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บทคัดย่อ 

 

ระบบ Scrumification เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัมให้กับทีม
พัฒนาระบบโดยอาศัยองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน เพ่ือให้การเรียนการสอนมีความสนุก ท้าทาย และช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเข้าใจกระบวนการพัฒนาระบบได้อย่างแท้จริง โดยการจัดท างานวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ๑) 
เพ่ือวิเคราะห์และออกแบบระบบ Scrumification ส าหรับการศึกษาและเรียนรู้การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิค
สกรัมจากห้องเรียนทางกายภาพหรือห้องเรียนออนไลน์ได้ ๒) เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงระบบ Scrumification 
ส าหรับศึกษาและเรียนรู้การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัมจากห้องเรียนทางกายภาพหรือห้องเรียนออนไลน์ได้ 
๓) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ Scrumification ส าหรับเรียนรู้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย
เทคนิคสกรัม และ ๔) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางเรียนรู้ทางไกลกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัมผ่าน
การใช้งานระบบ Scrumification กระบวนการจัดท าโครงงานเริ่มจากการรวบรวมความต้องการจากผู้ใช้งานจริง 
เพ่ือน ามาวิเคราะห์ขั้นตอนการท างานและเริ่มท าการออกแบบระบบโดยใช้วิธีการ User Center Design และ
พัฒนา มอดูลจัดการข้อมูลผู้เล่น ในส่วนของการจัดการบทบาทของผู้ใช้งาน มอดูลจัดการกิจกรรม มอดูลจัดการ
คะแนนของผู้เล่น มอดูลจัดการร้านค้า มอดูลจัดการงานที่ได้รับผิดชอบ มอดูลแสดงประวัติกิจกรรม และมีการ
ตรวจสอบความถูกต้องและคุณภาพของระบบผ่านกระบวนการทดสอบโดยวิธีการทดสอบแบบอัตโนมัติ ซึ่งผลจาก
การปฏิบัติงานในครั้งนี้พบว่าระบบที่พัฒนาสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนในกิจกรรมค่ายฝึกพัฒนา
ซอฟต์แวร์ประจ าปีการศึกษา ๒๕๖๓ ส าหรับข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญให้เพ่ิมมอดูล Kanban board เพ่ือให้
ระบบสมบูรณ์พร้อมส าหรับการเรียนรู้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ในรูปแบบของเอไจล์ด้วยวิธีการแบบสกรัม 
(Scrum) ในอนาคต 

 

Keywords: Scrum, gamification, software engineer, COVID -19, online learning
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บทที่ ๑ 

บทน า 

๑.๑ ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การแข่งขันของตลาดการผลิตซอฟต์แวร์สูงขึ้นมากในทุกปี เนื่องจากปริมาณความต้องการใช้ซอฟต์แวร์
เพ่ิมมากข้ึน เอไจล์ เป็นแนวคิดในการพัฒนาซอฟต์แวร์รูปแบบใหม่ที่ได้รับความนิยมในหน่วยงานที่ท าหน้าที่ผลิต
ซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน เนื่องจากรูปแบบการท างานที่ใช้การวางแผน ก าหนดเป้าหมายให้สั้นลง เพื่อทะยอยส่ง
ผลิตภัณฑ์ให้ลูกค้าได้เร็วขึ้น และลูกค้าสามารถเปลี่ยนแปลงเป้าหมายเพื่อให้ได้ผลิตภันฑ์ที่ตอบโจทย์การใช้งานได้ดี
ยิ่งขึ้น และมีความยืดหยุ่น บวกกับระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟแวร์ ซึ่งมีแนวทางร่วมกัน ๔ ข้อ คือ ๑) ให้ความส าคัญ
ของการท างานร่วมกันระหว่างลูกค้าและทีมผู้พัฒนาตลอดโครงการ เนื่องจากข้อเสนอแนะจากลูกค้าหรือผู้ใช้เป็น
สิ่งเดียวที่จะบอกได้ว่าผลิตภัณฑ์ที่ผลิตมานั้นถูกต้องหรือไม่ ๒) เน้นที่การสร้างซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริงมากกว่าการ
ยึดถือเอกสารหรือรายงาน ๓) เน้นที่การให้ความส าคญัของ “คน” ก็คือความสามารถในการท างานร่วมกัน การ
สื่อสารระหว่างทีม และ ๔) การยอมรับความเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา แม้ในช่วงท้ายของโครงการ ส่งผลให้เอไจล์
ได้รับความนิยมในบริษัทพัฒนาซอฟต์แวร์ทั่วโลก  

ซึ่งกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอไจล์ ที่ได้รับความนิยม มีหลากหลายรูปแบบ เช่น Extreme 
Programming หรือ Pair programming เป็นต้น โดยเฉพาะสกรัม (Scrum) ที่ได้รับความนิยมมาก เนื่องจากใช้
งานง่าย และเหมาะกับทีมพัฒนาซอฟต์แวร์หลากหลายขนาด ในขณะเดียวกันการให้ความรู้เกี่ยวกับการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัมในห้องเรียนโดยการบรรยายเพียงอย่างเดียวไม่ได้ท าให้ผู้เรียนรู้เข้าใจกระบวนการจริง 
ๆ หรือการอบรมส าหรับพนักงานใหม่ ในรูปแบบการอบรมเชิงปฏิบัติการแม้จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
ท างานได้จริง แต่หากได้รับแรงกระตุ้น จากลักษณะของเกม เช่น การแข่งขัน การให้รางวัล การพยายามร่วม
กิจกรรมเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย จะท าให้ผู้เรียนรู้รู้สึกสนุกยิ่งขึ้น  

 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้แรงบันดาลใจเพิ่มเติมมาจากการเรียนการสอนในวิชา ๘๘๘๒๓๗๕๙ ค่ายฝึกพัฒนา
ซอฟต์แวร์ (Software Development Training Camp) ซึ่งนิสิตจะต้องเรียนรู้การเขียนโปรแกรมจริง โดยแบ่ง
การท างานเป็นทมี และมีการน าเทคนิคการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัมมาใช้ในการบริหารจัดการทีมตนเองให้
ท างานให้ส าเร็จตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ และในการจัดการค่ายในปีการศึกษา ๒๕๖๐ ได้เริ่มประยุกต์ความรู้เรื่อง เกม
มิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นเทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน พบว่าเกมมิฟิเคชันท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่
สนุกสนาน แต่เนื่องจากสถานการณ์โควิด-๑๙ ท าให้การจัดการการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมต่าง ๆ ต้องปรับ
เปลี่ยนเป็นรูปแบบออนไลน์เพ่ือความปลอดภัยตามมาตรการและแนวทางการด าเนินการเพื่อการเฝ้าระวัง ป้องกัน 
และควบคุมโรคติดเชื้อไวรัสโคโรน่า ๒๐๑๙ ที่ก าหนดให้มหาวิทยาลัยต้องปรับเปลี่ยนการสอนเป็นทางออนไลน์ 
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ผู้วิจัยจึงความประสงค์จะศึกษาและออกแบบพัฒนาระบบ Scrumification เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถศึกษาและ
เรียนรู้การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัมไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้จากห้องเรียนทางกายภาพหรือห้องเรียน
ออนไลน์ 

๑.๒ วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

๑) เพ่ือวิเคราะห์และออกแบบระบบ Scrumification ส าหรับการศึกษาและเรียนรู้การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย
เทคนิคสกรัมจากห้องเรียนทางกายภาพหรือห้องเรียนออนไลน์ได้ 

๒) เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงระบบ Scrumification ส าหรับศึกษาและเรียนรู้การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม
จากห้องเรียนทางกายภาพหรือห้องเรียนออนไลน์ได้ 

๓) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ Scrumification ส าหรับเรียนรู้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย
เทคนิคสกรัม  

๔) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางเรียนรู้ทางไกลกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัมผ่านการใช้งานระบบ 
Scrumification  

๑.๓ ขอบเขตของการวิจัย 

๑.๓.๑ กลุ่มประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มประชากร ได้แก่ ทีมพัฒนาซอฟต์แวร์จากสถาบันการศึกษาหรือองค์กรที่ต้องการเรียนรู้การพัฒนา

ซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 

• ทีมผู้เรียน  
o ภายในมหาวิทยาลัยบูรพา นิสิตสาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชา 

๘๘๘๒๓๗๕๙ ค่ายฝึกพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Training Camp) 
o ภายนอกมหาวิทยาลัย นิสิต นักศึกษา หรือ ทีมพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ไม่มีประสบการณ์ใน

การพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม 

• ทีมผู้บริหารจัดการกิจกรรม  
o Scrum Master  
ซึ่งอาจจะเป็น หัวหน้าทีมโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ หรือหัวหน้าค่ายพัฒนาซอฟต์แวร์ หรือ 
อาจารย์ผู้สอน หรือ โค้ชหรือพ่ีเลี้ยงประจ าทีม 
o หัวหน้าหรือตัวแทนของทีมพัฒนาซอฟต์แวร์  

๑.๓.๒ การวิเคราะห์ระบบและออกแบบระบบ 
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การวิ เคราะห์และการออกแบบระบบ Scrumification จะใช้ เทคนิค  User Centered Design มา

ประยุกต์ใช้ เพ่ือให้ระบบที่พัฒนาและปรับปรุงสามารถใช้งานได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้อย่างแท้จริง โดยการ
วิเคราะห์และออกแบบจะก าหนดให้ผู้ใช้เป็น “หัวใจ” ของกระบวนการออกแบบและพัฒนา โดยให้ความส าคัญการ
วัดผลความพึงพอใจของผู้ใช้ มากกว่า การวัดประสิทธิภาพการใช้งานโดยผู้ใช้ โดยมีขึ้นตอนดังนี้  

๑) ศึกษากระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม เกมมิฟิเคชั่น และการออกแบบด้วยเทคนิค User 
Centered Design จากงานวิจัยต่าง ๆ และการวิจัยแบบมีส่วนร่วม 

๒) ศึกษาระบบที่มีการใช้ Gamification ร่วมกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
๓) ก าหนดกลุ่มผู้ใช้ที่จะร่วมออกแบบ 
๔) จัดท าแบบสอบถามออนไลน์ เพ่ือรวบรวมความต้องการจากกลุ่มผู้ใช้ที่เป็นนักพัฒนาระบบ 
๕) สาธิตระบบตัวอย่าง และสกัดความต้องการจากกลุ่มผู้ใช้ที่เป็น หัวหน้าโครงการ หรือผู้เชี่ยวชาญด้านการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม 
๖) วิเคราะห์และสรุปความต้องการ จากนั้นน ามาออกแบบ Prototype ส าหรับการพัฒนาระบบ 
 

๑.๓.๓ การพัฒนาและทดสอบระบบ 
Sprint ที่ ๑  
Sprint Meeting เพ่ือยืนยัน Prototype และจัดท า TDD ส าหรับมอดูลที่จะพัฒนาใน Sprint ที่ ๑  
พัฒนา มอดูลจัดการกลุ่มผู้เล่น: Group management 

มอดูลจัดการข้อมูลผู้เล่น: User management 
มอดูลจัดการกิจกรรมผู้เล่น: Activity management 

 ทดสอบระบบ 
 Sprint Review เพ่ือส่งมอบระบบให้กบั Product Owner  
 Sprint Retrospective ประชุมเพ่ือสรุป Feedback จากผู้ใช้ 
 

Sprint ที่ ๒  
Sprint Meeting เพ่ือยืนยัน Prototype และจัดท า TDD ส าหรับมอดูลที่จะพัฒนาใน Sprint ที่ ๒  
พัฒนา มอดูลจัดการร้านค้า: Shop management 

มอดูลจัดการรางวัลผู้เล่น: Achievement management 
มอดูลแสดงคะแนนผู้เล่น: Score management 
มอดูลแสดงรายงานกิจกรรม: Activity report 

 ทดสอบระบบ 
 Sprint Review เพ่ือส่งมอบระบบให้กับ Product Owner  
 Sprint Retrospective ประชุมเพ่ือสรุป Feedback จากผู้ใช้ 
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๑.๓.๔ การน าระบบใช้งาน 

๑) หน่วยงานภายในมหาวิทยาลัย ระบบจะถูกน าไปใช้จริงตลอดระยะเวลาในการจัดกิจกรรมค่าย 
จากนั้นผู้ใช้ซึ่งได้แก่ ทีมผู้บริหารจัดการกิจกรรม และทีมผู้พัฒนาซอฟต์แวร์จะประเมินความพึงพอใจใน
การใช้งานระบบผ่านแบบประเมินออนไลน์ และสนทนากลุ่ม 
๒) หน่วยงานภายนอกมหาวิทยาลัย (ซึ่งอาจจะเป็นสถาบันการศึกษา หรือองค์กรผู้พัฒนาซอฟต์แวร์) 
ระบบจะถูกน าไปใช้ในการเรียนรู้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม ซึ่งสามารถเรียนรู้ได้ทั้ง
แบบออนไลน์และการเรียนรู้ในห้องเรียนจริง 
 

๑.๓.๕ ประเมินผลการเรียนรู้เรื่องการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม 
หลังจากจัดการเรียนการสอน ผู้สอนจะประเมินผลการเรียนรู้เรื่องการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม 

ผ่านแบบทดสอบออนไลน์ และการสัมภาษณ์ผู้ใช้งานระบบ 
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๑.๔ นิยามศัพท์เฉพาะ 

การเรียนรู้ทางไกล  หมายถึง นวัตกรรมทางการศึกษาในอีกรูปแบบหนึ่ง โดยเปลี่ยนแปลงวิธีเรียน
โดยอยู่ในรูปแบบของ บวกเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สร้างการศึกษาที่มีปฏิสัมพันธ์คุณภาพสูง โดยไม่จ าเป็นต้อง
เดินทาง เกิดความสะดวกและเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว ทุกสถานที่ ทุกเวลา เป็นการสร้างการศึกษาตลอดชีวิตให้กับ
ผู้เรียน  

การเรียนรู้ในห้องเรียน หมายถึง การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่เอ้ืออ านวยให้ให้ผู้เรียนเกิด
ความต้องการที่จะเรียนรู้ หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในรายวิชานั้น ๆ และเอ้ือให้ผู้สอนกับผู้เรียนสร้างปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกันมากท่ีสุด 

สกรัม   หมายถึง เทคนิคหนึ่งของแนวคิดในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ในรูปแบบเอ
ไจล์ ซึ่งได้รับความนิยมในอุตสาหกรรมการผลิตซอฟต์แวร์ทั่วโลก เนื่องจากเหมาะกับปัญหาที่มีความซับซ้อน 
เปลี่ยนแปลงบ่อย เพื่อให้สามารถส่งมอบผลิตภัณฑ์ท่ีตอบสนองต่อการปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็ว 

เกมมิฟิเคชัน  หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยใน
การกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน 
ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหา
วิธีการแก้ไขปัญหา  

 

๑.๕ ประโยชน์ที่จะได้รับ 

๑) ผู้สอนมีเครื่องมือ Scrumification ส าหรับให้นิสิตศึกษาและเรียนรู้การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิค
สกรัมจากห้องเรียนทางกายภาพหรือห้องเรียนออนไลน์ได้ 

๓) นิสิตมีเครื่องมือส าหรับศึกษาและเรียนรู้การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัมจากห้องเรียนทาง
กายภาพหรือห้องเรียนออนไลน์ได้ 
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บทที่ ๒ 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

๒.๑ องค์ประกอบของการเรียนรู้ 

มาลินี จุฑารพ.(๒๕๓๗ : ๖๙-๗๑) ได้รวบรวมองค์ประกอบของการเรียนรู้ ไว้ดังนี้ การเรียนรู้เป็นการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางที่ดีขึ้น มีคุณประโยชน์ต่อตนเอง สังคมและประเทศชาติ เมื่อบุคคลได้เรียนรู้ย่อมมี
การพัฒนาตนเอง พัฒนาสังคม และพัฒนาประเทศชาติอันจะน ามาซึ่งชีวิตที่มีคุณภาพ สังคมที่พัฒนา และประทศ
ชาติที่ได้รับการพัฒนา ส าหรับองค์ประกอบของการเรียนรู้นั้น ได้มีนักวิชาการกล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้
ไว้มากมาย เช่น องค์ประกอบของการเรียนรู้ตามแนวคิดของ ครอนบาค (Cronbach,๑๙๕๔) ครอนบาค ได้ให้
แนวคิดว่าองค์ประกอบของการเรียนรู้มี ๗ ประการได้แก ่

๑. จุดประสงค์ (Goal) การเรียนวิชาใดๆ ก็ตามควรก าหนดจุดประสงค์ไว้ เช่น ตามที่หลักสูตรของ
กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ในแต่ละวิชา และให้ผู้เ รียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตาม
จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ ครู-อาจารย์จึงได้ประเมินผลตามจุดประสงค์ดังกล่าว ถ้านักเรียนไม่ผ่านจุดประสงค์ใดก็ให้
เรียนซ้ าจนกว่าจะผ่านจุดประสงค์นั้น 

 ๒. ความพร้อม (Readiness) ก่อนการเรียนวิชาใดๆก็ตาม ผู้เรียนจะต้องเตรียมตัวให้พร้อมทั้งร่างกาย 
จิตใจ อุปกรณ์การเรียนและสิ่งแวดล้อม การเตรียมตัวให้พร้อมย่อมจะช่วยให้การเรียนรู้ด าเนินไปด้วยดี ดังค ากล่าว
ที่ว่า“การเตรียมตัวให้ดีเท่ากับการมีชัยไปกว่าครึ่ง” 

๓. สถานการณ์ (Situation) ได้แก่ บรรยากาศและสิ่งแวดล้อมที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ เช่น ในห้องเรียน
จะได้แก่ ครู บทเรียน สื่อการสอน สภาพอากาศ และมลพิษต่างๆ (ถ้ามี) ส าหรับการเรียนรู้ในห้องสมุด หรือสถานที่
นอกห้องเรียน บรรยากาศ ได้แก่ บทเรียน สภาพสื่อการสอน สภาพอากาศ มลพิษต่างๆ ทั้งทางเสียง แสง กลิ่น 
และภยันตรายต่างๆ ถ้าสถานการณ์เป้นบวกส าหรับผู้เรียนจะช่วยในการเรียนรู้ได้ดี ในทางตรงข้ามถ้าสถานการณ์
เป็นลบจะเป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ 

๔. การแปลความหมาย (Interpretation) เมื่อผู้เรียนได้พบกับสถานการณ์อาจจะในห้องเรียนหรือนอก
ห้องเรียนก็ตาม ผู้เรียนจะต้องสัมผัส เช่น ตาดู หูฟัง ใช้ลิ้น และหรือมือสัมผัส ในบรรดาสิ่งเร้ า ค าสั่ง หรือเนื้อหา
สาระต่างๆ แล้วจะต้องแปลความหมายให้ถูกต้อง เป็นความเข้าใจที่ตรงกัน ได้น าไปใช้ ไปปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง 
ในทางตรงข้ามถ้าผู้เรียนแปลความหมายเบี่ยงเบนไป ผลก็คือเกิดการรับรู้ที่ผิดพลาดได้ ดังนั้นถ้าผู้เรียนได้ตรวจสอบ
การแปลความหมายของตนให้ถูกต้องแล้ว จะช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 



P a g e  | 7 

 
๕. การตอบสนอง (Response) เมื่อผู้เรียนได้แปลความหมายของสถานการณ์ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้แล้ว 

ผู้เรียนจะตัดสินใจแสดงพฤติกรรมตอบสนองต่อสถานการณ์ที่เกี่ยวข้อง เช่น ถ้าผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องการบวก แล้ว
ต่อไปครูได้รับมอบหมายให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด ผูเรียนก็จะลงมือท าและท าได้ถูกต้องตามจุดประสงค์ การเรียนรู้ก็
เกิดข้ึนได ้

๖. ผลต่อเนื่อง (ConseQuence) เป็นผลต่อเนื่องจากการตอบสนอง ถ้าการตอบสนองตรงตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ก็จะเกิดขึ้น เมื่อครู อาจารย์ประเมินผลก็ปรากฏว่านักเรียนผ่านจุดประสงค์ต่างๆ ตามที่ก าหนดเป็นขั้น
ต่ าไว้ ครู อาจารย์ยอมรับว่านักเรียนมีผลต่อเนื่องดีและได้เกิดการเรียนรู้แล้ว ในทางตรงข้ามถ้าผู้เรียนตอบสนองไม่
ดี หรือการประเมินผลสรุปได้ว่าผู้เรียนไม่ผ่านจุดประสงค์ ย่อมแสดงว่าผลต่อเนื่องไม่ดี ผู้เรียนยังไม่เกิดการเรียนรู้ 

