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บทคัดยอ 

 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาเกมกระดาน Secret of Essential Life By GEN 351 KMUTT 

และ 2) ประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอเกมกระดาน Secret of Life by GEN 351 KMUTT กลุมตัวอยาง

คือ นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา GEN 351  การบริหารจัดการยุคใหมและภาวะผูนํา ในภาคเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2558 จํานวน 33 คน ไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยไดแก 1) เกมกระดาน 2) แบบ

ประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอนวัตกรรมเกมเพื่อเสริมการเรียนรู และ 3) แบบสัมภาษณผูเรียนที่มีตอ

เกมกระดาน Secret of Essential Life By GEN 351 KMUTT วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเลนใหสัมภาษณใน 3 สวนคือ ดานการประยุกตใชเน้ือหา ผูเลน 25 คนใหความเห็น

วาสามารถนําความรูท่ีเปนจําเปนในรายวิชาไปประยุกตใชกับสถานการณได ดานความเหมาะสมภายในเกม ผูเลน 

23 คน เสนอแนะใหมีการสรางตัวละครท่ีเปนรูปทรงมากกวารูปภาพ และ ดานแนวโนมการจัดทําเกม เพ่ือเปนสื่อใน

การเรียนรู ผูเลน 28 คน เห็นวาควรนํามาประยุกตใชในรายวิชาทําใหสามารถประยุกตใชความรูในสถานการณจรงิได 2) 

ผูเลนเกมมีความพึงพอใจในดานระบบการเลนเกมในระดบัมาก (คาเฉลี่ยเทากับ 4.23 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.75) 

สวนดานการประยุกตใชองคความรู พบวา ผูเลนมีความพึงพอใจในระดับมากเชนกัน (คาเฉลี่ยเทากับ 4.11 สวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.87) 
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Abstract 

 The objectives of this research are 1) develop game “Secret of Life By GEN 351 KMUTT” 

and 2) satisfaction of student who play this game. Sample of this research is 33 students who 

register to study subject GEN 351 Modern Management & Leadership in semester 2/2015 by random 

sampling method. The tool is game and satisfaction & interviewing questionnaire about this game. 

This research is analyzed data by using mean and standard deviation. The result show that 1) 

students who play this game in 3 parts. First part is applying knowledge part. 25 Students can apply 

knowledge which related in situation to run game on. Second part is suitable of game. 23 Students 

advise to make 3d character for better experience in playing game. The finally is possible to use 

game in classroom. 28 Students agree with bring this game to class is better than old teaching 

method. 2) Satisfaction of student is in high level (Mean = 4.23, STD = 0.75) and applying knowledge 

of GEN 351 subject in high level (Mean = 4.11, STD = 0.87) 
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บทนํา 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรีไดกําหนดลักษณะบัณฑิตอันพึงประสงค โดยกําหนดกรอบ

คุณสมบัติของนักศึกษาไว 3 ดานคือ ดานคานิยมท่ีดี ดานศักยภาพและความสามารถ และดานความเปนผูนําซึ่ง

ทักษะดานความเปนผูนํามีประกอบดวยกัน 3 หัวขอ คือ ความสามารถในการปรับตัว ภาวะความเปนผูนํา และ ทักษะ

การจัดการ (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร,ี 2556) กอใหเกิดรายวิชา GEN 351 การบริหารจัดการยุคใหม

และภาวะผูนําท่ีถายทอดลักษณะดานความเปนผูนําแกนักศึกษา มีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยมีผูเรียนเปน

ศูนยกลาง เปดพ้ืนท่ีการเรียนรูแกผูเรียนแสดงความสามารถผานกิจกรรมไดอยางเต็มท่ี รวมถึงการแสดงอารมณท่ี

เปนปจจัยเง่ือนไขสําคัญในการสรางกระบวนการคิดจากประสบการณสูการสรางความทรงจําในระยะยาว ซึ่งเปน

พ้ืนฐานในกระบวนการคิดเชิงตรรกะและปรับทัศนคติเพ่ือเสริมการรูดวยตนเองในเรื่องอ่ืนตอไปได (ศักดิ์ศรี ปาณะ

