเคราะห์จึงได้ออกแบบฟังก์ชันงานส าหรับเจ้าของตลาดเพ่ือท าหน้าที่
ส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยในกับทั้งลูกค้าและร้านค้าในตลาด ดังนี้ 
      -  ฟังก์ชั่นก าหนดรางวัล เป็นฟังก์ชั่นก าหนดรางวัลต่าง ๆ ที่ลูกค้า
สามารถน าแต้มท่ีเกิดจากการซื้อมาแลกของรางวัล โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายแต่อย่างใด 
      -  ฟังก์ชั่นจัดการข้อมูลผักปลอดภัย เป็นฟังก์ชั่นที่เจ้าของตลาดให้
ความรู้ที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกับผักปลอดภัยและผักชนิดต่าง ๆ หรือข้อมูลที่เป็นประโยชน์อื่นๆ ท 
      -  ฟังก์ชั่นก าหนดการแข่งขัน เป็นฟังก์ชั่นที่เจ้าของตลาดสร้างกิจกรรม
พิเศษหรือภารกิจขึ้นมา เพ่ือให้ผู้สนใจที่เป็นสมาชิกในตลาดทั้งประเภทลูกค้าและร้านค้าต่าง ๆ เข้า
ร่วมภารกิจนี้ ซึ่งเป็นภารกิจที่ส่งเสริมการปลอดภัยผักปลอดภัย เช่น ภารกิจภารผักประเภทหลากสี 5 
วัน หรือ ภารกิจการบอกวิธีล้างผักและผลไม้ให้ปลอดภัยและมีอายุเก็บได้ยาวนานขึ้น กล่าวคือ เป็น
ภารกิจที่ส่งเสริมให้สมาชิกเข้ามาร่วมท ากิจกรรม และเมื่อท าภารกิจได้ส าเร็จจะได้รับแต้มไปตาม
ภารกิจที่เจ้าของตลาดก าหนด 
     4.3.2.1.2 กลุ่มร้านค้า เป็นฟังก์ชั่นของร้านค้าที่เข้ามาเปิดร้านค้าในตลาด
แห่งนี้ ทั้งนีแ้อปพลิเคชันนี้เป็นเครื่องมือส่งเสริมให้เกิดการบริโภคผักปลอดภัย ซึ่งร้านค้าจึงเป้นผู้ที่เข้า
มาร่วมกิจกรรมในตลาดแห่งนี้ จากการวิเคราะห์จึงได้ออกแบบฟังก์ชันงานส าหรับร้านค้าเพ่ือให้
ร้านค้าต่าง ๆ เข้ามาร่วมกิจกรรม ได้แก่ 
      -  ฟังก์ชันสมัครร้านค้า เป็นฟังก์ชั่นที่ร้านค้าสมัครเข้าร่วมเป็นสมาชิก
ของตลาดแต่เป็นประเภทร้านค้า ทั้งนี้เพ่ือให้ความร่วมมือและร่วมกิจกรรมของตลาดในลักษณะของ
การส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัย 
      -  ฟังก์ชันสมัครเข้าร่วมภารกิจหรือการแข่งขัน เป็นฟังก์ชั่นที่ร้านค้า
ต่าง ๆ สนใจเข้าร่วมกิจกรรม/ภารกิจ/การแข่งขันต่าง ๆ ที่ตลาดก าหนดขึ้นเพ่ือเป็นการกระตุ้นการ
บริโภคผักปลอดภัยรวมทั้ง ส่งผลกระทบท าให้ตลาดมีความคึกคักมีกิจกรรมต่าง ๆ ในลูกค้าและ
ร้านค้าเข้าร่วมสนุก โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายและยังได้รับสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ ตามที่เจ้าของตลาดก าหนด
ไว้อีกด้วย 
      - ฟังก์ชันการรายงานการเข้าร่วมกิจกรรม เป็นฟังก์ชั่นที่ร้านค้าที่สมัคร
เข้าร่วมภารกิจ/การแข่งขัน/กิจกรรมต่าง ๆ ต้องบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมหรือการแข่งขันนั้น ๆ เพ่ือ
เก็บเป็นข้อมูลของการเข้าร่วมกิจกรรมและท าภารกิจได้ส าเร็จตามที่ตลาดก าหนดไว้หรือไม่ 
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     4.3.2.1.3  กลุ่มลูกค้า  เป็นกลุ่มผู้ใช้เป้าหมายหลักของแอปพลิเคชันนี้ เพ่ือให้
เกิดการใช้งานและส่งเสริมการบริโภคส่งผลกระทบให้ตลาดสามารถขายสินค้าได้อย่างต่อเนื่อง โดย
กลุ่มลูกค้านี้สามารถเข้ามาบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ในแอปพลิเคชันนี้ จากการวิเคราะห์จึงได้ออกแบบ
ฟังก์ชันงานส าหรับร้านค้าเพ่ือให้ร้านค้าต่าง ๆ เข้ามาร่วมกิจกรรม ได้แก่ 
      - ฟังก์ชันการสมัครสมาชิก เป็นฟังก์ชั่นที่ลูกค้าสมัครเข้าร่วมเป็นลูกค้า
ของทางตลาด ซึ่งสามารถสะสมยอดซื้อรวมทั้งร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ได้  
      - ฟังก์ชันซื้อสินค้า เป็นฟังก์ชันที่ให้ลูกค้าสามารถสะสมยอดซื้อเข้า
ระบบได้ เพ่ือค านวณเป็นแต้มสะสมการซื้อเป็นต้น  
      - ฟังก์ชันแลกรางวัล เป็นฟังก์ชันที่ลูกค้าสามารถเข้ามาใช้เพ่ือแลก
รางวัลโดยใช้แต้มที่สะสมนั้น แลกสินค้าหรือบริการต่าง ๆ ที่เจ้าของตลาดก าหนดไว้ตามเงื่อนไข 
      - ฟังก์ชันสมัครเข้าร่วมแข่งขัน เป็นฟังก์ชั่นที่ลูกค้าสามารถเข้าร่วม
แข่งขันในรายการต่าง ๆ  
      - ฟังก์ชันบันทึกข้อมูลการเข้าร่วมกิจ เป็นฟังก์ชันที่สืบเนื่องจากที่
สมัครเข้าร่วมกิจกรรมหรือการแข่งขันต่าง ๆ และในกิจกรรมนั้น ๆ ต้องบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมนั้น 
ๆ  
      - ฟังก์ชันสืบค้นข้อมูลผักปลอดภัย เป็นฟังก์ชันที่เจ้าของตลาดให้
ความรู้เรื่องราวเกี่ยวกับผักปลอดภัยหรืออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องและมีประโยชน์ต่อลูกค้า รวมทั้งอีกแนวคิด
หนึ่งเป็นแหล่งความรู้ที่ลูกค้าสามารถสืบค้นข้อมูลได้ 
    จากการวิเคราะห์แอปพลิเคชันข้างต้นที่แสดงถึงฟังก์ชันงานและบทบาทหน้าที่ของ
ผู้ใช้แต่ละกลุ่มที่เก่ียวข้องกับกลุ่มผู้ใช้ จาก Use Case Diagram ข้างต้น จะแสดงถึงความสัมพันธ์ของ
ฟังก์ชันต่าง ๆ ด้วย กล่าวคือ 
      - ฟังก์ชันสมัครเข้าร่วมการแข่งขัน เป็นฟังก์ชันที่มีความสัมพันธ์กับ
ฟังก์ชันก าหนดการแข่งขัน กล่าวคือ จะต้องเกิดฟังก์ชันการแข่งขันก่อนถึงจะมีรายการแข่งขันที่ให้กับ
ทั้งลูกค้าและร้านค้าสามารถสมัครเข้าร่วมการแข่งขันได้ ความสัมพันธ์ของทั้งสองฟังก์ชันนี้เป็นแบบ 
extend กล่าวคือ ต้องด าเนินการในฟังก์ชันงานก าหนดการแข่งขันก่อนจึงจะสามารถมาใช้งานใน
ฟังก์ชันสมัครการแข่งขันได้ จึงถือว่า ฟังก์ชันสมัครเข้าร่วมการแข่งขันเป็นฟังก์ชันที่ขยายต่อมาจาก
ฟังก์ชันก าหนดการแข่งขัน 
      - ฟังก์ชันบันทึกผลการเข้าร่วมการแข่งขัน  เป็นฟังก์ชันที่มี
ความสัมพันธ์กับฟังก์ชันสมัครเข้าร่วมการแข่งขัน กล่าวคือ จะต้องเกิดการสมัครเข้าร่วมกิจกรรมหรือ
ภารกิจต่าง ๆ ก่อนจึงจะสามารถเข้าไปบันทึกการแข่งขันหรือการท าภารกิจต่าง ๆ ความสัมพันธ์ของ
ทั้งสองฟังก์ชันนี้เป็นแบบ extend กล่าวคือ กลุ่มลูกค้าและร้านค้าที่สนใจต้องสมัครเข้าร่วมกิจกรรม
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หรือการแข่งขันนั้น ๆ ก่อน จึงจะสามารถบันทึกผลการเข้าร่วมกิจกรรมได้ จึงถือว่า ฟังก์ชันบันทึกการ
เข้าร่วมกิจกรรมเป็นฟังก์ชันที่ขยายต่อมาจากฟังก์ชันสมัครเข้าร่วมการแข่งขัน  
      - ฟังก์ชันจัดการข้อมูลผักปลอดภัย เป็นฟังก์ชันที่มีความสัมพันธ์กับ
ฟังก์ชันสืบค้นข้อมูลผักปลอดภัย กล่าวคือ เจ้าของตลาดจะต้องจัดการข้อมูลผักปลอดภัยที่มีเป้าหมาย
เพ่ือให้ความรู้กับลูกค้าและร้านค้าต่าง ๆ ในตลาด โดยลูกค้าและร้านค้าที่สนใจจะเข้ามาใช้งานผ่าน
ฟังก์ชันสืบค้นข้อมูลผักปลอดภัย เพ่ือน าความรู้และเทคนิคต่าง ๆ ไปใช้ประโยชน์ต่อไป เป็นต้น 
ลักษณะเช่นจึงสรุปได้ว่า ฟังก์ชันจัดการข้อมูลผักปลอดภัยและฟังก์ชันสืบค้นข้อมูลผักปลอดภัยเป็น
ฟังก์ชันที่มีความสัมพันธ์กันในลักษณ์ include กล่าวคือ ฟังก์ชันสืบค้นเป็นฟังก์ชันย่อยของฟังก์ชัน
จัดการข้อมูลผักปลอดภัย    
      - ฟังก์ชันก าหนดรางวัล เป็นฟังก์ชันที่มีความสัมพันธ์กับฟังก์ชันแลก
ของรางวัล กล่าวคือ เจ้าของตลาดต้องก าหนดรางวัลต่าง ๆ รวมทั้งเงื่อนไขในการขอรับแลกรางวัล
ก่อน ลูกค้าและร้านค้าต่าง ๆ ที่สนใจจะแลกจึงจะสามารถเข้ามาแลกของรับรางวัลได้ ดังนั้นทั้งสอง
ฟังก์ชันนี้จึงมีความสัมพันธ์กันแบบ extend กล่าวคือ ฟังก์ชันแลกของรางวัลเป็นฟังก์ชันที่ขยายมา
จากฟังก์ชันก าหนดรางวัล โดยที่ฟังก์ชันแลกของรางวัลเป็นฟังก์ชันที่ลูกค้าหรือร้านค้าเป็นผู้ใช้งาน 
ส่วนฟังก์ชันก าหนดของรางวัลเป็นฟังก์ชันที่เจ้าของตลาดเป็นผู้ใช้งาน  
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ภาพที่ 4-8  แสดง Class Diagram ของแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
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    4.3.2.2  ผลการออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งน าเสนอตามกลุ่มผู้ใช้ทั้ง 3 กลุ่ม ได้แก่ เจ้าของตลาด กลุ่มร้านค้า และกลุ่ม
ลูกค้า น าเสนอผลการออกแบบแต่ละกลุ่มได้ดังนี้ 
      4.3.2.2.1  ผลการออกแบบหน้าจอส าหรับกลุ่มเจ้าของตลาด เป็นเจ้าของ
ตลาดที่มีตลาดเป็นพ้ืนที่กลางในกับลูกค้าและร้านค้าเข้ามาใช้บริการ เพ่ือจับจ่ายผักปลอดภัย ทั้งนี้
แอปพลิเคชันนี้เป็นเครื่องมือส่งเสริมให้เกิดการบริโภคผักปลอดภัย จึงก าหนดกลไกส่งเสริมการบริโภค
โดยน าแนวคิด gamification มาประยุกต์ใช้ร่วมกัน จากการวิเคราะห์จึงได้ออกแบบฟังก์ชันงาน
ส าหรับเจ้าของตลาดเพ่ือท าหน้าที่ส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยในกับทั้งลูกค้าและร้านค้าในตลาด 
ดังนี้ 
ตารางท่ี 4-5  แสดงผลการออกแบบหน้าจอส าหรับกลุ่มเจ้าของตลาด 

