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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

พรรณิสรา จั่นแย้ม : การพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชั่นและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์
ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและ
จริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ (DEVELOPMENT OF A LEARNING ACTIVITY 
PACKAGE USING GAMIFICATION STRATEGIES AND ONLINE COLLABORATIVE GRAPHIC 
ORGANIZERS BASED ON PROJECT-BASED LEARNING TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING 
ABILITY IN BUSINESS AND ETHICS OF UNDERGRADUATE STUDENTS IN BUSINESS 
ADMINISTRATION PROGRAM) อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ {, 186 หน้า. 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ  2) พัฒนาชุดกิจกรรมและ
ศึกษาผลการใช ้และ 3) น าเสนอชุดกิจกรรมท่ีใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชั่นและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียน
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ ตัวอย่างคือ นักศึกษาจ านวน 61 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 27 คน และกลุ่มควบคุม
จ านวน 34 คน เครื่องมือวิจัยท่ีใช้คือ แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม สถิติท่ีใช้
คือ ความถี่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าสถิติ t-test และ ANCOVA 

สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนบริหารธุรกิจและผู้เชี่ยวชาญสรุปได้ว่า การใช้ตัวอย่างจากสถานการณ์ท่ีท้า
ทายเป็นวิธีการสอนจริยธรรมธุรกิจท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ  ท้ังน้ีควรเป็นกิจกรรม
ท่ีสนุกสนานผ่านระบบออนไลน์โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อให้เกิดการแข่งขันร่วมกับการได้รับผลสะท้อนกลับและการให้ร างวัล
อย่างมีความหมาย 

2. กลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมฯมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและ
จริยธรรมหลังเรียนแตกต่างจากกลุ่มควบคุมท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. ชุดกิจกรรมฯท่ีพัฒนามี 5 องค์ประกอบ ดังน้ี 1) ระบบจัดการการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายออนไลน์ 2) 
เครื่องมือสร้างผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์ 3) เกมมิฟิเคชั่น ประกอบด้วย กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย ความ
ร่วมมือ รางวัลเหรียญตรา ผลสะท้อนกลับ และเวลา 4) สถานการณ์ปัญหา และ 5) การประเมินผล และการใช้ชุดกิจกรรมมี
ท้ังหมด 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นน าเสนอสถานการณ์ 2) ขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหา (ค้นพบและระบุปัญหา ค้นหาวิธีแก้ท่ี
หลากหลาย เลือกวิธีแก้ท่ีเหมาะสมและเป็นไปได้ท่ีสุด วางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน) และ3) ขั้นสรุปและ
ประเมินผล มีผลการประเมินอยู่ในระดับมาก (Mean= 4.38, S.D.= 0.46) 
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PHANISARA CHANYAM: DEVELOPMENT OF A LEARNING ACTIVITY PACKAGE USING GAMIFICATION 
STRATEGIES AND ONLINE COLLABORATIVE GRAPHIC ORGANIZERS BASED ON PROJECT-BASED 
LEARNING TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING ABILITY IN BUSINESS AND ETHICS OF 
UNDERGRADUATE STUDENTS IN BUSINESS ADMINISTRATION PROGRAM. ADVISOR: ASST. PROF. 
PRAWEENYA SUWANNATTHACHOTE, Ph.D. {, 186 pp. 

The purposes of this research were to 1) study opinions of instructors and experts, 2) develop 
and examine the implementation of a learning activity package, and 3) propose the learning activity 
package using gamification strategies and online collaborative graphic organizers based on project-based 
learning to enhance creative problem solving ability in business and ethics of business administration 
program. The samples were 61 students; 27 students in the experimental group and 34 students in the 
control group. The research instrument was a creative problem solving in business and ethics ability test. 
Data were statistically analyzed by frequency, mean, standard deviation, t –test, and ANCOVA. 

The research results were as follows: 

1. The Business teachers and experts’ opinion could be summarized that using/giving 
examples from challenging situations helps learners develop their critical thinking and expressing their 
opinions independently. Moreover, the activities in the online system should be joyful and use 
gamification to create with feedback and meaningful rewards. 

2. There was significantly difference at .05 levels between the experimental group and the 
control group on creative problem solving in business and ethics ability scores. 

3. The learning activity package using gamification strategies and online collaborative graphic 
organizers based on project-based learning consisted of five components: 1) learning management 
system, 2) online collaborative graphic organizers 3) gamification (rule, challenge, collaborative, digital 
badge, feedback, and time) and 4) situations and 5) evaluation. There were 3 learning steps: 1) explore 
situation 2) analyze and solve problems (discover and identify problems, find a verities of solution, 
choose the most appropriate and possible solving approach, and plan problem solving procedures 
orderly) and 3) The summary and evaluation. The mean of learning activity package validation result by 
experts was 4.33 (at a very good level). The standard deviation was 0.46. 
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อันมีค่า คอยให้ค าปรึกษาและให้ก าลังใจตลอดระยะเวลาของการศึกษา ผู้วิจัยใคร่ขอกราบ
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เพ่ือแก้ไขและปรับปรุงวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของสังคมโลกนั้นมีผลกระทบต่อการศึกษาเป็นอย่างมาก ทั้ง
เศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงต่างๆมากมาย การจัดการศึกษาจึงต้อง
พัฒนาให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาที่ต้องผลิตบัณฑิตออกมาให้มี
คุณภาพตามความต้องการของตลาด ทั้งนี้การจัดการของอุดมศึกษาจะอยู่ภายใต้กรอบแผนอุดมศึกษา
ระยะยาว15 ปี ฉบับที่ 2 (พ.ศ.2551-2565) (ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา, 2550)  ที่มีความ
สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 และ 
(ฉบับที่ 3) พ.ศ.2553  (ส านักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา, 2553) แผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบับ
ปรับปรุง (พ.ศ.2555-2559) (ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2555) และแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 (พ.ศ.2555-2559) (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ, 2555) ในการพัฒนาหลักสูตรให้กับนักศึกษาของไทยมีความรู้ความเชี่ยวชาญในศาสตร์
เฉพาะด้านต่างๆ แล้วยังมีทักษะในการสื่อสาร การท างานเป็นทีม การแก้ปัญหา การรับต่อความเสี่ยง 
การออกแบบและการสร้างสรรค์ การมีความรับผิดชอบทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืน มีการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง ตลอดจนสามารถบริหารจัดการตนเอง และมีจริยธรรม รวมไปถึงการมีทักษะชีวิตและสังคม 
นอกจากนี้แผนการศึกษา ศาสนา ศิลปะและวัฒนธรรมแห่งชาติ (พ.ศ.2545-2559) (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) มีแนวนโยบายในการพัฒนาสังคมแห่งการเรียนรู้ ความใฝุรู้ 
ประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมและสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ 
 การจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับแนวนโยบายการจัดการการเรียนการสอนของ
อุดมศึกษา ให้มีรูปแบบในการท างานร่วมกัน มีการวางแผน เกิดทักษะกระบวนการคิด การคิดอย่าง
อิสระ การคิดแก้ปัญหามีรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมรูปแบบหนึ่งคือ การเรียนการสอนโดยใช้
โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) ที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และค้นหาความรู้ด้วย
ตนเอง โดยที่การเรียนในรูปแบบโครงงานนั้นสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนได้กับทุก
รายวิชา และหลายทักษะ อีกทั้งในปัจจุบันนี้การสื่อสารและการสืบค้นข้อมูลท าได้สะดวกและรวดเร็ว
มากยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลที่หลากหลายและกว้างขวาง แต่ทั้งนี้ผู้สอนก็ยังคงต้อง
แนะน าการเลือกสรรข้อมูลให้กับผู้เรียน ให้เหมาะสมกับเนื้อหารายวิชา ระดับการศึกษา เพ่ือน าข้อมูล
เหล่านั้นมาใช้ท าโครงงานตามที่ได้ก าหนดหัวข้อไว้ การเรียนในรูปแบบโครงงานสามารถสร้างให้
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ผู้เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นคนเรียนรู้ตลอดชีวิต นักคิด และคนที่ท างาน
อย่างอิสระ (Communications and Training Sector, 2006) เนื่องด้วยการได้ลงมือปฏิบัติในการ
ท าโครงงานจะท าให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความสามารถ ความช านาญ ความเข้าใจ ในหลายๆ ด้าน มา
ประยุกต์ใช้ เช่น ด้านวิชาการ การคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ ที่จะช่วยฝึกให้ผู้เรียนได้ฝึกการ
ท างานอย่างเป็นระบบมากขึ้นจากการท าโครงงาน โดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้ ค าแนะน า ช่วยเหลือ และให้
ก าลังใจ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถท าโครงงานได้ส าเร็จลุล่วง การเรียนในรูปแบบนี้ยังช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน
รู้จักการน าความรู้ที่ได้เรียนมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง (ลัดดา ภู่เกียรติ, 2544) และจากที่เทคโนโลยีมี
บทบาทในการเรียนการสอนมากขึ้นการเรียนด้วยโครงงานก็สามารถน ามาประยุกต์ใช้ร่วมกัน อาทิ  
Popescu (2012) ได้ท าการเรียนการสอนด้วยโครงงานโดยผ่าน eMUSE (empowering MashUps 
for social e-learning) ด้วยเครื่องมือของเว็บ 2.0 แบบบูรณาการกับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่
ลงทะเบียนวิชาการออกแบบการใช้เว็บไซต์ Yukawa and others (2009) ได้ผสมผสานการเรียนใน
ชั้นเรียนกับการเรียนผ่าน e-Learning โดยการพัฒนาสภาพแวดล้อมที่ใช้คอมพิวเตอร์มาสนับสนุน
การเรียนรู้แบบร่วมกันกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงานในการออกแบบซอฟแวร์ 
 รูปแบบการเรียนการสอนของระดับอุดมศึกษาที่ต้องการผลิตบัณฑิตให้ตอบสนองแก่
ตลาดแรงงานนั้น จ าเป็นต้องมีความสอดคล้องและก้าวทันกระบวนการและเทคนิคต่างๆ ที่องค์กร
หรือสถานประกอบการใช้เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเข้าใจพ้ืนฐานการท างานในสถานที่จริง ซึ่งจะ
ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในปัจจุบันนี้มีมากมายหลากหลายวิธี ที่ไม่เพียงจ ากัดสถานที่ว่าต้องอยู่
เฉพาะภายในห้องเรียนหรือในโรงเรียนเท่านั้น แต่เป็นการเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาจากการพัฒนาอย่าง
รวดเร็วของเทคโนโลยีท าให้สามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้ง่ายและสะดวกมากขึ้น รวมถึงรูปแบบ
การเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ก็มีการเปลี่ยนแปลงไปด้วย ทั้งกระบวนการ รูปแบบ เทคนิคหรือสิ่งเร้าต่างๆ
ที่ก่อให้เกิดความน่าสนใจมากขึ้นนอกเหนือจากแสง สี เสียง นั่นคือการมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนหรือ
แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ นั้นสามารถสร้างความน่าสนใจให้กับเนื้อหาหรือบทเรียนได้เป็นอย่างดี และที่
ก าลังได้รับความนิยมในขณะนี้คือ การใช้หลักการแบบเกมหรือเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในการ
เรียนการสอนที่สามารถดึงดูดและกระตุ้นการกระท าของผู้เรียน ทั้งยังส่งเสริมการเรียนรู้การแก้ปัญหา 
โดยการที่ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมด้วยการใช้โครงสร้างของเกมเป็นพ้ืนฐานประกอบกับสุนทรียภาพ 
(Kapp, Blair, & Mesch, 2014) ซ่ึงเกมมิฟิเคชันไม่เพียงแต่ถูกน ามาใช้ในด้านการศึกษาเท่านั้นแต่ใน
ด้านธุรกิจก็ถูกน ามาใช้เช่นเดียวกัน ทั้งนี้ผู้เรียนที่เรียนระดับอุดมศึกษานั้นจ าเป็นต้องมีความรู้ความ
เข้าใจการเปลี่ยนแปลงและแนวทางการใช้เทคโนโลยีของสถานประกอบการเพ่ือที่จะสามารถเข้าใจ
ระบบการท างานจริงได้อย่างลึกซึ้ง เนื่องด้วยเกมมิฟิเคชันก าลังเจริญเติบโตในตลาดเครื่องอุปโภค
บริโภค และการเก็บข้อมูลของลูกค้า กลายเป็นสิ่งส าคัญในองค์กร อาทิ ใน Facebook Twitter หรือ 
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Amazon และยังมีอีกมากกว่า 2,000 องค์กรที่น ากลยุทธ์เกมมิฟิเคชันเข้ามาใช้ในบริษัทอย่างรวดเร็ว 
ซึ่งเป็นโปรแกรมในการเรียนรู้ภายในอุตสาหกรรมประเภทต่างๆ ที่เริ่มมาจากการทหารสู่การค้าปลีก       
การบริการคอมพิวเตอร์และเข้าสู่อุตสาหกรรมการผลิต (Kapp, 2012) โดยที่หลักการของเกมนั้น
น ามาใช้ในการสร้างความท้าท้าย การให้คะแนนหรือรางวัล การเพ่ิมระดับของตัวละครหรือการเพ่ิม
ระดับความยาก การผ่านด่านต่างๆ การแข่งขันกับเวลา (Enders, 2013)  
 ประโยชน์ที่เกิดขึ้นจากการใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนนั้น Nah and others 
(2014) ได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวกับบริบทการศึกษาและการเรียนรู้องค์ประกอบของการ
ออกแบบต่างๆ ของเกมมิฟิเคชัน มีดังนี้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การมีส่วนร่วม การเพ่ิมแรงจูงใจ การ
ได้รับการยอมรับ ความรู้สึกของการประสบผลส าเร็จหรือบรรลุเปูาหมาย ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิผล และการร่วมมือระหว่างกัน ทั้งนี้หลักการของเกมที่น ามาใช้จะแตกต่างกันออกไปตามแต่
ผลลัพธ์ที่ต้องการ เนื้อหา หรือผู้เรียน เช่น schoooools.com ที่มีเปูาหมายพ้ืนฐานในการช่วยให้เด็ก 
ก่อนช่วงวัยรุ่น พ่อแม่ผู้ปกครองและนักการศึกษา ได้รับประโยชน์จากการศึกษาที่มีศักยภาพมหาศาล
ของ Web 2.0และเครือข่ายทางสังคม ซึ่งได้รับการออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี ที่
เรียบง่าย ปลอดภัยและใช้งานง่ายต่างจากเครือข่ายสังคมโดยทั่วไปที่มักจะมีข้อจ ากัดทางด้านอายุ
ส าหรับผู้ใช้เช่น Facebook ไม่ยอมรับผู้ใช้ที่อายุน้อยกว่า 13 ปี ซึ่ง schoooools.com ถูกน ามาใช้ใน
การสื่อสารและการใช้งานร่วมกันในเนื้อหาของทางโรงเรียน และกิจกรรมระหว่างนักเรียน  ผู้ปกครอง 
และครู จากการน าเกมมิฟิเคชันมาเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Sim es  Redondo    
Vilas, 2013) 
 กลศาสตร์เกมอ่ืน ๆ ที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนที่เป็นที่นิยม (Jakubowski, 2014) เช่น 
 1) เหรียญตรา (Badges) จะได้รับเมื่อเสร็จสิ้นภารกิจ  
 2) กระดานผู้น า (Leaderboard) ขึ้นอยู่กับคะแนน (point) ของนักเรียนแต่ละคนที่เป็น
การเพ่ิมการแข่งขันระหว่างนักเรียนเพื่อเพ่ิมก าลังการท างานของผู้เรียน 
 3) การแสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้าและความพยายามของกลุ่มในการท างาน โดยจะมีผล
สะท้อนกลับมาหรือแสดงเป็นร้อยละในส่วนของงานที่ท าส าเร็จแล้ว 
 4) หัวหน้า (Boss(es)) ด่านสุดท้ายและผู้ที่ได้คะแนนสูงที่สุด  
การพัฒนาบัณฑิตให้มีความรู้ความสามารถและทักษะในการท างานจริง โดยในภาคธุรกิจความรู้อย่าง
เดียวนั้นไม่เพียงพอ แต่ต้องมีทักษะด้านการคิดอ่ืนๆประกอบด้วยการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์
ประกอบเข้าด้วยกัน เนื่องด้วยในภาคธุรกิจนั้นความคิดสร้างสรรค์ถือเป็นสิ่งส าคัญต่อการขับเคลื่อน
องค์กร ไม่ว่าจะเป็นพนักงานในระดับใด หรือต าแหน่งใดในบริษัท ความคิดสร้างสรรค์สามารถน าพา
ธุรกิจก้าวไปข้างหน้า เพ่ือเผชิญกับการแข่งขันที่สูงขึ้นอย่างต่อเนื่องจากความต้องการของลูกค้า การ
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แข่งขันเพ่ือครอบครองส่วนแบ่งทางการตลาด หรือการท าให้บริษัทคงอยู่และเป็นที่จดจ าของคน
โดยทั่วไปได้ แต่ความคิดสร้างสรรค์ในแข่งขันทางธุรกิจนั้นมาพร้อมกับการแก้ปัญหา ซึ่งปัญหาต่างๆ 
จะถูกแก้ไขและตัดสินใจจากผู้ที่รับผิดชอบ ทักษะการแก้ปัญหาจึงเป็นอีกหนึ่งทักษะที่องค์กรต่างๆ 
มุ่งมั่นพัฒนาเพ่ือให้เกิดการคิดหรือการหาทางแก้ปัญหาที่ดีและเหมาะสมที่สุด กระบวนการการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จึงถูกน ามาใช้และพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่องเพ่ือน ามาแก้ไขปัญหาอย่างเป็น
ระบบ โดยใช้การคิดที่กว้างออก หลากหลาย เน้นการระดมสมอง การคิดในด้านบวก มีการเลือกและ
ประเมินวิธีแก้ปัญหาจนได้วิธีที่เหมาะสม และสามารถแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
(ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์, 2558) และพบว่านักศึกษาปริญญาตรีของไทยยังมีทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ค่อนข้างต่ า โดยเฉพาะการที่นักศึกษาไม่สามารถวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างรอบ
ด้าน ซึ่งเกิดจากการละเลย ขาดการวิเคราะห์ การมองข้ ามประเด็นต่างๆของปัญหาไป รวมถึง
นักศึกษายังไม่สามารถระบุทางเลือกที่เป็นไปได้ในการแก้ปัญหา โดยใช้วิธีการแก้ปัญหารูปแบบเดิม 
ไม่คิดถึงทางออกอ่ืนๆ ที่แปลกใหม่ และดีกว่าเดิม ซึ่งนักศึกษายังขาดการตระหนักถึงสาเหตุของ
ปัญหา มองข้ามข้อเท็จจริงของสถานการณ์ ไม่พิจารณาสาเหตุของปัญหาอย่างถี่ถ้วน    (มิ่งขวัญ 
ภาคสัญไชย, 2555)  การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จึงมีความจ าเป็นส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 การหาวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ปัญหาที่ไม่ชัดเจน และความแปลกใหม่อาจจะน ามา
ซ่ึงความได้เปรียบในการแข่งขันขององค์กร เนื่องด้วยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ต้องการความ
พยายามในการประมวลองค์ความรู้ที่ครอบคลุม  โดยอาศัยความซับซ้อนจากความไม่ชัดเจนของ
สถานการณ์ปัญหาขององค์กร พนักงานจึงต้องรู้จักการก าหนดและระบุปัญหา ค้นหาและดึงข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา รวมทั้งสร้างและประเมินชุดทางเลือกในการหาทางออกของปัญหาอย่าง
หลากหลาย (Palmon & Illies, 2004) การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative 
Problem Solving Skill) ในทางธุรกิจจึงมีความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องด้วยทักษะนี้เป็น
กระบวนการส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ควบคู่กันไปภายใต้กระบวนการ ตั้งแต่
การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม การรับรู้ปัญหา การระบุปัญหา การตั้งสมมติฐาน การสร้างทางเลือก 
การประเมินทางเลือก การน าทางแก้ไขไปปฏิบัติ และการควบคุมผลลัพธ์ (ฮิกกิ้นส์ เจมส์ เอ็ม, 2554) 
ทั้งนี้ในกระบวนการต่างๆ ไม่จ าเป็นต้องท าตามกระบวนการทุกขั้นตอน ขึ้นอยู่กับบุคคลและ
สถานการณ์ เช่น ในบางสถานการณ์เราทราบว่าปัญหาคืออะไร ก็ไม่จ าเป็นต้องท าการรับรู้และระบุ
ปัญหา (Proctor, 2014) 
 นักแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ เป็นสิ่งส าคัญทั้งในทางบริหารธุรกิจและเศรษฐศาสตร์ 
ในสังคมแห่งนวัตกรรมที่ประกอบไปด้วยสังคมแห่งข้อมูล สังคมที่มีคุณภาพ สังคมแห่งการเรียนรู้ 
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สังคมที่มีการเรียนรู้ เป็นตัวขับเคลื่อน และสังคมของผู้ประกอบการ ความส าเร็จจึงขึ้นอยู่กับ
ความสามารถในการแข่งขัน ที่มีความคิดแบบองค์รวม ความคิดสร้างสรรค์ และการตัดสินใจทั้งของ
บุคคลและองค์กร โดยการเปลี่ยนแนวความคิดท่ีได้รับการยอมรับ หรือความคิดสร้างสรรค์นั้น คือการ
เปลี่ยนแปลงในการหาวิธีการแก้ปัญหาและการหาแนวความคิดใหม่ๆ ที่จะน ามาช่วยปรับปรุงทั้งด้าน
คุณภาพและปริมาณของผลลัพธ์ ด้วยการใช้ความรู้ในรูปแบบเดิมกับความทันสมัย มาใช้สนับสนุนการ
ท างานและการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ ประกอบกับความเข้าใจและความสามารถในการ
เลือกใช้วิธีเชิงปริมาณท่ีจะน ามาช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การตัดสินใจ รวมถึงการใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง (C  anc  er, 2012) 
 Jaskari (2013) กล่าวว่า การศึกษาในระดับอุดมศึกษาควรพัฒนาการเรียนรู้ในการท าความ
เข้าใจความสัมพันธ์และข้อจ ากัดตามบริบท มิใช่การรู้เพียงความแตกต่างหรือข้อเท็จจริงเท่านั้น ซึ่ง
ในทางวิชาการตลาดความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการเป็นความสามารถหลักของนักการตลาด ซึ่ง
การประยุกต์ใช้ทางการตลาดมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการน าความรู้และทักษะต่างๆ มาประกอบการ
แก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ในทางการตลาดคือความสามารถในการคิดต่าง และการรวบรวม
ความคิดสร้างสรรค์อย่างไม่มีข้อจ ากัดกับการวิเคราะห์ธุรกิจที่มุ่งเน้นความคิดเชิงวิพากษ์ ที่เป็นการคิด
แบบองค์รวมและการสร้างมูลค่าให้กับองค์กรและลูกค้า ซึ่งส่งผลให้เกิดความส าเร็จในตลาด ดังนั้น
การเรียนการสอนและการประเมินผลความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จึงไม่ควร
เน้นแค่ผลลัพธ์เท่านั้นแต่ควรดูที่กระบวนการร่วมด้วย ดังนั้นในการออกแบบการเรียนการสอนควรมี
โครงสร้างส าหรับกระบวนการพัฒนาและให้อิสระกับผู้เรียน เนื่องด้วยผู้เรียนบางคนต้องการกฎ 
ตัวอย่าง ก าลังใจ หรือแรงจูงใจในการผลักดันผ่านความไม่แน่นอนเมื่อไม่ทราบว่าต้องท าอย่างไรต่อไป
ในการท างาน ซึ่งความส าคัญในการสอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาในระดับ  
ปริญญาตรีที่ยังไม่มีประสบการณ์การท างาน จะท าให้ผู้เรียนสามารถท างานได้ด้วยตนเอง ตลอดจน
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ จากการได้รับค าแนะน าและการดูแลจากผู้สอน ที่จะสร้าง
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ปัญหาที่ซับซ้อนทางเศรษฐศาสตร์ ปัญหาทางธุรกิจ หรือการประเมิน

ความวิกฤตท่ีเกิดข้ึนได้ (C  anc  er, 2012) 
 บทบาทของนักธุรกิจหรือผู้ที่ก าลังก้าวเข้าสู่การท างงานในด้านธุรกิจล้วนมีบทบาทส าคัญใน
ระบบเศรษฐกิจ เนื่องด้วยเป็นผู้ผลิตสินค้าและบริการเข้าสู่ระบบ การแข่งขันและผลก าไรน ามาสู่การ
เห็นแก่ผลประโยชน์มากกว่าความถูกต้อง โดยมิได้ค านึงถึงจริยธรรมหรือความถูกผิดในการปฏิบัติ 
หลักจริยธรรมธุรกิจจึงก้าวเข้ามามีบทบาทส าคัญในการก าหนดหลักการปฏิบัติ โดยน าหลักจริยธรรม
โดยทั่วไปที่สังคมยอมรับมาเป็นสิ่งตัดสินการกระท านั้นอาทิ การคิดดี การปฏิบัติดี (พรนพ พุกกะพันธุ์
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, 2544) แต่ในการท างานจริงบางสถานการณ์ที่มีจริยธรรมเกี่ยวข้องนั้นจะน ามาซึ่งความยากล าบากใน
การตัดสินใจให้กับผู้เผชิญปัญหา เนื่องด้วยความถูกต้องนั้นอาจน ามาซึ่งความยากล าบาก ความ
ล้มเหลว การแก้ปัญหาอย่างมีจริยธรรมจึงไม่ใช่เรื่องง่าย จึงท าให้เกิดจริยธรรมหรือเกณฑ์การท างาน
ขึ้นในบางบริษัท ทั้งนี้หากการแก้ปัญหานั้นสามารถตั้งอยู่บนความถูกต้องและได้รับประโยชน์สูงสุดจะ
เป็นหนทางที่ดีของการก้าวหน้าทางธุรกิจ โดยปราศจากการเบียดเบียนและความเห็นแก่ตัวของผู้ที่ท า
ธุรกิจ (พิพัฒน์ นนทนาธรณ์, 2555) การปลูกฝังจริยธรรมทางธุรกิจจึงเป็นทางหนึ่งในการช่วยให้การ
ด าเนินธุรกิจเติบโตและเป็นธรรมกับสังคม 
 การจัดการเรียนการสอนที่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
นั้นมีหลายแนวทาง เช่น Wen (2011) ได้มีการส่งเสริมทัศนคติการแก้ปัญหาการให้กับกับนักศึกษาใน
หลักสูตรการบัญชี โดยใช้สภาพแวดล้อมการเรียนแบบร่วมมือบนเว็บร่วมกับกระบวนการการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือ C  anc  er (2012) ที่ได้ปรับปรุงกระบวนการการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ในการสอนให้นักศึกษาในระดับปริญญาตรีสาขาวิชาเศรษฐศาสตร์และธุรกิจให้เกิดทักษะ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้นักศึกษาสามารถสร้างและเลือกความคิดสร้างสรรค์ที่มี
ประโยชน์และตรวจสอบได้ ด้วยการใช้เทคนิคที่หลากหลายในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการอย่าง
เหมาะสม ทั้งในรูปแบบรายบุคคลและรายกลุ่มจากการใช้แผนภาพพหุปัญญา (Cognitive Mapping) 
หรือแผนภาพในรูปแบบต่างๆ ที่จะเป็นเครื่องมือที่ท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด และยังท าให้
ผู้เรียนสามารถมองเห็นภาพรวมได้อย่างชัดเจน อาทิ แผนผังความคิด (Mind Mapping) ตาราง
ประเมินผล (Outcome Checklists) ทั้งนี้เขายังได้ใช้การใช้ค าถามประกอบในการฝึกให้ผู้เรียนคิด 
จากการที่ผู้เรียนได้ตอบค าถามจากสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนด เช่น การถามค าถาม "ท าไม" ใน
สถานการณ์ที่บริษัทก าลังอยู่ในช่วงวิกฤต เพ่ือให้ผู้เรียนหาทางออกให้กับสถานการณ์ที่ผู้สอนได้ให้มา 
ซึ่งพบว่าในการเรียนการสอนที่ผู้สอนต้องการพัฒนาการคิดแก้ปัญหาให้กับผู้เรียนนั้นมีได้หลากหลาย
รูปแบบ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับผู้สอนที่จะออกแบบการเรียนการสอนให้เข้ากับบริบทของตนเองทั้ง ผู้เรียน 
เนื้อหาวิชา เทคโนโลยี   
 สังคมออนไลน์กับการเรียนรู้เป็นเสมือนส่วนหนึ่งของคนในยุคนี้ ซึ่งเข้ากับแนวทางการเรียนรู้ 
คอนสตั๊คติวิสม์ ที่เชื่อว่าความรู้ของคนเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 
2550) โดยเฉพาะในปัจจุบันที่คนรุ่นใหม่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีไร้พรมแดน สามารถ
ติดต่อสื่อสารกันได้ทุกท่ีทุกเวลา ในการจัดการเรียนการสอนให้เข้ากับยุคสมัยจึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นเพ่ือให้
ผู้เรียนได้ก้าวทันเทคโนโลยี รวมถึงการใช้เทคโนโลยีไปในทางสร้างสรรค์ การเรียนการสอนที่ผ่าน
ระบบออนไลน์นั้นจะช่วยลดข้อจ ากัดของการท างานระหว่างกลุ่มในด้านเวลาและสถานที่ การใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer-Supported Collaborative Learning: 



 
 

 

 

7 

CSCL) โดยใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ จึงเป็นเครื่องมืออ านวยความสะดวกในการสื่อสาร การท างาน 
การแลกเปลี่ยนข้อมูลข้อมูลระหว่างกันของผู้เรียน (วราภรณ์ ผ่องสุวรรณ, 2553) ทั้งนี้รูปแบบการ
ท างานร่วมกันมีมากมายให้เลือกใช้ให้เหมาะสมกับภาระงาน และเนื่องจากทักษะที่ต้องการของสถาน
ประกอบการและแนวนโนบายการศึกษาต้องการให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการคิดนั้น พบว่าการใช้
ผังกราฟิก (Graphic Organizer) ซึ่งเป็นการน าเสนอข้อมูลต่างๆ ในรูปแบบของภาพ จะช่วยท าให้
เกิดความเข้าใจเนื้อหาและการให้เหตุผลอย่างชัดเจน ในการช่วยอธิบายความสัมพันธ์ระหว่า ง
แนวความคิด จากการจัดข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่อย่างมีระเบียบด้วยกราฟิก รวมทั้งการสร้า ง
กระบวนการการเรียนรู้ให้เข้มแข็งจากการจัดการข้อมูลลงในกราฟิกที่มีความซับซ้อน ซึ่งผู้เรียนจะต้อง
ใช้การตัดสินใจว่าเลือกความรู้ การจัดวาง ที่จ าเป็นและเหมาะสมที่สุด ท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ตลอดจนการบูรณาการความรู้ที่มีอยู่เดิมกับความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน และในการสร้างผัง
กราฟิกยังท าให้ผู้สอนเห็นข้อผิดพลาดหรือความเข้าใจผิดที่เกิดขึ้นของผู้เรียนได้ผ่านผังที่ผู้เรียนสร้าง
ขึ้น จึงท าให้ผู้สอนสามารถแก้ไขในเรื่องนั้นได้ (Ciascai, 2009) การใช้ผังกราฟิกมีหลายรูปแบบ อาทิ 
ผังกราฟิกแสดงความสัมพันธ์ โดยการใช้ผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) หรือผังก้างปลา ผังใยแมง
มุมที่ใช้แสดงความเชื่อมโยงเหตุผล (วรนาถ รักกสกุลไทย และคณะ, 2556) ซึ่งแผนภาพ (Diagrams) 
ต่างๆที่เป็นส่วนหนึ่งของผังกราฟิกนั้น ในปัจจุบันได้มีนวัตกรรมโปรแกรมการสร้างแผนภาพร่วมกัน
แบบออนไลน์ขึ้น โดยการท างานร่วมกันผ่านเว็บไซต์ เช่น Cacoo Lucidchart Realtimeboard ซึ่ง
ท าให้ผู้ที่ต้องท างานร่วมกันท าได้อย่างไม่จ ากัดสถานที่และเวลา ทั้งนี้ในแต่ละเว็บไซต์ต่างมีคุณสมบัติ
เพ่ือการอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้เป็นอย่างมาก ทั้งแผนภาพในรูปแบบต่างๆ การสนทนาระหว่าง
การท าแผนภาพ ซึ่งท าให้การเรียนการสอนไม่ถูกจ ากัดอยู่เพียงให้ห้องเรียนเท่านั้น 
 ตัวอย่างงานวิจัยของ เอกรินทร์ ศรีผ่อง (2554) พบว่าเว็บคอมเพเลอร์ที่ใช้คอคนิทีฟทูลที่
แตกต่างกันกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 นั้นมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และ ณัฐกร สงคราม (2553) ใช้เครื่องมือทางปัญญาแบบ
ไฮเปอร์มีเดียกับการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก กับนิสิตสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิตเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา รวมถึง โชติ จันทร์วัง (2547) ที่สอนนักเรียนเตรียมทหารโดย
ใช้เทคนิคการจัดข้อมูลด้วยแผนภาพในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ซึ่งในการสอนด้วยรูปแบบนี้
ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู้และความสามารถในการน าเสนอข้อมูลทาง
คณิตศาสตร์ด้วยแผนภาพ 
 การเรียนด้วยโครงงานเป็นฐาน การใช้เกมมิฟิเคชัน การใช้ผังความคิดแบบกราฟิกทั้งสาม
ประการนี้สามารถท าให้เกิดกระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมได้ จาก

ที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ดังเช่น C  anc  er (2012) ที่น าการสร้างแผนภาพมาให้นักศึกษาในระดับปริญญา
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ตรี ในสายบริหารธุรกิจใช้ในการวิเคราะห์ ท าให้เกิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากการศึกษาและ
ความส าคัญดังกล่าว ในงานวิจัยครั้งนี้จึงมุ่งเน้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม
โดยใช้เทคนิคที่กล่าวถึงเพ่ือพัฒนาทักษะอันพึงประสงค์ของตลาดแรงงาน ซึ่งสอดคล้องไปกับแนวการ
เรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา ที่ให้นักศึกษาสามารถคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในเชิงธุรกิจและ
จริยธรรมได้ ซึ่งผู้วิจัยเห็นความเป็นไปได้ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการสอนที่จะพัฒนาทักษะของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้โครงงานเป็นฐานประกอบกับ
กระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจและจริยธรรม โดยใช้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์มาช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะ 
พร้อมกับกลยุทธ์ เกมมิฟิเคชัน ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
และจริยธรรม โดยสามารถก้าวทันเทคโนโลยีในปัจจุบันของสถานประกอบการได้   
 
ค าถามการวิจัย 

 1) สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนที่ใช้โครงงานเป็นฐานส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี
สาขาบริหารธุรกิจ เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมมีการเรียนการ
สอนเป็นอย่างไร 
 2) ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการ
เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและ
จริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจมีองค์ประกอบและข้ันตอนอย่างไร 
 3) นักศึกษาปริญญาตรีสาขาบริหารธุรกิจมีคะแนนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิ งธุรกิจ
และจริยธรรมก่อนเรียนและหลังจากเรียนด้วยด้วยชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ  ผัง
ความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานแตกต่างกันหรือไม่ 
 4) นักศึกษาปริญญาตรีสาขาบริหารธุรกิจที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ   
ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานมีคะแนนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมแตกต่างจากนักศึกษาปริญญาตรีสาขาบริหารธุรกิจที่เรียนแบบ
ปกตหิรือไม ่
 5) พฤติกรรมการเรียนของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาบริหารธุรกิจระหว่างเรียนด้ วยชุด
กิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้
โครงงานเป็นฐานมีคะแนนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมเป็นอย่างไร 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสภาพการเรียนการสอนที่ใช้
โครงงานเป็นฐานที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาบริหารธุรกิจ 
 2) เพ่ือพัฒนาและศึกษาผลชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 3) เพ่ือน าเสนอชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 
สมมติฐานงานวิจัย 

 1) นักศึกษาปริญญาตรีสาขาบริหารธุรกิจที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ   
ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 2) นักศึกษาปริญญาตรีสาขาบริหารธุรกิจที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ
ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานและนักศึกษาปริญญาตรี
สาขาบริหารธุรกิจที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมมีคะแนนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุ รกิจและ
จริยธรรมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  
 
ขอบเขตการวิจัย 

    1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
        ตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ธัญบุรี ลงเรียนวิชาหลักการตลาด ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 61 คน โดยแบ่งเป็น
กลุ่มทดลองจ านวน 27 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 34 คน 
     2. ตัวแปรที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ 
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 2.1 ตัวแปรอิสระ คือ การใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 2.2 ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
     3.  ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง ใช้ระยะเวลา 6 สัปดาห์ 
     4.  ขอบเขตเนื้อหา คือ จริยธรรมทางธุรกิจ ตามบทบาทของนักธุรกิจต่อลูกค้า ต่อคู่แข่งขัน ต่อ
องค์กร และต่อสังคม 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ค าอธิบายกรอบงานวิจัย 

 1. การเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน คือ การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการ
ท าโครงงาน จากปัญหาหรือสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวของผู้เรียนมาศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม รวมทั้งลงมือปฏิบัติ 
เพ่ือให้ได้ค าตอบซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ฝึกทักษะ และการใช้กระบวนการต่างๆ เพ่ือให้บรรลุผล
ที่ ตั้ ง ไว้  โ ดยผู้ สอน เป็นผู้ ให้ ค าแนะน าและชี้ แนะแก่ ผู้ เ รี ยนระหว่ า งการ เ รี ยนการสอน 
(Communications and Training Sector, 2006; Krauss & Boss, 2013; ลัดดา ภู่เกียรติ, 2544; 
วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2551) มีขั้นตอน (วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2551) สุชาติ วงศ์สุสรรณ, 2542 
อ้างถึงใน (วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2551) สุรางค์ สากร, 2531 อ้างถึงใน (ลัดดา ภู่เกียรติ, 2544) 
ดังต่อไปนี้ 
  1) คิดและเลือกหัวข้อโครงงาน คือขั้นตอนการเลือกปัญหาที่ต้องการท าโครงงาน 
โดยมีผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะให้กับผู้เรียน 
  2) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง เป็นการทบทวนความรู้เดิมและค้นหาข้อมูลใหม่จาก
แหล่งต่างๆ เพ่ือเป็นการวางแผนการท าโครงงาน ทั้งเปูาหมาย วิธีการ และระยะเวลาที่ใช้ จ ากการ
ระดมสมอง 
  3) ปฏิบัติหรือลงมือท าโครงงาน ตามที่ได้วางแผนไว้ โดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้ค าปรึกษา
ระหว่างการด าเนินการท าโครงงาน 
  4) แสดงผลงานและสรุปผลของโครงงาน เป็นขั้นตอนสุดท้ายเพ่ือเตรียมการน าเสนอ
ผลจากการท าโครงงานในรูปแบบต่างๆ เมื่อสิ้นสุดการน าเสนอผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผล
ของโครงงาน 
 2. เกมมิฟิเคชัน เป็นการน ารูปแบบการคิด กลไกพ้ืนฐานของเกมมาใช้ ท าให้เกิดการกระตุ้น
พฤติกรรม สนับสนุนการเรียนรู้ และการแก้ปัญหา โดยมีการน ามาผสมผสานกับสุนทรียศาสตร์ ท าให้
เกิดความสนุกสนานท้าทาย ไม่น่าเบื่อ จากการจูงใจ รวมทั้งยังก่อให้เกิดความผูกพัน (Kapp, 2012; 
Kapp et al., 2014; วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง, 2556) ซึ่งมีองค์ประกอบของเกม ดังต่อไปนี้ 1) กติกา      
2) การแข่งขัน  3) ความท้าทาย 4) ความร่วมมือ 5) รางวัลเหรียญตรา 6) ผลสะท้อนกลับ และ      
7) เวลา  (Kapp, 2012; Kapp et al., 2014; Paharia, 2013) 
 3. ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ คือ  การประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการ
สร้างแผนภาพ หรือแผนผังชนิดต่างๆ ที่สร้างขึ้น เพ่ือช่วยในการอธิบายความคิด ซึ่งเป็นผังความคิด
แบบกราฟิกที่ใช้ในการเชื่อมโยงความรู้ จากการระดมสมองทั้งที่เป็นรายบุคคลและกลุ่ม มาใช้ในการ
สนับสนุนกระบวนการคิดของผู้เรียน (Ellis, 2004; Shama, 2013; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; ณัฐกร 
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สงคราม, 2553) ประกอบด้วย (Isaksen, Dorval, & Treffinger, 2011; Proctor, 2014; Puccio, 
Mance, & Murdock, 2011) ดังนี้ 
  1)  แผนภาพแบบเว็บบิง คือ การสร้างผังด้วยค าถาม "ท าไม" และ "สิ่งใดที่เป็น
อุปสรรค" ที่ผังจะช่วยยืนยันเปูาหมายเดิมและความท้าทายในวางแผนแก้ไขปัญหาเพ่ือให้บรรลุ
เปูาหมาย 
  2)  แผนผังความคิด เป็นวิธีการในการระดมสองเพ่ือให้เกิดแนวคิดอันหลากหลาย 
และการต่อยอดแนวคิดใหม่จากแนวคิดเดิม โดยยังไม่จ าเป็นต้องสนใจความสมเหตุสมผล 
  3)  แบบประเมินผล เป็นวิธีการแสดงความสัมพันธ์ของความคิดกับเกณฑ์เพ่ือช่วยใน
การตัดสินใจของความคิดที่น่าจะปฏิบัติตามได้ โดยเป็นการเตรียมโครงสร้างในการประเมินทางเลือก 
อย่างเป็นระบบตามเกณฑ์ท่ีตั้งขึ้น 
  4) แผนภาพอย่างไร-อย่างไร คือ การสร้างแผนภูมิด้วยค าถาม "อย่างไร" ที่จะท าให้
สามารถระบุข้ันตอนต่างๆ ของวิธีแก้ปัญหา   
 4. หลักการบริหารธุรกิจเบื้องต้น การวางแผนเป็นขั้นตอนแรกในการจัดการที่จะน าไปสู่การ
ประสบความส าเร็จ (ตุลา มหาพสุธานนท์, 2545) ในการจัดการขององค์กร โดยการพิจารณาจาก 
เวลาทรัพยากร และเปูาหมาย การวางแผนที่ดีต้องประกอบการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ ด้วยการ
พิจารณา ทรัพยากรที่มีอยู่ ความเป็นมาและผลงานขององค์กร สถานการณ์ปัจจุบัน และเปูาหมายใน
อนาคตที่ต้องการ (ธงชัย สันติวงษ์, 2545) ทั้งนี้ในการวางแผนในทางธุรกิจนั้นต้องน ากลยุทธ์ไปใช้เพ่ือ
เป็นทิศทางไปสู่เปูาหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งสามารถแบ่งได้ 3 ระดับ คือ 1) ระดับบริษัทเพ่ือก าหนดแนวทาง
ของทั้งองค์กร 2) ระดับธุรกิจ ใช้ในกรณีที่องค์กรมีขนาดใหญ่และมีสินค้าหลายชนิดแตกย่อยออกมา 
จะมีการก าหนดกลยุทธ์ในแต่ละธุรกิจ และ3) ระดับหน้าที่ ใช้ในการก าหนดหน้าที่ต่างๆในองค์กร เช่น 
การผลิต ทรัพยากรมนุษย์ การตลาด การเงิน (เนตร์พัณณา ยาวิราช, 2550) และจริยธรรมทางธุรกิจ 
หมายถึง การน าจริยธรรมโดยทั่วไปมาใช้ในทางธุรกิจ (จินตนา บุญบงการ, 2555) โดยมีหลักส าคัญ 4 
ประการ คือ จริยธรรมของนักธุรกิจต่อลูกค้า ต่อคู่แข่งขัน  ต่อหน่วยงาน และ ต่อสังคม  (ณัฏฐพันธ์ 
เขจรนันทน์ & ฉัตยาพร เสมอใจ, 2547; เนตร์พัณณา ยาวิราช, 2550; มูลนิธิเพ่ือสถาบันการศึกษา
วิชาการจัดการแห่งประเทศไทย, 2548)  
 5. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม มีองค์ประกอบ 2 
ส่วน ดังนี้คือ  
  5.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีดังต่อไปนี้ 1) การค้นพบปัญหา 
(อย่างมีเหตุผล)  2) การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่หลากหลาย  3) ค้นหาวิธีแก้ไขที่เป็นไปได้          
4) สามารถเลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสม เกิดประโยชน์และเป็นไปได้มากที่สุด 5) วางแผนแก้ปัญหา
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อย่างเป็นขั้นตอน 6) แก้ปัญหาได้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด (นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์, 2553; มิ่งขวัญ 
ภาคสัญไชย, 2555; สมปอง เพชรโรจน์, 2549) 
  5.2 จริยธรรมทางธุรกิจ หมายถึง การน าจริยธรรมโดยทั่วไปมาใช้ในทางธุรกิจ เช่น 
การท าผิดจากการทุจริต ในทางสังคมไม่ถูกต้องในทางธุรกิจก็ไม่ถูกต้องเช่นกัน ซึ่งจะถือว่าแนวคิดทาง
จริยธรรมที่สังคมยอมรับสามารถน ามาใช้ได้กับธุรกิจได้ทั้งหมด (จินตนา บุญบงการ, 2555) โดยมี
หลักเกณฑ์ในการด าเนินธุรกิจส าคัญ 4 ประการ คือ จริยธรรมของนักธุรกิจต่อลูกค้า ต่อคู่แข่งขัน        
ต่อหน่วยงาน และ ต่อสังคม       (ณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์ & ฉัตยาพร เสมอใจ, 2547; เนตร์พัณณา 
ยาวิราช, 2550; มูลนิธิเพ่ือสถาบันการศึกษาวิชาการจัดการแห่งประเทศไทย, 2548)  
   
