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บทคััดย่่อ
การวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) พัฒันารูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�เพื่่�อส่ง่เสริมิความคิดิสร้า้งสรรค์ใ์นการสร้า้งสื่่�อ 

บอร์์ดเกมผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ 2) ประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษา และ 3) ศึึกษา 

ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนต่่อรููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�น การวิิจััยเป็็นรููปแบบวิิจััยและพััฒนา กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นักศึึกษา

หลัักสููตรศึึกษาศาสตรบััณฑิิตที่่�ลงทะเบีียนเรีียนวิิชาสื่่�อและเทคโนโลยีีเพื่่�อการเรีียนรู้้� จำนวน 60 คน ได้้มา 

โดยการสุ่่�มแบบง่่าย เครื่่�องมืือวิิจััย ประกอบด้้วย แบบประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบ แบบประเมิินผลงาน

สร้้างสรรค์์ และแบบประเมิินความพึึงพอใจ วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิิจััย พบว่่า รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 6 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ การวิิเคราะห์์  

การค้น้หาเป้า้หมายการเรียีนรู้้� การออกแบบกลไกวิธิีกีารเล่น่ การสร้า้งต้น้แบบ การนำไปใช้จ้ริงิ และการประเมินิผล  

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญรัับรองความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด ( = 4.80, S.D. = 0.45) ผลการประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ 

พบว่่า กลุ่่�มที่่�มีีคะแนนสููงสุุดคิิดเป็็นร้้อยละ 97.5 และผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อรููปแบบในระดัับมากที่่�สุุด  

( = 4.51, S.D. = 0.67)

คำสำคััญ :	 ความคิิดสร้้างสรรค์์, บอร์์ดเกม, การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ, รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�
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Abstract

This research aimed to: (1) develop a learning management model to enhance  

creativity in board game media creation through cooperative learning processes, (2) evaluate 

students’ creative works, and (3) examine learners’ satisfaction with the developed model.  

The study employed a research and development (R&D) approach with 60 undergraduate  

students enrolling in the “Instructional Media and Learning Technology” Course, selected  

through simple random sampling.   Research instruments included model appropriateness  

evaluation forms, creative work evaluation forms, and learner satisfaction questionnaires.  

The data were analyzed using mean and standard deviation. 

The findings revealed that the developed model consisted of six components, i.e.,  

analysis, discover learning targets, design playing method, prototype, implementation,  

and evaluation.   The model was rated by the experts at the highest level of appropriateness  

( = 4.80, S.D. = 0.45). The highest-scoring group achieved 97.5% in creative work assessment  

and the learner satisfaction was at the highest level ( = 4.51, S.D. = 0.67).

Keywords :	 creativity board games cooperative learning learning management model

1.	บท นำ
ในยุุคประเทศไทย 4.0 ที่่�เศรษฐกิิจขัับเคลื่่�อนด้้วยนวััตกรรมสร้้างสรรค์์ การพััฒนาประเทศจำเป็็นต้้องอาศััย 

ความก้้าวหน้้าทางการศึึกษาที่่�เชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�เข้้ากัับเทคโนโลยีี เพื่่�อยกระดัับการศึึกษาให้้มีีคุุณภาพ 

และสร้างผู้้�เรีียนให้้มีีสมรรถนะตามความต้้องการของตลาด [1] ความคิิดสร้้างสรรค์์ (Creativity) หมายถึง 

ความสามารถในการคิิดสร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่ที่่�มีีคุุณค่่าและแตกต่่างจากเดิิม โดยอาศััยกระบวนการคิิดที่่�หลากหลาย 

ทั้้�งการคิิดแบบแยกแยะ (Divergent Thinking) และการคิิดแบบมุ่่�งเป้้า (Convergent Thinking) ซึ่่�งถืือเป็็น 

ทัักษะสำคััญที่่�จำเป็็นสำหรัับการทำงานในปััจจุุบััน [2] ปััจจุุบัันการใช้้ส่ื่�อดิิจิิทััลของผู้้�เรีียนยัังมีีความไม่่เหมาะสม  

จากผลการวิิจััยของ DQ Institute พบว่่า เยาวชนไทยมีความเสี่่�ยงต่่อภััยคุุกคามในโลกออนไลน์์สููงกว่่า 

ค่่าเฉลี่่�ยประมาณร้้อยละ 60 [3] ทำให้้ผู้้�เรีียนขาดปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมและการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�แบบเผชิิญหน้้า

บอร์์ดเกม (Board Game) เป็็นเกมที่่�เล่่นบนกระดานโดยใช้้ชิ้้�นส่่วนต่่างๆ ตามกฎเกมที่่�กำหนด ได้้รัับ 

การพััฒนาเป็็นสื่่�อการสอนและเป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษารููปแบบใหม่่ที่่�เรีียกว่่า Game-based Learning [4]  

งานวิิจััยในต่่างประเทศแสดงให้้เห็็นบทบาทของบอร์์ดเกมในการพััฒนาความคิิดสร้างสรรค์์และทัักษะ 

การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ [5-7] โดยการศึึกษาในสเปน พบว่่า การใช้้บอร์์ดเกมช่่วยพััฒนาทัักษะการบริิหารจััดการ 

และทัักษะทางวิิชาการได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ [6] งานวิิจััยในไต้้หวััน พบว่่า บอร์์ดเกมวิิทยาศาสตร์์สามารถ 

ส่่งเสริมทัักษะการแก้้ปััญหาอย่่างสร้างสรรค์์ได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ [8] การจััดการเรีียนการสอนแบบร่่วมมืือ  

(Cooperative Learning) เป็็นวิิธีีการที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิงานเป็็นกลุ่่�มย่่อยเพื่่�อเสริิมสร้้างสมรรถภาพ 

การเรีียนรู้้�ของแต่่ละคน งานวิิจััยในสเปน พบว่่า การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือมีีประสิิทธิิภาพในการส่่งเสริิมทัักษะ 

การคิดิสร้า้งสรรค์ใ์นระดับัอุดุมศึกึษา [9] การศึกึษาในเนเธอร์แ์ลนด์ ์พบว่า่ การเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมืือที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ

เกิิดขึ้้�นเมื่่�อนัักศึึกษาได้้รัับมอบหมายงานที่่�ท้้าทายและต้้องสร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่ [10] 
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จากการศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง พบช่่องว่่างงานวิิจััย (Research Gap) ที่่�สำคััญ 3 ประการ คืือ  