ฟังก์ชันก าหนดรางวัล ค าอธิบาย UI และข้อมูล 

 

 -  ฟังก์ชั่นก าหนดรางวัล เป็นฟังก์ชั่น
ก าหนดรางวัลต่าง ๆ ที่ลูกค้าสามารถน าแต้มที่
เกิดจากการซื้อมาแลกของรางวัล โดยไม่ต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายแต่อย่างใด 
 เจ้าของตลาดจะต้องบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับ
รางวัลนั้น ๆ เช่น ชื่อรางวัล เงื่อนไขของรางวัลนี้ 
เป็นต้น  
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ตารางท่ี 4-5  แสดงผลการออกแบบหน้าจอส าหรับกลุ่มเจ้าของตลาด (ต่อ) 
ฟังก์ชันจัดการข้อมูลผักปลอดภัย ค าอธิบาย UI และข้อมูล 

 

 -  ฟังก์ชั่นจัดการข้อมูลผักปลอดภัย เป็น
ฟังก์ชั่นที่เจ้าของตลาดให้ความรู้ที่เป็นประโยชน์
เกี่ยวกับผักปลอดภัยและผักชนิดต่าง ๆ หรือ
ข้อมูลที่เป็นประโยชน์อื่นๆ 
 โดยเจ้าของตลาดจะต้องบันทึกข้อมูล
เกี่ยวกับผักปลอดภัย ได้แก่ ชื่อผัก ประโยชน์ 
การท าอาหาร การเชื่อมโยงไปยัง link ภายนอก 
รูปภาพ เป็นต้น ส่วนข้อมูลการเปิดดูเป็นข้อมูล
ที่เกิดจากการประมวลผลจากระบบ   

 

 -  ฟังก์ชั่นก าหนดการแข่งขัน เป็น
ฟังก์ชั่นที่เจ้าของตลาดสร้างกิจกรรมพิเศษหรือ
ภารกิจขึ้นมา เพ่ือให้ผู้สนใจที่เป็นสมาชิกใน
ตลาดทั้งประเภทลูกค้าและร้านค้าต่าง ๆ เข้า
ร่วมภารกิจนี้  ซึ่ ง เป็นภารกิจที่ส่ งเสริมการ
ปลอดภัยผักปลอดภัย เช่น ภารกิจภารผัก
ประเภทหลากสี 5 วัน หรือ ภารกิจการบอกวิธี
ล้างผักและผลไม้ให้ปลอดภัยและมีอายุเก็บได้
ยาวนานขึ้น กล่าวคือ เป็นภารกิจที่ส่งเสริมให้
สมาชิกเข้ามาร่วมท ากิจกรรม และเมื่อท า
ภารกิจได้ส าเร็จจะได้รับแต้มไปตามภารกิจที่
เจ้าของตลาดก าหนด 
 โดยเจ้าของตลาดต้องบันทึกข้อมูลเกี่ยว
กัขภารกิจหรือการแข่งขันที่ต้องการให้ร้านค้า
และลูกค้าเข้าร่วมแข่งขัน ได้แก่ ข้อมูลชื่อการ
แข่งขัน/ภารกิจ ระยะเวลาเริ่มต้น และสิ้นสุด 
รายละเอียดของภารกิจเป็นต้น  
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     4.3.2.2.2 กลุ่มร้านค้า เป็นฟังก์ชั่นของร้านค้าที่เข้ามาเปิดร้านค้าในตลาด
แห่งนี้ ทั้งนีแ้อปพลิเคชันนี้เป็นเครื่องมือส่งเสริมให้เกิดการบริโภคผักปลอดภัย ซึ่งร้านค้าจึงเป็นผู้ที่เข้า
มาร่วมกิจกรรมในตลาดแห่งนี้ จากการออกแบบฟังก์ชันงานส าหรับร้านค้าข้างต้นและได้ออกแบบ
หน้าจอส าหรับกลุ่มร้านค้า ได้ดังนี้  
 
ตารางท่ี 4-6  แสดงผลการออกแบบหน้าจอส าหรับกลุ่มร้านค้า  

ฟังก์ชันสมัครสมาชิก ค าอธิบาย UI และข้อมูล 

 

 -  ฟังก์ชันสมัครร้านค้า เป็นฟังก์ชั่นที่
ร้านค้าสมัครเข้าร่วมเป็นสมาชิกของตลาดแต่
เป็นประเภทร้านค้า ทั้งนี้เพ่ือให้ความร่วมมือ
และร่วมกิจกรรมของตลาดในลักษณะของการ
ส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัย 
 โดยร้านค้าต้องบันทึกข้อมูลร้านได้แก่ ชื่อ
เจ้าของร้าน เบอร์โทร ที่อยู่ ชื่อร้าน ประเภท
ร้านค้า username และ password 
   

ฟังก์ชันสมัครเข้าร่วมแข่งขัน ค าอธิบาย UI และข้อมูล 

 

 -  ฟังก์ชันสมัครเข้าร่วมภารกิจหรือการ
แข่งขัน เป็นฟังก์ชั่นที่ร้านค้าต่าง ๆ สนใจเข้า
ร่วมกิจกรรม/ภารกิจ/การแข่งขันต่าง ๆ ที่ตลาด
ก าหนดขึ้นเพ่ือเป็นการกระตุ้นการบริโภคผัก
ปลอดภัยรวมทั้ง ส่งผลกระทบท าให้ตลาดมี
ความคึกคักมีกิจกรรมต่าง ๆ ในลูกค้าและ
ร้านค้าเข้าร่วมสนุก โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายและยัง
ได้รับสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ ตามที่เจ้าของตลาด
ก าหนดไว้อีกด้วย 
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ตารางท่ี 4-6  แสดงผลการออกแบบหน้าจอส าหรับกลุ่มร้านค้า (ต่อ) 
ฟังก์ชันบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรม ค าอธิบาย UI และข้อมูล 

 