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

  1. การสอนแบบใช้โครงงานเป็นฐาน คือ การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือท า
โครงงาน เพื่อให้ได้ค าตอบโดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน าและชี้แนะแก่ผู้เรียนระหว่างการท าโครงงาน
ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 1) คิดและเลือกหัวข้อโครงงาน 2) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 3) ลงมือท าโครงงาน  
4) น าเสนอผลงานและประเมินผลโครงงาน 
  2. เกมมิฟิเคชัน คือการน ากลไกพ้ืนฐานของเกมมาใช้กระตุ้นพฤติกรรม สนับสนุนการเรียนรู้ 
และการแก้ปัญหาของผู้เรียน ซึ่งมีความท้าทาย ไม่น่าเบื่อ จากการจูงใจ ซึ่งมีองค์ประกอบของเกม
ดังต่อไปนี้ 1) กติกา 2) การแข่งขัน 3) ความท้าทาย 4) ความร่วมมือ 5) รางวัลเหรียญตรา            
6) ผลสะท้อนกลับ และ7) เวลา 
  3. ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ คือ การสร้างผังความคิดแบบกราฟิกผ่านเว็บไซต์
ที่รองรับการสร้างแผนผังที่หลากหลาย และอ านวยต่อการร่วมกันสร้างแผนผังระหว่างสมาชิกในกลุ่ม
ทั้งเสมือนเวลาและไม่เสมือนเวลา  
 4. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ ทักษะในการค้นพบปัญหาได้อย่าง
สมเหตุสมผล และสามารถค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย เป็นไปได้ ทั้งนี้ยังสามารถเลือกวิธี
แก้ปัญหาที่เหมาะสม เกิดประโยชน์และเป็นไปได้มากที่สุด และสามารถวางแผนแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอนภายในระยะเวลาที่ก าหนด จากการวัดด้วยแบบทดสอบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
 5. จริยธรรมทางธุรกิจ คือ การน าจริยธรรมมาใช้ในการตัดสินใจทางธุรกิจที่มีต่อลูกค้า คู่แข่ง 
องค์กร และสังคม 
 6. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม คือ ทักษะในการ
ค้นพบปัญหา ได้อย่างสมเหตุสมผล และสามารถค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย ทั้งนี้ยังสามารถ
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เลือกวิธีแก้ปัญหาที่อยู่ภายใต้การมีจริยธรรมได้อย่างเหมาะสม และเป็นไปได้มากที่สุด โดยที่ผู้เรียน
สามารถวางแผนแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนภายในระยะเวลาที่ก าหนด โดยวัดจากแบบทดสอบที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่มีเกณฑ์ด้านจริยธรรมทางธุรกิจในด้านลูกค้า คู่แข่ง องค์กร 
และสังคม 
 7. ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการ
เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นตามกระบวนการการเรียนโดยใช้
โครงงานเป็นฐานร่วมกับกลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพ่ือท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการค้นพบ
ปัญหา (อย่างมีเหตุผล) หลากหลาย รวมทั้งสามารถเลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมและเป็นไปได้มาก
ที่สุด พร้อมวางแผนแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และแก้ปัญหาได้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด จาก
สถานการณ์หรือปัญหาทางธุรกิจ ชุดกิจกรรมจะส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดในแต่ละกระบวนการคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยการสร้างแผนภาพจากผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 
จากกิจกรรมจ านวน 4 กิจกรรม 
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

 1. ได้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการ
เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและ
จริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 2. ได้แนวทางแก่ผู้สอนในการน ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนใน
สาขาบริหารธุรกิจ เพื่อให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์
ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรม ของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ  โดยผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ตอน ดังต่อไปนี้  
 ตอนที่ 1  แนวคิดเก่ียวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.1) ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.2) องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ตอนที่ 2  แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
  2.1) ความหมายของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
  2.2) กระบวนการของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
  2.3) การออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 ตอนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกับกลยุทธ์แบบเกมมิฟิเคชัน 
  3.1) ความหมายของกลยุทธ์แบบเกมมิฟิเคชัน 
  3.2) หลักการของกลยุทธ์แบบเกมมิฟิเคชัน 
  3.3) องค์ประกอบพ้ืนฐานของหลักการเกมมิฟิเคชัน 
 ตอนที่ 4 แนวคิดของการใช้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 
  4.1) แนวคิดของการใช้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 
   เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) 
   ผังความคิดแบบกราฟิก (Graphic Organizer) 
  4.2) การน าแผนภาพดิจิทัลไปใช้ 
  4.3) ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 
  4.4) ผังความคิดแบบกราฟิกที่ใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 ตอนที่ 5 หลักการบริหารธุรกิจเบื้องต้น 
  5.1) การวางแผน 
  5.2) กลยุทธ์ 
 ตอนที่ 6 แนวคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
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  6.1) ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  6.2) กระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  6.3) ประโยชน์ของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
  6.4) ความหมายและหลักเกณฑ์จริยธรรมทางธุรกิจ 
  6.5) วิธีการพิจารณาในการตัดสินใจทางจริยธรรม 
  6.6) ขั้นตอนการตัดสินใจจริยธรรมทางธุรกิจ 
   
ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 การบูรณาการสื่อชนิดต่างๆเข้าด้วยกันเป็นชุดกิจกรรมนั้นเป็นวิธีการที่ใช้ในการเรียนการสอน
เพ่ือให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีผู้สอนได้ตั้งไว้ โดยการค านึงถึงความแตกต่างรายบุคคลเพ่ือพัฒนา
ความรู้ความสามารถของผู้เรียน 
 1.1) ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activity Package) เป็นเครื่องมือการศึกษาประเภทหนึ่งที่
ถูกออกแบบมาเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนก ากับตนเองในการเรียนรู้ตามอัธยาศัย รวมถึงการรับผิดชอบในการ
เรียน จากการบูรณาการของสื่อการสอนที่มุ่งพัฒนาความรู้ความสามารถและทักษะของผู้เรียนเพ่ือให้
บรรลุวัตถุประสงค์ที่ผู้สอนตั้งไว้ จากการออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมส าหรับให้ผู้เรียนได้ท างานอย่าง
อิสระ รวมทั้งตอบสนองความต้องการของผู้เรียนในการเรียนเป็นรายบุคคลจากการสืบเสาะในเรียนรู้ 
โดยมีพ้ืนฐานที่ว่าผู้เรียนเป็นบุคคลที่มีความต้องการและประสบการณ์ที่แตกต่างกัน  
 การผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ประการที่หนึ่ง คือ ไม่มีรูปแบบการใช้งานชุดกิจกรรมเรียนรู้ 
รวมทั้งความหลากหลายของรูปทรง สี และการออกแบบ การออกแบบที่ดีจึงควรค านึงถึงความ
ต้องการของผู้เรียนและบริบทของสถานการณ์ รวมถึงการเลือกใช้สื่ออย่างหลากหลายเพ่ือให้ได้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีที่สุดของผู้สอนแต่ละคน ประการที่สอง ชุดกิจกรรมการเรียนรู้จะต้องมีความ
ยืดหยุ่นในจินตนาการ ทรัพยากรที่มีอยู่ ความต้องการเฉพาะ การพัฒนาหรือการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียน  การออกแบบชุดกิจกรรม องค์ประกอบ และประสิทธิผล จะถูกก าหนดด้วย เหตุผลและความ
จ าเป็นในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้(Cummins, 1972; Hunt, Wiseman, & Bowden, 1998; 
Newton, 1971; Taronno, 1972)  
 1.2) องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (Cummins, 1972; Hunt et al., 1998; Meehan, 
1981) มีดังต่อไปนี้ 
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 1) ชื่อกิจกรรม ภายในชุดกิจกรรมนั้นต้อง สั้น ชัดเจน และรัดกุม ซึ่งสามารถท าให้เห็นความ
แตกต่างของแต่ละกิจกรรมได้ และในส่วนของค าชี้แจงควรเป็นการแนะน ากิจกรรมการเรียนการสอน
และการประเมินผล เนื่องด้วยแต่ละกิจกรรมมีความแตกต่างจากกัน 
 2) วัตถุประสงค์ ตั้งจากผลลัพธ์ที่จะได้จากชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยต้องใช้ภาษาที่ง่ายต่อ
ความเข้าใจของผู้เรียน ซึ่งจะต้องกล่าวถึงเปูาหมายที่คาดหวัง มีความเกี่ยวเนื่องกับผู้เรียน ภายใต้
เงื่อนไข และการด าเนินกิจกรรม 
 3) ทดสอบก่อนเรียน เพ่ือเป็นการบอกองค์ประกอบของเนื้อหาเบื้องต้นให้กับผู้เรียน และผล
ที่คาดหวังหลังจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงการสร้างแรงจูงใจทางบวก และการส่งเสริม
การมีส่วนร่วม ทั้งนี้ผลคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนจะท าให้ผู้สอนทราบจุดอ่อนและจุดแข็ง
บางประการของผู้เรียน ซึ่งสามารถน าไปปรับชุดกิจกรรมให้เหมาะสมมากยิ่งขึ้นได้ ทั้งการเชื่อมโยง
เนื้อหา ทัศนคติ และการปฏิบัติงาน 
 4) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ในการจัดชุดกิจกรรมการเรียนรู้ แต่ละกิจกรรมต้องมี
ความแตกต่างกัน มีการใช้เทคนิคที่หลากหลายอย่างเหมาะสม ทั้งทางจิตวิทยา ซึ่งกิจกรรมนั้นยังต้อง
ค านึงถึง อายุและระดับการศึกษาของผู้เรียน จ านวนกิจกรรมจะขึ้นอยู่กับเนื้อหา ทั้งนี้ภายในชุด
กิจกรรมจะต้องมีข้อมูลและการปฏิบัติที่เพียงพอกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยที่ชุดกิจกรรมจะต้องปรับ
ให้มีความเหมาะสม  ที่ผู้เรียนจะสามารถเข้าใจได้ง่าย และสามารถท าส าเร็จได้ด้วยตนเอง แต่ถ้าไม่
สามารถท าได้ผู้สอนสามารถช่วยในการอธิบายเพิ่มเติมได้ 
 5) การทดสอบหลังเรียน เป็นการสะท้อนผลหลังจากจบชุดกิจกรรมการเรียนรู้  เพ่ือ
เปรียบเทียบผลก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการ
รายงานความคืบหน้าของแต่ละบุคคลที่จะแสดงความรู้ความเข้าใจ ทักษะการปฏิบัติ และ/หรือ
ทัศนคต ิ
 6) การประเมินผล เป็นการสะท้อนผลหลังจากจบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือเปรียบเทียบผล
ก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการรายงานความคืบหน้า
ของแตล่ะบุคคลที่จะแสดงความรู้ความเข้าใจ ทักษะการปฏิบัติ และ/หรือทัศนคติ  
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ตารางที่ 2.1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 Cumins (1971) Meehan (1981) Thomas (1998) ผู้วิจัย 

ช่ือเรื่อง     
เหตุผล     
วัตถุประสงค์     
ทดสอบก่อนเรียน     
การอ้างอิงที่เฉพาะเจาะจง 
และเกี่ยวข้อง     

กิจกรรมการเรียน     
การทดสอบหลังเรยีน     
การประเมินผล     
กิจกรรมเควส     
ข้อเสนอแนะ     

  
 จากตารางที่ 2.1 พบว่าองค์ประกอบของชุดกิจกรรมที่เป็นเหตุผลนั้นสามารถอธิบายผ่านการ
ตั้งวัตถุประสงค์ได้ การอ้างอิงที่เฉพาะเจาะจงและเกี่ยวข้องสามารถท าได้จากการสอดแทรกไว้ภายใต้
กิจกรรมการเรียน และในกิจกรรมเควสและข้อเสนอแนะสามารถท าได้ในการประเมินผล สรุปได้ว่า
องค์ประกอบพ้ืนฐานของชุดกิจกรรมประกอบด้วย วัตถุประสงค์ การทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมการ
เรียน การทดสอบหลังเรียน และการประเมินผลโดยผู้สอน 
 
ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

 การฝึกผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานที่ให้
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผ่านการปฏิบัติจริงด้วยปัญหาหรือหัวข้อท่ีผู้เรียนสนใจซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสามารถ
น าความรู้เดิม ความรู้ใหม่ตลอดจนทักษะต่างๆมาใช้ร่วมกันระหว่างการท าโครงงาน โดยมีครูผู้สอน
เป็นผู้ชี้แนะตามกระบวนการที่ผู้สอนได้วางไว้ตามวัตถุประสงค์ที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกท้าทาย
กับการแก้ปัญหา การวางแผนตลอดการท าโครงงาน 
 2.1) ความหมายของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

 ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) กล่าวไว้ว่า วิธีการเรียนแบบโครงงาน (Project-based Learning) 
คือ วิธีการเรียนที่เกิดจากความสนใจของผู้เรียนที่ต้องการจะศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมในสิ่งที่อยากรู้
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ค าตอบให้ชัดเจนมากยิ่งข้ึนจากสิ่งหนึ่งหรือมากกว่า โดยอาศัยทักษะ ปัญญา และกระบวนการหลายๆ
ด้าน โดยมีขั้นตอนและการศึกษาอย่างเป็นระบบ มีการวางแผนอย่างละเอียดในการศึกษาและลงมือ
ท าตามแผนที่วางไว้ จนได้ข้อสรุปหรือค าตอบในเรื่องท่ีต้องการ 
 วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551) กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นการให้ผู้เรียน
เรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของตนเองผ่านโครงงาน อย่างเต็มความสามารถของผู้เรียน ซึ่งการท า
โครงงานนั้นจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 
 Communications and Training Sector (2006) ได้อธิบายการเรียนแบบโครงงานไว้ว่า 
เป็นการปรับเปลี่ยนรูปแบบในการเรียนการสอนที่เน้นให้ครูเป็นศูนย์กลาง การเรียนแบบล าพัง การ
ปฏิบัติสั้นๆ ในชั้นเรียน เป็นการเรียนรู้ระยะยาวแบบสหวิทยาการ มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและบูรณา
การโลกแห่งความเป็นจริงกับการฝึกปฏิบัติ ซึ่งเป็นวิธีช่วยส่งเสริมความรู้ในด้านทฤษฎี การส ารวจ
ปัญหาที่ซับซ้อน ร่วมทั้งส่งเสริมความเข้าใจความรู้ที่แท้จริง เนื่องด้วยในการเรียนแบบโครงงานนั้น
ผู้เรียนจะต้องค้นหา พิจารณา อธิบาย และสังเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบที่มีความหมาย 
 Krauss and Boss (2013) อธิบายว่า ในการเรียนแบบโครงงานนั้น จะเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ซึ่งผู้เรียนจะได้รับความรู้ที่ส าคัญ ทักษะ และการแสดงออก ด้วยการค้นหาความจริงด้วยค าถาม
ปลายเปิด โดยมีรูปแบบโครงงานที่ตรงกับความต้องการของผู้เรียน ทั้งการประดิษฐ์ การชักจูงใจ การ
สร้างแรงจูงใจ การสร้างแรงบันดาลใจ และความบันเทิง  
 สรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานนั้นคือ การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วย
ตนเองจากการท าโครงงาน จากปัญหาหรือสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวของผู้เรียนมาศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม รวมทั้ง
ลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ได้ค าตอบซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ฝึกทักษะ และการใช้กระบวนการต่างๆ 
เพ่ือให้บรรลุผลที่ตั้งไว้ โดยผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน าและชี้แนะแก่ผู้เรียนระหว่างการเรียนการสอน 
เช่น Chickerur and Kumar (2011) ได้พัฒนาแนวทางในการจัดการเรียนการสอนของหลักสูตรการ
ออกแบบระบบดิจิตอล โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูมในการสร้างความน่าสนใจกับผู้เรียนให้มาก
ขึ้น จากวิธีการน าเสนอโครงงาน ทั้งนี้ยังส ารวจการใช้ ICT เพ่ือการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและ
การเรียนรู้ พบว่าการพัฒนาหลักสูตรได้รับการประเมินประสบความส าเร็จ นักวิชาการ นักเรียนได้
แสดงความสนใจที่เพ่ิมขึ้นในหลักสูตรการออกแบบดิจิตอลซึ่งได้รับทักษะใหม่นอกเหนือจากการ
พัฒนาทางด้านสติปัญญาแล้ว วิธีการเรียนการสอนด้วยโครงงานนั้นยังส่งเสริมทักษะด้านอ่ืนอีก ดังนี้ 
1. การใช้ห้องสมุดเพ่ือการรวบรวมข้อมูล 2. การวิเคราะห์ข้อมูลและการหาตัวแทนของปัญหา 3. การ
เขียนและทักษะการสื่อสาร 4. ทักษะการท างานเป็นทีม 5. จริยธรรม 6. ฝึกการเป็นผู้ประกอบการ     
7. เสริมแนวความคิดโดยการประยุกต์ใช้ 8. การเข้าใจความต่างของวัฒนธรรม 
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 2.2) กระบวนการของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

 สุชาติ วงศ์สุสรรณ (2542) อ้างถึงใน (วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2551) ได้อธิบายการด าเนิน
โครงงานไว้ทั้งหมด 6 ขั้นตอน โดยที่ผู้สอนให้ค าแนะน าช่วยเหลือแต่ผู้เรียนเป็นผู้ด าเนินการทั้งหมด 
ตามข้ันตอนอย่างต่อเนื่อง ดังนี้ 
 1. การคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง ในขั้นตอนนี้คือการที่ผู้ เรียนคิดและหาเรื่องที่ต้องการท าหรือ
ต้องการศึกษา มาก าหนดเป็นหัวข้อโครงงาน ซึ่งอาจได้มาจากปัญหา ค าถาม ความอยากรู้ในเรื่อง
ต่างๆ ของผู้เรียนที่ได้มาจากสิ่งรอบตัวของผู้เรียน เช่น ได้มาจากการฟังบรรยาย อ่านจากเอกสาร 
หนังสือ หรือการสังเกต โดยที่หัวข้อของโครงงานนั้นต้องมีความเฉพาะเจาะจงว่าท าอะไร 
 2. การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง คือ การค้นหาเอกสารที่เกี่ยวกับหัวข้อของโครงงาน รวมถึง
การขอค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญ หรือผู้ที่เก่ียวข้อง ซึ่งในขั้นตอนนี้ผู้เรียนต้องมีความรู้ความเข้าใจมาก
ขึ้นเก่ียวกับรายละเอียดที่เก่ียวข้องกับโครงงาน ขอบเขตของภาระงาน วิธีการด าเนินงาน ซึ่งมีแนวคิด
ในการก าหนดหัวข้อในการศึกษา ดังนี้ 
  2.1 ตั้งวัตถุประสงค์หรือเปูาหมายว่าต้องการจะท าอะไร 
  2.2 ความส าคัญของโครงงานว่าท าไมต้องท า 
  2.3 ผลหรือประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับว่าต้องการท าให้เกิดอะไรขึ้น 
  2.4 ขั้นตอนหรือวิธีด าเนินโครงงานว่าจะท าอย่างไร 
  2.5 การเตรียมความพร้อมว่าต้องใช้ทรัพยากรอะไรบ้าง 
  2.6 การประเมินกลุ่มเปูาหมายว่าต้องท ากับใคร 
  2.7 การประเมินผลหลังท ากิจกรรมว่าได้ผลตามที่คาดหวังหรือไม่ 
 3. การเขียนเค้าโครงของโครงงาน น าสิ่งที่คิดไว้ในข้อ2 มาเขียนเรียบเรียงอาจใช้การระดม
สมองเพ่ือให้สมาชิกทุกคนทราบภาระงาน ระยะเวลา รวมทั้งยังสามารถช่วยกันเสนอแนะขั้นตอนหรือ
วิธีการต่างๆ ในแต่ละขั้นของการท าโครงงาน ตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงสิ้นสุดโครงงาน เพ่ือให้เกิดความ
ชัดเจน โดยปกติจะมีหัวข้อดังต่อไปนี้ 
  - ชื่อโครงงาน 
  - หลักการและเหตุผล 
  - วัตถุประสงค์ 
  - ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
  - ระยะเวลาด าเนินการ 
  - กลุ่มเปูาหมาย 
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     - ชื่อผู้ท าโครงงาน 
       - ชื่อที่ปรึกษาโครงงาน 
       - ระยะเวลาในการท าโครงงาน 
       - ขั้นตอนในการท าโครงงาน 
       - สถานที่จัดท ากิจกรรม 
       - งบประมาณในการท ากิจกรรม 
       - เอกสารอ้างอิง 
 4. การปฏิบัติโครงงาน คือ การด าเนินการหลังได้รับความเห็นชอบจากอาจารย์ผู้สอน 
อาจารย์ที่ปรึกษา และได้รับอนุมัติจากสถานศึกษา ผู้เรียนจึงปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ ซึ่งผู้เรียน
ต้องมีความละเอียดรอบคอบในการท าโครงงาน มีการจดบันทึกระหว่างการท าโครงงาน ทั้งปัญหา
อุปสรรค ผลการปฏิบัติ แนวทางการแก้ไขปัญหา ซึ่งผู้เรียนควรจัดท าอย่างเป็นระบบ 
 5. การเขียนรายงาน คือ การสรุปผลการด าเนินงานจากการท าโครงงาน เพ่ือให้ผู้อ่ืนทราบ
แนวคิด วิธีการด าเนินงาน ผลที่ได้รับจากการท าโครงงาน ที่เขียนสรุปออกมาเป็นการเขียนรายงานผล 
อาจมีหัวข้อต่างๆ เช่น บทน า เอกสารที่เก่ียวข้อง สรุปและอภิปรายผล ข้อเสนอแนะ 
 6. การแสดงผลงาน เป็นขั้นตอนสุดท้ายในการท าโครงงาน ที่น าผลงานที่ได้จากการท า
โครงงานมาแสดงในรูปแบบต่างๆ เช่น เอกสารรายงาน ชิ้นงาน ด้วยการน าเสนอที่เหมาะสมกับ
รูปแบบของโครงงานที่ท าอาจน าเสนอในรูปแบบด้วยการบรรยาย รายงาน 
 
 สุรางค์ สากร (2531) อ้างถึงใน (ลัดดา ภู่เกียรติ, 2544) สรุปขั้นตอน ไว้ดังนี้ 
 1. ขั้นเสนอแนะปัญหา (Need and Problem) เป็นขั้นตอนในการหาปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันหรือที่เก่ียวข้องและเหมาะสม โดยผู้สอนอาจเป็นผู้ชี้แนะปัญหาให้นักเรียนได ้
 2. ขั้นวางแผน (Planning) เป็นการวางแผน เตรียมการ วิธีการ และระยะเวลาในการท า
โครงงาน 
 3. ขั้นลงมือปฏิบัติตามแผน (Doing) ท าตามแผนที่วางไว้ เมื่อมีปัญหาให้ผู้เรียนแจ้งแก่ผู้สอน
ประจ าโครงงาน 
 4. ขั้นสรุปและประเมินผล (Conclusion and Evaluation) เป็นการสรุปผลและประเมินผล
ตามท่ีก าหนดไว้ 
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 วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551) ได้อธิบายขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงาน ไว้ดังนี้ 
 1. ระยะเตรียมการวางแผนเข้าสู่โครงการ (Preliminary Planning) คือ การที่ผู้สอนและ
ผู้เรียนด าเนินการค้นหา เลือกประเด็นปัญหาในการท าโครงงาน ซึ่งผู้สอนอาจเป็นคนเสนอประเด็นที่
น่าสนใจให้กับผู้เรียน 
 2. ระยะเริ่มต้นโครงการ (Getting Project Start) คือ การทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับหัวข้อ
ที่คัดเลือกได้ โดยการระดมสมอง เพ่ือวางแผนในการด าเนินงานและตั้งค าถามเพ่ือหาค าตอบ 
 3. ระยะด าเนินโครงการ (Project in Progress) คือขั้นตอนของการด าเนินงานทั้งหมด โดย
เริ่มจากค้นหาความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งต่างๆ ด าเนินการตามแผนที่วางไว้ ปรับปรุงแก้ไข 
 4. ระยะสรุปและอภิปรายผลโครงการ (Consolidating Project) เป็นขั้นตอนสุดท้ายเพ่ือ
เตรียมการน าเสนอผลการด าเนินงานในรูปแบบต่างๆ เช่น การสาธิต การแสดง เพ่ือให้ได้ชมผลการ
ด าเนินงาน เมื่อเสร็จการน าเสนอผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลที่ได้จากการเรียนรู้ 
 
ตารางที่ 2.2 การสังเคราะห์ขั้นตอนในการท าโครงงาน 

รายการ 

สุชาติ วงศ์สสุรรณ 
(2542 อ้างถึงใน    

วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์
, 2551) 

สุรางค์ สากร, 2531 
(อ้างถึงใน ลัดดา       
ภู่เกียรติ, 2544) 

วราภรณ์ 
ตระกูลสฤษดิ์ 

(2551) 
ผู้วิจัย 

1. คิดและเลือกหัวข้อโครงงาน     
2. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง     
3. เขียนเค้าโครงของโครงการ     

4. ปฏิบัติหรือลงมือท าโครงงาน     
5. เขียนรายงาน     

6. แสดงผลงานและสรุปผลของ
โครงงาน     

 
 การเรียนการสอนโดยมีโครงงานเป็นฐาน สามารถปรับล าดับขั้นในกระบวนการเพ่ือให้บรรลุ
เปูาหมายหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ เช่น อ าภารัตน์ นวลทอง (2554) ใช้ 5 ขั้นของการเรียน
โดยมีโครงงานเป็นฐาน คือ 1. ขั้นคิดและเลือกหัวข้อโครงงาน 2. ขั้นวางแผน 3. ขั้นปฏิบัติ 4. ขั้น
วิเคราะห์และสรุป 5. ขั้นน าเสนอผลงาน กับใช้วิธีการกลุ่มบนเว็บบล็อกแบบมีโครงสร้างแตกต่างกัน
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ หรือ ธนพล ลิ่มอรุณ (2553) ที่แบ่งกระบวนการการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานออกเป็น 7 ขั้น ดังนี้ 1. ก าหนดปัญหา 2. ศึกษาค้นคว้าและ
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ตั้งสมมติฐานโครงงาน 3. วางแผนการด าเนินงาน 4. ลงมือปฏิบัติตามที่ก าหนดไว้ 5. รวบรวมผล 
ประมวลผล และวิเคราะห์ข้อมูล 6. เขียนรายงานโครงงาน 7. น าเสนอผลงาน  เพ่ือใช้ในการฝึกอบรม
ออนไลน์แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนของครูมัธยมศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถใน
การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีในการสอน ท าให้พบว่าการเรียนการสอนโดย
ใช้โครงงานเป็นฐานนั้นสามารถเลือกใช้ขั้นตอนของกระบวนการได้อย่างหลากหลาย รวมถึงการน า
การเรียนรู้ในรูปแบบโครงงานเป็นฐานไปใช้ร่วมกับเทคโนโลยี เช่น การเรียนการสอนด้วยโครงงานโดย
ผ่าน eMUSE (empowering MashUps for Social E-learning) ของ Popescu (2012) ที่ได้ศึกษา
ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ทางสังคมผ่านเครื่องมือของเว็บ 2.0 เช่น วิกิ บล็อก โดยการใช้
หลักการของการเรียนรู้แบบโครงงาน คือ 1. การเป็นศูนย์กลาง 2. การใช้ค าถาม 3. การสืบสวนอย่าง
สร้างสรรค์ 4. มีอิสระ 5. ความสมจริง ซึ่งพบว่าความยืดหยุ่นของงานและสภาพแวดล้อมทางสังคมจะ
ช่วยให้ผู้เรียนได้ควบคุมของการเรียนรู้ด้วยตนเองพร้อมทั้งได้รับทักษะสร้างความรู้ และส่งเสริมความ
พึงพอใจของผู้เรียน แรงจูงใจ ผลจากการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วม เช่นเดียวกับ Yukawa and 
others (2009) ที่สร้างโปรแกรมใหม่ที่ผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนกับการเรียนผ่าน e-Learning 
ด้วยการพัฒนาสภาพแวดล้อมที่ใช้คอมพิวเตอร์มาสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมกันกับการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐาน จากการหาความต้องการในการออกแบบและผลการเรียนรู้ของเครื่องมือ
สนับสนุนการท างานร่วมกันทางออนไลน์กับการเรียนรู้ตามโครงงาน พบว่าโปรแกรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเป็นไปได้ส าหรับการเรียนรู้ผ่านโครงงานในการการออกแบบซอฟต์แวร์และเป็นเครื่องมือที่
มีพ้ืนที่เก็บข้อมูลออนไลน์ที่อ านวยความสะดวกในการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนและยัง
สามารถใช้ออกแบบการเรียนรู้อ่ืนๆได้ ซึ่งรวมถึง Wurdinger and Qureshi (2015) ที่ใช้การเรียน
การสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างทักษะทางชีวิตของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ทั้งนี้ใน
การประเมินทักษะทางชีวิตที่ต้องใช้เวลาในการพัฒนาและความสามารถในการด าเนินการ  และ
กระบวนการของการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานนั้นเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและ
เกี่ยวข้องการแก้ปัญหาที่หลากหลายก่อนที่จะประสบความส าเร็จ สามารถท าให้ทักษะทางด้านความ
รับผิดชอบ การแก้ปัญหา การน าตนเอง การสื่อสาร และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนเพิ่มสูงข้ึน  
 
 2.3) การออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

 Markham (2012) อธิบายการออกแบบการเรียนการสอนด้วยโครงงานไว้ดังนี้ 
  1. ระบุความท้าทาย เนื่องด้วยแกนหลักของปัญหาคือความท้าทาย จึงต้องท าความ    
ท้าทายให้มีความหมายและเป็นไปได้ 
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  2. ผู้สอนด้วยโครงงานที่ดี นั้นต้องผลักดันโครงงานผ่านความตั้งใจ ว่าผู้สอนนั้น
ต้องการให้ผู้เรียนได้ผลรับเช่นไรหลังจบการเรียนแบบโครงงานแล้ว 
  3. เริ่มต้นด้วยผลลัพธ์ ในฐานะท่ีเป็นผู้น าในการเรียนการสอน ผู้สอนจะต้องตัดสินใจ
ภาระงานและผลงานของโครงงาน วัตถุประสงค์ เนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงของโครงงาน รวมทั้งทักษะ
และการแสดงออกท่ีผู้สอนต้องการ 
  4. สร้างการประเมินในตอนท้ายของโครงงานนั้นต้องมีเกณฑ์เฉพาะในการประเมิน
โครงงานนั้นๆ 
  5. การบันทึกและการมีส่วนร่วมด้วยชุดทดสอบระหว่างการปฏิบัติจะช่วยให้ผู้สอน
เห็นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนตั้งแต่เริ่มการท าโครงงาน ซึ่งจุดเริ่มต้นที่ดีคือความส าเร็จในท้ายที่สุด
  6. การมุ่งเน้นที่คุณภาพ คือโครงงานที่มีคุณภาพนั้นขึ้นอยู่กับการประสิทธิภาพการ
ท างานร่วมกันของผู้เรียน  
  7. ในการเรียนการสอนแบบโครงงานนั้น ผู้สอนควรจัดกระบวนการตลอดการท า
โครงงานเพ่ือเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนได้น าเสนองานที่ดีที่สุด ซึ่งสิ่งที่ส าคัญที่สุดคือการให้ผู้เรียน
รับรู้ ได้ถึงบรรยากาศของการเรียนรู้ 
  
 National Academy Foundation and Pearson Foundation (2015) อธิบายลักษณะ
การเรียนการสอนด้วยหลักโครงงาน 6 A ไว้ดังนี้ 
 1. Authenticity คือ การออกแบบโครงงานด้วยความน่าเชื่อถือทีม่ีผลต่อการท างานของ
ผู้เรียนทั้งวัตถุประสงค์ทีส่ามารถเชื่อมต่อกับการท างานในโลกแห่งความเป็นจริง 
 2. Academic Rigor คือ โครงงานที่มีความเข้มงวดทางวิชาการจะท้าทายผู้เรียนให้เกิดการมี
ส่วนร่วมอย่างเต็มที่ ด้วยการเรียนรู้เนื้อหาและการใช้ทักษะการคิดได้อย่างเชี่ยวชาญ 
 3. Adult Connection คือ การให้ผู้มีส่วนร่วมนอกห้องเรียนได้มีส่วนร่วมในการท าโครงงาน
จะท าให้เกิดแรงบันดาลใจแก่ผู้เรียน 
 4. Active Exploration คือ ความร่วมมือของผู้เรียนจะมาจากการลงมือท าด้วยตนเองใน
ภาคปฏิบัติ 
 5. Applied Learning คือ การบูรณาการเพ่ือผลักดันการเรียนรู้ของผู้เรียน จากการฝึก
ทักษะที่ส าคัญและเป็นที่ต้องการของสถานประกอบการ 
 6. Assessment Practices คือ การประเมินคุณภาพโครงงานจะท าให้ผู้เรียนได้รับค าแนะน า
หรือข้อเสนอแนะที่เก่ียวข้องในระหว่างและหลังการท าโครงงาน 
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 การออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานผู้สอนสามารถเลือกและแบ่ง
ขั้นตอนได้ตามความเหมาะสมของวัตถุประสงค์ เวลา และความต้องการของผู้เรียน ทั้งนี้การจัด
กิจกรรมให้ผู้เรียนได้ท าโครงงานนั้นผู้สอนสามารถออกแบบให้เกิดความท้าทายกับทักษะความรู้
ความสามารถของผู้เรียนให้เกิดได้ในแต่ละขั้นตอนรวมถึงการสร้างการท างานเป็นทีมให้กับผู้เรียนซึ่ง
เป็นทักษะส าคัญประการหนึ่งต่อไปในการศึกษาและการท างาน 
 
ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับกลยุทธ์แบบเกมมิฟิเคชัน 

 การสร้างแรงจูงใจเพ่ือกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมหรือทักษะตามที่ผู้สอนตั้งไว้ การใช้เกมมิฟิเค
ชันเป็นหนึ่งของการน ากลยุทธ์แบบเกมมาสร้างแรงกระตุ้นและผลักดันให้เกิดผลลัพธ์หรือเปูาหมาย
ตามที่ต้องการ เช่น การสร้างการยอมรับของสังคม ท าให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่ายต่อการท างานหรือ
กิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย 
 3.1) ความหมายของกลยุทธ์แบบเกมมิฟิเคชัน 

 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) นั้นเป็นการใช้กลไกพ้ืนฐานของเกม สุนทรียศาสตร์ และการ
คิดในรูปแบบของเกมเพ่ือให้เกิดความร่วมมือของบุคคล การกระตุ้นปฏิกิริยา การส่งเสริมการเรียนรู้ 
และการแก้ปัญหา (Kapp, 2012; Kapp et al., 2014) 
 กลยุทธ์แบบเกมมิ ฟิเคชัน เป็นการน ากลไก วิธีคิดหรือรูปแบบมาประยุกต์ ใช้สิ่ งที่
นอกเหนือจากเกม เพ่ือท าให้เกิดความสนุก น่าติดตาม น่าใช้ ซึ่งเหมาะกับการสร้างความผูกพัน 
(Engagement) เป็นอย่างมาก ซึ่งหลักการของกลยุทธ์แบบเกมมิฟิเคชันนั้นตั้งอยู่บนหลักจิตวิทยา
และพฤติกรรมศาสตร์ของมนุษย์ โดยใช้เหตุกระตุ้นหรือสิ่งจูงใจ (Incentive) บางอย่างท าให้เกิด
แรงผลักดันโดยไม่ให้รู้สึกเบื่อ (วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง, 2556) 
 สรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน นั้นเป็นการน ารูปแบบการคิด กลไกพ้ืนฐานของเกมมาใช้ ท าให้เกิด
การกระตุ้นพฤติกรรม สนับสนุนการเรียนรู้  และการแก้ปัญหา โดยมีการน ามาผสมผสานกับ
สุนทรียศาสตร์ ท าให้เกิดความสนุกสนานท้าทาย ไม่น่าเบื่อ จากการจูงใจ รวมทั้งยังก่อให้เกิดความ
ผูกพัน 
 
 3.2) หลักการของกลยุทธ์แบบเกมมิฟิเคชัน 

 Kapp et al. (2014) ได้แบ่งประเภทของเกมมิฟิเคชันไว้เป็น 2 ประเภท คือ เกมมิฟิเคชัน
แบบโครงสร้าง (Structural Gamification) และ เกมมิฟิเคชันแบบเนื้อหา (Content Gamification) 
ดังนี้ 
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  1) เกมมิฟิเคชันแบบโครงสร้าง (Structural Gamification) คือการใช้องค์ประกอบ
ของเกมในการผลักดันผู้เรียนผ่านเนื้อหาที่ไม่มีการดัดแปลงหรือที่มีการเปลี่ยนแปลงแล้ว ทั้งนี้เนื้อหา
มิใช่ส่วนที่เป็นเกมแต่เป็นโครงสร้างที่ท าหน้าที่เสมือนเกม โดยเกมมิฟิเคชันรูปแบบนี้มีเปูาหมายหลัก
เพ่ือเป็นการกระตุ้นผู้เรียนในการเข้าสู่บทเรียน และการมีส่วนร่วมในกระบวนการของการเรียนรู้ผ่าน
การได้รับรางวัล ตัวอย่างเช่น การที่ผู้เรียนได้รับคะแนนจากการรับชมวิดีโอหรือการท างานที่ได้รับ
มอบหมายเสร็จ แสดงให้เห็นว่าการรับชมวิดีโอหรือการท างานส าเร็จไม่ใช่องค์ประกอบของเกมนอก
ไปจากการที่ผู้เรียนได้รับคะแนน  
  องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันแบบโครงสร้างมีดังนี้ คะแนน (Point) เหรียญตรา 
(Badge) ความส าเร็จ (Achievement) และระดับ (Level) ในประเภทนี้ยังมักจะมีกระดานผู้น า 
(Leaderboard) และวิธีการติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้เช่นเดียวกับองค์ประกอบทางสังคมที่
ผู้เรียนสามารถส่งต่อความส าเร็จกับผู้เรียนคนอื่นๆได้ รวมถึงการโอ้อวดความส าเร็จที่ได้รับ แม้ว่าจะมี
การเพ่ิมองค์ประกอบของเรื่อง (Story) คุณสมบัติ (Character) และองค์ประกอบอ่ืนๆของเกมในเกม
มิฟิเคชันแบบโครงสร้าง เนื้อหาก็ยังคงไม่เปลี่ยนไปเป็นเกม 
  2) เกมมิฟิเคชันแบบเนื้อหา (Content Gamification) เป็นการใช้องค์ประกอบของ
เกมและการคิดในรูปแบบของเกมเพ่ือปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้มีความเหมือนเกมมากยิ่งขึ้น ยกตัวอย่าง
เช่น การเพ่ิมองค์ประกอบของเรื่องในวิชาปฏิบัติ หรือการเริ่มเรียนในรายวิชาด้วยความท้าทายแทน
วัตถุประสงค์ซึ่งเป็นสองวิธีการของเกมมิฟิเคชันแบบเนื้อหา การเพ่ิมองค์ประกอบท าให้เนื้อหามีความ
ใกล้เคียงกับเกมแต่ไม่ได้เป็นเนื้อหาของเกม เพียงแต่เป็นการเพ่ิมบริบทหรือกิจกรรมที่ใช้ภายในเกม
เพ่ือน าไปสู่เนื้อหาในการสอน 
 เกมมิฟิเคชันท างานอยู่บน 3 หลักการคือคนเราสามารถแข่งขันกับตนเองและผู้อื่นได้  
คนเราจะมีการแบ่งปันข้อมูลระหว่างกัน และคนชอบความสนุกและการได้รับรางวัล ซึ่งเกมมิฟิเคชัน
สามารถส่งเสริมให้คนท าในสิ่งที่สนใจได้เป็นระยะเวลานาน  ในอีกทางหนึ่งคือถูกน ามาใช้โดยการปรับ
ให้เหมาะสมกับบุคคลเพ่ือออกกฎ เปูาหมาย การท าประโยชน์ให้การค้าในระยะสั้น หรือการเก็บ
ข้อมูลพฤติกรรมและสถานที่ของผู้ใช้ (Watson, 2012) 
 Paharia (2013) กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันเป็นการใช้เทคนิคการสร้างแรงจูงใจที่นักออกแบบ
วีดีโอเกมใช้ส าหรับกระตุ้นผู้เล่นที่นอกเหนือจากบริบทของเกม เทคนิคนี้ยังรวมถึงการให้ผู้ใช้ได้
บรรลุผลที่ตั้งใจไว้ การมอบรางวัลด้วยเหรีญตรา การให้พวกเขาได้มีส่วนร่วมในการแข่งขัน ส่งเสริม
การท างานเป็นทีม การให้พวกเขาสามารถปรับระดับของพวกเขาขึ้น การได้รับแต้มหรือคะแนน โดย
สรุปแล้วเกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 
  1. การวัดและการสร้างแรงจูงใจ (Measure and Motivate) 
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  2. การได้รับการยอมรับและการได้รับรางวัล (Recognition and Reward) 
  3. ความจงรักภักดี (Loyalty) 
  4. แนวทางและขยายกิจกรรมที่มีคุณค่าสูง (Guiding and Amplifying High-
value Activity) 
 
 3.3) องค์ประกอบพ้ืนฐานของหลักการเกมมิฟิเคชัน 

 จากการศึกษาการใช้หลักการเกมมิฟิเคชันของ Sim es et al. (2  3)  พบว่าการใช้       
เกมมิฟิเคชันผ่านเว็บไซต์ schoooools.comที่ช่วยในการส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความจงรักภักดี 
รวมทั้งเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการใช้ schoooools.com ซึ่งเป็นพ้ืนที่เว็บของโรงเรียน
อย่างเป็นทางการในการสนับสนุนการท างานร่วมกัน การสื่อสาร และการใช้งานร่วมกันของเนื้อหา
และกิจกรรมของโรงเรียนระหว่างนักเรียนผู้ปกครองและครูกับนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่ง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางสังคมที่มีคุณสมบัติเป็นเครื่องมือเครือข่ายทางสังคมส่วนตัวเช่น บล็อก  
วิกิ สามารถมีพ้ืนที่การท างานร่วมกันจากเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล แล็ปท็อปหรืออุปกรณ์มือถือ 
เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต ท าให้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนน าเสนอ ผู้เรียนสามารถด าเนิน
กิจกรรมได้ทั้งในโรงเรียนและนอกโรงเรียน และ Jakubowski (2014) ได้ใช้เกมมิฟิเคชันในชั้นเรียน
เช่นเดียวกัน โดยได้น าไปใช้กับนักศึกษาในหลักสูตรธุรกิจและการศึกษาในช่วงปิดเทอมภาคฤดูหนาว 
จ านวน 77 คน และแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม โดยที่นักศึกษาแต่ละคนจะได้ปัญหาจากผู้สอน เป็นภาระกิจ
ใหญ่ 6 ภาระกิจ งานย่อย 12 ชิ้น 1กรณีศึกษา และโครงงานปลายภาค ซึ่งสามารถสรุปหลักการ
ออกแบบเกมมิฟิเคชั่นได้ 3 ขั้นตอนดังนี้  1) ออกแบบให้ผู้เล่นเป็นศูนย์กลาง โดยการมีส่วนร่วมใน
หลักสูตรและการเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ 2) ให้แรงเสริมทางบวก 3) มีผลตอบรับในทันทีต่อ
ทุกๆ การกระท าของผู้เรียน ทั้งนี้ Jakubowski แนะน าการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ว่าควรปรับให้
เหมาะสมกับหลักสูตร และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยที่เป็นวิธีการที่สนุกสนาน และจากการ
ทบทวนวรรณกรรมของ Nah and others (2014) พบว่าการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการเรียนการ
สอนนั้นมีการน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันไปใช้อย่างหลากหลายทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้และบริบทของเนื้อหา โดยองค์ประกอบที่ถูกน าไปใช้มากที่สุด คือ คะแนน (Point) ระดับ 
(Level) และเหรียญตรา (Badges) การให้ผลสะท้อนกลับ กระดานผู้น า ตามล าดับ และ Gibson, 
Ostashewski, Kim, Grant, and Knight (2015) ได้ใช้เหรียญตราแบบดิจิตอลมาใช้ในกิจกรรม
การศึกษาออนไลน์และประสบการณ ์ซึ่งเหรียญตราเป็นองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ช่วยให้ผู้เรียน
แข่งขันกับตัวเองหรือคนอ่ืน เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุเปูาหมายและการแสวงหาชื่อเสียงประกอบโดยการ
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กระตุ้นการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องจากเหรียญตรา ซึ่งจะเป็นการเพ่ิมเวลาในการท างานและสนับสนุน
การฝึกทักษะผ่านการปฏิบัติให้กับผู้เรียนที่มีประสิทธิภาพสูง ซึ่ง Tu and others (2015) ยังพบอีกว่า 
เกมมิฟิเคชันมีประสิทธิภาพในการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้และมีส่วนร่วมของผู้เรียนให้มากขึ้น
และเป็นเครื่องมือที่อุดมไปด้วยการตัดสินใจส าหรับการแก้ปัญหาต่างๆจากในการเรียนรู้ผ่านงานที่ท า 
 ส าหรับในการวิจัยครั้งนี้ใช้องค์ประกอบพ้ืนฐานของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 1) กติกา 2) การ
แข่งขัน 3) ความท้าทาย 4) ความร่วมมือ 5) รางวัลเหรียญตรา 6) เผลสะท้อนกลับ และ7) เวลา 
 