(1) ขาดการผสมผสานระหว่่างการพััฒนาบอร์์ดเกมกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือในระดัับปริญญาตรีี แม้้งานวิิจััย 

แสดงประโยชน์ของทั้้�งสองแนวทางแยกกััน [5-11] แต่่ยัังขาดการบููรณาการอย่่างเป็็นระบบ (2) ขาดรูปแบบ 

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เป็็นระบบสำหรัับการสร้้างสรรค์์บอร์์ดเกม งานวิิจััยส่่วนใหญ่่มุ่่�งเน้้นการใช้้ บอร์์ดเกมที่่�มีีอยู่่�แล้้ว 

[5, 12] หรืือศึกึษาในระดับัประถมและมัธัยมศึกึษา [13] ยังัไม่ม่ีรีูปูแบบที่่�เป็น็ระบบสำหรัับนัักศึึกษาระดับัปริญญาตรีี  

และ (3) ขาดการศึึกษาในบริิบทของนัักศึึกษาวิิชาชีีพครูู แม้้มีีงานวิิจััยในต่่างประเทศ [8, 10-11, 14] แต่่ยัังขาด 

การศึึกษาที่่�เหมาะสมกัับบริิบทและวััฒนธรรมการเรีียนรู้้�ของไทย

จากความสำคััญและช่่องว่่างงานวิิจััยดังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึงพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อส่่งเสริม 

ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ สำหรัับนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี 

เพื่่�อเป็็นแนวทางในการพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์และสร้้างบััณฑิิตเพื่่�อเป็็นนวััตกร โดยบููรณาการทฤษฎีีการเรีียนรู้้�

แบบสร้้างสรรค์์ ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ และทฤษฎีีความคิิดสร้้างสรรค์์เข้้าด้้วยกัันอย่่างเป็็นระบบ

2.	วั ตถุุประสงค์์การวิิจััย
2.1		 เพื่่�อพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างส่ื่�อบอร์์ดเกม 

ด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ

2.2		 เพื่่�อประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาที่่� เรีียนโดยใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อพััฒนา 

ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ

2.3		 เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนด้้วยรูปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาความคิิดสร้างสรรค์์ 

ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ

3. วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
3.1		 การวิจิัยันี้้�ใช้รู้ปูแบบการวิจิัยัและพัฒันา (Research and Development : R&D) [15] โดยมีวีัตัถุปุระสงค์์

หลัักเพื่่�อพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการ

เรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ สำหรัับนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี ซึ่่�งดำเนิินการวิิจััยเป็็น 3 ระยะ ได้้แก่่

		  ระยะที่่� 1	 การสร้้างและพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

ได้้ดำเนิินการตาม 3 ขั้้�นตอนหลััก ดัังนี้้�

	 	 	 	 ขั้้�นตอนที่่� 1	 การศึึกษาและวิิเคราะห์์ (Study and Analysis) ขั้้�นตอนนี้้�เป็็นการรวบรวม

ข้้อมููลพื้้�นฐานโดยการศึึกษาเอกสาร ตำรา วารสาร และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนา 

ความคิิดสร้างสรรค์์ บอร์์ดเกมเพื่่�อการศึึกษา และการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ จากนั้้�นจึึงนำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ 

และสัังเคราะห์์เพื่่�อกำหนดเป็็นกรอบแนวคิิดและร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�

	 	 	 	 ขั้้�นตอนที่่� 2	 การสร้้างต้้นแบบรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััยสร้้างต้้นแบบรููปแบบการจััด 

การเรีียนรู้้� 6 ขั้้�นตอน โดยบููรณาการทฤษฎีีหลัักเข้้าด้้วยกััน ประกอบด้้วย ทฤษฎีีความคิิดสร้้างสรรค์์ตามแนวคิิด 

ของ Guilford [16] และ Torrance [17] ทฤษฎีีการสร้้างความรู้้�ด้้วยตนเอง (Constructionism) [18] ทฤษฎีี  

การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือของ Johnson [19] และทฤษฎีี Design Thinking [20]
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บทความวิจัย
	 	 	 	 ขั้้�นตอนที่่� 3	 การตรวจสอบคุุณภาพของรููปแบบ (Quality Verification) ในขั้้�นตอนนี้้�  

ผู้้�วิิจััยนำรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นไปให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 9 ท่าน ประเมิินความเหมาะสม 

และตรวจสอบคุุณภาพของรููปแบบ ผู้้�ทรงคุุณวุฒุิไิด้ร้ับัการคััดเลืือกตามเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้อ้ย่า่งชัดัเจน โดยพิจิารณา

จากคุุณวุุฒิิทางการศึึกษา ความเชี่่�ยวชาญเฉพาะด้้าน และประสบการณ์์การทำงาน ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

ด้า้นการวัดัผลและประเมินิผล จำนวน 3 ท่าน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นหลักัสูตูรและการสอน จำนวน 3 ท่าน และผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา จำนวน 3 ท่่าน

		  ระยะที่่� 2	 การประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษา เป็็นการประเมิินคุุณภาพผลงานสร้้างสรรค์ ์

ในการสร้างส่ื่�อบอร์์ดเกมของนัักศึึกษาที่่�เข้้าร่่วมกิิจกรรม โดยใช้้แบบประเมิินผลงานสร้างสรรค์์ ซึ่่�งเป็็น 

แบบรููบริิค (Rubric) ที่่�สร้างขึ้้�นตามแนวคิดความคิิดสร้างสรรค์์ของ Guilford [16] และ Torrance [17]  

รวมทั้้�งแนวคิดการประเมิินผลงานสร้างสรรค์์ของ Besemer และ Treffinger [21] การประเมิินครอบคลุุม  

4 ประเด็็นหลััก ได้้แก่่ ด้้านความคิิดสร้างสรรค์์และความสามารถในการคิิดแก้้ไขปััญหา (คะแนนเต็็ม 16 คะแนน) 

ด้้านความเหมาะสมของการเลืือกแนวคิิดใหม่่ (คะแนนเต็็ม 12 คะแนน) ด้้านความชััดเจนของการกำหนดปััญหา 

หรืือวััตถุุประสงค์์ (คะแนนเต็็ม 8 คะแนน) ด้้านผลงานบอร์์ดเกมมีีความแปลกใหม่่ (คะแนนเต็็ม 4 คะแนน)  