 - ฟังก์ชันการรายงานการเข้าร่วม
กิจกรรม เป็นฟังก์ชั่นที่ร้านค้าที่สมัครเข้าร่วม
ภารกิจ/การแข่งขัน/กิจกรรมต่าง ๆ ต้องบันทึก
การเข้าร่วมกิจกรรมหรือการแข่งขันนั้น ๆ เพ่ือ
เก็บเป็นข้อมูลของการเข้าร่วมกิจกรรมและท า
ภารกิจได้ส าเร็จตามที่ตลาดก าหนดไว้หรือไม่ 
 โดยร้านค้าต้องเลือกรายการแข่งขันหรือ
กิจกรรมที่จะบันทึกการเข้าร่วม และป้อนข้อมูล
เกี่ยวกับการเข้าร่วมตามเงื่อนไขของกิจกรรม
หรือรายการแข่งขันนั้น ๆ เช่น ระยะเวลา 
ระยะทาง น้ าหนัก หรือรูปภาพ ตามแต่เงื่อนไข
ของแต่ละกิจกรรมหรือภารกิจนั้นๆ  ก าหนดไว้  

 
     4.3.2.2.3  กลุ่มลูกค้า  เป็นกลุ่มผู้ใช้เป้าหมายหลักของแอปพลิเคชันนี้ เพ่ือให้
เกิดการใช้งานและส่งเสริมการบริโภคส่งผลกระทบให้ตลาดสามารถขายสินค้าได้อย่างต่อเนื่อง โดย
กลุ่มลูกค้านี้สามารถเข้ามาบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ในแอปพลิเคชันนี้ จากการออกแบบฟังก์ชันข้างต้น
สามารถออกแบบเป็นหน้าจอ UI ทั้งนี้น าเสนอตามฟังก์ชันงาน ดังนี้  
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ตารางท่ี 4-7  แสดงผลการออกแบบหน้าจอส าหรับกลุ่มลูกค้า 

ฟังก์ชันสมัครสมาชิก ค าอธิบาย UI และข้อมูล 

 

 - ฟังก์ชันการสมัครสมาชิก เป็นฟังก์ชั่นที่
ลูกค้าสมัครเข้าร่วมเป็นลูกค้าของทางตลาด ซึ่ง
ต้องเป็นฟังก์ชันแรกที่ลูกค้าต้องเกี่ยวข้องและใช้
งานเพียงครั้งเดียว  
 โดยที่ลูกค้าต้องป้อนข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือ
สมัครเป็นสมาชิกกับทางตลาด ได้แก่ ชื่อ ที่อยู่ 
เบอร์โทร Line ID ชื่อผู้ใช้ รหัสผ่าน เป็นต้น  

ฟังก์ชันซื้อสินค้า ค าอธิบาย UI และข้อมูล 

 

 ฟังก์ชันซื้อสินค้า เป็นฟังก์ชันที่ให้ลูกค้า
สามารถสะสมยอดซื้อเข้าระบบได้ เพ่ือค านวณ
เป็นแต้มสะสมการซื้อเป็นต้น 
 โดยลูกค้าจะใช้ฟังก์ชันนี้เพ่ือบันทึกยอด
ซื้อที่จับจ่ายจากร้านค้านั้น ๆ  ทั้งนี้ ร้านค้าจะให้
รหัสร้านค้าเพ่ือให้ลูกค้าน าข้อมูลรหัสร้านค้า 
และยอดซื้อ เพื่อระบบจะได้ค านวณแต้มและน า
ข้อมูลทั้งรหัสร้านค้า ยอดซื้อและจ านวนแต้มไป
เก็บไว้ในฐานข้อมูลต่อไป 
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ตารางท่ี 4-7  แสดงผลการออกแบบหน้าจอส าหรับกลุ่มลูกค้า (ต่อ)  

 

ฟังก์ชันสืบค้นข้อมูลผักปลอดภัย เป็นฟังก์ชันที่
เจ้าของตลาดให้ความรู้ เรื่องราวเกี่ยวกับผัก
ปลอดภัยหรืออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องและมีประโยชน์
ต่อลูกค้า รวมทั้งอีกแนวคิดหนึ่ ง เป็นแหล่ง
ความรู้ที่ลูกค้าสามารถสืบค้นข้อมูลได้ 
 โดยลูกค้าจะใช้ฟังก์ชันนี้เพ่ือสืบค้นข้อมูล
ผักที่สนใจ เพ่ือศึกษาหาความรู้และเทคนิคต่าง 
ๆ น าไปใช้ประโยชน์ต่อไป โดยลูกค้าจะต้อง
ป้อนข้อมูลชื่อผักหรือค าค้นอ่ืน ๆ ที่สนใจ ระบบ
จะค้นคืนข้อมูลที่เกี่ยวข้องขึ้นมาแล้ว และผู้ใช้
สามารถเลือกศึกษาข้อมูลแต่ละรายการได้  
 

 

 4.3.2.2.4  ฟังก์ชันที่ใช้วนร่วมกัน จากการวิเคราะห์ข้างต้นมีบางฟังก์ชันงานที่ทั้งกลุ่มเจ้าของ
ตลาด กลุ่มร้านค้า และลูกค้าใช้ร่วมกัน แต่อาจจะมีบทบาทในการใช้ แต่ในส่วนของหน้าจอ UI จะ
คล้ายคลึงกัน ซึ่งออกแบบไว้ดัตารางที่ 4-8   
 

ตารางที่ 4-8  แสดงผลการออกแบบหน้าจอฟังก์ชั่นที่ใช้งานร่วมกัน 

ฟังก์ชันแลกของรางวัล ค าอธิบาย UI และข้อมูล 

 

 ฟังก์ชันแลกรางวัล เป็นฟังก์ชันที่ลูกค้า
สามารถเข้ามาใช้เพ่ือแลกรางวัลโดยใช้แต้มที่
สะสมนั้น แลกสินค้าหรือบริการต่าง  ๆ ที่
เจ้าของตลาดก าหนดไว้ตามเงื่อนไข 
 โดยลูกค้าจะต้องเลือกดูของรางวัลและ
หากสนใจรายการใด ก็สามารถเลือกรับของ
รางวัล โดยป้อนจ านวนที่ต้องการ ระบบจะน า
ข้อมูลรหัสของรางวัลและจ านวน ไปจัดเก็บใน
ฐานข้อมูล รวมทั้งปรับปรุงแต้มสะสมคงเหลือ
ต่อไป 
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ตารางท่ี 4-8  แสดงผลการออกแบบหน้าจอฟังก์ชั่นที่ใช้งานร่วมกัน (ต่อ) 
ฟังก์ชันสมัครเข้าร่วมแข่งขัน ค าอธิบาย UI และข้อมูล 

 

 ฟังก์ชันสมัครเข้าร่วมแข่งขัน เป็นฟังก์ชั่น
ที่ลูกค้าสามารถเข้าร่วมแข่งขันในรายการต่าง ๆ  
 โดยลูกค้าต้องพิจารณาเลือกกิจกรรมการ
แข่งขันต่าง ๆ และหากสนใจกิจกรรมหรือการ
แข่งขันใด ก็เลือกรายการนั้น ๆ และศึกษา
เงื่อนไขต่าง ๆ และคลิกปุ่มบันทึกสมัครเข้าร่วม
การแข่งขัน 

 

 

- ฟังก์ชันบันทึกข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรม เป็น
ฟังก์ชันที่สืบเนื่องจากที่สมัครเข้าร่วมกิจกรรม
หรือการแข่งขันต่าง ๆ และในกิจกรรมนั้น ๆ 
ต้องบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมนั้น ๆ  
 โดยลูกค้าต้องเลือกกิจกรรมที่จะบันทึก
การเข้าร่วม และป้อนข้อมูลการเข้าร่วมตาม
กิจกรรมนั้น ๆ เช่น ป้อนระยะทางการวิ่ง ป้อน
จ านวนผักท่ีซื้อ ป้อนภาพท่ีเข้าร่วม เป็นต้น 
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4.4 ผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

พบว่า ได้แอพพลิเคชั่นส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 3 แอพพลิเคชันตาม
กลุ่มผู้ใช้ คือ กลุ่มลูกค้า กลุ่มร้านค้า และเจ้าของตลาด   

 
ภาพที่ 4-9  แสดงแหล่งติดตั้งแอปพลิเคชัน safVegCommu 

 

 
 

ภาพที่ 4-10  แสดงหน้าจอส าหรับผู้ใช้ที่เป็นเจ้าของตลาด 
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ภาพที่ 4-11  แสดงหน้าจอส าหรับร้านค้า 
 
 

 
ภาพที่ 4-12  แสดงหน้าจอส าหรับลูกค้า 

 
 จากภาพที่ 4-10 – 4-12 แสดงหน้าจอส าหรับผู้ใช้ที่ที่มทบาทต่างกัน โดยน าเสนอฟังก์ชั่น
งานเฉพาะส าหรับกลุ่มผู้ใช้นั้น ๆ  ทั้งนี้บางฟังก์ชันงานที่มีให้บริการทุกกลุ่มผู้ใช้ ดังภาพที่ 4-13   
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ภาพที่ 4-13  แสดงแหล่งติดตั้งแอปพลิเคชัน safVegCommu ส าหรับเจ้าของตลาด 
 
 

 

4.4 ผลประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชัน 
  ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน พบว่า ผู้เข้าทดสอบต่างประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันนี้ในระดับมากทุกด้าน 
ทั้งนี้ด้านความสามารในการใช้งานกับระบบอ่ืนมีค่าคะแนนเฉลี่ยสูงสุด 4.11 รองลงมาคือ ด้านความ
น่าเชื่อถือ ด้านความสามารถในการใช้งาน 4.07 และ  4.00 ส่วนด้านหน้าที่การท างานของแอปพลิ
เคฃันและด้านประสิทธิภาพในการท างานเป็นสองด้านที่มีคะแนนประสิทธิภาพเฉลี่ยน้อยเป็น สอง
ล าดับสุดท้ายคือ 3.97 และ 3.95 ตามล าดับ  
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ภาพที่ 4-14  แสดผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคฃันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัย 