ข้อเสนอแนะหรือผลสะท้อนกลับ (Feedback) 
 Kapp (2012) ได้อธิบายไว้ว่า หนึ่งในคุณสมบัติของเกมประเภทต่างๆ คือ การสะท้อนกลับที่
มีความถี่และความรุนแรง ซึ่งผลสะท้อนกลับในเกมจะปรากฎอยู่เสมอๆ ข้อเสนอแนะหรือผลสะท้อน
กลับภายในเกมนั้นถูกออกแบบมาเพ่ือให้เกิดพฤติกรรม ความคิด หรือการกระท าท่ีถูกต้อง  
 การให้ข้อมูลหรือข้อเสนอแนะต่างๆ ถูกออกแบบมาเพ่ือบอกถึงระดับความถูกต้องหรือไม่ 
ถูกต้องของเหตุผล การกระท า หรือกิจกรรม ข้อเสนอแนะจะถูกแจ้งทันทีที่ผู้เรียนท าถูก ผิด หรือ 
ปานกลาง แต่จะไม่บอกถึงวิธีการที่ถูกต้องแต่สามารถน าไปเป็นค าแนะน าในการไปสู่เปูาหมายได้ 
ลักษณะของข้อเสนอแบบ "juicy” ของ Robin Hunieke อ้างถึงใน (Kapp, 2012) มีดังนี ้
 1. สัมผัสได้ (Tactile) ผู้เล่นจะทราบถึงข้อเสนอแนะที่ปรากฎขึ้นที่หน้าจอโดยที่ไม่ได้ 
ถูกบังคับหรือท าให้เกิดการผิดปกติในการเล่น 
 2. ดึงดูดใจ (Inviting) เนื่องด้วยผู้เล่นนั้นปรารถที่จะประสบความส าเร็จ ดังนั้นการได้รับ
ข้อเสนอแนะหรือผลตอบรับเชิงบวก ผู้เล่นจะรู้สึกว่าได้รับพลังงานและรางวัลที่เหมาะสม 
 3. ท าซ้ าได้ (Repeatable) จะได้รับข้อเสนอแนะหรือผลตอบกลับเมื่อได้รับความท้ายทาย 
อุปสรรค และเปูาหมาย 
 4. เชื่อมโยงกัน (Coherent) ข้อเสนอแนะนั้นต้องมีความเชื่อมโยงกับบริบทของเกม รวมทั้ง
หน้าจอและกิจกรรมภายในเกม 
 5. เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง (Continuous) ข้อเสนอแนะจะเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติตามการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนภายในเกม 
 6. เกิดขึ้นโดยธรรมชาติ (Emergent) เกิดขึ้นโดยไม่ท าให้ผู้เล่นเสียสมาธิและไม่ขัดกับบริบท
ของเกม 
 7. ความสมดุล (Balance) ผู้เล่นนั้นทราบดีว่าจะได้รับข้อเสนอแนะจากเกม แต่เขาจะไม่เชื่อ
ทั้งหมดจากข้อเสนอแนะนั้น 
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 8. ความสดใหม่ (Fresh) ข้อเสนอะแนะที่เกิดขึ้นอย่างไม่คาดคิดจะท าให้เกิดความประหลาด
ใจ น่าสนใจ และเชิญชวนผู้เล่น ทั้งนี้ต้องสอดคล้องกับข้อเสนอแนะที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องด้วย 
 
 Kapp et al. (2014) ได้แบ่งประเภทของข้อเสนอแนะไว้ 3 ประเภท ดังต่อไปนี้ 
 1. ระยะเวลาของการให้ข้อเสนอแนะ  
  ในการให้ข้อเสนอแนะโดยทันทีหรือล่าช้านั้นขึ้นอยู่กับว่าต้องการให้ผู้เล่นใช้ข้อมูล
ประเภทใด และผู้สร้างต้องการให้ข้อมูลประเภทใดแก่ผู้เล่น โดยทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการปฏิบัติของผู้เล่น
ด้วย บางครั้งการให้ผลสะท้อนกลับโดยทันทีก็ส่งผลดีต่อผู้เล่น เช่น "ดีมาก" หรือข้อเสนอแนะที่ส่ง
ล่าช้าออกไปเช่นการจัดล าดับคะแนนที่ดีที่สุดในช่วงสุดท้ายของเกม ดังนั้นจึงต้องพิจารณาว่าต้องการ
ให้ผู้เล่นตอบสนองต่อข้อเสนอแนะหรือผลสะท้อนกลับอย่างไร เช่นถ้าเป็นข้อเสนอแนะในการ
ด าเนินการอาจเอาไว้ตอนท้าย เช่น เดียวกับการจัดล าดับคะแนน หรือเป็นข้อเสนอแนะที่อาจท าให้    
ผู้เล่นเสียสมาธิ หรือต้องการให้ผู้เล่นวัดประเมินประสิทธิภาพของตนเอง  
  การตอบรับโดยทันทีจะส่งผลดีต่อผู้เล่นที่ยังไม่มีประสบการณ์การเล่นมาก่อน ทั้งนี้
เพราะผู้เล่นยังขาดความมั่นใจในการท างานของตนเองในสภาพแวดล้อมของเกม ขณะที่ผู้ที่มี
ประสบการณ์เล่นมาแล้วนั้นควรจะระงับการให้ข้อเสนอแนะโดยทันทีเพ่ือให้ผู้เล่นได้ประเมินการเล่น
ของตนเอง ซึ่งผู้เล่นอาจมีการเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์ หรือเทคนิคในการเล่นหลังจากประเมินตนเองแล้ว 
 2. ระดับของข้อเสนอแนะ แบ่งได้ 3 ระดับ คือ 
  2.1 ข้อเสนอแนะเชิงบวก ใช้ในกรณีท่ีต้องการบอกให้ผู้เล่นทราบว่าท าได้ดีแล้ว และ
ให้รักษากลยุทธ์ในการเล่นนั้นไว้ พร้อมเหตุผลประกอบ  
  2.2 ข้อเสนอแนะเชิงลบ ใช้ในกรณีที่ต้องการบอกให้ผู้เล่นทราบว่าผู้เล่นยังท าได้ไม่ดี 
หากเปลี่ยนกลยุทธ์จะสามารถประสบความส าเร็จมากข้ึน 
  2.3 ข้อเสนอแนะที่เป็นกลาง ไม่ได้เป็นข้อเสนอแนะในการท างานของผู้เล่น แต่เป็น
การบอกข้อมูลของสถานการณ์ที่ผู้เล่นก าลังเผชิญอยู่ซึ่งระดับของข้อเสนอแนะนั้นขึ้นอยู่กับการ
ประเมินผู้เล่นกับผู้เล่นคนอ่ืน 
 3. การส่งข้อเสนอแนะ 
  การจัดส่งข้อเสนอแนะท าได้ 4 วิธี คือ 1) ได้เห็น 2) ได้ยิน 3) ได้สัมผัส และ 4) การ
เคลื่อนไหว โดยที่ทั้ง 4 วิธีที่มีวัตถุประสงค์เดียวกันคือ ส่งข้อมูลให้กับผู้เล่น แต่รูปแบบการจัดส่งที่ 
หลากหลายนั้นจะช่วยเพ่ิมความสมจริงให้กับประสบการณ์ของผู้เล่น เช่นเดียวกับการกระจายของ
ข้อมูลควรท าให้สอดคล้องกับประสบการณ์ ทั้งนี้ข้อเสนอแนะควรตรงกับมาตรฐานที่ก าหนดโดยเกม
ยอดนิยมอ่ืนๆ และประสบการณ์จ าลอง เช่นทุกเกมที่มีอยู่ในตลาดส่งข้อเสนอแนะทางมุมขวาบนก็
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ควรจะออกแบบตามนั้น ยกเว้นแต่มีเหตุผลอ่ืนที่ดีพอจะไม่ท าตามนั้น ข้อควรระมัดระวังกับการให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในการจ าลอง หมายถึงการสะท้อนความจริงบางอย่างในชีวิตจริง ซึ่งอาจส่งผล
เสียต่อผู้เล่นเนื่องด้วยผู้เล่นอาจน าไปปรับใช้ในชีวิตจริง (Paharia, 2013) อธิบายไว้ดังนี้ 
 1) ข้อเสนอแนะในเชิงบวกนั้นจะช่วยสนับสนุนพฤติกรรมที่ดี กลยุทธ์ และชั้นเชิงการเล่นเกม 
ในทางตรงกันข้ามถ้าเป็นข้อเสนอแนะในเชิงลบจะท าให้เกิดการปรับตัวและการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว  
 2) ช่วงเวลาของการส่งข้อเสนอแนะล่าช้าจะท าให้เกิดการตัดการเชื่อมต่อจากผลลัพธ์ ท าให้
การเรียนรู้ยากข้ึน และเกิดแรงจูงใจได้ยาก ซึ่งจะท าให้พลังของข้อเสนอแนะอ่อนแอลง  
 3) รูปแบบของการให้ข้อเสนอแนะของเกมมิฟิเคชันออนไลน์นั้นจะปรากฏขึ้นเป็นหน้าต่าง
เล็ก ผ่านทางอีเมลหรือรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งผ่านทางออนไลน์  เพ่ือให้ผู้เล่นทราบว่ามีข้อความใหม่
เข้ามา 
 4) ข้อเสนอแนะนั้นน ามาใช้เพ่ือแจ้งให้ผู้เล่นทราบการบรรลุเปูาหมาย เหตุการณ์ส าคัญ การ
ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในการเรียนรู้นอกเหนือจากเนื้อหา และกิจกรรม การขอบคุณและการให้
ค าแนะน าในการด าเนินการต่อไป 
 5) การใช้ข้อเสนอแนะในการท าให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมมากข้ึนเป็นวิธีการที่ดี  
 
ความร่วมมือ (Collaborative)  
 Kapp (2012) ได้อธิบายไว้ว่า ความร่วมมือ (Collaboration) คือการท างานร่วมกับคนอ่ืน
เพ่ือให้เกิดประโยชน์และบรรลุความส าเร็จร่วมกัน ซึ่งถือเป็นด้านสังคมของผู้ที่เล่นเกมด้วยกัน ซึ่งเกม
ประเภทนี้เป็นการส่งเสริมให้คนท างานร่วมกันมากขึ้น ประสบความส าเร็จมากขึ้น บ่อยครั้งที่ผู้เล่นเกม
บทบาทสมมติตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปมีความสามารถที่แตกต่างกัน เมื่อเล่นร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะ
อุปสรรค หรือเพ่ือให้บรรลุเปูาหมาย สองสิ่งนี้จึงเป็นความส าเร็จของการเล่นแบบร่วมมือ 
 Paharia (2013) อธิบายการท างานร่วมกันไว้ว่า แรงผลักดันของปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ที่โดย
ธรรมชาติแล้วคนเรานั้นจะมีการติดต่อเชื่อมโยงกันทางสังคมและรักในการแข่งขัน การท างานร่วมกัน
เป็นทีมเป็นการสร้างโอกาสในการสร้างการติดต่อและความผูกพันระหว่างกันโดยที่ในการท างาน
ร่วมกันเพ่ือให้บรรลุเปูาหมายและเพ่ือแข่งขันกับทีมอ่ืนๆ แรงกดดันจากเพ่ือนจะเป็นสิ่งกระตุ้นการ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานของบุคคลและทีม 
 กลยุทธ์ในการท างานร่วมกันหรือเป็นทีมนั้น จะสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานได้สูง
มาก โดยที่ทีมที่ท างานร่วมกันจะสามารถเอาชนะทีมอ่ืนๆได้ และประสบความส าเร็จในภาระกิจ
ร่วมกัน จะท าให้ได้รับเหรียญตราด้วยกันซึ่งถือว่าเป็นประโยชน์ส าหรับทุกคน 
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กติกา (Rules)  
 Kapp (2012) ได้อธิบายไว้ว่า กติกาจะบอกถึงจ านวนผู้เล่น การได้คะแนน กติการการเล่น
เกม โดยแบ่งไว้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
 1) กติกาในการด าเนินงาน (Operational Rules) อธิบายวิธีการเล่นเกม เพ่ือให้ผู้เล่นเข้าใจ
วิธีการเล่น 
 2) กติกาพ้ืนฐาน (Constitutive Rules or Foundational Rules) ใช้อธิบายโครงสร้างของ
เกม ซึ่งบางครั้งผู้เล่นสามารถก าหนดเองได้ 
 3) กติกาเชิงพฤติกรรม (Implicit Rules or Behavior Rules) เป็นมารยาทในการเล่นที่ดี 
หรือสัญญาการเล่นระหว่างผู้เล่นตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป โดยบอกกล่าวเป็นนัยไม่ใช่การบอกกล่าวโดยตรง 
ซึ่งหากมีผู้เล่นละเมิดสัญญาหรือที่ไม่มีมารยาทนั้นจะถูกผู้เล่นคนอ่ืนขับไล่ออกจากเกม 
 4) กติกาในการเรียนการสอน (Instructional Rules) ผู้เรียนต้องเรียนรู้และสามารถจัดการ
กับความรู้ที่ได้รับหลังจากการเล่นเกม เนื่องด้วยกติกาเหล่านี้เป็นสิ่งที่ควบคุมกระบวนการเรียนรู้
ภายในเกม เช่น การใช้เกมกระดานออนไลน์ เพ่ือสอนแนวคิดการจัดการสินค้าคงคลังและการลด
สินค้าคงคลังภายในองค์กร กติกาข้อหนึ่งของเกมคือหากผู้เรียนเลือกค าตอบผิดท าให้สินค้าคงคลังเพ่ิม
มากขึ้น ผู้เรียนจะได้คะแนนตามปริมาณสินค้าคงคลังที่เหลือ ดังนั้น ผู้ที่ชนะในเกมครั้งนี้จะต้องได้รับ
คะแนนต่ าที่สุด ซึ่งถือเป็นทางเลือกในการเสริมสร้างกติกาในการเรียนการสอนให้มีผลเป็นที่น่าพอใจ
จากการเล่นเกม  
 Kapp et al. (2014) อธิบาย กฎ (Laws) และ กติกา (Rules) ไว้ว่ากฎและกติกาภายในเกม
หรือการจ าลองสถานการณ์เป็นการให้กรอบผู้เล่นในการท างาน ซึ่งกฎเป็นสิ่งพ้ืนฐานที่ต้องมีในเกม
และสถานการณ์จ าลอง ส่วนกติกาเป็นสิ่งกระตุ้นความรับผิดชอบของผู้เล่น และเม่ือมีการสร้างกฎและ
กติกาในเกม สิ่งที่ต้องค านึงถึงคือความต้องการตีกรอบให้ผู้เล่นอย่างไร จะสร้างกฎให้เหมือนในโลก
จริงหรือไม่ ค าถามบางประการส าหรับใช้ตัดสินใจว่าสิ่งใดส าคัญต่อประสบการณ์การเรียนรู้ เช่น 
ความเร็วมีความส าคัญหรือไม่ (เพ่ือจะได้จับเวลา) หรือ ความถูกต้องเป็นสิ่งส าคัญใช่หรือไม่ (เพ่ือเพ่ิม
ตัวชี้วัดความแม่นย า) หรือ การด าเนินงานทุกอย่างส าเร็จเป็นสิ่งส าคัญใช่หรือไม่  (เพ่ือเพ่ิมตัวชี้วัด
ความคืบหน้าในการด าเนินงาน) 
 
ความท้าทาย (Challenge) 
 Kapp et al. (2014) ได้กล่าวไว้ว่า ความท้าทายเป็นสิ่งที่ดีส าหรับเกม เกมมิฟิเคชัน และ
สถานการณ์จ าลอง การออกแบบความท้าทายจึงต้องค านึงถึงระดับประสบการณ์ของผู้เล่นเพ่ือให้เกิด
ความร่วมมือและแรงจูงใจ จากความเบื่อหน่ายและความเครียดของผู้เล่น  
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 การออกแบบความท้าทาย 
  1. มีการเพิ่มระดับความยากของการเรียน เกม และเปูาหมาย 
  2. มีการกระจายข้อมูลอย่างเท่าเทียม 
  3. มีการจัดล าดับความส าคัญของข้อมูลที่เก่ียวกับผู้เล่น 
  4. มีการช่วยเหลือเมื่อผู้เล่นต้องการ และอยู่ในเวลาที่เหมาะสม ซึ่งผู้เล่นต้อง
สามารถช่วยเหลือตัวเองได้ 
  5. การปรับกติกา ให้ผู้เล่นออกจากความสบายที่เป็นอยู่ 
 การออกแบบข้างต้นนั้น ถ้าจะให้มีประสิทธิภาพต้องมีการทดสอบการเล่นก่อนเพ่ือปรับแต่ง
ให้เหมาะสมกับผู้เล่น จากประสิทธิภาพการท างาน ระดับความเครียด ความบันเทิง และการจูงใจ 
 
การแข่งขัน (Competition) 
 Kapp (2012) ได้อธิบายไว้ว่า การแข่งขัน คือ การที่ฝุายตรงข้ามเป็นอุปสรรคจากการ
ขัดขวางการเล่นเกม และการสนใจสิ่งอ่ืนแทนการใส่ใจการเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานของตนเอง
ทั้งหมด ซึ่งเกิดขึ้นในเกมการแข่งขันที่ผู้เล่น 2 คน พยายามจะให้ถึงเส้นชัยให้ไวที่สุด โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับ
ผู้อ่ืน ซึ่งหมายความว่าเป็นการเล่นเพ่ือให้บรรลุเปูาหมาย สภาพแวดล้อม อุปสรรค และผู้แข่งขัน 
ฉะนั้นการได้รับชัยชนะ คือการบรรลุผลอย่างรวดเร็ว ฉลาด หรือมีทักษะสูงกว่าฝุายตรงกันข้าม  
 Paharia (2013) กล่าวว่า การแข่งขันมีได้หลากหลายรูปแบบ เช่น กระดานผู้น า (กระดาน
แสดงผลเรียงตามล าดับคะแนน) การแข่งขันเพ่ือหาของยาก ซึ่ง Paharia ได้อธิบายในส่วนของ
กระดานผู้น าไว้ดังนี้ 
 
 วิธีการของกระดานผู้น า  
 1. ใช้กรอบเวลาที่แตกต่างกัน เพ่ือให้ทุกคนได้มีส่วนร่วมและมีโอกาสในการเป็นผู้น า เช่น มี
การล้างล าดับเดิมทุกๆ สัปดาห์ หรือทุกๆวัน 
 2. จ ากัดบริบทให้แคบลง เพ่ือสร้างความสามัคคีให้กับผู้ เล่น แทนที่ความต้องการเป็นผู้น า
ของกระดาน มาเป็นการร่วมกันท างานเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน โดยการจ ากัดขนาดให้เล็กลง 
 3. แสดงข้อมูลเกี่ยวกับ "ตัวผู้เล่น" เพ่ือให้ผู้เล่นทราบว่าตนเองอยู่ในต าแหน่งใดของกระดาน 
เพ่ือให้ผู้เล่นมีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาตนเองไปสู่ขั้นถัดไป 
 ซึ่งในท้ายที่สุดการแข่งขันไม่ได้เหมาะกับทุกชุมชนของเกม ดังนั้นในการเลือกใช้องค์ประกอบ
ของเกมควรค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการสร้างเป็นหลัก ไม่จ าเป็นต้องใช้ทุกองค์ประกอบ 
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เหรียญตรา (Badges) 
 Paharia (2013) กล่าวว่า เหรียญตราเป็นสิ่งบ่งชี้ความส าเร็จเฉพาะหรือการที่สามารถพิชิต
ภารกิจหรือทักษะเฉพาะได้ โดยที่ค่าของเหรียญตรานั้นจะเป็นตัวแทนของผู้ เล่นภายในเกม 
นอกจากนั้นยังเป็นสัญลักษณ์แสดงสถานะ ความส าเร็จและระบุการมีส่วนร่วม ทักษะและความ
ช านาญ  
 วิธีการใช้เหรียญตราในรูปแบบอื่นๆ ที่น่าสนใจ 
 1. การใช้สะสม เช่น การสะสมชุดการ์ดเบสบอล 
 2. การให้ผู้เล่นเลือกเหรียญตราหรือสัญลักษณ์แทนตัวผู้เล่น 
 3. ออกแบบการได้เหรียญตราที่ผู้เล่นไม่ทราบวิธีจะได้รับ เพ่ือกระตุ้นในผู้เล่นเกิดการ
คาดคะเนในการได้รับ 
 4. สร้างเหรียญตราที่ผู้เล่นไม่ทราบว่ามีอยู่ เพ่ือให้ผู้เล่นดีใจและประหลาดใจเมื่อได้รับ 
 Finkelstein, Knight, and Manning (2013) กล่าวไว้ว่า เหรียญตราดิจิทัล (Digital 
Badges) เป็นวิธีใหม่ในการบันทึกภาพและการสื่อสารสิ่งที่บุคคลรับรู้และสามารถแสดงให้เห็นได้ ซึ่ง
เหรียญตราสามารถเป็นตัวแทนของระดับที่แตกต่างของการท างานและความผูกพัน รวมทั้งแสดง
รายละเอียดของทักษะที่เฉพาะเจาะจงหรือความส าเร็จได้มากยิ่งขึ้น ซึ่งถือได้ว่าเป็นกลไกส าหรับการ
รับรองทักษะที่ท าได้และความรู้ที่มี ทั้งนี้เหรียญตราดิจิทัลสามารถน าเสนอได้บ่อยข้ึนตามวัตถุประสงค์
หรอืหัวข้อที่ตั้งไว้มากกว่าเหรียญตราที่ท าจากวัสดุหรือใบรับรอง เนื่องมาจากเหรียญตราดิจิทัลผลิตมา
จากเทคโนโลยีด้วยการท าผ่านเว็บไซต์ได้ 
 
เวลา (Time) 
 Kapp (2012) ได้อธิบายไว้ว่า เวลาเป็นองค์ประกอบที่มีหลายมิติในการน าไปออกแบบและ
เล่นเกม สิ่งที่สามารถเห็นได้ชัดที่สุดคือ เวลาเป็นแรงผลักดันให้กับกิจกรรมและพฤติกรรมของผู้เล่น 
เช่น การจับเวลาที่ด้านมุมขวาของเกมที่ใช้ในการเรียนการสอนและเริ่มนับถอยหลัง ซึ่งในบางกรณียัง
ส่งผลให้ผู้เล่นมีความเครียดและแรงจูงใจของผู้เล่นเพ่ิมสูงขึ้น โดยที่ผู้เล่นจะไม่สามารถเสียเวลาก ากับ
การรอดูสถานการณ์หรือส ารวจสถานที่ได้ แต่จะมุ่งไปสู่การปฏิบัติภาระกิจต่อๆ ไป หรือเปูาหมายของ
เกมเท่านั้น เวลาจึงเป็นวิธีการกระตุ้นให้ผู้เล่นสามารถท างานภายใต้ความกดดัน ซึ่งจะเป็นประโยชน์
ในการท างานต่อไป เช่น การแก้ปัญหาของลูกค้าภายในเวลาที่จ ากัด เวลาที่จ ากัดจึงเป็นการสร้าง
ความท้าทาย การจัดสรรทรัพยากรเวลาของผู้เล่นนั้นถือว่าเป็นส่วนส าคัญของการประสบผลส าเร็จ 
เนื่องจากการออกแบบที่เน้นการมีส่วนร่วม ดังนั้นผู้เล่นต้องแบ่งเวลาให้เหมาะสม โดยการจัดล าดับ
ความส าคัญของกิจกรรม  
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ตารางที่ 2.3 การสังเคราะห์องค์ประกอบพื้นฐานของเกมมิฟิเคชัน  
 Paharia 

(2013) 
Kapp, Blair and 
Mesch. (2014) 

Kapp (2012) ผู้วิจัย 

ผลสะท้อนกลับ     
ความโปร่งใส     

เปูาหมาย     

เหรียญตรา     
ระดับ     

การขัดเกลาทางสังคม (onboarding)     

การแข่งขัน     
ความท้าทาย     
ชุมชน     

คะแนน     

ภาพและเสียง     

การสัมผัส     

การอุปมา     

การเคลื่อนท่ี/ขบวนการ (movement)     

กฎหรือระเบียบ/กติกา     
ความร่วมมือ     
เรื่องราว     

เวลา     
การเล่นหรือท าซ้ าหลายๆครั้ง     

 
 จากตารางที่ 2.3 การสังเคราะห์องค์ประกอบพ้ืนฐานของเกมที่ใช้ในหลักการเกมมิฟิเคชันที่
ใช้มาก พบว่า มีการใช้ผลสะท้อนกลับ เปูาหมาย เหรียญตรา ระดับ การแข่งขัน การให้คะแนน     
การใช้ภาพและเสียง กฎระเบียบข้อบังคับต่างๆ เรื่องราว และความร่วมมือของผู้เล่น  และเมื่อน ามา
พิจารณาความสอดคล้องระหว่างการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐานของเกมมิฟิเคชันพบว่า กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย ความร่วมมือ รางวัล
เหรียญตรา ผลสะท้อนกลับ และเวลา เป็นองค์ประกอบที่ช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ การ
แก้ปัญหา ภายใต้การค านึงถึงจริยธรรมได้ โดยมีกติกาเป็นโครงสร้างหลักในการด าเนินกิจกรรม
ทั้งหมดเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจรูปแบบของกิจกรรมตรงกัน ซึ่งความท้าทายของการสร้างสถานการณ์
ปัญหาเป็นการกระตุ้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของผู้เรียน ภายใต้เวลาที่
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จ ากัด เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการบริหารเวลาในการท างาน ทั้งนี้การท างานร่วมกันเป็นกลุ่มโดยมีการ
แข่งขันกันระหว่างกลุ่มจะท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น ในการท างานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุผล
ตามท่ีกลุ้มตั้งเปูาหมายเอาไว้ ซึ่งจะท าให้เกิดการระดมสมอง ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกระบวนการ
ท างาน โดยมีเหรียญตราเป็นสัญลักษณ์แสดงความส าเร็จให้กับผู้เรียน รวมถึงมีการให้ผลสะท้อนกลับ
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจหรือด าเนินการได้ตรงตามวัตถุประสงค์มากยิ่งข้ึน 
   
ตอนที่ 4 ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 

 การจัดระบบเพ่ือเชื่อมโยงความคิด ความสัมพันธ์ของข้อมูลจะช่วยให้ผู้เรียนให้เกิดความ
เข้าใจต่อสิ่งนั้นๆ ซึ่งผังความคิดแบบกราฟิกเป็นเครื่องมือทางปัญญาประเภทหนึ่งที่มีคุณสมบัติในการ
ช่วยรวบรวมแนวคิด การเชื่อมโยงของข้อมูลผ่านการสร้างแผนผัง แผนภาพชนิดต่างๆ เช่น แผนผัง
ความคิด ตาราง กราฟ 
 4.1) แนวคิดของการใช้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 

 ผังความคิดแบบกราฟิก (Graphic Organizer)  
 ผังความคิดแบบกราฟิกเป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
แนวความคิดและความคิดต่างๆ ที่ซับซ้อนให้ง่ายต่อการเข้าใจ โดยการใช้แผนภาพ แผนผังชนิดต่างๆ 
เป็นตัวแทน เช่น แผนผังความคิด ผังมโนทัศน์ ซึ่งช่วยในการแก้ปัญหา การตัดสินใจ การระดม
ความคิด การสรุปสาระส าคัญ ทั้งยังช่วยให้ความเข้าใจในสาระส าคัญของบทเรียน (Ellis, 2004; 
Shama, 2013; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550) 
 ประเภทของผังความคิดแบบกราฟิกนั้นสามารถแบ่งได้หลากหลายรูปแบบซึ่ง (ใจทิพย์ ณ 
สงขลา, 2550) แยกผังความคิดแบบกราฟิกตามการใช้งานดังต่อไปนี้  
  1. แสดงการเปรียบเทียบ (Compare/Contrast)  
  2. แสดงการวิเคราะห์และการระดมสมอง (Analysis, Brainstorming) 
  3. การแก้ปัญหา  
  4. แสดงการประเมิน K-W-L-H (K:know – W:want – L:learn - H:how)   
  5. แสดงการตั้งสมมติฐาน  
  6. แสดงการปฏิสัมพันธ์ (Interaction)  
  7. แสดงทัศนภาพ  
  8. แสดงล าดับของเวลา 
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 Hong Kong Curriculum Development Institute. Personal (2001) ได้แบ่งผังความคิด
แบบกราฟิกออกเป็น 4 ประเภท คือ  
  1. ผังวัฏจักร (Cyclical Organizers) ใช้แสดงล าดับของเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นภายใน
กระบวนการ  
  2. ผังแสดงล าดับชั้น (Hierarchical Organizers) ใช้แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
แนวความคิดหลักและความคิดย่อยภายใต้หัวข้อนั้นๆ 
  3. ผังเชิงมโนทัศน์ (Conceptual Organizers) ใช้แสดงให้เห็นแนวคิดหลักจากการ
สนับสนุนจากข้อเท็จจริง หลักฐาน และลักษณะเฉพาะ 
  4. ผังล าดับขั้นตอน (Sequential Organizers) ใช้แสดงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น
ตามล าดับ  
 4.2) การน าแผนภาพดิจิทัลไปใช้ 

 Bounford (2000) ได้แบ่งประเภทแผนภาพออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 
  1. แผนภาพภาพประกอบ (Illustrative Diagrams) นั้นมีความหมายครอบคลุม
กว้างตั้งแต่จากไอคอนสัญลักษณ์ที่เรียบง่ายจนไปถึงภาพหน้าตัดที่มีความซับซ้อน บางประเภทของ
แผนภาพภาพประกอบการอธิบาย เช่น สถาปัตยกรรม กายวิภาค วิทยาศาสตร์ การวาดภาพทาง
วิศวกรรม และอ่ืนๆอีกมากมายที่รวมอยู่ในประเภทนี้ซึ่งเป็นการออกแบบข้อมูลที่สามารถพบได้บ่อย
ที่สุด แผนภาพประเภทนี้เป็นการใช้ภาพจากแผนภูมิในการอธิบายสถานการณ์หรือการแสดง
เหตุการณ์ ซึ่งรูปภาพที่ใช้โดยส่วนมากจะเป็นรูปธรรมมากกว่านามธรรม และมีการจัดการกับข้อมูล
เฉพาะส่วน 
  2. แผนภาพทางสถิติ (Statistical Diagrams) แบ่งได้เป็น 2 ประเภทย่อย ดังนี้ 
   2.1. ตาราง (Tables) โดยทั่วไปข้อมูลภายในตารางจะถูกก าหนดไว้ใน   
เมทริกซ์ (Matrix) หรือ กริด (Grid) เพ่ือให้สามารถอ่านค่าตัวเลข ข้อความ สัญลักษณ์แทนข้อความ
กับหัวข้อได้ทั้งในแนวตั้งและแนวนอน 
   2.2 กราฟเชิงเส้นและแผนภาพการกระจาย (Line and Scatter Graphs)  
    - กราฟเชิงเส้น นั้นมีการใช้ที่แตกต่างจากตารางแมทริกซ์ (Grid 
Matrix) เส้นหรือรายการข้อมูลเป็นการพล็อตจุดของสองแกน คือแกน x แทนเวลา และแกน y แสดง
มูลค่า (Value) ในแต่ละเส้นบนกราฟใช้แทนการเชื่อมต่อกันของข้อมูลแต่ละจุด ซึ่งจะแสดงให้เห็น
ระดับในการเปลี่ยนแปลงของแต่ละค่า เส้นแต่ละเส้นของกราฟเชิงเส้นนั้นจะแทนความแปรปรวนของ
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ข้อมูลแต่ละชุด หรือการจัดชุดข้อมูล โดยที่จุดของข้อมูลนั้นจะต้องอยู่ในรูปเชิงเส้นเพ่ือให้ใกล้เคียงกับ
จุดหรือบริเวณท่ีถูกต้องมากที่สุด 
    - กราฟแสดงการกระจายของข้อมูล คือใช้แกนสองแกนเป็น 
พ้ืนฐาน โดยการใช้จุดที่ไม่มีการเชื่อมโยงถึงกัน โดยมีนัยส าคัญอยู่ที่ความสัมพันธ์ของแต่ละจุดมากกว่า
การเปรียบเทียบกันในแบบกราฟเส้น 
   2.3 แผนภูมิแท่ง (Bar Charts) มีความยืดหยุ่นในการแทนชุดข้อมูลที่    
แตกต่างกัน แต่ยังคงเปรียบเทียบระหว่างข้อมูล ซึ่งมีประโยชน์ในการเป็นเครื่องมือออกแบบข้อมูล 
   2.4 แผนภูมิพ้ืนที่ (Area Charts) ที่พบมากที่สุดคือแผนภูมิวงกลม (Pie or 
Cake Charts) ซึ่งในรูปแบบพ้ืนฐานที่สุดคือการแบ่งวงกลมตามแนวรัศมี 
   แผนภูมิแท่งและแผนภูมิพ้ืนที่มีจุดเด่นในการปรับรูปแบบการน าเสนอให้
เหมาะสมกับช่วงของข้อมูลได้ด ี
   2.5 วอลลุมชาร์ท (Volume Charts) จะถูกใช้น้อยกว่าแผนภูมิพ้ืนที่ แม้ว่า
จะมีการใช้ระบบดิจิตัลในการท าแผนภูมิ 3 มิติก็ตาม  
   แผนภูมิแท่งและแผนภูมิพ้ืนที่นั้นจะแสดงข้อมูลในรูปแบบ 2 มิติ ส่วน  
วอลลุมชาร์ท นั้นจะใช้แนวความคิดของการใช้ภาพแบบ 3 มิติ ภายใต้ข้อจ ากัดของภาพ 2 มิติ ซึ่ง 
แตกต่างจากกราฟเชิงเส้นที่จะแสดงข้อมูลที่ต่อเนื่องกันของข้อมูลเดี่ยวหรือชุดข้อมูล  
  3. แผนผังความสัมพันธ์ (Relational Diagrams) จะแสดงต าเหน่งความสัมพันธ์ของ
สิ่งต่างๆ ที่มีที่ตั้งคงที่ของโลกทางกายภาพ หรือมีการวางแผนในการแก้ไขสถานที่ตั้ง แต่ไม่มีการ
ค านึงถึงภูมิศาสตร์  
   ปูาย แผนงาน แผนที่ และแผนภูมิล้วนเป็นตัวบ่งชี้ทางกราฟิกหรือใช้เป็นการ
ตัวแทนการแสดงสถานที่ ที่สามารถแสดงความสัมพันธ์ระหว่างกันและกันได้ และในการพัฒนาของ
เทคโนโลยีการสร้างแผนผังความสัมพันธ์ท าให้ในปัจจุบันนี้การสร้างแผนผังมีประสิทธิภาพสูงมากขึ้น 
ทั้งในการแสดงความซับซ้อนและความถูกต้อง โดยจะมีการลดรายละเอียดของโลกกายภาพแต่ยังคง
รูปแบบที่เป็นที่รู้จักเอาไว้  
  4. แผนผังองค์กร (Organizational Diagrams) คือแผนผังที่ใช้ในการอธิบายสิ่งที่
ซับซ้อน หรือมีการเชื่อมโยงภายในและระหว่างโครงสร้างที่ซับซ้อน แผนภูมิต้นไม้ (Family Tree) 
เป็นหนึ่งในแผนภูมิพ้ืนฐานของแผนภูมิประเภทนี้ ที่มีการก าหนดเชื้อสายเป็นเส้นตั้งแต่สองรุ่นขึ้นไป  
ที่มีความสัมพันธ์ที่เกี่ยวพันกันมากกว่าหนึ่งครอบครัว ซึ่งยังเป็น แผนภูมิที่ใช้ในการอธิบายหรือสรุป
ของวัฎจักรและการมีปฏิสัมพันธ์ เช่น การอธิบายวงจรของน้ า ซึ่งต่างกับแผนผังความสัมพันธ์ที่จะต้อง
เกี่ยวข้องกับทางกายภาพเท่านั้น แต่แผนผังองค์กรยังสามารถแสดงความสัมพันธ์ของกิจกรรม 
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หลักการ หรือข้อมูลที่เป็นนามธรรม ทั้งยังสามารถแสดงในรูปของ Flow Charts ที่จะอธิบายในแต่ละ
ช่วงของกระบวนการ  
  5. แผนภูมิเทียบเวลา (Time Charts) ในด้านของเวลานั้นเราจะรับรู้เป็นเชิงเส้น ซึ่ง
ค าว่า เส้นของเวลา (Timeline) นั้นเป็นการบันทึกภาพแสดงเหตุการณ์แบบเชิงเส้นที่มาจากการ
สังเกต แต่เวลานั้นยังสามารถเป็นวัฏจักรที่มีเหตุการณ์เกิดขึ้นอยู่ในรูปแบบวงกลม ทั้งนี้ยังสามารถใช้
ตารางเมททริกซ์ เพ่ือให้เห็นภาพรวมของเวลา สมุดบันทึก ปฏิทิน และตารางเวลา ที่จะท าให้เห็นการ
เปรียบเทียบแต่ละช่วงเวลา 
 การจัดการเรียการนสอนที่ใช้การสร้างแผนภาพแบบต่างๆ สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะต่างๆ เช่น ทักษะการแก้ปัญหาด้วยการใช้เว็บคอมไพเลอร์ที่ใช้       
คอคนิทีฟทูลสร้างผังงาน (เอกรินทร์ ศรีผ่อง, 2554) หรือการใช้เครื่องมือทางปัญญาแบบไฮเปอร์มีเดีย 
(ณัฐกร สงคราม, 2553) หรือการใช้แผนภาพในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่มีต่อความคงทนใน
การเรียนรู้และความสามารถในการน าเสนอข้อมูลทางคณิตศาสตร์ (โชติ จันทร์วัง, 2547) 
 
 4.3) ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 

 ปัจจุบันมีเทคโนโลยีที่ท าให้สามารถสร้างผังความคิดกราฟิกออนไลน์ได้ทั้งแบบประสานเวลา
และไม่ประสานเวลาโดยการกระจายข้อมูลเพ่ือท างานร่วมกัน  ซึ่งการน าเทคโนโลยีมาช่วยในการ
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน โดยการให้ผู้เรียนท างานร่วมกันผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์นั้น
จะช่วยให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันมากเนื่องจากการลดข้อจ ากัดทางเวลาและสถานที่ในการท างาน 
ทั้งนี้เครื่องมือของเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันยังสามารถใช้ในการประเมินผลจากหลักฐาน
การท างานต่างๆของผู้เรียน (ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2552) 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ส ารวจเว็บไซต์ที่ให้บริการผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ทั้งที่
เสียค่าใช้จ่ายและไม่เสียค่าใช้จ่ายและมีคุณสมบัติเบื้องต้นตามที่ผู้วิจัยต้องการ พบว่า มี 3 เว็บไซต์ คือ 
cacoo.com lucichart.com และ realtimeboard.com ซึ่งน ามาเปรียบเทียบคุณสมบัติได้ดังตาราง
ที่ 2.4  
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ตารางที่ 2.4 การสังเคราะห์องค์ประกอบของแผนภาพแบบร่วมมืออนไลน์ 
รายการ Cacoo Lucichart RealtimeBoard 

สร้างแผนภาพได้สะดวกผ่านเว็บไซต์    
มีรูปแบบ(stencils) ท่ีหลากหลาย    
จัดความสมดุลของแผนภาพได้สะดวก    
สร้างได้หลายชิ้นงานหรือหลายหน้ากระดาษ    
ตรวจสอบประวัติการแก้ไขได้    
การเชื่อมต่อวัตถุได้โดยอัตโนมัติ    
แผนภาพท่ีสร้างขึ้น สามารถฝังตัวอยู่ในบล็อกหรือ 
วิกิพีเดียในรูปแบบ PNG  และแก้ไขแผนภาพได้
โดยอัตโนมัติ 

   

สามารถฝังไฟล์ในFacebook ได ้    
บันทึกเป็นPDF หรือ SVG ได ้    
เพิ่มไฟล์ เอกสาร รูปภาพ Vimeo วิดีโอ YouTube 
ไฟล์ PDF และเอกสารจาก Google Drive 

   

สามารถแบ่งปันแผนภาพให้กับทุกคนได้    
สามารถแบ่งปันแผนภาพภายในกลุ่มได้ในทันที    
สามารถท างานร่วมกันได้แบบเสมือนเวลา (Real 
Time)    

สามารถส ารองข้อมูลของผู้ใช้ได้    
สนทนาระหว่างการท างานได้    
รองรับภาษาไทยในการท าแผนภาพ    

 
 จากตารางที่ 2.4 พบว่า www.Cacoo.com แบบไม่เสียค่าใช้จ่ายมีคุณสมบัติตรงตามที่ผู้วิจัย
ต้องการคือ มีการสร้างแผนผังได้หลากหลายรูปแบบ สามารถใช้งานได้ทั้งประสานเวลาและไม่
ประสานเวลาร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม มีประวัติการท างาน และมีจ านวนแผนผังเพียงพอต่อการใช้งาน
ตลอดกิจกรรม โดยแต่ละเว็บไซต์มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1. www.Cacoo.comเป็นเว็บไซต์ส าหรับการสร้างผังความคิดแบบกราฟิกออนไลน์
แบบเรียลไทม์ ซึ่งมีเครื่องมือวาดภาพออนไลน์ที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสร้างความหลากหลายของ
แผนภาพ เช่น แผนผัง แผนผังความคิด แผนภาพ ที่สามารถใช้บริการได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายภายใต้
ข้อจ ากดัของทางเว็บไซต์ และสามารถซื้อรูปแบบเพิ่มเติมได้  
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ภาพที่ 2.1 ตัวอย่างรูปแบบผังกราฟิกของจาก www.cacoo.com 
แหล่งที่มา: https://cacoo.com 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.2 ตัวอย่างหน้าต่างแสดงการเชิญผู้อื่นเพ่ือการท างานร่วมกันของ www.cacoo.com 

แหล่งที่มา:https://cacoo.com 
 

  2. www.Lucichart.com เป็นที่ท าให้ผู้ใช้ง่ายต่อการวาดผังความคิดแบบกราฟิก
ประเภทต่างๆและแบ่งปันอย่างมืออาชีพ จากการระดมความคิดในการจัดการโครงการ รวมทั้ งมี
สนับสนุนด้านการสื่อสารทั้งนี้ Lucidchart ยังถูกออกแบบมาส าหรับการท างานร่วมกับกับโปรแกรม
อ่ืนๆ เช่น Google Apps และยังเป็นเพียงเว็บไซต์เดียวสนับสนุน Microsoft Visio และสามารถเลือก
รูปแบบไฟล์มาตรฐานหรือแบบออนไลน์ได้อย่างสะดวก ซึ่งมีให้ผู้ใช้เลือกสมัครในรูปแบบต่างๆ ตาม
ความต้องการโดยมีค่าสมัครที่แตกต่างกันออกไป  

http://www.cacoo.com/
https://cacoo.com/
http://www.cacoo.com/
https://cacoo.com/
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ภาพที่ 2.3 ตัวอย่างหมวดหมู่และผังกราฟิกจาก  Lucidchart.com 
แหล่งที่มา: https://www.lucidchart.com/ 

 

ภาพที่ 2.4 ตัวอย่างหน้าต่างแสดงการเชิญผู้อื่นเพ่ือการท างานร่วมกันของ  Lucidchart.com 
แหล่งที่มา: https://www.lucidchart.com/ 

 
  3. www.RealtimeBoard.com เป็นนวัตกรรมจากกระดานปกติมาสู่กระดาน
ออนไลน์ที่สามารถเก็บความคิดท้ังหมดในกระดานออนไลน์ไม่มีที่สิ้นสุด การแบ่งปันให้กับผู้ร่วมงานได้ 
การจัดการโครงการ การระดมความคิดและหารือเก่ียวกับความคิดร่วมกันกับเพ่ือนร่วมงาน ที่สามารถ
ท าได้ทุกที่ทุกเวลา หรือจะใช้ในการศึกษาและให้นักเรียนทั้งในชั้นเรียนและที่บ้านมีส่วนร่วมในการ
อภิปรายได้ผ่านกระดานออนไลน์นี้ ทั้งนี้ RealtimeBoard ยังสามารถเพ่ิมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ 
Vimeo วิดีโอ YouTube ไฟล์ PDF และเอกสารจาก Google Drive ซึ่งผู้ใช้ยังสนุกไปกับการใช้งานที่
สามารถมองเห็นและมีทุกอย่างที่อยู่ในมือเมื่อใดก็ตามที่ผู้ใช้ต้องการ 

https://www.lucidchart.com/
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ภาพที่ 2.5 ตัวอย่างรูปแบบผังกราฟิกของ RealtimeBoard 

