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บทคัดย่อ  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและพัฒนาการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) ส าหรับ Dashboard ข้อมูลทางการศึกษา

ที่ส่งเสริมแรงจูงใจการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยใช้กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาสาขาวิชานวัตกรรมธุรกิจดิจิทัล 

จ านวน 30 คน ผ่านการวิจัยเชิงผสมผสานระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ การออกแบบอิงจากหลักการ Self-

Determination Theory (SDT) และ Gamification เพื ่อกระตุ ้น Intrinsic Motivation ของผ ู ้ เร ียน ผลการวิจ ัยพบว่า

องค์ประกอบส าคัญของ Dashboard ประกอบด้วย Data Visualization ที่เข้าใจง่าย, Real-time Feedback, Progress 

Tracking, และ Personalization ซึ่งส่งผลต่อการเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .05) ผลการ

ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้อยู่ในระดับสูง (M = 4.23, SD = 0.58) โดยเฉพาะด้านความใช้งานง่ายและการน าเสนอข้อมูล

ที่มีประสิทธิภาพ 

ค ำส ำคัญ: การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้, Dashboard, แรงจูงใจการเรียนรู้, การศึกษาระดับอุดมศึกษา, นวัตกรรมธุรกิจ

ดิจิทัล 

 
Abstract 
This research aims to study and develop User Experience (UX) design for educational Dashboard to enhance 
learning motivation among higher education students. The sample group consisted of 30 undergraduate 
students majoring in Digital Business Innovation. A mixed-methods research approach was employed, 
combining qualitative and quantitative methodologies. The design was based on Self-Determination Theory 
(SDT) and Gamification principles to stimulate learners' intrinsic motivation. The results revealed that key 
dashboard components include intuitive data visualization, real-time feedback, progress tracking, and 
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personalization, which significantly increased learning motivation (p < .05). User satisfaction evaluation was 
high (M = 4.23, SD = 0.58), particularly in terms of ease of use and effective data presentation. 
Keywords: User Experience Design, Data Dashboard, Learning Motivation, Higher Education, Digital Business 
Innovation 
 

 บทน ำ 
 

ในยุคดิจิทัลที่การศึกษาได้เปลี่ยนแปลงไปสู่รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) และการเรียนรู้ออนไลน์ 
(Online Learning) มากขึ้น ข้อมูลเกี ่ยวกับพฤติกรรมการเรียนรู ้ของนักศึกษามีบทบาทส าคัญต่อการปรับปรุงคุณภาพ
การศึกษา (Viberg et al., 2018) อย่างไรก็ตาม การน าเสนอข้อมูลการเรียนรู้ที่ซับซ้อนให้อยู่ในรูปแบบท่ีผู้เรียนสามารถเข้าใจ
และใช้ประโยชน์ได้นั้นเป็นความท้าทายส าคัญ (Schwendimann et al., 2017) 
Dashboard ข้อมูลทางการศึกษาเป็นเครื่องมือที่ช่วยน าเสนอข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับผลการเรียนและพฤติกรรมการเรียนรู ้ใน
รูปแบบภาพที่เข้าใจง่าย (Verbert et al., 2014) การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) ที่ดีส าหรับ Dashboard ดังกล่าวไม่
เพียงแต่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจข้อมูลของตนเองได้ดีขึ้น แต่ยังสามารถเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และส่งเสริมการเรียนรูแ้บบ
ก าหนดทิศทางด้วยตนเอง (Self-regulated Learning) (Jivet et al., 2018) 
ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชานวัตกรรมธุรกิจดิจิทัล การเข้าใจและใช้ประโยชน์จากข้อมูล (Data Literacy) เป็นทักษะที่ส าคัญต่อ
การประกอบอาชีพในอนาคต (Mandinach & Gummer, 2016) การพัฒนา Dashboard ที่มีประสิทธิภาพจึงไม่เพียงแต่ช่วย
ในด้านการเรียนรู้ แต่ยังเป็นการสร้างประสบการณ์ตรงในการท างานกับเครื่องมือดิจิทัลที่ใช้ในโลกธุรกิจจริง 
 
 จุดประสงค์กำรวิจัย 
 

1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบส าคัญของการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ส าหรับ Data Dashboard ทางการศึกษาที่ส่งผลต่อ
แรงจูงใจการเรียนรู้ 

2. เพื่อพัฒนาต้นแบบ Data Dashboard ที่เหมาะสมส าหรับนักศึกษาสาขาวิชานวัตกรรมธุรกิจดิจิทัล 
3.  เพื่อประเมินประสิทธิภาพของ Dashboard ที่พัฒนาต่อแรงจูงใจการเรียนรู้และความพึงพอใจของผู้ใช้ 

 
 หลักกำร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 
 1. การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience Design) 

การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เป็นกระบวนการที่มุ่งเน้นการสร้างผลิตภัณฑ์หรือบริการที่ตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างความพึงพอใจ (Garrett, 2011) Nielsen Norman Group (2020) ได้ก าหนด
องค์ประกอบส าคัญของ UX ที่ดีประกอบด้วย Usability (ความใช้งานง่าย), Utility (ประโยชน์ใช้สอย), Desirability (ความน่า
ดึงดูด), และ Accessibility (การเข้าถึง) ในบริบทการศึกษา การออกแบบ UX จ าเป็นต้องค านึงถึงหลักการทางการศึกษาและ
จิตวิทยาการเรียนรู้ควบคู่ไปกับหลักการออกแบบ (Zaharias & Poylymenakou, 2009) การบูรณาการระหว่าง Learning 
Design และ UX Design จะช่วยสร้างเครื่องมือท่ีไม่เพียงใช้งานง่ายแต่ยังส่งเสริมการเรียนรู้อย่างแท้จริง 