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
   
  จากภาพที่ 4-14  เป็นผลประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผัก
ปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันภาพรวม ซึ่งหากวิเคราะห์ตามด้านสามารถสรุปได้ดังนี้  
 
ตาราที่ 4-9  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านหน้าที่การท างานของแอปพลิเคฃัน (Function) 
 

รายการประเมินดานหน้าที่การท างานของแอปพลิเคชั่น 
(Functionality)   ̅ S.D. ตีความ 

1. แอปพลิเคชันสามารถท างานไดตรงตามวัตถุประสงค์การ
ใช้งาน  

4.00 0.85 
มาก 

2. แอปพลิเคชันสามารถให้ผลลัพธ์ได้ถูกต้องและแม่นย า  4.07 0.75 มาก 
3. แอปพลิเคชันสามารถใชงานไดในหลายแพลตฟอรม  3.83 0.76 มาก 
4. แอปพลิเคชันมีระบบตรวจสอบสิทธิ์ในการเข้าใช้งานที่
เหมาะสม  

3.97 0.87 
มาก 

   

4.09 

4.02 

3.98 
4.07 

4.08 

ดานหน้าที่การท างาน
ของแอปพลิเคชั่น … 

ด้านความน่าเชื่อถือ 
(Reliability) 

ด้านประสิทธิภาพ 
(Efficiency) 

ด้านความสามารถใน
การใช้งาน (Usability) 

ด้านความสามารถใน
การใชงานกับระบบ… 

ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคฃันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัย
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
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 จากตารางที่ 4-9  ที่แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผัก
ปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านหน้าที่การท างานของแอปพลิเคฃัน (Function) พบว่า แอป
พลิเคชันนี้มีประสิทธิภาพความสามารถในด้านหน้าที่การท างานในระดับมากทุกข้อ ทั้งนี้ ผู้ทดสอบให้

คะแนนประสิทธิภาพที่สามารถให้ผลลัพธ์ได้ถูกต้องและแม่นย าสูงสุด    ̅= 4.07 S.D. = 0.75)  และ

ให้คะแนนประสิทธิภาพความสามารถในการใช้งานได้หลายแพลตฟอร์มน้อยที่สุด คือ 3.83 (   ̅ = 
3.83 S.D. = 0.76) 
 
ตาราที่ 4-10  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม 
 แนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านความน่าเชื่อถือ (Reliabilty) 
 

รายการประเมินด้านความน่าเชื่อถือ (Reliability)  ̅ S.D. ตีความ 

5. แอปพลิเคชันท างานไดอยางดีไมมีความผิดพลาดในการใชงาน 4.03 0.80 มาก 

6. แอปพลิเคชันมีความเสถียรภาพ สามารถเริ่มท างานได้อย่าง
ต่อเนื่องภายหลังจาก มีการขัดข้องและแอปพลิเคชันไม่ตอบสนอง 

4.10 0.82 มาก 

  
  จากตารางที่ 4-10  ที่แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการ
บริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านความน่าเชื่อถือ (Reliabilty) พบว่า แอปพลิเคชันนี้มี
ประสิทธิภาพความสามารถในด้านความน่าเชื่อถือในระดับมากทุกข้อ ทั้งนี้ในข้อมีเสถียรภาพ สามารถ
เริ่มท างานได้อย่างต่อเนื่องภายหนังจากมีความขัดข้องหรือแอปพลิเคชันไม่ตอบสนองมีคะแนนเฉลี่ย

สูงสุด (  ̅= 4.10 S.D. = 0.82) ส่วนแอปพลิเคฃันท างานได้อย่างดีไม่มีความผิดพลายในการใช้งานอยู่

ในระดับมาก (   ̅= 4.03 S.D. = 0.80) 
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ตาราที่ 4-11  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านประสิทธิภาพ (Efficiency) 

รายการประเมินด้านประสิทธิภาพ  (Efficiency)  ̅ S.D. ตีความ 

7. ขนาดของไฟล์แอปพลิเคฃันที่ใช้ส าหรับการติดตั้งมีความ
เหมาะสม 

4.07 0.80 มาก 

8. แอปพลิเคชันใช้เวลาในการประมวลผลรวดเร็วไม่นานจนเกินไป 3.76 0.83 มาก 

9. เมื่อท าการติดตั้งแอปพลิเคชันแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถใช้งานสมาร์ท
โฟนได้ตามปกติ ไม่อืด เครื่องไม่ร้อน 

4.03 0.87 มาก 

 
  ตาราที่ 4-11  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผัก
ปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านประสิทธิภาพ (Efficiency)  พบว่า แอปพลิเคชันนี้มี
ประสิทธิภาพในระดับมากทุกข้อ ทั้งนี้ในข้อ ไฟล์ที่ใช้ส าหรับการติดตั้งมีความเหมาะสม มีคะแนน

เฉลี่ยสูงสุด (  ̅ = 4.07 S.D. = 0.08) ส่วนข้อแอปพลิเคชันใช้เวลาในการประมวลผลรวดเร็วไม่นาน

จนเกินไปมีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด (   ̅= 3.76 S.D. = 0.83) 
 
ตาราที่ 4-12  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability) 

ด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability)  ̅ S.D. ตีความ 

10. แอปพลิเคชันสามารถบอกผู้ใช้ได้ว่าก าลังท าอะไรอยู่ ท าได้
ส าเร็จหรือไม่ส าเร็จ ต้องท างานกี่ข้ันตอน  แอปพลิเคชันสามารถ
ตอบสนอง 

3.83 0.89 มาก 

11. แอปพลิเคชันใช้สัญลักษณ์ ข้อความ สีและรูปภาพที่สื่อสาร
เข้าใจง่าย   

4.14 0.77 มาก 

12. ความสามารถในการควบคุมและความเป็นอิสระในการใช้งาน
ของแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม  

4.14 0.83 มาก 

13. การออกแบบของแอปพลิเคชันเป็นมาตรฐานและสอดคล้องกัน
ทั้งระบบ    

4.03 0.82 มาก 

14. แอปพลิเคชันมีกลไกการป้องกันความผิดพลาด เช่น ออกแบบ
ให้ผู้ใช้ยืนยันการด าเนินการในรายการนั้นอีกครั้ง   

4.04 0.79 มาก 



75 
 

ตาราที่ 4-12  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม 
  แนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability) (ต่อ) 
 

ด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability)  ̅ S.D. ตีความ 

15. แอปพลิเคชันออกแบบใช้ความเข้าใจมากกว่าให้จดจ าการใช้
งาน  

3.90 0.90 มาก 

16. แอปพลิเคชันมีความยืดหยุ่นและความมีประสิทธิภาพในการใช้
งาน  

4.10 0.77 มาก 

17.แอปพลิเคชันมีหน้าจอที่เรียบง่ายไม่ซับซ้อน และไม่แสดง
ส่วนประกอบที่มากจนเกินไป 

4.03 0.87 มาก 

18. แอปพลิเคชันมีการแจ้งให้ผู้ใช้ทราบเมื่อพบปัญหาหรือ
ข้อผิดพลาดในการใช้งาน  

3.72 0.70 มาก 

19. แอปพลิเคชันมีคู่มือการใช้งานที่ครบถ้วน   4.03 0.82 มาก 

 
  จาก ตาราที่ 4-12  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
บริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability) พบว่า ทุกข้อ
มีประสิทธิภาพในระดับมากทุกข้อ ทั้งนี้ข้อแอปพลิเคชันใช้สัญลักษณ์ ข้อความ สีและรูปภาพที่สื่อสาร
เข้าใจง่ายและข้อ ความสามารถในการควบคุมและความเป็นอิสระในการใช้งานของแอปพลิเคชันมี

ความเหมาะสมมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด (   ̅= 4.14 S.D. = 0.77 และ   ̅= 4.14 S.D. = 0.83) ตามล าดับ 
ส่วนข้อแอปพลิเคชันสามารถบอกผู้ใช้ได้ว่าก าลังท าอะไรอยู่ ท าได้ส าเร็จหรือไม่ส าเร็จ ต้องท างานกี่
ขั้นตอน  แอปพลิเคชันสามารถตอบสนอง และ ข้อแอปพลิเคชันมีการแจ้งให้ผู้ใช้ทราบเมื่อพบปัญหา

หรือข้อผิดพลาดในการใช้งาน มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด (   ̅= 3.83 S.D. = 0.89 และ   ̅= 3.72 S.D. 
= 0.70) 
 
 
 
 
 
 



76 
 

ตาราที่ 4-13  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม 
  แนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านความสามารถในการใชงานกับระบบอื่น (portability) 

ด้านความสามารถในการใชงานกับระบบอ่ืน (portability)  ̅ S.D. ตีความ 

20.  แอปพลิเคชั่นสามารถน าไปติดตั้งกับสมาร์ทโฟนที่มี
สภาพแวดล้อมต่างกันได้ เช่น ขนาดหน้าจอ หน่วยความจ า ไม่
จ ากัดข้อก าหนดของสมาร์ทโฟนมากเกินไป 

4.17 0.80 มาก 

21.  แอปพลิเคฃันติดตั้งได้สะดวกไม่ซับซ้อน    3.93 0.84 มาก 

22.  แอปพลิเคชันสามารถใช้งานกับซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