แหล่งที่มา: https://realtimeboard.com/ 

ภาพที่ 2.6 ตัวอย่างหน้าต่างแสดงการเชิญผู้อื่นเพ่ือการท างานร่วมกันของ RealtimeBoard 
แหล่งที่มา: https://realtimeboard.com/ 

 
องค์ประกอบของแผนภาพแบบร่วมมือออนไลน์มีดังต่อไปนี้  
 1) การสร้างแผนภาพผ่านเว็บไซต์  
 2) สามารถท างานร่วมกันแบบเสมือนเวลา 
 3) สามารถสนทนาระหว่างการท างานร่วมกันได้ ทั้งแบบแชท และ วิดีโอคอล 

https://realtimeboard.com/app/84674664/a/
https://realtimeboard.com/app/84674664/a/
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 4) มีรูปแบบการสร้างแผนผังได้อย่างหลากหลาย สะดวก และสามารถสร้างได้หลายชิ้นงาน 
รวมทั้งตรวจสอบประวัติการแก้ไขได้ และสามารถเพ่ิมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ วิดีโอ   
 5) สามารถแบ่งปันแผนภาพให้กับทุกคนได้ทันที พร้อมกับส ารองข้อมูลของผู้ใช้งานได้ 
 6) สามารถบันทึกแผนภาพได้หลากหลาย เช่น PNG PDF หรือ SVG  
  
 4.4) ผังความคิดแบบกราฟิกที่ใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

  กระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในแต่ละขั้นตอนนั้นมีเครื่องมือในการ
ส่งเสริมความคิดในแต่ละขั้นที่แตกต่างกันออกไป ในการเลือกใช้เครื่องมือจึงขึ้นอยู่กับบริบท 

สถานการณ์และความต้องการของผู้ใช้ (C  anc  er, 2012; Isaksen et al., 2011; Puccio et al., 
2011; วรภัทร ภู่เจริญ, 2543; ฮิกก้ินส์ เจมส์ เอ็ม, 2554) ซึ่งส าหรับในการวิจัยครั้งนี้ใช้แผนภาพที่ใช้
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  1. แผนภาพแบบเว็บบิง (Webbing Diagram) เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบความ   
ท้าทายอันหลากหลายของความคิด และผลลัพธ์ที่ต้องการ ซึ่งการถามด้วยค าถาม "ท าไม" และการ
สร้างผัง (Web) นั้นจะท าให้พบว่าบางสิ่งที่ส าคัญมากอาจถูกบดบังอยู่ โดยที่ผังนั้นจะช่วยยืนยัน
เปูาหมายเดิมและความท้าทายในวางแผนแก้ไขปัญหาเพ่ือให้บรรลุเปูาหมาย ซึ่งกระบวนการนี้จะ
ส าเร็จได้ก็ต่อเมื่อผังสามารถได้ข้อสรุปที่ชัดเจนเป็นรูปธรรม โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ (Puccio et al., 
2011)  
   1.1 เขียนจุดมุ่งหมายหรือผลลัพธ์ไว้ตรงกลางหน้ากระดาษ 
   1.2 ถาม "ท าไม" เพ่ือหาเหตุผลว่าเหตุใดจึงต้องการบรรลุเปูาหมายนั้นแล้ว
ย้อนกลับไปที่ค าตอบของค าถามท่ีเขียนไว้ในตอนแรกหรือการถาม "ท าไมสิ่งนี้ถงึส าคัญ" โดยการตอบ
เป็นกลุ่มค า 
   1.3 จากนั้น ถามค าถาม "เหตุผลอื่นๆที่ส าคัญคืออะไร" เพ่ือเป็นการ 
ตรวจสอบเพิ่มเติม 
   1.4 ถาม "ท าไม" และ "มีเหตุผลอ่ืนๆอีกหรือไม่" จนได้ข้อสรุป 
   1.5 จากนั้นถามภายใต้หัวข้อ "สิ่งใดที่เป็นอุปสรรค" จากการย้อนกลับไปดู
ผลลัพธ์ตรงกลางที่ได้เริ่มต้นไว้ เพื่อพิจารณาด้านอ่ืนๆที่สามารถมองเห็นได้ หรือการระบุสิ่งที่อาจท า
ให้ไม่สามารถบรรลุเปูาหมายหรือด าเนินการได้ล่าช้า 
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   1.6 และย้อนกลับไปพิจารณาด้านล่างของแผนผังโดยการถาม "เหตุผล
อะไรที่หยุดฉัน" เท่าที่สามารถคิดได้และขยายออกไปถาม "สิ่งใดที่เป็นอุปสรรค" เพ่ือสร้างความ     
ท้าทายให้หลากหลายมากขึ้น 
  จากการตั้งค าถาม "ท าไม" ในข้อ 1.2 เมื่อผู้สร้างแผนภาพได้ค าตอบจากการถามครั้ง
แรกแล้วจะต้องมีการถามต่อๆไป เพ่ือให้ได้ค าตอบที่เป็นข้อสรุป และการถามว่า "ท าไม" นั้นไม่มีการ
จ ากัดจ านวนข้อของค าถาม ดังนั้นหนึ่งเปูาหมายอาจมีค าถามว่า "ท าไม" มากกว่า 1 ข้อได้ 
เช่นเดียวกันกับค าถาม "สิ่งใดที่เป็นอุปสรรค" ที่มีได้มากกว่า 1 ข้อ แต่ถามจนกว่าจะได้ข้อสรุป
เช่นเดียวกัน 
 
  2. แผนผังความคิด (Mind Map)  
  Proctor (2014) อธิบายไว้ว่า แผนผังความคิดนั้นสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้
หลากหลายรูปแบบ ทั้งการน าไปใช้ในการพัฒนาการเรียน และการท าให้เกิดความคิดที่ชัดเจนเพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานของมนุษย์ โดยมีลักษณะส าคัญ 4 ประการ คือ 
   1) เขียนเรื่องที่สนใจไว้ที่ใจกลางของภาพ 
   2) โดยใช้การแผ่ขยายเรื่องที่สนใจออกจากใจกลางของภาพ 
   3) ใช้กิ่งก้านในการขยายเรื่อง โดยที่กิ่งก้านนั้นจะประกอบด้วย ภาพที่
ส าคัญหรือค าหลัก อยู่บนเส้นที่เกี่ยวข้องกัน หัวข้อที่มีความส าคัญรองลงมาก็จะใช้กิ่งต่อออกมาจาก
หัวข้อที่ส าคัญกว่า 
   4) การเชื่อมต่อด้วยกิ่งก้านทั้งหมดถือเป็นรูปแบบโครงสร้างที่ส าคัญ 
 
  ฮิกกิ้นส์ เจมส์ เอ็ม (2554) อธิบายไว้ว่า การวาดแผนผังความคิดนั้นมาจาก
กระบวนการการระดมสมองของทั้งบุคคลและกลุ่ม ที่สนใจการสร้างแนวคิดในเรื่องนั้นๆ ให้มากเท่าที่
จะมากได้รวมทั้งแนวคิดที่ประหลาด รุนแรง โดยการเขียนหรือบันทึกสิ่งต่างๆที่คิดได้ โดยไม่เน้น
คุณภาพ แต่เน้นปริมาณ ซึ่งในระหว่างการระดมสมองนั้นไม่อนุญาตให้มีการวิจารณ์ แต่จะกระท าการ
วิจารณ์ได้ในเวลาต่อมา ทั้งนี้แผนผังความคิดยังช่วยในการสร้างแนวคิดใหม่จากการต่อยอดจาก
แนวความคิดท่ีมีอยู่เดิมโดยพิจารณาจากสิ่งที่เขียนลงไปก่อนหน้าแล้ว  
  การใช้เทคนิคแผนผังความคิดนั้นสามารถน าไปใช้ได้ในหลากหลายสถานการณ์ ทั้ง
ในด้านการศึกษาตั้งแต่อนุบาลตลอดจนหลักสูตรการศึกษาส าหรับผู้บริหาร การใช้งานเกี่ยวกับการ
ระบุปัญหา ประเด็นหลัก ประเด็นย่อยทั้งหมดที่เก่ียวข้อง ตลอดจนข้อดีและข้อจ ากัดของทางออกของ
ปัญหา การร่างงานน าเสนอ บทความและหนังสือต่างๆ นอกจากเป็นการสร้างแนวความคิดใหม่แล้ว 
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การใช้เทคนิคแผนผังความคิดยังช่วยในการพัฒนาระดับความสามารถในการใช้สัญชาตญาณของ
บุคคลด้วย 
  ขั้นตอนโดยสรุปของแผนผังความคิด 
   1) เขียนค าอธิบายหรือหัวข้อหรือปัญหาลงกลางกระดาษแล้ววาดวงกลม
ล้อมรอบ 
   2) ระดมความคิดออกเป็นด้านต่างๆของหัวข้อหรือปัญหาแล้วเขียนลงบน
เส้นที่ลากออกจากประเด็นตรงกลาง เหมือนถนนที่ออกนอกเมือง 
   3) เพ่ิมเส้นตามความจ าเป็นจากหัวข้อที่ 2) 
   4) ใช้เทคนิคท่ีมองเห็นได้ต่างๆเพ่ิมเติม เช่น การใช้สีที่แตกต่างกันในแต่ละ
หัวข้อ 
   5) ศึกษาแผนผังความคิด เพ่ือพิจารณาความสัมพันธ์ว่าแบบใดที่คงอยู่และ
ทางออกใดที่ถูกแนะน า 
 
 
  3. แผนภาพอย่างไร-อย่างไร (How-how Diagram) 
  ฮิกกิ้นส์ เจมส์ เอ็ม (2554) ได้อธิบายแผนภาพอย่างไร-อย่างไร ว่ามีลักษณะ
เช่นเดียวกับแผนภาพท าไม-ท าไม เพียงแต่เปลี่ยนค าถามจาก "ท าไม” เป็น”อย่างไร” โดยจะใช้ในการ
หาทางออกจากปัญหาที่พบโดยจะเขียนทางออกท่ีทุกคนเห็นด้วยลงบนกระดาษฝั่งซ้าย และเขียนส่วน
แผนด าเนินการที่มีการอธิบายรายละเอียดมากขึ้นด้านขวาของปัญหาแต่ละครั้งจะต้องมีการถามว่า 
“อย่างไร”   มีข้ันตอนโดยสรุปดังนี้ 
   1) เขียนทางออกของปัญหาด้านซ้ายของกระดาษ 
   2) แผนการปฏิบัติในแต่ละขั้นจะลงรายละเอียดจากการถามว่า "อย่างไร" 
โดยในแต่ละข้ันตอนจะเขียนฝั่งขวาของทางออก 
   3) เริ่มจากทางออกแรกในทุกๆครั้งที่มีทางออกใหม่ๆเกิดขึ้น จะมีการถาม
ว่า "อย่างไร"  
   4) ถามว่า "อย่างไร" อีกครั้งและเขียนลากแยกย่อยออกไปจากข้อ 3) 
   5) ท าต่อไปเรื่อยๆ จนได้รายละเอียดของแผนการปฏิบัติที่มีรายละเอียด
ตามท่ีต้องการ 
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  แผนภาพ อย่างไร-อย่างไร นั้นสามารถช่วยให้บุคคลและกลุ่มสามารถระบุขั้นตอน
การท างานที่จ าเป็นแบบเจาะจงเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ (Puccio et al., 2011) มีขั้นตอน
ดังต่อไปนี้  
   1) ระบุวิธีแก้ปัญหาหรือสิ่งที่ต้องการเปลี่ยนแปลงลงด้านซ้ายมือของ
กระดาษ 
   2) ใช้ค าถาม "อย่างไร" และถาม "ฉันจะบรรลุเปูาหมายนี้ได้อย่างไร" จด
ค าตอบลงด้านขวามืออย่างเป็นขั้นตอน ต่อจากวิธีแก้ปัญหาหรือสิ่งที่ต้องการ 
   3) ถาม "อย่างไร" ซ้ าอีกครั้งแต่ใช้ค าถาม "วิธีนี้สามารถท าได้อย่างไรบ้าง"      
จดค าตอบในแต่ละข้ันตอนโดยเขียนวิธีการต่างๆต่อจากข้อ 2)  
   4) ถามและบันทึกค าตอบซ้ าๆ จนกระทั่งได้ข้อสรุปที่สมเหตุสมผลในแต่ละ
ขั้นตอน 
 
  4. แบบประเมินผล (Evaluation Matrix) เป็นเครื่องมือในการแสดงให้เห็น
ความสัมพันธ์ของความคิดกับเกณฑ์ ที่จะช่วยในการตัดสินใจของความคิดที่น่าจะปฏิบัติตามได้ โดยมี
ขั้นตอนดังต่อไปนี้ (Puccio et al., 2011) 
   4.1 ท าการพัฒนาเกณฑ์ที่เหมาะสมกับสิ่งที่ต้องการประเมิน 
   4.2 ตรวจสอบดูว่ามคีวามชัดเจนแตกต่างจากเกณฑ์อ่ืนๆ โดยใช้ค าใน
ทางบวก และเขียนแนวคิดที่อยู่ในระดับเดียวกัน 
   4.3 สร้างตาราง หลังจากได้เกณฑ์ที่เป็นที่พอใจ เขียนเกณฑ์ลงในตาราง
ตามล าดับความส าคัญ (แนวตั้ง) จากนั้นเขียนตัวเลือกลงในด้านซ้ายของตาราง (แนวนอน)  
   4.4 เลือกรูปแบบการประเมิน เช่น การให้เป็นระดับคะแนน 1-5  
   4.5 ประเมินแต่ละตัวเลือก แล้วให้คะแนนมากน้อยตามเหตุและผล 
   4.6 พิจารณาอีกครั้ง โดยคัดกรองเบื้องต้นจากสิ่งที่น่าเชื่อถือมากท่ีสุด แล้ว
น าไปจัดล าดับการพิจารณาของตัวเลือกท่ีได้แล้วพิจารณาว่าเป็นตัวเลือกที่จะพัฒนาให้สมบูรณ์หรือ 
คัดออก 
 
  Isaksen et al. (2011) อธิบายไว้ว่า  แบบประเมินผล นั้นเป็นการเตรียมโครงสร้าง
ในการประเมินทางเลือก อย่างเป็นระบบผ่านเกณฑ์ที่ตั้งขึ้น ซึ่งเครื่องมือนี้สามารถใช้ได้ในทุกขั้นของ
กระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปนี้  
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   1. เตรียมตาราง โดยการเขียนตัวเลือกที่ต้องการประเมินไว้ทางด้านซ้าย
ของตาราง (แนวนอน) และใส่เกณฑ์ไว้ด้านบนของตาราง (แนวตั้ง)  
   2. การจัดท าตารางให้สมบูรณ์ โดยการเลือกระบบการประเมินให้เหมาะสม
กับการประเมินทางเลือกและเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ เช่น 0 = แย่ และ 5 = ดีเยี่ยม 
    3. การอธิบายผลของแบบประเมินผลให้เกิดประโยชน์สูงสุด ควร
ระมัดระวังในการอ่านผลโดยที่ไม่สรุปจากตัวเลขที่ได้ หรือการสรุปว่าสิ่งใดแย่หรือดีที่สุดเพียงอย่าง
เดียว แต่ควรใช้ตารางเพ่ือพิจารณาดูว่าตัวเลือกใดที่เหมาะสมมากที่สุด หรืออาจจะควรคัดออก โดย
ตัวเลือกที่ได้คะแนนสูงสุด (ในกรณีใช้การให้คะแนน) นั่นคือตัวเลือกที่เหมาะสมกับเกณฑ์ ส าหรับ
ตัวเลือกที่ได้คะแนนน้อย ตัวเลือกเหล่านั้นอาจจะต้องมีการพัฒนาหรือท าให้เหมาะสมมากยิ่งขึ้น 
  
 แผนผังชนิดต่างๆ ต่างมีคุณสมบัติและวิธีการใช้ที่แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้การน าแผนผังแต่
ละรูปแบบไปใช้ควรค านึงถึงสิ่งที่ต้องการได้หรือวัตถุประสงค์เพ่ือจะได้เลือกใช้ประโยชน์จากแผนผังได้
สูงสุด และเป็นไปตามเปูาหมายตามที่ตั้งไว้ 
 
ตอนที่ 5 หลักบริหารธุรกิจเบื้องต้น 

 การวางแผนและกลยุทธ์เป็นสิ่งส าคัญในการด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจ เนื่องด้วยการวางแผน
และการใช้กลยุทธ์ที่เหมาะสมจะเป็นพ้ืนฐานที่จะน าพาให้ธุรกิจเป็นไปในทิศทางที่วางไว้ รวมถึงยัง
สามารถลดความเสี่ยงที่จะก่อให้เกิดความเสียหายต่อธุรกิจได้หากได้รับการสร้างโครงสร้างไว้อย่าง
รอบคอบ 
 5.1 การวางแผน (Planning)  

  เป็นขั้นตอนแรกในการจัดการที่จะน าไปสู่ความส าเร็จ (ตุลา มหาพสุธานนท์, 2545) 
  5.1.1 ลักษณะแผนที่ดี ต้องค านึงถึงปัจจัยที่มีอยู่อย่างจ ากัด เพ่ือตอบสนอง
เปูาหมายที่ต้องการ (ตุลา มหาพสุธานนท์, 2545) โดยการพิจารณาจาก เวลาที่ใช้ ทรัพยากร และ
ความมุ่งหวัง การวางแผนที่ดีจึงต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ จากการพิจารณา ทรัพยากร
ที่มีอยู่ ความเป็นมาและผลงานขององค์กร สถานการณ์ปัจจุบัน และเปูาหมายในอนาคตที่ต้องการ 
(ธงชัย สันติวงษ,์ 2545) 
   1) ต้องประหยัดใช้ทรัพยากรให้น้อยและคุ้มค่าที่สุด มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล  
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   2) ต้องอยู่บนพ้ืนฐานในการสนองความต้องการของผู้บริโภคท้ังสินค้าและ
บริการ 
   3) การวางแผนควรให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในองค์กรร่วมกันวางแผนเพื่อให้ได้
ความคิดท่ีหลากหลายและรอบด้าน 
   4) ต้องเป็นแผนที่น าไปใช้ได้จริง 
   5) ต้องค านึงถึงสภาวะแวดล้อมที่จะส่งผลต่อการด าเนินงานขององค์กร 
 
  5.1.2 ความส าคัญและประโยชน์ของการวางแผน             (ณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์ 
& ฉัตยาพร เสมอใจ, 2547; ตุลา มหาพสุธานนท์, 2545; ธงชัย สันติวงษ์, 2545)     
   1) การวางแผนที่ดีจะช่วยในการจัดการองค์กรให้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและสะดวก 
   2) การวางแผนเป็นการช่วยชี้น าพนักงานและบุคลากรในองค์กรให้
สนับสนุนและเห็นด้วยกับเปูาหมายขององค์กร 
   3) การวางแผนช่วยควบคุมมาตราฐานต่างๆ ภายในองค์กร 
   4) การวางเแผนเป็นการก าหนดทิศทางให้พนักงานและผู้บริหารคิดและ
ปฏิบัติไปในทิศทางเดียวกันเพ่ือให้บรรลุเปูาหมาย 
   5) การวางแผนช่วยลดผลกระทบจากสิ่งที่จะเกิดขึ้นเนื่องจากมีการ
พยากรณ์เหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นมาก่อน 
   6) ลดความเสี่ยงและความไม่แน่นอนที่อาจเป็นปัญหาในอนาคต 
   7) ช่วยจ ากัดความสูญเปล่าที่ซ้ าซ้อนและการใช้ทรัพยากรได้เกิดประโยชน์
สูงสุดจากการวางแผนที่ดี 
   8) ช่วยให้องค์กรประสบความส าเร็จทั้งในระยะสั้นและระยะยาว 
   9) ช่วยพัฒนาวิสัยทัศน์ของผู้บริหาร 
   10) ช่วยปรับปรุงภาพลักษณ์ขององค์กร 
   11) ส่งเสริมให้เกิดข้อได้เปรียบในการแข่งขันใหม่ๆ 
 
 5.2 กลยุทธ์ (Strategy) 

  กลยุทธ์ถูกก าหนดเพ่ือเป็นภาพรวมขององค์กรเพ่ือเป็นทิศทางไปสู่เปูาหมายที่ตั้งไว้  
ซึ่งสามารถแบ่งได้ 3 ระดับ คือ 1) ระดับบริษัทเพ่ือก าหนดแนวทางของทั้งองค์กร 2) ระดับธุรกิจ ใช้
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ในกรณีที่องค์กรมีขนาดใหญ่และมีสินค้าหลายชนิดแตกย่อยออกมา จะมีการก าหนดกลยุทธ์ในแต่ละ
ธุรกิจ และ3) ระดับหน้าที่ ใช้ในการก าหนดหน้าที่ต่างๆในองค์กร เช่น การผลิต ทรัพยากรมนุษย์ 
การตลาด การเงิน  (เนตร์พัณณา ยาวิราช, 2550) 
  5.2.1 กระบวนการจัดการเชิงกลยุทธ์ (ณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์, 2548; ณัฏฐพันธ์ 
เขจรนันทน์ & ฉัตยาพร เสมอใจ, 2547; เนตร์พัณณา ยาวิราช, 2550) มีข้ันตอนดังนี้ 
   1) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม สามารถแบ่งสภาพแวดล้อมได้ดังนี้  
    1.1) สภาพแวดล้อมทั่วไป หรือสภาพแวดล้อมภายนอกได้แก่ 
เศรษฐกิจ สังคม การเมือง กฎหมาย และเทคโนโลยี 
    1.2) สภาพแวดล้อมในการด าเนินการ หมายถึงสิ่งที่มีผลกระทบ
โดยตรงต่อการด าเนินงานขององค์กรในทันที ได้แก่ ลูกค้า การแข่งขัน ตลาดแรงงาน ผู้จ าหน่ายปัจจัย
การผลิต สภาพแวดล้อมระหว่างประเทศ 
    1.3) สภาพแวดล้อมภายใน เป็นสภาพแวดล้อมที่เกิดขึ้นจาก
ภายในองค์กรสามารถควบคุมได้ เช่น การท างานของพนักงานในองค์กร 
   2) การก าหนดทิศทางขององค์กร จะท าหลังจากการวิเคราะห์
สภาพแวดล้อมเสร็จเรียบร้อยแล้ว โดยการวิเคราะห์ภาระกิจขององค์กรว่ามีอะไรบ้าง เหตุใดจึงต้อง
ก าหนดภาระกิจนั้น เครื่องมือที่เป็นที่นิยมใช้คือ การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (SWOT Analysis) 
(ตุลา มหาพสุธานนท์, 2545; เนตร์พัณณา ยาวิราช, 2550) 
 
ตารางที่ 2.5 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (SWOT Analysis) 

สภาพแวดล้อมภายใน 

จุดแข็ง (Strengths) จุดอ่อน (Weaknesses) 

โอกาส (Opportunity) อุปสรรค (Threats) 

สภาพแวดล้อมภายนอก 

 

  ในการวิเคราะห์หาจุดแข็งและจุดอ่อน รวมทั้งโอกาสและอุปรรคขององค์กร จะท าการ
วิเคราะห์คู่กับ TOWS Matrix เพ่ือใช้ในการก าหนดกลยุทธ์ทางเลือก 4 ประการ (เนตร์พัณณา ยาวิ
ราช, 2550) ดังนี้ 
   - กลยุทธ์ SO คือ ธุรกิจมีจุดแข็งและมีโอกาส ธุรกิจจึงสามารถขยายทุน 
เพ่ิมการผลิต หรือขยายตลาด 
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   - กลยุทธ์ ST คือ ธุรกิจมีจุดแข็งแต่มีอุปสรรคที่ควรหลีกเลี่ยง 
   - กลยุทธ์ WO คือ ธุรกิจมีโอกาสจากปัจจัยภายนอกแต่ภายในมีจุดอ่อนจึง
ควรปรับให้เป็นจุดแข็ง 
   - กลยุทธ์ WT คือ ควรเลิกกิจการหรือหาการร่วมทุนเนื่องจากธุรกิจมี
จุดอ่อนและอุปสรรค 
 
ตารางที่ 2.6 การวิเคราะห์ TOWS Matrix 

ปัจจัย จุดแข็ง (Strengths) จุดอ่อน (Weaknesses) 

โอกาส (Opportunity) กลยุทธ์ SO กลยุทธ์ WO 

อุปสรรค (Threats) กลยุทธ์ ST กลยุทธ์ WT 

 
   3) การก าหนดกลยุทธ์ ควรเลือกกลยุทธ์ที่เหมาะสมตามที่วิเคราะห์
สภาพแวดล้อม เช่น การขยายการลงทุนหรือการลงทุนใหม่แทนสินค้าเดิม ซึ่งสามารถท าได้จากการใช้
ผลิตภัณฑ์ชนิดเดียว การใช้กลยุทธ์แนวดิ่งหรือการจัดจ าหน่ายแบบครบวงจร การสร้างความแตกต่าง   
การเป็นผู้น าในการลงทุน การเน้นกลุ่มลูกค้าเปูาหมาย หรือการใช้กลยุทธ์ในการรักษาเสถียรภาพของ
บริษัท   
   4) การน ากลยุทธ์ไปปฏิบัติ จะต้องมีทักษะในการน าไปปฏิบัติ การจัดสรร
ทรัพยากร การตรวจสอบการดูแลการท างาน และการจัดการองค์กร 
   5) การควบคุมกลยุทธ์ เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบและประเมินผลการ
น ากลยุทธ์ไปใช้ 
 การวิเคราะห์เพ่ือวางแผนและก าหนดกลยุทธ์เป็นสิ่งหนึ่งที่ผู้ด าเนินการธุรกิจต้องด าเนินการ
อย่างระมัดระวังและใส่ใจเป็นพิเศษเพ่ือให้ธุรกิจด าเนินไปตามเปูาหมายที่ตั้งไว้  
 
ตอนที่ 6 แนวคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 

 ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจเกิดขึ้นได้ทุกขณะตั้งแต่เรื่องเล็กระหว่าง
บุคคลจนกระทั่งปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อสังคม ทักษะการแก้ปัญหาจึงเป็นสิ่งจ าเป็นต่อธุรกิจ แต่การ
แก้ปัญหาอย่างเดียวไม่เพียงพอต่อธุรกิจในปัจจุบันเนื่องด้วยการแก้ปัญหาที่ดีควรค านึงถึงผลที่จะ
ตามมาเป็นส าคัญทั้งผลกระทบ ผลดีและผลเสียที่จะเกิดขึ้นจากวิธีแก้ปัญหาที่ใช้ ทักษะการแก้ปัญหา
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อย่างสร้างสรรค์จึงเป็นแนวทางหนึ่งที่จะท าให้ค้นพบวิธีแก้ที่เหมาะสมมากยิ่งขึ้น รวมถึงการค านึงถึง
หลักจริยธรรมก่อนการตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่จะน ามาใช้เพ่ือลดความเห็นแก่ตัวส่วนบุคคล และ
การใส่ใจรอบข้างมากยิ่งขึ้น 
 6.1) ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นการรวบรวมระบบการคิดและความรู้สึกตามธรรมชาติของ
กระบวนการสร้างสรรค์ที่ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ทั้งยังก่อให้เกิดวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
และการเปลี่ยนแปลง (Puccio et al., 2011) 
 ทิศนา แขมมณี (2554) ได้นิยามไว้ว่า เป็นการน าปัญหามาใช้เป็นเครื่องมือในการจัด
สภาพการณ์ของการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยที่ผู้สอนอาจใช้
สถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จ าลองกับผู้เรียน รวมทั้งเป็นการฝึกการแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม
กระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา ความใฝุรู้ ทักษะกระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ ที่
จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาได้ลึกซึ้งชัดเจนยิ่งขึ้น เนื่องจากได้เห็นวิธีการหรือทางเลือกที่หลากหลาย
ของปัญหานั้นๆ  
 โดยสรุป การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ การกระตุ้นการรวบรวมระบบการคิดและ
ความรู้สึกของธรรมชาติของกระบวนการสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยการใช้สถานการณ์จริงหรือ
สถานการณ์จ าลอง เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิด กระบวนการวิเคราะห์ กระบวนการแก้ปัญหา
ต่างๆ ที่ผู้เรียนจะเข้าใจปัญหาได้อย่างลึกซึ้งจากการที่ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลาย ท าให้
ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์  
 
 6.2) กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 Proctor (2014) ได้อธิบายขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ รวมทั้งยัง
ระบุไว้ว่ากระบวนการนี้นั้นไม่จ าเป็นต้องท าทุกขั้นตอนแต่สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม
ของสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
  1. วิเคราะห์สภาพแวดล้อมอย่างต่อเนื่องเพ่ือหาปัญหาที่อาจเกิดขึ้น 
  2. ก าหนดวัตถุประสงค์เพ่ือตีกรอบของปัญหา 
  3. รวบรวมข้อมูลในการหาข้อเท็จจริง 
  4. ระบุปัญหาเพ่ือก าหนดปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
  5. ตั้งสมมติฐาน 
  6. หาทางออกของปัญหาเพื่อเป็นการสร้างแนวทางในการแก้ปัญหา 
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  7. ประเมินและเลือกวิธีแก้ปัญหาโดยพิจารณาจากความเป็นไปได้ 
  8. เลือกแนวคิดท่ีได้การยอมรับว่าเหมาะสม 
  9. ควบคุมและติดตามผลว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หลังการด าเนินงาน 
 
 ฮิกก้ินส์ เจมส์ เอ็ม (2554) ได้ระบุข้ันตอนของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
  1. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม ในขั้นตอนนี้เป็นการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่
ก าลังเกิดขึ้นกับองค์กรทั้งภายในและภายนอก เนื่องด้วยหากไม่มีการค้นหาปัญหาและโอกาสอย่าง
ต่อเนื่องจะท าให้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ทันและพลาดการใช้ประโยชน์จากโอกาสนั้น ทั้งนี้นักกลยุทธ์
ขององค์กรต้องทราบว่าบริษัทต้องมีความยืดหยุ่นและการเตรียมพร้อมส าหรับสภาพแวดล้อมที่วุ่นวาย
เพ่ือการเตรียมพร้อมที่จะตอบสนองกับปัญหาและโอกาสได้อย่างทันท่วงที หรือก่อนที่จะเกิดขึ้น 
  2. การรับรู้ปัญหาหรือโอกาส คือการตระหนักว่าปัญหาหรือโอกาสนั้นมีอยู่จริง ทั้ง
จากการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมหรือจากความรู้สึกในระดับจิตใต้ส านึกว่ามีความผิดปกติบางอย่าง
หรือมีโอกาสเกิดขึ้น   
  3. การระบุปัญหาหรือโอกาสนั้นเป็นการสร้างความมั่นใจให้กับองค์กรว่าไปสู่ทิศทาง
ของปัญหาอย่างแท้จริงไม่ใช่เพียงการหยุดหรือการแก้ปัญหาเพียงชั่วคราว ในขั้นตอนนี้มีการตั้ง
วัตถุประสงค์ของกระบวนการและการพิจารณาหลักฐาน ซึ่งขั้นตอนนี้จะได้ผลลัพธ์เป็นมาตราการ
ส าหรับการตัดสินใจเพ่ือประเมินทางเลือกอันหลากหลาย โดยการคิดแบบมีเหตุมีผลและการใช้
สัญชาตญาณ  ค าถามที่ควรถามในขั้นตอนนี้คือ 1) จะเกิดอะไรขึ้นหรือเกิดอะไรขึ้น 2) จะมีผลกับใคร
หรือมีผลกับใคร 3) จะมีผลกระทบที่ไหนหรือที่ไหนมีผลกระทบ 4) จะเกิดขึ้นเมื่อไหร่หรือมันเกิดขึ้น
เมื่อไหร่ 5) จะเกิดขึ้นอย่างไรหรือมันเกิดขึ้นอย่างไร 6) ท าไมมันถึงจะเกิดขึ้นหรือท าไมมันถึงเกิดขึ้น 
และ7) จะต้องท าอย่างไรถึงจะประสบความส าเร็จมากขึ้น ค าถามเหล่านี้จะท าให้มุ่งความสนใจไปที่
ปัญหาหรือโอกาสที่แท้จริง 
  4. การตั้งสมมติฐาน เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับปัจจัยสถานการณ์ของปัจจัย
สภาพแวดล้อมของปัญหาหรือโอกาสที่แท้จริง บางครั้งสมมติฐานอาจท าให้เกิดข้อจ ากัดต่อความ
เป็นไปได้ของทางออกส่งผลให้สมมติฐานในบางครั้งไม่ถูกต้อง การปรับและแก้ไขอย่างเหมาะสมก็
อาจจะสามารถท าให้ปัญหานั้นได้รับการแก้ไข 
  5. การสร้างทางเลือก นั้นมีการจัดท าทางเลือกที่เป็นที่รู้จัก (การใช้เหตุผล) และการ 
สร้างทางเลือกเพ่ิมเติม (การใช้เหตุผลและสัญชาตญาณ) ซึ่งขั้นตอนนี้มีเปูาหมายเพ่ือเป็นการ
รับประกันว่าคุณจะสามารถเลือกทางออกได้มีศักยภาพเพียงพอตามกระบวนการการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ จากเทคนิคด้านความคิดสร้างสรรค์ที่จะช่วยในการสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้มากกว่าที่
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เป็นไปไม่ได้ โดยที่มนุษย์จะสร้างทางเลือกตามล าดับขั้นตอน ซึ่งในขั้นนี้จะเป็นการใช้เหตุผล แต่ทั้งนี้
จะใช้สัญชาตญาณก็ต่อเมื่อในขั้นตอนต่างๆถูกออกแบบมาโดยเฉพาะเพ่ือให้คุณได้ใช้สัญชาตญาณได้
อย่างมีประสิทธิผล โดยในขั้นตอนนี้ควรสนใจปริมาณแนวคิดใหม่มากกว่าคุณภาพของแนวคิด 
  6. การประเมินทางเลือก ควรท าอย่างเป็นระบบเพ่ือการตัดสินใจเลือก ทั้งนี้ข้อมูลที่
ส าคัญสุดในขั้นตอนนี้คือ ข้อมูลจากการพิจารณาถึงผลลัพธ์ที่จะเป็นไปได้ของทางเลือกจ านวนมาก ซึ่ง
หากท าได้ดีในการสร้างทางเลือกและการพิจารณาถึงผลลัพธ์ที่จะเป็นไปได้นั้นโอกาสที่จะเลือก
ทางเลือกที่มีประสิทธิผลจะถูกเลือกก็จะยิ่งมีมากขึ้น ขั้นตอนนี้โดยส่วนใหญ่ใช้เหตุผลแต่หากผู้
ตัดสินใจมีความเชี่ยวชาญมากๆ จะใช้สัญชาตญาณ 
  7. การน าออกไปปฏิบัติ เป็นกระบวนการหลังจากการที่มีแนวคิดและแผนที่ชัดเจน 
การน าไปปฏิบัตินั้นต้องมีความเอาใจใส่อย่างต่อเนื่อง เพราะการน าไปปฏิบัติถือเป็นเรื่องของปัญหา
และโอกาส ฉะนั้นควรมีการอธิบายรายละเอียด การคาดคะเนปัญหาและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้น 
การตั้งเปูาหมายอย่างเจาะจง และก าหนดเวลาที่เหมาะสม รวมถึงการได้รับการสนับสนุนจากบุคคล
อ่ืนต่อทางออกท่ีได้รับการคัดเลือก 
  8. การควบคุมผลลัพธ์ โดยส่วนใหญ่ขั้นตอนนี้มักถูกละเลยในกระบวนการของการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แต่ทั้งนี้ในขั้นตอนนี้จะท าให้เกิดการพิจารณาขอบเขตของการน าทางเลือก
ไปปฏิบัติ และสามารถน าไปเป็นข้อมูลย้อนกลับให้กับการเริ่มกระบวนการครั้งต่อไป โดยจะท าให้
ทราบข้อบกพร่องของทางออก ซึ่งถ้าหากสามารถยอมรับข้อผิดพลาดได้ก็จะท าให้เกิดทักษะการ
ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 

 Isaksen et al. (2011) อธิบายกระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
  1. การท าความเข้าใจความท้าทาย (Understanding the Challenge) เป็นขั้นตอน
แรกของกระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพ่ือสร้างความชัดเจนและความมั่นใจในการ
ด าเนินงาน การเตรียมความพร้อม การระบุปัญหาโดยอาศัยโอกาสหรือความท้าทายที่จะท าให้
สามารถค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ ประกอบด้วยกัน 3 ขั้นตอนคือ 
   1.1 การสร้างโอกาส โดยการค านึงถึง ความท้าทาย โอกาส หรือความกังวล
เกี่ยวกับการท างาน ในขั้นนี้จะสามารถระบุ จ ากัดขอบเขต และเลือกเปูาหมายในการด าเนินงานต่อไป 
   1.2 การส ารวจข้อมูล จากการค้นหาข้อมูลที่มีจ านวนมาก หลากหลายและ
มากพอต่อการพิจารณาประเด็นต่างๆ โดยเลือกเฉพาะข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหามากท่ีสุด 
   1.3 การสร้างกรอบของปัญหา เพ่ือระบุปัญหาได้อย่างชัดเจน จากการ
คิดถึงปัญหาต่างๆที่มีอยู่ จากนั้นเลือกหรือสร้างรายการที่เจาะจงที่จะสามารถท าให้ไปสู่เปูาหมายได้ 
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  2. การสร้างแนวความคิด (Generating Ideas) เป็นขั้นของการระดมความคิดที่
แตกต่าง หลากหลาย แปลกใหม่ หรือผิดแปลกไปจากปกติ เพ่ือหาหนทางในการแก้ปัญหา 
  3. การเตรียมการส าหรับการด าเนินงาน (Preparing for Action) คือการท าความ
เข้าใจแนวคิดท่ีน่าสนใจ เป็นไปได้ เป็นที่ยอมรับ และน าไปสู่ความส าเร็จ มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
   3.1 การพัฒนาแนวทางแก้ปัญหา โดยการน าแนวคิดที่ได้มาวิเคราะห์ 
ปรับปรุง ปรับแต่ง หรืออาจจะเน้นไปที่ประเภท การท าให้แคบลง และการเลือกทางเลือกหรือความ
ต้องการเป็นหลัก ทั้งนี้อาจสร้างและประยุกต์ใช้เกณฑ์ โดยการพิจารณาอย่างรอบคอบเพ่ือการ
ประยุกต์ใช้ที่มีประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยเฉพาะแนวคิดที่แปลกใหม่อาจต้องใช้เวลามากพอสมควรใน
การท าความเข้าใจและยอมรับ 
   3.2 การสร้างการยอมรับ ด้วยการท า และจัดการการเปลี่ยนแปลง หรือ
การด าเนินการแก้ปัญหาจากทางแก้ที่ได้รับการพัฒนาแล้ว 
ตารางที่ 2.7 การสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

ขั้นตอน 
Proctor 
(2014) 

Isaksen, Dorval, and 
Treffinger (2011) 

ฮิ้กกิน 
(2554) 

ผู้วิจัย 

การสร้างหรือการหาปัญหา     

การวิเคราะหส์ภาพแวดล้อมหรือโอกาส     
การรับรูป้ัญหา    

 การระบุปญัหาให้ชัดเจน    
การตั้งข้อสมมติฐาน     
การสร้างและพัฒนาความคิด     
การสร้างและพัฒนาทางเลือก     
การตัดสินใจเลือกทางแก้ปัญหา     
การลงมือแก้ปัญหา     

การติดตามและประเมินผล     

 จากตารางที่ 2.7 สรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีดังนี้ 1) การวิเคราะห์
สภาพแวดล้อมหรือโอกาส 2) การรับรู้ปัญหา 3) การระบุปัญหาให้ชัดเจน 4) การตั้งข้อสมมติฐาน   
5) การสร้างและพัฒนาความคิด 6) การสร้างและพัฒนาทางเลือก 7) การตัดสินใจเลือกทางแก้ปัญหา 
และ8) การติดตามและประเมินผล 
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 6.3) ประโยชน์ของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 Isaksen et al. (2011) กล่าวถึงประโยชน์ของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไว้ดังนี้ 
  1) เป็นการเพ่ิมโอกาสในการเกิดผลผลิตใหม่ที่มีความซับซ้อนและท้าทาย 
  2) เป็นการสนับสนุนการท างานเป็นทีม การร่วมมือระหว่างกัน รวมทั้งยังช่วย
ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลง 
  3) ง่ายส าหรับการเรียนรู้และใช้เพราะเป็นวิธีที่เหมาะกับวิธีการตามธรรมชาติของ
คนส าหรับ ความคิดสร้างสรรค์ การตัดสินใจ และการแก้ปัญหา  
  4) ช่วยกระตุ้นการเป็นเจ้าของกลุ่มจากการสร้างความรับผิดชอบในการท างานและ
เป็นส่งเสริมปัจจัยอื่นๆอีกมากมาย รวมถึงข้อมูลและประสบการณ์ 
  5) กระตุ้นให้เกิดสมดุลของความคิดสร้างสรรค์กับการคิดวิเคราะห์ที่สร้างและมุ่งเน้น
ไปที่ตัวเลือกท่ีเกิดข้ึนในความแปลกใหม่ท่ีมีประโยชน์เหมาะกับความต้องการ 
  6) การส่งเสริมการใช้งานของมุมมองที่หลากหลาย ทักษะความรู้และข้อมูล และลด
ช่องว่างของความผิดพลาด 
 ประโยชน์ของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สามารถน าไปใช้ได้หลากหลายเช่น  Hong, 
Hwang, and Tai (2013) ได้ศึกษาภูมิปัญญาจีนโบราณซึ่งเป็นระบบปรัชญา I-Ching โดยใช้ภาพ
โครงสร้างปูากัว (BaGua) มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยน ามาใช้ในการสร้าง
แบบจ าลองการเพิ่มประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาในโดเมนที่แตกต่างกัน จากบุคคลที่มีส่วนร่วมในการ
ประกวด 2011 GreenMech จ านวน 188 คนจาก256 คน ซึ่งในแต่ละกลุ่มต้องมีนักเรียน 4 คนใน
การประกอบชิ้นส่วนบนพื้นฐานของวิทยาศาสตร์และแนวคิดสีเขียว ที่ผู้เรียนต้องท าภาคปฏิบัติในช่วง
เช้าและได้รับการประเมินในช่วงบ่าย ภายใต้ความกดดันในการแก้ปัญหาเพ่ือให้บรรลุเปูาหมาย โดย
การใช้ภาพโครงสร้างปูากัวกับกระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แบ่งได้ 5 ขั้นตอน คือ      
1) ความไวต่อการเกิดขึ้นของปัญหา 2) การกระตุ้นจิตใจ  3) การสร้างความคิด  4) การเปลี่ยนแปลง
ความคิด และ 5) ความสอดคล้องทางความคิด ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการทั้ง 5 ขั้นตอนมี
ความสัมพันธ์และเป็นไปในทิศทางเดียวกันและยังพบว่ารูปแบบ BaGua ส าหรับการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เหมาะกับการน าไปใช้กับการแข่งขันที่มีความกดดันสูง และ นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ (2553) 
ได้วิเคราะห์ผลของกระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ทักษะการท างานกลุ่ม และการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น จากตัวอย่างที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 60 คน ซึ่งเป็นการออกแบบ
แผนการจัดการเรียนสอนสองรูปแบบคือ 1) เน้นพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
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ผู้เรียนโดยใช้กระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยการใช้เทคนิคต่างๆ ดังนี้ คลิปวิดีโอ การ
วิเคราะห์ SWOT การคิดแบบใยแมงมุม การระดมสมองโดยการเขียนและการใช้การ์ด และ
กระบวนการคิดวิเคราะห์ RACI Chat กับ 2) แผนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ ซึ่งพบว่า
หลังจากการวัดครั้งที่ 4 กลุ่มที่ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยใช้กระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีคะแนนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มที่ใช้แผนการสอนแบบปกติ   
 
จริยธรรมทางธุรกิจ (Business Ethics) 
 6.4) ความหมายและหลักเกณฑ์จริยธรรมทางธุรกิจ 

 จริยธรรมทางธุรกิจ เป็นการน าจริยธรรมโดยทั่วๆ ไปมาใช้ในทางธุรกิจโดยที่สิ่งใดที่ไม่ถูกต้อง 
เช่น การทุจริต ในทางธุรกิจก็ไม่ถูกต้องเช่นกัน ซึ่งจะถือว่าแนวคิดทางจริยธรรมที่สังคมยอมรับ
สามารถน ามาใช้ได้กับธุรกิจได้ทั้งหมด  (จินตนา บุญบงการ, 2555) จริยธรรมทางธุรกิจยังเป็นสิ่งที่
ส่งผลกระทบต่อผู้อ่ืนตั้งแต่ระดับบุคคลจนถึงองค์กรหรือสังคม (ณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์, 2548) ซึ่ง
สาเหตุของปัญหาทางจริยธรรมในธุรกิจ นั้นมีสาเหตุ ดังนี้      (จินตนา บุญบงการ, 2555; พิพัฒน์ 
นนทนาธรณ,์ 2555)      
 1. ความเห็นแก่ตัว  
 2. การแข่งขัน 
 3. การเปรียบเทียบ 
 4. ความสะดวกสบาย 
 5. ความแตกต่างทางวัฒนธรรม 
 จริยธรรมจะท าให้เกิดความลังเลในการตัดสินใจจากสถานการณ์ข้างต้น เนื่องด้วยผู้ที่ต้อง
ตัดสินใจจะมีความลังเลว่าหากยึดในความถูกต้องอาจจะต้องล้มเหลวในสถานการณ์นั้นหรือจริยธรรม
จะท าให้เกิดข้อจ ากัดมากขึ้นในการแข่งขันท าให้การด าเนินธุรกิจยากล าบากกว่าที่คิดหรือวางแผนไว้  
คนมักจะตัดสินใจเลือกทางที่ง่ายกว่า รวมทั้งยังค านึงถึงประโยชน์ของตนเองและของธุรกิจเป็นหลัก
โดยไม่ค านึงถึงจริยธรรม จะเห็นได้ว่าจริยธรรมมีความจ าเป็นกับธุรกิจ (จินตนา บุญบงการ, 2555) ได้
กล่าวถึงความจ าเป็นของจริยธรรมทางธุรกิจไว้ ดังนี้ 
 1. ช่วยเพิ่มความสามารถในการแข่งขัน  
 2. ช่วยเพิ่มผลผลิต จากการที่ผู้บริหารมีความยุติธรรมพนักงานจึงเกิดขวัญและก าลังใจในการ
ท างาน 