รวมคะแนนเต็็ม 40 คะแนน โดยกำหนดเกณฑ์์การประเมิินเป็็น 4 ระดัับ ได้้แก่่ ดีีมาก ดีี พอใช้้ ปรัับปรุุง

		  ระยะที่่� 3	 การศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน เป็็นการศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนต่่อรููปแบบ 

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น โดยใช้้แบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน ซึ่่�งแบ่่งการประเมิินออกเป็็น 4 ด้้าน 

จำนวน 20 ข้้อ ด้้านละ 5 ข้้อ ได้้แก่่ ด้้านกระบวนการขั้้�นตอนการให้้บริิการ ด้้านวิิทยากร ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ด้า้นการนำไปใช้ป้ระโยชน์ แบบประเมิินใช้ม้าตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ ตามแบบของ Likert โดยกำหนดคะแนน

ตั้้�งแต่่ 1 น้้อยที่่�สุุด ถึึง 5 มากที่่�สุุด และส่่วนข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม

3.2		 กำหนดประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่างตามระเบีียบวิิธีีวิิจััย

	 	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 	 ประชากร ได้้แก่่ นักศึึกษาหลัักสููตรศึึกษาศาสตรบััณฑิิต มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุรีี  

ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาสื่่�อและเทคโนโลยีีเพื่่�อการเรีียนรู้้� จำนวน 12 กลุ่่�มเรีียน รวม 274 คน

	 	 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้มาโดยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple Random Sampling) ด้้วยวิิธีีการจัับสลาก

ห้้องเรีียน จำนวน 2 ห้องเรีียน รวม 60 คน เหตุุผลในการเลืือกใช้้วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่ายเพราะประชากร  

มีีลัักษณะเดีียวกััน คืือ เป็็นนัักศึึกษาที่่�มีีความพร้อมและบริิบทการเรีียนรู้้�ที่่�ใกล้้เคีียงกััน ขนาดกลุ่่�มตััวอย่่าง  

60 คน เป็็นไปตามหลัักการของ Krejcie และ Morgan [22] ที่่�กำหนดว่า เมื่่�อประชากรมีีจำนวน 274 คน  

ควรมีีกลุ่่�มตััวอย่่างอย่่างน้้อย 59 คน ที่่�ระดัับความเชื่่�อมั่่�นร้้อยละ 95

	 3.3	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 	 	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ประกอบด้้วย 4 ชุุด ซึ่่�งผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพและ 

ความเที่่�ยงตรงของเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ดัังนี้้�

	 	 	 1)	แบบสััมภาษณ์์ความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� เป็็นแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง 

(Semi-structured Interview) ใช้้ในการสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญและครููผู้้�สอนเพื่่�อรัับฟัังความคิิดเห็็น ข้้อเสนอแนะ 

และแนวทางในการพััฒนารููปแบบ ประกอบด้้วย คำถามหลััก 15 ข้้อ ครอบคลุุมประเด็็นเกี่่�ยวกัับความเหมาะสม 

ความเป็็นไปได้้ และข้้อควรระวัังในการใช้้รููปแบบ
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บทความวิจัย
	 	 	 2)	แบบประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� เป็็นแบบประเมิินที่่�ใช้้ในการประเมิิน

ความเหมาะสมของรููปแบบโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 9 ท่่าน ตามที่่�ระบุุไว้้แล้้วในขั้้�นตอนที่่� 3 ของระยะที่่� 1 โดยผ่่าน 

การประเมิินดััชนีีความสอดคล้้องโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ มีีค่่า IOC ระหว่่าง 0.67-1.00 แสดงถึึง ความสอดคล้้อง 

ระหว่่างข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์

	 	 	 3)	แบบประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ เป็็นแบบประเมิินคะแนนรููบริิค (Rubric Scoring) ที่่�สร้้างขึ้้�น 

จากการศึึกษาและวิิเคราะห์์รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น ผ่านการประเมิินดััชนีีความสอดคล้้อง 

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผล จ ำนวน 3 คน มีีค่่า IOC เท่่ากัับ 0.89 และผ่่านการหาค่่า 

ความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) โดยวิิธีีการหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ประเมิิน (Inter-rater Reliability)  

ได้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์เท่่ากัับ 0.87 แสดงว่่า มีีความเชื่่�อมั่่�นในระดัับสููง

	 	 	 4)	แบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน เป็็นแบบประเมิินนี้้� แบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วนหลััก ได้้แก่่  

ส่่วนที่่� 1 ข้้อมููลพื้้�นฐาน ประกอบด้้วย ข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม เช่่น เพศ ชั้้�นปีี สาขาวิิชา ส่่วนที่่� 2  

ข้้อคำถามประเมิินความพึึงพอใจ จำนวน 20 ข้้อ แบ่่งเป็็น 4 ด้้าน ๆ ละ 5 ข้้อ ดังที่่�ระบุุไว้้แล้้วในระยะที่่� 3  

ใช้้มาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ ส่วนที่่� 3 ข้้อเสนอแนะ เป็็นคำถามปลายเปิิดให้้ผู้้�เรีียนแสดงความคิิดเห็็น 

และข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม โดยประเมิินดััชนีีความสอดคล้้องโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้านการวััดและประเมิินผล  

จำนวน 3 ท่่าน โดยทุุกข้้อคำถามมีีค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.67 ขึ้้�นไป และผ่่านการทดลองใช้้ (Try-out) กัับนัักศึึกษา 

กลุ่่�มอื่่�นที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 30 คน เพื่่�อหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น ได้้ค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.93 แสดงว่่า  

มีีความเชื่่�อมั่่�นในระดัับสููงมาก

	 3.4	 การเก็็บรวบรวมและวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 	 	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล ดำเนิินการสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อรวบรวมข้้อมููลสำหรัับการพััฒนารููปแบบ  

นำรููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นไปให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 9 ท่่าน ประเมิินความเหมาะสม ปรัับปรุุงรููปแบบตามข้้อเสนอแนะ 

ของผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จากนั้้�นนำรููปแบบที่่�ปรับปรุงแล้้วไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ตามรูปูแบบที่่�พัฒันาขึ้้�น รวม 6 สัปัดาห์ ์สัปัดาห์ล์ะ 3 ชั่่�วโมง ประเมินิผลงานสร้า้งสรรค์ข์องนักัศึกึษาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