2. Learning Analytics และ Data Dashboard 
Learning Analytics คือการวัด รวบรวม วิเคราะห์ และรายงานขอ้มูลเกี่ยวกับผู้เรยีนและบริบทการเรียนรู ้ เพื่อ

วัตถุประสงค์ในการท าความเข้าใจและปรับปรุงการเรียนรู้และสภาพแวดล้อมท่ีเกดิขึ้น (Siemens & Long, 2011) Data 
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Dashboard เป็นเครื่องมือหลักในการน าเสนอข้อมูลจาก Learning Analytics ให้ผู้เรยีนและผูส้อนสามารถน าไปใช้ประโยชน์
ได้ Few et al. (2012) ได้เสนอหลักการออกแบบ Dashboard ที่มปีระสิทธิภาพ ประกอบด้วย การน าเสนอข้อมูลทีเ่กี่ยวข้อง
ในหน้าเดียว, การใช้ Data Visualization ที่เหมาะสม, การจัดล าดับความส าคญัของข้อมูล, และการรองรับการโตต้อบของผู้ใช้ 
ส าหรับ Educational Dashboard การวิจัยของ Bodily และ Verbert (2017) ช้ีให้เห็นว่าการออกแบบต้องค านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างผู้ใช้และวัตถุประสงค์การใช้งานท่ีหลากหลาย 

3. แรงจูงใจในการเรียนรู ้
 Self-Determination Theory (SDT) ของ Deci และ Ryan (2000) อธิบายว่ามนุษย์มีความต้องการพื้นฐาน 3 

ประการทีส่่งผลต่อแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ได้แก่ ความรูส้ึกมีความสามารถ (Competence) ความเป็นอิสระ 
(Autonomy) และความสัมพันธ์ (Relatedness) การออกแบบ Dashboard ที่ดีควรสนับสนุนความตอ้งการทั้งสามประการนี ้
Ryan และ Deci (2020) ได้ขยายแนวคิด SDT สู่การประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาดิจิทัล โดยเน้นว่าเทคโนโลยีที่ส่งเสรมิ
แรงจูงใจภายในควรให้ข้อมลูย้อนกลับที่สรา้งสรรค์ (Constructive Feedback) ส่งเสริมการตั้งเป้าหมายของตนเอง และ
สนับสนุนการเรยีนรู้แบบร่วมมือ 
  4. Gamification ในการศึกษา 

Gamification คือการน าองค์ประกอบและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทท่ีไม่ใช่เกม เพื่อเพ่ิมการมีส่วน
ร่วมและแรงจูงใจของผู้ใช้ (Deterding et al., 2011) ในบริบทการศึกษา องค์ประกอบท่ีนิยมใช้ได้แก่ Points, Badges, 
Leaderboards, Progress Bars, และ Challenges (Sailer et al., 2017) 
การวิจัยของ Hamari et al. (2014) พบว่า Gamification มผีลเชิงบวกต่อแรงจูงใจและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเฉพาะเมื่อ
ออกแบบให้สอดคล้องกับหลักการทางจิตวิทยา อย่างไรก็ตาม การศึกษาของ Toda et al. (2019) เตือนว่าการออกแบบ 
Gamification ต้องระมัดระวังไมใ่ห้กลายเป็นการส่งเสรมิแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) มากเกินไปจนลดทอน
แรงจูงใจภายใน 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
Jivet et al. (2020) ได้ศึกษาผลกระทบของการออกแบบ Learning Dashboard ต่อแรงจูงใจของนักศึกษา 

พบว่า Dashboard ที่เน้นการเปรียบเทียบกับตนเอง (Self-comparison) มีผลดีต่อแรงจูงใจมากกว่าการเปรียบเทียบกับผู้อื่น 
(Social comparison) โดยเฉพาะในนักศึกษาที่มีผลการเรียนปานกลางถึงต ่า 
Matcha et al. (2020) ได้พัฒนาและทดสอบ Learning Analytics Dashboard แบบ Personalized ที่ปรับเปลี่ยนการ
น าเสนอข้อมูลตามลักษณะการเรยีนรู้ของผู้ใช้ ผลการวิจัยแสดงว่า Personalization ช่วยเพิ่มประสทิธิภาพการใช้ Dashboard 
และส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรูแ้บบก าหนดทิศทางด้วยตนเอง 

ในบริบทของประเทศไทย ธนาวุฒิ และคณะ (2022) ได้พัฒนา Learning Dashboard ส าหรับนักศึกษาไทยและ
พบว่าการออกแบบที่เหมาะสมต้องค านึงถึงวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่แตกต่าง โดยเฉพาะในด้านการให้ข้อมูลย้อนกลับที่ไม่สรา้ง
แรงกดดันมากเกินไป 
 
 วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 
 3.1 รูปแบบกำรวิจัย 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยใช้ Sequential Explanatory Design 
ประกอบด้วย 3 ระยะ ได้แก ่

ระยะที่ 1: การวิจัยเชิงคุณภาพเพือ่ศึกษาความต้องการและพฤติกรรมผู้ใช้ 
ระยะที่ 2: การพัฒนาต้นแบบและทดสอบการใช้งาน 
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ระยะที่ 3: การวิจัยเชิงปริมาณเพือ่ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจ 
3.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้คือนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2-3 สาขาวิชานวัตกรรมธุรกิจดิจิทัล จ านวน 30 คน ที่
ลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากนักศึกษา
ที่ลงทะเบียนรายวิชาหลัก 2 รายวิชา คือ Digital Business Strategy และ Data Analytics for Business 
เกณฑ์การคัดเลือกกลุม่ตัวอย่าง: 