4.20 0.79 มาก 

 
 จากตาราที่ 4-13  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพแอพปลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผัก
ปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านความสามารถในการใชงานกับระบบอ่ืน (portability) พบว่า 
ทุกข้อต่างมีประสิทธิภาพในระดับมาก ทั้งนี้ข้อแอปพลิเคชันสามารถใช้งานกับซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ ได้

อย่างมีประสิทธิภาพมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด ที่สุด (   ̅= 4.20 S.D. = 0.79) และข้อที่แอปพลิเคฃันติดตั้ง

ได้สะดวกไม่ซับซ้อนมีคะแนนเฉลี่ยต่ าสุด (   ̅= 3.93 S.D. = 0.84)  
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผลการวจิัย และข้อเสนอแนะ 

5.1  สรุป 
 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชัน (Gamification) แบ่งการศึกษาออกเป็น 3 ระยะ โดยระยะที่ 1 เป็นการศึกษาเพ่ือเป็นปัจจัย
น าเข้าหรือข้อก าหนดต่าง ๆ ของแอปพลิเคชัน ส่วนระยะที่ 2 เป็นการศึกษาเพ่ือประมวลผล คือ น า
ผลการศึกษาในระยะที่ 1 มาพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันต้นแบบ และระยะที่ 3 เป็นการศึกษาเพ่ือหา
ผลลัพธ์ของงานคือ น าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นในระยะที่ 2 ไปทดสอบประสิทธิภาพ  ทั้งนี้การศึกษา
ในระยะที่ 1 มีวัตถุประสงคเ์พ่ือศกึษาพฤติกรรม ทัศนคติ และความรู้ของผู้บริโภคเกี่ยวกับผักปลอดภัย 
รวมทั้งศึกษาความต้องการแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
ใช้วิธีวิจัยเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีผู้ตอบแบบสอบถาม 
353 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน (Standard 
Deviation) ส่วนวิธีการศึกษาในระยะที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภค
ผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ใช้วิธีการวิจัยเชิงพัฒนาตามตัวแบบ Rapid Application 
Development (RAD) และใช้ CASE Tools ต่าง ๆ รวมทั้งใช้ซอฟต์แวร์ Thunkable x ร่วมด้วย
ภาษา PHP และฐานข้อมูล mysql เป็นเครื่องมือในการพัฒนา และการศึกษาในระยะที่ 3 เพ่ือ
ประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคที่พัฒนาขึ้น ใช้วิธีวิจัยเชิงทดลองกับผู้ร่วมทดสอบระบบจ านวน 30 
ราย ใช้แบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพและแอปพลิเคชันนี้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน (Standard Deviation)  
 ผลการศึกษาในระยะที่ 1 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่มั่นใจว่าผักที่บริโภค
ปลอดภัยหรือไม่และมักซื้อในชุมชน ทั้งนี้ผู้ตอบแบบสอบถามมีทัศนคติต่อที่ต่อดีผักปลอดภัยในระดับ

มาก (   ̅ = 4.21 S.D. = 0.84)  และผู้ตอบแบบสอบถามมีความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยในระดับปาน
กลาง มีคะแนนเฉลี่ย 4.89 จากคะแนนเต็ม 8 คะแนน ส่วนผลการศึกษาความต้องการแอปพลิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า ผู้ตอบแบบส่วนถามมีความ

ต้องการแอปพลิเคชันนี้โดยรวมในระดับมากที่สุด (   ̅= 4.26 S.D. = 0.77)  ผลการศึกษาในระยะที่ 2 
พบว่า แนวคิดเกมมิฟิเคฃันที่น ามาใช้ในแอปพลิเคชันนี้ ได้แก่ แต้มสะสม (point) ระดับชั้น (level) 
ภารกิจ (Challenge) กระดานผู้น า (Leaderboard) และสินค้าเสมือน (Virtual Goods) ซึ่งจะ
สอดแทรกเข้าไปในการใช้งานประจ าของแอปพลิเคชันและประมวลผลให้มีคุณลักษณะตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันอัตโนมัต ิทั้งนีฟั้งก์ชันงานแบ่งตามกลุ่มผู้ใช้ 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเจ้าของตลาด กลุ่มร้านค้า และ
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ลูกค้า ซึ่งทั้งสามกลุ่มต่างมีฟังก์ชันเฉพาะและมีฟังก์ชันที่ต้องใช้ร่วมกัน ได้แก่ สมัครเข้าร่วมกิจกรรม
และบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมนี้ ส่วนผลการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า ได้แอปพลิเคชัน 3 แอปพลิเคชันแบ่งตามกลุ่มของผู้ใช้และสามารถดาวน์
โหลดได้ที่ http://tiny.cc/o3sgnz  และผลการศึกษาในระยะที่ 3 พบว่า ประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน

ส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดยรวมอยู่ระดับมาก (   ̅ = 4.03 S.D. = 

0.81) ทั้งนี้ด้าน การใช้งานกับระบบอ่ืนมีค่าคะแนนเฉลี่ยสูงสุด  (   ̅ = 4.11 S.D. = 0.81 ด้าน

ประสิทธิภาพในการท างานเป็นสองด้านที่มีคะแนนประสิทธิภาพเฉลี่ยน้อยเป็น (   ̅ = 3.95 S.D. = 
0.76)  
 
5.2 อภิปรายผลวิจัย 
 5.2.1 ผลการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรม ความรู้ และทัศนคติเกี่ยวกับผักปลอดภัย สามารถ
อภิปรายผลการศึกษาได้ดังนี้  
  5.2.1.1 ผลการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมเกี่ยวกับผักปลอดภัย พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่จัดหาผักปลอดภัยจากแหล่งร้านค้าในชุมชน เลือกบริโภคผักปลอดภัยเพราะใส่
ใจในสุขภาพ สอดคล้องกับผลการศึกษาของนักวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการบริโภคผักปลอดภัยที่พบว่า 
ผู้บริโภคหากมีแหล่งในการจัดหาจัดซื้อผักปลอดภัยได้อย่างสะดวกก็จะบริโภคผักปลอดภัย (พิไลวรรณ  
จันทรังษ์, 2558; โลมไสล  วงค์จันตา และคณะ ,2559; อรนุช อาจประจญ และเบญจมาภรณ์ อิศร
เดช, 2558; มานิต ตันเจริญ, 2560)  
  5.2.1.2 ผลการศึกษาเกี่ ยวกับความรู้ เ กี่ ยวกับผั กปลอดภัย  พบว่ า  ผู้ ตอบ
แบบสอบถามมีคะแนนความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยเฉลี่ย 4.89 คะแนนจากคะแนนเต็ม 8 คะแนน และ
เมื่อจ าแนกคะแนนเป็น 3 ระดับตามช่วงคะแนน พบว่า ส่วนใหญ่มีความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยใน
ระดับปานกลางคิดเป็นร้อยละ 56.75 และมีความรู้ในระดับมากคิดเป็นร้อยละ 30.58 ซ่ึงจะเห็นได้ว่า
ส่วนใหญ่ผู้ตอบแบบสอบถามมีความรู้เกี่ยวกับอาหารปลอดภัย สอดคล้องกับผลการศึกษาของนักวิจัย
ที่ศึกษาเกี่ยวกับความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยที่พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัย
ในระดับปานกลางและมาก (พิไลวรรณ  จันทรังษ์, 2558; โลมไสล  วงค์จันตา และคณะ ,2559; 
อรนุช อาจประจญ และเบญจมาภรณ์ อิศรเดช, 2558) เพราะผักปลอดภัยเป็นเนื้อหาที่สอดแทรกเข้า
ไปตั้งแต่ระดับประถมศึกษา จึงท าให้ทุกกลุ่มวัยต่างรับรู้และตระหนักในเรื่องของผักปลอดภัยซึ่งจะ
ส่งผลต่อสุขภาพที่แข็งแรง แต่ขัดแย้งกับผลการศึกษาของมานิต ตันเจริญ (2560) ที่พบว่ากลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่มีระดับความรู้น้อยคิดเป็นร้อยละ 37.18 เหตุที่เป็นเช่นนี้ เพราะมานิต  ตันเจริญ ศึกษาใน
พ้ืนที่บริบทต าบลดอนเจดีย์ อ าเภอพนมทวน จังหวัดกาญจนบุรี.ซึ่งเป็นชุมชนนอกเมืองหรือต่างจังหวัด