กุลและคณะ, 2554) 

 หลักสูตรของวิชา GEN 351 การบริหารจัดการยุคใหมและภาวะผูนํามีเน้ือหาเก่ียวกับการวางแผนและ

วิเคราะหกลยุทธท่ีผูเรียนจําเปนท่ีตองเรียนแตไมสามารถเขาใจในบทเรียนไดตรงตามคะแนนสมรรถนะ ดานทักษะ 

(Skill) ในหมวดของ “การบริหารเชิงกลยุทธ”ดวยระยะเวลาท่ีจํากัดและเน้ือหาคอนขางไกลตัวผูเรียน ทําใหรูปแบบ

การเรียนรูภายในช้ันเรียนถูกจํากัดเน้ือหาและปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนอยางตอเน่ืองเชน การยกตัวอยาง การ

สรางสถานการณจําลอง หรือแมกระท่ังการทํากิจกรรมระดมสมองวางแผนกลยุทธ แตผลคะแนนของผูเรียนยังคงไม

เพ่ิมข้ึน ซึ่งการจัดการเรียนรูในปจจุบัน สามารถนําสื่อมามีบทบาทในการสรางการเรียนรู จึงนํามาสูการจัดการเรยีนรู

แบบเลนปนเรียน ผนวกกับวิธีการจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลางโดยการจัดทํานวัตกรรมเกม ซึ่งนวัตกรรม

เกมคือสิ่งท่ีออกแบบข้ึนมาเปนสื่อกลางใหบุคคลทําการเลนและเรียนรูประสบการณในสิ่งท่ีผูออกแบบตองการ

ถายทอด (Bob Bates, 2547) ท้ังน้ีผูเรียนสามารถถายทอดประสบการณและความรูจากท่ีไดเรียนในช้ันเรียน มา

ประยุกตใชภายในเกม และเปนตัวอยางใหผูเรียนมองภาพสถานการณจําลองท่ีสรางข้ึนไดอยางชัดเจน รวมท้ัง

สามารถเรียนรูความคิดและทัศนคติของเพ่ือนรวมช้ันเพ่ือเปนการแลกเปลี่ยนการเรียนรูและสรางบรรยากาศท่ี

สงเสริมการเรียนภายในหองเรียนไดอีกทางหน่ึง 

 ดังน้ันผูวิจัยจึงเล็งเห็นวา การสรางเกมกระดาน Secret of Life By GEN 351 KMUTT มาจัดเปนวิธีการ

เรียนรูเพ่ือชวยแกปญหาการท่ีผูเรียนไมสามารถมองสถานการณท่ีไกลตัวในเน้ือหาวิชาท่ีเรียน และใหผูเรียนไดลงมือ

ปฏิบัติจริงภายใตการเลนเกมท่ีเปนกิจกรรมภายในหองเรียน ชวยใหเพ่ิมทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห แนว

ทางการแกไขปญหา และแลกเปลี่ยนความรูระหวางผูเรียนดวยกันผนวกกับผูสอนสามารถแนะนําประสบการณหรือ

รูปแบบการเลนท่ีแตกตางได สงผลใหผูเรียนสามารถมองเห็นภาพรวมในการเรียนรูมากข้ึน ท้ังยังมองภาพ

สถานการณและแนวคิดการแกปญหาพรอมกับการเรียนรูภายใตบรรยากาศท่ีสงเสริมการเรียนรู เพ่ือนํา

ประสบการณท่ีไดไปใชเปนประโยชนในอนาคตตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาเกมกระดาน Secret of Life By GEN 351 KMUTT 

 2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูเรยีนท่ีมีตอเกม Secret of Life By GEN 351 KMUTT 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

  การวิจัยครั้งน้ีเปนวิจัยเชิงพัฒนา ประชากรท่ีศึกษาคือนักศึกษาท่ีลงเรียนวิชา GEN 351 การบริหารจัดการ

ยุคใหมและภาวะผูนํา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 โดยคัดเลอืกกลุมตัวอยางท่ีศึกษาคือ นักศึกษาจํานวน 33 คน 