3.2.1 เป็นนักศึกษาภาคปกติ ช้ันปีท่ี 2-3 
3.2.2 ลงทะเบียนรายวิชาที่ศึกษาครบถ้วน 
3.2.3 มีทักษะพื้นฐานในการใช้งานอุปกรณ์ดจิิทัล 
3.2.4 สมัครใจเข้าร่วมการวิจัยและยินยอมให้ใช้ข้อมูลการเรยีนรู้ 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
3.3.1 เคร่ืองมือในกำรเก็บรวบรวมข้อมลู 
ระยะที่ 1: 

1. แบบสอบถามเชิงส ารวจความต้องการ (Needs Assessment Questionnaire) จ านวน 25 ข้อ 
2. แนวทางการสัมภาษณ์เชิงลึก (Semi-structured Interview Guide) จ านวน 10 ค าถาม 
3. แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม (Observation Protocol) 

ระยะที่ 2: 
1. Prototype ของ Data Dashboard ที่พัฒนาด้วย React และ Recharts 
2. แบบบันทึก Usability Testing (System Usability Scale - SUS) 
3. แบบบันทึกปัญหาการใช้งาน (Error Log) 

ระยะที่ 3: 
1. แบบวัดแรงจูงใจในการเรยีนรู้ (Intrinsic Motivation Inventory - IMI) แปลและปรับใช้จาก Ryan และ Deci 

(2020) จ านวน 22 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น α = 0.89 
2. แบบประเมินความพึงพอใจต่อ Dashboard (User Satisfaction Questionnaire) จ านวน 30 ข้อ มีค่าความ

เชื่อมั่น α = 0.92 
3. แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง (Post-implementation Interview) 

3.3.2 Dashboard Prototype 
Dashboard ที่พัฒนาประกอบด้วย 5 ส่วนหลัก: 

1. Overview Section - แสดงสรปุภาพรวมผลการเรยีนและกิจกรรมการเรยีนรู้ 
2. Performance Tracking - แสดงกราฟและแผนภูมผิลการเรียนรายสัปดาห์และรายเดือน 
3. Activity Analytics - แสดงข้อมลูการเข้าช้ันเรียน การส่งงาน และการมีส่วนร่วม 
4. Goal Setting & Progress - เครื่องมือก าหนดเป้าหมายและติดตามความก้าวหน้า 
5. Insights & Recommendations - ค าแนะน าเชิงลึกจากการวเิคราะห์ข้อมลู 

การออกแบบใช้หลักการ: 

1. Data Visualization - ใช้กราฟและแผนภูมิที่เหมาะสมกับประเภทข้อมูล 

2. Color Psychology - ใช้สีที่ส่งเสริมความรูส้ึกเชิงบวกและสร้างแรงจูงใจ 

3. Progressive Disclosure - แสดงข้อมูลจากพ้ืนฐานสูร่ายละเอียด 
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4. Responsive Design - รองรับการใช้งานบนหลากหลายอุปกรณ ์
3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
ระยะที่ 1 (สัปดาห์ที่ 1-2): 

1. แจกแบบสอบถามเชิงส ารวจความต้องการ 

2. สัมภาษณ์เชิงลึกนักศึกษา 10 คน (คนละ 30-45 นาที) 

3. สังเกตพฤติกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรียน 4 ครั้ง 
ระยะที่ 2 (สัปดาห์ที่ 3-4): 

1. พัฒนา Prototype ตามข้อมูลทีไ่ด้ 

2. ทดสอบ Usability กับนักศึกษา 5 คน (Think-aloud Protocol) 

3. ปรับปรุงต้นแบบตามผลการทดสอบ 

4. ทดสอบ Beta Version กับนักศึกษาท้ังหมด 
ระยะที่ 3 (สัปดาห์ที่ 5-12): 

1. นักศึกษาใช้ Dashboard ในการเรียนจริง 8 สัปดาห ์

2. วัดแรงจูงใจก่อนการใช้ (Pre-test) และหลังการใช้ (Post-test) 

3. เก็บข้อมูล Log การใช้งานอัตโนมตัิ 

4. ประเมินความพึงพอใจหลังการใช้งาน 4 และ 8 สัปดาห ์

5. สัมภาษณ์เชิงลึกนักศึกษา 10 คน หลังสิ้นสุดการทดลอง 
3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
ข้อมูลเชิงคุณภำพ: 

1. วิเคราะหเ์นื้อหา (Content Analysis) จากการสมัภาษณ์และการสงัเกต 

2. จัดกลุ่มธมี (Thematic Analysis) เพื่อระบุปัจจัยส าคญั 

3. ใช้โปรแกรม NVivo 12 ในการวิเคราะห ์
ข้อมูลเชิงปริมำณ: 

1. สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. Paired Sample t-test เปรยีบเทยีบแรงจูงใจก่อนและหลังใช้ 

3. One-way ANOVA วิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างกลุ่ม 

4. Correlation Analysis วิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

5. ใช้โปรแกรม SPSS Version 28 และ R Studio 
ข้อมูลกำรใช้งำน (Usage Data): 

1. วิเคราะห์ Frequency และ Duration การใช้งาน 

2. วิเคราะห์ User Flow และ Interaction Patterns 

3. ค านวณ Engagement Metrics 
ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
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 ผลกำรวิจัยและกำรอภิปรำยผล 
 
ผลการวิจัย 
4.1 ผลกำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรและพฤติกรรมผู้ใช้ (ระยะที่ 1) 