 
 

 

 

58 

 3. ความสัมพันธ์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียและสาธารณชน เนื่องด้วยบริษัทมีความน่าเชื่อถือจาก
การท างานอย่างมีจริยธรรม ท าให้ลูกค้าหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเกิดความศรัทธาในตัวบริษัท 
 4. ช่วยลดความจ าเป็นที่รัฐต้องออกกฎข้อบังคับ  
 5. มีความห่วงใยด้านสิ่งแวดล้อม และคุณค่าของชีวิตมนุษย์มากขึ้น เช่น การบ าบัดน้ า
เสียก่อนปล่อยออกจากโรงงานอุตสหกรรม 
 6. ช่วยปูองกันไม่ให้เกิดอันตรายต่อชุมชน 
 7. ปกปูองผู้ที่ท างานในธุรกิจนั้นๆ ให้เกิดความสบายใจในการท างาน 
 การสร้างมาตรฐานทางจริยธรรมในทางธุรกิจเป็นเรื่องยากในการตั้งเกณฑ์หรือมาตรฐาน
ส าหรับการวัดจริยธรรม (จินตนา บุญบงการ, 2555; พรนพ พุกกะพันธุ์, 2544; พิพัฒน์ นนทนาธรณ์, 
2555) แต่อาจพิจารณาได้จากจุดมุ่งหมายของแผนงานหรือนโยบายกับการกระท าของบุคคลนั้น   
(พรนพ พุกกะพันธุ์, 2544) หรือความตั้งใจของผู้กระท า การตีความการกระท ากับจรรยาบรรณ และ
การใช้จริยธรรมของสังคมในการตัดสิน แต่ทั้งนี้สังคมและบริษัทนั้นๆต้องมีมาตราการใกล้เคียงกัน จึง
มักตัดสินได้เฉพาะจริยธรรมพ้ืนฐาน เช่น ความซื่อสัตย์(จินตนา บุญบงการ, 2555) มูลนิธิเพ่ือ
สถาบันการศึกษาวิชาการจัดการแห่งประเทศไทย  (Institute for Management Education for 
Thailand Foundation) จึงได้เสนอจริยธรรมของนักธุรกิจมาเพ่ือเป็นหลักเกณฑ์ให้ประพฤติในการ
ด าเนินธุรกิจโดยก าหนดตามบทบาทหลักๆ 6 ประการ ดังต่อไปนี้ 
 1. นักธุรกิจ ต่อ ลูกค้า 
 2. นักธุรกิจ ต่อ คู่แข่งขัน 
 3. นักธุรกิจ ต่อ หน่วยราชการ 
 4. นักธุรกิจ ต่อ พนักงาน 
 5. นักธุรกิจ ต่อ สังคม 
 6. พนักงาน ต่อ นักธุรกิจ   มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
นักธุรกิจ ต่อ ลูกค้า 
 นักธุรกิจพึงปฏิบัติต่อลูกค้าโดย พึงขายสินค้าและบริการในราคาเหมาะสมกับคุณภาพสินค้า
และบริการ มีความรับผิดชอบต่อภาระผูกพันของตน ให้บริการแก่ลูกค้าอย่างเท่าเทียมในทุกโอกาส
และละเว้นการกระท าใดๆ ที่จะเป็นการควบคุมการตัดสินใจของลูกค้า ไม่ท าให้สินค้ามีราคาสูงขึ้นโดย
ไม่มีเหตุผล และการให้บริการด้วยอัธยาศัยที่ด ี
 
นักธุรกิจ ต่อ คู่แข่งขัน 
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 นักธุรกิจจึงควรปฏิบัติต่อคู่แข่งขันโดย ละเว้นจากการกลั่นแกล้ง ข่มขู่ กีดกัน ให้ร้ายทั้ง
ทางตรงและทางอ้อม ที่จะท าให้คู่แข่งขันเสียโอกาสอย่างไม่เป็นธรรม และสร้างสภาวะตลาดที่ดีโดย
การใหค้วามร่วมมือในการแข่งขัน  
 
นักธุรกิจ ต่อ หน่วยราชการ 
 นักธุรกิจควรปฏิบัติต่อหน่วยราชการโดยการท าธุรกิจอย่างตรงไปตรงมา ท าตามกฎหมาย ละ
เว้นจากการติดสินบน ไม่ให้ความร่วมมือหรือสนับสนุนการกระท าที่ส่อเจตนาทุจริต ให้ความร่วมมือ
กับหน่วยราชการในการท าตามหน้าที่พลเมืองดี 
 
นักธุรกิจ ต่อ พนักงาน 
 นักธุรกิจพึงปฏิบัติต่อลูกจ้างโดยการให้ค่าจ้างหรือผลตอบแทนที่เหมาะสมกับความสามารถ
และลักษณะงาน เอาใจใส่ในสวัสดิการ สถานที่ท างาน สภาพการท างาน และสภาพความเป็นอยู่ของ
พนักงาน พัฒนาความรู้ความช านาญและประสบการณ์ของพนักงาน มีความเป็นธรรมในการปกครอง 
เคารพสิทธิส่วนบุคคล ให้ความเชื่อถือไว้วางใจ ให้ความช่วยเหลือเมื่อได้รับการร้องเรียน  
 
นักธุรกิจ ต่อ สังคม 
 การหลีกเลี่ยงการท าธุรกิจที่สนับสนุนให้เกิดการท าผิด ละเว้นจากการประกอบธุรกิจที่ท าลาย
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ปูองกันไม่ให้องค์กรเป็นต้นเหตุก่อให้เกิดมลภาวะต่อสิ่งแวดล้อม
และสังคม ให้ความเคารพในสิทธิทางปัญญาของผู้อ่ืน รวมทั้งสร้างสรรค์สังคมโดยการสละเวลา ก าลัง
กาย ก าลังทรัพย์ตามความเหมาะสมของตน และสร้างงานให้แก่คนในชุมชนให้สอดคล้องกับศักยภาพ
ของชุมชนนั้นๆ  
 
พนักงาน ต่อ นักธุรกิจ 
  พนักงานพึงปฏิบัติงานด้วยความซื่อสัตย์สุจริต มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตน รักษาและ
รับผิดชอบทรัพย์สินของนายจ้างให้ได้ประโยชน์อย่างเต็มที่ และดูแลรักษาไม่ให้เสื่อมเสียสูญหาย 
ระมัดระวังการประพฤติปฏิบัติที่อาจกระทบกระเทือนถึงองค์กร หลีกเลี่ยงการประพฤติปฏิบัติที่ขัดต่อ
ผลประโยชน์ของนายจ้าง  
 
 เนตร์พัณณา ยาวิราช (2556) ได้อธิบายขอบเขตความรับผิดชอบต่อสังคมไว้ดังนี้  
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 1. ความรับผิดชอบต่อชุมชน โดยการผลิตสินค้าหรือบริการเพ่ือตอบสนองความต้องการของ
ประชาชนโดยไม่ผลิตสินค้าหรือบริการที่เป็นการมอมเมาและท าให้ชุมชนเสื่อมโทรม 
 2. ความรับผิดชอบต่อสุขภาพและสวัสดิการของประชาชน คือการไม่ผลิตสินค้าหรือบริการที่
เป็นอันตรายต่อสุขภาพของประชาชน หรือหากเป็นสินค้าที่มีอันตรายต่อสุขภาพควรมีค าเตือน เช่น 
บุหรี่ 
 3. ความรับผิดชอบด้านการศึกษา ผ่านการให้ความรู้เกี่ยวกับสินค้าและบริการ 
 4. ความรับผิดชอบด้านสิทธิมนุษยชน คือ การเคารพสิทธิส่วนบุคคล การไม่กระท าผิด
กฎหมายแรงงาน การรับฟังความคิดเห็นเกี่ยวกับสินค้าและบริการ 
 5. ความรับผิดชอบด้านสิ่งแวดล้อม เป็นการดูแลรักษา และไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม 
 6. ความรับผิดชอบต่อผู้บริโภค คือการรับผิดชอบในการอุปโภคบริโภค สินค้าและบริการของ
ลูกค้า ให้มีความปลอดภัย การรับประกันสินค้า เป็นต้น 
 7. ความรับผิดชอบต่อวัฒนธรรม คือ การค านึงถึงวัฒนธรรมประเพณีของสังคมนั้นๆ ในการ
ผลิตสินค้าและบริการ 
 8. ความรับผิดชอบต่อชุมชน คือ การพัฒนาคุณภาพชีวิตของชุมชน 
 9. ความรับผิดชอบด้านจริยธรรม คือ หลีกเลี่ยงสิ่งที่ก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้บริโภค 
 10. ความรับผิดชอบด้านกฎหมาย คือ ปฏิบัติตามข้อบังคับของกฎหมาย 
 11. ความรับผิดชอบทางเศรษฐกิจ คือ บริหารองค์กรอย่างถูกต้องและหาก าไรอย่าง
เหมาะสม 
  
 จริยธรรมธุรกิจ (เนตร์พัณณา ยาวิราช, 2550) ได้อธิบายไว้ดังนี้ 
 1. จริยธรรมต่อหน่วยงาน ด้วยการท างานอย่างซื่อสัตย์สุจริต ไม่สร้างความขัดแย้งใน
หน่วยงาน ท างานอย่างเต็มความสามารถ ไม่เปิดเผยข้อมูลขององค์กร ไม่ใช้อ านาจในทางมิชอบ และ
รักษาเกียรติยศชื่อเสียงทั้งของตนเองและองค์กร 
 2. จริยธรรมของผู้ประกอบการต่อลูกค้า ขายสินค้าหรือบริการที่มีมีคุณภาพในราคาที่
เหมาะสม ไม่ค้าก าไรเกินควร ฟังค าร้องเรียนของลูกค้า ดูแลลูกค้าด้วยความเท่าเทียมด้วยอัธยาศัยอัน
ดี 
 3. จริยธรรมของผู้ประกอบการต่อคู่แข่งขัน ต้องไม่ใส่ร้ายปูายสี กลั่นแกล้งคู่แข่งขัน แต่ควร
แข่งขันด้วยวิธีที่ไม่ท าลายซึ่งกันและกัน 
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 4. จริยธรรมของผู้ประกอบการต่อหน่วยงานของรัฐ ปฏิบัติตามกฎข้อบังคับ อย่าง
ตรงไปตรงมา ไม่ติดสินบนหรือกระท าการส่อไปในทางทุจริต และให้ความร่วมมือกับหน่วยงาน
ราชการ 
 5. จริยธรรมของผู้ประกอบการต่อพนักงาน ด้วยการให้ผลตอบแทน รางวัล การเลื่อน
ต าแหน่งอย่างยุติธรรมตามความรู้ความสามารถและการปฏิบัติงาน รวมถึงการดูแลสวัสดิการของ
พนักงาน เคารพสิทธิส่วนบุคคล จัดอบรมเพ่ือเพ่ิมความรู้ความสามารถ ให้ความไว้วางใจแก่พนักงาน 
ตลอดจนส่งเสริมการท าความดีและห้ามการกระท าที่ไม่สมควรท า ซึ่งอาจแบ่งได้เป็น 3 ด้านใหญ่ คือ 
1) ด้านการจ้างงาน 2) ด้านสภาพการท างาน 3) ด้านสิทธิส่วนบุคคลของพนักงาน  
 6. จริยธรรมของผู้ประกอบการต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม คือการละเว้นการท าธุรกิจหรือ
กิจการที่ท าให้สังคมเสื่อมหรือท าลายวัฒนธรรมอันดีงาม การดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมจากการดูแลไม่ให้
ธุรกิจสร้างมลภาวะที่เป็นพิษ เคารพทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อ่ืน ปลูกจิตส านึกด้านความรับผิดชอบ
ต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมแก่พนักงาน การให้ความร่วมมือกับชุมชน การคืนก าไรสู่ชุมชนด้วยกิจกรรมที่
สร้างสรรค์อย่างสม่ าเสมอ และปฏิบัติตามกฎหมายอย่างเคร่งครัด 
 
 ณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์ and ฉัตยาพร เสมอใจ (2547) ได้อธิบายจริยธรรมทางธุรกิจในรูป
ของความรับผิดชอบต่อบริบททางสังคมต่อ ลูกค้า ธุรกิจอ่ืน พนักงาน และนักลงทุน เพ่ือให้เกิดความ
สมดุลและความเหมาะสมของความต้องการที่แตกต่างกัน ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ดังต่อไปนี้ 
 1. ความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม เช่น การควบคุมมลภาวะ การท าการตลาดสีเขียว (Green 
Marketing) การรักษาสิ่งแวดล้อม 
 2. ความรับผิดชอบต่อลูกค้า คือ การผลิต จัดหาผลิตภัณฑ์หรือสินค้าที่มีคุณภาพและก าหนด
ราคาอย่างยุติธรรม 
 3. ความรับผิดชอบต่อพนักงาน คือ การให้โอกาส ความก้าวหน้า หรือรางวัล โดยพิจารณา
จากความรู้ความสามารถ การปฏิบัติงานอย่างยุติธรรม  
 4. ความรับผิดชอบต่อนักลงทุน มีประเด็นส าคัญดังนี้  
  4.1 การจัดการทางการเงินที่ไม่เหมาะสม 
  4.2 การออกเช็คอย่างผิดกฎหมาย 
  4.3 การซื้อขายโดยใช้ข้อมูลภายใน 
  4.4 การแสดงฐานะทางการเงินที่บิดเบือน 
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 สรุป ได้ว่าจริยธรรมทางธุรกิจ แบ่งได้ 4 ด้าน คือ 1. จริยธรรมของนักธุรกิจต่อลูกค้า         
2. จริยธรรมของนักธุรกิจต่อคู่แข่งขัน 3. จริยธรรมของนักธุรกิจต่อต่อองค์กร และ 4. จริยธรรมของ
นักธุรกิจต่อสังคม 
 

 6.5) วิธีการพิจารณาในการตัดสินใจทางจริยธรรม 

 วิธีการพิจารณาในการตัดสินใจทางจริยธรรม (พิพัฒน์ นนทนาธรณ์, 2555)   
  1. การอภิปรายร่วมกับผู้อ่ืนเมื่อเผชิญสถานการณ์ทางเลือกจริยธรรมที่ยากต่อการ
ตัดสินใจ เพื่อให้ได้มุมมองที่แตกต่างและลึกซ้ึงมากข้ึน 
  2. ถามค าถามว่า "สิ่งที่ก าลังเผชิญอยู่มีบางสิ่งที่ผิดต่อจริยธรรมหรือไม่" และ 
"สถานการณ์หรือสิ่งเหล่านั้นส่งผลกระทบต่อใครบ้าง" 
  3. ค้นหาความจริง เมื่อทราบว่ามีบางสิ่งมีปัญหาทางจริยธรรม จากนั้นพิจารณา
ความหลากหลายของจริยธรรม ดังนี้ 
  - วิธีใดจะส่งผลเสียน้อยที่สุดและได้รับผลดีมากท่ีสุด 
  - เคารพสิทธิของผู้อื่น 
  - เป็นทางเลือกที่เป็นธรรมส าหรับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมด 
  - ช่วยให้เกิดประโยชน์ร่วมกัน 
  - เป็นทางเลือกด้านจริยธรรมที่คุณต้องการ 
 
 จินตนา บุญบงการ (2555) ก็ได้กล่าวถึงหลักการวิเคราะห์ปัญหาทางจริยธรรมธุรกิจไว้ ดังนี้  
  1. อรรถประโยชน์ โดยการค านึงถึงสิ่งที่เป็นคุณประโยชน์ทั้งหมดของบริษัทที่จะได้
จากการด าเนินการต่างๆ  
  2. สิทธิ ในที่นี้หมายถึง สิทธิมนุษยชน สิทธิขั้นพ้ืนฐานในการด ารงชีวิต สิทธิ ในการ
ตัดสินใจ  
  3. ความเป็นธรรม โดยการค านึงถึงคนส่วนน้อย ผู้ด้อยโอกาส ความสามารถ ความ
ทุ่มเท ความเสียสละ และการค านึงถึงผลนั้นๆด้วย 
 
 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขา
บริหารธุรกิจ เนื่องด้วยการเรียนระดับปริญญาตรีผู้เรียนจะมีประสบการณ์น้อยในการท างานในสถาน
ประกอบการจริง จึงมีความจ าเป็นที่จะฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะเพ่ือไปใช้ในอนาคต โดยที่ผู้เรียนจะ
สามารถก ากับตนเองจากการมีแนวทางช่วยเหลือน้อยที่สุดจากการได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาอย่าง
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สร้างสรรค์ เนื่องด้วยผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหาในทางปฏิบัติทางเศรษฐกิจและธุรกิจที่ซับซ้อน

และมีความสามารถที่จะประเมินวิกฤติของปัญหาได้ (C  anc  er  2012) ทั้งนี้ความจ าเป็นของการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เกิดจากความบกพร่องของการคิดเชิงตรรกะ  เนื่องจากการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เป็นวิธีการของการใช้จินตนาการไปพร้อมกับเทคนิคที่ใช้การอุปมาและกลไกอ่ืนๆ เพ่ือช่วย
ให้ได้ข้อมูลเชิงลึกในปัญหาที่อาจไม่ได้จากวิธีคิดแบบเดิม ทั้งนี้ปัญหาที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ปัญหาปลายเปิดหรือปัญหาที่มีมากกว่าหนึ่งวิธีการแก้ปัญหา ผู้บริหารจึงต้องมีการตัดสินใจแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ให้กับองค์กร เช่น ปัญหาในการวางแผน การก าหนดภารกิจขององค์กร การก าหนด
วัตถุประสงค์ขององค์กร การระบุจุดแข็งจุดอ่อนโอกาสและภัยคุกคาม การปรับพฤติกรรมองค์กรและ
กลยุทธ์ของคู่แข่งตัดสินใจเลือกวิธีการที่จะใช้กลยุทธ์การแข่งขัน  การเพ่ิมผลผลิต เป็นต้น (Proctor  
2014) อีกประการหนึ่งที่ส าคัญในทางการบริหารธุรกิจคือการค านึงถึงความถูกต้องทั้งทางกฎหมาย
และจริยธรรม การค านึงถึงสิ่งที่ควรและไม่ควรกระท า แม้จะมีกฎหมายในการควบคุมและลงโทษ 
หากเกิดการกระท าความผิดตามกฎหมายแต่หากขาดจริยธรรมก็จะท าให้เกิดการขาดความน่าเชื่อถือ
ต่อธุรกิจหรือบุคคลนั้น ทั้งนี้ในการท าธุรกิจอาจประสบปัญหาการทุจริตหรือคอรัปชั่นเนื่องมาจากแรง
กดดันที่เกิดจากปัญหาในด้านต่างๆ อาทิ การเงิน ครอบครัว หัวหน้างาน การพนัน รวมถึงโอกาสที่
อ านวยต่อการกระท าทุจริต ตลอดจนการให้สินบน  (เนตร์พัณณา ยาวิราช  2556) การตัดสินใจหรือ
การแก้ปัญหาในทางธุรกิจโดยการค านึงถึงจริยธรรมนั้นน ามาซึ่งข้อจ ากัดหลายประการการด าเนิน
ธุรกิจเพ่ือให้ได้ผลก าไรโดยยึดหลักจริยธรรมจึงท าได้ยาก (ชาญชัย อาจินสมาจาร  2552) ดังนั้นในการ
เสริมสร้างให้ผู้เรียนในสาขาบริหารธุรกิจสามารถแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ภายใต้กรอบของจริยธรรม
จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะสามารถพัฒนาบุคลากรให้สังคมได้อย่างยั่งยืนทั้งด้านพฤติกรรม จิตใจ และ
ปัญญา คือสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยความรู้อย่างเป็นเหตุเป็นผล มีจริยธรรม ไม่เบียดเบียนผู้อ่ืนและ
ท างานอย่างสุจริต (เนตร์พัณณา ยาวิราช  2556) 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ เป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development)  
มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 1) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสภาพการเรียนการสอนที่ใช้
โครงงานเป็นฐานที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาบริหารธุรกิจ 
 2) เพ่ือพัฒนาและศึกษาผลชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 3) เพ่ือน าเสนอชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 มีรายละเอียดการด าเนินการวิจัยดังนี้ 
 ขั้นที ่1 การศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสภาพการเรียนการสอนที่ใช้
โครงงานเป็นฐานที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์     
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาบริหารธุรกิจ 
 ขั้นที ่2 การพัฒนาและทดลองใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม ของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
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 ขั้นที่ 3 การน าเสนอชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม ของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 กระบวนการวิจัยทั้ง 3 ขั้น มีรายละเอียดโดยสรุป ดังนี้ 
 
ขั้นที ่1 การศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสภาพการเรียนการสอนที่ใช้โครงงาน
เป็นฐานและการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์
ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
ตารางที่ 3.1 ขั้นตอนและผลลัพธ์ในการด าเนินการวิจัยขั้นที่ 1 

ขั้นตอนในการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 
1. ขั้นวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

1. ได้องค์ประกอบและข้ันตอนเบื้องต้นของ    
ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ        
ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการ
เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

2. ขั้นศึกษาสภาพการเรียนการสอนจริยธรรม
ธุรกิจตามสภาพจริง 

2. ได้ข้อมูลของสภาพการเรียนการสอนจริยธรรม
ธุรกิจตามสภาพจริง 

 
ขั้นที่ 2 การพัฒนาและทดลองใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
ตารางที่ 3.2 ขั้นตอนและผลลัพธ์ในการด าเนินการวิจัยขั้นที่ 2 

ขั้นตอนในการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 

1. ขั้นวิเคราะห์หลักการของ
เนื้อหาและจริยธรรมธุรกิจ 

1. ได้เนื้อหาในการน ามาเป็นกรอบในการคิดสถานการณ์ใน          
ชุดกิจกรรมฯ 

2. ขั้นออกแบบร่างชุดกิจกรรมฯ  2. ได้ร่างชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิด
กราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานฯ 
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ขั้นตอนในการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 

3. ขั้นคัดเลือกเครื่องมือ 3. ได้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ www.schoology.com 
และ www.cacoo.com  

4. ขั้นออกแบบและสร้างแบบวัดที่
ใช้ในชุดกิจกรรมฯ 

4. ได้ร่างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 

5. ขั้นประเมินเครื่องมือจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

5. ได้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม  

6. ขั้นการตรวจสอบแบบวัด 6. ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้โดยการหาความเที่ยง 
ความตรง 

7. ขั้นปรับปรุงแก้ไข  7. ได้เครื่องมือที่พร้อมน าไปใช้ในการทดลอง 

8. ขั้นด าเนินการก่อนการทดลอง 8. ได้ร่างแผนการใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ        
ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญา
ตรี สาขาบริหารธุรกิจ 

9. ขั้นประเมินชุดกิจกรรมและ
แผนการใช้ชุดกิจกรรม 

9. ได้ชุดกิจกรรมและแผนการใช้ชุดกิจกรรมฯ 

10. ขั้นทดลอง 10. ได้ผลการทดลองของการใช้ชุดกิจกรรมฯ ของนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจกับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะ
บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี ที่ลงเรียนวิชา
หลักการตลาด จ านวน 2 ตอนเรียน 

11. ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 11. ได้ข้อมูลจากการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 

12. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล 12. ไดค้่าความถี่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
t-test และ ANCOVA 
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ขั้นที ่3 การน าเสนอชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์
ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
ตารางที่ 3.3 ขั้นตอนและผลลัพธ์ในการด าเนินการวิจัยขั้นที่ 3 

ขั้นตอนในการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 

1. ขั้นน าเสนอชุดกิจกรรมฯ 1. ได้รับการรับรองจากผู้เชี่ยวชาญ 

2. ขั้นปรับปรุงแก้ไข  2. ได้ชุดกิจกรรมฯที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 
ขั้นที่ 1 การศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสภาพการเรียนการสอนที่ใช้
โครงงานเป็นฐานที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กล
ยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 
1.1 ประชากรและตัวอย่างท่ีใช้ในการพัฒนาชุดกิจกรรมฯ  
 1.1.1 ประชากร  
 ประชากรของการวิจัยในขั้นนี้คือ ผู้ เชี่ยวชาญในด้านการสอนบริหารธุรกิจและด้าน          
เกมมิฟิเคชั่น และนิสิตนักศึกษา สาขาบริหารธุรกิจ ระดับปริญญาตรี 
 1.1.2 ตัวอย่าง 
 ตัวอย่างที่ ใช้ ในการวิจัยครั้ งนี้ ได้มาจากการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง  (Purposive 
Sampling) ดังนี้ 
  1) อาจารย์ในด้านการสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นผู้มีประสบการณ์
ด้านการสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษาอย่างน้อย 3 ปีและ/หรือเป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการ
สอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา จ านวน 5 คน 
  2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้เกมมิฟิเคชัน โดยเป็นผู้ที่พัฒนาเกมมิฟิเคชันที่ใช้ในแวดวง
ธุรกิจและ/หรือผู้วิจัยเกมมิฟิเคชัน และ/หรือเป็นผู้สอนเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน และ/หรือผู้ที่ใช้          
เกมมิฟิเคชันในแวดวงธุรกิจ จ านวน 3 คน 
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  3) กลุ่มนิสิตศึกษาระปริญญาตรี คณะหรือสาขาบริหารธุรกิจ จาก 5 มหาวิทยาลัย
ในเขตกรุงเทพมหานคร และสุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช้ความน่าจะเป็น (Non-probability Sampling) ด้วย
วิธีการคัดเลือกตามสะดวก (Convenience Selection) (สมชาย วรกิจเกษมสกุล, 2554)
มหาวิทยาลัยละ 5 คน รวม 25 คน จากนิสิตนักศึกษาคณะหรือสาขาบริหารธุรกิจ คละชั้นปี ดังนี้ 
      3.1) นิสิตคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
      3.2) นิสิตคณะบริหาร มหาวิทยาลัยเกษศาสตร์ 
      3.3) นักศึกษาคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
   3.4) นักศึกษาภาควิชาบริหารธุรกิจ คณะสังคมศาสตร์  
   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
     3.5) นักศึกษาคณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
 
1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลจากสัมภาษณ์ตัวอย่าง 
 เครื่องมือที่ใช้ในการสัมภาษณ์คือ แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง โดยมีประเด็นค าถามดังนี้ 
 1) ประเด็นค าถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์อาจารย์สาขาบริหารธุรกิจ มีดังนี ้
  - สภาพการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานของท่านเป็นอย่างไร และผลที่ได้
จากการใช้โครงงานเป็นฐานเป็นเช่นไร 
  - ท่านคิดว่า การน าการท าโครงงานมาพัฒนาให้อยู่บนระบบออนไลน์ โดยที่ผู้เรียน
สามารถส่งรายงานความคืบหน้า กระบวนการท างานในแต่ละข้ันตอน การประชุมกลุ่มและการท างาน
ร่วมกัน ด้วยเครื่องมือต่างๆผ่านเว็บไซต์เพ่ือช่วยและลดปัญหาในเรื่องเวลาและสถานที่ของผู้เรียน มี
ความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร  
  - ท่านคิดว่า การใช้แผนผัง แผนภาพเป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนใช้ท าโครงงานร่วมกันใน
ขั้นตอนของการท าโครงงานโดยผ่านเว็บไซต์มีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 
  - ท่านมีแนวทางการสอนจริยธรรมเชิงธุรกิจอย่างไรบ้าง และผลจากการใช้วิธีสอน
นั้นเป็นเช่นไร  
  - ท่านมีแนวทางการประเมินจริยธรรมเชิงธุรกิจอย่างไร   
  - ท่านคิดว่าปัญหาหรืออุปสรรคใดในการท าให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมคืออะไร 
 2) ประเด็นค าถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมมิฟิเคชัน มีดังนี้ 
  - มีการใช้เกมมิฟิเคชันในแวดวงธุรกิจอย่างไรบ้าง 
  - ปัจจุบันมีการใช้เกมมิฟิเคชันในทางการศึกษาอย่างไรบ้าง 
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  - ท่านคิดว่าการน าเกมมิฟิเคชันมาในทางการศึกษามีปัญหาหรืออุปสรรคหรือไม่
อย่างไร 
  - ท่านคิดว่าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันต่อไปนี้ 1. กติกา 2. การแข่งขัน 3. ความ
ท้าทาย 4. ความร่วมมือ 5. รางวัลเหรียญตรา 6. ผลสะท้อนกลับ และ7. เวลา สามารถกระตุ้นให้เกิด
พฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมหรือไม่อย่างไร 
  - ท่านคิดว่าการออกแบบเกมมิฟิเคชันในชุดกิจกรรมให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ควรค านึงถึงองค์ประกอบใดเป็นส าคัญ  
 3) ประเด็นค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์นิสิตนักศึกษาสาขาบริหารธุรกิจ มีดังนี้ 
  - ในการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานมีสภาพเป็นอย่างไร  
  - การเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานส่งผลต่อผู้เรียนอย่างไร 
  - ปัญหาและอุปสรรคใดบ้างที่เกิดขึ้นในการเรียนโดยการใช้โครงงานเป็นฐาน 
  - ในการท าโครงงานผู้เรียนมีการใช้เครื่องมือออนไลน์ในการท างานร่วมกันหรือไม่
อย่างไร ถ้าใช้ นักศึกษาใช้เครื่องมือใด เพราะเหตุใด 
  - ในการท าโครงงานหรือรายงานนักศึกษาต้องการให้อาจารย์ช่วยเหลืออย่างไรบ้าง 
  - สิ่งใดบ้างที่จะสามารถกระตุ้นการท างานของนักศึกษาได้   
  - รูปแบบการเรียนการสอนใดบ้างที่จะช่วยให้กระตุ้นกระบวนการท างานและการ
ระดมสมองร่วมกันของนักศึกษาได้บ้าง เพราะเหตุใด 
 
1.3 วิธีด าเนินการเก็บข้อมูลจากสัมภาษณ์ตัวอย่าง 
 1) ผู้วิจัยด าเนินการติดต่ออาจารย์ในด้านการสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้เกมมิฟิเคชัน เพ่ือขอสัมภาษณ์แบบเชิงลึกและรอผลตอบรับระหว่างเดือน 
มิถุนายนถึงกรกฎาคม พ.ศ.2558  
 2) ระยะเวลาในการนัดหมายสัมภาษณ์หลังได้รับการตอบรับและการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-
depth Interview) อยู่ภายในเดือน กรกฎาคม พ.ศ.2558  
 3) ผู้วิจัยด าเนินการสุ่มตัวอย่างนักศึกษาสาขาบริหารธุรกิจด้วยวิธีการคัดเลือกตามสะดวก
มหาวิทยาลัยละ 5 และสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) อยู่ภายในเดือน กรกฎาคม พ.ศ.
2558 โดยใช้ระยะเวลาในการสัมภาษณ์แต่ละครั้งประมาณ 10-20 นาท ี
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ขั้นที ่2 การพัฒนาและทดลองใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 

 
2.1 ขั้นตอนการร่างชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม ของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 2.1.1 ขั้นวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน    
กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในเชิง
ธุรกิจ และจริยธรรมทางธุรกิจ เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาร่างชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ      
ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขา
บริหารธุรกิจ  
 2.1.2 ขั้นวิเคราะห์สภาพการเรียนการสอนจริยธรรมธุรกิจตามสภาพจริง จากการศึกษา
สภาพการเรียนการสอนจริยธรรมธุรกิจตามสภาพจริงโดยการด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์
เชิงลึกจากข้ันที ่1  
 2.1.3 ขั้นวิเคราะห์หลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม การพัฒนา
ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้
โครงงานเป็นฐานมีจุดประสงค์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
และจริยธรรมของ นักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ ผู้วิจัยได้พิจารณาความสอดคล้องของ
หลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และหลักจริยธรรมธุรกิจ โดยพิจารณาความสอดคล้องหลักการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Proctor (2014) Isaksen et al. (2011) และ ฮิกกิ้นส์ เจมส์ เอ็ม 
(2554) กับหลักจริยธรรมเชิงธุรกิจของ มูลนิธิเพ่ือสถาบันการศึกษาวิชาการจัดการแห่งประเทศไทย 
(2548) และณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์ and ฉัตยาพร เสมอใจ (2547) ดังนี้ 
   1) หลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้วิจัยพบว่าการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์คือ
การกระตุ้นการรวบรวมระบบการคิดและความรู้สึกตามธรรมชาติของกระบวนการสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน โดยการใช้สถานจริงหรือสถานการณ์จ าลอง ให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิด การวิเคราะห์ กา
แก้ปัญหาต่างๆ ที่ผู้เรียนซึ่งจะเข้าใจปัญหาได้อย่างลึกซึ้งจากการที่ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่
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หลากหลาย ท าให้ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยสามารถพิจารณาได้จากการ
วิเคราะห์สภาพแวดล้อมหรือโอกาสและสามารถระบุปัญหาได้  การสร้างและพัฒนาความคิดในการ
แก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย การสร้างและพัฒนาทางเลือกในการแก้ปัญหา และการตัดสินใจเลือก
ทางแก้ปัญหาที่เหมาะสมได้ทันเวลา  
  2) หลักจริยธรรมธุรกิจ ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่าจริยธรรมธุรกิจคือการน าจริยธรรม
มาใช้ในทางธุรกิจ จากสถานการณ์ที่ท้าทายต่อการตัดสินใจ เช่น การแข่งขัน การเปรียบเทียบ ความ
สะดวกสบาย เป็นต้น โดยมีเกณฑ์ในการยึดหลักจริยธรรมธุรกิจได้ดังต่อไปนี้  คือ จริยธรรมของนัก
ธุรกิจต่อลูกค้า จริยธรรมของนักธุรกิจต่อคู่แข่งขัน จริยธรรมของนักธุรกิจต่อองค์กรหรือผู้มีส่วนได้ส่วน
เสีย และ จริยธรรมของนักธุรกิจต่อสังคม 
 จากหลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และหลักจริยธรรมธุรกิจ ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า 
ภายใต้สถานการณ์ที่กดดันทางธุรกิจที่ต้องมีการใช้การตัดสินใจเพ่ือให้ธุรกิจสามารถผ่านพ้นอุปสรรค
หรือปัญหาได้ทันเวลานั้น ต้องอาศัยกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ควบคู่กับการค านึงถึง
จริยธรรม ดังภาพที่ 3.1 ที่แสดงความสอดคล้องหลักจริยธรรมธุรกิจที่สามารถใช้ควบคู่ไปกับการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในแต่ละขั้น เช่น การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาทางธุรกิจที่เกิดขึ้น         
ผู้วิเคราะห์ต้องมองภายใต้หลักจริยธรรมธุรกิจด้วย 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.1 หลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
 

หลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

วิเคราะห์สถานการณ์และ 
ระบุปัญหาได้อย่างมีเหตุผล 

ค้นหาทางเลือกในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย 

ระบุทางเลือกที่เป็นไปได้และเหมาะสม 

วางแผนการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นขัน้ตอน 
และเหมาะสม 

หลักจริยธรรมธุรกิจ 

จริยธรรมของนักธุรกิจต่อลูกค้า 

จริยธรรมของนักธุรกิจต่อคู่แข่งขัน 

จริยธรรมของนักธุรกิจต่อต่อองค์กร 

หรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

จริยธรรมของนักธุรกิจต่อสังคม 
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 2.1.4 ขั้นวิเคราะห์หลักการใช้แผนผังชนิดต่างๆกับหลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในแต่ละขั้นตอนนั้นมีเครื่องมือในการส่งเสริมความคิดในแต่ละขั้นที่
แตกต่างกันออกไป ในการเลือกใช้ผู้วิจัยพบการเลือกใช้แผนผังที่เหมาะกับขั้นตอนของการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ โดยพิจารณาความสอดคล้องจากหลักการของ(C  anc  er, 2012; Isaksen et al., 
2011; Puccio et al., 2011; วรภัทร ภู่เจริญ, 2543; ฮิกก้ินส์ เจมส์ เอ็ม, 2554) ดังต่อไปนี้ 
  1) แผนภาพแบบเว็บบิง (Webbing Diagram) เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบ       
ความท้าทายอันหลากหลายของความคิด และผลลัพธ์ที่ต้องการโดยที่ผังนั้นจะช่วยยืนยันเปูาหมาย
เดิมและความท้าทายในวางแผนแก้ไขปัญหาเพ่ือให้บรรลุเปูาหมาย ซึ่งเหมาะสมส าหรับใช้เป็น
เครื่องมือในขั้นตอนของการวิเคราะห์สถานการณ์และระบุปัญหาได้อย่างมีเหตุผล  (Puccio et al., 
2011) 
  2) แผนผังความคิด (Mind Map) คือเครื่องมือที่เหมาะสมส าหรับกระบวนการการ
ระดมสมองของทั้งบุคคลและกลุ่ม ที่สนใจการสร้างแนวคิด ให้มากเท่าที่จะมากได้ รวมทั้งแนวคิดที่
หลากหลายแปลกใหม่  โดยการเขียนหรือบันทึกสิ่งต่างๆที่คิดได้ ซึ่งเหมาะกับขั้นตอนในการค้นหา
ทางเลือกในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย (Proctor, 2014) 
  3) แบบประเมินผล (Evaluation Matrix) ใช้แสดงความสัมพันธ์ของความคิดกับ
เกณฑ์ที่ถูกตั้งขึ้นเพ่ือช่วยในการตัดสินใจที่น่าจะปฏิบัติตามได้ ซึ่งเหมาะกับขั้นตอนระบุทางเลือกที่
เป็นไปได้และเหมาะสม (Puccio et al., 2011) 

4) แผนภาพอย่างไร-อย่างไร (How-how Diagram) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการหาวิธี
แก้ปัญหา ที่ช่วยให้บุคคลและกลุ่มสามารถระบุขั้นตอนการท างานที่จ าเป็นแบบเจาะจงเพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ได้ ซึ่งเหมาะสมกับขั้นตอนการวางแผนการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นขั้นตอนและ
เหมาะสม (Puccio et al., 2011) 
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ภาพที่ 3.2 หลักการใช้แผนผังชนิดต่างๆกับหลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
 2.1.5 ขั้นวิเคราะห์เกณฑ์การให้เหรียญตราตามหลักการเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยน าข้อค้นพบที่
ได้จากการทบทวนวรรณกรรมของหลักการเกมมิฟิเคชันและจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในด้าน          
เกมมิฟิเคชัน มาสรุปและน ามาก าหนดการให้เหรียญตราให้เหมาะสมกับชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์          
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญา
ตรี สาขาบริหารธุรกิจ ได้ดังหัวข้อต่อไปนี้  
 - Good Team (สมาชิกร่วมกันท างานครบทุกคน)  
 - Participate (สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือซึ่งกันและกัน) 
 - On time (ส่งงานตรงต่อเวลา) 
 - Creative  (หาวิธีแก้ปัญหาที่สามารถเป็นไปได้ และองค์กร (ผู้ผลิต) ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
พอใจ) คือการหาวิธีที่ องค์กรได้ผลตอบแทนที่เหมาะสม ไม่ขัดต่อนโยบายขององค์กร และ/หรือ
สามารถท าให้องค์กรสามารถจ าหน่ายสินค้าหรือบริการนั้นได้ ค านึงถึงการให้ผลตอบแทนที่เหมาะสม
แก่ผู้ถือหุ้น/พนักงาน การดูแลสวัสดิภาพ ความปลอดภัย การให้ความเป็นธรรมแก่พนักงาน และการ
ค านึงถึงการจัดการทางการเงินที่เหมาะสม 

หลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

วิเคราะห์สถานการณ์และ 
ระบุปัญหาได้อย่างมีเหตุผล 

ค้นหาทางเลือกในการแก้ปัญหาได้อย่าง
หลากหลาย 

ระบุทางเลือกที่เป็นไปได้และเหมาะสม 

วางแผนการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นขัน้ตอน 
และเหมาะสม 

แผนภาพ 

แผนภาพแบบเว็บบิง (Webbing Diagram) 

แผนผังความคิด (Mind Map) 

แบบประเมินผล (Evaluation Matrix) 

แผนภาพอย่างไร-อย่างไร (How-how Diagram) 
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 - Good Way  (หาวิธีแก้ปัญหาที่สามารถเป็นไปได้ ลูกค้าและคู่แข่งขันพอใจ) คือ มีราคา
ยุติธรรม ตามคุณภาพ มีความรับผิดชอบตามภาระผูกพัน ให้บริการแก่ลูกค้าทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน 
ละเว้นการกระท าใดๆ ที่จะควบคุมการตัดสินใจของลูกค้า และ/หรือการกระท าใดๆ เพ่ือท าให้สินค้ามี
ราคาสูงขึ้นโดยไม่มีเหตุผล การรับผิดชอบในการอุปโภคบริโภค สินค้าและบริการของลูกค้า ให้มีความ
ปลอดภัย และต้องค านึงถึงการละเว้นจากการกลั่นแกล้ง ให้ร้ายปูายสี ทับถม การข่มขู่ทั้งทางตรงและ
ทางอ้อม การกีดกันที่จะท าให้คู่แข่งขันเสียโอกาสอย่างไม่เป็นธรรม   
 - Ethics  (หาวิธีแก้ปัญหาที่สามารถเป็นไปได้ ไม่ขัดแย้งกับวัฒนธรรมประเพณี และ
ค านึงถึงสังคมส่วนรวม)    คือ การแข่งขันกันด้วยความสุจริต อย่างตรงไปตรงมา ละเว้นจากการ   
กลั่นแกล้ง ให้ร้ายปูายสี ละเว้นจากการประกอบธุรกิจที่ท าให้สังคมเสื่อมที่จะส่งผลให้คนในสังคมขาด
คุณภาพและสร้างค่านิยมที่ผิด เว้นจากการประกอบธุรกิจที่ท าลายทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม ปูองกันมิให้เป็นต้นเหตุก่อมลภาวะให้สิ่งแวดล้อมและสังคม ไม่ลอกเลียนความคิด ให้
ความร่วมมือกับทุกฝุายในชุมชนเพ่ือการสร้างสรรค์สังคม สร้างงานแก่คนในชุมชน และการค านึงถึง
วัฒนธรรมประเพณีของสังคมในการผลิตสินค้าและบริการ 
  
 จากการวิเคราะห์ในขั้น 2.1.1-2.1.5  ผู้วิจัยได้น ามาร่างองค์ประกอบและขั้นตอนของชุด
กิจกรรมได้ดังนี้ 
 1) องค์ประกอบของร่างชุดกิจกรรมฯ มีดังนี้ 
  1.1) ระบบจัดการเรียนการสอน คือเครื่องมือหลักที่ใช้ในการด าเนินชุดกิจกรรม 
ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
  1.2) เครื่องมือสร้างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์คือเครื่องมือส าหรับ
ผู้เรียนในการท ากิจกรรม 
  1.3) เกมมิฟิเคชัน คือหลักเกณฑ์ในการด าเนินชุดกิจกรรม 
  1.4) สถานการณ์ คือปัญหาที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
  1.5) การประเมินผล คือการสะท้อนผลการใช้ชุดกิจกรรมของผู้เรียน 
 2) ขั้นตอนของร่างชุดกิจกรรมฯ 
  2.1) ขั้นเสนอปัญหา  
  2.2) ขั้นหาข้อมูลและวิเคราะห์ปัญหา 
  2.3) ขั้นอภิปรายและหาข้อสรุป 
  2.4) ขั้นประเมินผล 
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 2.1.6 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินร่างชุดกิจกรรม 
 แบบประเมิน(ร่าง)ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนักศึกษาปริญญา
ตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
  แบบประเมิน(ร่าง)ชุดกิจกรรมฯ นี้ได้ถูกพัฒนาขึ้นหลังจากได้องค์ประกอบ ขั้นตอน
และแผนของชุดกิจกรรมแล้ว โดยมีข้อค าถามในด้านภาพรวมของชุดกิจกรรมฯองค์ประกอบและ
ขั้นตอนของชุดกิจกรรมฯ และการน าชุดกิจกรรมฯ ไปใช้ โดยมีเกณฑ์ในการประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 
   ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
   ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
   ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
โดยน าแบบประเมินดังกล่าว ไปประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ที่มีคุณสมบัติเป็นอาจารย์ใน
ด้านการสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนบริหารธุรกิจใน
ระดับอุดมศึกษาอย่างน้อย 3 ปีและ/หรือเป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนบริหารธุรกิจใน
ระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา และมีความรู้ด้านการใช้เกมมิฟิเคชัน พบว่ามีคะแนน 
4.54 เท่ากับเกณฑ์ดีมาก สามารถน าไปใช้ทดลองได้ จากเกณฑ์การวิเคราะห์ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 
2552) ดังนี้  
   4.50 – 5.00 = ดีมาก 
   3.50 – 4.49 = ดี 
   2.50 – 3.49 = ปานกลาง  
   1.50 – 2.49 = น้อย   
   1.00 – 1.49 = น้อยมาก  
 