๗. ปฏิกิริยาต่อการขัดขวาง (Reaction to thwarting) เมื่อผู้เรียนได้ด าเนินการตามข้ันตอนของการเรียนรู้
จากการก าหนดจุดประสงค์การเตรียมความพร้อม การพบกับสถานการณ์ การแปลความหมาย การตอบสนอง และ
ผลต่อเนื่องที่ได้รับมา ถ้าผลต่อเนื่องเป็นที่พึงพอใจและสอดคล้องกับจุดประสงค์ข้างต้น การเรียนรู้ก็เกิดขึ้น ในทาง
ตรงข้ามถ้าผลต่อเนืองไม่เป็นที่น่าพึงพอใจและหรือไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ของบทเรียน การเรียนย่อมไม่เกิดขึ้น 
แสดงว่าผู้เรียนพบกับปัญหาและอุปสรรค ผูเรียนจะต้อกลับไปเริ่มต้นนับ ใหม่ จนกว่าจะบรรลุผลส าเร็จ หรือถ้า
ยอมแพ้อาจจะเปลี่ยนบทเรียนหรือขอถอยวิชานั้นๆไป เพ่ือไปเรียนวิชาใหม่ก็ได้ 

๒.๒ การเรียนรู้ทางไกล 

เบิร์ก และฟรีวิน (E.R.Burge and CC Frewin ,๑๙๘๕ : ๔๕๑๕)  ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอน
ทางไกลว่า หมายถึงกิจกรรมการเรียนที่สถาบันการศึกษาได้จัดท าเพ่ือให้ผู้เรียนซึ่งไม่ได้เลือกเข้าเรียน หรือไม่
สามารถจะเข้าเรียนในชั้นเรียนที่มีการสอนตามปกติได้กิจกรรมการเรียนที่จัด ให้มีนี้จะมีการผสมผสานวิธีการที่
สัมพันธ์กับทรัพยากร การก าหนดให้มีระบบการจัดส่งสื่อการสอน และมีการวางแผนการด าเนินการ รูปแบบของ
ทรัพยากรประกอบด้วย เอกสาร สิ่งพิมพ์ โสตทัศนูปกรณ์ สื่อคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้เรียนอาจเลือกใช้สื่อเฉพาะตนหรือ
เฉพาะกลุ่มได้ ส่วนระบบการจัด ส่งสื่อนั้นก็มีการใช้เทคโนโลยีนานาชนิด ส าหรับระบบบริหารก็มีการจัดตั้ง
สถาบันการศึกษาทางไกล ขึ้น เพื่อรับผิดชอบจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

             โฮล์มเบิร์ก (Borje Holmber, ๑๙๘๙: ๑๒๗ อ้างถึงใน ทิพย์เกสร บุญอ าไพ. ๒๕๔๐ : ๓๘) ได้ ให้
ความหมายของการศึกษาทางไกล ว่าหมายถึงการศึกษาที่ผู้เรียนและผู้สอนไม่ได้มาเรียนหรือ สอนกันซึ่ง ๆ หน้า แต่
เป็นการจัดโดยใช้ระบบการสื่อสารแบบสองทาง ถึงแม้ว่าผู้เรียนและผู้สอนจะไม่อยู่ในห้องเดียวกันก็ตาม การเรียน
การสอนทางไกลเป็นวิธีการสอนอันเนื่องมาจากการแยกอยู่ห่างกันของผู้เรียนและผู้สอน การปฏิสัมพันธ์ด าเนินการ
ผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ คอมพิวเตอร์ และเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ  

             ไกรมส์ (Grimes) ได้ให้นิยามการศึกษาทางไกลว่า คือ "แนวทางทุก ๆ แนวทางของการเรียนรู้จาก
หลักสูตรการเรียนการสอนปกติที่เกิดขึ้น แต่ในกระบวนการเรียนรู้นี้ครูผู้สอนและนักเรียนอยู่คนละสถานที่กัน " 
นอกจากนี้ ไกรมส์ ยังได้อธิบายถึงเรื่อง การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน ผ่านสื่อทางไกล โดยเขาได้ให้นิยามที่



P a g e  | 8 

 
กระชัย เข้าใจง่ายส าหรับการศึกษาทางไกลสมัยใหม่ไว้ว่าคือ "การน าบทเรียนไปสู่นักเรียนโดยใช้เทคโนโลยีมากกว่า
ที่จะใช้เทคโนโลยีน านักเรียนเข้าสู่บทเรียน" และไกรมส์ยังได้ถอดความของคีแกน (Keehan) ซี่งได้ก าหนด
ลักษณะเฉพาะของการเรียนการสอนทางไกลไว้ ดังนี้คือ 

                 ๑. เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ครูและนักเรียนอยู่ต่างสถานที่กัน 

                 ๒. สถาบันการศึกษาเป็นผู้ก าหนดขอบเขตและวิธีการในการบริหารจัดการ (รวมทั้งการประเมินผล
การเรียนของนักเรียน) 

                 ๓. ใช้กระบวนการทางสื่อในการน าเสนอเนื้อหาหลักสูตร และเป็นตัวประสานระหว่างครูกับนักเรียน 

                 ๔. สามารถติดต่อกันได้ทั้งระหว่างครูกับนักเรียนและหรือสถาบันการศึกษากับนักเรียน 

              เนคเทค (๒๕๔๕) กล่าวว่าการจัดการศึกษาทางไกลเป็นการจัดการเรียนการสอน โดยใช้สื่อต่างๆ เน้น
การศึกษาด้วยตนเอง ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดเวลาศึกษาหาความรู้จากสื่อต่างๆ ที่หลากหลายด้วยตนเอง ก าหนด
สถานที่เรียนเอง ก าหนดเวลาหยุดพักเอง นับว่าเป็นการจัดการศึกษาตลอดชีวิต ซึ่งหัวใจส าคัญในการเรียนระบบนี้ 
ก็คือ สื่อต้องมีหลากหลาย และมีการจัดเตรียมอย่างเป็นระบบ ต้องอาศัยนวัตกรม และเทคโนโลยีทางการศึกษาที่
เหมาะสมมาช่วยเสริม  

              กิดานันท์ มลิทอง (๒๕๔๓ : ๑๗๓) การศึกษาทางไกล (Distance Education) หมายถึง ระบบ
การศึกษาท่ีผู้เรียน และผู้สอนอยู่ไกลกัน แต่สามารถท าให้เกิดการเรียนรู้ได้โดยอาศัยสื่อการสอนในลักษณะของสื่อ
ประสม กล่าวคือ การใช้สื่อต่างๆ ร่วมกัน เช่น ต าราเรียน เทปเสียง แผนภูมิ คอมพิวเตอร์ หรือโดยการใช้อุปกรณ์
ทาง โทรคมนาคม และสื่อมวลชนประเภทวิทยุและโทรทัศน์เข้ามาช่วยในการแพร่กระจาย การศึกษาไปยังผู้ที่
ปรารถนาจะเรียนรู้ ได้อย่างกว้างขวางทั่วทุกท้องถิ่น การศึกษานี้มีทั้งในระดับต้นจนถึงระดับสูงขั้นปริญญา 

              วิจิตร ศรีสอ้าน (๒๕๒๙ : ๕ - ๗) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนทางไกลว่าหมายถึง ระบบการ
เรียนการสอนที่ไม่มีชั้นเรียน แต่อาศัยสื่อประสมอันได้แก่ สื่อทางไปรษณีย์ วิทยุกระจาย เสียง วิทยุโทรทัศน์ และ
การสอนเสริม รวมทั้งศูนย์บริการทางการศึกษา โดยมุ่งให้ผู้เรียนเรียนได้ ด้วยตนเองอยู่กับบ้าน ไม่ต้องมาเข้าชั้น
เรียนตามปกติ การเรียนการสอนทางไกลเป็นการสอนที่ผู้ เรียนและผู้สอนจะอยู่ไกลกัน แต่สามารถมีกิจกรรมการ
เรียนการสอนร่วมกันได้ โดยอาศัยสื่อประสม เป็นสื่อการสอน โดยผู้เรียนผู้สอนมีโอกาสพบหน้ากันอยู่บ้าง ณ 
ศูนย์บริการ การศึกษาเท่าที่จ าเป็น การเรียนรู้ส่วนใหญ่เกิดขึ้นจากสื่อประสมที่ผู้เรียนใช้เรียนด้วยตนเองในเวลา
และสถานที่สะดวก 

              สนอง ฉินนานนท์ (๒๕๓๗ : ๑๗ อ้างถึงใน ทิพย์เกสร บุญอ าไพ. ๒๕๔๐ : ๗) ได้ให้ความหมาย ของ
การศึกษาทางไกลว่าเป็นกิจกรรมการเรียนส าหรับผู้ที่ไม่สามารถเข้าเรียนในชั้นเรียนตามปกติได้ ซึ่งอาจจะเป็น
เพราะเหตุผลทางภูมิศาสตร์ หรือเหตุผลทางเศรษฐกิจก็ตาม การเรียนการสอนลักษณะ นี้ผู้สอนกับผู้เรียนแยกห่าง
กัน แต่ก็มีความสัมพันธ์โดยผ่านสื่อการเรียนการสอน การเรียนโดยใช้สื่อการเรียนทางไกลนั้น ใช้สื่อในลักษณะสื่อ
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ประสม (Multimedia) ได้แก่ สื่อเอกสาร สื่อโสตทัศน์ และ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่นรายการวิทยุ โทรทัศน์ เทปเสียง 
วีดิทัศน์ และคอมพิวเตอร์ 

              วิชัย  วงศ์ใหญ่ ( ๒๕๒๗  อ้างถึงในสารานุกรมศึกษาศาสตร์. ๒๕๓๙: ๖๕๘ )  การสอนทางไกล 
(Distance teaching)  หมายถึง ระบบของการจัดการศึกษาวิธีหนึ่ง ซึ่งผู้สอนและผู้เรียนไม่ต้องมาท ากิจกรรมใน
ห้องเรียน กระบวนการเรียนการสอนจะยืดหยุ่นในเรื่องเวลา สถานที่ โดยค านึงถึงความสะดวกและความพร้อมของ
ผู้เรียนเป็นหลัก รูปแบบของการเรียนจะใช้สื่อการเรียนประเภทต่าง ๆ เช่น สิ่งพิมพ์ สื่อที่ติดต่อทางไปรษณีย์ สื่อ
ทางวิทยุ สื่อทางโทรทัศน์และสื่อโสตทัศน์อุปกรณ์ประเภทอ่ืน รวมทั้งการพบกลุ่มโดยมีวิทยากรเป็นผู้ให้ความรู้หรือ
การสอนเสริม เป็นต้น 

๒.๓ เทคนิคการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม (Scrum) 

การพัฒนาผลิตภัณฑ์แบบอไจล์ (Agile) ด้วยรูปแบบของสกรัม (Scrum) ช่วยให้การพัฒนาผลิตภัณฑ์แบ
บอไจล์มีข้ันตอนการการด าเนินงานและผลลัพธ์ที่ชัดเจนโปร่งใส สามารถตรวจสอบประสิทธิภาพของแต่ละขั้นตอน
การด าเนินงานสามารถปรับปรุงและวัดผลการปรับปรุงที่เกิดขึ้นได้ โดยบทความนี้จะยึดเนื้อหาตามคู่มือสกรัมฉบับ
ล่าสุดณวันที่เขียนบทความคือคู่มือสกรัมฉบับปี ๒๐๑๗ (Scrum Guide ๒๐๑๗) เป็นหลักจะแสดงให้เห็น ดังภาพที่ 
๒-๑ 

ภาพที ่๒-๑ กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม 

Scrum ถูกค้นพบมาจากทฤษฏีของ Empiricism โดยกล่าวไว้ว่า “ความรู้นั้นได้มาจากประสบการณ์ตรง
และการตัดสินใจจากการกระท า” ซึ่งจะแบ่งการท างานออกเป็นระยะการท างานในการท าแบบนี้จะสามารถ
ประมาณการความแม่นย าในการควบคุมความเสี่ยงต่าง ๆ ได้อีกด้วย ดังนั้นการน าความรู้จากประสบการณ์เฉพาะ



P a g e  | 10 

 
ทางที่เคยลงมือท าจริง (Empiricism) มาใช้ในการด าเนินการพัฒนางานในปัจจุบันให้ดียิ่งขึ้น [๑] จะประกอบด้วย 
๓ ส่วนหลัก ๆ ได้แก ่

๑) ความโปร่งใส (Transparency) 

ทีมจะต้องเห็นภาพชัดเจนและเข้าใจตรงกันมาตรฐานเดียวกันไม่ตีความหมายต่างกันอาทิเช่นนิยามความหมาย
ของค าว่า งานส าเร็จ หมายถึงการผลิตเสร็จทดสอบเสร็จได้รับการเซ็นรับรองหรือส่งมอบให้ผู้ใช้แล้วต้องนิยาม
ความหมายและตกลงให้เข้าใจตรงกัน [๑] 

๒) การตรวจสอบ (Inspection) 

การน าผลลัพธ์การด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ของสกรัม (Scrum Artifact) มาตรวจสอบและวัดผลว่าบรรลุตามท่ี
ก าหนดไว้หรือไม่ [๑] 

๓) การปรับเปลี่ยน(Adoption)  

หากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่ก าหนดจะต้องปรับเปลี่ยนการด าเนินงานหรือจ านวนทรัพยากร 

ที่่ใช้เพื่อให้บรรลุผลตามที่ก าหนดหรือใกล้เคียงได้มากที่สุด [๑] 

๒.๓.๑ ต าแหน่งในทีมสกรัม 

สกรัมเหมาะส าหรับทีมขนาดเล็กที่พร้อมปรับตัวพัฒนาและเปลี่ยนแปลงสมาชิกในทีมสกรัมต้องมี
ความสามารถที่หลากหลาย สามารถบริหารและด าเนินงานกันเองได้ด้วยสมาชิกภายในทีมสามารถหาแก้ไขปัญหา
ได้เองโดยไม่ต้องรอความช่วยเหลือจากนอกทีม [๔] โดยประกอบด้วย 

๑) Product Owner 

Product Owner เป็นคนที่มีความรู้เชิงลึกเกี่ยวกับผู้ใช้เข้าใจมุมมองของลูกค้าและสิ่งที่สามารถท าให้ผลิตภัณฑ์
ประสบความส าเร็จ การท างานใกล้ชิดกับผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องที่ส าคัญเพ่ือสร้าง User Story โดย Product Owner 
จะเป็นคนน าทีม Agile ตรวจสอบให้แน่ใจว่าทีมมุ่งหน้าไปในทิศทางที่ถูกต้องโดยการจัดการและจัดล าดับ
ความส าคัญของรายการใน Product Backlog  

๒) Scrum Master 

หาก Product owner รับผิดชอบเกี่ยวกับ “อะไร” ที่จะท า Scrum Master ก็จะรับผิดชอบว่าเราจะท ามัน 
“อย่างไร” แต่แตกต่างจากโครงสร้างองค์กรแบบเดิม Scrum Master ไม่ใช่หัวหน้าของทุกคนในทีมในทางตรงกัน
ข้าม Scrum น าหลักการมากจากการเป็นผู้น าแบบผู้รับใช้ (Servant leadership) โดยหน้าที่หลักของ Scrum 
Master คือแก้ไขปัญหาและอุปสรรคต่างๆที่เกิดขึ้นในทีมหนึ่งในข้อจ ากัดที่ใหญ่ที่สุดของทีมหรือโปรเจค Scrum 
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คือ เวลาและ Scrum Master จะช่วยเพิ่มสิ่งนี้โดยการขจัดอุปสรรคต่างๆและน าทีมไปสู่การท างานที่มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น  

Scrum Master ยังช่วยในการท า Daily Stand-up ซึ่งใช้เวลาประมาณ ๑๕ นาที โดยจะมีการให้สมาชิกในทีมแต่
ละคนตอบค าถาม ๓ ข้อดังต่อไปนี้ ๑) เมื่อวานท างานอะไรบ้าง ๒) วันนี้จะท าอะไร ๓) มีอุปสรรคอะไรบ้างที่ท าให้
ท างานช้าลง 

๓) Scrum Team 

เป็นแกนหลักของทีม Scrum ตามหลักการทีมจะประกอบด้วย ๕-๙ คนที่มีการท างานร่วมกันการจัดการตนเอง
และการท างานข้ามสายงานและแม้ว่า Product owner จะตัดสินใจทิศทางของโปรเจคและ Scrum Master ก็
สนับสนุนทีมแต่ท้ายที่สุดก็คือสมาชิกในทีม Agile ที่จะตัดสินใจว่าจะท างานอย่างไรตัดสินใจว่าจะใช้เครื่องมือ 
Scrum ส าหรับ Start Up แบบใดวิธีการที่จะใช้สิ่งที่ต้องการท าและสิ่งที่คิดว่าสามารถท าให้เสร็จส าหรับรอบSprint
นั้นท้ายที่สุดสมาชิกในทีม Scrum ไม่ได้เพียงรับผิดชอบเฉพาะส่วนของตัวเองในโปรเจคแต่ยังช่วยให้สมาชิกในทีม
ก้าวข้ามอุปสรรคและช่วยให้ทีมส่งมอบผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดได้ในตอนท้ายของทุก Sprint ดังที่ Chris Sims และ 
Hillary Louise Johnson กล่าวไว้ “สิ่งที่เราก าลังอธิบาย คือ การเปลี่ยนความคิดจากการท างานของฉัน” เป็น 
“การท างานชิ้นนั้น” [๔] 

๒.๓.๓ กิจกรรมของสกรัม (Scrum Events) 

การท ากิจกรรมของสกรัมเพ่ือให้การด าเนินงานเป็นขั้นตอนชัดเจนตรวจสอบวัดผลได้และลดการประชุมที่ไม่จ าเป็น 
[๕] การท าสกรัมจะประกอบไปด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ดังนี้ 

๑) วางแผนสปรินท์ (Sprint Planning) ใช้เวลาไม่เกิน ๔ ชั่วโมงส าหรับสปรินท์ ๒ สัปดาห์โดยจะแบ่งการ
ปรินท์ออกเป็น ๒ ส่วน  

๑.๑) เลือกว่าจะท างานอะไร โดยProduct Owner จะก าหนดเป้าหมายของสปรินท์ว่าจะส่งมอบอะไร
เพราะอะไรและเพ่ืออะไรท าให้ทีมเข้าใจว่าต้องท างานชิ้นไหนบ้างเพ่ือให้เกิดอะไร 

- Product Owner เลือก User Story จาก Product Backlog มาแจ้งให้ทีมทราบว่าต้องท างานชิ้น
ไหนบ้างเพ่ือที่จะบรรลุเป้าหมายของสปรินท์ 

- Developer จะเลือกงานที่ Product Owner เลือกไว้ใน Product Backlog เข้าสู่ Sprint Backlog 
เองเพราะรู้ขีดจ ากัดว่างานใดที่สามารถน าไปพัฒนาได้หรือต้องรองานส่วนอ่ืนเสร็จก่อนและปริมาณ
งานที่ทีมสามารถพัฒนาได้เสร็จในสปรินท์ 
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๑.๒) ออกแบบวิธีว่าจะท างานอย่างไร 

- Developer ออกแบบแนวทางที่จะใช้ในการพัฒนางานแต่ละชิ้น ระบุส่วนที่ต้องรีบท าก่อนส่วนอ่ืน 
(ถ้ามี) แบ่งชิ้นงานขนาดใหญ่ให้เป็นชิ้นงานเล็กๆ อาจท าการประเมินความซับซ้อนและเวลาที่ใช้ในการ
พัฒนางานใหม่   อาจน าผลการประเมินมาจัดเรียงความส าคัญของงานใหม่ อาจมีการต่อรองปริมาณ
ใน Sprint Backlog กับ Product Owner ใหม่หากพบว่าการพัฒนามีความยากกว่าที่ประเมินไว้ใน
ตอนแรก 

๒) สกรัมประจ าวัน (Daily Scrum) 