จากการส ารวจความต้องการเบื้องต้นพบว่านักศึกษา 30 คน มีความสนใจและเห็นความส าคัญของการใช้ Dashboard ใน

ระดับสูง (M = 4.15, SD = 0.62) โดยจากการสัมภาษณ์เชิงลึก สามารถจ าแนกความต้องการออกเป็น 5 ธีมหลัก: 

ธีมที่ 1: ควำมต้องกำรข้อมูลที่เข้ำใจง่ำยและชัดเจน นักศึกษา 93.3% (n=28) ระบุว่าต้องการข้อมูลที่น าเสนอในรูปแบบ

ภาพที่เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน โดยเฉพาะกราฟแสดงแนวโน้มผลการเรียนและการเปรียบเทียบกับเป้าหมายของตนเอง 

"อยากเห็นกราฟที่บอกว่าเราก้าวหน้าไปแค่ไหน ไม่ต้องการตัวเลขเยอะมาก แค่รู้ว่าเราอยู่ตรงไหน และต้องท าอะไรต่อ" 

(นักศึกษา S07) 

ธีมที่ 2: Real-time Feedback และกำรอัปเดตข้อมูล นักศึกษา 86.7% (n=26) ต้องการเห็นข้อมูลที่อัปเดตแบบ

ทันที โดยเฉพาะคะแนนจากการส่งงานและผลการเข้าชั้นเรียน เพื่อให้สามารถปรับพฤติกรรมการเรียนได้

ทันท่วงท ี

ธีมที่ 3: Personalization และกำรก ำหนดเป้ำหมำย นักศึกษา 80.0% (n=24) ต้องการฟีเจอร์ที่ช่วยให้สามารถ

ก าหนดเป้าหมายของตนเองได้ และติดตามความก้าวหน้าเทียบกับเป้าหมายนั้น รวมถึงได้รับค าแนะน าที่

เหมาะสมกับระดับความสามารถของแต่ละคน 

ธีมที่ 4: กำรเปรียบเทียบและแรงจูงใจทำงบวก นักศึกษา 73.3% (n=22) ต้องการเห็นการเปรียบเทียบผลงานของ

ตนเองในช่วงเวลาต่างๆ มากกว่าการเปรียบเทียบกับเพื่อนร่วมชั้น โดยต้องการข้อมูลย้อนกลับที่สร้างสรรค์

และส่งเสริมการพัฒนา 

ธีมที่ 5: Mobile Accessibility นักศึกษา 96.7% (n=29) ใช้สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์หลักในการเข้าถึงข้อมูลการ

เรียน จึงต้องการ Dashboard ที่รองรับการใช้งานบนมือถืออย่างเต็มรูปแบบ 

4.2 ผลกำรพัฒนำและทดสอบต้นแบบ (ระยะที่ 2) 

จากผลการวิเคราะห์ในระยะที ่ 1 ได้ด าเนินการพัฒนา Dashboard Prototype โดยบูรณาการหลักการ Self-

Determination Theory และ Gamification เข้ากับหลักการ UX Design 

4.2.1 คุณลักษณะหลักของ Dashboard 

1. Dashboard Overview 

1.1 แสดงสรุปข้อมูลส าคญั 4 ตัวช้ีวัด: คะแนนเฉลีย่, อัตราการเข้าช้ันเรียน, จ านวนงานท่ีส่งทันเวลา, และระดับการ

มีส่วนร่วม 

1.2 ใช้ Card-based Design พร้อม Icon และสีที่สื่อความหมายชัดเจน 

1.3 แสดงการเปลี่ยนแปลงเป็นเปอร์เซน็ต์เปรียบเทียบกับสัปดาห์ที่แล้ว 
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2. Performance Visualization 

2.1 กราฟเส้นแสดงแนวโน้มคะแนนรายสัปดาห ์

2.2 Bar Chart เปรียบเทียบผลงานระหว่างรายวิชา 

2.3 Progress Ring แสดงความคืบหนา้สู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ 

2.4 Color Coding: สเีขียว (บรรลุเป้าหมาย), สีเหลือง (ใกล้เป้าหมาย), สีส้ม (ควรปรับปรุง) 

3. Goal Management System 

3.1  ช่วยให้นักศึกษาก าหนดเป้าหมายระยะสั้น (รายสัปดาห์) และระยะยาว (รายภาคเรียน) 

3.2 แสดง Milestone และ Progress Bar 

3.3 ระบบแจ้งเตือนเมื่อใกล้บรรลุเป้าหมายหรือต้องการการปรับปรุง 

4. Insights & Recommendations 

4.1  วิเคราะหร์ูปแบบการเรียนรู้และให้ค าแนะน าท่ีเป็นประโยชน์ 

4.2 แสดงจุดแข็งและจุดที่ควรพัฒนา 

4.3 เปรียบเทยีบกับผลการเรียนในอดตีของตนเอง 

5. Gamification Elements 

5.1  Achievement Badges ส าหรับการบรรลุเปา้หมายต่างๆ 

5.2 Level System ที่สะท้อนความกา้วหน้าโดยรวม 

4.2.2 ผลกำรทดสอบ Usability 

การทดสอบ Usability ด้วย System Usability Scale (SUS) กับนักศึกษา 5 คน ในรอบแรกได้คะแนนเฉลี่ย 68.5 ซึ่งอยู่ใน

ระดับ "Marginal" หลังจากปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ การทดสอบรอบสอง (n=30) ได้คะแนนเฉลี่ย 84.2 อยู่ในระดับ 

"Excellent" 

ปัญหาหลักท่ีพบในรอบแรกและการแก้ไข: 