3 ท่่าน ให้้นัักศึึกษาประเมิินความพึึงพอใจหลัังจากเสร็็จสิ้้�นการเรีียนรู้้�

	 	 	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ใช้้สถิติิเชิิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้้แก่่ ข้้อมููลจากแบบประเมิิน

ความเหมาะสมของรููปแบบ วิิเคราะห์์โดยการหาค่่าเฉลี่่�ย ( ) ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่่า IOC  

ข้้อมููลจากแบบประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ วิิเคราะห์์โดยการหาค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และคำนวณ 

เป็็นค่่าร้้อยละ ข้้อมููลจากแบบประเมิินความพึึงพอใจ วิิเคราะห์์โดยการหาค่่าเฉลี่่�ย ( ) ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  

และแปลผลตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพจากแบบสััมภาษณ์์และข้้อเสนอแนะ วิิเคราะห์์โดยการวิิเคราะห์์

เนื้้�อหา (Content Analysis) 

	 	 	 เกณฑ์์การแปลความหมายค่่าเฉลี่่�ยสำหรัับแบบประเมิินความพึึงพอใจ ค่่าเฉลี่่�ย 4.51 - 5.00 หมายถึึง  

ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ ค่าเฉลี่่�ย 3.51 - 4.50 หมายถึง ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก ค่าเฉลี่่�ย 2.51 - 3.50  

หมายถึง ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับปานกลาง ค่าเฉลี่่�ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับน้้อย  

ค่่าเฉลี่่�ย 1.00 - 1.50 หมายถึึง ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับน้้อยที่่�สุุด
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บทความวิจัย
4.	ผ ลการวิิจััย

4.1		 ผลการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาความคิิดสร้างสรรค์์ในการสร้างส่ื่�อบอร์์ดเกม 

ด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือที่่�พััฒนาขึ้้�น ประกอบด้้วย 6 องค์์ประกอบ ดัังภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1 รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์ ์

ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้� 

แบบร่่วมมืือที่่�พััฒนาขึ้้�น ประกอบด้้วย 6 องค์์ประกอบ ซึ่่�งเป็็นกระบวนการที่่�เชื่่�อมโยงกัันอย่่างต่่อเนื่่�อง 

และมีีการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือและความคิิดสร้้างสรรค์์เป็็นแกนกลาง รายละเอีียดแต่่ละองค์์ประกอบ ดัังนี้้�

องค์์ประกอบที่่� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis) เป็็นขั้้�นตอนการศึึกษาและวิิเคราะห์์บริิบทการเรีียนรู้้� รวมถึึง 

การระบุุปััญหาและความต้้องการของผู้้�เรีียน ตลอดจนการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาที่่�จะนำมาพััฒนาเป็็นบอร์์ดเกม  

กิิจกรรมในขั้้�นตอนนี้้�ประกอบด้้วย การแบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษา การวิิเคราะห์์ผู้้�เรีียนและกลุ่่�มเป้้าหมาย การกำหนด 

หััวข้้อเนื้้�อหาที่่�จะนำมาพััฒนาเป็็นเกม และการศึึกษาตััวอย่่างบอร์์ดเกมที่่�มีีอยู่่�

องค์์ประกอบที่่� 2 การค้้นหาเป้้าหมายการเรีียนรู้้� (Discover) เป็็นการกำหนดจุดมุ่่�งหมายการเรีียนรู้้�  

ค้น้หาแนวทางการเรียีนรู้้�ที่่�เหมาะสม และระบุุทักัษะและความรู้้�ที่่�ต้อ้งการพััฒนา กิจกรรมประกอบด้ว้ย การกำหนด

วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�ของบอร์์ดเกม การระบุุทัักษะที่่�ต้้องการพััฒนา การค้้นหาแนวคิิดและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง  

และการวิิเคราะห์์ความเป็็นไปได้้

องค์ป์ระกอบที่่� 3 การออกแบบกลไกวิธิีกีารเล่น่ (Ideate/Select) เป็น็จุดุเริ่่�มต้น้ของการใช้ค้วามคิดิสร้า้งสรรค์์ 

ผู้้�เรีียนระดมความคิิดเพ่ื่�อสร้้างแนวคิิดเกม เลืือกและพััฒนากลไกการเล่่นที่่�เหมาะสม รวมถึึงออกแบบกฎเกม 

และวิิธีีการเล่่น กิจกรรมประกอบด้้วย การระดมความคิิด (Brainstorming) การคััดเลืือกแนวคิดที่่�เหมาะสม  

การออกแบบกลไกเกม การกำหนดกฎและวิิธีีการเล่่น และการออกแบบองค์์ประกอบของเกม

องค์์ประกอบที่่� 4 การสร้้างต้้นแบบ (Prototype) เป็็นการพััฒนาต้้นแบบบอร์์ดเกมเบื้้�องต้้น สร้้างชิ้้�นส่่วน 

และอุปุกรณ์เ์กม และทดสอบความเป็น็ไปได้ข้องเกม กิจกรรมประกอบด้ว้ย การออกแบบกราฟิกิและองค์ป์ระกอบภาพ  

การสร้้างชิ้้�นส่่วนเกม การทดสอบเกมภายในกลุ่่�ม การปรัับปรุุงตามข้้อบกพร่่องที่่�พบ และการเตรีียมคู่่�มืือการเล่่น
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องค์์ประกอบที่่� 5 การนำไปใช้้จริิง (Implementation) เป็็นการทดลองใช้้เกมกัับกลุ่่�มเป้้าหมายจริิง ปรับปรุุง

และพััฒนาเกมตามข้้อเสนอแนะ และประยุุกต์์ใช้้ในสถานการณ์์จริง กิจกรรมประกอบด้้วย การนำเสนอเกม 

ต่่อชั้้�นเรีียน การให้้ผู้้�อื่่�นทดลองเล่่น และข้้อเสนอแนะ การปรัับปรุุงแก้้ไขเกมครั้้�งสุุดท้้าย และการจััดทำเกม 

ฉบัับสมบููรณ์์

องค์์ประกอบที่่� 6 การประเมิินผล (Evaluation) เป็็นการประเมิินประสิิทธิิภาพของเกม วัดผลการเรีียนรู้้� 