การประชุมประจ าวัน (Daily Meeting) หรืออาจะเรียกว่า Standup Meeting เพราะเป็นการล้อมวงยืน
ประชุมในเวลาสั้น ๆ ใช้เวลาไม่เกิน ๑๕ นาทีเน้นให้ Developer แจ้งความคืบหน้าในการพัฒนางานแก่กัน เพ่ือ
ตรวจสอบและแจ้งความคืบหน้าของงานในสปรินท์ เพ่ือเป็นการวางแผนท างานในแต่ละวัน โดยแต่ละคนแจ้งให้ทีม
ทราบว่า ท าอะไรไปในเมื่อวาน วันนี้จะท าอะไรเพ่ิมเติม ปัญหาที่เกิดขนึ้ในการพัฒนา แจ้งให้ทีมทราบหากมีงานอ่ืน
แทรกเข้ามา หากพบปัญหาหรือการเปลี่ยนแปลงที่ส่งผลต่อการบรรลุเป้าหมายของสปรินท์อาจจัดประชุมหลังท า
สกรัมประจ าวัน เพ่ือวางแผนงานที่เหลือในสปรินท์ใหม่โดยอาจเปลี่ยนแปลงสโคปงานหรือโยกย้ายงานที่จ าเป็นน้อย
กว่าออกจากสปรินท์ โดย Scrum Master ช่วยควบคุมเวลาไม่ให้เกิน ๑๕ นาทีและป้องกันไม่ให้คนภายนอกรบกวน
การท าสกรัมประจ าวัน [๕] 

๓) ตรวจสอบผลลัพธ์ของสปรินท์ (Sprint Review) 

ใช้เวลาไม่เกิน ๒ ชั่วโมงส าหรับสปรินท์ ๒ สัปดาห์ตรวจสอบงานที่พัฒนาและแสดงผลลัพธ์ของงานในส
ปรินท์ให้แก่ผู้เกี่ยวข้อง (Stakeholders) เพ่ือรับฟังข้อเสนอแนะและทบทวน Product Backlog ที่จะท าต่อไปให้
สอดคล้องกับโอกาสและสถานการณ์ของตลาดในปัจจุบัน โดย Product Owner จะอธิบายว่ามีงานอะไรเสร็จ
หรือไม่เสร็จ Developer อธิบายการด าเนินงานและปัญหาที่เกิดขึ้นรวมถึงวิธีที่แก้ไข Demo งานที่พัฒนาขึ้นในส
ปรินท์ พิจารณาคุณค่าของงานที่ได้พัฒนาขึ้นมาและเลือกงานที่จะส่งมอบให้แก่ผู้ใช้  ทบทวนทรัพยากรที่มีทีมงาน
เวลาเครื่องมือและตลาด ทบทวนทิศทางตลาดและสถานการณ์ที่เปลี่ยนไป Product Owner อธิบายงานที่เหลือใน 
Product Backlog เกริ่นคร่าว ๆ ว่าจะท าอะไรเป็นล าดับต่อไปและจะเสร็จเมื่อไรโดยดูได้จาก Burndown Chart 
เป็นต้น [๕] 

๔) ตรวจสอบการด าเนินงานของสปรินท์ (Sprint Retrospective) จะใช้เวลาไม่เกิน๑ชั่วโมงครึ่งส าหรับส
ปรินท์ ๒ สัปดาห์ตรวจสอบการด าเนินงานในสปรินท์ที่จบลงทั้งในเรื่องของทีมงานความสัมพันธ์ภายในทีมความรู้
เครื่องมือสภาพแวดล้อมในการท างาน เป็นต้น โดยแต่ละคนแจ้งให้ทีมทราบว่าสปรินท์ที่จบลงมีอะไรที่ดีและไม่ดี
บ้าง จัดล าดับความส าคัญของผลกระทบของสิ่งที่ไม่ดีและต้องการปรับปรุง ทีมเสนอแนวทางในการแก้ไขสิ่งที่ไม่ดี
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด าเนินงานและคุณภาพของผลิตภัณฑ์ สรุปวิธีการด าเนินการที่จะใช้ในสปรินท์ถัดไป 
(ถ้ามี) โดยจะต้องสามารถวัดผลวิธีการด าเนินงานแบบใหม่เพ่ือน ามาเปรียบเทียบกับวิธีด าเนินงานแบบเก่าว่าแบบ
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ไหนมีประสิทธิภาพมากกว่ากัน โดยมี Scrum Master เข้าร่วมในสถานะสมาชิกทีมและช่วยควบคุมเวลา ชี้แจง
รายละเอียด Product Backlog (Product Backlog Refining) ใช้เวลาไม่เกิน๑๐%ของสปรินท์ที่จัดเมื่อไรก็ได้ในส
ปรินท์โดยให้ทีมท าการตกลงกันเองระหว่าง Product Owner และ Developer เพ่ือชี้แจงรายละเอียดงานประเมิน
เวลาที่ใช้ในการพัฒนาชิ้นงานและจัดล าดับความส าคัญของงาน โดย Product Owner อธิบาย User Story ต่าง ๆ 
ใน Product Backlog งานที่มีล าดับความส าคัญสูงต้องมีรายละเอียดงานให้ครบเพ่ือให้ Developer สามารถ
ประเมินความซับซ้อนและเวลาที่ต้องใช้ในการพัฒนางานได้อย่างแม่นย า  Developer ประเมินความซับซ้อนและ
เวลาที่ใช้ในการพัฒนางาน Product Owner น าผลการประเมินมาช่วยจัดล าดับความส าคัญใหม่ และจะท าการ
สรุปงานที่เหลือใน Product Backlog เทียบกับงานที่ท าสปรินท์ปัจจุบันเพ่ือดูว่างานทั้งหมดจะพัฒนาเสร็จเมื่อไร 
(สามารถใช้ Burndown Chart ช่วยประเมินเวลาที่จะพัฒนาได้) [๕] 

๒.๓.๔ ผลลัพธ์จากกจิกรรมของสกรัม (Scrum Artifacts) 

คือผลลัพธ์ที่ได้จากการท ากิจกรรมสกรัมต่าง ๆ เพ่ือน ามาใช้ในการตรวจสอบและวัดผลการปรับเปลี่ยน
วิธีการด าเนินงานแต่ละสปรินท์ช่วยให้สามารถเปรียบเทียบว่าวิธีการด าเนินงานแบบใหม่กับแบบเก่าแบบใดที่ดีกว่า
กันได้อย่างชัดเจนและโปร่งใส เช่นตรวจสอบจาก Product Backlog ที่ครบถ้วนชัดเจนมากขึ้นทีมผลิตงานได้
ปริมาณมากข้ึนหรือมีอุปสรรคในการด าเนินการน้อยลงจากการท า Sprint Retrospective เป็นต้น  

๒.๔ เกมมิฟิเคชัน 

๒.๔.๑ ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

Gamifacation เป็นค าศัพท์ที่ถูกเริ่มใช้โดยอุตสาหกรรมดิจิทัลมีเดียในปี ค.ศ. ๒๐๐๘ และเริ่มถูกน ามาใช้
อย่างแพร่หลายในช่วงปี ค.ศ. ๒๐๑๐ แต่ความหมายของค ายังไม่ชัดเจนและก่อให้เกิดความสับสนในบางครั้ง และใน
ที่สุดได้มีการระบุความหมายของค าว่าเกมมิฟิเคชันหมายถึงการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกม โดยไม่ใช้ตัวเกม
น ามาใช้เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนานจะใช้กลไกของเกมที่เป็นตัวด าเนินการซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมในการคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ตรวจสอบปรับปรุงและหาวิธีการแก้ไขปัญหา (Christopher, P.,๒๐๑๔, Jim, S., ๒๐๑๔ และSergio, J., 
๒๐๑๓, KarlM. Kapp, ๒๐๑๒: ๑๐) [๘] โดยเทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้นไม่จ าเป็นต้องเป็นการเล่นเกมจริง ๆ แต่เป็น
การประยุกต์ใช้เทคนิคการจูงใจของการเล่นเกมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ในกิจกรรมต่าง ๆ กลยุทธ์หลักในการจูงใจ
ของการเล่นเกม คือ การให้รางวัลแก่ผู้เล่นที่ท าภารกิจส าเร็จโดยรางวัลประกอบด้วยคะแนน (Points) สัญลักษณ์
แห่งความส าเร็จ (Achievements badges) และระดับความสามารถ (Levels) โดยการแข่งขัน คือ ส่วนประกอบที่
ส าคัญของเทคนิคเกมมิฟิเคชันผู้เล่นทุกคนจะพยายามท าให้ตนเองได้รับรางวัล เพ่ือการเป็นผู้ชนะโดยมีผู้วิจัยที่ได้
น าเสนอความหมายและที่มาของเกมมิฟิเคชันไว้มากมายซึ่งผู้ด าเนินโครงงานจะยกตัวอย่างบทความที่น่าสนใจมา
ดังต่อไปนี้  
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ใจทิพย์ ณ สงขลา ได้ให้แนวคิดเกมมิฟิเคชันว่าเป็นการประยุกต์องค์ประกอบหลักการของเกมให้เข้ากับ

บริบทที่ไม่ใช่เกมเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้การใช้พฤติกรรมตอบสนองของผู้เรียนด้วยกลไกของเกมเป็นการ
ตอบสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์กล่าวคือการได้รับสิ่งตอบแทน (Rewards) ความต้องการในการ
ยอมรับ (Status/Respect) การประสบความส าเร็จ (Achievement) การได้แสดงออกในตัวตน (Self-expression) 
ความต้องการชัยชนะในการแข่งขัน (Competition)และความเอ้ืออาทร (Altruism) เวลา (Elapse Time) และผล
ตอบรับ (Feedback) เมื่อใช้สิ่งแวดล้อมเหล่านี้จึงท าให้เกิดการเข้าสังคมการเรียนอย่างรอบรู้ มีการแข่งขัน
ความส าเร็จ มีสถานภาพตัวตนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในการเรียนที่สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้แก่คะแนน 
(Points) สัญลักษณ์ความส าเร็จ (AchievementsBadges) ระดับความส าเร็จ (Levels) เป้าหมาย (Goals) สิ่งตอบ
แทนเสมือน (Virtual Rewards) กระดานผู้น า (Leaderboards)  

ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตาเลิศพรกุลรัตน์ กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเอาหลักการพ้ืนฐานในการ
ออกแบบเกมกลไกการเล่นเกมมาใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยแนวคิดนี้เป็นวิธีที่ช่วยเพิ่มความผูกพันแก่
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่ได้รับความนิยม และประสบความส าเร็จเป็นอย่างมากในภาคธุรกิจรวมทั้งในวงการการศึกษาได้
มีการศึกษาวิจัยเพ่ือน าเอาแนวคิดนี้มาช่วยยกระดับคุณภาพของผู้เรียนเช่นกันการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ใน
การจัดการการเรียนรู้ซึ่งเป็นอีกหนึ่งในวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาที่สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี [๖] 

อัรฮาวีเจ๊ะสะแมนันทวันนาคอร่าม และส าราญผลดีได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันว่าเป็นแนวคิดของ
การน าองค์ประกอบของเกมไม่ว่าจะเป็นแต้มระดับที่เล่นเก็บค่าประสบการณ์ผ่านภารกิจและเงื่อนไขต่าง ๆ รับของ
รางวัลและเพ่ิมสถานะให้เก่งขึ้นกว่าเดิม มาปรับใช้ในสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่นอกเหนือจากเกมซึ่งรวมไปถึงการตลาดและกล
ยุทธ์ทางดิจิทัลต่าง ๆ การน าเอาแนวคิดที่เก่ียวกับเกมและการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในการจูงใจท าให้ผู้เรียน
สนใจที่จะเรียนรู้ผ่านความพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายใดเป้าหมายหนึ่งส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปของการจ าลอง
สถานการณ์ต่างๆเพ่ือให้ผู้เรียนได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน จากการพัฒนาทางคอมพิวเตอร์เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในปัจจุบันท าให้ผู้สอนสนใจเลือกใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมากข้ึน
ซึ่งจากผลการวิจัยที่ผ่านมาพบว่า เกมเพ่ือการศึกษามีส่วนช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน มีอิทธิพล
โดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและที่ส าคัญเป็นเครื่องมือที่ช่วยสร้างแรงจูงใจและความสนใจในการ
เรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี เนื่องจากเป็นการน าข้อดีของการออกแบบเกมคือการสร้างความสนุกและความพึง
พอใจเพ่ือประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งสามารถสร้างแรงจูงใจ และความสนใจในการเรียนของผู้เรียน
พร้อมทั้งได้รับความรู้ได้เป็นอย่างดี [๗] 

๒.๔.๒ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

เป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นใน

การเรียนรู้ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดีมีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อนโดยใช้
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เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริงมาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม ซึ่งองค์ประกอบของ 

Gamification จะแสดงให้เห็นดังภาพที่ ๒-๒ 

ภาพที ่๒-๒ องค์ประกอบของ Gamification 

ซึ่งองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่น มีดังนี้ 

๑) เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือเป้าหมายของการเล่นเกม 
อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะเกม การที่สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์  

ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการ
จบเกม บางครั้งอาจจะจ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กท่ีสามารถน าไปสู่เป้าหมายใหญ่ เพ่ือให้เกิดการเล่น
อย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

๒) กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพ่ือให้ผู้
เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่าง ๆ ให้ชัดเจน 

๓) ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ ในระหว่างการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการ
ท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม 
ส่วนความร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 
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๔) เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะท า
ให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนท างานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้อง
เรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญ 

๕) รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีป้ายรายการ
จัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือเป็นการจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง 

๖) ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือการกระท าที่ผิดพลาด เพ่ือ
แนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

๗) ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้าไปยังระดับท่ีสูงขึ้น เพื่อให้
เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อน
หน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากระดับที่ ๑ เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง 
หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้
เล่นเอง โดยใช้การเก็บประสบการณ์ท่ีมากขึ้นยิ่งขึ้นและเม่ือเก็บประสบการณ์ถึงจุด ๆ หนึ่งจะเป็นการเลื่อนระดับ
ประสบการณ์ที่สูงขึ้นเรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม  

๒.๔.๓ ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิชัน 

การท าเกมมิฟิเคชัน คือ การบูรณาการของกลศาสตร์เกมเข้าไปในการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้รางวัลเพ่ือจูงใจให้กับ
ผู้เล่นที่ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้อาจจะเป็นแต้ม (Point) 

เข็มหรือเหรียญตรารับรอง (Badge) หรือการได้เลื่อนระดับขั้น (Level) (MacMeekin M., ๒๐๑๓) [๑๑] โดยมี ๖ 
ขั้นตอนดังนี้ 

๑. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องก าหนดผลการเรียนรู้และอธิบายผลการ
เรียนรู้เพื่อเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน  

๒. เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย 
และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุดผู้เรียนจะต้องน าผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้  

๓. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้นของเกมมีกิจกรรมการเรียนรู้  

๔. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้จะเกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาการ
สอนผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน  

๕. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้การเล่นเป็นทีมจะช่วยให้เกิดสังคม
ของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล  
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๖. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องท าการตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมมิฟิเคชันที่สร้าง
ขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจระดับการแข่งขันการยอมรับความพ่ายแพ้มีความท้าทายมีรางวัล และมี
อิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล  

๒.๔.๔ ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิเคชั่น 

การท าเกมมิฟิเคชั่น (หรือเรียกว่า Gamify) คือ การบูรณาการของกลศาสตร์เกมเข้าไปในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดย
ใช้รางวัลเพ่ือให้เกิดจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้  

อาจจะเป็นแต้ม (Point) เข็มหรือตรารับรองรางวัล (Badge) หรือการได้เลื่อนระดับขั้น (Level) [๙] โดยมีทั้งหมด 
๖ ขั้นตอนดังนี้ 

๑) ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องก าหนดผลการเรียนรู้ และอธิบายผลการ
เรียนรู้ เพ่ือเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 

๒) เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย 
และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด ผู้เรียนจะต้องน าผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 

๓) เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้นของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู้ 

๔) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้จะเกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาการ
สอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 

๕) สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การเล่นเป็นทีมจะช่วยให้เกิดสังคม
ของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 

๖) ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องท าการตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมมิฟิเคชั่นที่สร้าง
ขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับความพ่ายแพ้ มีความท้าทาย มีรางวัล 
และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 

นอกจากนั้นแล้วผู้ออกแบบควรค านึงถึงองค์ประกอบส าหรับ Gamification ทั้ว ๓ อย่าง ดังนี้ 

๑) กลไกของเกมมิฟิเคชั่น โครงสร้างหลักของเกมที่ประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาข้อบังคับ ของรางวัล 
เป้าหมายของการเล่น หรือวิธีการโต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบเหล่านี้จะท าให้เกิดกิจกรรมข้ึนในเกม โดย
กลไกของเกมจะต้องถูกก าหนดก่อนที่ผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกม ตัวอย่างกลไกของเกมที่เป็นที่นิยมน ามาใช้ 

๒. พลวัตของเกมมิฟิเคชั่น พฤติกรรม หรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ถูกขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ่ง
พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองเหล่านั้นได้พยายามที่จะตอบสนองต่อ 

ความต้องการและความปรารถนาพ้ืนฐานของมนุษย์ ลักษณะของ พฤติกรรมความต้องการพ้ืนฐาน 
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ของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการที่จะได้รับรางวัลตอนแทน ความต้องการการยอมรับ  

ความตอ้งการประสบความส าเร็จ การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง ความต้องการการแข่งขันกัน และ
การแสดงความเอ้ืออาทร 

๓. อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่ก าลังเล่นเกม เป็นผลมาจากการขับเคลื่อนด้วยกลไกของเกม
และการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณ์ความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นนั้นมีหลายรูปแบบทั้งเชิงบวกและเชิง
ลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ตื่นเต้น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน และเบื่อหน่าย เป็นต้น 

๒.๔.๕ Gamification Framework 

ปัญหาหรือเป้าหมายที่ต้องท านั้นส าหรับคนบางคน หรือหลาย ๆ คนต้องพบเจอในโลกของความเป็นจริง 
นับเป็นสิ่งที่อยู่บนพ้ืนฐานของความน่าเบื่อ และไม่สนุกตามหลักจิตวิทยา ส าหรับการขับเคลื่อนงานหรือเป้าหมาย
ส่วนนี้ให้ผ่านไปได้โดยดีนั้นยากมากบนโลกของความเป็นจริง แอพพลิเคชั่น Gamification บน Mobile จึง
กลายเป็นทางออกและไอเดียสร้างสรรค์ตัวหนึ่งที่เปลี่ยนเป้าหมาย หรือการแก้ปัญหาที่น่าเบื่อให้กลายเป็นความ
สนุก ท้าทาย และสามารถเพ่ิม Productivity ให้กับตัวผู้ใช้เองให้สูงขึ้น 

Gamification Framework หรือกรอบของการจัดการกลไกเกมให้เข้ากับธุรกิจสามารถเริ่มต้นได้จากข้ันตอนการ
วางแผนทั้งหมด ๕ ส่วนประกอบไปด้วย ดังนี้ 

๑) Define the Target Personas วางกลุ่มเป้าหมายของธุรกิจ หรือผู้ใช้ของคุณว่าเป็นใคร เพื่อหาแรงจูงใจ หรือ
แนวคิดด้านจิตวิทยามาประยุกต์ลงใน Gamification เพ่ือสร้างความท้าทาย 

และเป้าหมายให้ออกมาน่าสนใจกับกลุ้มเป้าหมายนี้ 

๒) Create Measurable Business Targets การก าหนดการวัดผลของเป้าหมายธุรกิจผ่านกิจกรรม 
Gamification ที่เราสร้างข้ึนได้ยังไง ผ่านการวัดผลตัวไหนบ้าง เช่น Engagements, DAUs (Daily Active Users) 
หรือ Conversion (การแปลงผลเป็นรายได้) เป็นต้น 

๓) Take Inventory of the Tools and Environments การวิเคราะห์ว่ากลุ่มเป้าหมายนั้นอยู่บนเครื่องมือหรือ
ระบบอะไรเป็นหลัก เช่น เว็บฯ หรือแอพพลิเคชั่น, Social หรือ Classroom เพ่ือจะได้สร้างจุดเชื่อมโยงของ
เครื่องมือ หรือสภาพแวดล้อมจากแพลตฟอร์มเหล่านั้นมาช่วยขับเคลื่อนกลไก 