ปัญหำ กำรแก้ไข 

Navigation ที่ซับซ้อน ลดเมนูหลักเหลือ 5 หมวด, เพิ่ม Breadcrumb 

ข้อมูลหนาแน่นเกินไป ใช้ Progressive Disclosure, แยกข้อมูลเป็นหน้าย่อย 

สีไมเ่หมาะสมกับผู้พิการทางสายตา ปรับ Contrast Ratio ตาม WCAG 2.1 AA 

Loading Time นาน ใช้ Lazy Loading และ Data Caching 
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4.3 ผลกำรประเมินประสิทธิภำพและควำมพึงพอใจ (ระยะที่ 3) 

4.3.1 ผลต่อแรงจูงใจในกำรเรียนรู้ 

การวัดแรงจูงใจในการเรียนรู้ด้วย Intrinsic Motivation Inventory (IMI) ก่อนและหลังการใช้ Dashboard เป็นเวลา 15 

สัปดาห์ ไดผ้ลดังตาราง 

ตำรำงที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนแรงจูงใจในการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้ Dashboard 

มิติของแรงจูงใจ 
Pre-test 

M(SD) 

Post-test 

M(SD) 
t p Cohen's d 

Interest/Enjoyment 3.42 (0.68) 4.15 (0.54) -6.82 <.001 1.21 

Perceived 

Competence 
3.28 (0.75) 4.08 (0.61) -6.45 <.001 1.17 

Effort/Importance 3.65 (0.59) 4.23 (0.52) -5.34 <.001 1.05 

Pressure/Tension 3.12 (0.82) 2.45 (0.71) 4.89 <.001 0.88 

Value/Usefulness 3.55 (0.63) 4.32 (0.48) -7.25 <.001 1.38 

คะแนนรวม 3.40 (0.58) 4.18 (0.47) -8.15 <.001 1.47 

หมายเหตุ: N = 30, p < .001 

ผลการวิเคราะห์พบว่า: 

• คะแนนแรงจูงใจในการเรียนรูโ้ดยรวมเพิ่มขึ้นอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (t = -8.15, p < .001, Cohen's d = 1.47) 

จากระดบัปานกลาง (M = 3.40) เป็นระดับสูง (M = 4.18) 

• มิติที่เพ่ิมขึ้นมากท่ีสุดคือ Value/Usefulness (d = 1.38) และ Interest/Enjoyment (d = 1.21) 

• Pressure/Tension ลดลงอย่างมนีัยส าคญั (t = 4.89, p < .001) แสดงว่านักศึกษารูส้ึกกดดันน้อยลง 

4.3.2 ผลต่อพฤติกรรมกำรเรียนรู ้

การวิเคราะห์ข้อมลู Log การใช้งานและพฤติกรรมการเรยีนพบว่า: 

ตำรำงที่ 2 การเปรียบเทียบพฤตกิรรมการเรยีนรู้ก่อนและหลังการใช้ Dashboard 

ตัวชี้วัด ก่อนใช้ M(SD) หลังใช้ M(SD) t p 

อัตราการเข้าช้ันเรียน (%) 78.5 (12.3) 89.2 (8.5) -5.67 <.001 
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ตัวชี้วัด ก่อนใช้ M(SD) หลังใช้ M(SD) t p 

การส่งงานตรงเวลา (%) 71.3 (15.6) 86.7 (9.8) -6.23 <.001 

การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน (คะแนน/10) 6.2 (1.4) 7.8 (1.1) -7.12 <.001 

เวลาเฉลี่ยในการเรียนรู้ด้วยตนเอง (ชม./สัปดาห์) 4.8 (2.1) 6.5 (1.8) -4.89 <.001 

หมายเหตุ: N = 30, p < .001 

นักศึกษาเข้าใช้ Dashboard โดยเฉลี่ย 4.3 ครั้งต่อสัปดาห์ (SD = 1.2) โดยใช้เวลาเฉลี่ย 8.5 นาทีต่อครั้ง ฟีเจอร์ที่ใช้บ่อยที่สุด

คือ Performance Visualization (87%) ตามด้วย Goal Management (76%) และ Insights & 

Recommendations (68%) 

4.3.3 ควำมพึงพอใจต่อ Dashboard 

การประเมินความพึงพอใจด้วยแบบสอบถาม 30 ข้อ แบ่งเป็น 6 ด้าน ได้ผลดังตาราง 

ตำรำงที่ 3 ระดับความพึงพอใจต่อ Dashboard จ าแนกตามด้าน 

ด้ำน M SD ระดับ 

1. ความใช้งานง่าย (Usability) 4.35 0.52 มากที่สุด 

2. การออกแบบภาพและสี (Visual Design) 4.18 0.61 มาก 

3. ประโยชน์ใช้สอย (Utility) 4.42 0.48 มากที่สุด 

4. ความน่าเชื่อถือของข้อมูล (Reliability) 4.28 0.55 มากที่สุด 

5. การตอบสนอง (Responsiveness) 4.05 0.68 มาก 

6. ความเหมาะสมโดยรวม (Overall Satisfaction) 4.31 0.54 มากที่สุด 

ค่ำเฉลี่ยรวม 4.26 0.56 มำกที่สุด 

หมายเหตุ: N = 30, เกณฑ์การแปลผล 4.51-5.00 = มากที่สุด, 3.51-4.50 = มาก, 2.51-3.50 = ปานกลาง, 1.51-2.50 = 

น้อย, 1.00-1.50 = น้อยที่สุด 

4.3.4 ผลจำกกำรสัมภำษณ์เชิงลกึ 

จากการสมัภาษณ์นักศึกษา 10 คน หลังการใช้งาน 15 สัปดาห์ พบประเด็นส าคญั: 