2.2 การสร้างและพัฒนาเครื่องมือในชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ 
 2.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ได้ในขั้นตอนนี้ได้แก่ 
 1) เครื่องมือที่พัฒนาขึ้น คือ แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
และจริยธรรม 
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  2) เครื่องมือที่คัดเลือกจากท่ีมีอยู่ คือ ระบบจัดการเรียนการสอน และผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ 
 มีรายละเอียดดังนี้ 
 2.2.2 การสร้างแบบวัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของ
นักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ  
 ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดและเกณฑ์พิจารณาคะแนนความสามารถการคิดแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ชนิดสถานการณ์โดยแบ่งออกเป็น 3 สถานการณ์ และในแต่ละสถานการณ์มีค าถามแบบ
อัตนัยทั้งหมด 4 ข้อ โดยมีเกณฑ์การในการคะแนนตั้งแต่ 0-3 คะแนน ซึ่งมีโครงสร้างแบบวัดการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม ดังตารางที ่3.4 

ตารางที่ 3.4 โครงสร้างแบบวัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรม 

ตัวบ่งชี้ 
ค าถาม
ข้อที ่

1) การค้นพบปัญหาและตัดสินใจ
เลือกปัญหาได้ 

1.1) ค้นพบเลือกปัญหาได ้ 1 

1.2) เรียงล าดับความส าคญัของปัญหาได ้ 1 

2) ค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
 

2.1) ระบุวิธีการแกป้ัญหาไดม้ากกว่า 2 วิธีขึ้นไป  2 

2.2) คิดวิธีการแก้ปญัหาที่มีความหลากหลาย 2 

3) ค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ 
อย่างมีจริยธรรมทางธุรกิจ 
 
 

3.1) ระบุวิธีการแกป้ัญหาที่เป็นไปได ้ 3.1 

3.2) ระบุข้อดีและข้อจ ากดัของวิธีแก้ปัญหาได ้ 3.1 

3.3) มีการค านึงถึงจรยิธรรมทางธุรกิจทั้งต่อตนเอง      
ผู้มีส่วนไดส้่วนเสีย องค์กร และสังคม 

3.1 

4) เลือกวิธีแก้ปัญหาได้ตรงประเด็น 
เหมาะสม มีเหตุผล มีจริยธรรมทาง
ธุรกิจ  

4.1) เลือกวิธีแก้ปัญหาไดต้รงกับปญัหา 3.2 

4.2) มีจริยธรรมทางธุรกิจในการเลือกวิธีแก้ปัญหา ทั้งต่อ
ตนเอง  ผู้มีส่วนไดส้่วนเสยี องค์กร และสังคม 

3.2 

5) การวางแผนแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

5.1) มีรายละเอียดของขั้นตอนในการแก้ปัญหา 4 

5.2) มีจริยธรรมทางธุรกิจในการวางแผนแก้ปัญหาทั้งต่อ
ตนเอง  ผู้มีส่วนไดส้่วนเสยี องค์กร และสังคม 

4 

5.3) สามารถระบุผลที่จะเกดิขึ้นได้ 4 

5.4) มีแนวโน้มที่จะปฏิบัตไิดจ้ริง 4 

6) สามารถแก้ปัญหาได้ในระยะเวลา
ที่ก าหนด 

แก้ปัญหาได้ในระยะเวลาที่ก าหนด 
จาก

ทั้งหมด 
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  2.2.3 แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับแบบวัดการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ  
 แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับแบบวัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจเป็นการวัดความสอดคล้องระหว่าง   
ข้อค าถามและวัตถุประสงค์ (Item-Objective Congruence Index: IOC) โดยมีดัชนีความเหมาะสม
ดังนี้ 
  +1  เมื่อแน่ใจว่าแบบวัดข้อนั้นวัดจุดประสงค์ที่ระบุไว้ได้  
    0  เมื่อไม่แน่ใจว่าแบบวัดข้อนั้นวัดจุดประสงค์ที่ระบุไว้ได้  
  -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดจุดประสงค์ท่ีระบุไว้ไม่ได้  
โดยผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ที่มีคุณสมบัติเป็นอาจารย์ในด้านการสอนบริหารธุรกิจใน
ระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษาอย่างน้อย 3 ปี
และ/หรือเป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา และมีความรู้ด้านการใช้เกมมิฟิเคชันเป็นผู้ประเมิน ซึ่งมีค่าความเที่ยง (Validity) เท่ากับ 
0.88 และน าไปทดลองหาความเชื่อมั่นจากการน าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม ไปทดลองใช้กับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ จ านวน 30 
คน พบว่า ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.73 (ดูภาคผนวก ข) โดยมีข้อควรปรับปรุงคือควรเอา "และมี
จริยธรรมทางธุรกิจที่สุด" ในค าถามออกเพ่ือไม่ให้เป็นการชี้แนวทางในการตอบให้กับผู้เรียน 
 
 2.2.4 แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การให้คะแนนกับข้อค าถามและเนื้อหา
นิยามตัวแปรการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขา
บริหารธุรกิจ 
 แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การให้คะแนนกับข้อค าถามและเนื้อหานิยาม   
ตัวแปรการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี  สาขา
บริหารธุรกิจเป็นการวัดความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและเนื้อหานิยามตัวแปรการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม (Item-Objective Congruence Index: IOC) โดยมีดัชนีความ
เหมาะสมดังนี้ 
  +1  เมื่อแน่ใจว่าสอดคล้องกัน 
   0  เมื่อไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกัน  
  -1  เมื่อแน่ใจว่าไม่สอดคล้องกัน 
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โดยผู้ เชี่ ยวชาญจ านวน 3 คน ที่มีคุณสมบัติ เป็นอาจารย์ ในด้านการสอนบริหารธุรกิจใน
ระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษาอย่างน้อย 3 ปี
และ/หรือเป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา และมีความรู้ด้านการใช้เกมมิฟิเคชันเป็นผู้ประเมิน ซึ่งมีค่าความเที่ยง (Validity) เท่ากับ 
0.91 (ดูภาคผนวก ข) โดยมีข้อควรปรับปรุงคือปรับค าอธิบายเกณฑ์ให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เช่น ผู้เรียน
สามารถระบุวิธีแก้ปัญหาที่มีจริยธรรมเชิงธุรกิจได้  แก้ไขเป็น ผู้เรียนสามารถระบุวิธีแก้ปัญหาที่มี
จริยธรรมได้อย่างน้อย 2 ประการ 
 
 2.2.5 ขั้นตอนการคัดเลือกเครื่องมือของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผัง
ความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี  
สาขาบริหารธุรกิจ มีดังนี้ 
  1) ระบบจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS)  
  ระบบจัดการเรียนการสอนที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นการน าระบบที่มีผู้ให้บริการมา
พิจารณา  โดยมีเกณฑ์พิจารณาเพ่ือคัดเลือกให้เหมาะสมกับชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ
ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี  สาขา
บริหารธุรกิจ โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกดังนี้ 
  ก) ระบบสามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมของระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกัน เช่น การส่งข้อความระหว่างกัน การจัดตั้งกลุ่มย่อยในการท างาน 
  ข) ระบบสามารถจัดระบบของกิจกรรมได้อย่างรวดเร็ว ทั้งการมอบหมายภาระงาน    
การอภิปราย และผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 
  ค) ระบบรองรับการใช้เกมมิฟิเคชัน เช่น การสร้างเหรียญตรา การตั้งเวลาส่ง การให้
คะแนนโดยผู้สอนเป็นผู้จัดการระบบ พร้อมทั้งผู้เรียนสามารถเห็นเหรียญตราหรือคะแนนที่เขาได้รับ 
  ง) ระบบแสดงสถิติในการเข้าร่วมในกิจกรรมหรือ การท ากิจกรรม การเช็คชื่อจาก
การเข้าระบบ 
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ตารางที่ 3.5 เปรียบเทียบคุณสมบัติของระบบจัดการเรียนการสอน 

รายการ Schoology.com Edmodo.com 

1. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน   
2. สามารถสร้างกลุ่มย่อยในการท างานร่วมกัน   
3. จัดระบบของกิจกรรมได้อย่างรวดเร็ว   
4. ระบบรองรับการใช้เกมมิฟิเคชัน   
5. แสดงสถิติในการเข้าร่วมในกิจกรรมหรือการท ากิจกรรม   
6. รองรับการใช้งานบน สมาร์ทโฟนและแท็ปเล็ท   
 
 จากการพิจารณาคัดเลือกผู้วิจัยพบว่า ระบบจัดการเครือข่ายเว็บไซต์ schoology.com มี
ความเหมาะสมในการทดลองดังตารางที ่3.5 
 
  2) เครื่องมือสร้างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 
  เว็บไซต์ส าหรับการสร้างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ที่เหมาะสมส าหรับ
ชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยพิจารณาจากข้อจ ากัดในการใช้เว็บไซต์โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย คือเว็บไซต์
ที่สามารถสร้างแผนภาพชนิดต่างๆผ่านบนระบบออนไลน์ได้ มีเครื่องมือที่ง่ายต่อการใช้รวมถึงสามารถ
บันทึกไฟล์งานได้หลายชนิด จากการศึกษาพบว่าในปัจจุบันมีเว็บไซต์ส าหรับการสร้างแผนผังออนไลน์
เป็นจ านวนมากทั้งที่เสียค่าใช้จ่ายและไม่เสียค่าใช้จ่าย ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์คุณสมบัติและเลือกมา 3 
เว็บไซต์โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาคุณสมบัติดังตารางที่ 3.6 
 
ตารางที่ 3.6 เปรียบเทียบคุณสมบัติของเว็บไซต์ที่ใช้สร้างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 

รายการ Cacoo Lucidhart RealtimeBoard 

สร้างแผนภาพได้สะดวกผ่านเว็บไซต์    
มีรูปแบบ (Stencils) ที่หลากหลาย    
จัดความสมดุลของแผนภาพได้สะดวก    
สร้างได้หลายชิ้นงานหรือหลายหน้ากระดาษและเพียงพอ
ต่อชุดกิจกรรม    

ตรวจสอบประวัติการแก้ไขได้    
บันทึกเป็น PDF หรือ SVG ได้    

http://schoology.com/
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รายการ Cacoo Lucidhart RealtimeBoard 

สามารถแบ่งปันแผนภาพให้กับทุกคนได้    
สามารถแบ่งปันแผนภาพภายในกลุ่มได้ในทันที    
สามารถท างานร่วมกันได้แบบเสมือนเวลา (Real Time)    
สามารถส ารองข้อมูลของผู้ใช้ได้    
สนทนาระหว่างการท างานได้    
รองรับภาษาไทยในการท าแผนภาพ    
 
 จากการพิจารณาคุณสมบัติของเว็บไซต์ส าหรับการสร้างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์พบว่า cacoo.com มีความเหมาะสมที่สุดส าหรับชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 
2.3 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ 
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 2.3.1 ประชากรและตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองใช้ชุดกิจกรรมฯ   
  1) ประชากร 
  ประชากรของการวิจัย คือ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
  2) ตัวอย่าง 
  ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยด้วยการด าเนินการจากการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ ที่ผู้วิจัยได้ติดต่อจ านวน   
4 สถาบัน และจากการพิจารณาตามความเหมาะสมของการเปิดภาคเรียน จ านวนตอนเรียนของ    
แต่ละสถาบัน และความเหมาะสมในการทดลอง พบว่า คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลธัญบุรี มีความเหมาะสมในการทดลอง โดยมีนักศึกษาที่ลงเรียนวิชาหลักการตลาด ในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 61 คน จาก 2 ตอนเรียน  โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 27 
คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 34 คน 
 
 2.3.2 ขั้นตอนการทดลองใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม ของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 

http://cacoo.com/
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 การด าเนินการทดลองใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ฯ ในระยะเวลา 6 สัปดาห์ และท าการวัดตัวแปรตามก่อนและหลังใช้ทดลองใช้ชุด
กิจกรรมฯ 
 ตัวแปรอิสระ คือ การใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 ตัวแปรตามที่วัด คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม
  
 วิธีด าเนินการวิจัย 
 1) ขั้นด าเนินการก่อนการทดลอง 
  1.1) ขั้นวิเคราะห์ตัวอย่าง พบว่าเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะบริหารธุรกิจ ยังไม่มี
ความรู้เฉพาะด้านของสาขาบริหารธุรกิจ มีเพียงความรู้เดิมจากการเรียนในระดับมัธยมศึกษาในหน่วย
การเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ของสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมเท่านั้น และจะมี
ความรู้เฉพาะของสาขาบริหารหลังจากเริ่มเรียนภาคการศึกษาที่  1 ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีความรู้เฉพาะ
ด้านเพิ่มมากขึ้นระหว่างภาคการศึกษา 
  1.2) ขั้นวิเคราะห์และก าหนดสถานการณ์ จากการวิเคราะห์ในขั้น 2.1.3 สามารถ
ก าหนดสถานการณ์ที่จ าเป็นต้องบังคับให้ผู้เรียนตัดสินใจเกี่ยวกับจริยธรรมของนักธุรกิจต่อลูกค้า 
จริยธรรมของนักธุรกิจต่อคู่แข่งขัน จริยธรรมของนักธุรกิจต่อองค์กรหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย จริยธรรม
ของนักธุรกิจต่อสังคม และเป็นเรื่องใกล้ตัวของนักศึกษา 
  1.3) ขั้นร่างแผนการใช้ชุดกิจกรรม น าร่างชุดกิจกรรมจากข้อ 2.1 และจากการ
วิเคราะห์ตัวอย่างมาก าหนดสถานการณ์เพ่ือใช้ประกอบแผนชุดกิจกรรมฯ จ านวน 4 สถานการณ์ จาก
พิจารณาหลักจริยธรรมธุรกิจ โดยแบ่งโครงสร้างสถานการณ์ออกเป็น 3 ด้านใหญ่ และแบ่งแต่ละด้าน
ออกเป็น 3 ระดับดังนี้ 
1) จริยธรรมเชิงธุรกิจต่อองค์กรและ/หรือผู้ถือหุ้น/พนักงาน 
   ระดับที ่1  

      () 

- องค์กรได้ผลตอบแทนที่เหมาะสมและ/หรือสามารถท าให้องค์กรสามารถ
จ าหน่ายสินค้าหรือบริการนั้นได้ 

   ระดับที ่2  

      () 

- องค์กรได้ผลตอบแทนที่เหมาะสมและ/หรือสามารถท าให้องค์กรสามารถ
จ าหน่ายสินค้าหรือบริการนั้นได้ 

    - ค านึงถึงการให้ผลตอบแทนที่เหมาะสมแก่ผู้ถือหุ้น/พนักงาน การดูแล
สวัสดิภาพ ความปลอดภัย การให้ความเป็นธรรมแก่พนักงาน 
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   ระดับที ่3 

     () 

- องค์กรได้ผลตอบแทนที่เหมาะสมและ/หรือสามารถท าให้องค์กรสามารถ
จ าหน่ายสินค้าหรือบริการนั้นได้ 

 - ค านึงถึงการให้ผลตอบแทนที่เหมาะสมแก่ผู้ถือหุ้น/พนักงาน การดูแล
สวัสดิภาพ ความปลอดภัย การให้ความเป็นธรรมแก่พนักงาน 

 - ค านึงถึงการจัดการทางการเงินที่เหมาะสม การออกเช็คอย่างถูกต้องตาม
กฎหมาย ไม่ท าการซื้อขายโดยใช้ข้อมูลภายในและไม่แสดงฐานะทาง
การเงินที่บิดเบือน 

2) จริยธรรมเชิงธุรกิจต่อลูกค้าและ/หรือคู่แข่ง 
   ระดับที ่1  

     () 

- ต้องค านึงถึงราคาและคุณภาพของสินค้าและบริการอย่างเหมาะสม  
- การรับผิดชอบในการอุปโภคบริโภค สินค้าและบริการของลูกค้า ให้มี
ความปลอดภัย 

   ระดับที ่2   

     () 

- ต้องค านึงถึงราคาและคุณภาพของสินค้าและบริการอย่างเหมาะสม 
- การรับผิดชอบในการอุปโภคบริโภค สินค้าและบริการของลูกค้า ให้มี
ความปลอดภัย 

 - ต้องค านึงถึงความรับผิดชอบตามภาระผูกพันในการให้บริการแก่ลูกค้าทุก
คนอย่างเท่าเทียมกัน ละเว้นการกระท าที่จะควบคุมการตัดสินใจของลูกค้า 
และ/หรือการกระท าที่ท าให้สินค้ามีราคาสูงขึ้นโดยไม่มีเหตุผล 

   ระดับที ่3  

     () 

- ต้องค านึงถึงราคาและคุณภาพของสินค้าและบริการอย่างเหมาะสม 
- การรับผิดชอบในการอุปโภคบริโภค สินค้าและบริการของลูกค้า ให้มี
ความปลอดภัย 

 - ต้องค านึงถึงความรับผิดชอบตามภาระผูกพันในการให้บริการแก่ลูกค้าทุก
คนอย่างเท่าเทียมกัน ละเว้นการกระท าที่จะควบคุมการตัดสินใจของลูกค้า 
และ/หรือการกระท าที่ท าให้สินค้ามีราคาสูงขึ้นโดยไม่มีเหตุผล 

 - ต้องค านึงถึงการละเว้นจากการกลั่นแกล้ง ให้ร้ายปูายสี ทับถม การข่มขู่
ทั้งทางตรงและทางอ้อม การกีดกันที่จะท าให้คู่แข่งขันเสียโอกาสอย่างไม่
เป็นธรรม   

3) จริยธรรมเชิงธุรกิจต่อวัฒนธรรมประเพณีและ/หรือสังคมส่วนรวม 
   ระดับที ่1  

     () 

- ค านึงถึงการประกอบธุรกิจที่ไม่ท าให้สังคมเสื่อมที่จะส่งผลให้คนในสังคม
ขาดคุณภาพและสร้างค่านิยมที่ผิด  
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- ค านึงถึงการหลีกเลี่ยงการท าธุรกิจที่สนับสนุนให้เกิดการท าผิดกฎหมาย 
- ไม่ผลิตสินค้าหรือบริการที่เป็นการมอมเมา 

   ระดับที ่2  

     () 

- ค านึงถึงการประกอบธุรกิจที่ไม่ท าให้สังคมเสื่อมที่จะส่งผลให้คนในสังคม
ขาดคุณภาพและสร้างค่านิยมที่ผิด  
- ค านึงถึงการหลีกเลี่ยงการท าธุรกิจที่สนับสนุนให้เกิดการท าผิดกฎหมาย 
- ไม่ผลิตสินค้าหรือบริการที่เป็นการมอมเมา 

 - ละเว้นการท าลายทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
- ค านึงถึงการปูองกันไม่ให้เป็นต้นเหตุก่อมลภาวะให้สิ่งแวดล้อมและสังคม 

   ระดับที ่3  

     () 

- ค านึงถึงการประกอบธุรกิจที่ไม่ท าให้สังคมเสื่อมที่จะส่งผลให้คนในสังคม
ขาดคุณภาพและสร้างค่านิยมที่ผิด  
- ค านึงถึงการหลีกเลี่ยงการท าธุรกิจที่สนับสนุนให้เกิดการท าผิดกฎหมาย 
- ไม่ผลิตสินค้าหรือบริการที่เป็นการมอมเมา 

 - ละเว้นการท าลายทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
- ค านึงถึงการปูองกันไม่ให้เป็นต้นเหตุก่อมลภาวะให้สิ่งแวดล้อมและสังคม 

 - ไม่ลอกเลียนความคิด การผลิตลอกเลียนของต้นแบบของผู้อ่ืนโดยไม่ได้รับ
อนุญาต 
- ค านึงถึงการสละเวลา ก าลังกาย ก าลังทรัพย์ตามความเหมาะสมในการ
สร้างสรรค์สังคม 
- การสร้างงานแก่คนในชุมชน ให้สอดคลอ้งกับศักยภาพของชุมชน 
- การค านึงถึงวัฒนธรรมประเพณีของสังคมในการผลิตสินค้าและบริการ 

 จากนั้น น าแผนการใช้ชุดกิจกรรมฯ จ านวน 6 แผน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน  
การสอนบริหารธุรกิจ จ านวน 3 คน ตรวจสอบเนื้อหาที่น ามาใช้เป็นสถานการณ์ แผนการใช้         
ชุดกิจกรรมฯ รับข้อเสนอและปรับปรุงตามค าแนะน า  
 รายละเอียดของโครงสร้างสถานการณ์ทั้ง 4 สถานการณ์ที่จะใช้ในแผนด าเนินการชุด
กิจกรรมฯกับหลักจริยธรรมเชิงธุรกิจหลังจากให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ พบว่า ในการให้สถานการณ์
หรือตั้งสถานการณ์ส าหรับผู้เรียนนั้น ต้องค านึงถึงความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเข้าใจสถานการณ์ได้มากที่สุด ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ตัวอย่างเป็นนักศึกษา ปริญญาตรี ปี 1 
สถานการณ์จึงควรเป็นเรื่องที่อยู่ในกระแสความสนใจและประสบการณ์ของผู้เรียน โดยยังไม่ลงลึกใน
รายละเอียดของวิชาในทางบริหารเพียงแต่ใช้หลักการเบื้องต้นเท่านั้น ผู้วิจัยจึงน าข้อเสนอแนะมาปรับ
และก าหนดสถานการณ์ได้ดังตารางที ่3.7   
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ตารางที่ 3.7 โครงสร้างสถานการณ์ของชุดกิจกรรมฯกับหลักจริยธรรมเชิงธุรกิจ 

สถานการณ์ที่ 
จริยธรรมเชิงธุรกิจต่อ 

องค์กรและ/หรือ 
ผู้ถือหุ้น 

ลูกค้าและ/หรือ 
คู่แข่ง 

วัฒนธรรมประเพณีและ/
หรือสังคมส่วนรวม 

1    
2    
3    
4    

  
  เครื่องมือในการประเมิน 
  แบบประเมินแผนการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของ
นักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
  แบบประเมินแผนการใช้ชุดกิจกรรมฯ นี้ได้ถูกพัฒนาขึ้นหลังจากได้องค์ประกอบ 
ขั้นตอนและแผนของชุดกิจกรรมแล้ว โดยมีข้อค าถามในด้านภาพรวมของชุดกิจกรรมฯองค์ประกอบ
และขั้นตอนของชุดกิจกรรมฯ และการน าชุดกิจกรรมฯ ไปใช้ โดยมีเกณฑ์ในการประเมิน 5 ระดับ 
ดังนี้ 
   ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
   ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
   ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
 
โดยน าแบบประเมินดังกล่าว ไปประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คนที่มีคุณสมบัติเป็นอาจารย์ในด้าน
การสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนบริหารธุรกิจใน
ระดับอุดมศึกษาอย่างน้อย 3 ปีและ/หรือเป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนบริหารธุรกิจใน
ระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา และมีความรู้ด้านการใช้เกมมิฟิเคชัน พบว่าได้
คะแนนเฉลี่ย 4.41 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี สามารถน าไปใช้ทดลองได้  จากเกณฑ์การวิเคราะห์               
(ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) ดังนี้  
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   4.50 – 5.00 = ดีมาก 
   3.50 – 4.49 = ดี 
   2.50 – 3.49 = ปานกลาง  
   1.50 – 2.49 = น้อย   
   1.00 – 1.49 = น้อยมาก  
 
 2) ขั้นด าเนินการทดลอง  
 ก าหนดการทดลองเป็นแบบกึ่งทดลอง (Quasi-experimental Design)  ซึ่งเป็นแบบ
แผนการวิจัยแบบสองกลุ่ม  มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  (The Pretest and Posttest 
Design with Nonequivalent Groups)     

 E  O1  X  O2  
 C O3  -  O4 

 เมื่อ  E  หมายถึง  กลุ่มทดลองใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ 
     ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดย
     ใช้โครงงานเป็นฐานฯ 
  C หมายถึง  กลุ่มควบคุมเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้โครงงานเป็นฐาน
  O1, O3  หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน  
  X  หมายถึง  การใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ          
     ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้
     โครงงานเป็นฐาน 
  O2, O4 หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน 

 ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมโดยการประสานงานกับอาจารย์เจ้าของวิชา เพ่ือเตรียมสื่อที่
ใช้ในการปฐมนิเทศ โดยใช้ระยะเวลาในการด าเนินการทดลอง 6 สัปดาห์ ซึ่งมีแผนการด าเนินงานดังนี้ 

 สัปดาห์ที่ 1 ปฐมนิเทศนักศึกษาเกี่ยวกับชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน
และผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ กระบวนการเรียนรู้ และเครื่องมือในการเรียนรู้ต่างๆ 
จากนั้นให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม  

 สัปดาห์ที่ 2 – 6  ผู้เรียนแบ่งกลุ่มเพ่ือท าชุดกิจกรรมฯ โดยกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมแบ่งออกเป็นกลุ่มย่อยกลุ่มละ 5-6 คน โดยที่กลุ่มทดลองมีการแบ่งกลุ่มดังตารางที่ 3.8 
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ตารางที่ 3.8 การแบ่งกลุ่มของตัวอย่าง 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

กลุ่ม เก่ง กลาง อ่อน รวม กลุ่ม เก่ง กลาง อ่อน รวม 

G1 2 1 2 5 G1 1 2 3 6 
G2 2 2 1 5 G2 3 2 0 5 
G3 1 4 1 6 G3 2 2 0 4 
G4 2 2 1 5 G4 0 4 1 5 
G5 1 3 2 6 G5 1 3 1 5 
     G6 0 3 1 4 
     G7 1 1 3 5 

รวม 8 12 7 27 รวม 9 17 8 34 

  สัปดาห์ที่ 6 ให้ผู้เรียนน าเสนอโครงงานและท าแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
 หลังจากการทดลองใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม ของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจแล้ว ผู้วิจัยน าชุด
กิจกรรมดังกล่าวให้ผู้เชี่ยวชาญรับรองรูปแบบอีกครั้ง โดยใช้แบบประเมินส าหรับรับรองชุดกิจกรรมที่
ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ และน าผลที่ได้ไปใช้ใน
การวิเคราะห์ต่อไป    
 

2.4 การเก็บรวบรวม 
 ผู้วิจัยตรวจและเก็บรวบรวมข้อมูลในการด าเนินการวิจัยจากแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 
 
2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ผู้วิจัยน าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม  มา
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการตรวจสอบความเท่ากันของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองเพ่ือควบคุมตัวแปร
แทรกซ้อนที่อาจเกิดขึ้น จากนั้นวิเคราะห์คะแนนของภายในกลุ่มด้วย t-test Dependent และ
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วิเคราะห์คะแนนระหว่างกลุ่มด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) และความถี่ของการ
ได้รับเหรียญตราของกลุ่มทดลอง 
 

ขั้นที่ 3 การน าเสนอชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม ของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 

 เครื่องมือและตัวอย่าง 
 แบบประเมินส าหรับรับรองชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ  
 เป็นแบบประเมินรับรองชุดกิจกรรมฯที่ได้ถูกพัฒนาขึ้นหลังจากได้น าชุดกิจกรรมฯไปทดลอง
และได้องค์ประกอบและข้ันตอนของชุดกิจกรรมที่ปรับปรุงแล้วโดยมีข้อค าถามในด้านภาพรวมของชุด
กิจกรรมฯ องค์ประกอบและขั้นตอนของชุดกิจกรรมฯ และการน าชุดกิจกรรมฯ ไปใช้โดยมีเกณฑ์ใน
การประเมิน    5 ระดับ ดังนี้ 
   ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
   ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
   ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
โดยน าแบบประเมินดังกล่าว ไปประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คนที่มี
คุณสมบัติเป็นอาจารย์ในด้านการสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นผู้มีประสบการณ์ด้าน     
การสอนบริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษาอย่างน้อย 3 ปีและ/หรือเป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอน
บริหารธุรกิจในระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา และมีความรู้ด้านการใช้เกมมิฟิเคชัน 
พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 อยู่ในเกณฑ์ดี จากเกณฑ์การวิเคราะห์ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 
ดังนี้  
   4.50 – 5.00 = ดีมาก 
   3.50 – 4.49 = ดี 
   2.50 – 3.49 = ปานกลาง  
   1.50 – 2.49 = น้อย   
   1.00 – 1.49 = น้อยมาก
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชั่นและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของ นักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจเป็นการวิจัยแบบการ
วิจัยกึ่งทดลองแบบศึกษาสองกลุ่มวัดสองครั้ง โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 1) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสภาพการเรียนการสอนที่ใช้
โครงงานเป็นฐานที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาบริหารธุรกิจ 
 2) เพ่ือพัฒนาและศึกษาผลชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 3) เพ่ือน าเสนอชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 ผู้วิจัยน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่   ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 

 ในตอนที่ 1 นี้แบ่งการน าเสนอออกเป็น 2 ส่วนคือ 1.1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์
เอกสารซึ่งผลที่ได้น ามาก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย และ 1.2 ผลการสัมภาษณ์สภาพการเรียน
การสอนที่ใช้โครงงานเป็นฐานและการเสริมสร้างการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ และการใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันในกิจกรรมการเรียนการสอน  หลังจาก
ได้ผลจาก 1.1 และ1.2 ได้น ามาพัฒนาเป็นร่างต้นแบบชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผัง
ความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ  
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1.1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของทฤษฎีการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ และรูปแบบแผนผังกับความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  1) การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของทฤษฎีการเรียนโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานได้ 4 ขั้นตอน คือ 1) การเลือกหัวข้อโครงงาน 2) การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 3) การลงมือท า
โครงงาน และ 4) แสดงผลงานและสรุปผลของโครงงาน ดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 4.1 ผลการสังเคราะห์สาระส าคัญของทฤษฎีการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 
  2) การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของกลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ได้องค์ประกอบ
พ้ืนฐานของเกมมิฟิเคชันในการวิจัยครั้งนี้ คือ 1) กติกา 2) การแข่งขัน 3) ความท้าทาย 4) ความ
ร่วมมือ 5) รางวัลเหรียญตรา 6) ผลสะท้อนกลับ และ7) เวลา ดังภาพต่อไปนี้ 
 

 

 

4) แสดงผลงานและสรุปผลของโครงงาน น าเสนอผลงานท่ี
ได้ในรูปแบบต่างๆ เมื่อน าเสนอเสร็จผู้สอนและผู้เรียน
ร่วมกันประเมินผลท่ีได้จากการเรียนรู้ 

ขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน 
เป็นฐาน  

(สุรางค์ สากร (2531) อ้างถึงใน (ลัดดา ภู่เกียรติ, 2544);       
สุชาติ วงศ์สุวรรณ (2542) อ้างถึงใน (วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 

2551); วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551) 

1) ขั้นเลือกหัวข้อโครงงาน หรือขั้นการเสนอแนะหัวข้อ
อาจมาจากปัญหาหรือเรื่องท่ีน่าสนใจและเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ท่ีผู้สอนตั้งไว้ โดยผู้สอนอาจเป็นผู้ เสนอ
ประเด็นให้กับผู้เรียน 

2) ขั้นศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง หรือขั้นทบทวนความรู้เดิม
จากการระดมสมองภายในกลุ่มเพื่อวางแผนและก าหนด
ขอบเขตของโครงงาน จากการค้นคว้าเพ่ิมเติม 

3) ขั้นลงมือท าโครงงาน ลงมือท าตามท่ีวางแผนไว้โดยมี
ผู้สอนคอยช่วยเหลือ หากผู้เรียนพบปัญหาหรืออุปสรรค 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน    
เปน็การใหผู้้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากปัญหามา
ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม ลงมือปฏิบัติ เพื่อให้ได้
ค าตอบซ่ึงจะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ฝึกทักษะ และ
การใช้กระบวนการต่างๆ เพื่อให้บรรลุผลท่ีตั้งไว้ 
โดยผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน าและชี้แนะแก่ผู้เรียน
ระหว่างการเรียนการสอน  
(Educational Technology Division (2006) 
Krauss and Boss (2013); ลัดดา ภู่เกียรติ 
(2544); วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551)  

การออกแบบเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานเป็นการสร้างความท้าทายทางวิชาการท่ี
เป็นไปได้และมีความหมาย มีการเชื่อมต่อกับความ
เป็นจริง การมีส่วนร่วมของผู้เรียนจากการลงมือท า
คือประสิทธิภาพของโครงงาน รวมท้ังบูรณาการ
ทักษะ ท่ีส า คัญและ เป็น ท่ีต้องการของสถาน
ประกอบการ มีการบันทึกการมีส่วนร่วมระหว่าง
การท าโครงงาน และมีการประเมินผลในตอน
สุดท้าย (Markham (2012) ; (Foundation 
(2015); ณัฐกร สงคราม (2553)) 
 



 
 

 

 

91 

ภาพที่ 4.2 ผลการสังเคราะห์สาระส าคัญของกลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ข้อเสนอแนะหรือผลสะท้อนกลับ (eedback) ต้องค านึงถึงระยะเวลาในการให้ข้อเสนอแนะ รูปแบบการ
ให้ข้อเสนอแนะ และระดับของข้อเสนอแนะ ซ่ึงการให้ข้อเสนอแนะจะเป็นการท าให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมมากขึ้น 
(Kapp, 2012; Kapp et al., 2014; Paharia, 2013) 

 

ความร่วมมือ (Cooperative) เป็นการส่งเสริมให้คนท างานร่วมกันมากขึ้น เน่ืองด้วยทีมเป็นการสร้าง
โอกาสในการสร้างการติดต่อและความผูกพันระหว่างกันในการท างานร่วมกันเพื่อให้บรรลุเปูาหมายและ
เพื่อแข่งขันกับทีมอื่นๆ แรงกดดันจากเพื่อนจะเป็นสิ่งกระตุ้นการเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานของบุคคล
และทีม  (Kapp, 2012; Paharia, 2013) 

 

กติกา (Rules) กติกาจะเป็นการให้กรอบผู้เล่นในการท างาน เป็นสิ่งกระตุ้นความรับผิดชอบของผู้เล่น ซ่ึง
จะบอกบอกถึงจ านวนผู้เล่น การได้คะแนน รูปแบบการเล่น (Kapp, 2012; Kapp et al., 2014) 

ความท้าทาย (Challenge) ต้องค านึงถึงระดับประสบการณ์ของผู้เล่นเพื่อให้เกิดความร่วมมือและ
แรงจูงใจ จากความเบื่อหน่ายและความเครียดของผู้เล่น (Kapp, Blair, and Mesch, 2014) 

 
การแข่งขัน (Competition) เป็นการเล่นเพื่อให้บรรลุผลหรือชนะฝุายตรงกันข้าม ได้อย่างรวดเร็ว ฉลาด 
หรือมีทักษะสูงกว่า ซ่ึงมีได้หลากหลายรูปแบบ  (Kapp, 2012; Paharia, 2013) 

เหรียญตรา (Badges) เป็นสิ่งบ่งชี้ความส าเร็จเฉพาะหรือการท่ีสามารถพิชิตภารกิจหรือทักษะเฉพาะได้ 
(Paharia, 2013) 

เวลา (Time) เป็นวิธีการกระตุ้นให้ผู้เล่นสามารถท างานภายใต้ความกดดัน รวมท้ังเป็นแรงผลักดันให้กับ
การท ากิจกรรมและพฤติกรรมของผู้เล่น  (Kapp, 2012) 

 

กลยุทธ์แบบเกมมิฟิเคชัน  เป็นการน ากลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ เพื่อท าให้เกิดความสนุก น่าติดตาม น่าใช้ ซ่ึง
ก่อให้เกิดความร่วมมือระหว่างบุคคล การกระตุ้นปฏิกิริยา การส่งเสริมการเรียนรู้ และการแก้ปัญหา  (Kapp, 
2012; Kapp et al., 2014; (วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง, 2556)  

 

กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันแบบโครงสร้าง (Structural Gamification) เป็นการกระตุ้นผู้เรียนในการเข้าสู่บทเรียน และ
การมีส่วนร่วมในกระบวนการของการเรียนรู้ผ่านการได้รับรางวัล คือคะแนน เหรียญตรา ความส าเร็จ และระดับ 
รวมถึงการมีกระดานผู้น าและวิธีการติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้เช่นเดียวกับองค์ประกอบทางสังคมท่ี
ผู้เรียนสามารถส่งต่อความส าเร็จกับผู้เรียนคนอื่นๆได้ (Kapp et al., 2014) 
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  3) การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ ดังภาพต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 4.3 ผลการสังเคราะห์สาระส าคัญของผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 

   
 
 
 
 
 

แนวคิดของการใช้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน ์

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools)  เป็นการ
ประยุกต์ใช้หรือพัฒนาคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือของ
ผู้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนและ
ส่งเสริมการคิดระดับสูงหรือกระบวนการทางปัญญาและ
ช่วยต่อเติม ขยายกรอบความคิด รวมถึงการปรับเปลี่ยน
โครงสร้างวิธีคิดของผู้เรียน (ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) 

ผังความคิดแบบกราฟิก (Graphic Organizer) คือ
เครื่องมือในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
แนวความคิดและความคิดต่างๆ ที่ซับซ้อนให้ง่ายต่อ
การเข้าใจ โดยการใช้แผนภาพ แผนผังชนิดต่างๆ 
เป็นตัวแทน ช่วยในการแก้ปัญหา การตัดสินใจ การ
ระดมความคิด การสรุปสาระส าคัญ ทั้งยังช่วยให้
ความเข้าใจในสาระส าคัญของบทเรียน (Ellis, 2004; 
Shama, 2013; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550)  

องค์ประกอบของแผนภาพแบบร่วมมือ
ออนไลน์ คือ  
1) การสร้างแผนภาพผ่านเว็บไซต์  
2) สามารถท างานร่วมกันได้ท้ังแบบ
เสมือนเวลาและแบบไม่เสมือนเวลา 
3) สามารถสนทนาระหว่างการท างาน
ร่วมกันได้ ท้ังแบบแชท และ วิดีโอคอล 
4) มีรูปแบบการสร้างแผนผังได้อย่าง
หลากหลาย สะดวก และสามารถสร้างได้
หลายชิ้นงาน รวมท้ังตรวจสอบประวัติ
การแก้ไขได้ และสามารถเพิ่มไฟล์ 
เอกสาร รูปภาพ วิดีโอ   
5) สามารถแบ่งปันแผนภาพให้กับทุกคน
ได้ ทันที  พร้อมกับส ารองข้อมูลของ
ผู้ใช้งานได ้
6) สามารถบันทึกแผนภาพได้หลากหลาย 
เช่น PNG PDF 
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  4) การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของรูปแบบแผนผังกับความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ดังภาพต่อไปนี้  

 
ภาพที่ 4.4 ผลการสังเคราะห์สาระส าคัญของรูปแบบแผนผังกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

อย่างสร้างสรรค์ 
 
 1.2 ผลการสัมภาษณ์สภาพการเรียนการสอนที่ใช้โครงงานเป็นฐานและการเสริมสร้างการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ และการใช้กลยุทธ์      
เกมมิฟิเคชันในกิจกรรมการเรียนการสอน 
  1) ผลการสัมภาษณ์ตัวอย่างอาจารย์ผู้สอนในสาขาบริหารธุรกิจสามารถสรุปประเด็น
ส าคัญได้ดังนี้ 
 

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
(นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์, 2553; มิ่งขวญั ภาคสัญไชย, 

2555; สมปอง เพชรโรจน์, 2549) 

ประเภทแผนผัง 
(Cancer, 2012; Isaksen, Dorval, & Treffinger, 2011; 
Puccio, Mance, & Murdock, 2011; วรภัทร ภู่เจริญ, 

2543; ฮิกกิ้นส์ เจมส ์เอ็ม, 2554) 

การค้นพบปัญหาอย่างมีเหตุผล 

การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย 

ค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ 

เลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสม 
และเป็นไปได้มากที่สุด 

วางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

WEBBING DIAGRAMS 

MIND MAPPING 

HOW-HOW DIAGRAMS 

EVALUATION MATRIX 
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  - รูปแบบการเรียนการสอนและกิจกรรมที่ใช้ 
  โดยส่วนมากผู้สอนจะสอนด้วยการบรรยายประกอบสื่อการสอน เช่น Microsoft 
PowerPoint และถ้ามีการให้รายงานหรือโครงงานท าระหว่างภาคการศึกษาจะให้ระยะเวลาในการท า
ตลอดภาคการศึกษาหรือ 8 สัปดาห์ ซึ่งในการสอนปกติจะมีการยกตัวอย่างประกอบการเรียนการสอน 
อาจมีการให้ไฟล์ PowerPoint ที่ใช้ในการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน การอัดวิดีโอขณะสอน เพ่ือให้
นักศึกษาสามารถกลับไปทบทวน 
  - การสอดแทรกจริยธรรมเชิงธุรกิจ 
  การสอนจริยธรรมทางธุรกิจจะใช้การยกกรณีตัวอย่างเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจและเห็น
ภาพได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ตัวอย่างที่ใช้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ผู้สอน กิจกรรมที่ใช้ เช่นการให้
ผู้เรียนได้อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับสถานการณ์ตัวอย่างที่ผู้สอนยกมาให้  การให้เขียนเป็นการบ้าน 
รายงานหน้าชั้นเรียน 
  - ขั้นตอนที่ผู้สอนให้ความใส่ใจเป็นพิเศษในการท ารายงานหรือโครงงาน 

  ผู้สอนจะใช้เทคนิคการติดตามการท างานของผู้เรียนในระหว่างการท ารายงานหรือ
โครงงาน เช่น ให้ส่งความก้าวหน้าในทุกๆ 2 สัปดาห์ การให้รายงานความคืบหน้าในชั้นเรียน หาก
ผู้เรียนมีข้อสงสัยระหว่างการท ารายงาน สามารถสอบถามได้ในชั้นเรียน นัดพบ หรือการถามผ่าน
เฟสบุ๊คหรือไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถท างานได้ตรงตามวัตถุประสงค์ และการให้ผลสะท้อนกลับกับ
การติดตามงานของผู้เรียนเป็นเรื่องส าคัญมาก 

  - ลักษณะสถานการณ์ตัวอย่างท่ีใช้ในการเสริมสร้างจริยธรรมธุรกิจ 
  ควรเริ่มจากสถานการณ์หรือเรื่องใกล้ตัวของผู้เรียนก่อน เพ่ือให้เกิดความตระหนักใน
จริยธรรม เช่น การตรงต่อเวลา การไม่ลอกข้อสอบ จากนั้นค่อยๆ เสริมสร้างจริยธรรมในการท างาน
หรือธุรกิจลงไป 
  สถานการณ์ที่ใช้ควรท้าทายผู้เรียนให้ได้คิดวิเคราะห์  อาจมีค าตอบให้เลือกใน
ลักษณะที่เลวร้ายทั้งคู่แล้วให้เลือกว่าทางใดดีที่สุด ทั้งนี้ควรให้ผู้เรียนได้เข้าใจในหลายๆ สถานการณ์
เนื่องด้วยจริยธรรมทางธุรกิจมีหลายด้าน เช่น กับลูกค้า พนักงาน หุ้นส่วน สังคม และผู้เรียนจะ
ตระหนักได้ดีหากเป็นเรื่องท่ีตนเองได้รับผลกระทบ 
  - กิจกรรมที่ใช้ 
   การให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระด้วยการเขียนส่ง การอภิปรายในชั้นเรียน 
การน าเสนอหน้าชั้นเรียนอย่างสั้นๆ รวมถึงควรให้ผู้เรียนวิเคราะห์ทั้งในส่วนที่ตนเองเป็นลูกค้าและ
เจ้าของกิจการ เพ่ือให้เห็นข้อจ ากัดของทั้งสองฝุาย หรือท าในรูปแบบเกมเพ่ือให้เกิดความสนุกในการ
เรียนรู้ ทั้งนี้ต้องขึ้นอยู่กับจ านวนผู้เรียน และอาจารย์ผู้สอน 
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  - การประเมินผลด้านจริยธรรมธุรกิจ  
  การให้ผู้เรียนวิเคราะห์จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ แล้วผู้สอนพิจารณาจากค าตอบ
ของผู้เรียนที่สะท้อนออกมา ไม่มีผิดถูก แต่สามารถพิจารณาได้ว่ามีหรือไมม่ีจริยธรรม 

 