๔) Define the Game Mechanics and Game Dynamics การออกแบบการเล่นหรือ Mechanics ของกลไก
เกมให้น่าสนใจ ซึ่งต้องมีการน าไอเดียสร้างสรรค์ หรือเหตุการณ์ในช่วงเวลานั้น  มาประยุกต์ใช้ ที่ส าคัญ 
Gamification เป็นเพียงกลไกไม่ใช่เกม ดังนั้นความซับซ้อนในการแก้ปัญหาไม่ควรยากเกินไป 

๕) Measure the Results and Iterate to Improve วัดผลของผู้เล่นแล้วต่อยอดให้เกิด 
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การปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอ่ืน เช่น การแบ่งปันผลลัพธ์แล้วให้เพ่ือนที่อยู่ในแวดวงของผู้เล่น Gamification เข้า
มาร่วม ไปจนถึงการออกแบบให้มีเป้าหมายบางอย่างผ่านกลไกของ Gamification ร่วมกับระหว่างหลาย ๆ คน 

๒.๔.๖ การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชั่นกับการเรียนการสอนในห้องเรียน 

๑. ผู้สร้างมีความจ าเป็นต้องวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย โดยอาจจะต้องศึกษาคุณลักษณะต่าง ๆ ของกลุ่มเป้าหมาย 
เช่น ระดับอายุ ทักษะการใช้เครื่องมือ ระดับชั้น ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม ข้อจ ากัดของกลุ่มเป้าหมาย 

๒. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เมื่อจบเกมแล้วผู้สร้างมีจุดประสงค์ปลายทางใดที่จะให้กลุ่มเป้าหมายเกิด 
เช่น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การเกิดทักษะใดทักษะหนึ่ง 

๓. การก าหนดโครงสร้างเนื้อหาของเกม โดยผู้สร้างจะต้องก าหนดเนื้อหาของการเรียนรู้ ที่จะให้กลุ่มเป้าหมายได้
เรียนรู้ ล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก หรือเนื้อหาเชื่อมโยงกันสามารถเรียนรู้ได้ทุกตอน ขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมาย และความต้องเรียนเรียนรู้ 

๔. วางแผนกลยุทธ์ของเกม หรือกิจกรรม หรือภารกิจที่อยากให้ผู้เล่นท าตามล าดับขั้นวางกติกาต่าง ๆ ของเกม หรือ
กิจกรรม โดยดึงเอาส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชั่น เช่น เรื่องของแต้มสะสม (Points) กระดานผู้น า 
(Leaderboards) มาใช้ เช่น น าแต้มสะสม มาให้คะแนนตามความยากง่ายของเกมหรือกิจกรรมนั้น ๆ ได้น าระดับ
ขั้นของผู้เล่น (Levels) มาให้ผู้เล่นตามจ านวนเวลาที่ผู้เล่นมีกับเกม หรือกิจกรรม โดยถือว่าเป็นค่าประสบการณ์
ของผู้เล่น และน าแบจด์ (Badge) มาแจกเม่ือผู้เล่นท ากิจกรรมพิเศษท่ีคุณซ่อนเอาไว้ในเกมหรือกิจกรรม กระดานผู้
น ามาให้ผู้เล่นได้เห็นเด่นชัดในเกม หรือกิจกรรมในหน้าข้อมูลส่วนตัว (Profile) ของผู้เล่น 

๒.๕ ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ Gamification 

Game มีวัตถปุระสงค์เพ่ือความบันเทิงสนุกสนานแต่ไม่ได้ถูกสร้างมาเพ่ือการเรียนรู้ซึ่งจะมีผู้แพ้ชนะเป็น
เพียงส่วนหนึ่งของเกมเท่านั้น Game จะเป็นการเล่นเพื่อความบันเทิงในส่วนของรางวัลจะมีหรือไม่มีก็ได้ ส าหรับ
การสร้างตัวเกมค่อนมีความยากและซับซ้อนจึงจ าเป็นที่จะต้องใช้นักออกแบบและนักพัฒนาเกมและจะมีราคาสูง
มากเนื่องจากใช้บุคลากรในการสร้างเกมจ านวนมาก [๑๑] 

 Game-based Learning มีวัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนรู้ซึ่งผู้แพ้ชนะจะมีหรือไม่มีก็ได้เนื่องจากมี
วัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมในลักษณะของเกมโดยการเล่น Game-based Learning จะเป็นการเล่น
ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้จะก าหนดให้มีรางวัลหรือไม่ม่่ก็ได้ ส าหรับการสร้างตัวเกมจะมีความยากและซับซ้อนหาก
เป็นกิจกรรมจะต้องมีการออกแบบเป็นอย่างดีมีกฎกติกาอย่างชัดเจน จะมีราคาปานกลางเนื่องจากใช้บุคลากรใน
การสร้างสรรค์รูปแบบของเกมและกิจกรรมจ านวนไม่มากและไม่ซับซ้อน [๑๑] 

Gamification มีวัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอาจใช้เพียงการสะสมคะแนน
หรือรางวัลก็ได้ ในส่วนของผู้แพ้ชนะจะมีหรือไม่มีก็ได้เนื่องจากมีวัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
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กิจกรรมไม่เน้นการเล่นแต่เน้นการมีส่วนร่วม โดยให้ความส าคัญกับรางวัลเป็นหลักส าหรับการสร้างตัวเกมสามารถ
ท าได้ง่ายเนื่องจากไม่จ าเป็นที่จะต้องมีตัวเกมเพียงแค่ใช้กลไกของเกมผ่านองค์ประกอบของ Gamification และจะ
มีราคาถูกเนื่องจากใช้บุคลากรจ านวนน้อยแต่จะไปเน้นค่าใช้จ่ายในด้านของรางวัลซึ่งมีค่าใช้จ่ายน้อยเมื่อเทียบกับ
สองแบบแรก 

๒.๖ การออกแบบโดยเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User Center Design) 

๒.๖.๑ UCD หรือ User Centric Design คือการออกแบบที่ผ่านการคิดวิเคราะห์แล้วว่ามีความเหมาะสม (Fit) กับ
ผู้ใช้จริง ๆ โดย UCD ได้ผ่านการวิเคราะห์แล้วว่าบางที ผู้ใช้อาจจะยังไม่เข้าใจถึงความต้องการของตนเองอย่าง
แท้จริง 

จากมุมมองของผู้ใช้ความสามารถในการใช้งานมีความส าคัญเนื่องจากสามารถสร้างความแตกต่างระหว่าง
การใช้เครื่องมือได้อย่างถูกต้องและสมบูรณ์เพลิดเพลินไปกับกระบวนการ หรือล้มเหลวและผิดหวัง จากมุมมองของ
ผู้พัฒนาความสามารถในการใช้งานมีความส าคัญเนื่องจากอาจ หมายถึงความแตกต่างระหว่างความส าเร็จหรือ
ความล้มเหลวของระบบ จากมุมมองทางธุรกิจซอฟต์แวร์ที่มีความสามารถในการใช้งานเพียงเล็กน้อยสามารถลด
ประสิทธิผลของทีมงานไปจนถึงระดับประสิทธิภาพที่แย่กว่าหากไม่มีระบบ ในทุกกรณีการขาดการใช้งานสามารถ
ใช้เวลาความพยายาม และเงินเมื่อมีทางเลือกผู้คนมักจะซื้อระบบที่ใช้งานง่ายกว่าแม้ว่าจะไม่รู้ว่าการใช้งานหมายถึง
อะไรก็ตาม UCD ต้องเกี่ยวข้องกับผู้ใช้อย่างมากในทุกขั้นตอนของการออกแบบและการประเมินผลโดยทั่วไปกา
รวนซ้ าแต่ละวิธีของ UCD จะเกี่ยวข้องกับสี่ขั้นตอนที่แตกต่างกัน  

- ระบุบริบทการใช้งาน : ในขั้นตอนนี้นักออกแบบจะระบุบุคคลที่จะใช้ผลิตภัณฑ์สิ่งที่พวกเขาจะใช้และ
ภายใต้เงื่อนไขท่ีพวกเขาจะใช้ 

- ระบุข้อก าหนด : นักออกแบบระบุข้อก าหนดทางธุรกิจหรือเป้าหมายของผู้ใช้ที่ต้องปฏิบัติตามเพ่ือให้
ผลิตภัณฑ์ประสบความส าเร็จ 

- สร้างโซลูชันการออกแบบ : ส่วนนี้ของกระบวนการสามารถท าได้เป็นขั้นตอนโดยสร้างจากแนวคิดท่ัวไป
ไปสู่การออกแบบที่สมบูรณ์ 

- การประเมินผล : ในขั้นตอนนี้การประเมินผลจะเหมือนกับการทดสอบคุณภาพส าหรับการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที่ดี ตามหลักการแล้วการประเมินนี้ท าผ่านการทดสอบการใช้งานกับผู้ใช้จริง 

- นอกจากนี้ยังมีหลายรูปแบบของกระบวนการเหล่านี้เช่นที่พวกเขาสามารถรวมอยู่ในวิธีการเช่น น้ าตกและ
เปรียวสิ่งที่ก าหนดกระบวนการที่เหมาะสมที่สุดคือบริบทของสิ่งที่ก าลังพัฒนาข้อก าหนดทีมเวลาและ
สภาพแวดล้อม 

- ในระหว่างกระบวนการ UCD โครงการจะข้ึนอยู่กับความเข้าใจอย่างชัดเจนของผู้ใช้งานและ
สภาพแวดล้อม กระบวนการทั้งหมดมีจุดมุ่งหมายเพ่ือรวบรวมและจัดการกับประสบการณ์ของผู้ใช้ทั้งหมด 
ดังนั้นทีมจะต้องรวมผู้เชี่ยวชาญจากหลายสาขา (เช่นนักสื่อสารนักจิตวิทยาซอฟต์แวร์และวิศวกร
ฮาร์ดแวร์) รวมถึงผู้เชี่ยวชาญผู้มีส่วนได้ส่วนเสียและแน่นอนว่าผู้ใช้เอง 



P a g e  | 21 

 
การประเมินโครงการที่ผลิตสามารถท าได้โดยผู้เชี่ยวชาญโดยใช้แนวทางและเกณฑ์การออกแบบ อย่างไรก็ตาม
ปัญหาที่ส าคัญคือ UCD ต้องเกี่ยวข้องกับผู้ใช้ในบางจุดและต้องเก่ียวข้องกับการตรวจสอบการใช้งานในระยะยาว
ด้วย 

๒.๖.๒ วิธีการวัดความส าเร็จของกระบวนการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 

กระบวนการท าซ้ าซึ่งปรับปรุงการออกแบบอย่างต่อเนื่องประเมินขั้นตอนของโครงการอย่างต่อเนื่องเป็นวิธี
หลักในการเพ่ิมความสามารถในการใช้งานด้วยวิธีนี้ทีมออกแบบและพัฒนาจะรวมเอาความคิดเห็นของผู้ใช้เข้ากับ
ระบบเพ่ือปรับปรุงระบบและความสามารถในการใช้งาน แน่นอนว่าการทดสอบระบบและเครื่องมือกับผู้ใช้จริงเป็น
สิ่งส าคัญเสมอ การให้ความส าคัญกับกระบวนการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางอาจเป็นวิธีเดียวที่จะท าให้
สามารถใช้งานได้ในระดับสูง 

อย่างไรก็ตามงบประมาณของ บริษัท หรือลูกค้าไม่ได้เอ้ือให้เป็นแนวทางท่ีดีเสมอไป แต่มีเครื่องมือ
มากมายในการค้นหาว่าใครคือผู้ใช้หลักพวกเขาโต้ตอบกับระบบอย่างไรและต้องปฏิบัติงานใดบ้าง ในบรรดาวิธีการ
อ่ืนมีการทดสอบเกี่ยวกับต้นแบบของระบบการสร้างแบบจ าลององค์ความรู้และการตรวจสอบความสามารถในการ
ใช้งานที่ด าเนินการโดยผู้เชี่ยวชาญ [๑๖] 

๒.๗ เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

ระบบ Scrumification ถูกพัฒนามาในรูปแบบของ Web application ได้มีการประยุกต์ใช้ภาษา
โปรแกรมหรือทักษะต่าง ๆ ที่ได้จากสาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ คณะวิทยาการสารสนเทศ ซึ่งผู้ด าเนินโครงงาน
ได้แบ่งออกเป็น ๒ ประเภทได้แก่ ภาษาส าหรับการพัฒนา และซอฟต์แวร์ที่ช่วยส าหรับการด าเนินโครงงาน 

๑) ภาษาที่ใช้ส าหรับการพัฒนา 

๑.๑) ภาษา HTML 

นับว่าเป็นภาษาหลักที่ใช้ในการสร้างเว็บเพจ โดยย่อมาจาก Hypertext Markup Language โดยใช้แท็ก (Tag) 
เพ่ือใช้ในการก าหนดการแสดงผลทางหน้าจอ ยกตัวอย่าง ข้อความ รูปภาพ และเสียง เป็นต้น ซึ่งสามารถเรียกดู
ผ่านทางเว็บเบราว์เซอร์ได้ภาษา HTML จึงเป็นการเชื่อมถึงกันใน Hyperspace โดยผ่าน Hyperlink และทาง
ผู้พัฒนาได้มีการน ามาปรับใช้ในส่วนของหน้า จอของระบบ Scrumification 

๑.๒) ภาษา CSS (Cascading Style Sheet) 

เป็นภาษาท่ีใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล โดยที่ภาษา CSS จะก าหนดในรูปแบบ (Style) ของเนื้อหาในเว็บไซต์
ของระบบใช้ตกแต่งในส่วนที่เป็น HTML หรือ XML จะประกอบไปด้วยข้อความ สีพื้นหลัง ประเภทตัวอักษร และ
การจัดวางข้อความ เป็นต้น CSS ช่วยให้เนื้อหาภายในHTML มีความเข้าใจได้ง่าย ดังนั้นทางผู้ด าเนินโครงงานจึงได้
น ามาใช้ ในการจัดรูปแบบในส่วนของหน้าจอที่แสดงบนหน้าเว็บแอปพลิเคชันของระบบ Scrumification ทั้งหมด 
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๑.๓) ภาษา JavaScript 

คือ ภาษาส าหรับพัฒนาเว็บไซต์ ใช้งานร่วมกับ HTML ถูกสร้างขึ้นเพ่ือท าให้เว็บไซต์สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้ดี
ขึ้นสามารถใช้ JavaScript เขียนเป็นฟังก์ชันส าหรับใช้งานเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของการบันทึกข้อมูลใน
แบบฟอร์ม ตรวจสอบชนิด และรุ่นโปรแกรม 

อีกท้ังภาษา JavaScript สามารถเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบ HTML เพ่ือให้ตรงตามความต้องการได้มากขึ้น ในส่วน
ของการท างาน JavaScript จะเป็นฝั่งของผู้ใช้งาน (Client side) ท าการประมวลผลบนเครื่องคอมพิวเตอร์ของ
ผู้ใช้งานที่มาเข้าชมเว็บไซต์ผ่านทางเบราว์เซอร์ เพ่ือให้ระบบ 

มีความสามารถในการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานให้ดีมากข้ึน ดังนั้นผู้ด าเนินโครงงานจึงได้มีการน ามาใช้
ในตรวจสอบการบันทึกข้อมูลในระบบ Scrumification 

๑.๔) PHP (Hypertext Preprocessor)  

นับเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ประเภท Scripting language ที่มีการท างานในรูปแบบ Server-Side Script โดยมี
ลักษณะการท างานเป็นโปรแกรมแปลค าสั่ง Interpreter ในการแปลภาษาทุกครั้งที่ผู้ด าเนินโครงงานเรียกใช้
สคริปต์ ข้อดี คือ ไม่ต้องน าไปประมวลผลใหม่ (Compiler) ซึ่งภาษา PHP จะใช้ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนเว็บ 
(Web based programming) และการแสดงผลออกมาในรูปแบบของ HTML ทางผู้ด าเนินโครงงานได้มีการ
น ามาใช้ในการพัฒนาระบบ Scrumification 

๑.๕) SQL (Structured Query Language)  

เป็นภาษามาตรฐานที่ใช้ในการเข้าถึงฐานข้อมูลและสามารถใช้งานภาษา SQL ได้จากโปรแกรมต่าง ๆ ที่ต้องท าการ
ใช้งานร่วมกับระบบฐานข้อมูล เช่น ใช้ในการท าการดึงข้อมูล (Retrieve data) จากฐานข้อมูล โดยข้อมูลที่ถูกเก็บ
อยู่ในฐานข้อมูลจะเป็นรูปแบบตาราง (Table) ที่มีลักษณะเป็น Column และ Row ซึ่งท าให้สามารถสร้างตาราง
ขึ้นมาใหม่ (Create) รวมถึงการลบ (Drop) และเปลี่ยนแปลงค่า (Alter) ของตารางได้ ในระบบ Scrumification มี
การสร้างตารางข้อมูลลงในส่วนของหน้าจอของรายชื่อบทบาทของผู้ใช้งานระบบ ภายในระบบ Scrumification 

๒) ซอฟต์แวร์ส าหรับการพัฒนา 

ในระบบ Scrumification มีการน าซอฟต์แวร์ประยุกต์ในหลาย ๆ ประเภทมาช่วยส าหรับการพัฒนาระบบ
ซึ่งท าให้ผู้ด าเนินโครงงานสามารถท าการพัฒนาได้สะดวกยิ่งมากขึ้น มีทั้งซอฟต์แวร์ส าหรับประมวลผลค าท่ีได้
ออกแบบมาเพ่ือช่วยให้ผู้ด าเนินโครงงานสร้างเอกสาร ซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบหน้าจอของระบบ หรือ
ซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบ เป็นต้น มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

๒.๑) Visual Studio Code เป็นคือ โปรแกรม Code editor ที่ใช้ในการแก้ไขและปรับแต่ง Code ซึ่งมีเครื่องมือ 
Syntax highlight ที่จะช่วยให้การเขียน Code นั้นมีความสะดวกมากข้ึนและสามารถเติมค าอัตโนมัติ เหมาะ
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ส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน Windows, macOS, และ 
Linux รองรับภาษาคอมพิวเตอร์หลากหลาย โดยสนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js 
รวมทั้งสามารถเชื่อมต่อกับ Git ได้ จึงน ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน และเหมาะแก่การใช้พัฒนาระบบ 
Scrumification 

๒.๒) Microsoft Word เป็นโปรแกรมจัดท าเอกสารประเภทของ Word processor ที่ช่วยสร้างเอกสารอย่างมี
ประสิทธิภาพและประหยัดเวลา ซึ่งเหมาะสมส าหรับใช้ในการพิมพ์รายงาน นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการ
ประมวลค าบนเอกสาร การตรวจสอบค าถูกหรือค าผิด รวมไปถึงการตกแต่งเอกสารให้ตรงตามความต้องการ เช่น 
เพ่ิมตารางหรือเพ่ิมกราฟิกในเอกสาร Microsoft Word เป็นโปรแกรมท่ีสามารถใช้งานได้ง่าย โดยผู้ด าเนินโครงงาน
ใช้ Microsoft Word ในการจัดท าเอกสารก ากับการท างานของซอฟต์แวร์ของระบบ Scrumification 

๒.๓) Adobe XD คือ โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับในการออกแบบจอหน้าของระบบ (Mockup) ซึ่งมีเครื่องมือในการ
สร้างที่หลากหลายและใช้งานได้ง่าย โดยสามารถส่งออกไฟล์ออกแบบเพ่ือให้ผู้อ่ืนสามารถไปพัฒนาต่อได้ ซึ่ง
โปรแกรมนี้ไม่ต้องเสียเงินในการใช้บริการ และผู้ด าเนินโครงงานโปรแกรมนี้ในส่วนของการออกแบบ Mockup ของ
ระบบ 