ประเด็นด้ำนบวก: 

"Dashboard ช่วยให้เห็นภาพรวมของการเรียนชัดเจนขึ้น รู้ว่าต้องปรับปรุงอะไรบ้าง ไมต่้องรอจนจบเทอมถึงจะรู้ว่าเกรดตก" 

(นักศึกษา S03) 

"ชอบระบบ Goal Setting มาก ท าให้มีเป้าหมายชัดเจนในแต่ละสัปดาห์ และรู้สึกภูมิใจเมื่อบรรลุเปา้หมาย" (นักศึกษา S15) 

"การได้เห็นความก้าวหนา้ของตัวเองเป็นกราฟท าให้รู้สึกมีแรงจูงใจมากข้ึน อยากพัฒนาให้ดีขึ้นเรื่อยๆ" (นักศึกษา S22) 
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ประเด็นที่ควรปรับปรุง: 

"บางครั้งข้อมูลอัปเดตช้า โดยเฉพาะคะแนนจากอาจารย์ ต้องรอ 2-3 วัน" (นักศึกษา S08) 

"อยากให้มี Mobile App แทนท่ีจะเป็น Web เพราะใช้โทรศัพท์บ่อยกว่า" (นักศึกษา S18) 

4.3.5 ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงกำรใช้ Dashboard กบัผลกำรเรียน 

การวิเคราะห์ Correlation พบว่า: 

ตำรำงที่ 4 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร 

ตัวแปร 1 2 3 4 

1. ความถี่การใช้ Dashboard -    

2. แรงจูงใจในการเรียนรู ้ .642 -   

3. พฤติกรรมการเรียนรู ้ .587 .724 -  

4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน .523 .681 .758 - 

หมายเหตุ: N = 30, **p < .01 

ผลการวิเคราะห์แสดงว่า: 

- ความถี่การใช้ Dashboard มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับแรงจูงใจในการเรยีนรู้ (r = .642, p < .01) 

- แรงจูงใจในการเรียนรูม้ีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (r = .681, p < .01) 

- พฤติกรรมการเรียนรู้มีความสมัพันธ์สูงท่ีสุดกับผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (r = .758, p < .01) 

4.4 กำรวิเครำะห์ควำมแตกต่ำงระหว่ำงกลุ่มย่อย 

การวิเคราะห์ความแตกต่างของผลลัพธ์ตามลักษณะของนักศึกษาดว้ย One-way ANOVA 

ตำรำงที่ 5 ความแตกต่างของการเพิ่มขึ้นของแรงจูงใจจ าแนกตามระดับผลการเรียนเดิม 

กลุ่ม n M SD F p Post-hoc 

เกรดสูง (≥3.50) 8 0.62 0.31 4.82 .016 กลุ่ม 2,3 > กลุ่ม 1 

เกรดปานกลาง (2.50-3.49) 14 0.89 0.42    

เกรดต า่ (<2.50) 8 0.95 0.38    

หมายเหตุ: p < .05 
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ผลการวิเคราะห์พบว่านักศึกษาทีม่ีผลการเรียนปานกลางและต ่าไดร้ับประโยชน์จาก Dashboard มากกว่านักศึกษาท่ีมีผลการ

เรียนสูงอยู่แล้ว 

 

 
อภิปรายผล 
 

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) ที่ดสี าหรับ Data Dashboard ทางการศึกษาสามารถ
ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักศึกษาได้อย่างมีนยัส าคญั ซึ่งสอดคล้องกับ Self-Determination Theory ของ Ryan 
และ Deci (2020) ที่อธิบายว่าการสนับสนุนความรู้สึกมคีวามสามารถ (Competence) การมีอิสระ (Autonomy) และ
ความสัมพันธ์ (Relatedness) จะเพิ่มแรงจูงใจภายใน 

การที่นักศึกษาสามารถเห็นความก้าวหน้าของตนเองผ่าน Data Visualization ที่ชัดเจนช่วยสร้างความรู้สึกมี
ความสามารถ (Perceived Competence) ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างแรงจูงใจ ดังท่ี Bandura (1997) อธิบายไว้ใน
แนวคิด Self-Efficacy ว่าการได้รบัข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับผลงานของตนเองจะช่วยเพิ่มความเชื่อมั่นในความสามารถและ
แรงจูงใจในการท างานให้ดีขึ้น 

ฟีเจอร์ Goal Setting และ Progress Tracking สนับสนุนความเป็นอิสระ (Autonomy) โดยให้นักศึกษามีส่วนร่วมใน
การก าหนดเป้าหมายและวางแผนการเรยีนรู้ของตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Locke และ Latham (2002) ที่พบว่า
การตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนและท้าทายพอสมควรช่วยเพิ่มผลสมัฤทธ์ิและแรงจูงใจ 

การลดลงของความรูส้ึกกดดัน (Pressure/Tension) หลังการใช้ Dashboard เป็นผลลัพธ์ที่น่าสนใจ แสดงว่าการมี
ข้อมูลที่ชัดเจนและสามารถติดตามไดต้ลอดเวลาช่วยลดความวิตกกงัวลเกี่ยวกับผลการเรียน ซึ่งต่างจากระบบเดิมที่นักศึกษา
ต้องรอจนจบเทอมจึงจะรู้ผลการเรียนท่ีแน่นอน ผลนีส้อดคล้องกับ Control Theory ของ Carver และ Scheier (1982) ที่
อธิบายว่าการมีข้อมลูย้อนกลับท่ีสม ่าเสมอช่วยลดความไม่แน่นอนและความวติกกังวล 