http://tiny.cc/o3sgnz
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ที่ยังคงให้ความส าคัญกับเศรษฐกิจมากกว่าสุขภาพ ในขณะที่ชุมชนเมืองตระหนักถึงความส าคัญของ
สุขภาพมากขึ้น เพราะค่าใช้จ่ายในการรักษาเมื่อเจ็บป่วยสูงมาก 
  5.2.1.3 จากผลการศึกษาเกี่ ยวกับทัศนคติ เกี่ยวกับผักปลอดภัยของผู้ตอบ
แบบสอบถาม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีทัศนคติต่อการบริโภคผักปลอดภัยในระดับดีมาก 
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ของ โลมไสล  วงค์จันตา และคณะ(2559) ที่พบว่า ผู้บริโภคเห็นด้วย
ระดับมากคือ ถ้ามีให้เลือกจะเลือกซื้อผักและผลไม้สด ที่ปลอดสารพิษ อยากให้มีการจ าหน่ายผัก
ปลอดสารพิษในทุกแหล่งซื้อ และเชื่อว่ามียาฆ่า แมลงปนเปื้อนผักสดแน่นอนแต่ปริมาณน้อย 
สอดคล้องกับผลการศึกษาของพิไลวรรณ  จันทรังษี (2558) พบว่า นักเรียนวัยประถมศึกษาต่างก็มี
ทัศนคติที่ดีต่อการบริโภคผักปลอดภัย  รวมทั้ง มานิต  ตันเจริญ (2560) ที่พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
ต่างมีทัศนคติที่ดีกับผักปลอดภัย เป็นเพราะภาครัฐสื่อสารเกี่ยวกับผักปลอดภัยลงไปถึงประชาชนในทุก
ระดับและวัย  
 5.2.2 จากที่งานวิจัยนี้แบ่งการด าเนินการออกเป็น 3 ระยะ กล่าวคือ ระยะที่ 1 เป็น
การศึกษาถึงปัจจัยน าเข้าต่าง ๆ ที่จะกลายเป็นข้อก าหนดข้องการพัฒนาแอพพลิเคชันนี้ ส าหรับระยะ
ที่ 2 เป็นระยะที่ให้ความส าคัญกับการประมวลผล ได้แก่ การวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนา แล
สิ้นสุดที่ระยะที่ 3 เป็นระยะที่ศึกษาผลลัพธ์โดยการประเมินประสิทธิภาพ  ซึ่งกรอบการท างานของ
วิจัยนี้สอดคล้องกับผลการศึกษาของ N. Kumar (2013) ก าหนดกรอบการออกแบบเกมมิฟิเคชันไว้ 3 
กระบวนการ ได้แก่ 1) ก าหนดวัตถุประสงค์ ความท้าทาย และแรงจูงใจต่าง กระบวนการที่ 2 คือ การ
รออกแบบ ที่ประกอบด้วย วิธีการเล่าเรื่อง กลไกของเกม รวมทั้งส่วนต่อประสาน และกระบวนการที่ 
3 คือ การน าไปใช้และการวัดประเมินผล  
 5.2.3 จากผลการวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผัก
ปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า แอปพลิเคชันนี้น าองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันมา
ร้อยเรียงให้เกิดแรงจูงใจต่อการบริโภคผักปลอดภัยในทุกองค์ประกอบ ได้แก่ แต้มสะสม ระดับชั้น 
(level) ภารกิจ (Challenge) กระดานผู้น า (Leaderboard) และสินค้าเสมือน (Virtual Goods) แต่
จากผลการศึกษาของ เบญจภัค จงหมื่นไวย์ และคณะ (2561) ที่วิเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชันบนบริบทเนื้อหาการเรียนการสอน พบว่า งานวิจัยส่วนใหญ่ต่างประยุกต์ใช้
องค์ประกอบเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันแตกต่างกันออกไป ทั้งนี้องค์ประกอบที่น ามาประยุกต์มากที่สุด คือ 
ระดับชั้น  รองลงมาคือ รางวัลและกระดานผู้น า ส่วนแต้มสะสมและสินค้าเสมือน เป็นองค์ประกอบที่
น ามาประยุกต์ใช้น้อยมาก  เช่นเดียวกับผลการศึกษาของ Sakchai Muangsrinoon , Poonpong 
Boonbrahm. (2019) วิเคราะห์งานวิจัยที่ประยุกต์ใช้องค์ประกอบเกมมิฟิเคชันในบริบทสุขภาพ 
พบว่า ส่วนใหญ่ใช้แต้มสะสม รองลงมาคือระดับขั้นและกระดานผู้น า และน้อยกว่าที่ใช้สินค้าเสมือน
จริง เหตุผลงานวิจัยนี้ประยุกต์ใช้องค์ประกอบแนวคิดเกมมิฟิเคชันทั้ง 5 องค์ประกอบ เพราะด้วย



81 
 

บริบทที่ของงานวิจัยที่ศึกษามีเป้าหมายหลักเพ่ือกระตุ้นส่งเสริมให้เกิดการแลกเปลี่ยนซื้อขายผัก
ปลอดภัยในตลาดที่น าไปใช้ จึงมีอิสระในการออกแบบการเล่าเรื่องของการน าไปประยุกต์ใช้ 
นอกจากนั้นแล้วงานวิจัยนี้ให้ความส าคัญกับการประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันนั้น เพราะ
ในขั้นตอนของการวิเคราะห์นั้นหลังจากผู้วิจัยได้ร่างการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันกับการ
ส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยนั้น ผู้วิจัยส่งร่างการประยุกต์ให้ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินวิเคราะห์ความ
เหมาะสมขององค์กรประกอบอีกด้วย ซึ่งวิธีการนี้สะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของการออกแบบเกม 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคขั้น ที่พบว่า การ
ออกแบบเกมนั้นเป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่ เพราะหากออกแบบได้ดีจะสามารถจูงใจผู้ใช้ให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและทัศนคติได้ (Mamoona Hamid and Mudiarasan Kuppusamy, 
2017; Yongwen Xu., 2015) 
 5.2.4 จากการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า งานวิจัยนี้เน้นการวัตประเมินประสิทธิภาพตามมาตรฐาน มาตรฐาน 
ISO/IEC 9126 ประเมินแบบฮิวริสติค (Heuristic Evaluation ในขณะที่ ผลการศึกษาของ Carreño, 
Alberto & Riera, Daniel & González González, Carina & Arnedo-Moreno, Joan. (2015) 
น าเสนอกรอบการประเมินเกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบด้วย 5 ด้านได้แก่ การประเมินทางด้าน
เศรษฐศาสตร์ การประเมินทางด้านการค านวณตรรกศาสตร์ (เน้นความถูกต้องของโปรแกรม) การ
ประเมินทางด้านวัดผลประสิทธิภาพต่าง ๆ การประเมินทางด้านจิตวิทยา และการประเมินการโต้ตอบ 
ซึ่งเป็นการวัดประเมินทั้งชิ้นงานที่พัฒนาขึ้นและผลกระทบของการน าไปใช้ทั้งในมิติของเศรษฐศาสตร์
ด้วยว่าคุ้มค่าการลงทุนหรือไม่อย่างไร ส่วนงานวิจัยที่เน้นการวัดประะเมินประสิทธิภาพเน้นที่ตัว
ผลลัพธ์ของกระบวนการพัฒนา คือ แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น เท่านั้น  
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัย 
  5.3.1.1 ควรศึกษาเกี่ยวกับมุมมองทางการตลาด ในลักษณะการน าแอปพลิเคชันไป
ใช้แล้วส่งผลกระทบอย่างไร เช่น สามารถกระตุ้น จูงใจให้ผู้คนเข้ามาจับจ่ายใช้สอยในตลาดที่น าแอป
พลิเคชันนี้ไปใช้งาน 
  5.3.1.2 ควรศึกษาเกี่ยวกับมุมมองทางการตลาด ในลักษณะการน าแอปพลิเคชันไป
ใช้แล้วส่งผลกระทบอย่างไร เช่น สามารถกระตุ้น จูงใจให้ผู้คนเข้ามาจับจ่ายใช้สอยในตลาดที่น าแอป
พลิเคชันนี้ไปใช้งาน 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
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  5.3.2.1 งานวิจัยนี้หน่วยงานที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้คือ กลุ่มตลาดสีเขียว ที่
เน้นจ าหน่ายอาหารปลอดภัย  
  5.3.2.2 จัดเตรียมการเช่า Hosing ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลของการจับจ่ายและ
การใช้งานต่าง ๆ ผ่านทางแอปพลิเคชันนี้ เพราะข้อมูลที่ทั้งเจ้าของตลาด ร้านค้า และลูกค้าต่าง ๆ ใช้
งานไม่ได้จัดเก็บไว้ในเครื่องของผู้ใช้ ข้อมูลต่าง ๆ จะถูกจัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลกลาง ทั้งนี้ไม่เพียงแต่ไว้
จัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ เท่านั้น สคริปที่ใช้ในการขับเคลื่อนให้โปรแกรมฟังก์ชั่นงานของแอปพลิเคชัน
ท างานก็จะต้องจัดวางไว้ที่ส่วนกลาง เพ่ือให้เครื่องผู้ใช้บริการสามารถน ามาใช้งานได้ 
  5.3.2.3 โทรศัพท์สมาร์ทโฟนของผู้ใช้ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มเจ้าชองตลาด กลุ่มร้านค้า และ
กลุ่มลูกค้าก็ตาม ต่างต้องสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตทุกครั้งที่จะใช้งานแอปพลิเคชชันนี้ 
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 6.  ดร.นุจรินทร์  ปทุมพงษ์ อาจารย์ประจ าภาควิชาวิยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฎก าแพงเพฃร  
 7.  ดร.กัลยาณี  ทองเลี่ยมนาค อาจารย์ประจ าสาขาระบบสารสนเทศ  คณะเทคโนโลยีการ
จัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย  
 8.  ผศ.วัจนา  ขาวฟ้า อาจารย์บริหารหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 

ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบแอปพลิเคชัน 

ส่งเสรมิการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

 

 

 

 

 

 



ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบแอปพลิเคชันส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัย 

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ข้อ รายละเอียด 
ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ ค่า IOC 

1 2 3 4 5  
1 ด้านกลไกแต้มสะสม (Points)       
 แต้มสะสม (point)  เกิดจากผู้ใช้ซื้อสินค้าในตลาด safetyMarket มา

จับจ่ายซื้อสินค้าผ่าน safetyMarket ทั้งนี้ เจ้ าของตลาด 
safetyMarket จะก าหนดเง่ือนไขการสะสม เช่น ทุกยอดซื้อ 50 บาท 
เท่ากับแต้มสะสม 1 แต้ม เป็นต้น ซึ่งแต้มสะสมนี้สามารถน าไปแลก
ซื้อสินค้าพรีเมี่ยมของตลาด safetyMarket ได้ หรือสามารถน าไปใช้
เพื่อรับข้อมูลหรือสิทธิพิเศษอื่น ๆ ตามที่ ตลาด safetyMarket ได้ 
รวมทั้งการเข้าไปอ่านเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัยก็จะได้รับ
แต้มสะสมเพิ่มครั้งละ 1 แต้ม เป็นต้น 