และความพึงึพอใจ และสะท้อ้นผลเพื่่�อการปรับัปรุงุ กิจิกรรมประกอบด้้วย การประเมินิคุุณภาพของเกม การประเมินิ

ความสำเร็็จตามวััตถุุประสงค์์ การสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� และการสรุุปบทเรีียนที่่�ได้้รัับ แสดงดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1	 ผลการประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริมความคิิดสร้างสรรค์์ 

	 ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ (n=9)

องค์์ประกอบ S.D. แปลผล

องค์ประกอบที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 4.93 0.27 มากที่สุด

องค์ประกอบที่ 2 การค้นหาเป้าหมายการเรียนรู้ (Discover) 4.86 0.36 มากที่สุด

องค์ประกอบที่ 3 การออกแบบกลไกวิธีการเล่น (Ideate/Select) 4.79 0.43 มากที่สุด

องค์ประกอบที่ 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) 4.79 0.58 มากที่สุด

องค์ประกอบที่ 5 การนำ�ำไปใช้จริง (Implementation) 4.64 0.63 มากที่สุด

องค์ประกอบที่ 6 การประเมินผล (Evaluation) 4.79 0.43 มากที่สุด

เฉลี่ยรวม 4.80 0.45 มากที่สุด

หมายเหตุุ : เกณฑ์์การแปลผล ค่่าเฉลี่่�ย 4.51 - 5.00 = มากที่่�สุุด, 3.51 - 4.50 = มาก, 2.51 - 3.50 = ปานกลาง,  

1.51 - 2.50 = น้้อย, 1.00 - 1.50 = น้้อยที่่�สุุด

จากตารางที่่� 1 แสดงให้้เห็็นว่่า ผู้้�เชี่่�ยวชาญมีีความเห็็นต่่อความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

ในระดัับมากที่่�สุดุทุกองค์์ประกอบ โดยองค์ป์ระกอบที่่�ได้ค้ะแนนเฉลี่่�ยสูงสุดุ คืือ องค์ป์ระกอบที่่� 1 การวิเิคราะห์์ (Analysis)  

มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.93 (S.D. = 0.27) และต่่ำสุุด คืือ องค์์ประกอบที่่� 5 การนำไปใช้้จริิง (Implementation)  

มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.64 (S.D. = 0.63) ซึ่่�งค่่าเฉลี่่�ยรวมของรููปแบบทั้้�งหมดอยู่่�ที่่� 4.80 (S.D. = 0.45) แสดงให้้เห็็นว่่า 

รููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด สามารถนำไปใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนได้้ 
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4.2		 ผลการประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาที่่�เรีียนโดยใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนา 

ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ 

	 	 ผลการประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ของผู้้� เรีียนในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้� 

แบบร่่วมมืือ ดำเนิินการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน โดยใช้้เกณฑ์์การประเมิิน 4 องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่  

ความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละความสามารถในการคิดิแก้ไ้ขปัญหา ความเหมาะสมของการเลืือกแนวคิดิใหม่ ่ความชัดัเจน

ของการกำหนดปััญหาหรืือวััตถุุประสงค์์ และผลงานบอร์์ดเกมมีีความแปลกใหม่่

ตารางที่่� 2	 ผลการประเมิินผลงานสร้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนในการสร้างส่ื่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้� 

	 แบบร่่วมมืือ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ (n = 10 กลุ่่�ม)

กลุ่ม

ด้านความ 
คิดสร้างสรรค์
ความสามารถ

ในการคิด
แก้ไขปัญหา

ด้้านความ
เหมาะสมของ

การเลืือก
แนวคิิดใหม่่

ด้านความชัดเจน
ของการกำ�ำหนด

ปัญหาหรือ
วัตถุประสงค์

ด้านผลงาน
บอร์ดเกมมีความ

แปลกใหม่

คะแนน
รวม
(40)

ร้อยละ

กลุ่ม 1 12 12 6 4 34 85.0

กลุ่ม 2 12 9 6 3 30 75.0

กลุ่ม 3 12 12 8 3 35 87.5

กลุ่ม 4 16 12 8 3 39 97.5

กลุ่ม 5 12 9 6 3 30 75.0

กลุ่ม 6 16 9 6 3 34 85.0

กลุ่ม 7 12 6 6 2 26 65.0

กลุ่ม 8 16 9 8 4 37 92.5

กลุ่ม 9 12 12 8 3 35 87.5

กลุ่ม 10 8 9 8 3 28 70.0

ค่าเฉลี่ย 12.8 9.9 7.0 3.1 32.8 82.0

S.D. 2.53 2.08 1.05 0.57 4.05 10.13

จากผลการประเมิินทั้้�ง 10 กลุ่่�ม พบว่่า กลุ่่�มที่่� 4 มีีผลการประเมิินสููงสุุด ได้้คะแนนรวม 39 คะแนน 

จากคะแนนเต็็ม 40 คะแนน คิดเป็็นร้้อยละ 97.5 แสดงให้้เห็็นว่่า ผลงานมีีคุุณภาพในระดัับดีีมาก ผลการประเมิิน 

ในแต่่ละองค์์ประกอบ แสดงให้้เห็็นถึึง จุุดแข็็งของผลงานสร้้างสรรค์์ ได้้แก่่ ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ความสามารถ

ในการคิิดแก้้ไขปััญหา พบว่่า กลุ่่�มที่่� 4, 6 และ 8 สามารถสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�แสดงถึึงการคิิดแก้้ไขปััญหา 

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยได้้คะแนนเต็็ม 16 คะแนน ในด้้านความเหมาะสมของการเลืือกแนวคิดใหม่่  

กลุ่่�มที่่� 1, 3, 4 และ 9 สามารถเลืือกใช้้แนวคิิดใหม่่ที่่�เหมาะสมกัับบริิบทของเกมได้้ดีี ส่วนในด้้านความชััดเจน 

ของการกำหนดปัญหาหรืือวัตัถุุประสงค์ ์กลุ่่�มที่่� 3, 4, 8, 9 และ 10 สามารถกำหนดเป้า้หมายของเกมได้อ้ย่่างชัดัเจน
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และเข้้าใจง่่าย ผลการประเมิินสะท้้อนให้้เห็็นว่่า รูปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถส่งเสริม 

ให้้ผู้้�เรีียนสร้างสรรค์์ผลงานบอร์์ดเกมที่่�มีีคุุณภาพและมีีความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยเฉพาะ 