 
การเปรยีบเทียบกับงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับการศึกษาของ Jivet et al. (2020) ที่พบว่า Dashboard ที่เน้นการเปรียบเทียบกับตนเอง 

(Self-comparison) มีผลดีต่อแรงจูงใจมากกว่าการเปรยีบเทียบกับผู้อื่น โดยในการวจิัยนี้นักศึกษาระบุชัดเจนว่าต้องการเห็น
ความก้าวหน้าของตนเองมากกว่าการแข่งขันกับเพื่อน 
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อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยนี้แตกตา่งจากการศึกษาของ Sailer et al. (2017) เกี่ยวกับ Gamification บางประการ 
โดยพบว่านักศึกษาไทยให้ความส าคัญกับ Achievement Badges และ Level System น้อยกว่าการไดร้ับ Constructive 
Feedback และ Personalized Recommendations ซึ่งอาจสะท้อนถึงความแตกต่างทางวัฒนธรรมที่นักศึกษาไทยมีค่านิยม
แบบร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน สอดคล้องกับการศึกษาของธนาวุฒิและคณะ (2022) เกี่ยวกับบริบทการศึกษาไทย 

การที่นักศึกษาที่มีผลการเรียนปานกลางและต ่าได้รับประโยชน์มากกว่ากลุ่มที่มผีลการเรยีนสูงสอดคลอ้งกับงานวิจัย
ของ Bodily และ Verbert (2017) ที่ช้ีว่า Learning Analytics Dashboard มีประโยชน์มากที่สุดส าหรับนักศึกษาที่ต้องการ
การสนับสนุนเพิ่มเติม ในขณะที่นักศึกษาที่มีผลการเรียนดีอยู่แล้วมกัมีกลยุทธ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพอยู่แล้ว 

 
ข้อค้นพบใหม่ 
การวิจัยนี้ค้นพบความส าคญัของ "Motivational Framing" ในการออกแบบ Dashboard คือการน าเสนอข้อมูลใน

ลักษณะทีส่ร้างก าลังใจมากกว่าการตัดสินหรือเปรียบเทียบ เช่น แทนท่ีจะแสดงว่า "คะแนนต า่กว่าเป้าหมาย 15%" ควรแสดง
ว่า "ใกล้บรรลเุป้าหมายแล้ว 85% - อีกนิดเดียว!" การใช้ภาษาเชิงบวกและ Growth Mindset ช่วยเพิ่มแรงจูงใจอย่างมาก 

อีกประการหนึ ่งคือความส าคัญของ "Contextual Insights" มากกว่าแค่การน าเสนอตัวเลข นักศึกษาต้องการ
ค าอธิบายว่าตัวเลขหมายความว่าอย่างไรและควรท าอะไรต่อไป การเพิ่ม AI-powered Recommendations ที่ให้ค าแนะน า
เฉพาะบุคคลได้รับการตอบรับดีมาก 

 
 บทสรุปจำกกำรวิจัย 
 

การวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของการออกแบบประสบการณผ์ู้ใช้ (UX) ที่ดีส าหรับ Data Dashboard ทาง
การศึกษาในการส่งเสรมิแรงจูงใจการเรยีนรู้ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยการบรูณาการหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ้
โดยเฉพาะ Self-Determination Theory เข้ากับหลักการออกแบบ UX และ Gamification อย่างเหมาะสม 

องค์ประกอบส าคญัของ Dashboard ที่มีประสิทธิภาพประกอบด้วย: (1) Data Visualization ที่ชัดเจนและเข้าใจง่าย 
(2) Real-time Feedback ที่สร้างสรรค์ (3) Goal Setting และ Progress Tracking (4) Personalization และ Contextual 
Insights และ (5) Motivational Framing ที่เหมาะสม 

ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาที่ใช้ Dashboard มีแรงจูงใจในการเรียนรูเ้พิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิ โดยเฉพาะในดา้น 
Interest/Enjoyment, Perceived Competence และ Value/Usefulness พร้อมท้ังลดความรู้สึกกดดัน นอกจากน้ียังพบว่า
พฤติกรรมการเรียนรูด้ีขึ้นในหลายด้าน รวมถึงอัตราการเข้าช้ันเรียน การส่งงานตรงเวลา และการมีส่วนร่วม 

ส าหรับนักศึกษาสาขานวัตกรรมธรุกิจดิจิทลัโดยเฉพาะ การใช้ Dashboard ไมเ่พียงแต่ช่วยในการเรียนรู้ แต่ยังเป็นการ
สร้างประสบการณต์รงในการท างานกับเครื่องมือ Data Analytics ที่จ าเป็นต่ออาชีพในอนาคต การพัฒนา Data Literacy ผ่าน
การใช้ Dashboard จึงเป็นท้ังเครือ่งมือสนับสนุนการเรียนรู้และเป็นส่วนหน่ึงของเนื้อหาการเรียนรู้ในตัวเอง 

อย่างไรก็ตาม การน า Learning Analytics Dashboard ไปใช้ในวงกว้างต้องค านึงถึงหลายปัจจัย ทัง้ความพร้อมของ
โครงสร้างพื้นฐาน ความรู้ความเข้าใจของผู้ใช้ ประเด็นจริยธรรมและความเป็นส่วนตัว รวมถึงความแตกต่างของบริบทและ
วัฒนธรรมการเรียนรู้ การออกแบบต้องยืดหยุ่นและปรบัให้เหมาะสมกับผู้ใช้และบริบทเฉพาะ 