1 1 1 1 1 1 

2 ด้านกลไกระดับชั้น (level)       
 ระดับช้ัน (level) เป็นการวิเคราะห์ระดับช้ันของผู้ใช้จากแต้มสะสมที่

เก็บมาได้ โดยแปลงเป็นระดับเพื่อแบ่งกลุ่มผู้ซื้อ โดยระดับจะเริ่มต้น
จาก 1 และเมื่อสะสมครบครบทุก ๆ  1000 แต้ม ระดับจะเลื่อนขึ้นไป
เรื่อย ๆ เช่น แบ่งลูกค้าตามคะแนนที่สะสมได้ เป็นระดับผู้เริ่มต้น 
ระดับกลาง และระดับเช่ียวชาญ เป็นต้น 

1 1 1 1 1 1 

3 ด้านกลไกภารกจิ (Challenge)       
 ภารกิจ (Challenge) ตลาด safetyMarket ก าหนดภารกจิเพื่อ

สร้างความท้าทายให้กับผู้ใช้ หากเมื่อผู้ใช้ท าไดส้ าเรจ็จะได้ตาม
เงื่อนไขที่ก าหนด เช่น ภารกิจท าอาหารจากผักปลอดภัยโดยให้
ภาพถ่ายอาหารที่ใช้ผักปลอดภยัมาปรุง จะได้รับแต้มพิเศษ 20 
แต้ม หรือเหรียญแสดงความส าเร็จเปน็ต้น 

1 0 1 1 1 0.8 

4 ด้านกลไกกระดานผู้น า (Leaderboard)       
 กระดานผู้น า (Leaderboard) เป็นการวิเคราะห์จากทรัพย์สิน

ที่ผู้ใช้มี ทั้งแต้มสะสม และระดับช้ัน น ามาวิเคราะห์และจัด
อันดับว่ามีผู้ใช้ใดบ้างที่เป็นผู้น าในตลาด safetyMarket นี้ ใน
ลักษณะ Top 5 

1 1 1 1 1 1 

 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ง 

วิธีการติดตั้งและคู่มือการใช้งานแอปพลิเคชัน 

ส่งเสรมิการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
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ภาคผนวก  จ 

แบบสอบถามงานวิจยัเรื่อง การพัฒนาแอปพลเิคชันเพื่อส่งเสริม 

การบริโภคผักปลอดภยัด้วยแนวคดเกมมิฟิเคชัน 
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แบบสอบถาม 

งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการบริโภคผัดปลอดภัยด้วย 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ค าอธิบาย  
 แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวมข้อมูลพฤติกรรม ทัศนคติ และความรู้ของผู้บริโภค
เกี่ยวกับผักปลอดภัย รวมทั้งศึกษาความต้องการแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

แบบสอบถามชุดนี้ประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่  
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 5 ข้อ 
ตอนที่ 2 พฤติกรรม ทัศนคติ และความรู้ของผู้บริโภคเก่ียวกับผักปลอดภัย จ านวน 15 ข้อ  
ตอนที่ 3 ความต้องการแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
 จ านวน 9 ข้อ 
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ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน ( ) หน้าข้อที่ตรงกับความเป็นจริงของท่าน 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
1. เพศ     ( ) ชาย    ( ) หญิง  
2.อายุ  
 ( ) ต่ ากว่า 30 ปี   ( ) 30-40 ปี 
 ( ) 41-50 ปี    ( ) 51 – 60 ปี 
 ( ) มากกว่า 60 ปี  
3. สถานภาพ 
 ( ) โสด    ( ) สมรส  () แยกกันอยู่/หย่าร้าง 
4. ระดับการศึกษา  
 ( ) มัธยมศึกษาตอนต้น    ( ) ต่ ากว่าปริญญาตรี (ม.6,ปวช,ปวส) 
 ( ) ปริญญาตรี    ( ) สูงกว่าปริญญาตรี  
5. รายได้ของครอบครัวเฉลี่ยต่อเดือน  
 ( ) ต่ ากว่า 15,000 บาท    ( ) 15,000 – 30,000 บาท 
 ( ) 30,001 – 45,000 บาท   ( ) มากกว่า - 45,001 บาทข้ึนไป  
 
ตอนที่ 2 พฤติกรรม ทัศนคติ และความรู้ของผู้บริโภคเกี่ยวกับผักปลอดภัย  
1. ผักที่ท่านซื้อบริโภคเป็นประจ าท่านคิดว่าปลอดภัยจากสารเคมีตกค้างหรือไม่อย่างไร  
 ( ) มั่นใจว่าปลอดภัย ( ) ไม่ม่ันใจ ( ) คาดว่าน่าจะมีสารเคมีตกค้าง 
2. ท่านบริโภคผักปลอดภัยที่ไม่มีสารเคมีตกค้างบ่อยครั้งอย่างไร 
 ( ) ทุกวัน  ( ) ทุกสัปดาห์  ( ) ทุกเดือน  ( ) นาน ๆ ครั้ง 
3. แหล่งที่ท่านซื้อผักปลอดภัยไม่มีสารเคมีตกค้างเพ่ือบริโภคจากแหล่งใด 
 ( ) ร้านค้าผักทั่วไปในชุมชน (ตลาด) ( ) ร้านค้าเฉพาะ  
 ( ) ห้างสรรพสินค้า   ( ) ตามแหล่งที่มีการจัดงานเกษตรต่าง ๆ   

( ) ปลูกทางเอง    ( )  อ่ืน โปรดระบุ …………………………………….. 
4. เหตุใดท่านจึงเลือกบริโภคผักปลอดภัย 
 ( ) ใส่ใจสุขภาพ    ( ) ตามกระแส  
 ( ) เพ่ือเข้าสังคม     
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ตอนที่ 2  ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  หน้าข้อที่ตรงกับความเป็นจริงของท่านระดับความคิดเห็น 
  
 5  หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4  หมายถึง เห็นด้วยมาก 

3  หมายถึง เห็นด้วย   2  หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
1  หมายถึง ไม่เห็นด้วย 

 

ทัศนคติเกี่ยวกับการบริโภคผักปลอดภยั 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. การบริโภคผักปลอดภัยช่วยลดการเจ็บป่วยจากโรคภัยต่าง ๆ       
2. การเจ็บป่วยเป็นโรคร้ายต่าง ๆ ส่วนหนึ่งเกิดจากการบริโภคผักที่มีสารเคมี

ตกค้าง 
     

3. ท่านเช่ือมั่นว่า ผักที่ท่านบริโภคทุกวันนี้มีสารเคมีตกค้างยังไม่ปลอดภัย      
4. ท่านมั่นใจว่าผักที่จ าหน่ายในห้างสรรพสินค้าปลอดภัยกว่าผักที่จ าหน่าย

ตามตลาดในชุมชนทั่วไป 
     

5. แหล่งจ าหน่ายผักปลอดภัยและเช่ือถือได้หาได้ยาก      
6. ราคาผักปลอดภัยสูงกว่าราคาผักทั่วไป      
7. ท่านมีวิธีการเลือกซ้ือผักให้ปลอดภัย โดยสังเกตจากผักได้      
8. หากผักที่มีเคร่ืองหมายรับรอง ท่านจะเลือกซ้ือมาบริโภค      
9. หากมีแหล่งจ าหน่ายผักปลอดภัยและเชื่อถือได้ ท่านจะไปซ้ือผักมาบริโภค

จากแหล่งนั้น ๆ  
     

     

 ตอนที่ 2  โปรดท าเครื่องหมาย  หน้าข้อทีถู่กต้อง  

ค าถามความรู้เกี่ยวกับผักปลอดภัย 
เลือกค าตอบ 
ถูก ผิด 

10. ผักปลอดภัย หมายถึง ผักที่มีการใช้สารเคมี แต่ไม่มีสารพิษตกค้างเกิน
กว่าที่มาตรฐานก าหนด 

  

11. ผักปลอดภัยได้แก่  ผักอินทรีย์ ผักออแกนิค เป็นต้น   
12. ควรบริโภคผักท่ีรู้จักแหล่งปลูกจะได้มั่นใจว่าผักปลอดภัย     
13. ผักมีรูพรุนเป็นผักที่ปลอดภัยแน่นอน   
14. ผักท่ีซื้อจากห้างสรรพสินค้าปลอดภัยแน่นอน   
15. ควรบริโภคผักตามฤดูกาลเป็นวิธีหนึ่งที่ได้บริโภคผักปลอดภัย   
16. การล้างผักเป็นวิธีที่ลดสารพิษในผักลงได้   
17. การดมกลิ่นเป็นวิธีหนึ่งที่ตรวจสอบว่าผักปลอดภัยหรือไม่   
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ตอนที่ 3 ความต้องการแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 5  หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4  หมายถึง เห็นด้วยมาก 

3  หมายถึง เห็นด้วย   2  หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
1  หมายถึง ไม่เห็นด้วย 

ความสามารถของแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการบริโภคผัก
ปลอดภยัตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย น้อยที่สุด 

1. ท่านตอ้งการแอปพลิเคชนัทีร่วบรวมแหล่งจ าหน่าย/ร้านค้า
ผักปลอดภัย 

     

2. ท่านตอ้งการแอปพลิเคชนัที่สามารถเลอืกซ้ือ/สั่งซ้ือผัก
ปลอดภัยได้ 

     