2) ผลการสัมภาษณ์ตัวอย่างนิสิตนักศึกษา สามารถสรุปประเด็นส าคัญได้ดังนี้ 
  - รูปแบบในการท ารายงานหรือโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 
   1. นักศึกษาจะแบ่งงานกันท าโดยการกระจายงานหรือการแบ่งงานกันตาม
หัวข้อย่อย แล้วต่างคนต่างกลับไปท า และหาตัวแทนหนึ่งคนในการรวบรวมงานที่เพ่ือนท าเพ่ือส่ง
อาจารย์ 
   2. นักศึกษานัดสถานที่และเวลาเพ่ือมาท ารายงานร่วมกัน เช่น หอพักเพ่ือน 
มหาวิทยาลัย 
  - การแชร์ข้อมูลในการท ารายงานหรือโครงงาน 
   1. การสมัคร e-mail หลักของกลุ่ม และให้ทุกคนที่เป็นสมาชิกทราบ 
Password เพ่ือใช้งานร่วมกัน 
   2. การใช้ Cloud Service เช่น Google Drive Drop Box  
   3. การใช้ Facebook 
  - การสื่อสารระหว่างสมาชิกของกลุ่มระหว่างท ารายงาน 
   นักศึกษาจะสื่อสารระหว่างกันด้วยการสร้างกลุ่มใน Line เพ่ือปรึกษาหรือ
พูดคุยกันหากมีปัญหาในการท ารายงาน หรือรอพบกันในวันที่มีเรียน 
  - แรงจูงใจในการท ารายงานหรือภาระงานที่อาจารย์มอบหมาย 
   คะแนน รางวัล และการแข่งขัน เป็นแรงจูงใจในการท างานที่ดี 
  - สิ่งท่ีเป็นปัญหาระหว่างการท ารายงานและการแก้ปัญหา 
   สิ่งที่เป็นปัญหาระหว่างการท ารายงานคือนักศึกษาไม่เข้าใจวัตถุประสงค์
หรือภาระงานที่อาจารย์มอบให้ จึงท าให้งานออกมามีความผิดพลาด และการติดต่อนัดพบอาจารย์
หรือรอให้ถึงคาบเรียนเพ่ือขอค าปรึกษาจากอาจารย์ ในบางครั้งอาจารย์มีภาระงานมากจึงท าให้ยาก
ต่อการนัดพบ งานที่ได้รับมอบหมายจึงล่าช้าออกไป ในการแก้ปัญหาคืออาจารย์บางท่านสามารถให้
นักศึกษาติดต่อผ่าน Line Facebook SMS หรือมีเวลาในการเข้าให้พบก็จะช่วยให้การท างานได้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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  3) การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อการกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันในการเรียน
การสอนของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
     
   1. ลักษณะของชุดกิจกรรมท่ีมีการใช้เกมมิฟิเคชัน  
   ควรมีความท้าทาย สนุกสนาน ท าบนออนไลน์ทั้งหมดเพ่ือไม่ให้เกิดความ
ยุ่งยากต่ออาจารย์ผู้สอนในการจัดการ เป็นกิจกรรมที่ต้องให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกัน มีความเป็นสังคม
ออนไลน์สูง คือ มีการพูดคุยระหว่างกัน การแชร์ผลงานให้เพ่ือนได้ดู เพ่ือให้เกิดการยอมรับ การ
เปรียบเทียบและการแข่งขันระหว่างกัน มีกติกาชัดเจน มีการบูรณาการภายในเนื้อหาวิชาที่เรียน อาจ
เอาจริยธรรมมาเป็นตัวแข่งขันเพ่ือให้ได้คะแนน  
   2. องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
   - การใช้เกมมิฟิเคชันนั้นต้องท าให้เกิดการเปรียบเทียบด้วยการใช้สังคม
ออนไลน์ และการให้ผลสะท้อนกลับเป็นสิ่งกระตุ้นการกระท าที่ส าคัญ 

  - การจะให้รางวัล (คะแนนและเหรียญตรา) จะส าคัญก็ต่อเมื่อสิ่งนั้นมี
ความหมาย ฉะนั้นต้องคิดว่าถ้าจะแจกคะแนน หรือรางวัลสิ่งนั้นมีความหมายอะไรในการจะแจก
ให้กับผู้เรียน 
 
 1.3) การร่างชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
  หลังจากผลในขั้นตอนที่  .  ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร และ  .2 ผล
การสัมภาษณ์สภาพการเรียนการสอนที่ใช้โครงงานเป็นฐานและการเสริมสร้างการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนักศึกษาปริญญาตรี  สาขาบริหารธุรกิจ และการใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันใน
กิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้ได้ข้อมูลที่สอดคล้องกันมาร่างเป็นชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์           
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญา
ตรี สาขาบริหารธุรกิจ ได้ดังภาพที ่4.5 
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ภาพที่ 4.5 ร่างชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการ
เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ 

 
ตอนที่ 2 การพัฒนาและการศึกษาผลของชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิด
กราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ  

แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ  
 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาผลของชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ  

องค์ประกอบและขั้นตอนของชุดกิจกรรมฯ 

 กติกา 
 ความท้า

ทาย 
 เวลา 
 การแข่งขัน 
 ความ

ร่วมมือ 
 ผลสะท้อน

กลับ 
 เหรียญตรา 

น าเสนอสถานการณ ์
 

ขั้นคน้พบและระบุปัญหาด้วยการสร้าง Webbing 
Diagrams 

ขั้นคน้หาวิธีแก้ที่หลากหลาย ด้วย mind map 

ขั้นเลือกวิธีแก้ที่เหมาะสมและเป็นไปได้ที่สุด จาก
การสร้าง evaluation matrix 

ขั้นวางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอนด้วย
การสร้าง how-how diagrams 

 
ผู้สอนสรุปและอภิปรายแนวทางในการแก้ปัญหา
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มีรายละเอียดดังตอ่ไปนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 ผู้วิจัยน าร่างของชุดกิจกรรมและแผนการใช้ชุดกิจกรรมฯ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความ
เหมาะสมของชุดกิจกรรมฯ ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้เชี่ยวชาญการสอนบริหารธุรกิจ จ านวน 3 คน โดยมี
เกณฑ์การวิเคราะห์ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) ดังนี้  
   4.50 – 5.00 = ดีมาก 
   3.50 – 4.49 = ดี 
   2.50 – 3.49 = ปานกลาง  
   1.50 – 2.49 = น้อย   
   1.00 – 1.49 = น้อยมาก 
 
ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผัง
ความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล

ความหมาย 

ภาพรวมของชุดกิจกรรม    

1. ชื่อของชุดกิจกรรมฯ 
2. วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมฯ 
3. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนาชุดกิจกรรมฯ 
4. องค์ประกอบของชุดกิจกรรมฯ 

4.67 
4.67 
5.00 
5.00 

0.58 
0.58 
0.00 
0.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

5. ขั้นตอนของชุดกิจกรรมฯ 
6. เครื่องมือที่ใช้ในชุดกิจกรรมฯ 
7. การประเมินผลของชุดกิจกรรมฯ 

4.67 
4.67 
4.33 

0.58 
0.58 
0.58 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล

ความหมาย 

ขั้นตอนของชุดกิจกรรม    

1.การปฐมนิเทศ 4.33 1.15 ดี 

2.กิจกรรมรายสัปดาห์ 
   2.1 ขั้นน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
   2.2 ขั้นวิเคราะห์ปัญหา 
   2.3 ขั้นอภิปรายและหาข้อสรุป 
   2.4 ขั้นประเมินผล 

 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 

 
1.15 
1.15 
1.15 
1.15 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

3. กิจกรรมโครงงาน 
   3.1 เลือกหัวข้อโครงงาน 
   3.2 ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
   3.3 ค้นหาและเลือกวิธีแก้ปัญหา 
   3.4 ขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
   3.5 น าเสนอโครงงาน 

 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 

 
1.15 
1.15 
1.15 
1.15 
1.15 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

การใช้งานชุดกิจกรรม     

   1. ชุดกิจกรรมฯที่พัฒนาขึ้นมาสามารถน าไปใช้ได้จริง 
   2. ระยะเวลาที่ใช้ในการท าชุดกิจกรรม 
   3. ชุดกิจกรรมฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
และจริยธรรมได้จริง 

5.00 
5.00 
4.67 

0.00 
0.00 
0.58 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวม 4.54 0.75 ดีมาก 

 
 จากตารางที ่4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน
และผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี  สาขา
บริหารธุรกิจ พบว่า โดยรวมร่างชุดกิจกรรมฯ มีคุณภาพดี (Mean = 4.54, S.D. = 0.75) และเมื่อ
พิจารณารายหัวข้อพบว่ามีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.00 - 5.00  ซึ่งอยู่ในระดับ ดีมาก แสดงว่า ร่างของ   
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ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้
โครงงานเป็นฐานฯ มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ทดลองได้ 
 การประเมินผลผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการใช้ชุดกิจกรรมภายใต้ร่างชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์         
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญา
ตรี สาขาบริหารธุรกิจ ดังมีรายละเอียดการประเมินผลดัง ตารางที ่4.2 
 
ตารางที่ 4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและ
ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี  สาขา
บริหารธุรกิจ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลความหมาย 

ชุดกิจกรรม     

1. กิจกรรมรายสัปดาห์ 
   1.1 กิจกรรม "รายย่อย" 
   1.2 กิจกรรม "ความลับ" 
   1.3 กิจกรรม "การแข่งขัน" 
   1.4 กิจกรรม “ของเล่น" 
2. กิจกรรมโครงงาน 
   2.1 กิจกรรม "คิดและเลือกหัวข้อโครงงาน" 
   2.2 กิจกรรม "ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง"   
   2.3 กิจกรรม "ค้นหาและเลือกวิธีแก้ปัญหา"    
   2.4 กิจกรรม "ขั้นตอนการแก้ปัญหาและ
เตรียมการน าเสนอโครงงาน"    
   2.5 กิจกรรม “น าเสนอและสรุปผลโครงงาน" 
3. กติกา 
   3.1 กติกาของกิจกรรมรายสัปดาห์ 
   3.2 กติกาของกิจกรรมโครงงาน 

 
4.00 
4.00 
4.33 
4.33 

 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 

 
 

4.33 
4.33 

 
1.00 
1.00 
1.15 
1.15 

 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 

 
 

0.58 
0.58 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
 
 
ดี 
ดี 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลความหมาย 

4. การแข่งขันระหว่างผู้เรียนในชุดกิจกรรม  
5. ความท้าทายของสถานการณ์ปัญหา  
   5.1 สถานการณ์ปัญหา "รายย่อย" 
   5.2 สถานการณ์ปัญหา "ความลับ" 
   5.3 สถานการณ์ปัญหา "การแข่งขัน" 
   5.4 สถานการณ์ปัญหา "ของเล่น" 
   5.5 สถานการณ์ปัญหาของโครงงาน 

4.67 
 

4.67 
4.33 
4.67 
4.67 
4.67 

0.58 
 

0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

6. กิจกรรมท าให้เกิดความร่วมมือของผู้เรียน     
   6.1 แผนภาพแบบเว็บบิงเพื่อค้นหาปัญหา 
   6.2 แผนผังความคิดในการระดมสมอง 
   6.3 แผนผังความคิดเพื่อค้นหาวิธีแก้ปัญหา 
   6.4 ตารางประเมินเพื่อเลือกวิธีแก้ปัญหา 
   6.5 แผนภาพอย่างไร-อย่างไรเพื่อหาขั้นตอน
การแก้ปัญหา 

 

4.67 
4.67 
4.67 
4.67 
4.67 

 

0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

7. การให้ Rewards  
    7.1 การให้คะแนน 
    7.2 การให้เหรียญตรา 
8. การให้ผลสะท้อนกลับ  
9. เวลาของกิจกรรม 

 

4.33 
4.33 
4.67 
4.67 

 

1.15 
1.15 
0.58 
0.58 

 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

รวม 4.41 0.78 ดี 

 
 จากตารางที ่4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน
และผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี  สาขา
บริหารธุรกิจ พบว่า โดยรวมแผนการใช้ชุดกิจกรรมฯ มีคุณภาพดี (Mean = 4.41, S.D. = 0.78) และ
เมื่อพิจารณารายหัวข้อพบว่ามีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่  4.00 - 5.00  ซึ่งอยู่ในระดับ ดี ถึง ดีมาก แสดงว่า 
แผนการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการ
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เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
และจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ทดลองได้ 
ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมตังนี้ 
 1) ควรปรับสถานการณ์ให้เข้ากับชีวิตประจ าวันของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจได้
ง่ายมากยิ่งขึ้น เช่น จากข่าวในชีวิตประจ าวันที่มีความเก่ียวข้องกับจริยธรรมเชิงธุรกิจ 
 2) ควรปรับสถานการณ์ให้มีความสอดคล้องเป็นเรื่องราวเดียวกัน เนื่องด้วยผู้เรียนอาจเกิด
ความสับสนได ้หากสถานการณ์ที่ไม่เก่ียวเนื่องกัน 
 สรุปได้ว่าชุดกิจกรรมฯที่พัฒนามี 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ระบบจัดการการเรียนการสอน
ผ่านเครือข่ายออนไลน์ 2) เครื่องมือสร้างผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์ 3) เกมมิฟิเคชั่น 
ประกอบด้วย กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย ความร่วมมือ รางวัลเหรียญตรา ผลสะท้อนกลับ และ
เวลา 4) สถานการณ์ปัญหา และ 5) การประเมินผล และการในใช้ชุดกิจกรรมฯมีทั้งหมด 3 ขั้นตอน 
คือ 1) ขั้นน าเสนอสถานการณ์ 2) ขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหา (ค้นพบและระบุปัญหา ค้นหาวิธีแก้ที่
หลากหลาย เลือกวิธีแก้ที่เหมาะสมและเป็นไปได้ท่ีสุด วางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน) และ3) 
ขั้นสรุปและประเมินผล ดังภาพที ่4.6 

 
 

ภาพที่ 4.6 ชุดกิจกรรมฯ หลังปรับปรุงตามการประเมินความเหมาะสม 
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 ขั้นตอนที ่2 การศึกษาผลของชุดกิจกรรมท่ีใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 ผู้วิจัยน าชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ใน
การเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี  สาขาบริหารธุรกิจ ไปทดลองใช้กับตัวอย่างซึ่งเป็น 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่ลงเรียนวิชา
หลักการตลาด ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 61 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 27 
คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 34 คน ระยะเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห์ จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์
ข้อมูล และเนื่องด้วยการจัดตัวอย่างผู้วิจัยไม่สามารถท าการสุ่มเพ่ือจัดตัวอย่างได้ซึ่งเป็นการ
ลงทะเบียนเรียนของนักศึกษาจึงต้องตรวจสอบความสามารถของผู้เรียนตามตอนเรียน ดังนี้ 
 
 2.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนก่อนเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยวิธีการทาง
สถิติ Independent Sample t-test เพ่ือทดสอบความแปรปรวนร่วมกับความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม  
ตารางที่ 4.3 คะแนนก่อนเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

คะแนน 
ก่อนเรียน 

N Mean Std. Deviation 
Levene's Test 

t Sig. 
F Sig. 

กลุ่มทดลอง 27 36.00 8.499 
.433 .5 3 2.951 .005* 

กลุ่มควบคุม 34 43.03 9.784 

         *p<.05 
 
 จากตารางที ่4.3 วิเคราะห์ความความแปรปรวนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจากคะแนน
ทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมก่อนเรียนพบว่า ทั้งสอง
กลุ่มมีความแปรปรวนเท่ากัน และพบว่ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความสามารถแตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 ดังนั้นในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมที่มีความสามารถแตกต่างกันงานวิจัยครั้งนี้จึงต้องควบคุมตัวแปรแทรกซ้อน อันเนื่องมาจาก
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ความสามารถที่ไม่เท่าเทียมกันตั้งแต่ต้นของทั้ง 2 กลุ่ม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 
(Analysis of Covariance) จากการควบคุมคะแนนก่อนเรียน (ตัวแปรแทรกซ้อน) 
 
 2.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนก่อนเรียน - หลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ตารางที่ 4.4 คะแนนก่อนเรียน – หลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน เปรียบเทียบ 

t Sig. 
Mean S.D. Mean S.D. d S.D. 

กลุ่มทดลอง 36.00 8.50 56.30 10.27 20.30 8.72 12.11 .000* 

กลุ่มควบคุม 43.03 9.78 45.88 7.86 2.85 8.10 2.05 .048* 

*p<.05 
 จากตารางที่ 4.4 พบว่ากลุ่มที่ใช้ชุดกิจกรรมใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานนั้นมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ที่  36 คะแนน 
(S.D.= 8.50) และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนอยู่ที่ 56.30 คะแนน (S.D.= 10.27)  ซึ่งสูงขึ้นกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และกลุ่มที่ไม่ได้ใช้ชุดกิจกรรมที่มีกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผัง
ความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานนั้นมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
อยู่ที่ 43.03 คะแนน (S.D.= 9.78) และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนอยู่ที่ 45.88 คะแนน (S.D.= 7.86)  
ซึ่งสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05  
  
 2.3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยใช้ 
Analysis of Covariance  
 จากการทดสอบในข้อ 2.1 พบว่ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในการวิจัยครั้งนี้ มี
ความสามารถไม่เท่ากัน จึงต้องใช้การควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 
(ANCOVA) โดยก าหนดคะแนนก่อนเรียนเป็นตัวแปรร่วม (Covariate) ดังตารางที ่4.5 
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ตารางที่ 4.5 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมหลังเรียน 

แหล่งความแปรปรวน SS df 
ทดสอบความแปรปรวนร่วม 

F Sig. 
F Sig. 

ระหว่างกลุ่ม 2710.15 1 

6.02 0.02 

49.45 0.000* 

ค่าความคลาดเคลื่อน 3178.87 58   

รวม 5889.02 59   

*p<.05 
 จากตารางที่ 4.5 พบว่ากลุ่มที่ใช้ชุดกิจกรรมใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานกับกลุ่มที่ไม่ได้ใช้ชุดกิจกรรมฯ  มีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ .05 
  
ตารางที่ 4.6 คะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม
ก่อนและหลังเรียนที่ปรับแล้วของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 N คะแนนเฉลี่ย 
ก่อนเรียน 

คะแนนเฉลี่ย 
หลังเรียน 

คะแนนเฉลี่ย 
ที่ปรับแล้ว 

กลุ่มทดลอง 27 36.00 56.30 58.51 

กลุ่มควบคุม 34 43.03 45.88 44.13 

 
 จากตารางที่ 4.6 เมื่อน าคะแนนทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมมาเป็นตัวแปรร่วมในการปรับคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลองสูงขึ้นเล็กน้อย และ
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มควบคุมลดลงเล็กน้อยเช่นกัน ซึ่งเมื่อน ามาเปรียบเทียบกันพบว่าคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่า
กลุ่มควบคุม 
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 2.4 ผลการใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันที่มีต่อพฤติกรรมของผู้เรียน 
 การทดลองในครั้งนี้  ผู้วิจัยออกแบบการชุดกิจกรรมด้วยการใช้องค์ประกอบของกลยุทธ์         
เกมมิฟิเคชัน ดังนี้คือ กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย ความร่วมมือ รางวัลเหรียญตรา ผลสะท้อน
กลับ และเวลา ในการกระตุ้นพฤติกรรมของผู้เรียน ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบเหรียญตราส าหรับใช้ใน  
ชุดกิจกรรมฯออกเป็น 2 ประเภทหลัก เพ่ือใช้มอบให้กับผู้เรียนที่สามารถท าได้ตรงตามคุณสมบัติของ
เหรียญในแต่ละกิจกรรม ดังนี้ 1) การมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่ม และ 2) ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม โดยแบ่งออกเป็น 6 เหรียญย่อยดังตารางท่ี 4.7 
ตารางที่ 4.7 ประเภทและคุณสมบัติของเหรียญ 

ปร
ะเ

ภท
เห

รีย
ญ

 ชื่อเหรียญ
ตรา 

คุณสมบัติของเหรียญตรา 
สัญลักษณ์ของ 

เหรียญตรา 

กา
รมี

ส่ว
นร

่วม
แล

ะก
าร

ส่ง

งา
นข

อง
กล

ุ่ม 

Good Team สมาชิกร่วมกันท างานครบทุกคน 
 

Participate สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
 

On time ส่งงานตรงต่อเวลา 
 

คว
าม

สา
มา

รถ
ใน

กา
รแ

ก้ป
ัญ

หา
อย

่าง
สร

้าง
สร

รค
์เช

ิงธ
ุรก

ิจแ
ละ

จร
ิยธ

รร
ม 

Creative 
หาวิธีแก้ปัญหาที่สามารถเป็นไปได้  

องค์กร (ผู้ผลิต) และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียพอใจ 
 

Good Way 
 หาวิธีแก้ปัญหาที่สามารถเป็นไปได้  

ลูกค้าและคู่แข่งขันพอใจ 
 

Ethics 
 หาวิธีแก้ปัญหาที่สามารถเป็นไปได้ ไม่ขัดแย้งกับ
วัฒนธรรมประเพณี และค านึงถึงสังคมส่วนรวม 

 

 
 กลุ่มทดลองได้แบ่งออกเป็น  5 กลุ่มย่อย กลุ่มละ 5-6 คน ในการท าชุดกิจกรรม ซึ่งในแต่ละ
กิจกรรมแต่ละกลุ่มจะได้รับเหรียญแตกต่างกันออกไปตามการมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่มและ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม โดยการพิจารณาจากค าตอบที่
ไดผ้ังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มส่งตามกิจกรรม ดังตัวอย่างที่ต่อไปนี้ 
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ภาพที ่4.7 ตัวอย่างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ที่ได้เหรียญตราความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 3 เหรียญ 

           ภาพที ่4.7 เป็นผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ที่ได้เหรียญตราความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมที่กลุ่มของผู้เรียนมีการค านึงถึงจริยธรรมเชิงธุรกิจต่อ
องค์กร ลูกค้าและต่อสังคมส่วนรวม คือได้รับ Creative Good Way และ Ethics ครบทั้ง 3 เหรียญ 
โดยใช้แผนภาพอย่างไร-อย่างไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.8 ตัวอย่างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ที่ได้เหรียญตราความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 2 เหรียญ 

 

G3 
กิจกรรมที่ 4 

G2 
กิจกรรมที่ 4 
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          ภาพที ่4.8 เป็นผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ที่ได้เหรียญ Good Way และ Ethics 
ที่แสดงว่าผู้เรียนมีการค านึงถึงจริยธรรมเชิงธุรกิจต่อลูกค้าและต่อสังคมส่วนรวมชัดเจนมากท่ีสุด โดย
ใช้แผนภาพอย่างไร-อย่างไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.9 ตัวอย่างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ที่ได้เหรียญตราความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 1 เหรียญ 

          ภาพที ่4.9 เป็นผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ที่ได้เหรียญ Good Way เพียง
เหรียญเดียว เนื่องด้วยผู้เรียนยังไม่ได้แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าค านึงถึงองค์กรหรือสังคมโดยรวม
อย่างไร มีเพียงการแก้ปัญหาคุณภาพสินค้าที่จะส่งผลต่อลูกค้าเท่านั้น โดยใช้แผนภาพอย่างไร-
อย่างไร 
 และจากการตรวจค าตอบตามเกณฑ์ค าตอบที่ได้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์จาก
ทั้ง 4 กิจกรรม สรุปการได้รับเหรียญดังตารางที่ 4.8 
 
 
 
 
 
 
 

G5 
กิจกรรมที่ 4 
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ตารางที่ 4.8 จ านวนการได้รับเหรียญตราของกลุ่มทดลอง 

กลุ่ม 
Good 
Team 

Participate On time Total Creative Good Way Ethics Total 

G1 0 0 3 3 1 1 1 3 
G2 3 4 3 10 3 2 2 7 
G3 0 2 4 6 3 2 1 6 
G4 0 1 3 4 3 4 2 9 
G5 4 4 4 12 2 1 1 4 

รวม 7 11 17 35 12 10 8 29 

 
 จากตารางที ่4.8 สามารถสรุปได้ว่าผู้เรียนในแต่ละกลุ่มนั้นได้รับเหรียญตราแต่ละกิจกรรม
แตกต่างกัน เมื่อผู้วิจัยน ามาหาควอไทล์ (Quartiles) เพ่ือแบ่งกลุ่มสูงกลางต่ า โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 ค่าควอไทล์1 (Q1) หมายถึง กลุ่มต่ า  
 ค่าควอไทล์2 (Q2) หมายถึง กลุ่มกลาง 
 ค่าควอไทล์3 (Q3) หมายถึง กลุ่มสูง  ดังตารางที ่4.9  
 
ตารางที่ 4.9 สรุปการแบ่งกลุ่มสูงกลางต่ าในการได้รับเหรียญตราของแต่ละกลุ่ม 

 
 จากตารางที ่4.9 สามารถอธิบายได้ดังต่อไปนี้ 
การมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่ม 
 1) กลุ่มต่ าของการมีส่วนร่วมและการส่งงาน คือ กลุ่มที่ได้เหรียญตรา  Good Team 
Participate และ On time รวมกันทั้ง 4 กิจกรรม มีจ านวนเหรียญอยู่ในควอไทล์ที่ 1 (Q1) คือกลุ่ม 
G1 ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีลักษณะการท างานโดยการให้ตัวแทนกลุ่ม 1-2 คนท างานจากสมาชิกทั้งหมดของ

กลุ่ม 
การมีส่วนร่วมและ 
การส่งงานของกลุ่ม 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 

G1 ต่ า (3) ต่ า (3) 
G2 กลาง (10) กลาง (7) 
G3 กลาง (6) กลาง (6) 
G4 กลาง (4) สูง (9) 
G5 สูง (12) กลาง (4) 
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กลุ่ม ซึ่งไม่มีหรือมีการท างานร่วมกันระหว่างกลุ่มน้อยมากตลอดระยะเวลาการท ากิจกรรมแต่มีการ
ท างานส่งเป็นประจ า 
 2) กลุ่มกลางของการมีส่วนร่วมและการส่งงาน คือ กลุ่มที่ได้เหรียญตรา  Good Team 
Participate และ On time รวมกันทั้ง 4 กิจกรรม มีจ านวนเหรียญอยู่ในควอไทล์ที่ 2 (Q2) คือกลุ่ม 
G2 G3 และ G4 ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีส่งงานได้ตรงเวลาเป็นประจ า มีการช่วยเหลือกันในการท างานใน   
แต่ละกิจกรรม ซึ่งกลุ่ม G2 มีการท างานครบทั้งกลุ่มเกือบทุกกิจกรรม แต่ G3 และ G4 ไม่มีการ
ช่วยกันท างานครบทั้งกลุ่ม  
 3) กลุ่มสูงของการมีส่วนร่วมและการส่งงาน คือ กลุ่มที่ได้เหรียญตรา  Good Team 
Participate และ On time รวมกันทั้ง 4 กิจกรรม มีจ านวนเหรียญอยู่ในควอไทล์ที่ 3 (Q3) คือกลุ่ม 
G5 ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีการท างานร่วมกันดีมาก สมาชิกทุกคนร่วมกันท างานและส่งตรงเวลาทุกครั้ง 
 
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
 4) กลุ่มต่ าของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม คือ 
กลุ่มที่ได้เหรียญตรา Creative Good Way และ Ethics รวมกันทั้ง 6 กิจกรรมมีจ านวนเหรียญอยู่
ในควอไทล์ที ่1 (Q1) คือกลุ่ม G1 ซึ่งเป็นกลุ่มที่ได้รับเหรียญ Creative Good Way และ Ethics อย่าง
ละ 1 เหรียญเท่านั้น 
 5) กลุ่มกลางของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม คือ 
กลุ่มที่ได้เหรียญ Creative Good Way และ Ethics รวมกันทั้ง 4 กิจกรรม มีจ านวนเหรียญอยู่ใน 
ควอไทล์ที่ 2 (Q2) คือกลุ่ม G2 G3 และ G5 คือ กลุ่มที่ได้รับเหรียญ Creative Good Way และ 
Ethics อย่างละ 1-3 เหรียญ 
 6) กลุ่มสูงของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม คือ กลุ่ม
ที่ได้เหรียญ Creative Good Way และ Ethics รวมกันทั้ง 4 กิจกรรม มีจ านวนเหรียญอยู่ในควอไทล์
ที ่3 (Q3) คือกลุ่ม G4 คือ อย่างละ 2-4 เหรียญ 
 และจากตารางที่ 4.9 พบว่าการได้รับเหรียญของกลุ่มทดลองนั้นแบ่งได้ออกเป็น 4 กลุ่มตาม
การได้รับเหรียญจากการมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่มและความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมดังนี้ 
 1) กลุ่มท่ีได้การมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่ม ต ำ่ และความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม ต ำ่ (ต่ า-ต่ า) คือ กลุ่ม G1  
 2) กลุ่มท่ีได้การมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่ม กลำง และความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม กลำง (กลาง-กลาง) คือ กลุ่ม G2 และ G3 
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 3) กลุ่มท่ีได้การมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่ม กลำง และความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม สูง (กลาง-สูง) คือ กลุ่ม G4 
 4) กลุ่มท่ีได้การมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่ม สูง และความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม กลำง (สูง-กลาง) คือ กลุ่ม G5 
 
ตารางที่ 4.10 สรุปการได้รับเหรียญตราของกลุ่มทดลองรายกิจกรรม 

กล
ุ่ม 

กิจกรรม 1 กิจกรรม 2 กิจกรรม 3 กิจกรรม 4 
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G1
                         6 

G2
                         17 

G3
                         12 

G4
                         13 

G5
 

                        16 

รว
ม 1 4 5 2 1 0 2 2 5 3 3 0 2 3 4 5 3 3 2 2 3 2 4 3 64 

 
 เมื่อน าการได้รับเหรียญตราแต่ะละประเภทของทุกกลุ่มมาพิจารณาตามตารางที่ 4.   จะ
แสดงได้ดังภาพที่ 4.10 และภาพที่ 4.11 

 
ภาพที่ 4.10 ผังใยแมงมุมแสดงเหรียญตราของแต่ละกลุ่ม 
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ภาพที่ 4.11 ผังใยแมงมุมสรุปจ านวนการได้รับเหรียญตราแต่ละประเภทของกลุ่มทดลอง 

 
 จากภาพที่ 4.10 และภาพท่ี 4.11 พบว่ากลุ่มทดลองได้รับเหรียญตราแต่ละประเภทเรียงจาก
มากไปน้อยได้ดังนี้ 1) On time 2) Creative 3) Good way 4) Participate 5) Good team และ 
6) Ethics ตามล าดับ ซึ่งจากภาพที่ 4.11 จะเห็นได้ว่าคะแนนในด้าน Ethics และGood team มี
คะแนนน้อยที่สุดซึ่งยังต้องพัฒนาให้สูงยิ่งขึ้น และหากแบ่งตามการมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่ม
และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมจะได้ดังตารางที่ 4.11 
 
ตารางที่ 4.11 การจัดอันดับเหรียญตราตามการมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่ม และ ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 

ล าดับ การมีส่วนร่วมและการส่งงานของกลุ่ม ล าดับ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 

1 On time 1 Creative 
2 Participate 2 Good way 
3 Good team 3 Ethics 

 
 ทั้งนี้เมื่อน าล าดับจ านวนเหรียญตราของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมมาพิจารณาจะพบว่ากลุ่มทดลองมีการค านึงถึงจริยธรรมเชิงธุรกิจต่อองค์กร    
และ/หรือผู้ถือหุ้น พนักงาน (Creative) มากที่สุด รองลงมาคือมีการค านึงถึงจริยธรรมเชิงธุรกิจต่อ
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ลูกค้าและ/หรือคู่แข่ง (Good way) และมีการค านึงถึงจริยธรรมเชิงธุรกิจต่อวัฒนธรรมประเพณีและ/
หรือสังคมส่วนรวม (Ethics) เป็นล าดับสุดท้าย  
 เมื่อน ามาพิจารณาความสอดคล้องของสถานการณ์ที่น ามาเป็นโจทย์ จะพบว่าโครงสร้างของ
สถานการณ์ที่เอ้ือต่อการค านึงถึงจริยธรรมเชิงธุรกิจต่อวัฒนธรรมประเพณีและ/หรือสังคมส่วนรวม
มากที่สุดนั้นจะมีในสถานการณ์ 3 และ 4 ซึ่งจะพบว่าแต่ละกลุ่มจะได้รับเหรียญตรา Ethics ในสอง
กิจกรรมสุดท้าย และมีกลุ่ม G2 และ G4 ที่มีการค านึงถึงจริยธรรมเชิงธุรกิจต่อวัฒนธรรมประเพณี
และ/หรือสังคมส่วนรวมกับทั้ง 2  สถานการณ ์ดังตารางที่ 4.12 
 
ตารางที่ 4.12 เหรียญตราด้านความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม
ของกลุ่มทดลอง 

กลุ่
ม Creative Good Way Ethics 

รว
ม 

1 2 3 4 รวม 1 2 3 4 รวม 1 2 3 4 รวม 

G1     1     1     1 3 

G2     3     2     2 7 

G3     3     2     1 6 

G4     3     4     2 9 

G5     2     1     1 4 

รวม 2 3 5 2 12 1 2 3 4 10 0 0 4 3 7 29 

 

 
ภาพที่ 4.12 แผนภูมิแท่งเปรียบเทียบจ านวนเหรียญตราด้านความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของกลุ่มทดลองในแต่ละกิจกรรม 
  



 
 

 

 

114 

 จากตารางที่ 4.12 และภาพที่ 4.11 จะพบว่าคะแนนรวมของจ านวนเหรียญตราด้าน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของกลุ่ม G4 ได้รับเหรียญมาก
ที่สุด และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า เหรียญ Creative มี 3 กลุ่มท่ีได้รับเหรียญจ านวนเท่ากันคือ
กลุ่ม G2 G3 และ G4 เหรียญ Good Way กลุ่มที่ได้รับเหรียญมากที่สุดคือ กลุ่ม G4 และกลุ่มที่ได้รับ
เหรียญ Ethics สูงที่สุด 2 กลุ่มคือ G2 และ G4 
 
ตารางที่ 4.13 ผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม
ก่อนและหลังเรียนกับการได้รับเหรียญตรา 

กล
ุ่ม Pre test 

(Mean) 

การมีส่วนร่วมและ 
การส่งงานของกลุม่ 
(จ านวนเหรียญ) 

ความสามารถในการแกป้ัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธรุกิจและ
จริยธรรม(จ านวนเหรยีญ) 

รว
ม 

Ba
dg

es
 (เ

หร
ียญ

) 

Post test 
(Mean) 

คะแนน
พัฒนาการ 

(%) 

G1 36.80 ต่ า (3) ต่ า (3) 6 49.40 22.03 

G2 37.60 กลาง (10) กลาง (7) 17 56.20 32.98 

G3 35.67 กลาง (6) กลาง (6) 12 65.00 50.28 

G4 39.00 กลาง (4) สูง (9) 13 56.80 32.36 

G5 31.83 สูง (12) กลาง (4) 16 53.00 34.05 

 

 จากตารางที่ 4.13 พบว่าคะแนนพัฒนาการ (Development Score or Gain Score)      
(ศิริชัย กาญจนวาสี, 2557) ของผู้เรียนกลุ่ม G3 มีคะแนนพัฒนาการสูงที่สุด รองลงมาคือ G5 G2 
และ G4 ตามล าดับ และกลุ่มที่มีคะแนนพัฒนาการต่ าที่สุดคือ G1  
 
ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

 หลังจากน าชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์
ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและ
จริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ ไปน าเสนอเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญรับรอง โดยแบ่ง
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ออกเป็น 3 ด้านคือ องค์ประกอบของชุดกิจกรรม  ขั้นตอนของชุดกิจกรรม และการน าชุดกิจกรรมไป
ใช้ ดังตารางที ่4.14 - 4.15 
 
ตารางที่ 4.14 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบของชุดกิจกรรมที่
ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานฯ (N=3) 

ประเด็นพิจารณา ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความคิดเห็น 

ความเหมาะสมขององค์ประกอบของชุดกิจกรรมฯ 
      1) ระบบจัดการเรียนการสอน 4.67 0.58 มากที่สุด 
      2) ผังความคิดกราฟกแบบรวมมือ
ออนไลน์ 

4.33 0.58 มาก 

      3) เกมมิฟิเคชัน 4.33 0.58 มาก 
      4) สถานการณ์ปัญหา 4.33 0.58 มาก 
      5) การประเมินผล 4.33 0.58 มาก 

ภาพรวมด้านองค์ประกอบของชุดกิจกรรมฯ 4.40 0.58 มาก 

 
  จากตารางที ่4.14 พบว่าด้านองค์ประกอบในภาพรวมของชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ 
ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมมาก (Mean= 4.40, S.D.=0.58) โดยมีความคิดเห็นด้าน
องค์ประกอบมากท่ีสุด คือ ระบบจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสมมากที่สุด (Mean= 4.67, 
S.D.=0.58) และผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์ เกมมิฟิเคชัน สถานการณ์ปัญหา และการ
ประเมินผลเท่ากัน (Mean= 4.33, S.D.=0.58) 
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ตารางที่ 4.15 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับขั้นตอนของชุดกิจกรรมที่ใช้กล
ยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ 
(N=3) 

ประเด็นพิจารณา ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

ความเหมาะสมของข้ันตอนของชุดกิจกรรมฯ 
      1) ขั้นน าเสนอสถานการณ์ 4.67 0.58 มากที่สุด 
      2) ขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหา    
         2.1) ขั้นค้นพบและระบุปัญหา 4.33 0.58 มาก 
         2.2) ขั้นค้นหาวิธีแกท้ี่หลากหลายและเป็นไปได้ 4.33 0.58 มาก 
         2.3) ขั้นเลือกวิธีแก้ที่เหมาะสมและเป็นไปได้
ที่สุด 

4.33 0.58 มาก 

         2.4) ขั้นวางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

4.33 0.58 มาก 

     3) ขั้นสรุปและประเมินผล 4.33 0.58 มาก 

ภาพรวมด้านขั้นตอนของชุดกิจกรรมฯ 4.33 0.58 มาก 

 
  จากตารางที่ 4.15 พบว่าด้านองค์ประกอบในภาพรวมของชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ 
ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมมาก (Mean= 4.33, S.D.=0.58) โดยมีความคิดเห็นด้าน
องค์ประกอบมากเท่ากันทั้งหมด คือ ระบบจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสมมากที่สุด 
(Mean=4.67, S.D.=0.58) ขั้นน าเสนอสถานการณ์ ขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหา ขั้นสรุปและ
ประเมินผล (Mean= 4.33, S.D.=0.58) 
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ตารางที่ 4.16 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการน าชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์   
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานไปใช้ 
(N=3) 

ประเด็นพิจารณา ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความคิดเห็น 

ความเหมาะสมของการน าชุดกิจกรรมฯไปใช้ 
1. หลักการของชุดกิจกรรมฯ 4.67 0.58 มากที่สุด 
2. วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมฯ 4.67 0.58 มากที่สุด 
3. ค าอธิบายชุดกิจกรรมฯ 4.33 0.58 มาก 
4. ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชั่นและ          
ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการ
เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานสามารถ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมฯได้ 

4.33 0.58 มาก 

5. ภาพรวมของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิ
เคชั่นและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน
สามารถน าไปประยุกต์ใช้เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจและจริยธรรมฯได้ 

4.00 0.00 มาก 

ภาพรวมด้านการน าชุดกิจกรรมฯไปใช้ 4.38 0.46 มาก 

 จากตารางที ่4.16 พบว่าภาพรวมการน าชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิด
กราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯไปใช้  ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ามีความ
เหมาะสมมาก (Mean= 4.38, S.D.=0.46) โดยมีความคิดเห็นการน าชุดกิจกรรมฯไปใช้มากที่สุด       
3 ด้าน คือ หลักการและวัตถุประสงค์ชุดกิจกรรมฯมากที่สุดเท่ากัน (Mean= 4.67, S.D.=0.58) 
ค าอธิบายชุดกิจกรรมฯ และชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชั่นและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานสามารถเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมฯได้มากเท่ากัน (Mean= 4.33, S.D.=0.58) และภาพรวมของชุด
กิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชั่นและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้
โครงงานเป็นฐานฯ สามารถน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมฯ (Mean= 4.00, S.D.=0.00) 
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 นอกจากนี้ผู้ เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในการน าชุดกิจกรรมที่ ใช้กลยุทธ์           
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯไปใช้
จริง คือ ลักษณะของสถานการณ์ อาจน าสถานการณ์ทั้งภานในประเทศและต่างประเทศเพ่ือให้ผู้เรียน
ได้ฝึกวิเคราะห์ แก้ปัญหาจากปัจจัยความแตกต่างทางวัฒนธรรมและกายภาพ  
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บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

 การพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์
ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที ่1 
  1.1 หลักการของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
  1.2 วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
  1.3 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
  1.4 ขั้นตอนของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ และจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 ตอนที ่2  
  2.1 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
  2.2 เงื่อนไขการใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ และจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ตอนที ่1 
 1.1 หลักการของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 มี 4 หลักการดังนี้ 
  1) หลักการของการพัฒนาชุดกิจกรรมโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นการน าการ
ออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activity Package) มาช่วยในการออกแบบจากการ  
บูรณาการของสื่อการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนก ากับตนเองในการเรียนรู้ตามอัธยาศัย และการรับผิดชอบใน
การเรียน เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ผู้สอนตั้งไว้ เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียนในการเรียน
เป็นรายบุคคลจากการสืบเสาะในการเรียนรู้ โดยมีพ้ืนฐานที่ว่าผู้เรียนเป็นบุคคลที่มีความต้องการและ
ประสบการณ์ที่แตกต่างกัน ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้ 1) ชื่อกิจกรรม 2) วัตถุประสงค์ 3) ทดสอบก่อน
เรียน 4) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 5) การทดสอบหลังเรียน และ 6) การประเมินผล โดย
ออกแบบร่วมกับการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการท าโครงงาน 
จากปัญหาหรือสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวของผู้เรียนมาศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม รวมทั้งลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ได้
ค าตอบซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้  ฝึกทักษะ และการใช้กระบวนการต่างๆ เพ่ือให้บรรลุผลที่ตั้งไว้ 
โดยผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน าและชี้แนะแก่ผู้เรียนระหว่างการเรียนการสอน 
  2) หลักการใช้กลยุทธ์แบบเกมมิฟิเคชัน เป็นการน ารูปแบบการคิดกลไกพ้ืนฐาน
ของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือกระตุ้นพฤติกรรมของผู้เรียน สนับสนุน
การเรียนรู้ และการแก้ปัญหา โดยมีการน ามาผสมผสานกับสุนทรียศาสตร์ ท าให้เกิดความสนุกสนาน
ท้าทาย ไม่น่าเบื่อจากการจูงใจ รวมทั้งยังก่อให้เกิดความผูกพันระหว่างกิจกรรมกับผู้เรียน ซึ่งเกมมิฟิ
เคชันท างานอยู่บน 3 หลักการคือ 1) คนเราสามารถแข่งขันกับตนเองและผู้อ่ืนได้ 2) คนเราจะมีการ
แบ่งปันข้อมูลระหว่างกัน และ 3) ความสนุกและการได้รับรางวัล โดยองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมี
หลากหลายทั้งนี้ขึ้นอยู่กับรูปแบบของกิจกรรม ซึ่งในกิจกรรมนี้ประกอบด้วย 1) กติกา 2) การแข่งขัน 
3) ความท้าทาย 4) ความร่วมมือ 5) รางวัลเหรียญตรา 6) ผละสะท้อนกลับ และ7) เวลา 
  3) หลักการใช้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ เป็นเครื่องมือทางปัญญา
ชนิดหนึ่งที่เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสนับสนุนกระบวนการคิดของผู้เรียน ลดข้อจ ากัดทาง
ความคิด และช่วยให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิด สามารถช่วยให้ผู้เรียนในสามารถเกิดความคิดขั้นสูง
ได้ ทั้งนี้ผังความคิดแบบกราฟิกยังเป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
แนวความคิดและความคิดต่างๆ ที่ซับซ้อนให้ง่ายต่อการเข้าใจ โดยการใช้แผนภาพ แผนผังชนิดต่างๆ 
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เป็นตัวแทน เช่น แผนผังความคิด  ผังมโนทัศน์ ซึ่งช่วยในการแก้ปัญหา การตัดสินใจ การระดม
ความคิด การสรุปสาระส าคัญ ทั้งยังช่วยให้ความเข้าใจในสาระส าคัญของบทเรียน  