ดวยการสุมอยางงายเพ่ือทดสอบหาความเปนไปไดในการสรางเกมน้ี ผานเครื่องมือท่ีผูวิจัยสรางข้ึนคือ ตัวเกม

กระดาน Secret of Life By GEN 351 KMUTT และ แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอเกม โดยแบบสอบถามมี 3 

สวนคือ 1) ขอมูลสวนบุคคล 2) ดานการใชองคความรูท่ีไดเรียนมาในวิชา GEN 351 การบริหารจัดการยุคใหมและ

ภาวะผูนํา 3) ดานระบบการเลนเกมของ เกมกระดาน Secret of Life By GEN 351 KMUTT โดยแบบสอบถามมีคา

ความเท่ียงตรงมากกวา 0.7 วิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

ผลการวิจัย 

  1. การสรางและพัฒนาเกมจากหัวขอเน้ือหาการวางแผนและวิเคราะหกลยุทธ จากวิชา GEN 351 การ

บริหารจัดการยุคใหมและภาวะผูนํา โดยอิงวิธีการสรางแบบ ADDIE Model (ไพโรจน ตีรณธนากุล และคณะ, 

2546) โดย 

  A- Analysis ทําการวิเคราะหเน้ือหาท่ีเรียนมาสรางรูปแบบเกมท่ีมีเน้ือหาดานกลยุทธ 

  D-Design สรางรูปแบบกระดานตัวละคร รวมถึงวิธีการเลน 

  D- Development พัฒนาเกมข้ึนมาในรูปแบบเกมกระดาน 

  I- Implementation นําไปเกมไปทดลองใช 

  E- Evaluation มาประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญและประเมินความพึงพอใจจากกลุมตัวอยาง  
  โดยออกมาเปนรูปแบบเกมกระดานท่ีมีผูเช่ียวชาญท้ัง 3 ทานใหความเห็นในการปรับปรุง เพ่ิมขอมูลในตัว

เกมท่ีชัดเจนดวยรูปภาพและสัญลักษณท่ีเขาใจงาย และใชภาษาท่ีสามารถอานไดเขาใจไดงาย (Bob Bates, 2547) 

และ กําหนดกฎกติกาการเลนใหสอดคลองกับเน้ือหาดานกลยุทธอยางเหมาะสมดังน้ี 

  1.1 ผูเลนแบงเปน 5 ฝาย ฝายละ 2 ถึง 3 คน 

 1.2 ผูเลนตอกระดาน 100 ชอง ตามสัญลักษณท่ีกําหนดใหภายในกลองเกม 

 1.3 ผูเลนวางตัวหมากตามท่ีกระดานกําหนด ฝงละ 3 ตัว 

 1.4 ผูเลนวนกันเลนเปนตา การเลนโดยเริ่มจากสีแดง สีเขียว สีนํ้าเงิน สีเหลือง สีมวง ตามลําดับ มีเง่ือนไข

การเดินดวยพลังงานท่ีกําหนดใหเทากันในทุกตาการเลน ซึ่งในแตละตัวละครจะใชพลังงานท่ีเดินแตกตางกันตาม

ความเหมาะสม 

  1.5 ผูเลนสามารถบังคับตัวละครในเกมเพ่ือไปทําภารกิจและสะสมเพชร ฝายท่ีสะสมเพชรครบ 5 เม็ดกอน 

เปนผูชนะ 

  1.6 ระหวางการเลนสามารถซื้อสิ่งของภายในเกมเพ่ือเปนตัวอํานวยความสะดวกในการเลน และทักษะ

ของตัวละครท่ีเพ่ิมเขามาตามเพชรท่ีสะสมได 

  เมื่อสรางเกมกระดานข้ึนมาพรอมกับอุปกรณการเลนท่ีเหมาะสมแลว จึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง

ตอไป 
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 2. ดานการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง หลังจากท่ีใหผูเลนไดทําการทดลองเลนเกมจนเสร็จสิ้น