๒.๔) Microsoft Excel ใช้เป็นคือ โปรแกรมประเภทตารางการค านวณข้อมูลในรูปแบบตารางอีกท้ังสามารถ
จัดท ากราฟ แผนภูมิเพ่ือแสดงผลลัพธ์ข้อมูล ได้รับความนิยมในด้านของการค านวณทางคณิตศาสตร์โดยใช้ฟังก์ชัน
พ้ืนฐาน บวก ลบ คูณ หาร ยกก าลัง รวมถึงฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์ระดับสูง เช่น ตรีโกณมิติ ฟังก์ชันทางสถิติ 
ฟังก์ชันทางการเงิน ฟังก์ชันในการตัดต่อค า และฟังก์ชันในการค้นหาข้อมูล นอกจากนี้ยังสามารถท ากราฟในแบบ
ต่าง ๆ เช่น เส้นตรง วงกลม กราฟรูปแท่ง กราฟแท่งเทียนที่ใช้กับการวิเคราะห์หุ้น และกราฟพื้นที่ ซึ่งส าหรับ
ผู้ด าเนินโครงงานได้น าโปรแกรม Microsoft Excel มาช่วยในการจัดการการวางแผนในการท างาน ใช้ในการ
ค านวณแผนภูมิ Gantt ส าหรบัประเมินผลของการท างาน 

  



P a g e  | 24 

 
บทที่ ๓ 

วิธีการด าเนินงานวิจัย 

 

๓.๑ กลุ่มประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มประชากร ได้แก่ ทีมพัฒนาซอฟต์แวร์จากสถาบันการศึกษาหรือองค์กรที่ต้องการเรียนรู้การพัฒนา

ซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 

• ทีมผู้เรียน  
o ภายในมหาวิทยาลัยบูรพา นิสิตสาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชา 

๘๘๘๒๓๗๕๙ ค่ายฝึกพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Training Camp) 
o ภายนอกมหาวิทยาลัย นิสิต นักศึกษา หรือ ทีมพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ไม่มีประสบการณ์ใน

การพัฒนาโครงการซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม 

• ทีมผู้บริหารจัดการกิจกรรม  
o Scrum Master  
ซึ่งอาจจะเป็น หัวหน้าทีมโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ หรือหัวหน้าค่ายพัฒนาซอฟต์แวร์ หรือ 
อาจารย์ผู้สอน หรือ โค้ชหรือพ่ีเลี้ยงประจ าทีม 
o หัวหน้าหรือตัวแทนของทีมพัฒนาซอฟต์แวร์  

๓.๒ การวิเคราะห์ระบบและออกแบบระบบ 
การวิ เคราะห์และการออกแบบระบบ Scrumification จะใช้ เทคนิค  User Centered Design มา

ประยุกต์ใช้ เพ่ือให้ระบบที่พัฒนาและปรับปรุงสามารถใช้งานได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้อย่างแท้จริง โดยการ
วิเคราะห์และออกแบบจะก าหนดให้ผู้ใช้เป็น “หัวใจ” ของกระบวนการออกแบบและพัฒนา โดยให้ความส าคัญการ
วัดผลความพึงพอใจของผู้ใช้ มากกว่า การวัดประสิทธิภาพการใช้งานโดยผู้ใช้ โดยมีขึ้นตอนดังนี้  
๓.๒.๑ ศึกษากระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม เกมมิฟิเคชั่น และการออกแบบด้วยเทคนิค User 
Centered Design จากงานวิจัยต่าง ๆ และการวิจัยแบบมีส่วนร่วม 

๓.๒.๒ ศึกษาระบบที่มีการใช้ Gamification ร่วมกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
๓.๒.๓ ก าหนดกลุ่มผู้ใช้ที่จะร่วมออกแบบ 

จากการที่ระบบ Scrumification เป็นระบบที่ถูกปรับปรุงจากระบบเดิมผู้ด าเนินโครงงานจึงได้มีการจัดท า
แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้งานระบบเดิมเพ่ือที่จะน ามาปรับปรุงและแก้ไขในระบบ Scrumification ซึ่ง
นอกจากนั้นยังมีการรับความต้องการเพ่ิมเติมจากผู้เชี่ยวชาญจากสถานประกอบการภายนอก ประกอบไปด้วย 
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บริษัท AIS บริษัท G-Able ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) และมหาวิทยาลัย
วลัยลักษณ์ พร้อมทั้งรับความต้องการจากนิสิตชั้นปีที่ ๓-๔ อาจารย์ สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ มหาวิทยาลัย
บูรพา ซึ่งผู้ด าเนินโครงงานได้มีการจัดท าเอกสารการประชุมในการรับความต้องการเพื่อเป็นหลักฐานในการประชุม 
๓.๒.๔ จัดท าแบบสอบถามออนไลน์ เพ่ือรวบรวมความต้องการจากกลุ่มผู้ใช้ที่เป็นนักพัฒนาระบบ 

ขั้นตอนแรกในการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ ผู้ด าเนินโครงงานต้องเก็บรวบรวมความต้องการ เพ่ือใช้
ส าหรับการวิเคราะห์และน าไปออกแบบหน้าจอการท างานของระบบ โดยจะเอาน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มา
วิเคราะห์ และท าการออกแบบหน้าจอการท างานให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ ใช้ส าหรับระบบ 
Scrumification จ าเป็นจะต้องพบปะอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือสกัดความต้องการที่ผู้ใช้ต้องการให้ได้มากที่สุด เพ่ือน า
ความต้องการมาออกแบบหน้าจอการท างานให้ตรงตามความต้องการ  

นอกจากนั้นผู้ด าเนินโครงงานยังได้รับความต้องการจากกลุ่มผู้ใช้งานจาก อาจารย์ นิสิต สาขาวิชา
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ โดยรวมทั้งหมด ๒๕ คน ในการจัดท าแบบสอบถามความต้องการเกี่ยวกับระบบ 
Scrumification และยังได้รับความต้องการจากบุคคลภายนอกที่มีความต้องการที่จะใช้งานระบบอีกทั้งหมด ๔ 
กลุ่มจากบริษัท ได้แก่ อาจารย์ของมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ๑ ท่าน พนักงานบริษัท AIS ๒ ท่าน พนักงานบริษัท จี
เอเบิล (G-Able) จ ากัด ๑ ท่านและสุดท้ายพนักงานศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC) โดยค าถามท่ีได้มีการสอบถามความต้องการของผู้ใช้งานนั้นได้มีค าถามทั้งหมด ๒๐ ค าถาม ดังนี้ 
๑. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านเนื้อหาเรื่องของข้อมูลครอบคลุมตามความต้องการ เพ่ือส าหรับ
การตัดสินใจ 
๒. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านเนื้อหาเรื่องของประโยชน์ต่อการเรียนหรือการท างาน 
๓. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านเนื้อหาเรื่องของความสะดวกในการเรียกดูและสืบค้นข้อมูล 
๔. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านเนื้อหาเรื่องของการเข้าถึงระบบที่ท าได้ง่ายและรวดเร็ว 
๕. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านเนื้อหาเรื่องของเมนูการใช้งานง่าย 
๖. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านเนื้อหาเรื่องของรายงานผลได้ตามต้องการสามารถน าไปใช้
ตัดสินใจ 
๗. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านเนื้อหาเรื่องของความถูกต้อง ชัดเจน น่าเชื่อถือของข้อมูล 
๘. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านเนื้อหาเรื่องของปริมาณข้อมูลเพียงพอกับความต้องการ 
๙. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการออกแบบเรื่องของความสวยงามและน่าสนใจของระบบ 
๑๐. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการออกแบบเรื่องของการจัดรูปแบบง่ายต่อการใช้งานของ
ระบบ 
๑๑. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการออกแบบเรื่องของความเร็วในการแสดงผลข้อมูลจของ
ระบบ 
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๑๒. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการออกแบบเรื่องของข้อความสื่อความหมายชัดเจนของระบบ 
๑๒. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการออกแบบเรื่องของความเหมาะสมของรูปแบบรายงานของ
ระบบ 
๑๔. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการใช้บริการเรื่องของความถี่ในการเข้าใช้บริการของระบบ 
๑๕. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการใช้บริการเรื่องของมีส่วนร่วมในการให้ข้อมูลลงฐานข้อมูล
ของระบบ 
๑๖. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการใช้บริการเรื่องของความพึงพอใจของการใช้บริการใน
ภาพรวมของระบบ 
๑๗. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการน าไปใช้งานเรื่องของข้อมูลมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้ต่อ
ยอดของระบบ 
๑๘. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการน าไปใช้งานเรื่องของเป็นแหล่งข้อมูลที่เป็นไปตามความ
ต้องการของระบบ 
๑๙. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการน าไปใช้งานเรื่องของมีประโยชน์ต่อผู้ใช้บริการและผู้มีส่วน
ได้เสียของระบบ 
๒๐. การประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการด้านการน าไปใช้งานเรื่องของเป็นสื่อในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ของระบบ 
 
๓.๒.๕ สาธิตระบบตัวอย่าง และสกัดความต้องการจากกลุ่มผู้ใช้ที่เป็น หัวหน้าโครงการ หรือผู้เชี่ยวชาญด้านการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม 
๓.๒.๖ วิเคราะห์และสรุปความต้องการ จากนั้นน ามาออกแบบ Prototype ส าหรับการพัฒนาระบบ 

ผู้ด าเนินโครงงานได้แบ่งรายละเอียดของการด าเนินงานของระบบออกเป็น ๘ มอดูล ได้แก่ มอดูลจัดการข้อมูล
ผู้เล่น มอดูลจัดการกิจกรรม มอดูลจัดการคะแนนของผู้เล่น มอดูลจัดการรางวัล มอดูลจัดการร้านค้า มอดูลจัดการ
งานที่รับผิดชอบ มอดูลแสดงประวัติกิจกรรม และมอดูล Kanban 

๑.) วิเคราะห์และออกแบบมอดูลจัดการข้อมูลผู้เล่น 

จัดการข้อมูลเกี่ยวกับผู้เล่นในแต่ละทีมโดยผู้ด าเนินโครงงานจะท าการออกแบบการท างานเพ่ือให้ผู้ใช้งาน
สามารถเข้าสู่ระบบในฐานะของผู้เล่นได้ โดยมีการแสดงบทบาทพ่ีมกุลในแต่ละทีมจะถูกเพ่ิมเข้าสู่ระบบใน
ฐานะพ่ีเลี้ยงเพ่ือด าเนินการใช้มอดูลอ่ืน ๆ ต่อไปได้ โดยผู้ด าเนินโครงงานได้ออกแบบหน้าจอของการแสดง
บทบาทหน้าที่ของผู้เล่นเพิ่มเติมจากระบบเดิม  
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๑.๑ ) ผู้เล่น (Player) 
 ในบทบาทนี้ผู้ด าเนินโครงงานจะออกแบบให้ผู้ใช้งานสามารถดูรายชื่อสมาชิกภายในทีมของตนเองและทีม
อ่ืน ๆ ได้โดยท าการเลือกเมนู Challenger ในแถบเมนูทางด้านซ้ายเพ่ือเข้ามายังหน้าจอแสดงรายชื่อสมาชิก
ภายในทีมของผู้เล่น และถ้าหากผู้เล่นต้องการที่จะดูสมาชิกของผู้เล่นทีมอ่ืน ๆ ก็สามารถกดเลือกที่ตัวเลือก
หลายรายการชนิดเลือกได้รายการเดียว (Dropdown List) เพ่ือท าการดูสมาชิกภายในทีมอ่ืน ๆ ได้  
๑.๒) ผู้ดูแลเกม (Scrum Master) 

สามารถสร้างทีมให้กับผู้เล่นและท าการก าหนดสิทธิ์ให้กับผู้เล่นในแต่ละทีมได้ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้
ท าการออกแบบการท างานของระบบนี้ให้ ท าการเพ่ิมข้อมูลแบบอัตโนมัติโดยผู้เล่นไม่จ าเป็นที่จะต้องมากรอก
ข้อมูล เพ่ือลงชื่อเข้าใช้ระบบเองหากมีการแก้ไขจะถูกจัดการโดยผู้ดูแลระบบ (Admin) 
๑.๓ ) พี่เลี้ยง (Mentor) 

สามารถดูรายชื่อผู้เล่นทั้งหมดได้โดยการเลือกเมนู Challenger ระบบจะแสดงหน้าจอสมาชิกภายในทีม
ของผู้เล่นที่ตนเองดูแลและถ้าหากพ่ีเลี้ยงต้องการที่จะดูสมาชิกของผู้เล่นทีมอ่ืน ๆ  
ก็สามารถกดเลือกที่ตัวเลือกหลายรายการชนิดเลือกได้รายการเดียว (Dropdown List) เพ่ือท าการดูสมาชิก
ภายในทีมอ่ืน ๆ ที่ตนเองไม่ได้ดูแลได้บทบาทนี้ ผู้ด าเนินโครงงานได้ออกแบบให้พ่ีเลี้ยงมีหน้าที่คอยตรวจสอบ
การท างานของผู้เล่นภายในทีมท่ีดูแล  
๒) วิเคราะห์และออกแบบมอดูลจัดการกิจกรรม 

มอดูลนี้เป็นขั้นตอนของการจัดการการท างานหรือปรับเพ่ิมลดกิจกรรมระหว่างด าเนิ นกิจกรรมโดย
ผู้ด าเนินโครงงานจะท าการออกแบบการท างาน เพ่ือให้ผู้ใช้งานเข้าใจถึงการท างานของScrum และ Agile 
อย่างแท้จริงซึ่งในมอดูลนี้จะแสดงสถานการณ์ท างานในแต่ละวันที่ผู้เล่นจ าเป็นจะต้องท าให้ส าเร็จ โดยจะมีพ่ี
เลี้ยงคอยท าการตรวจสอบการท างานของผู้เล่นตลอดระยะเวลา 
ในการท ากิจกรรมหากผู้เล่นคนใดท ากิจกรรมในเวลาดังกล่าวส าเร็จพ่ีเลี้ยงจะท าการกดปุ่มเพ่ือเปลี่ยนสถานะ
จาก Wait เป็น Done 
๒.๑ ) ผู้เล่น (Player) 
๒.๑.๑ ในมอดูลนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการออกแบบให้ผู้เล่นสามารถดูกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติในแต่ละวันได้โดย
กิจกรรมจะปรากฏอยู่ในหน้าจอหลัก เมื่อกดเข้ามาที่หน้าหลักจะสามารถกดปุ่ม Main Reward ใน Card ของ
ทีมเพ่ือลงมายังส่วนของ Main Reward ส าหรับทีมที่ผู้เล่นเลือก 
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๒.๑.๒ สามารถตรวจดูสถานะของกิจกรรมในแต่ละวันได้โดยการเลือกเมนู Main Reward ในแถบเมนูทางด้าน
ซ้าย เพ่ือเข้ามายังหน้ากิจกรรมหลักในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ออกแบบให้ผู้เล่นจะสามารถดูสถานะของ
กิจกรรมของทีมตนเองและทีมของผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ได้ แต่ผู้เล่นจะไม่สามารถท าการกดปุ่มเพ่ือเปลี่ยนสถานะการ
ท างานของตนเองได้  
 
๒.๒) ผู้ดูแลเกม (Scrum Master) 
 สามารถท าการเพิ่ม ลบ และแก้ไขกิจกรรมของผู้เล่นทุกทีมได้โดยการเลือกเมนู Activity Manager ในแถบ
เมนูทางด้านซ้ายเพ่ือเข้ามายังหน้าจัดการข้อมูลกิจกรรม ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ออกแบบให้ผู้ดูแลเกม
สามารถจัดการกิจกรรมต่าง ๆ ของผู้เล่นได้ทั้งหมดโดยฟังก์ชันนี้จะมีเพียงผู้ดูแลเกมเท่านั้นที่จะสามารถเข้าถึง 
ในส่วนตรงนี้ได้  
จากการจัดการกิจกรรมทั้งหมด ผู้ด าเนินโครงงานได้มีการออกแบบหน้าจอเพ่ิมในส่วนของการเพ่ิมกิจกรรม 
จากนั้นได้ออกแบบหน้าจอการแก้ไขกิจกรรม และสุดท้ายได้ออกแบบหน้าจอระบบส่วนของการลบกิจกรรมได้  
๒.๓) พี่เลี้ยง (Mentor) 

สามารถจัดการกิจกรรมต่างๆของผู้เล่นในทีมที่ดูแลได้ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ออกแบบให้พ่ีเลี้ยงมี
หน้าที่ตรวจสอบการท ากิจกรรมของผู้เล่นภายในทีม หากผู้เล่นคนใดท ากิจกรรมผ่านแล้วพ่ีเลี้ยงจะต้องท าการ
กดปุ่ม Wait ที่ช่องของสถานะเพ่ือเปลี่ยนสถานะให้กลายเป็น Done แต่พ่ีเลี้ยงจะมีสิทธิ์แก้ไขได้แค่ผู้เล่นในทีม
ที่ตนเองดูแลเท่านั้น และจะไม่สามารถไปเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขสถานะของผู้เล่นทีมอ่ืน ๆ ได้  

๓) วิเคราะห์และออกแบบมอดูลจัดการคะแนนของผู้เล่น 

มอดูลนี้เป็นขั้นตอนของการดูภาพรวมคะแนนของผู้เล่นซึ่งผู้ดูแลเกม (Scrum Master) จะสามารถท าการ
เพ่ิม แก้ไข หรือลบรายการคะแนนได้โดยผู้ด าเนินโครงงานจะท าการออกแบบการท างานเพ่ือให้ผู้เล่นสามารถ
ท ากิจกรรมโดยการแข่งขันกันเก็บคะแนน Achievement เพ่ือสะสมคะแนนเอาไว้ใช้ซื้อของภายในร้านค้าค่าย 
(Camp Shop) โดยผู้เล่นมีสิทธิ์เพียงแค่ซื้อสินค้าถ้าหากต้องการใช้สินค้าจะต้องให้ผู้ดูแลเกมเป็นคนกดใช้งาน
สินค้าให้เท่านั้น 
๓.๑) ผู้เล่น (Player) 

สามารถดูคะแนนภาพรวมได้โดยการเลือกเมนู Leaderboard ในแถบเมนูทางด้านซ้ายเพ่ือเข้ามายัง
หน้าจอแสดงรายการคะแนนของแต่ละทีมในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ออกแบบให้สามารถดูได้ทั้งคะแนนทีม
ของตนเองและทีมของผู้เล่นคนอ่ืน ๆ อีกทั้งยังสามารถเปรียบเทียบความส าเร็จได้ง่ายมากยิ่งขึ้นเพราะ 
Leaderboard จะแสดงเป็นกราฟแท่งสามารถเปรียบการท างานได้อย่างชัดเจน  
๓.๒ ) ผู้ดูแลเกม (Scrum Master) 
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๓.๒.๑) ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการออกแบบให้สามารถเพ่ิมลบและแก้ไขคะแนนของผู้เล่นทุกทีม และ
สามารถจัดการคะแนนต่าง ๆ ของผู้เล่นได้ทั้งหมดโดยการเลือกเมนู Achievement Manager ในแถบเมนู
ทางด้านซ้ายเพ่ือเข้ามายังหน้าจอการแก้ไขรายการคะแนน ซึ่งในส่วนนี้จะเป็นการก าหนดรายการคะแนนชื่อ
รางวัลจ านวนคะแนน และกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง (Target Activity) เพ่ือตั้งค่าข้อมูลให้สามารถน าไปใช้ในเมนู 
User Achievement Manager 
๓.๒.๒) สามารถเลือกรายการคะแนนและก าหนดรายชื่อทีมที่ต้องการจะให้คะแนนได้โดยการเลือกเมนู User 
Achievement Manager ในแถบเมนูทางด้านซ้าย เพ่ือเข้ามายังหน้าจอก าหนดรายการคะแนนในส่วนนี้
ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการออกแบบให้ผู้ดูแลเกมสามารถเลือกทีมที่จะมอบรางวัลให้โดยรายการคะแนนที่
ขึ้นมาให้เลือกจะมาจากการก าหนดรายการคะแนนในเมนู Achievement Manager และคะแนนที่เลือกมอบ
ให้กับทีมผู้เล่นจะมาแสดงบน Leaderboard  
แบบ Real Time  
๓.๓ ) พี่เลี้ยง (Mentor)  

ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการออกแบบให้พี่เลี้ยงสามารถดูคะแนนของผู้เล่น 
ในทีมที่ดูแลได้โดยการเลือกเมนู Leaderboard ในแถบเมนูทางด้านซ้ายเพ่ือเข้ามายังหน้าจอแสดงรายการ
คะแนนของแต่ละทีม ซึ่งจะสามารถดูได้ทั้งคะแนนของทีมที่ดูแลและทีมของผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้ดูแล  