3. ท่านตอ้งการแอปพลิเคชนัที่ให้ความรูเ้กี่ยวกับผักปลอดภัย
ได้ 

     

4. ท่านตอ้งการแอปพลิเคชนัทีน่ าแนวคิดเกี่ยวกับเกมมา
ประยุกต์ใช้เพือ่ส่งเสริมให้เกิดการบรโิภคมากขึ้น 

     

5. ท่านตอ้งการแอปพลิเคชนัทีน่ ากลไกภารกิจ (Challenges) 
ของเกมมาเป็นเครือ่งมอืเพื่อส่งเสริมให้เกิดการบรโิภคผักปลอดภัย เชน่ 
การก าหนดภารกจิก าหนดให้ลูกค้าเข้ามามสี่วนรว่มทั้งการแบ่งปัน 
(share idea)  การเข้าร่วมกจิกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการบริโภคผัก
ปลอดภัยได้ และจะได้คะแนนแต้มตามเงื่อนไข  

     

6. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่น ากลไกแต้มคะแนนสะสม 
(point) ของเกมมาเป็นเครือ่งมือเพื่อส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัย เช่น 
การเข้าร่วมกิจกรรม การแบ่งปันเรื่องราวดี รวมทั้งการซ้ือผักปลอดภัย 
จะได้รับแต้มคะแนน 

     

7. ท่านตอ้งการแอปพลิเคชนัทีน่ ากลไกการจดัอันดับ (leader 
board) ของเกมมาประยุกต์เพือ่ให้เกิดการบริโภคผักปลอดภัยมากขึ้น 
เช่น การจัดอนัดับกลุ่มลกูค้าที่มีคะแนนสะสมสูงสุด 5 อันดับแรก มาเปน็
เครื่องมือส่งเสรมิการบริโภคผกัปลอดภัย 

     

8. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่น ากลไกสินค้าเสมือน (virtual 
goods) ของเกมมาประยุกต์ใช้กับแอปพลิเคชันเพื่อกระตุ้นให้บริโภคผัก
ปลอดภัยมากขึ้น เช่น การสุ่มแจกของชวัญ ซ่ึงสินค้าเหล่านี้สามารถ
น ามาแลกเป็นแต้มสะสมแทนได้ หรือเป็นสิทธิพิเศษในการเข้าร่วม
กิจกรรมต่าง ๆ ได้ 

     

9. ท่านตอ้งการแอปพลิเคชนัทีน่ ากลไกระดับ (level) ของเกม
มาประยุกต์ใชก้ับแอปพลิเคชันเพื่อกระตุ้นให้บริโภคผักปลอดภัยมากขึ้น 
เช่น แบ่งลูกค้าตามคะแนนที่สะสมได้ เป็นระดับผู้เริ่มต้น ระดับกลาง 
และระดับเชี่ยวชาญ เป็นต้น 

     

 

ขอขอบคุณที่สละเวลาและให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ 
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ภาคผนวก  ฉ 

แบบตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
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แบบตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

  งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อส่งเสริมการบริโภคผักปลอดภัยด้วยแนวคิดเกมมิฟิ
เคชั่น  องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่น มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชั่นโดยที่น าแนวคิดเกมมิฟิ
เคชั่นมาประยุกต์ร่วมกับการซื้อขาย เพ่ือเป็นเครื่องมือกระตุ้นส่งเสริมให้เกิดบริโภคผักปลอดภัยใน
ตลาดสีเขียนมากขึ้น  
 ทั้งนี้วัตถุประสงค์ในข้อที่ 5 ก าหนดไว้เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
บริโภคภัยปลอดภัยตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันนั้น จึงพัฒนาแบบสอบถามเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลผลการ
ประเมินประสิทธิภาพข้างต้น ส าหรับการพัฒนาแบบสอบถามนี้เป็นประยุกต์ใช้หลักการประเมิน
ซอฟต์แวร์ตามมาตรฐาน ISO/IEC 9126 เปนมาตรฐานสากลส าหรับประเมินคุณภาพซอฟตแวร์ทั้ง
แบบคุณภาพภายในและภายนอก ซึ่งน ามาใฃ้ 5 องค์ประกอบได้แก่  ความสามารถของระบบ 
(Functionality) ความน่าเชื่อถือ (Reliability) ประสิทธิภาพ (Efficiency) ความสามารถในการใช้
งาน (Usability) และ ความสามารถในการใชงานกับระบบอ่ืน (portability) ทั้งนี้ในส่วนของด้าน
ความสามารถในการใช้งาน (Usability) ประยุกต์ใช้การประเมินแบบฮิวริสติค (Heuristic 
Evaluation เพ่ือให้ข้อค าถามมีความชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
 แบบตรวจสอบความเที่ยงเชิงเนื้อหานี้เป็นประตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถามใน
แบบสอบถามเพ่ือน ามาใช้ศึกษาประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการบริโภคผัก
ปลอดภัยตามแนวิคดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือน าไปศึกษากับผู้ใช้ทั้งในกลุ่มของร้านค้าของตลาดสีเขียวและ
ลูกค้าท่ีจับจ่ายใฃ้สอยในตลาดนั้น ๆ   

 ค ำชี้แจง  ขอให้ท่านพิจารณาข้อค าถาม และท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ท่านพิจารณา
ตามความเหมาะสม และให้ข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่ควรจะต้องปรับปรุง/ข้อเสนอแนะ ในช่องว่างที่เว้นไว้
ให้  

ดร.วัชรี  เพ็ชรวงษ์ 
089-9224974 

หัวหน้าโครงการวิจัย 
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ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง 

1 0 -1 
ดานหน้าที่การท างานของแอปพลิเคชั่น (Functionality)    

1. แอปพลิเคชันสามารถท างานไดตรงตามวัตถุประสงค์การใช้งาน     
2. แอปพลิเคชันสามารถให้ผลลัพธ์ได้ถูกต้องและแม่นย า     
3. แอปพลิเคชันสามารถใชงานไดในหลายแพลตฟอรม     
4. แอปพลิเคชันมีระบบตรวจสอบสิทธิ์ในการเข้าใช้งานที่เหมาะสม (    
ด้านความน่าเชื่อถือ (Reliability)    
5. แอปพลิเคชันท างานไดอยางดีไมมีความผิดพลาดในการใชงาน    
6. แอปพลิเคชันสามารถเริ่มท างานไดอยางตอเนื่องภายหลังจาก ระบบไม
สามารถท างานไดตามปกติ  

   

ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency)    
7. ขนาดของไฟล์แอปพลิเคฃันที่ใช้ส าหรับการติดต้ังมีความเหมาะสม    
8. แอปพลิเคชันใช้เวลาในการประมวลผลรวดเร็วไม่นานจนเกินไป    
9. เมื่อท าการติดตั้งแอปพลิเคชันแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถใช้งานสมาร์ทโฟนได้
ตามปกติ ไม่อืด เครื่องไม่ร้อน 

   

ด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability)    
10. แอปพลิเคชันสามารถบอกผู้ใช้ได้ว่าก าลังท าอะไรอยู่ ท าได้ส าเร็จ
หรือไม่ส าเร็จ ต้องท างานกี่ขั้นตอน  

   

11. แอปพลิเคชันใช้สัญลักษณ์ ข้อความ และสีที่สื่อสารเข้าใจง่าย      
12. ความสามารถในการควบคุมและความเป็นอิสระในการใช้งานของแอป
พลิเคชันมีความเหมาะสม (User control and freedom) 

   

13. การออกแบบของแอปพลิเคชันเป็นมาตรฐานและสอดคล้องกันทั้ง
ระบบ    

   

14. แอปพลิเคชันมีกลไกการป้องกันความผิดพลาด เช่น ออกแบบให้ผู้ใช้
ยืนยันการด าเนินในรายการนัน้อีกครั้ง   

   

15. แอปพลิเคชันออกแบบใช้ความเข้าใจมากกว่าให้จดจ าการใช้งาน     

16. แอปพลิเคชันมีความยืดหยุ่นและความมีประสิทธิภาพในการใช้งาน     
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17.แอปพลิเคชันมีหน้าจอที่เรียบง่ายไม่ซับซ้อน และไม่แสดงส่วนประกอบ
ที่มากจนเกินไป 

   

18. แอปพลิเคชันมีการแจ้งให้ผู้ใช้ทราบเมื่อพบปัญหาหรือข้อผิดพลาดใน
การใช้งาน 

   

19. แอปพลิเคชันมีคู่มือการใช้งานที่ครบถ้วน      
ด้านความสามารถในการใชงานกับระบบอ่ืน (portability)    
20. แอปพลิเคชั่นสามารถน าไปติดตั้งกับสมาร์ทโฟนที่มีสภาพแวดล้อม
ต่างกันได้ เช่น ขนาดหน้าจอ หน่วยความจ า ไม่จ ากัดข้อก าหนดของ
สมาร์ทโฟนมากเกินไป 

   

21. แอปพลิเคฃั่นติดตั้งได้สะดวกไม่ซับซ้อน       
22.  แอปพลิ เคชันสามารถใฃ้ งานกับซอฟต์แวร์ อ่ืน  ๆ  ได้อย่ างมี
ประสิทธิภาพ 

   

 
 
 
ข้อเสนนแนะอ่ืนๆ 
 

     ลงนามผู้ประเมิน 
(                                                 

.) 
 

  ขอขอบพระคุณท่ีท่านสละเวลาให้ค าแนะน า 

ดร.วัชรี  เพ็ชรวงษ์ 

หัวหน้าโครงการวิจัย 
 