การเลน จึงใหผูเลนทําแบบสอบถามซึ่งแบงออกเปน 3 สวนคือ 

 2.1 ขอมูลสวนบุคคลท่ีเปนขอมูลสวนบุคคลของกลุมตัวอยางไดผลดังน้ี     

 2.1.1 แบงเปนเพศชาย 18 คน และเพศหญิง 15 คน 

 2.1.2 มาจากช้ันปท่ี 3 จํานวน 30 คน และ ช้ันปท่ี 4 จํานวน 3 คน 

 2.1.3 จากสาขาวิชาดังน้ี 

 - สาขาวิชาเทคโนโลยีมีเดีย 10 คน - สาขาวิชาจุลชีววิทยา 11 คน 

 - สาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล 5 คน - สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 คน 

 - สาขาวิชาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส 5 คน 

 โดยแบงระดับคะแนนความพึงพอใจ(บุญชม ศรีสะอาด, 2543) ดังน้ี 

    คาเฉลี่ยเทากับ 4.51 – 5.00 หมายความวา พึงพอใจมากท่ีสุด 

     คาเฉลี่ยเทากับ 3.51 – 4.50 หมายความวา พึงพอใจมาก 

     คาเฉลี่ยเทากับ 2.51 – 3.50 หมายความวา พึงพอใจปานกลาง 

     คาเฉลี่ยเทากับ 1.51 – 2.50 หมายความวา พึงพอใจนอย 

     คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.50 หมายความวา พึงพอใจนอยท่ีสุด 

 2.2 ดานระบบการเลนเกมของเกมกระดาน Secret of Life By GEN 351 KMUTT มีคาเฉลี่ยอยูใน

ระดับมาก ดังตารางตอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 1 แสดงความพึงพอใจในดานระบบการเลนเกม 

 

หัวขอ x̄ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

การใชเกมสรางความเขาใจ

บทเรียน 
4.00 0.90 มาก 

ภาษาในตัวเกม 4.06 0.77 มาก 

ระบบการเลนเปนกลุม 4.21 0.82 มาก 

การวางตัวละคร 4.18 0.75 มาก 

ภาพรวมของเกม 4.71 0.50 มากท่ีสุด 

รวม 4.23 0.75 มาก 
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 จากตารางท่ี 1 พบวา หัวขอท่ีมีคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดคือ ภาพรวมในเกม ท่ีคาเฉลี่ยเทากับ 4.71 (สวน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.50) และคะแนนเฉลี่ยในทุกดานอยูท่ี 4.23 (สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.75) ซึ่งอยู

ในระดับมาก 

 2.3  ปจจัยดานการใชองคความรูท่ีไดเรียนมาในวิชา GEN 351 : Modern Management & Leadership มี

คาเฉลี่ยอยูในระดับมาก ดังตารางตอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2 แสดงความพึงพอใจท่ีมีตอปจจัยดานการใหองครูท่ีไดเรยีนมาในวิชา GEN 351 : Modern Management &  

Leadership 

 

หัวขอ x̄ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

การทํางานเปนทีม 4.18 0.76 มาก 

การวางกลยุทธ 4.21 0.81 มาก 

การบริหารเวลาเบ้ืองตน 3.94 0.87 มาก 

การสื่อสารระหวางผูเลน 4.32 0.77 มาก 

การประยุกตใชความรู

ภายใตสถานการณท่ี

กําหนด 
3.88 1.14 มาก 

รวม 4.11 0.87 มาก 

  

จากตารางท่ี 2 พบวา หัวขอท่ีมีคะแนนเฉลีย่มากท่ีสดุคือ การสื่อสารระหวางผูเลน มีความพึงพอใจเฉลี่ย

เทากับ 4.32 (สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.77) และคาเฉลี่ยรวมอยูท่ี 4.11 (สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 4.11) 

ซึ่งอยูในระดับมาก 

 2.4  จากการวิเคราะหแบบสัมภาษณดานการพัฒนาตัวเกม ผูวิจัยสัมภาษณผูเลนหลังทํากิจกรรมและ

สอบถามแบบก่ึงโครงสราง พบวา ผูเลนใหขอมูลไว 3 ดานคือ 

 2.4.1 การประยุกตใชเน้ือหา 

 ผูทําแบบสมัภาษณ 25 คน เห็นการใชเน้ือหาความรูจากวิชา GEN 351 การบริหารจัดการยุค

ใหมและภาวะผูนํา สามารถนํามาใชประโยชนในการวางแผนในตัวเกมได แตไมไดใชความรูท้ังหมดของวิชาดังกลาว