๔) วิเคราะห์และออกแบบมอดูลจัดการร้านค้า 

มอดูลนี้จะเป็นขั้นตอนของการจัดการการซื้อสินค้าภายในร้านค้าค่าย (Camp Shop)  
โดยผู้ด าเนินโครงงานจะท าการออกแบบการท างาน เพ่ือให้ผู้เล่นจะสามารถท าการซื้อสินค้าที่มีอยู่ภายใน
ร้านค้าได้โดยการใช้คะแนนที่เก็บสะสมมาจากกิจกรรมในหน้าของ Main Reward  
ที่จะมีกิจกรรมมาให้ผู้เล่นท าทุกวันเพ่ือเป็นการเก็บสะสมคะแนนซึ่งสินค้าที่มีภายในร้านค้าค่ายจะสามารถแบ่ง
ออกเป็นแต่ละประเภทได้ดังนี้ Common Item, Daily Item และ Special Item 
๔.๑ ) ผู้เล่น (Player) 

ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการออกแบบให้ผู้เล่นสามารถซื้อสินค้าภายในร้านค้าค่ายได้โดยการเลือก
เมนู Shopping ในแถบเมนูทางด้านซ้าย เพ่ือเข้ามายังหน้าจอแสดงรายการสินค้าที่มีขายในร้านค้าค่าย ซึ่งจะ
แบ่งตามประเภทโดยในแต่ละประเภทนั้นจะมีจ านวนสินค้าที่ไม่เท่ากันเช่นCommon Item จะมีขายทุกวัน
และมีจ านวนมาก Daily Item จะมีขายเพียงบางวันเท่านั้นและมีจ านวนจ ากัดและประเภทสุดท้าย คือ 
Special Item จะมีขายเพียงแค่ชิ้นเดียวเท่านั้นเป็นสินค้าที่มีราคาสูงและจะมีเพียงหัวหน้าทีมเท่านั้นที่สามารถ
ซื้อสินค้าได้ แต่สมาชิกภายในทีมจะสามารถดูสินค้าในร้านค้าค่าย และในคลังสินค้าของทีมได้เพียงเท่านั้ น แต่
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จะไม่สามารถดูรายการสินค้าหรือซื้อสินค้าของผู้เล่นทีมอ่ืน ๆ ได้เพราะเมนู Shopping จะแสดงเพียงข้อมูล
ภายในทีมของตนเองเท่านั้น และยังมีการแจ้งเตือนการใช้ไอเทมพิเศษ 
๔.๒) ผู้ดูแลเกม (Scrum Master) 
๔.๒.๑) ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการออกแบบให้สามารถเพ่ิมลบและแก้ไขรายการสินค้าได้โดยการเลือก
เมนู Shop Manager ในแถบเมนูทางด้านซ้ายเพ่ือเข้ามายังหน้าจอแก้ไขรายการสินค้า ซึ่งในเมนูนี้จะเป็นการ
ท าการเพ่ิมรายการสินค้าที่จะวางขายในร้านค้าค่ายเมื่อท าการเพ่ิมรายการสินค้าเสร็จสิ้นรายการสินค้าทั้งหมด
จะแสดงอยู่ที่หน้า Shopping โดยแบ่งตามประเภทที่ได้จัดหมวดหมู่ไว้ ซึ่งในแต่ละประเภทจะมีระยะเวลาใน
การขายสินค้าไม่เหมือนกัน ดังนั้นในตอนที่เพ่ิมรายการสินค้าลงร้านค้าค่ายผู้ดูแลเกมจึงต้องก าหนดระยะเวลา
ในการซื้อขายสินค้าก ากับเอาไว้ 
สามารถกดยืนยันการใช้งานสินค้าที่ผู้เล่นแต่ละทีมท าการสั่งซื้อไว้ได้โดยการเลือกเมนู Shopping ในแถบเมนู
ทางด้านซ้ายเพ่ือเข้ามายังหน้าจอแสดงรายการสินค้าท่ีมีขายในร้านค้า 
ซึ่งในการใช้งานสินค้าผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการออกแบบให้เพียงแค่ผู้ดูแลเกมเท่านั้นที่จะสามารถท าการกด
ยืนยันการสั่งซื้อสินค้าได้ เนื่องจากเป็นการควบคุมการใช้งานและถ้าหากผู้เล่นต้องการที่จะใช้งานสินค้าต้องมา
แจ้งให้ผู้ดูแลเกมรับทราบก่อนจึงจะสามารถใช้งานสินค้าได้  
๔.๒.๒) สามารถซื้อสินค้าในร้านค้าให้แต่ละทีมได้โดยการเลือกเมนู Shopping ในแถบเมนูทางด้านซ้ายเพ่ือเข้า
มายังหน้าจอแสดงรายการสินค้าท่ีมีขายในร้านค้าค่าย ซึ่งในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการออกแบบให้ผู้ดูแล
เกมสามารถท าการกดสั่งซื้อสินค้าให้กับผู้เล่นทุกทีมได้โดยผู้ดูแลเกมจะสามารถมองเห็นคลังเก็บสินค้าของทุก
ทีม  
๔.๒.๓) สามารถซื้อสินค้าในร้านค้าให้แต่ละทีมได้โดยการเลือกเมนู Shopping ในแถบเมนูทางด้านซ้ายเพ่ือเข้า
มายังหน้าจอแสดงรายการสินค้าท่ีมีขายในร้านค้าค่าย ซึ่งในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการออกแบบให้ผู้ดูแล
เกมสามารถท าการกดยืนยันสั่งซื้อสินค้าที่ส่งค าร้องขอในการใช้ไอเทมพิเศษให้กับผู้เล่นทุกทีมได้ โดยผู้ดูแลเกม
จะสามารถมองเห็นคลังเก็บสินค้าของทุกทีมที่มีการส่งการสั่งซื้อสินค้ามาให้ผู้ดูแลเกม  
๔.๓ ) พี่เลี้ยง (Mentor) 

สามารถดูรายการสินค้าของผู้เล่นในทีมที่ดูแลได้โดยการเลือกเมนู Shopping ในแถบเมนูทางด้านซ้ายเพ่ือ
เข้ามายังหน้าจอแสดงรายการสินค้าที่มีขายในร้านค้า ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการออกแบบให้พ่ีเลี้ ยง
สามารถดูรายการสินค้าในคลังของทีมตนเองได้ แต่ไม่สามารถซื้อสินค้าให้กับทีมที่ตนเองดูแลได้พ่ีเลี้ยงมีสิทธิ์แค่
ดูได้เพียงเท่านั้น  

๕) วิเคราะห์และออกแบบมอดูลจัดการงานที่รับผิดชอบ 
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จากระบบเดิมที่มีการขาดในส่วนของการแสดงรายละเอียดของงานแต่ละกลุ่มที่ได้รับผิดชอบ ซึ่งภายใน

ระบบยังขาดส่วนของเรื่องงานที่ได้รับผิดชอบของแต่ละกลุ่มที่มีความแตกต่างกันออกไปหรืออาจจะได้รับงานที่
รับผิดชอบเดียวกัน เพราะฉะนั้นจึงต้องมีการระบุว่ากลุ่มใดจะได้รับผิดชอบงานใดซึ่งผู้ด าเนินงานโครงงานได้มี
การปรับในการเพ่ิมข้อมูลพ้ืนฐานในด้านนี้ เพ่ือที่จะสะดวกต่อการจัดการของ Scrum Master ในส่วนของการ
สร้างกลุ่มขึ้นจ าเป็นต้องมีการเลือกงานที่รับผิดชอบ 
 
ผู้ดูแลเกม (Scrum Master) 

ส าหรับรายละเอียดภายในหน้าจอการจัดงานที่รับผิดชอบของแต่ละกลุ่มประกอบไปด้วยกล่องข้อความ
ชนิดการ์ดแสดงขอความแสดงค าวา“Work assign”ภายใต้กล่องข้อความประกอบไปด้วยปุ่มกดส าหรับการ
ด าเนินงาน ๓ ปุ่มกด ปุ่มกดแรกมีข้อความว่า “Add” ซึ่งท าหน้าที่ส าหรับการเพ่ิมงานงานเข้ามาในระบบ เมื่อ
ท าการกดไปจะท าการแสดงหน้าต่างแสดงผลขึ้นมาส าหรับการบันทึกข้อมูลของงานถัดมาปุ่มกดมีชื่อว่า “Edit” 
ท าหน้าที่ในการแก้ไขข้อมูลของงานที่ได้รับผิดชอบเมื่อท าการกดปุ่มระบบจะท าการแสดงหน้าต่างส าหรับการ
แก้ไขข้อมูลของงานและในส่วนสุดท้ายของปุ่มกดที่มีชื่อว่า “Delete” มีหน้าที่ส าหรับการลบรายชื่องานถัดมา
จะเป็นส่วนของกลองบันทึกขอความชนิดข้อความ  
เพ่ือส าหรับการค้นหางานในตารางซึ่งภายในตารางได้มีการแสดงข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานที่ได้รับผิดชอบ คือ 
ล าดับและชื่อของงาน ซึ่งส าหรับตัวอย่างของหน้าจอมอดูลจัดการงานที่รับผิดชอบได้ในการจัดการนี้เป็นผู้ดูแล
เกมรับผิดชอบ 

๖) วิเคราะห์และออกแบบมอดูลแสดงประวัติกิจกรรม 

ส าหรับการด าเนินกิจกรรมของผู้เล่นภายในกลุ่มต่าง ๆ ได้มีการน ามาค านวณคะแนนเพ่ือแสดงในกระดาน
คะแนนผู้น า (Leaderboard) แต่เนื่องจากการจัดกิจกรรมค่าย OSSD นั้นมีการจัดกิจกรรมต่อเนื่องมาหลายปี 
และส าหรับการน าระบบไปใช้ในองค์กรแล้วจึงจ าเป็นต้องมีการเก็บรวบรวมข้อมูลการท ากิจกรรมและข้อมูล
ของผลคะแนนแต่ละกลุ่ม เพ่ือน าไปใช้วิเคราะห์การท างานหรือกระท าอย่างอ่ืนต่อไปผู้ด าเนินโครงงานได้มีการ
ปรับเปลี่ยนฐานข้อมูลให้รองรับการท างานของการเก็บประวัติการท ากิจกรรมของผู้เล่นนอกจากนี้ในส่วนของ
ผู้ด าเนินโครงงานได้รับผิดชอบในการแสดงประวัติผู้เล่นที่ด าเนินการปฎิบัติกิจกรรมส าเร็จในแต่ละกลุ่ม และแต่
ละป ี
ผู้ดูแลเกม (Scrum Master) 

หน้าจอการแสดงประวัติกิจกรรม ประกอบไปด้วยกล่องข้อความชนิดการ์ดแสดงข้อความแสดงค าว่า 
“Scrumification Activity of Group” และมีการแสดงข้อมูลจ านวนครั้งของการเข้าร่วมกิจกรรมโดยแสดงอยู่
ในรูปแบบของแผนภูมิแท่งแบบกลุ่ม แผนภูมินั้นเป็นการแสดงจ านวนครั้งเข้าร่วมกิจกรรมทั้งหมดของสมาชิก
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แต่ละกลุ่ม พร้อมทั้งมีการแสดงผลรวมทั้งหมดของกิจกรรมที่สมาชิกได้จัดท าตลอดทั้งค่ายเมื่อจัดกิจกรรม
ส าเร็จ ซึ่งจะแบ่งแยกออกเป็นแต่ละกิจกรรม ซึ่งกิจกรรมเป็นกิจกรรมหลักของระเบียบการพัฒนาแบบ Scrum 
คือ Daily Scrum, Sprint Planning, Sprint ReviewและSprint Retrospective ส าหรับตัวอย่างของหน้า
มอดูลแสดงประวัติกิจกรรมในรูปแบบของรายชื่อแสดงได้ดังภาพที่ ๑-๒๔ ตัวอย่างของหน้ามอดูลแสดงประวัติ
กิจกรรมในรูปแบบของทีม และสุดท้ายแสดงประวัติกิจกรรมทั้งหมดที่สมาชิกในทีมได้จัดท าขึ้นตลอดทั้งในค่าย
เพ่ือที่จะเพ่ิมความสะดวกให้กับ Scrum Master ในการสรุปกิจกรรมในแต่ละวันที่สมาชิกในค่ายได้จัดท า 

๗) วิเคราะห์และออกแบบมอดูลจัดข้อมูลกลุ่ม 

จากระบบเดิมไม่มีการจัดการเพ่ิมข้อมูลในรูปแบบของกลุ่ม แต่เนื่องการท างานที่ได้รับความต้องการผู้ใช้
ส่วนใหญ่ต้องการที่จะเพ่ิมข้อมูลกลุ่มให้ได้มากกว่า ๑๐ ทีม ทางผู้ด าเนินโครงการจึงได้ออกแบบตัวอย่างของ
หน้าจอการจัดข้อมูลกลุ่มขึ้น ซึ่งจะมีผู้ดูแลเกมเป็นคนจัดการควบคุมและก าหนด 
ผู้ดูแลเกม (Scrum Master) 

ผู้ด าเนินโครงงานได้ออกแบบหน้าจอท่ีเป็นส่วนของการจัดกลุ่มของข้อมูล ซึ่งมีการท างานที่มีการเพ่ิมข้อมูล
กลุ่มโดยจะป็นการชื่อสมาชิกที่อยู่ในแต่ละทีม มีการแก้ไขข้อมูลกลุ่ม สุดท้ายเป็นการลบข้อมูลกลุ่มพร้อมทั้ง
การดูสมาชิกทั้งหมดของแต่ละทีมได้  
๗.๑) การเพิ่มข้อมูลกลุ่ม  

ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้มีการออกแบบหน้าจอของระบบให้เมื่อผู้ใช้ Scrum Master ได้ท าการกดปุ่ม 
Add เพ่ือข้อมูลกลุ่ม โดยจะมีองค์ประกอบดังนี้ มีการเพิ่มชื่อของทีม รูปของสมาชิกที่ต้องการเพ่ิม สีประจ าทีม 
พร้อมทั้งชื่อของผู้ที่ต้องการเพ่ิมไปยังทีม 
๗.๒ ) การแก้ไขข้อมูลกลุ่ม 

ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้มีการออกแบบหน้าจอของระบบให้เมื่อผู้ใช้ Scrum Master ได้ท าการกดปุ่ม 
Edit แก้ไขข้อมูลกลุ่ม โดยจะมีองค์ประกอบดังนี้ มีการแก้ไขชื่อของทีม รูปของสมาชิกท่ีต้องการแก้ไข สีประจ า
ทีม พร้อมทั้งชื่อของผู้ที่ต้องการแก้ไขไปยังทีม 
๗.๓ ) การลบข้อมูลกลุ่ม 

ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้มีการออกแบบหน้าจอของระบบให้เมื่อผู้ใช้ Scrum Master ได้ท าการกดปุ่ม 
Delete ลบข้อมูลกลุ่ม โดยในการลบข้อมูลกลุ่มจะมีการแจ้งเตือนการยืนยันที่ต้องการลบข้อมูลกลุ่มอีกครั้ง 
๗.๔) การจัดการข้อมูลกลุ่ม 

ในส่วนนี้ผู้ด าเนินโครงงานได้มีการออกแบบหน้าจอของระบบให้เมื่อผู้ใช้ Scrum Master ได้ท าการกดปุ่ม 
Member จัดการข้อมูลกลุ่มจะมีการแสดงดังภาพที่ ๑-๓๒ และภาพท่ี ๑-๓๓ โดยในการจัดการข้อมูลกลุ่มจะมี
การดูรายชื่อของสมาชิกในแต่ละทีมได้เพ่ือที่จะสามารถตรวจสอบความถูกต้อง 
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๘) วิเคราะห์และออกแบบมอดูล Kanban 

เนื่องจากระบบ Scrumification เป็นระบบที่ได้น าระเบียบการพัฒนาในลักษณะ Scrum เข้ามา
ประยุกต์ใช้ โดยน ากิจกรรมหลักของ Scrum (Scrum Events) มาใช้งานร่วมกับการท างานส่วนของ 
Gamification เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในลักษณะของการท างานรูปแบบต่าง ๆ ทั้งนี้เพื่อท าให้ระบบมีการใช้งานที่
หลากหลายผู้ด าเนินโครงงานได้น า Kanban Board เข้ามาเพ่ือช่วยในเรื่องของการจัดการงานที่เกิดขึ้นภายใน
ทีมเพ่ือให้เกิดความสะดวกมากยิ่งขึ้น ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
ส าหรับรายละเอียดหน้าจอของมอดูล Kanban ประกอบไปด้วยกล่องข้อความชนิดการ์ดแสดงข้อความแสดง
ค าว่า “Product Backlog” และภายในกล่องข้อความนี้ยังมีกล่องข้อความชนิด 
การ์ดย่อยลงไปอีก ๓ กล่องข้อความ คือ กล่องข้อความชนิดการ์ดที่มีชื่อว่า “To Do” กล่องข้อความชนิดการ์ด
ที่มีชื่อว่า “Doing” และสุดท้ายคือกล่องข้อความชนิดการ์ดที่มีชื่อว่า “Done” ซึ่งภายในกล่องข้อความแต่ละ
กล่องนี้สามารถท าการเพ่ิมกล่องข้อความชนิดการ์ดลงไปได้ โดยกดที่สัญลักษณ์รูปภาพชนิดไอคอนรูป “บวก” 
เมื่อท าการกดที่สัญลักษณ์รูปภาพระบบจะท าการแสดงหน้าต่างส าหรับการเพ่ิมรายละเอียดของงานที่ได้รับผิด
ของสมาชิก ประกอบไปด้วย ไอดีของงาน  
ชื่องาน ชื่อผู้รับผิดชอบ วันที่ที่ก าหนดส่ง ระยะเวลาที่ประมาณการไว้ ระยะเวลาที่ท าได้จริง  
และสุดท้ายคือคะแนนของงานนั้น ๆ และปุ่มกดส าหรับการยืนยันเพ่ือท าการเพ่ิมกล่องข้อความชนิดการ์ดที่
เกี่ยวกับรายละเอียดของงานที่ได้รับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคนและยังสามารถกดที่สัญลักษณ์รูปภาพชนิด
ไอคอนรูป “สามจุด (...)” เพ่ือท าการแก้ไขรายละเอียดของงาน 
 

๓.๓ การพัฒนาและทดสอบระบบ 
Sprint ที่ ๑  
Sprint Meeting เพ่ือยืนยัน Prototype และจัดท า TDD ส าหรับมอดูลที่จะพัฒนาใน Sprint ที่ ๑  
พัฒนา มอดูลจัดการกลุ่มผู้เล่น: Group management 

มอดูลจัดการข้อมูลผู้เล่น: User management 
มอดูลจัดการกิจกรรมผู้เล่น: Activity management 

 ทดสอบระบบ 
 Sprint Review เพ่ือส่งมอบระบบให้กับ Product Owner  
 Sprint Retrospective ประชุมเพ่ือสรุป Feedback จากผู้ใช้ 
 

Sprint ที่ ๒  
Sprint Meeting เพ่ือยืนยัน Prototype และจัดท า TDD ส าหรับมอดูลที่จะพัฒนาใน Sprint ที่ ๒  
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พัฒนา มอดูลจัดการร้านค้า: Shop management 

มอดูลจัดการรางวัลผู้เล่น: Achievement management 
มอดูลแสดงคะแนนผู้เล่น: Score management 
มอดูลแสดงรายงานกิจกรรม: Activity report 

 ทดสอบระบบ 
 Sprint Review เพ่ือส่งมอบระบบให้กับ Product Owner  
 Sprint Retrospective ประชุมเพ่ือสรุป Feedback จากผู้ใช้ 

 
 
 
๓.๔ การน าระบบใช้งาน 

๑) หน่วยงานภายในมหาวิทยาลัย ระบบจะถูกน าไปใช้จริงตลอดระยะเวลาในการจัดกิจกรรมค่าย พัฒนา
ซอฟต์แวร์ ในปีการศึกษา ๒๕๖๔ จากนั้นผู้ใช้ซึ่งได้แก่ ทีมผู้บริหารจัดการกิจกรรม และทีมผู้พัฒนา
ซอฟต์แวร์จะประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบผ่านแบบประเมินออนไลน์ และสนทนากลุ่ม 
๒) หน่วยงานภายนอกมหาวิทยาลัย ผู้วิจัยได้เลือกองค์กรผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ บริษัท กรีนฮับจ ากัด ซึ่งเปน็
ซอฟต์แวร์เฮาส์ขนาดเล็ก ระบบจะถูกน าไปใช้ เ พ่ือให้พนักงานในองค์กรจ านวน ๓ คน เรียนรู้
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม ในรูปแบบออนไลน์ 