ในด้้านการแก้้ปััญหาและการใช้้แนวคิิดใหม่่ ซึ่่�งเป็็นทัักษะสำคััญในการสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�มีีคุุณค่่า

4.3		 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์ ์

ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ 

	 	 การประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริมความคิิดสร้างสรรค์์ 

ในการสร้างส่ื่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ แบ่่งออกเป็็น 4 ด้้านหลััก ได้้แก่่ ด้้านกระบวนการ 

ขั้้�นตอนการให้้บริิการ ด้้านวิิทยากร ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์ ซึ่่�งแต่่ละด้้าน 

มีีระดัับความพึึงพอใจที่่�แตกต่่างกััน 

ตารางที่่� 3	 ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ตามรายด้้าน (n = 60)

รายการประเมิน S.D. ระดับความพึงพอใจ

ด้านกระบวนการขั้นตอนการให้บริการ 4.56 0.67 มากที่สุด

ด้านวิทยากร 4.49 0.72 มาก

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.45 0.71 มาก

ด้านการนำ�ำไปใช้ประโยชน์ 4.53 0.58 มากที่สุด

รวม 4.51 0.67 มากที่สุด

จากตารางที่่� 3 สรุุปได้้ว่่า ผู้้� เรีียนมีีความพึึงพอใจสููงสุุด คืือ ด้้านกระบวนการขั้้�นตอนการให้้บริิการ  

มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.56 (S.D. = 0.67) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด สะท้้อนให้้เห็็นว่่า รูปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น 

มีีขั้้�นตอนและกระบวนการที่่�เป็็นระบบ ชัดเจน และสามารถนำไปปฏิบััติิได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ผู้้�เรีียน 

สามารถเข้้าใจและติิดตามกระบวนการเรีียนรู้้�ได้้ง่่าย มีความต่่อเนื่่�องและเชื่่�อมโยงกัันของแต่่ละขั้้�นตอน  

รองลงมา คืือ ด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์ มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.53 (S.D. = 0.58) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด แสดงให้้เห็็นว่่า  

ผู้้�เรีียนรัับรู้้�ถึงประโยชน์ที่่�เป็็นรููปธรรมจากการเรีียนรู้้� สามารถนำความรู้้�และทัักษะที่่�ได้้รัับไปประยุุกต์์ใช้้ 

ในชีีวิิตจริิงหรืือการเรีียนวิิชาอื่่�น ๆ ได้้ รวมทั้้�งเห็็นคุุณค่่าของผลงานที่่�สร้้างขึ้้�นและสามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ได้้จริิง  

ส่่วนด้้านวิิทยากร มีค่่าเฉลี่่�ย 4.49 (S.D. = 0.72) อยู่่�ในระดัับมาก แสดงให้้เห็็นว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อ 

วิิทยากรในด้้านความรู้้�ความสามารถ การอำนวยความสะดวก การให้้คำแนะนำ และความเป็็นกัันเอง แม้้จะอยู่่� 

ในระดัับมาก แต่่ยัังสามารถพัฒนาได้้โดยการเพิ่่�มเทคนิิคการอำนวยความสะดวกที่่�หลากหลายและการให้้ข้้อมููล 

ป้้อนกลัับที่่�สร้างสรรค์์มากขึ้้�น ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีค่่าเฉลี่่�ย 4.45 (S.D. = 0.71) อยู่่�ในระดัับมาก  

แสดงให้้เห็็นว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหลากหลาย และส่่งเสริิมการทำงานร่่วมกััน  

ผลการประเมิินความพึึงพอใจสะท้้อนให้้เห็็นว่่า รูปแบบการจัดัการเรียีนรู้้�แบบร่่วมมืือเพื่่�อส่่งเสริมความคิิดสร้างสรรค์์

ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะในด้้านกระบวนการ

เรีียนรู้้�ที่่�เป็็นระบบและการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในทางปฏิบััติิ ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญในการพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้� 

ในศตวรรษที่่� 21
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บทความวิจัย
5.	 อภิิปรายผลการวิิจััย

การวิจิัยัครั้้�งนี้้�แสดงให้เ้ห็น็ถึงึความสำเร็จ็ของการพัฒันารูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�เพื่่�อส่ง่เสริมความคิดิสร้า้งสรรค์์

ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ โดยสามารถอภิิปรายผลการวิิจััยได้้ดัังนี้้�

5.1 	ผลการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ประกอบด้้วย 6 องค์์ประกอบ เริ่่�มจากการวิิเคราะห์์ไปจนถึึง 

การประเมิินผล สอดคล้้องกัับแนวคิดของ ADDIE Model ที่่�เป็็นกระบวนการออกแบบการเรีียนการสอน 

ที่่�เป็็นระบบ องค์์ประกอบการวิิเคราะห์์ (Analysis) ได้้คะแนนสููงสุุด (  = 4.93) แสดงให้้เห็็นว่่า ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

ให้้ความสำคััญกัับการวางรากฐานการเรีียนรู้้� ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Bloom [23] ในด้้านจำแนกขั้้�น 

ของการเรียีนรู้้� (Bloom’s Taxonomy) ที่่�เน้น้ความสำคััญของการวิเิคราะห์์เป็น็ทักัษะการคิิดขั้้�นสูงู ส่วนองค์์ประกอบ 

ขั้้�นที่่� 5 การนำไปใช้จ้ริง (Implementation) ได้ค้ะแนนต่่ำสุุด (  = 4.64) แต่ย่ังัคงอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด อาจเป็น็เพราะ 

การนำไปใช้้จริิงต้้องอาศััยปััจจััยหลายประการที่่�อาจอยู่่�นอกเหนืือการควบคุุม เช่่น ความพร้้อมของสถานที่่� เวลา  

และทรััพยากร ผลการประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.80,  

S.D. = 0.45) ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นถึึงความเป็็นระบบของรููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�น การออกแบบรููปแบบนี้้�มีีรากฐาน 

มาจากทฤษฎีีการเรีียนรู้้�แบบสร้้างสรรค์์ (Constructivist Learning Theory) [24] ที่่�เน้้นการให้้ผู้้�เรีียนสร้้างความรู้้� 

ผ่่านการมีีปฏิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้อมและประสบการณ์์ตรง โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง ทฤษฎีีการสร้างความรู้้�ด้้วยตนเอง  