ในการวางแผน เพียงจับประเด็นขอมูลของแตละหัวขอและนํามาประยุกตใชใหเขากับสถานการณ ทําใหดําเนินเกม

ไปไดอยางมีแบบแผนได 

 ผูทําแบบสัมภาษณ 8 คน เห็นวา การใชเน้ือหาของความรูจากวิชา GEN 351 การบริหาร
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จัดการยุคใหมและภาวะผูนํา เพียงเรื่องเดียวสามารถท่ีกําหนดแบบแผนของการเลนได รวมถึงวิเคราะหปจจัยหรือ

องคประกอบภายในเกมเพ่ือการตัดสินใจได 

 4.2 ความเหมาะสมภายในเกม 

 ผูทําแบบสัมภาษณ 23 คน เห็นวา ควรจะปรับปรุงตัวละครในเกมใหสามารถจับตองไดมากกวาเปน

ตัวหมากสี่เหลี่ยมแตตางสีสัน ควรจะทําใหเปนตัวหมากท่ีมีรูปลักษณท่ีตางกัน 

 ผูทําแบบสัมภาษณ 10 คน เห็นวา ตารางและสัญลักษณควรปรับเปลี่ยนใหเขาใจงายข้ึน และปรับ

สมดุลของแตละฝายใหมีความสมดุลกัน เพ่ือความไมไดเปรียบตอนเริ่มเกม 

 4.3 ดานแนวโนมในการจัดทําเกม เพ่ือเปนสื่อการเรียนรูในช้ันเรียน 

 ผูทําแบบสัมภาษณ 28 คนเห็นวา ตองการใหมีเกมน้ีภายในช้ันเรียน เน่ืองจากการเรียนและการ

บรรยายแบบเดิมทําใหเกิดความรูสึกเบ่ือในช้ันเรียน และ ตัวอยางท่ีอธิบายในช้ันเรียนผูเรียนไมสามารถเขาใจบริบท

โดยรวมได ถามีเกมน้ีในหองเรียนจะทําใหมีการลงมือปฏบัิติจริง ไดเรียนรูจากผูสอนและผูเรียนคนอ่ืนพรอมกัน รวมถึง

ไดประยุกตใชความรูท่ีมีเพ่ือสรางประสบการณในการวางแผนได 

 ผูทําแบบสัมภาษณ 5 คนเห็นวา ตองการใหมีเกมภายในช้ันเรียน พรอมเสนอแนวทางเรื่องเวลาท่ีใช

ในการทําความเขาใจ รวมถึงระยะเวลาในการเลนเกม ควรใชเวลาไมนอยกวา 30 นาที 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 เมื่อทดลองสรางเกมข้ึนมาภายใตขอกําหนดท่ีเปนกิจกรรมภายในหองเรียนและมีจุดประสงคของการ

เรียนรูผานการเลนเกมเกิดข้ึน จึงทําใหเกมถูกออกแบบใหมีความนาดึงดูดดวยตัวละครในเกมและองคประกอบใน

เกมเปนตัวชวยกระตุนใหเกิดกระบวนการคิดเปนองคความรูไดดวย หลังจากท่ีนํามาทดลองใหผูเรียนไดทําการเลน

เกม โดยใชเปนเกมกระดานเพ่ือใหผูเรียนเปนผูเลนเกมน้ี ผานการบังคับตัวละครสมมุติ (Bob Bates, 2547) เพ่ือไป

ทําภารกิจโดยใชองคความรูจากวิชา GEN 351 การบริหารจัดการยุคใหมและภาวะผูนํา มาทําการประยุกตใชให

เกิดผลมากท่ีสุด จากน้ันใหผูเลนทําการประเมินใน 2 ดานคือ ดานระบบการเลนเกมและดานการประยุกตใชองค