 
๓.๕ ประเมินผลการเรียนรู้เรื่องการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม 

หลังจากจัดการเรียนการสอน ผู้สอนจะประเมินผลการเรียนรู้เรื่องการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยเทคนิคสกรัม 
ผ่านแบบทดสอบออนไลน์ และการสัมภาษณ์ผู้ใช้งานระบบ 
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บทที่ ๔ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

๔.๑ การวิเคราะห์ระบบและออกแบบระบบ 
๔.๑.๑ แผนภาพยูสเคส (Use case diagram) 

ส าหรับแผนภาพยูสเคส ผู้ด าเนินโครงงานได้แสดงรายละเอียดของความสามารถในการใช้งานระบบของผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้องกับระบบทั้งหมด แต่จะแสดงเพียงความสามารถการท างานของระบบที่ผู้ด าเนินการโครงงานได้
รับผิดชอบเท่านั้น สามารถแสดงได้ดังภาพที่ ๔-๑ 
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ภาพที่ ๔-๑ แสดงแผนภาพยูสเคส ระบบ Scrumification 
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๔.๑.๒ แผนภาพคลาส (Class diagram) 

เป็นแผนภาพที่แสดงถึงโครงสร้างข้อมูลภายในระบบประกอบด้วยคลาสและความสัมพันธ์ของแต่ละคลาส 
จัดเป็นแผนภาพ Structural model หรือ Static model คือ แผนภาพที่สามารถมองโครงสร้างของระบบได้แบบ
คงท่ีและมีการอธิบายถึงข้อจ ากัดการท างานที่เกิดข้ึนภายในระบบ แสดงถึงความสัมพันธ์ที่เป็นเชิงสถิตย์ (Static) 
นับเป็นแผนภาพที่มีความส าคัญเนื่องจากเป็นแผนภาพพ้ืนฐานของแผนภาพของแผนภาพชนิดอื่น โดยในระบบการ
จัดการผู้ใช้งานเว็บไซต์จะมีคลาสทั้งหมด ๙ คลาส ผู้ด าเนินโครงงานได้แสดงดังภาพที่ ๔-๒ 

 
ภาพที่ ๔-1 แผนภาพคลาส 

๔.๑.๓ แผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity Relationship diagram) 

ส าหรับแผนภาพที่ใช้ในการอธิบายความสัมพันธ์ของข้อมูลภายในระบบ Scrumification  คือ แผนภาพ
ความสัมพันธ์ของข้อมูล หรือ Entity Relationship diagram (ER) ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการอธิบาย
ความสัมพันธ์ของข้อมูลในระบบ โดยได้แสดงถึงโครงสร้างที่เก่ียวข้องกันของข้อมูลออกมาเป็นในลักษณะของ
รูปภาพแสดงให้เห็นดังภาพที่ ๔-๓ 
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ภาพที่ ๔-๓ แผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมูล 

๔.๒ การพัฒนาและทดสอบระบบ 

เมื่อการด าเนินงานของผู้ด าเนินโครงงานได้ส าเร็จลุล่วงตามแผนงานที่ได้วางแผนไว้ ผู้ด าเนินโครงงงานได้
ท าการยกตัวอย่างของหน้าจอการท างานที่เป็นส่วนส าคัญของการท างานในแต่ละมอดูลประกอบด้วยมอดูล
ดังต่อไปนี้ 

๔.๒.๑ มอดูลจัดการข้อมูลผู้เล่น 

ส าหรับจัดการข้อมูลผู้เล่น และสต๊าฟ โดยการเพ่ิมข้อมูล การแก้ไขข้อมูล และการน าเข้าไฟล์ข้อมูล Excel 
ซึ่งจากการด าเนินการพัฒนาในส่วนของมอดูลจัดการข้อมูลผู้เล่นผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการแก้ไขส่วนติดต่อของผู้ใช้ 
(User Interface) ที่แสดงผลทางหน้าจอ ซึ่งผลลัพธ์ปรากฏดังภาพที่ ๔-๔ 



P a g e  | 39 

 

 

ภาพที่ ๔-๔ หน้าจอจัดการข้อมูลผู้เล่น 

ส าหรับมอดูลการจัดการข้อมูลผู้เล่น ส่วนของบทบาทของผู้เล่น สกรัมมาสเตอร์จะท าการเพ่ิมลบ หรือ
แก้ไขข้อมูลของบทบาทผู้ใช้งาน หน้าจอแสดงรายการของบทบาทประกอบไปด้วย ปุ่มด าเนินการต่าง ๆ และตาราง
แสดงรายการบทบาทของผู้ใช้งาน ตัวอย่างหน้าจอดังภาพที่ ๔-๕ 

  

ภาพที่ ๔-๕ ตัวอย่างหน้าจอการจัดการบทบาทของผู้ใช้งาน 

๔.๒.๒ มอดูลจัดการกิจกรรม 
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ในส่วนของการจัดการกิจกรรม ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการเพ่ิมในส่วนของการด าเนินการที่เป็นลักษณะ

ของ Switch ปิดหรือเปิดส าหรับสถานะของกิจกรรม เพ่ือประโยชน์ส าหรับการใช้งานของสกรัมมาสเตอร์ ซึ่งภาพ
หน้าจอตัวอย่างแสดงได้ดังภาพที่ ๔-๖ 

  

ภาพที่ ๔-๖ ตัวอย่างหน้าจอของการจัดการกิจกรรม 

๔.๒.๓ มอดูลจัดการคะแนนของผู้เล่น 

ส าหรับการจัดการคะแนนของผู้เล่น การท างานที่ผู้ด าเนินโครงงานได้ท าการแก้ไขไปคือส่วนของการ
ท างานการค านวณผลรวมของคะแนนในแต่ละกลุ่มเพ่ือท าการแสดงผลได้ถูกต้องและจะท าการแก้ไขการท างานของ
การแสดงผลแบบ High Chart ส าหรับตัวอย่างของหน้าจอการแสดงผลคะแนนสามารถแสดงได้ดังภาพที่ ๔-๗ 

  

ภาพที่ ๔-๗ ตัวอย่างหน้าจอการแสดงผลคะแนนของผู้เล่น 
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๔.๒.๔ มอดูลจัดการร้านค้า 

ในส่วนนี้เป็นการยืนยันค าร้องขอการใช้งานไอเทมพิเศษ ผลการท างานส าหรับหน้าจอนี้ ระบบได้ท าการ
แสดงรายการของการร้องขอการใช้งานไอเทมพิเศษ โดยหน้าจอประกอบไปด้วย ตารางแสดงรายการการร้องขอ
การใช้งานไอเทม และปุ่มส าหรับการด าเนินการการอนุมัติ แสดงภาพหน้าจอตัวอย่างได้ดังภาพที่ ๔-๘ 

  

ภาพที่ ๔-๘ ตัวอย่างหน้าจอรายการการร้องขอการใช้งานไอเทมพิเศษ 

๔.๒.๕ มอดูลจัดการงานที่รับผิดชอบ 

ส าหรับมอดูลการจัดการงานที่รับผิดชอบเป็นการจัดการข้อมูลงานที่เกี่ยวข้องกับผู้เล่นในแต่ละกลุ่ม โดย
หน้าจอจะประกอบไปด้วย การท างานส่วนต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นในส่วนการเพ่ิมรายการงานที่รับผิดชอบ การจัดการ
แก้ไขงาน ซึ่งแสดงหน้าจอตัวอย่างได้ดังภาพที่ ๔-๙ 

  

ภาพที่ ๔-๙ หน้าจอตัวอย่างการจัดการงานที่ได้รับผิดชอบ 
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๔.๒.๖ มอดูลแสดงประวัติกิจกรรม 

การบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมในรูปแบบของ Scrum เป็นส่วนหนึ่งของระบบซึ่งส่วนนี้ได้ท าการแสดง
ประวัติของการเข้าร่วมกิจกรรม โดยแสดงในลักษณะของแผนภูมิแท่งแบบกลุ่ม ซึ่งแต่ละกลุ่มจะมีการจ าแนกสีตาม
ประเภทของกิจกรรมหลักเปรียบเทียบกับจ านวนการเข้าร่วมกิจกรรม ส าหรับหน้าจอตัวอย่างแสดงได้ดังภาพที่ ๔-
๑๐ 

  

ภาพที่ ๔-๑๐ ตัวอย่างหน้าจอการแสดงประวัติการเข้าร่วมกิจกรรม 
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๔.๓ การทดสอบระบบ 

การสรุปผลการด าเนินการทดสอบโดยระบุรายการทดสอบผลลัพธ์ที่คาดหวังผลลัพธ์การทดสอบท่ีเกิดข้ึนจริงเครื่องมือหรือรูปแบบการทดสอบที่เลือกใช้

วันที่เริ่มการทดสอบและรายละเอียดในการทดสอบสามารถแสดงรายละเอียดดังตารางที่ ๔-๒ 

ตารางที่ ๔-1 ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (Test case) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๑. มอดลูจัดกำรข้อมลูผู้เล่น 
๑.๑ ผู้เล่นสามารถดูรายชื่อสมาชิกภายในทีมของตนเอง ระบบแสดงหน้าจอรายชื่อ

สมาชิกภายในทีม 
ผ่าน 

 
รูปแบบ : 

Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๖ ม.ค. 
๖๔ 

๑.๒ ผู้เล่นสามารถดรูายชื่อสมาชิกของทีมอ่ืน ๆ ได้ ระบบแสดงหน้าจอรายชื่อ
สมาชิกของทีมอื่น ๆ 

ผ่าน 

๑.๓ ผู้ดูแลเกมสามารถสร้างทีมให้กับผู้เล่นได้ ในระบบมีรายช่ือของผู้เล่นล่น
ครบถ้วน 

ผ่าน 

๑.๔ พ่ีเลี้ยงสามารถดรูายช่่อสมาชิกภายในทีมท่่ตนเองดูแล ระบบแสดงหน้าจอรายชื่อ
สมาชิกภายในทีมท่ืตนเองดูแล 

ผ่าน 
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ตารางที่ ๔-๑ ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (๒) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๒. มอดูลจัดกำรกิจกรรม 
๒.๑ ผู้เล่นสามารถดูกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติในแต่ละวันได้ ระบบแสดงหน้าจอรายการ

กิจกรรมที่ต้องปฏิบัตในแต่ละวัน 
ผ่าน 

รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๖ ม.ค. 
๖๔ 

๒.๒ ผู้เล่นสามารถตรวจดูสถานะของกิจกรรมในแต่ละวันได้ ระบบแสดงหน้าจอสถานะการ
ท างานของผู้เล่น่ในแต่ละทีม 

ผ่าน 

๒.๓ ผู้ดูแลเกมสามารถท าการเพิ่มกิจกรรมของผู้เล่นทุกทีมได้ สามารถเพื่มรายการกิจกรรม
ส าเร็จ 

ผ่าน 

๒.๔ ผู้ดูแลเกมสามารถท าการลบกิจกรรมของผู้เล่นทุกทีมได้ 
 

สามารถลบรายการกิจกรรม
ส าเร็จ 

ผ่าน 

หมำยเหตุ : - 
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ตารางที่ ๔-๑ ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (๓) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๒. มอดูลจัดกำรกิจกรรม 
๒.๕ ผู้ดูแลเกมสามารถท าการแก้ไขกิจกรรมของผู้เล่นทุกทีมได้ สามารถแก้ไขรายการกิจกรรม

ส าเร็จ 
ผ่าน 

รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๖ ม.ค. 
๖๔ 

๒.๖ พ่ีเลี้ยงสามารถจัดการกิจกรรมต่าง ๆ ของผู้เล่นในทีมที่
ดูแลได้ 

สถานะของผู้เล่นเปลี่ยนแปลง
จาก “Wait” เป็น “Done” 

ผ่าน 

๒.๗ พ่ีเลี้ยงไม่สามารถจัดการกิจกรรมต่าง ๆ ของผู้เล่นในทีม 
อ่ืน ๆ ที่ตนไมไ่ด้ดูแลได้ 

สถานะของผู้เล่นไมม่ีการเปล่ืยน
แปลง 

ผ่าน 

หมำยเหตุ : - 
๓. มอดูลจัดกำรคะแนนของผู้เล่น 

๓.๑ ผู้เล่นสามารถดูคะแนนภาพรวมได้ ระบบแสดงหน้าจอภาพรวม
คะแนน 

ผ่าน 
รูปแบบ : 

Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๗ ม.ค. 
๖๔ ๓.๒ ผู้ดูแลเกมสามารถเพ่ิมคะแนนของผู้เล่นทุกทีมได้ สามารถเพ่ิมรายการกจิกรรม

ส าเร็จ 
ผ่าน 

  



P a g e  | 46 

 

 

ตารางที่ ๔-๑ ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (๔) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๓. มอดูลจัดกำรคะแนนของผู้เล่น 
๓.๓ ผู้ดูแลเกมสามารถลบคะแนนของผู้เล่นทุกทีมได้ สามารถลบรายการกจิกรรม

ส าเร็จ 
ผ่าน 

รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๗ ม.ค. 
๖๔ 

๓.๔ ผู้ดูแลเกมสามารถแก้ไขคะแนนของผู้เล่นทกุทีมได้ สามารถแก้ไขรายการกิจกรรม
ส าเร็จ 

ผ่าน 

๓.๕ ผู้ดูแลเกมสามารถจัดการคะแนนต่าง ๆ ของผู้เล่นได้
ทั้งหมด 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ผ่าน 

๓.๖ ผู้ดูแลเกมสามารถเลือกรายการคะแนนและก าหนดรายชื่อ
ทีมท่ีต้องการจะให้คะแนนได้ 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ผ่าน 

๓.๗ พ่ีเลี้ยงสามารถดูคะแนนของผู้เล่นในทีมที่ดูแลได้ สามารถดูคะแนนผู้เล่นภายใน
ทีมทุกคนได้ 

ผ่าน 

๓.๘ พ่ีเลี้ยงสามารถดูคะแนนของผู้เล่นในทีมอ่ืน ๆ ที่ตนไม่ดูแล
ได้ 

สามารถดคูะแนนผู้เล่นทุกคน
ได้ 

ผ่าน 
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ตารางที่ ๔-๑ ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (๕) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๔. มอดูลจัดกำรร้ำนค้ำ 
๔.๑ ผู้เล่นสามารถซ้ือสินค้าภายในร้านค้าค่ายได้ สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ผ่าน 

รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๗ ม.ค. 
๖๔ 

๔.๒ ผู้ดูแลเกมสามารถเพ่ิมรายการสินค้าได้ สามารถเพื่มรายการกจิกรรม
ส าเร็จ 

ผ่าน 

๔.๓ ผู้ดูแลเกมสามารถลบรายการสินค้าได้ สามารถลบรายการกจิกรรม
ส าเร็จ 

ผ่าน 

๔.๔ ผู้ดูแลเกมสามารถแก้ไขรายการสินค้าได้ สามารถแก้ไขรายการกิจกรรม
ส าเร็จ 

ผ่าน 

๔.๕ ผู้ดูแลเกมสามารถกดยืนยันการใช้งานสินค้าที่ผู้เล่นแต่ละ
ทีมท าการสั่งซื้อไว้ได้ 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ 
ผ่าน 

๔.๖ ผู้ดูแลเกมสามารถซื้อสินค้าในร้านค้าให้แต่ละทีมได้ สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ผ่าน 

หมำยเหตุ : - 
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ตารางที่ ๔-๑ ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (๖) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๔. มอดูลจัดกำรร้ำนค้ำ 
๔.๗ พ่ีเลี้ยงสามารถดูรายการสินค้าของผู้เล่นในทีมที่ดูแลได้ 
 

ระบบแสดงหน้าจอคลังสินค้า
ของผู้เล่นภายในทีมท่ืตนเอง
ดูแล 

ผ่าน 
รูปแบบ : 

Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๗ ม.ค. 
๖๔ 

๔.๘ พ่ีเลี้ยงไม่สามารถดูรายการสินค้าของผู้เล่นในทีมอ่ืน ๆ  
ที่ตนไม่ดูแลได้ 

ไม่สามารถดูคลังสินค้าของทีม
อ่ืนๆที่ไม่ได้ดูแลได้ 

ผ่าน 

หมำยเหตุ : - 
๕. มอดูลจัดกำรรำงวัล 

๕.๑ ผู้ดูแลเกมสามารถเพ่ิมรายการรางวัลได้ สามารถเพื่มรายการกจิกรรม
ส าเร็จ 

ผ่าน 
รูปแบบ : 

Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๘ ม.ค. 
๖๔ ๕.๒ ผู้ดูแลเกมสามารถลบรายการรางวัลได้ สามารถลบรายการกจิกรรม

ส าเร็จ 
ผ่าน 
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ตารางที่ ๔-๑ ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (๗) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๕. มอดูลจัดกำรรำงวัล 
๕.๓ ผู้ดูแลเกมสามารถแก้ไขรายการรางวัลได้ สามารถแก้ไขรายการกิจกรรม

ส าเร็จ 
ผ่าน 

รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๘ ม.ค. 
๖๔ 

๕.๔ ผู้ดูแลเกมสามารถเลือกรายการรางวัล 
 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ผ่าน 

๕.๕ ผู้ดูแลเกมก าหนดรายชื่อผู้เล่นที่ต้องการจะมอบรางวัลได้ 
 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ผ่าน 

๕.๖ ผู้ดูแลเกมสามารถกดปุ่มเพ่ือแสดงสถานะของผู้เล่นที่ได้รับ
รางวัลได ้

สามารถเปล่ืยนสถานะส าเร็จ ผ่าน 

หมำยเหตุ : - 
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ตารางที่ ๔-๑ ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (๘) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๖. มอดูลแสดงประวัติกิจกรรม 
๖.๑ ผู้ดูแลเกมสามารถดูประวัติกิจกรรมผ่านทางหน้าจอได้
ถูกต้อง 

สามารถแสดงข้อมูลถูกต้อง ผ่าน รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๘ ม.ค. 
๖๔ 

๖.๒ ผู้ดูแลเกมสามารถดูประวัติกิจกรรมผ่านทางหน้าจอได้
ถูกต้องครบถ้วน สามารถแสดงข้อมูลถูกต้อง ผ่าน 

๗. มอดูลแสดงประวัติกิจกรรม 

๗.๑ ผู้ดูแลเกมสามารถดูข้อมูลกลุ่มผ่านทางหน้าจอได้ถูกต้อง สามารถแสดงข้อมูลถูกต้อง ผ่าน รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๙ ม.ค. 
๖๔ 

๗.๒ ผู้ดูแลเกมสามารถกดปุ่มบันทึกการเพ่ิมข้อมูลกลุ่มส าเร็จ 
สามารถแสดงข้อมูลถูกต้อง ผ่าน 

หมำยเหตุ : - 
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ตารางที่ ๔-๑ ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (๙) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๗. มอดูลแสดงประวัติกิจกรรม 
๗.๓ ผู้ดูแลเกมสามารถกดเลือกข้อมูลครบและกดบันทึกการ
เพ่ิมข้อมูลส าเร็จ 

สามารถแก้ไขรายการกิจกรรม
ส าเร็จ 

ผ่าน รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๙ ม.ค. 
๖๔ 

๗.๔ ผู้ดูแลเกมสามารถกดปุ่มบันทึกการเพ่ิมข้อมูลกลุ่มส าเร็จ สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ผ่าน 

๗.๕ ผู้ดูแลเกมสามารถลบกรณีมีปุ่มลบและมีการแสดงแจ้ง
เตือนยืนยันการลบ 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ผ่าน 

หมำยเหตุ : - 
๘. มอดูล Kanban 

๘.๑ ผู้เล่นสามารถดแูสดงงานกลุ่มการเพ่ิมผ่านทางหน้าจอ
ถูกต้อง 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ไม่ผ่าน 

รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๙ ม.ค. 
๖๔ 
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ตารางที่ ๔-๑ ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (๑๐) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๘. มอดูล Kanban 
๘.๒ ผู้เล่นสามารถกดกดปุ่มบันทึกการเพ่ิมงานกลุ่มส าเร็จ 
 