(Constructionism) ที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�ผ่านการสร้างสรรค์์ผลงานที่่�มีีความหมายต่อผู้้�เรีียน ซึ่่�งในกรณีีนี้้� คืือ  

บอร์์ดเกมนอกจากนี้้� รูปแบบยัังบููรณาการทฤษฎี ีDesign Thinking [20] ที่่�เน้้นกระบวนการแก้้ปัญัหาแบบสร้างสรรค์์

ผ่่าน 5 ขั้้�นตอน คืือ Empathize, Define, Ideate, Prototype และ Test ซึ่่�งสอดคล้้องกัับองค์์ประกอบที่่� 1 - 5  

ของรููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�น รวมทั้้�งทฤษฎีี Creative Problem Solving (CPS) ที่่�เน้้นกระบวนการแก้้ปััญหา 

อย่่างสร้้างสรรค์์ผ่่านการค้้นหาปััญหา การค้้นหาข้้อมููล การค้้นหาแนวคิิด การค้้นหาทางแก้้ไข และการนำไปปฏิิบััติิ

5.2 	ผลการประเมิินผลงานสร้างสรรค์ใ์นการสร้า้งส่ื่�อบอร์ด์เกมด้ว้ยกระบวนการเรียีนรู้้�แบบร่่วมมืือที่่�พัฒันาขึ้้�น 

พบว่า่ กลุ่่�มที่่�มีคีะแนนสูงูสุดุได้ร้้อ้ยละ 97.5 และค่า่เฉลี่่�ยโดยรวมที่่�ร้อ้ยละ 82.0 แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ รูปูแบบที่่�พัฒันาขึ้้�น 

สามารถส่งเสริมความคิิดสร้างสรรค์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ผลลััพธ์นี้้�สอดคล้้องกัับทฤษฎีีความคิิดสร้างสรรค์์ [16] 

ที่่�เน้้นการคิิดแบบแยกแยะเพื่่�อคิิดถึงสิ่่�งใหม่่ ๆ และมองหาความเป็็นไปได้้ (Divergent Thinking) และการคิิด 

เชิิงวิิเคราะห์์เพื่่�อคััดเลืือกและตััดสิินใจ (Convergent Thinking) ซึ่่�งในรููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นได้้สร้างโอกาส 

ให้้ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ทั้้�งสองรููปแบบการคิิดในการสร้างสรรค์์บอร์์ดเกม การที่่�ผู้้�เรีียนมีีผลงานที่่�หลากหลายและมีีคุุณภาพ 

ในระดัับต่่าง ๆ (ร้้อยละ 65.0 - 97.5) สะท้้อนให้้เห็็นถึึงการเรีียนรู้้�ที่่�คำนึึงถึึงความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล  

(Individual Differences) ซึ่่�งเป็็นหลัักการสำคััญในทฤษฎีีปััญญาหลากหลาย (Multiple Intelligences Theory) 

ของ Gardner [25] ที่่�เชื่่�อว่า่ผู้้�เรียีนแต่ล่ะคนมีรีูปูแบบความฉลาดที่่�แตกต่า่งกันั และรูปูแบบการเรียีนรู้้�ที่่�หลากหลาย 

จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนแสดงศัักยภาพได้้อย่่างเต็็มที่่� การที่่�กลุ่่�มต่่าง ๆ มีจุุดแข็็งในด้้านต่่าง ๆ เช่่น กลุ่่�มที่่� 4, 6 และ 8  

เก่่งในด้้านการแก้้ปััญหา ขณะที่่�กลุ่่�มที่่� 1, 3, 4 และ 9 เก่่งในด้้านการเลืือกแนวคิิดใหม่่ แสดงให้้เห็็นว่่า รููปแบบนี้้�

สามารถพัฒนาความคิิดสร้า้งสรรค์์ในมิติิทิี่่�หลากหลาย ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัทฤษฎีคีวามคิดิสร้า้งสรรค์ข์อง Torrance [17] 

ที่่�เน้้นสี่่�องค์์ประกอบหลัักของความคิิดสร้างสรรค์์ ได้้แก่่ ความคล่่องแคล่่ว (Fluency) ความยืืดหยุ่่�น (Flexibility) 

ความคิิดริเริ่่�ม (Originality) และความละเอีียดประณีีต (Elaboration) นอกจากนี้้� ผลการวิิจััยยังสอดคล้้องกัับ 

งานวิิจััย [26] เกี่่�ยวกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เชิิงสัังคมวััฒนธรรม (Sociocultural Learning Theory) ที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�

ผ่่านการปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น การทำงานเป็็นกลุ่่�มในการสร้้างบอร์์ดเกมทำให้้สมาชิิกในกลุ่่�มได้้เรีียนรู้้�จากกัันและกััน 

ช่่วยเหลืือกัันพััฒนาความสามารถไปสู่่�ระดัับที่่�สููงขึ้้�น
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บทความวิจัย
5.3 	ผลการศึึกษาความพึึงพอใจต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด  

(  = 4.51, S.D. = 0.67) สะท้้อนให้้เห็็นถึึง การยอมรัับและความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนต่่อรููปแบบ การเรีียนรู้้� 

ที่่�พััฒนาขึ้้�น การที่่�ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจสููงสุุดในด้้านกระบวนการขั้้�นตอนการให้้บริิการ (  = 4.56, S.D. = 0.67) 

แสดงให้้เห็็นว่่า รูปแบบมีีความชััดเจนและเป็็นระบบ ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถติดตามและเข้้าใจกระบวนการ 

เรีียนรู้้�ได้้ดีี ผลลััพธ์นี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสำคััญของทฤษฎีีการประมวลผลข้้อมููล (Information Processing  

Theory) ที่่�เน้้นความสำคััญของการจััดระเบีียบข้้อมููลและกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ชััดเจน รวมทั้้�งทฤษฎีีภาระ 

ทางปััญญา (Cognitive Load Theory) ที่่�เน้้นความสำคััญของการจััดการภาระทางปััญญาให้้เหมาะสม 

เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ความพึึงพอใจในด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์ที่่�อยู่่�ในระดัับสููง (  = 4.53,  

S.D. = 0.58) สะท้้อนให้้เห็็นว่่า ผู้้�เรีียนรัับรู้้�ถึึงประโยชน์์ที่่�เป็็นรููปธรรมจากการเรีียนรู้้� ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญ 

ในการสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� [27] เกี่่�ยวกัับแบบจำลอง ARCS (Attention, Relevance, Confidence, 

Satisfaction) ที่่�เน้้นความสำคััญของการเห็็นคุุณค่่าและประโยชน์ของการเรีียนรู้้�ต่อการสร้างแรงจููงใจ 

และความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�

รููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความสอดคล้้องอย่่างชััดเจนกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Cooperative Learning  

Theory) [19] ที่่�เน้้น 5 องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ ความพึ่่�งพาอาศััยกันเชิิงบวก (Positive Interdependence)  

ความรัับผิิดชอบส่่วนบุุคคล (Individual Accountability) การปฏิิสััมพัันธ์์แบบเผชิิญหน้้า (Face-to-Face  

Promotive Interaction) ทัักษะการทำงานร่่วมกััน (Interpersonal and Small Group Skills) และ 

การประมวลผลกลุ่่�ม (Group Processing) การที่่�ผู้้�เรียีนต้อ้งทำงานร่ว่มกันัในการสร้า้งบอร์ด์เกมผ่า่นขั้้�นตอนต่า่ง ๆ  

ช่่วยพััฒนาทัักษะเหล่่านี้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

การใช้้บอร์์ดเกมเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ยัังสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น (Play-Based Learning  

Theory) ที่่�เน้้นความสำคััญของการเล่่นในการพััฒนาการเรีียนรู้้� ความคิิดสร้้างสรรค์์ และทัักษะทางสัังคม [24, 28] 

ที่่�เชื่่�อว่่าการเล่่นเป็็นกิิจกรรมธรรมชาติิที่่�ส่่งเสริมการเรีียนรู้้�และพััฒนาการของเด็็กและผู้้�ใหญ่่ สรุปได้้ว่่า รูปแบบ 

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพในการส่่งเสริมความคิิดสร้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน  

ด้้วยการผสมผสานทฤษฎีีการเรีียนรู้้�หลายแนวคิิดอย่่างเป็็นระบบ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาทัักษะการคิิดสร้้างสรรค์์ 

การทำงานร่่วมกััน และการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับความต้้องการในการพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�

ในศตวรรษที่่� 21
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6.	 สรุุปผลและข้้อเสนอแนะ

สรุุปผล 

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อบอร์์ดเกมด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้� 

แบบร่่วมมืือที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสมและประสิิทธิิภาพในการส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน  

ด้้วยการผสมผสานทฤษฎีีการเรีียนรู้้�หลายแนวคิดอย่่างเป็็นระบบ ทั้้�งทฤษฎีีการเรีียนรู้้�แบบสร้างสรรค์์ ทฤษฎีี 

การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ ทฤษฎีีความคิิดสร้างสรรค์์ ทฤษฎีี Design Thinking และทฤษฎีีแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�  

ทำให้้เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ครอบคลุุม 6 ขั้้�นตอนที่่�เชื่่�อมโยงกัันอย่่างต่่อเนื่่�อง ได้้แก่่ 1) การวิิเคราะห์์  

2) การค้้นหาเป้้าหมายการเรีียนรู้้� 3) การออกแบบกลไกวิิธีีการเล่่น 4) การสร้างต้้นแบบ 5) การนำไปใช้้จริง  

และ 6) การประเมิินผล

จากการประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 9 ท่่าน พบว่่า รููปแบบมีีความเหมาะสม 

ในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.80, S.D. = 0.45) ผลการประเมิินผลงานสร้างสรรค์์ของนัักศึึกษาแสดงให้้เห็็นว่่า  

กลุ่่�มที่่�มีีคะแนนสููงสุุดได้้ร้้อยละ 97.5 และค่่าเฉลี่่�ยโดยรวมอยู่่�ที่่�ร้้อยละ 82.0 สะท้้อนให้้เห็็นว่่า รููปแบบสามารถ 

ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�มีีคุุณภาพได้้ นอกจากนี้้� ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

ในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.51, S.D. = 0.67) โดยเฉพาะด้้านกระบวนการขั้้�นตอนที่่�ชััดเจนและด้้านการนำไปใช้้

ประโยชน์์ที่่�เป็็นรููปธรรม

ข้้อเสนอแนะ

1) 	การทดลองใช้รู้ปูแบบการเรียีนรู้้�นี้้�ในสถาบันัการศึึกษาอื่่�น ๆ  ครอบคลุุมมหาวิทิยาลััยรัฐั มหาวิทิยาลััยเอกชน 

วิิทยาลััยชุุมชน และสถาบัันการอาชีีวศึึกษา เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้รููปแบบนี้้�ในระดัับการศึึกษาที่่�แตกต่่างและเพื่่�อศึึกษา

ความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�นี้้�ในสัังคมไทย

2) 	การศึึกษานโยบายและกลยุุทธ์์ในการสนัับสนุุนการใช้้บอร์์ดเกมในการศึึกษา ทั้้�งในระดัับสถาบััน 

และระดัับชาติิ เพื่่�อพััฒนาแนวปฏิบััติิที่่�เป็็นเลิิศ (Best Practices) สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกม  

และศึึกษาการบููรณาการรููปแบบการเรีียนรู้้�นี้้�เข้้ากัับหลัักสููตรและมาตรฐานการศึึกษาทุุกระดัับ

3) 	การศึึกษาการใช้้บอร์์ดเกมในการพััฒนาทัักษะศตวรรษที่่� 21 อื่�น ๆ เช่่น ความคิิดเชิิงวิิพากษ์์ ทัักษะ 

การแก้้ปััญหาเชิิงซัับซ้้อน หรืือทัักษะการส่ื่�อสารและความร่่วมมืือ การวิิจััยการประยุุกต์์ใช้้ในการฝึึกอบรมบุุคลากร 

ในองค์์กรและการพััฒนาทรััพยากรมนุุษย์์ และการศึึกษาการใช้้บอร์์ดเกมในการบำบััดและฟื้้�นฟููสำหรัับกลุ่่�มเฉพาะ 

เช่่น ผู้้�สูงอายุุ ผู้้�ป่วยอัลไซเมอร์์ ศึึกษาการใช้้บอร์์ดเกมในการพััฒนาทัักษะอ่ื่�น ๆ เช่่น ความคิิดเชิิงวิิพากษ์์ ทัักษะ 

การแก้้ปััญหา หรืือทัักษะทางสัังคม
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