ความรู 

 ดานการเลนเกม 

 หัวขอท่ีไดคาเฉลี่ยต่ําท่ีสุดคือ การใชเกมเพ่ือเปนสื่อการเรียนรูในหองเรียน ประกอบกับบทสัมภาษณแลว 

ทําใหทราบไดวา ผูเลนมีความสนุกและสนใจในการเลนเกมเพ่ือเสริมการเรียนรูมากกวากิจกรรมอ่ืน แตเน่ืองจากเปน

เกมกลยุทธจึงตองใชระยะเวลาในการเลน จึงมีความกังวลวาเวลาท่ีมีในช้ันเรียนจะมีไมเพียงพอ แตถาหากทําเปน

เกมเพ่ือนําเขาสูบทเรียนและใชเลนเกมตอนทายช่ัวโมง จะเปนการยกตัวอยางท่ีทําใหผูเลนสามารถมีสวนรวมกับการ

เรียนและกิจกรรมไดอยางเต็มท่ี (ศิริบูรณ สายโกสุม, 2554) 

 หัวขอท่ีไดรับคาเฉลี่ยมากท่ีสุดคือ ภาพรวมของเกม ประกอบกับบทสัมภาษณแลว ทําใหทราบวา ผูเรียนให

ความสนใจในการเลนเกม และพรอมท่ีจะเรียนรูในสิ่งท่ีเกมตองการสื่อถึงได ผูท่ีทําการเลนเกมน้ี ตองการเลนเกมน้ี

หลายครั้งเพ่ือการเรียนรูในแตละบทบาทเพ่ือเปนประสบการณและไดแลกเปลี่ยนทักษะการเรียนรูจากความคิดของ

ผูรวมเลนคนอ่ืนดวย (อุฤทธ์ิ บุญมาก และคณะ, 2548) 
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 เมื่อทราบถึงความพึงพอใจแลว สามารถสรุปผลออกมาไดวา ผูเรียนท่ีเคยเรียนวิชา GEN 351 การบริหาร

จัดการยุคใหมและภาวะผูนํา ตองการใหมีรูปแบบการเรียนรูโดยใชเกมเปนสื่อการเรียนในช้ันเรียน จากแบบประเมิน

ความพึงพอใจใน การใชเกมสรางความเขาใจบทเรียน ท่ีอยูในระดับดี (คาเฉลี่ยเทากับ 4.00 และ สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.90) และบทสัมภาษณนักศึกษาสวนใหญ ทําใหทราบไดวา การใชเกมเปนสื่อในช้ันเรียนเหมาะท่ี

จะนําไปใชจริงเพ่ือการเรียนรูของผูเรียนและเปนการถายทอดความรูจากผูเรียนคนหน่ึงสูผูเรียนอีกคน รวมถึง

สามารถถายทอดประสบการณของผูสอนไปยังผูเรียนและผูสอนสามารถเห็นไดถึงความคิดหรือทักษะดานอ่ืนของ

ผูเรียนของตน เพ่ือเปนประโยชนในการสอนตอไปได  

 เมื่อนํามาผนวกกันของขอมูลสามารถสรุปไดวา วิธีการจัดการเรียนรูเปนศูนยกลาง โดยใชวิธีการจัดการ

เรียนรูท่ีผูสอนเปนคนนํากิจกรรม เตรียมเน้ือหา และอุปกรณท่ีเปนสื่อทางการเรียน เปนผูดําเนินกิจกรรมเปนราย

กลุม ใชการทํากิจกรรมการเรียนแบบเลนปนเรียนโดยการใชเกมเปนสื่อเพ่ือใหเกิดความรูสึกสนุกเพลิดเพลิน ผสม

สานกับการเรียนรูแบบซิปปา (CIPPA Model) คือ การใชเกมเพ่ือเช่ือมโยงความรูเดิมท่ีมีมากับกฎเกณฑในเกมหรือ

ความรูใหม มาปฏิสัมพันธกับผู อ่ืนคือ ไดเลนเกมกับผูเรียนในช้ันเรียนผานสือท่ีเปนเกมกระดาน ทําใหเกิด

กระบวนการคิดท่ีจะเอาชนะเกมโดยประมวลความรูและประสบการณท่ีมีเพ่ือ ประยุกตใชแกสถานการณโดยใช