ในท้ายท่ีสุด เทคโนโลยเีป็นเพียงเครื่องมือ ความส าเร็จของ Educational Data Dashboard ขึ้นอยู่กับการออกแบบที่
ค านึงถึงมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design) การสนับสนุนจากสถาบัน และทีส่ าคญัคือการใช้งานท่ีสร้างสรรค์
จากท้ังผู้เรียนและผู้สอน เพื่อให้เกดิการเรียนรู้ที่มคีุณภาพและยั่งยืนอย่างแท้จริง 
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 ข้อจ ำกัดหรือข้อเสนอแนะจำกกำรวิจัย 
 

ข้อจ ากัด 
1. ขนาดกลุ่มตัวอย่าง: การวิจยัใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ซ่ึงอาจไม่เพียงพอส าหรับการสรุปผลไปยังนักศึกษาทั่วไป การวิจัยในอนาคต

ควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้มากขึ้น 
2. ระยะเวลาการศึกษา: การทดลอง 8 สัปดาห์อาจไม่เพียงพอต่อการประเมินผลกระทบระยะยาว โดยเฉพาะ Novelty Effect ที่อาจท าให้

นักศึกษาสนใจใช้งานในช่วงแรก 
3. การควบคุมตัวแปร: การวจิัยนี้ไม่มีกลุ่มควบคุม (Control Group) จึงไม่สามารถยืนยันได้วา่การเปลี่ยนแปลงเกิดจาก Dashboard เพียง

อย่างเดียว 
4. บริบทเฉพาะ: การวิจยัท าเฉพาะกับนกัศึกษาสาขานวัตกรรมธุรกิจดจิิทัล ซ่ึงมีความรู้ทางเทคโนโลยีสูงกว่าเฉลีย่ ผลการวิจยัอาจไม่

สามารถน าไปใช้กับสาขาอื่นได้โดยตรง 
5. การวัดผล: แมว้่าจะใช้เครื่องมือวัดที่ได้มาตรฐาน แต่การวัดแรงจูงใจยังคงเป็นการรายงานตนเอง (Self-report) ซ่ึงอาจมีอคติ 

 

ข้อเสนอแนะ 
 

ส าหรับสถาบันการศึกษา 
1. การลงทุนในโครงสร้างพื้นฐาน: สถาบันควรพัฒนาระบบ Learning Management System (LMS) ที่รองรับการเก็บ

และวิเคราะห์ข้อมลูการเรยีนรู้อย่างเป็นระบบ เพื่อน ามาใช้ใน Dashboard 
2. การพัฒนาบุคลากร: อาจารย์และบุคลากรควรได้รับการอบรมเกี่ยวกับ Learning Analytics และการใช้ประโยชน์

จากข้อมูลเพื่อปรับปรุงการสอน 
3. นโยบายความเป็นส่วนตัว: ต้องมนีโยบายที่ชัดเจนเกี่ยวกับการเก็บรักษาและใช้ข้อมูลนักศึกษา รวมถึงการขอความ

ยินยอม (Informed Consent) 
 
ส าหรับนักออกแบบและนักพัฒนา 
1. User-Centered Design: ควรเริ่มจากการศึกษาความต้องการของผู้ใช้จริงและทดสอบกับผู้ใช้ตลอด

กระบวนการพัฒนา 
2. Accessibility: ออกแบบให้ผู้พิการสามารถเข้าถึงได้ โดยปฏิบัตติาม WCAG Guidelines 
3. Ethical Design: ระวังการออกแบบท่ีอาจสร้างความเครยีดหรือส่งเสรมิพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ เช่น การแข่งขัน

มากเกินไป 
 
ส าหรับผู้สอน 
1. การบูรณาการ: น า Dashboard มาใช้ประกอบการสอนและการใหค้ าปรึกษานักศึกษา 
2. การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ: อธิบายให้นักศึกษาเข้าใจวิธีการอ่านและใช้ประโยชน์จากข้อมูล 
3. การให้ข้อมูลย้อนกลับ: ใช้ข้อมูลจาก Dashboard เป็นพื้นฐานในการให้ Feedback ที่เฉพาะเจาะจงและสร้างสรรค ์
 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 
1. การศึกษาระยะยาว: ควรมีการวิจยัติดตามผลในระยะเวลา 1-2 ปี เพ่ือประเมินผลกระทบที่ยั่งยืน 
2. การวิจัยเชิงเปรยีบเทียบ: ควรเปรยีบเทียบประสิทธิภาพของ Dashboard แบบต่างๆ เช่น แบบท่ีเนน้ Gamification 

กับแบบท่ีเน้น Pure Information 
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3. การศึกษาข้ามสาขาวิชา: ควรขยายการวิจัยไปยังสาขาวิชาอื่นๆ เพื่อศึกษาว่าการออกแบบต้องปรับเปลี่ยนอย่างไร
ตามบริบท 

4. การวิจัยเชิง Predictive: พัฒนาโมเดล Machine Learning ที่สามารถท านายนักศึกษาท่ีมีความเสี่ยงและให้การ
แทรกแซงก่อนเกิดปัญหา 

5. การศึกษาผลกระทบต่อ Learning Outcomes: วิจยัเชิงลึกว่า Dashboard ส่งผลต่อการเรยีนรู้และการพัฒนาทักษะ
อย่างไรในระยะยาว 

6. การศึกษาด้าน Ethics และ Privacy: วิจัยเกี่ยวกับประเด็นจริยธรรม ความเป็นส่วนตัว และผลกระทบทางจิตใจจาก
การถูกตรวจสอบตลอดเวลา 

7. การพัฒนา AI-Enhanced Dashboard: ใช้ Artificial Intelligence และ Natural Language Processing เพื่อให้
ค าแนะน าท่ีอัจฉริยะและเป็นธรรมชาติมากข้ึน 
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