สามารถแก้ไขรายการกิจกรรม
ส าเร็จ 

ไม่ผ่าน 

รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๙ ม.ค. 
๖๔ 

๘.๓ ผู้เล่นสามารถท าการกดเลือกข้อมูลครบและกดปุ่มบันทึก
การเพ่ิมงานส าเร็จ 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ไม่ผ่าน 

๘.๔ ผู้เล่นสามารถท าการสามารถกดปุ่มบันทึกการเพ่ิมงาน
ส าเร็จ 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ไม่ผ่าน 

๘.๕ ผู้เล่นสามารถท าการลบกรณี มีการกดปุ่มลบและแสดง
แจ้งเตือนเกิดข้ึน สามารถกดปุ่มตกลงได้แต่ไม่สามารถกดปุ่ม
ลบได้ 

สามารถกดปุ่มบันทึกส าเร็จ ไม่ผ่าน 

๘.๖ ผู้เล่นสามารถสามารถกดกดปุ่มบันทึกการแก้ไขงานส าเร็จ สามารถกดปุ่มบันทึกส าเร็จ ไม่ผ่าน 

หมำยเหตุ : - 
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ตารางที่ ๔-๑ ผลการทดสอบตามกรณีทดสอบ (๑๑) 

ล ำดับ รำยกำรทดสอบ ผลลัพธ์ที่คำดหวัง 
ผลลัพธ์กำร

ทดสอบ 
เครื่องมือหรือ
รูปแบบท่ีใช้ 

วันที่ท ำกำร
ทดสอบ 

๘. มอดูล Kanban 
๘.๗ ผู้เล่นสามารถท าการกดเลือกข้อมูลครบและกดปุ่มบันทึก
การแก้ไขงานส าเร็จ 

สามารถกดปุ่มบันทึกส าเร็จ ไม่ผ่าน 

รูปแบบ : 
Black box 
เคร่ืองมือ : 
Manual 

๒๙ ม.ค. 
๖๔ 

๘.๘ ผู้เล่นสามารถท าการสามารถกดปุ่มบันทึกการแก้ไขงาน
ส าเร็จ 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ไม่ผ่าน 

๘.๙ ผู้เล่นสามารถท าการลบกรณี มีการกดปุ่มลบและแสดง
แจ้งเตือนเกิดข้ึน สามารถกดปุ่มตกลงได้แต่ไม่สามารถกดปุ่ม
ลบได้ 

สามารถบันทึกข้อมลูส าเร็จ ไม่ผ่าน 

หมำยเหตุ : - 
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๔.๔ สรุปผลการทดสอบ 

จากการด าเนินการทดสอบตามกรณีการทดสอบที่ได้ออกแบบและวางแผนไว้นั้นพบว่าในการท างานทั้ง ๘  บอมอดูลนั้นในระบบมีจ านวนกรณีทดส ) Test 
case) ที่ผ่านการทดสอบทั้งหมดจ านวน ๕๐  กรณีโดยใช้การทดสอบด้วยมือ ) Manual testing) สามารถสรุปผลการทดสอบของระบบ Scrumification ตามกรณี
ทดสอบได้ดังตารางท่่ ๔-๒  

ตารางท่่ ๔-2 สรุปผลการทดสอบตามกรณีการทดสอบ 

ล าดับ รายการทดสอบ 
จ านวนกรณี
การทดสอบ 

สรุปผลการทดสอบ วิธีการทดสอบ ปัญหาการท างาน
ระบบ/อปุสรรคท่่
พบในการทดสอบ 

วิธีการ
แก้ไข ผ่าน ไม่ผ่าน 

Robot  
framework 

ทดสอบ 
ด้วยมือ 

๑. มอดูลจัดการข้อมูลผู้เล่น ๔ ๔ - ๔ ๔ - - 
๒. มอดูลจัดการกิจกรรม ๗ ๗ - ๗ ๗ - - 
๓. มอดูลจัดการคะแนนของผู้เล่น ๘ ๘ - ๘ ๘ - - 
๔. มอดูลจัดการร้านค้า ๘ ๘ - ๘ ๘ - - 
๕. มอดูลจัดการรางวัล ๖ ๖ - ๖ ๖ - - 
๖. มอดูลแสดงประวัติกิจกรรม ๒ ๒ - ๒ ๒ - - 
๗. มอดูลจัดการข้อมูลกลุ่ม ๕ ๕ - ๕ ๕ - - 
๘. มอดูล Kanban ๙ - ๙ - ๙ - - 

 

 



บทที่ ๕ 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

๕.๑ สรุปผลการวิจัย 

๕.๑.๒ การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

จากการสรุปผลโดยรวมของการท าแบบสอบถามเกี่ยวกับความต้องการ ได้มีผู้เข้าร่วมการท า
แบบสอบถามทั้งหมด ๒๕ ท่าน โดยมีอาจารย์จ านวน ๑ คน นิสิตชั้นปีที่ ๔ สาขาวิชาวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์ ๒ คน นสิิตชั้นปทีี่ ๓ สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ๒๒ คน มีระดับของความพึงพอใจ
ทั้งหมด ๕ ระดับ ระดับที่ ๑ ควรปรับปรุง ระดับท่ี ๒ พอใช้ ระดับท่ี ๓ ปานกลาง ระดับที่ ๔ ดี และ
ระดับสุดท้ายระดับที่ ๕ ดีมากซ่ึงผลสรุปจากการท าแบบสอบถามนี้เป็นการสอบถามเก่ียวกับสิ่งที่ผู้ใช้
ต้องการเพิ่มเติมจากระบบ และสิ่งที่ระบบควรปรับปรุงเพ่ือให้มีการใช้งานได้ง่ายขึ้นและเป็นประโยชน์
ในการใช้งานของผู้ใช้งานให้มากท่ีสุด โดยมีการสรุปออกมาในรูปแบบของกราฟแท่ง ในแต่ละจ านวน
ค าถาม และค าถามมีทั้งหมด ๒๐ ค าถาม ดังตารางที่ ๕-๑ 

ตารางที่ ๕-๑ ผลการประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับระบบ 

ล ำดับ ค ำถำม 
ค่ำเฉลี่ย

ของ
ค ำถำม 

๑. ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านเนื้อหา)  
[ข้อมูลครอบคลุมตามความต้องการ เพ่ือใช้ส าหรับการตัดสินใจ] 

๔.๐๐ 

๒. 
ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านเนื้อหา)  
[ประโยชน์ต่อการเรียนหรือการท างาน] 

๔.๐๔ 

๓. 
ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านเนื้อหา) 
[ความสะดวกในการเรียกดูและสืบค้นข้อมูล] 

๔.๐๘ 

๔. 
ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านเนื้อหา) 
[การเข้าถึงระบบท าได้ง่ายและรวดเร็ว] 

๔.๐๘ 

๕. 
ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านเนื้อหา)  
[เมนูการใช้งานง่าย] 

๔.๒๐ 

๖. 
ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านเนื้อหา) 
[รายงานผลได้ตามต้องการสามารถน าไปใช้ตัดสินใจได้] 

๓.๘๘ 

๗. ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านเนื้อหา) ๔.๐๐ 
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ล ำดับ ค ำถำม 
ค่ำเฉลี่ย

ของ
ค ำถำม 

[ความถูกต้อง ชัดเจน น่าเชื่อถือของข้อมูล] 

๘. 
ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านเนื้อหา) 
[ปริมาณข้อมูลเพียงพอกับความต้องการ] 

๓.๙๒ 

๙ 
ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านการออกแบบ) 
[ความสวยงามและน่าสนใจของระบบ] 

๔.๑๒ 

๑๐ 
ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านการออกแบบ) 
[การจัดรูปแบบง่ายต่อการใช้งาน] 

๓.๙๖ 

๑๑. 
ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านการออกแบบ) 
[ความเร็วในการแสดงผลข้อมูล] 

๔.๐๔ 

๑๒. 
ประเมินความพึงพอใจในการใช้บริการ (ด้านการออกแบบ 
[ข้อความสื่อความหมายชัดเจน] 

๓.๙๖ 

 

๕.๑.๒ ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

โดยใช้สเกลวัดค่าความพึงพอใจชนิด ๓ ระดับ จ านวนที่ตอบหมายเลข ๑ คือกลุมที่ไมพอใจ
และจ านวนที่ตอบหมายเลข ๓ คือกลุมที่พึงพอใจ ผลจากการประเมินพบว่า ค่าเฉลี่ยของ
แบบสอบถามเรื่องความรู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Scrum 

๑) แบบประเมินหลังเรียนในห้องเรยีน 

ซ่ึงผู้ตอบแบบสอบถามเป็นนิสิตชั้นปีที่ ๒ สาขาวิชาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่ผ่านกิจกรรม
ค่ายพัฒนาซอฟต์แวร์ OSSD#๗ (ปีการศึกษา ๒๕๖๑) จ านวน ๖๒ คน ผู้เรียนมีความเข้าใจ
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกัมเฉลี่ย ๒.๖๗ หมายความว่านิสิตมีความเข้าใจมาก 
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ตารางที่ ๕-๒ ผลการประเมินความรู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์หลังเรียนในห้องเรียน 

ล ำดับ ค ำถำม 
ค่ำเฉลี่ย

ของ
ค ำถำม 

๑. ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Scrum ๒.๗๑ 
๒. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Daily Scrum Meeting) ๒.๘๔ 
๓. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Scrum Planning) ๒.๖๙ 
๔. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Review Meeting) ๒.๖๖ 
๕. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Retrospective Meeting) ๒.๕๕ 
๖. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Artifact (Velocity Chart) ๒.๕๒ 
๗. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Artifact (User Story) ๒.๗๙ 
๘. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Artifact (Task) ๒.๘๗ 
๙. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Role (Scrum Master) ๒.๔๔ 

๑๐. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Role (Scrum Team) ๒.๖๓ 
๑๑. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Role (Product Owner) ๒.๖๙ 

๑๒. 
ความรู้เกี่ยวกับ Scrum หลังกลับจากค่าย [นิสิตทราบประโยชน์ของการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Scrum หรือไม่] 

๒.๖๙ 

รวม ๒.๖๗ 
 

๒) แบบประเมินหลังเรียนทางไกล 

ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถามเป็นนิสิตชั้นปีที่ ๒ สาขาวิชาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่ผ่านกิจกรรมค่ายพัฒนา
ซอฟต์แวร์ OSSD#๙ (ปีการศึกษา ๒๕๖๓) จ านวน ๗๓ คน อยู่ที่   ๒.๖๗ ซึ่งหมายความว่า นิสิตมี
ความเข้าใจเรื่องกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ อยู่ในระดับดีมาก โดยภาพรวมของความรู้เกี่ยวกับ
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์อยู่ที่ ๒.๗๔ ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events เท่ากับ ๒.๗๗ ความรู้
เกี่ยวกับ Scrum Artifacts คอื ๒.๕๑ และความรู้เกี่ยวกับ Scrum Role คือ ๒.๖๘ โดยเหตุผลที่ผู้เรียน
มีความเข้าใจเกี่ยวกับ Scrum Artifacts น้อยที่สดุ เนื่องจากนิสิตไม่ได้ท า Velocity Chart ทุกคน ท า
ให้มีแค่บางส่วนที่เข้าใจ Velocity Chart 
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ตารางที่ ๕-๓ ผลการประเมินความรู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์หลังเรียนทางไกล 

ล ำดับ ค ำถำม 
ค่ำเฉลี่ย

ของ
ค ำถำม 

๑. ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Scrum ๒.๗๔ 
๒. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Daily Scrum Meeting) ๒.๙๐ 
๓. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Scrum Planning) ๒.๗๙ 
๔. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Review Meeting) ๒.๖๘ 
๕. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Retrospective Meeting) ๒.๖๘ 
๖. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Artifact (Velocity Chart) ๒.๑๙ 
๗. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Artifact (User Story) ๒.๕๙ 
๘. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Artifact (Task) ๒.๗๕ 
๙. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Role (Scrum Master) ๒.๔๒ 

๑๐. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Role (Scrum Team) ๒.๖๔ 
๑๑. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Role (Product Owner) ๒.๘๕ 

๑๒. 
ความรู้เกี่ยวกับ Scrum หลังกลับจากค่าย [นิสิตทราบประโยชน์ของการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Scrum หรือไม่] 

๒.๗๙ 

รวม ๒.๖๗ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



P a g e  | 59 

 

 

๕.๒ อภิปรายผล 

๕.๒.๑ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสกรัม โดยใช้ระบบ Scrumification ในการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน และการเรียนทางไกล ไม่แตกต่างกันมากนัก โดยการเรียนการสอนทางไกลท าให้นิสิตเข้าใจ
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Scrum มากกว่าเล็กน้อย แต่ ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Artifacts ลดลง
ในทุกข้อ แสดงให้เห็นว่าการเรียนการสอนแบบทางไกล ท าให้ผู้เรียนให้ความส าคัญกับ Scrum Artifacts 
ลดลง 

ตารางที่ ๕-๔ ตารางเปรียบผลการประเมินความรู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ล ำดับ ค ำถำม 
เรียนในห้อง เรียนทำงไกล ควำม

ต่ำง 

๑. 
ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์
แบบ Scrum 

๒.๗๑ ๒.๗๔ ๐.๐๓ 

๒. 
ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Daily Scrum 
Meeting) 

๒.๘๔ ๒.๙๐ ๐.๐๖ 

๓. 
ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Scrum 
Planning) 

๒.๖๙ ๒.๗๙ ๐.๑ 

๔. 
ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events (Review 
Meeting) 

๒.๖๖ ๒.๖๘ ๐.๐๒ 

๕. 
ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Events 
(Retrospective Meeting) 

๒.๕๕ ๒.๖๘ ๐.๑๓ 

๖. 
ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Artifact (Velocity 
Chart) 

๒.๕๒ ๒.๑๙ -
๐.๓๓ 

๗. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Artifact (User Story) ๒.๗๙ ๒.๕๙ -๐.๒ 

๘. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Artifact (Task) 
๒.๘๗ ๒.๗๕ -

๐.๑๒ 

๙. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Role (Scrum Master) 
๒.๔๔ ๒.๔๒ -

๐.๐๒ 
๑๐. ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Role (Scrum Team) ๒.๖๓ ๒.๖๔ ๐.๐๑ 
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๑๑. 
ความรู้เกี่ยวกับ Scrum Role (Product 
Owner) 

๒.๖๙ ๒.๘๕ ๐.๑๖ 

๑๒. 

ความรู้เกี่ยวกับ Scrum หลังกลับจากค่าย [นิสิต
ทราบประโยชน์ของการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Scrum 
หรือไม่] 

๒.๖๙ ๒.๗๙ ๐.๑ 

รวม ๒.๖๗ ๒.๖๗ ๐ 
 

 

๕.๒.๑ เกมมิฟิเคชัน 

ส าหรับการประเมินองค์ประกอบของเกมในระบบเกมมิฟิเคชันในระหว่างการเข้าร่วมกิจกรรมค่ายพัฒนา
ซอฟต์แวร์ มีรายละเอียด ดังนี้ 

๑) เรียนในห้องเรียน 

 

ภาพที่ ๕-๑ ภาพแสดงกราฟกิจกรรมที่ผู้เรียนในห้องเรียนชื่นชอบ 

๒) เรียนทางไกล 
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ภาพที่ ๕-๒ ภาพแสดงกราฟกิจกรรมที่ผู้เรียนออนไลน์ชื่นชอบ 

 

ส าหรับการน า เกมมิฟิเคชันเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน พบว่า ผู้เรียน พึงพอใจในองค์ประกอบ
ของเกมที่น ามาใช้ มากท่ีสุด คือ  “Leaderboard” และ “อุปสรรค หรือความท้าทาย” ทั้งการเรียนการ
สอนในห้องและทางไกล ในขณะที่ “การน าเสนอและการให้คะแนนจากกรรมการ” ได้รับความพึงพอใจ
มากกว่าในการเรียนออนไลน์มากกว่าในห้องเรียน 

 

๕.๓ ข้อเสนอแนะ 

เนื่องจากสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นท าให้ผู้ด าเนินโครงงานคิดว่าระบบยังไม่สมบูรณ์มากนัก
จ าเป็นต้องมีการพัฒนาต่อยอดไปอีก ซึ่งส าหรับส่วนที่จ าเป็นต้องมีการพัฒนาต่อยอดหรือท าการ
ปรับปรุงส่วนแรก คือ ความยืดหยุ่นในการใช้งานระบบ การเพิ่มลดจ านวนกลุ่มของผู้ใช้งาน ต่อมาเป็น
ในเรื่องของการปรับปรุงกระบวนการในการจัดการข้อมูลผู้ใช้งานในส่วนของการอัปโหลดไฟล์ข้อมูล
ของผู้ใช้งานที่ใช้เวลานานเกิน อีกทั้งในเรื่องของการใช้งานไอเทมพิเศษควรมีการจัดเก็บประวัติการใช้
งานเพ่ือความสะดวกของผู้ใช้งาน ถ้าเป็นไปได้ผู้ด าเนินโครงงานถัดไปควรปรับปรุงฐานข้อมูลเพื่อให้
ระบบท างานได้ยืดหยุ่นมากขึ้นในกรณีท่ีต้องการน าไปใช้กับหลาย ๆ องค์กร และเพ่ิมเติมในส่วนของ
การท าบอร์ดของ Kanban ซึ่งจะท าให้ระบบครบถ้วนสมบูรณ์ 

อ้างอิงจากข้อจ ากัดของระบบ Scrumification ผู้ที่ด าเนินการพัฒนาต่อยอดหรือท าการ
ปรับปรุงการท างานเพื่อให้ได้งานที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพมากข้ึน โดยเริ่มจากการก าหนดกลุ่มขอ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม โดยในเวอร์ชันปัจจุบันยังไม่สามารถท าการเพิ่มจ านวนกลุ่มและแก้ไขชื่อของกลุ่ม
เนื่องจากการน าชื่อของบทบาทมาใช้เป็นชื่อของกลุ่มอยู่จึงเกิดข้อจ ากัดนี้ขึ้นมา อีกท้ังรูปประจ ากลุ่มที่
ยังมีการหนดขึ้นมาโดยผู้ดูแลระบบ หน้าจอตัวอย่างการก าหนดกลุ่มดังภาพที่ ๕-๓ 
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ภาพที่ ๕-๓ การก าหนดกลุ่มของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

 ต่อมาเป็นส่วนของการก าหนดรูปภาพโปรไฟล์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมในบทบาทของ 
Scrum Master ผู้เล่น และพ่ีเลี้ยง โดยในเวอร์ชันของปัจจุบันเป็นการอัปโหลดโดยผู้ดูแลระบบไปยังที่
ที่อยู่ของรูปภาพภายในระบบ โดยใน Controller ของ Home มีฟังก์ชันการท างานของการอัปโหลด
รูปภาย เหลือเพียงการก าหนด View เพ่ือท าการอัปโหลดรูปภาพโปรไฟล์ของผู้ใช้งานระบบ ปรากฏ
ดังภาพที่ ๕-๔  

 

 

ภาพที่ ๕-๔ ตัวอย่างหน้าจอของการเปลี่ยนรูปภาพโปรไฟล์ผู้ใช้งาน 

 ส่วนถัดมาท่ีต้องการท าการพัฒนาต่อยอดคือส่วนของการใช้งานไอเทมพิเศษที่
ต้องการระบุว่าผู้เล่นแต่ละกลุ่มมีการใช้งานไอเทมพิเศษไปแล้วทั้งหมดจ านวนเท่าใด และที่ผ่านแต่
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กลุ่มผู้ร่วมกิจกรรมนั้นมีไอเทมครอบครองอยู่ทั้งหมดเท่าใด และใช้งานไปเท่าใด ตัวอย่างดังภาพที่ ๕-
๕ 

 

ภาพที่ ๕-๕ ตัวอย่างหน้าจอของประวัติการใช้งานไอเทมพิเศษ 

 และส่วนสุดท้ายคือส่วนของบอร์ด Kanban ที่เวอร์ชันนี้ผู้พัฒนาได้ท าการออกแบบ
หน้าจอของการท างานไว้แล้ว เหลือเพียงการออกแบบฐานข้อมูลให้สามารถท างานเข้ากับมอดูลของ
รางวัลกิจกรรมผู้เล่น เพ่ือให้ตัว Gamification มีความสนุกและมีประสิทธิภาพมากข้ึนแสดงภาพที่ ๕-
๖ 

 

ภาพที่ ๕-๖ ตัวอย่างหน้าจอของบอร์ด Kanban 
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