ทฤษฎีมาแกปญหาและเช่ือมโยงกับการปฏิบัติเพ่ือเกิดเปนความรูและสามารถเพ่ิมประสบการณแกผูเลน มีผลในการ

พัฒนาประสบการณผูเรียนท้ังกระบวนการคิดและถายทอดประสบการณรวมถึงทัศนคติของผูสอนไปดวยในเวลา

เดียวกัน (ศักดิ์ศรี ปรณะกุลและคณะ, 2554) 

 ดานประยุกตใชองคความความรู 

 ดานที่มีคาเฉลี่ยมากท่ีสุดคือ การสื่อสารระหวางผูเลนประกอบกับบทสัมภาษณทําใหทราบไดวา ผูเลน

ตองใชการสื่อสารระหวางผูเลนในฝายเดียวกันเองหรือฝายตรงขาม เพื่อบรรลุตามวัตถุประสงคของฝายตนเอง 

โดยการประยุกตใชความรูดานการสื่อสารผนวกกับการวางกลยุทธ ทําใหเกมมีอรรถรสในการเลนมากยิ่งข้ึน และผู

เลนไดทําการฝกตนเองในการรับมือกับสถานการณไดหลากหลาย (Bob Bates, 2547) 

 เมื่อนํามาผนวกกันของขอมูลแลว สามารถสรุปไดวา ลําดับข้ันและลักษณะพัฒนาการตามแนวคิดของเพีย

เจท ในชวงอายุ 11 ปข้ึนไป เปนการปฏิบัติการทางความคิดความเขาใจเชิงนามธรรมโดยแบงความรูเปนประเภท

การจัดระเบียบ และแกปญหาท่ีเปนนามธรรมหรือแกปญหาจากสมมติฐานซึ่งจะประสบการณหรือความคิดในเชิง

ตรรกะเพ่ือนํามาวิเคราะหและแกปญหา ซึ่งทําใหมีอุปสรรคในการเขาใจบทบาทภายในเกม และเน้ือหาท่ีเรียน

คอนขางไกลตัว จึงตองใหผูเลนทําการฝกผานตัวอยางในจํานวนครั้งท่ีมาก เพ่ือใหเห็นถึงมุมมองอยางหลากหลาย  

(อุฤทธ์ิ บุญมาก และคณะ, 2548) ผนวกกับตัวอยางท่ีซับซอนและสามารถพลิกแพลงตามผูเลนเกมคนอ่ืนดวยทําให

มีการแลกเปลี่ยนทัศนคติของผูเลนดวยกันเองเพ่ือการเรียนรูท่ีกวางขวางมากข้ึน เพ่ือเปนประโยชนกับผูเรียนตอไป 

(ศิริบูรณ สายโกสุม, 2554) 

 

ขอเสนอแนะ 

  ในการทําเกมครั้งน้ีเปนการทดลองการทําเกมเพ่ือการเรียนรู ซึ่งไดนํามาใชจริงในการวัดการเพ่ิมผลสัมฤทธฺ

ในช้ันเรียนแลว โดยการจัดทําเปนเกมกระดานเพ่ือใหผูเลนสามารถทดลองประสบการณการเรียนและทักษะดานอ่ืน
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มาผนวกและถายทอดผานเกมได 

  1. ในลําดับถัดไป หากผูท่ีสนใจพัฒนาเพ่ิม ควรทําในรูปแบบเกมออนไลนท่ีสามารถเขาถึงผูใชงานไดตลอด 

เพ่ือสรางชองทางการเรียนรูไดมากข้ึน  

 2. การจัดทําเกมในช้ันเรียน ถาหากตองการรูปภาพท่ีสวยงามและนาดึงดูดใจ อาจตองใชงบประมาณใน

การผลิตท่ีสูงเน่ืองจากเปนวิชาท่ีมีผูเรียนมากกวา 80 คนในช้ันเรียน การทําใหผูเรียนทุกคนกลายเปนผูเลนในเกมได

และเลนอยางท่ัวถึงน้ันจําเปนท่ีจะตองมีอุปกรณการเลนหลายชุด 
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