  หลักการของผังความคิดแบบกราฟิกท่ีใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
   3.1) แผนภาพแบบเว็บบิง (Webbing Diagram) เป็นเครื่องมือในการ
ตรวจสอบความท้าทายอันหลากหลายของความคิด และผลลัพธ์ที่ต้องการ ซึ่งการถามด้วยค าถาม 
"ท าไม" และการสร้างผัง (web) นั้นจะท าให้พบว่าบางสิ่งที่ส าคัญมากอาจถูกบดบังอยู่  โดยที่ผังนั้นจะ
ช่วยยืนยัน เปูาหมายเดิมและความท้าทายในการวางแผนแก้ไขปัญหาเพ่ือให้บรรลุเปูาหมาย 
   3.2) แผนผังความคิด (Mind Map) การวาดแผนผังความคิดนั้นได้มาจาก
กระบวนการการระดมสมองของทั้งบุคคลและกลุ่ม ที่สนใจการสร้างแนวคิดในเรื่องนั้นๆ ให้มากเท่าที่
จะมากได้รวมทั้งแนวคิดที่ประหลาด รุนแรง โดยการเขียนหรือบันทึกสิ่งต่างๆที่คิดได้ โดยไม่เน้น
คุณภาพ แต่เน้นปริมาณ เพ่ือให้ได้วิธีการที่หลากหลายมากที่สุดเท่าที่จะคิดได้ 
   3.3) แบบประเมินผลหรือตารางประเมินผล (Evaluation Matrix) เป็น
เครื่องมือในการแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ของความคิดกับเกณฑ์  ที่จะช่วยในการตัดสินใจของ
ความคิดที่น่าจะปฏิบัติตามได้ โดยเป็นการเตรียมโครงสร้างในการประเมินทางเลือก อย่างเป็นระบบ
ผ่านเกณฑ์ท่ีตั้งขึ้น   
   3.4) แผนภาพอย่างไร-อย่างไร (How-how Diagram) จะใช้ในการหา
ทางออกจากปัญหาที่พบโดยจะเขียนทางออกที่ทุกคนเห็นด้วยลงบนกระดาษฝั่งซ้าย  และเขียนส่วน
แผนด าเนินการที่มีการอธิบายรายละเอียดมากขึ้นด้านขวาของปัญหาแต่ละครั้งจะต้องมีการถามว่า  
“อย่างไร” สามารถช่วยให้บุคคลและกลุ่มสามารถระบุขั้นตอนการท างานที่จ าเป็นแบบเจาะจงเพ่ือให้
บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
  4) หลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจอย่างมีจริยธรรม เป็นการกระตุ้น
ระบบการคิดและความรู้สึกของธรรมชาติของกระบวนการสร้างสรรค์ประกอบกับจริยธรรมทางธุรกิจ
ของผู้เรียน โดยการใช้สถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จ าลอง เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิด 
กระบวนการวิเคราะห์ กระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ ที่ผู้เรียนจะเข้าใจปัญหาได้อย่างลึกซึ้งมากขึ้นจาก
การที่ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลาย โดยที่ต้องต่อต้านสิ่งที่ก่อให้เกิดการผิดจริยธรรมคือ    
1. ความเห็นแก่ตัว 2. การแข่งขัน 3. การเปรียบเทียบ 4. ความสะดวกสบาย และ 5. ความแตกต่าง
ทางวัฒนธรรม ทั้งนี้ผู้เรียนยังต้องค านึงถึงจริยธรรมต่อองค์กร ต่อลูกค้า ต่อผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง และต่อ
สังคมในการแก้ปัญหาแต่ละครั้ง 
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 1.2 วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ และจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
   ) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถระบุปัญหาได้อย่างมีเหตุผล   
  2) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถค้นหาทางเลือกในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย     
  3) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถระบุวิธีแก้ไขปัญหาอย่างมีจริยธรรมทางธุรกิจที่เหมาะสม
และเป็นไปได้ท่ีสุด 
  4) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวางแผนในการด าเนินการได้อย่างเป็นขั้นตอนพร้อมทั้งระบุ
ผลที่จะเกิดข้ึนภายในระยะเวลาที่ก าหนด  

  5) เพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับในการเสริมสร้างจริยธรรมธุรกิจไปใช้บูรณาการในการ
จัดการเรียนการสอนของนักศึกษาสาขาบริหารธุรกิจ ระดับปริญญาตรี  
 
 1.3 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 มีทั้งหมด 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
   ) ระบบจัดการเรียนการสอน 
  2) เครื่องมือสร้างผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์ 
  3) เกมมิฟิเคชัน 
  4) สถานการณ์ปัญหา 
  5) การประเมินผล 
 แต่ละองค์ประกอบของชุดกิจกรรมฯ  มีรายละเอียดดังนี้ 

  ) ระบบจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS) จะใช้
เป็นเครื่องมือหลักในการด าเนินกิจกรรม ทั้งการให้ค าสั่งงาน การอภิปราย การส่งงาน การแสดงผล
คะแนน หรือใช้เป็นช่องทางในการสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน โดยมีคุณสมบัติหลักในการจัด
กิจกรรมออนไลน์ดังนี้ 

   . ) ระบบสามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมของระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และ
ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน เช่น การส่งข้อความระหว่างกัน การจัดตั้งกลุ่มย่อยในการท างาน 

   .2) ระบบสามารถจัดระบบของกิจกรรมได้อย่างรวดเร็ว ทั้งการมอบหมาย
ภาระงาน การอภิปราย และผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 
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   .3) ระบบทีร่องรับและสนับสนุนการใช้เกมมิฟิเคชัน เช่น การก าหนดเวลา
ส่งงาน การสร้างเหรียญตราดิจิทัล โดยที่ผู้สอนสามารถออกแบบสัญลักษณ์ สี รูปร่างของเหรียญตรา
ได้ รวมถึงสามารถก าหนดชื่อและคุณสมบัติของเหรียญที่สร้างขึ้นได้  พร้อมทั้งผู้เรียนสามารถเห็น
เหรียญตราที่เขาได้รับ 

ตัวอย่าง ระบบจัดการเรียนการสอนที่มีระบบรองรับการใช้เกมมิฟิเคชัน 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.1 การสร้างเหรียญตราของระบบจัดการเรียนการสอนschoology.com 
ที่มา: www.schoology.com 

ภาพที่ 5.2 การแสดงเหรียญตราของระบบจัดการเรียนการสอน schoology.com 
ที่มา: www.schoology.com 

 
 2) เครื่องมือสร้างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ คือเครื่องมือที่เป็นเว็บไซต์ที่มีไว้
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าไปท ากิจกรรมร่วมกัน โดยมีคุณสมบัติหลักดังต่อไปนี้  
  2.1) ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกันแบบเสมือนเวลาและไม่เสมือนเวลาได้ 
  2.2) สามารถสนทนาระหว่างการท างานร่วมกันได้ ทั้งแบบแชทและ/หรือวิดีโอคอล 
  2.3) มีรูปแบบการสร้างแผนผังได้อย่างหลากหลาย สะดวก และสามารถสร้างได้
หลายชิ้นงาน รวมทั้งตรวจสอบประวัติการแก้ไขได้ และสามารถเพ่ิมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ วิดีโอ   
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  2.4) สามารถแบ่งปันแผนภาพให้กับทุกคนได้ทันที พร้อมกับส ารองข้อมูลของ
ผู้ใช้งานได้ 
  2.5) สามารถบันทึกแผนภาพได้หลากหลาย เช่น PNG PDF หรือ SVG 
โดยมีประเภทแผนผังที่ใช้ในการท ากิจกรรมร่วมกันคือ 1)  แผนภาพแบบเว็บบิง 2)  แผนผังความคิด
3)  แบบประเมินผล และ4) แผนภาพอย่างไร-อย่างไร  

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.3 ประวัติการท างานร่วมกันแบบประสานเวลาของ cacoo.com 
ที่มา: www.cacoo.com 

 
3) เกมมิฟิเคชัน คือการที่ผู้สอนก าหนดเกณฑ์ภายในชุดกิจกรรมให้กับผู้เรียนโดยใช้การสร้าง 

กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย ความร่วมมือ การให้รางวัล (เหรียญตรา) การให้ผลสะท้อนกลับและ
เวลา ดังนี้ 

 3. ) กติกา เพ่ือใช้อธิบายรูปแบบการท ากิจกรรม การให้เหรียญตราทั้งหมดภายใน
ชุดกิจกรรมให้ผู้เรียนทราบ 

 3.2) การแข่งขัน คือการจัดกลุ่มผู้เรียนให้แข่งขันกันเพ่ือให้ได้รับรางวัลประจ า
กิจกรรม จากการที่ผู้สอนจัดให้ผู้เรียนในชั้นเรียนแบ่งออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 5-6 คน เพ่ือให้แต่ละ
กลุ่มช่วยกันท าผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์เพ่ือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้  

 3.3) ความท้าทาย ผู้สอนสร้างความท้าทายด้วยความยากง่ายของสถานการณ์ปัญหา
ทางธุรกิจที่มีความเก่ียวข้องกับจริยธรรมที่น ามาใช้เป็นโจทย์ในแต่ละครั้ง 

 3.4) ความร่วมมือ ผู้สอนสังเกตความร่วมมือของผู้เรียนแต่ละกลุ่มในการท ากิจกรรม
ย่อยแต่ละครั้งผ่านเว็บไซต์ที่ใช้ในการสร้างผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์และระบบจัดการ
เรียนการสอน 

 3.5) รางวัล ผู้สอนให้รางวัลความส าเร็จของผู้เรียนในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์
ที่ก าหนดให้ด้วยเหรียญตราในแต่ละครั้งที่ท ากิจกรรมจากการประเมินการให้เหรียญตราจากเกณฑ์

http://cacoo.com/
http://www.cacoo.com/
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ประเมินที่ผู้สอนตั้งไว้ 
 3.6) การให้ผลสะท้อนกลับ ผู้สอนต้องให้ค าแนะน าหรือข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมหลัง

การแก้ปัญหาสถานการณ์ต่างๆ ในแต่ละครั้งของผู้เรียน รวมถึงการให้รางวัลความส าเร็จอย่างรวดเร็ว 
 3.7) เวลา ผู้สอนต้องก าหนดระยะเวลาในการแก้ปัญหาสถานการณ์ในแต่ละครั้งให้

เหมาะสมกับความยากง่ายของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือกระตุ้นการท างานของผู้เรียน 
 
 4) สถานการณ์ปัญหา  

ลักษณะของสถานการณ์ปัญหา ที่เหมาะสมควรเป็นดังนี้ 
 4. ) เป็นสถานการณ์ปัญหาเชิงธุรกิจและจริยธรรมที่ท้าทายความสามารถในการ       

แกปัญหาอยางสรางสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมให้กับผู้เรียน  
 4.2) เลือกตั้งสถานการณ์ที่มีปัญหาสัมพันธ์กันในแต่ละกิจกรรม เช่น เป็นปัญหาที่

เกิดขึ้นภายในองค์กรเดียวกัน แต่ควรมีสถานการณ์ปัญหาที่หลากหลายและแตกต่างกันในด้านของ
จริยธรรมเชิงธุรกิจ โดยค านึงถึงอายุ ระดับการศึกษาของผู้เรียน และเนื้อหาวิชา 

 4.3) เลือกตั้งสถานการณ์ปัญหาจากสิ่งที่เป็นเรื่องใกล้ตัวของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเข้าใจพ้ืนฐานของปัญหานั้นได้ เช่น ปัจจัย 4 ข่าวที่น่าสนใจในขณะนั้น 

 4.4) เลือกตั้งสถานการณ์ท่ีมีความยากง่ายคละกันในแต่ละสัปดาห์ 
 สถานการณ์ของชุดกิจกรรมฯ แสดงดังตารางที ่5.  
 
ตารางที่ 5.1 สถานการณ์ปัญหา 

กิจกรรมที่ สถานการณ ์

1 บริษัท นาวารักษ์ จ ากัด ได้วางแผนเปิดตัวผลิตภัณฑ์ ชาเขียว ตัวใหม่ของบริษัท 
โดยมีกลุ่มเปูาหมายเป็นนักเรียนมัธยมศึกษา หากคุณเป็นฝุายการตลาดของบริษัท 
นาวารักษ์ จ ากัด คุณจะท าการตลาดอย่างไรเพ่ือให้ผลิตภัณฑ์ตัวใหม่ของบริษัท
เป็นที่รู้จัก 

2 หลังจาก  บริษัท นาวารักษ์ จ ากัด ได้เปิดตัวผลิตภัณฑ์ ชาเขียวตัวใหม่ได้ไม่นาน 
ได้เกิดกระแสวิพากษ์วิจารณ์ในอินเตอร์เน็ทอย่างมาก เกี่ยวกับการโฆษณาของ
บริษัทนาวารักษ์ที่น าเอา เด็กในชุดนักเรียนมาพูดถึงประโยชน์ที่ได้รับจากการดื่ม
ชาเขียว ซึ่งไม่เป็นความจริงตามหลักโภชนาการ ท าให้บริษัทเสียชื่อเสียงเป็นอย่าง
มาก ท าให้บริษัทต้องเร่งแก้ปัญหานี้โดยด่วน นักศึกษาจะท าเช่นไร 
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กิจกรรมที่ สถานการณ ์

3 บริษัท นาวารักษ์ จ ากัด ได้เป็นผู้สนับสนุนหลักของรายการไทยหวาน ที่เป็น
แข่งขันการท าขนมไทยโดยเปิดโอกาสให้ผู้ชมทางบ้านได้เข้าแข่งขัน ซึ่งผู้ชนะจะ
ได้รับเงินรางวัลจ านวน   ล้านบาท พร้อมรถยนต์   คัน มูลค่า 7       บาท มี
คนสมัครเข้าร่วมจ านวนมาก ทางทีมงานจึงต้องมีการคัดเลือกผู้เข้าแข่งขันเพ่ือหา 
2  คนสุดท้ายไปแข่งขันรอบสุดท้าย บริษัท นาวารักษ์ จ ากัด ได้ส่งรายชื่อผู้เข้า
แข่งขัน จ านวน 5 คน ที่มาสมัครให้กับทีมงานของรายการ เพ่ือให้ทั้ง 5 คนเป็นได้
เข้ารอบตามที่ทางบริษัท นาวารักษ์ จ ากัด แจ้ง ถ้าไม่เป็นตามค าร้องขอบริษัทจะ
ถอนสปอนเซอร์ออกจากรายการ หากคุณเป็นผู้ผลิตรายการคุณจะท าเช่นไร 

4 น้องสาวของประธานบริษัท นาวารักษ์ จ ากัด เป็นผู้บริหารของบริษัท รักจริง 
จ ากัด ซึ่งผลิตของเล่นส าหรับเด็กที่มีชื่อเสียง ได้ประสบปัญหา ว่าการตรวจพบ
การใช้สารตะกั่วและสีที่เป็นอันตรายปนเปื้อนอยู่ในผลิตภัณฑ์ของบริษัท  ซึ่งถูก
กระจายสินค้าและวางจ าหน่ายไปทั่วโลกแล้ว ต่อมาพบว่าว่าสารตะกั่วที่พบนั้นมา
จากข้ันตอนการผลิต ซึ่งมีโรงงานตั้งอยู่ในประเทศจีน คุณให้ค าปรึกษาแก่น้องสาว
ของประธานบริษัท นาวารักษ์ จ ากัด ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์นี้อย่างไร 

 
5) การประเมินผล หมายถึง การสะท้อนผลการใช้ชุดกิจกรรมของผู้เรียน โดยแบ่งการ

ประเมินได้ออกเป็น 2 ส่วน คือ  ) การประเมินผลในชั้นเรียน และ 2) ประเมินผลจากผังความคิด
กราฟกแบบรวมมือออนไลน์ มีรายละเอียดดังนี้ 
 5. ) การประเมินผลในชั้นเรียน ผู้สอนจะประเมินได้จากแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม โดยที่แบบวัดฯเป็นแบบทดสอบแบบสถานการณ์ ซึ่ง
มีทั้งหมด 3 สถานการณ์แต่ละสถานการณ์มี 4 ข้อค าถามดังตารางที่ 5.2 และมีเกณฑ์ในการตรวจดัง
ตารางที ่5.3 
 
ตารางที่ 5.2 ข้อค าถามของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและ
จริยธรรม 

ข้อ ข้อค าถาม 

1 ให้นักศึกษาวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นทั้งหมด จากนัน้จัดล าดบัผลกระทบของปัญหา จากประเดน็ที่
มีผลกระทบมากที่สุด พร้อมให้เหตุผลประกอบ 

2 ให้นักศึกษาเสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้ทั้งหมด (ยังไมป่ระเมินความถูกผิด) 
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ข้อ ข้อค าถาม 

3 
 

(3. ) ให้นักศึกษาเลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมและเป็นไปได้จากข้อ 2) มาระบุข้อดีข้อเสียของแต่
ละวิธี และ (3.2) พิจารณาเลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด พร้อมให้เหตุผล 

4 จากข้อ 3 ให้นักศึกษาอธิบายวิธแีก้ปัญหาที่เลือกโดยละเอียดถึงวิธีแก้ปัญหาอย่างเปน็ขั้นตอน
พร้อมระบุผลที่เกิดขึ้น 

 

ตารางที่ 5.3 เกณฑ์ในการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ และ
จริยธรรม 

ข้อ เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 

1 สามารถค้นพบปัญหาได้
ถูกตอ้งทั้งหมด 

ค้นพบปัญหาแต่ไม่
ถูกตอ้งทั้งหมด 

ค้นพบปัญหาเพียงหน่ึง
ปัญหา 

ไม่พบปัญหาหรือพบแต่
ไม่ถกูต้อง 

เรียงล าดับผลกระทบของ
ปัญหาทีเ่กิดขึ้นได้อย่าง
เหมาะสม พร้อมอธิบาย
เหตุผลอย่างชัดเจน 

สามารถเรียงล าดับ
ความส าคัญของปัญหาที่
เกิดขึ้นได้ แต่ให้เหตุผลไม่
ชัดเจน หรือระบุได้เพียง
ปัญหาเดียวแต่ให้เหตุผล
ชัดเจน 

สามารถตัดสินใจเลือก
ปัญหาไดแ้ตไ่ม่สามารถ
เรียงความส าคัญของ
ปัญหาทีเ่กิดขึ้นได ้หรือ
ให้เหตุผลไม่เหมาะสม
หรือไม่ชัดเจน 

ไม่สามารถระบุประเด็น
ปัญหาทีช่ัดเจนได้ 
หรือไม่สอดคลอ้งกับ
สถานการณ์หรือไม่ให้
เหตุผลหรือเหตุผลไม่
เหมาะสม/ไม่ชัดเจน 
 

2 ระบุวิธีการแก้ปัญหา
มากกว่า 2 วธิีขึ้นไป 

ระบุวิธีการแก้ปัญหาได้ 2 
วิธี  

ระบุวิธีการแก้ปัญหาได้ 1 
วิธ ี

ไม่ระบุวิธีการแก้ปัญหา 

  วิธีแก้ปัญหามีความ
หลากหลาย 

วิธีแก้ปัญหาไม่มีความ
หลากหลาย 

3.1 ระบุวิธีการแก้ปัญหา
มากกว่า 2 วธิีขึ้นไปที่
เป็นไปได ้

ระบุวิธีการแก้ปัญหา 2 
วิธีที่เป็นไปได ้

ระบุวิธีการแก้ปัญหาได้ 1 
 ที่เป็นไปได ้

ไม่ระบุวิธีการแก้ปัญหา 

มีการค านึงถึงจริยธรรมทาง
ธุรกิจ มกีารค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจตั้งแต่ 3 ด้านขึ้นไป 

มีการค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจ มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ2ด้าน 

 มีการค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจอย่างน้อย 1 
ด้าน 

ไม่ค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจ และ/หรือ
ค านึงถึงแต่ตนเอง 

 ระบุข้อดีและขอ้จ ากัด
ของวิธแีก้ไขไดอ้ย่าง
ละเอียด ชัดเจน 
สมเหตุสมผล 

ระบุข้อดีหรือขอ้จ ากัด
ของวิธแีก้ไขได้ แต่ยังไม่
ชัดเจน 

ไม่ได้ระบุข้อดีหรือ
ข้อจ ากัด 
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ข้อ เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 

3.2  เลือกวิธแีก้ปัญหาได้
เหมาะสมที่สุดและระบุ
เหตุผลชัดเจน 

เลือกวิธแีก้ปัญหาได้
เหมาะสมแต่ระบุเหตุผลไม่
ชัดเจนหรือไม่เหมาะสม
หรือไม่ระบุเหตุผล 

ไม่สามารถระบุวิธีแกไ้ข
ที่เหมาะสมได ้

มีการค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจ มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจตั้งแต่ 3 
ด้านขึ้นไป 

มีการค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจ มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ 2 
ด้าน 

 มีการค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจอย่างน้อย 1 
ด้าน 

ไม่ค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจ และ/หรือ
ค านึงถึงแต่ตนเอง 

4 มีขั้นตอนหรือกระบวนการ
ในการแก้ปัญหา แก้ปัญหา
ที่ระบุไว้ได้ครบถว้น 

มีขั้นตอนหรือ
กระบวนการในการ
แก้ปัญหา สามารถระบุ
ผลที่จะเกิดขึ้นได้ แต่
ขั้นตอนน้ันสามารถ
แก้ปัญหาได้บางส่วน 

มีขั้นตอนหรือ
กระบวนการในการ
แก้ปัญหาคร่าวๆ แต่ไม่
ชัดเจน 

ไม่มีขั้นตอนหรือ
กระบวนการในการ
แก้ปัญหา 

มีการค านึงถึงจริยธรรมทาง
ธุรกิจ มกีารค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจตั้งแต่ 3 ด้านขึ้นไป 

มีการค านึงถึงจริยธรรมทาง
ธุรกิจ มกีารค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกจิ 2 ด้าน 

 มีการค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจอย่างน้อย 1 
ด้าน 

ไม่ค านึงถึงจริยธรรม
ทางธุรกิจ และ/หรือ
ค านึงถึงแต่ตนเอง 

 สามารถอธิบายผลที่
เกิดขึ้นได้อย่างมีเหตุผล 
ชัดเจน 

สามารถอธิบายผลที่
เกิดขึ้นได้แตไ่ม่ชัดเจน 

ไม่สามารถระบุผลที่
เกิดขึ้นได ้

  มีแนวโน้มสามารถ
น าไปใช้ได้จริง 

ไม่สามารถน าไปใช้ได้
จริง 

1-4 ท าครบ 3 สถานการณ์
ปัญหา 

ท า 2 สถานการณ์ปัญหา ท า 1 สถานการณ์ปัญหา ไม่ไดท้ า 

 
 5.2) ประเมินผลจากผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์ ที่ผู้เรียนส่งในแต่ละ

กิจกรรม ผู้สอนประเมินผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์ของผู้เรียนแต่ละกลุ่มโดยการให้
เหรียญตราประจ าสถานการณ์ ดังตารางที ่5.4  
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ตารางที่ 5.4 เหรียญตราประจ าสถานการณ์ 

Badges 
สถานการณ์ที่ 

1 

สถานการณ์ที่ 
2 

สถานการณ์ที่ 
3 

สถานการณ์ที่ 
4 

Good Team 
(สมาชิกร่วมกันท างานครบทุกคน)     

Participate 
(สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือซึ่งกันและ

กัน)     

On time 
(ส่งงานตรงต่อเวลา)     

Creative 
(หาวิธีแก้ปญัหาที่สามารถเป็นไปได้ 

และองค์กร (ผู้ผลิต) พอใจ)     

Good Way 
(หาวิธีแก้ปญัหาที่สามารถเป็นไปได้ 

และลูกค้าพอใจ)     

Ethics 
(หาวิธีแก้ปญัหาที่สามารถเป็นไปได้ ไม่

ขัดแย้งกับวัฒนธรรมประเพณี และ
ค านึงถึงสังคมส่วนรวม) 

    

 
 1.4 ขั้นตอนของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 มีทั้งหมด 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ) ขัน้น าเสนอสถานการณ์ 
  2) ขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหา 
   2. ) ค้นพบและระบุปัญหา 
   2.2) ค้นหาวิธีแก้ที่หลากหลาย 
   2.3) เลือกวิธีแก้ที่เหมาะสมและเป็นไปได้ที่สุด 
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   2.4) วางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
  3) ขั้นสรุปและประเมินผล แต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี้ 
  1) ขั้นน าเสนอสถานการณ์ โดยผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ทางธุรกิจให้กับผู้เรียน 
ผ่านบนระบบจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS) ผู้เรียนอ่าน
สถานการณ์ท่ีผู้สอนก าหนดให้ 
 
  2) ขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหาปัญหา ให้ผู้เรียนเข้ากลุ่ม (กลุ่มละ 5-6 คน) แล้ว
ร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ผ่านผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์ เช่น www.cacoo.com 
www.realtimeboard.com เพ่ือให้ผู้เรียนช่วยกันอภิปรายและสรุปแนวความคิดท่ีได้จากการสร้างผัง
ความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์ จากนั้นให้ผู้เรียนบันทึกแผนผังที่ได้ และแชร์แผนภาพที่เป็น
ข้อสรุปบนระบบจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย โดยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนย่อยดังนี้ 
   2.1) ค้นพบและระบุปัญหา เพ่ือให้ผู้เรียนร่วมกันค้นพบและระบุปัญหาจาก
สถานการณ์ท่ีก าหนดให้ โดยใช้การสร้าง Webbing Diagrams 

ภาพที่ 5.4 ตัวอย่าง Webbing Diagram 
 
  2.2) ค้นหาวิธีแก้ที่หลากหลาย ด้วยการให้ผู้เรียนระดมสมองด้วยแผนผังความคิด 
(Mind Map) เพ่ือค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลายและน่าจะเป็นไปได้ 
  2.3) เลือกวิธีแก้ที่เหมาะสมและเป็นไปได้ที่สุด จากการสร้างตารางประเมินผล 
(Evaluation Matrix) ทั้งนี้ผู้สอนสามารถก าหนดหัวข้อการประเมินให้กับผู้เรียนหรือให้ผู้เรียนสร้าง
หัวข้อการประเมินด้วยตนเองในการหาวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด  
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ภาพที่ 5.5 ตัวอย่างตารางประเมินผล (Evaluation Matrix) 
 
  2.4) วางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ช่วยกันคิดขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได้อย่างละเอียดจากวิธีการแก้ปัญหาที่ได้เลือกมาแล้วนั้น ด้วยการให้ผู้เรียนสร้างแผนภาพ 
อย่างไร-อย่างไร  

 
 
 
  
 
 
 
 

ภาพที่ 5.6 ตัวอย่าง แผนภาพ อย่างไร-อย่างไร 
 
 3) ขั้นสรุปผลและประเมินผล ผู้สอนน าค าตอบของผู้เรียนจากทุกกลุ่มมาอภิปรายและ/หรือ
ให้ผู้ เรียนน าเสนอผลงานหรือแนวคิดของกลุ่มตนเอง  จากนั้นผู้สอนสรุปถึงการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ ในด้านความคิดสร้างสรรค์ ความเป็นไปได้ของวิธีแก้ปัญหา และจริยธรรม
ทางธุรกิจ พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมภายในชั้นเรียนหรือบนระบบจัดการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่าย 
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  ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ใน
การเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจสามารถแสดงเป็นแผนภาพได้ดังภาพที่ 
5.8 
 

 
 

ภาพที่ 5.7 ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการ
เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ

และจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 
 ตอนที ่2  
 2.1 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ และจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
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 ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียน
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ  และ
จริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ มีข้ันตอนการใช้ดังต่อไปนี้ 
 ช่วงที่ 1 ปฐมนิเทศการใช้ชุดกิจกรรมฯ 
 ช่วงที่ 2 กิจกรรมรายสัปดาห์ 
 ช่วงที่ 3  ประเมินผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 5.8 ขั้นตอนของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 

ช่วงที่ 3 ประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
 

ช่วงท่ี 1 การปฐมนิเทศชุดกิจกรรม 

LMS 
2.1 ผู้สอนน าเสนอสถานการณ ์

2.2 ผู้เรียนอ่านและวิเคราะห์ปัญหา 

2.3 ผู้เรียนร่วมกันค้นพบและระบุปญัหา  

2.4 ผู้เรียนร่วมกันค้นหาวิธีแกท้ี่หลากหลาย 

2.5 ผู้เรียนเลือกวิธีแก้ที่เหมาะสมและเป็นไปได้ที่สดุ  

2.6 ผู้เรียนร่วมกันวางแผนการแก้ปญัหาอย่างเป็นขั้นตอน  

2.8 ผู้เรียนน าเสนอและ/หรือผู้สอนสรุปและอภปิราย
แนวทางในการแก้ปญัหาร่วมกับผู้เรียน 

2.7 มอบเหรยีญตรา 
1) ประเมินการท างานร่วมกันของผู้เรยีน 
2) ประเมินความสามารถในการแกป้ญัหาอย่างสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจและจริยธรรม 

LMS/ในช้ัน
เรียน 

ช่วงที่ 2 ชุดกจิกรรม 
 

จร
ิยธ

รร
มเ

ชิง
ธุร

กิจ
 

กติกา/ 
ความท้าทาย 

กติกา/ 
ความท้าทาย/ 
การแขง่ขัน/ 
ความร่วมมือ/

เวลา 

LMS 
กติกา/ 

ผลสะท้อนกลับ/ 

เหรียญตรา 

กติกา/ 
ผลสะท้อนกลบั 

Webbing 
Diagram 

Mind Map 

Evaluation 
Matrix 

How-how 
Diagrams 
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ช่วงที ่1 การปฐมนิเทศชุดกิจกรรม 
 ในช่วงที่    ของชุดกิจกรรมจะใช้เวลา   สัปดาห์ (  คาบเรียน) โดยเป็นการเรียนใน
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เพ่ือท าความเข้าใจการท ากิจกรรม กติกา ตลอดจนการตรวจสอบการ
สมัครเข้าระบบของผู้เรียน การฝึกการสร้างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ การส่งงานบน
LMS โดยแสดงเป็นแผนผังได้ดังภาพที ่5.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่5.9 ขั้นตอนการท ากิจกรรมช่วงที่   
 
 

 
 
 

ภาพที่ 5.9 ขั้นตอนการปฐมนิเทศชุดกิจกรรม 
 
โดยมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  .  ปฐมนิเทศผู้เรียน ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์ รูปแบบการท ากิจกรรม กติกา ให้ผู้เรียนเข้าใจ 

ช่วงที่ 1 การปฐมนิเทศชุดกิจกรรม (1สัปดาห)์ 

ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 

LMS 

ผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน ์

1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน 

1.2 ผู้เรียนสมัครเข้าระบบ LMS 

1.3 ผู้สอนอธิบายการใช้งานระบบ 

1.4 ผู้เรียนสมัครเข้าเว็บไซต์ผังความคิด
กราฟิกแบบร่วมมือออนไลน ์
 
1.5 ผู้สอนอธิบายการใช้งานผังความคิด
กราฟิกแบบร่วมมือออนไลน ์
 
1.6 ผู้สอนให้ผู้เรียนสร้างแผนผังตามกิจกรรม
ที่ก าหนดให้ใน LMS 
 
1.7 ผู้เรียนสร้างแผนผังตามกิจกรรมที่
ก าหนดให้ใน LMS 
 

1.8 ประเมินผล 

1) การเข้าระบบ 

LMS 

2) การสร้างแผนผัง
ตามกิจกรรมที่
ก าหนดให้ 

1.9 ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
และจริยธรรม 

ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 

แบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
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และให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มย่อย 
  .2 ผู้สอนให้ผู้เรียนสมัครเข้าระบบ LMS เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองฝึกเข้าใช้ในส่วนต่างๆของ
ระบบ 
  .3 ผู้สอนอธิบายพร้อมยกตัวอย่างการเข้าใช้ระบบLMS ในส่วนต่างๆที่ใช้ในกิจกรรม ทั้งการ
เข้าดูประวัติส่วนตัว การส่งงาน การเข้าอ่านเนื้อหา การตรวจสอบผลคะแนนหรือเหรียญรางวัลที่ได้ 
การเข้าใช้งานผ่านสมาร์ทโฟน พร้อมทั้งสอบถามความเข้าใจในการเข้าใช้ระบบLMS ของผู้เรียน 
  .4 ผู้สอนให้ผู้เรียนสมัครเข้าเว็บไซต์ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้ทดลองฝึกเข้าใช้ในส่วนต่างๆของเว็บไซต์ 
  .5 ผู้สอนอธิบายพร้อมยกตัวอย่างการเข้าใช้เว็บไซต์ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 
และเครื่องมือต่างๆของเว็บไซต์ที่ใช้ในการสร้างแผนผัง การแชร์แผนผังเพ่ือการท างานร่วมกัน การ
บันทึกแผนผังเมื่อท างานเสร็จ รวมทั้งสอนประเภทชนิดของแผนผังที่ใช้ในกิจกรมม พร้อมทั้งสอบถาม
ความเข้าใจของผู้เรียนตลอดการอธิบายและการสาธิต 

1.6 ผู้สอนให้ผู้เรียนสร้างแผนผังตามกิจกรรมที่ก าหนดให้ใน LMS เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกการสร้าง
แผนผังก่อนการเริ่มกิจกรรมในสัปดาห์ถัดไป 

1.7 ผู้เรียนสร้างแผนผังโดยใช้เว็บไซต์ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ ตามกิจกรรมที่
ก าหนดให้ใน LMS และส่งตามท่ีผู้สอนก าหนด 

1.8 การประเมินผล มีข้ันตอนดังนี ้
 1) ผู้สอนตรวจสอบการสมัครเข้าใช้ระบบจากการตรวจสอบรายชื่อผู้เรียนที่เข้าร่วม

ในรายวิชาที่ผู้สอนก าหนด 
 2) ผู้สอนตรวจแผนผังที่ผู้เรียนสร้างและส่งในระบบ LMS เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ

หลักในการสร้างแผนผัง และการแชร์แผนผังจากกิจกรรมที่ผู้สอนก าหนด 
  .9 ผู้สอนแจกและให้ผู้เรียนท าแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
และจริยธรรมก่อนเรียน 
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ตารางที่5.5 ช่วงที่ 1 ปฐมนิเทศการใช้ชุดกิจกรรมฯ 
ช่วงท่ี 1 ปฐมนิเทศการใช้ชุดกิจกรรมฯ 

กิจกรรม บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ 

ปฐมนิเทศ
และ
ทดสอบ
ก่อนเรียน 
(ในชั้น
เรียน) 
 

1) ผู้สอนอธิบายวิธีการใช้ระบบ
จัดการเรียนการสอน (LMS) และ
เว็บไซต์ทีใช้สร้างผังความคิด 
กราฟกแบบรวมมือออนไลน์ 

 
 

2) ผู้สอนให้ผู้เรียนสมัครเข้าระบบ
ของระบบจัดการเรียนการสอน 
(LMS) และเว็บไซต์ทีใช้สร้างผัง
ความคิด     กราฟกแบบรวมมือ
ออนไลน์ 

3) ผู้สอนอธิบายการใช้และการสร้าง
สาธิตผังความคิดกราฟกแบบรวม
มือออนไลน์ และให้ผู้เรียนลอง
ปฏิบัติ 

1) ผู้เรียนฟังค าอธิบายการใช้
ระบบจัดการเรียนการสอน 
(LMS) และเว็บไซต์ทีใช้
สร้างผังความคิดกราฟก 
แบบรวมมือออนไลน์พร้อม
ท้ังซักถามหากมีข้อสงสัย 

2) ผู้เรียนสมัครเข้าระบบของ
ระบบจัดการเรียนการสอน 
(LMS) และเว็บไซต์ทีใช้
สร้างผังความคิดกราฟ
กแบบรวมมือออนไลน์ 

3) ผู้เรียนฟังและปฏิบัติตาม 
และซักถามเมื่อเกิดปัญหา 

 
 

www.schoology. 
com 
www.cacoo.com 
แบบวัด
ความสามารถในการ
แกปัญหาอยาง 
สรางสรรค์เชิงธุรกิจ
และจริยธรรม 

 4) ผู้สอนอธิบายกติกาของชุด
กิจกรรม 

5) ผู้สอนให้ผู้เรียนจัดกลุ่มย่อยโดยมี
สมาชิก 5-6 คน 

6) ผู้สอนแจกแบบวัดความสามารถใน
การแกปัญหาอยางสรางสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมให้กับผู้เรียน 

4) ผู้เรียนซักถามเมื่อมีข้อ
สงสัยในกติกา 

5) ผู้เรียนจัดกลุ่มย่อยของ
ตนเอง 

6) ผู้เรียนท าแบบวัด
ความสามารถในการ 

         แกปัญหาอยางสรางสรรค์   
         เชิงธุรกิจและจริยธรรม 

 

 
 
 
 
 
 

http://www.schoology/
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ช่วงที ่2 กิจกรรมรายสัปดาห์ 
 ช่วงที่ 2 ของชุดกิจกรรมจะใช้เวลา 5 สัปดาห์ เพ่ือฝึกกระบวนการท างานและกระบวนการ
คิดของผู้เรียน ทั้งนี้เวลาที่ใช้ขึ้นอยู่กับผู้สอนก าหนดให้เหมาะสมกับผู้เรียนและรายวิชา  โดยแต่ละ
สัปดาห์มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมรูปแบบเดียวกัน แต่เปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาที่น ามาเป็นโจทย์ ซึ่งมี
รายละเอียดแสดงขั้นตอนเป็นแผนผังได้ดังภาพที ่5.11 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.10 ขั้นตอนการท ากิจกรรมรายสัปดาห์ 
 
โดยมีรายละเอียดในแต่ละข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 2.  ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์บนระบบ LMS พร้อมทั้งค าสั่งในการส่งงาน หรือเนื้อหาที่
ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนศึกษาเพ่ิมเติมก่อนเริ่มท ากิจกรรมในแต่ละครั้ง 
 2.2 ผู้เรียนอ่านและวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาที่ผู้สอนน าเสนอบนระบบ LMS อย่าง
ละเอียดทั้งค าสั่งงาน และเนื้อหาหรือเอกสารเพิ่มเติมที่ผู้สอนก าหนด 

ช่วงที่ 2 กิจกรรมรายสัปดาห์ (5 สัปดาห)์ 

LMS 

ผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน ์

2.1 ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ 

2.2 ผู้เรียนอ่านและวิเคราะห์ปัญหา 

2.3 ผู้เรียนร่วมกันค้นพบและระบุปัญหาด้วย
การสร้าง Webbing Diagram 

2.4 ผู้เรียนร่วมกันค้นหาวิธีแก้ทีห่ลากหลาย 
ด้วย Mind Map 
 2.5 ผู้เรียนเลือกวิธีแก้ที่เหมาะสมและเป็นไป
ได้ที่สุด จากการสร้าง Evaluation Matrix 
 2.6 ผู้เรียนร่วมกันวางแผนการแก้ปญัหาอย่างเป็น
ขั้นตอนด้วยการสร้าง How-how Diagrams 
 
2.8 ผู้เรียนน าเสนอผังงานและ/หรือผู้สอนสรุป
และอภิปรายแนวทางในการแก้ปัญหาร่วมกับ
ผู้เรียน 

2.7 ประเมินผลจาก 
  1) ประเมินการ
ท างานร่วมกันของ
ผู้เรียน 
   2) ประเมิน
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
และจริยธรรม 

LMSหรือในชั้นเรียน 
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2.3 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์และร่วมกันค้นหาแล้วระบุปัญหาด้วยการ
สร้าง Webbing Diagram จากนั้นผู้เรียนแชร์แผนผังให้ผู้สอน และผู้สอนให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมหาก
ผู้เรียนเข้าใจวัตถุประสงค์ของงานคลาดเคลื่อน หรือค าติชมอ่ืนๆ  
 2.4 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมน าปัญหาที่ได้จากการวิเคราะห์ด้วย Webbing Diagram มาร่วม
กันค้นหาวิธีแก้ที่หลากหลายด้วย Mind Map จากนั้นผู้เรียนแชร์แผนผังให้ผู้สอน และผู้สอนให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมหากผู้เรียนเข้าใจวัตถุประสงค์ของงานคลาดเคลื่อน หรือค าติชมอ่ืนๆ 

2.5 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าวิธีที่ได้จาก Mind Map มาเลือกวิธีแก้ที่เหมาะสมและเป็นไปได้ที่สุด 
จากการสร้าง Evaluation Matrix เพ่ือประเมินหาทางแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด จากนั้นผู้เรียนแชร์
แผนผังให้ผู้สอน และผู้สอนให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมหากผู้ เรียนเข้าใจวัตถุประสงค์ของงาน
คลาดเคลื่อน หรือค าติชมอ่ืนๆ 

2.6 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดจากการสร้าง Evaluation Matrix 
มาร่วมกันวางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนด้วยการสร้าง How-how Diagrams จากนั้นผู้เรียน
แชร์แผนผังให้ผู้สอน และผู้สอนให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมหากผู้เรียนเข้าใจวัตถุประสงค์ของงาน
คลาดเคลื่อน หรือค าติชมอ่ืนๆ 

2.7 ผู้สอนประเมินผลจากแผนผังของผู้เรียนแต่ละกลุ่มที่ส่งมาโดยพิจารณาจากเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้พร้อมทั้งให้เหรียญตราแก่กลุ่มที่ท าได้ดีที่สุดในแต่ละเปูาหมายที่ผู้สอนตั้งไว้ และประกาศผล
ประจ ากิจกรรมในทุกๆกิจกรรม 
 2.8 ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอแผนผังหรือร่วมกันสรุปและอภิปรายร่วมกับผู้เรียนแนวทางใน
การแก้ปัญหา เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจภาพรวมของสถานการณ์ในมุมมองที่แตกต่างออกไปมากขึ้นจาก
ความคิดของเพ่ือนในชั้นเรียน ตลอดจนผู้สอนสามารถช่วยปรับทัศนคติของผู้เรียนในเรื่องของ
จริยธรรมได ้ทั้งนี้สามารถท าได้ทั้งในชั้นเรียนหรือบนระบบ LMS  
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ตารางที่5.6 ช่วงที่ 2 กิจกรรมรายสัปดาห์ 
ช่วงท่ี 2 กิจกรรมรายสัปดาห์ 

กิจกรรม บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ 

น าเสนอ
สถานการณ์ 

ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหา  
ก าหนดรูปแบบการส่งงานและวันส่ง
งาน 

ผู้เรียนอ่านและท าความเข้าใจ
สถานการณ์ปัญหา 

www.schoology. 
com 
 

ค้นพบและ
ระบุปัญหา 

ผู้สอนตอบค าถามหรือข้อสงสัยของ
ผู้เรียน หรือให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมหาก
ผู้เรียนเข้าใจผิดไปจากวัตถุประสงค์ 

1) ผู้เรียนเข้ากลุ่มและร่วมกัน
ค้นหาและระบุปัญหาด้วย
การสร้างผังความคิด
กราฟิกแบบรวมมือ
ออนไลน์แบบ Webbing 
Diagram และแชร์ให้กับ
ผู้สอน 

2)       หากผู้เรียนมีข้อสงสัยหรือ 
         ค าถามสามารถโพสต์  
         ค าถามถึงผู้สอนได้ LMS 

www.schoology. 
com 
www.cacoo.com 

 

ค้นหาวิธีแก้ท่ี
หลากหลาย 

ผู้สอนตอบค าถามหรือข้อสงสัยของ
ผู้เรียน หรือให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมหาก
ผู้เรียนเข้าใจผิดไปจากวัตถุประสงค์ 

1) ผู้เรียนเข้ากลุ่มและร่วมกัน
ค้นหาวิธีแก้ท่ีหลากหลาย 
ด้วยผังความคิดกราฟ
กแบบ รวมมือออนไลน์
แบบ mind map และแชร์
ให้กับผู้สอน 

2) หากผู้เรียนมีข้อสงสัยหรือ
ค าถามสามารถโพสต์
ค าถามถึงผู้สอนได้ LMS 

www.schoology. 
com 
www.cacoo.com 

 

เลือกวิธีแก้ท่ี
เหมาะสมและ
เป็นไปได้ท่ีสุด 

ผู้สอนตอบค าถามหรือข้อสงสัยของ
ผู้เรียน หรือให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมหาก
ผู้เรียนเข้าใจผิดไปจากวัตถุประสงค์ 

1) ผู้เรียนเข้ากลุ่มและร่วมกัน
เลือกวิธีแก้ท่ีเหมาะสมและ
เป็นไปได้ท่ีสุด ด้วยการ
สร้างผังความคิดกราฟก 
Evaluation Matrix และ
แชร์ให้กับผู้สอน 

2) หากผู้เรียนมีข้อสงสัยหรือ
ค าถามสามารถโพสต์
ค าถามถึงผู้สอนได้ท่ี LMS 

www.schoology. 
com 
www.cacoo.com 

 

http://www.schoology/
http://www.schoology/
http://www.schoology/
http://www.schoology/
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ช่วงที ่2 กิจกรรมรายสัปดาห์ 
กิจกรรม บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ 

วางแผนการ
แก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอน 

ผู้สอนตอบค าถามหรือข้อสงสัยของ
ผู้เรียน หรือให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมหาก
ผู้เรียนเข้าใจผิดไปจากวัตถุประสงค์ 

1) ผู้เรียนเข้ากลุ่มและร่วมกัน
วางแผนการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอน ด้วยการสร้างผัง
ความคิดกราฟกแบบรวมมือ
ออนไลน์แบบ How-how 
Diagram และแชร์ให้กบั
ผู้สอน 

2) หากผู้เรียนมีข้อสงสัยหรือ
ค าถามสามารถโพสต์ค าถาม

ถึงผู้สอนได้ที่ LMS 

www.schoology. 
com 
www.cacoo.com 

 

สรุปและ
ประเมินผล 

1) ผู้สอนตรวจงานของผู้เรียน 
พร้อมท้ังให้เหรียญตราของ
กิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 

 
 
 

2) ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอแผนผัง
หรือร่วมกันสรุปและอภิปราย
ร่วมกับผู้เรียนแนวทางในการ
แก้ปัญหา ในด้านจริยธรรมเชิง
ธุรกิจอาจท าในชั้นเรียนหรือ
ผ่าน LMS  

1) ผู้เรียนบันทึกผังความคิด
กราฟกแบบรวมมือ
ออนไลน์ และส่งในระบบ
จัดการเรียนการสอนตาม
รูปแบบและวันเวลาท่ี
ผู้สอนก าหนด 

2) ผู้เรียนติดตามการให้   
เหรียญตราของกิจกรรมใน
แต่ละสัปดาห์ 

3) ผู้เรียนน าเสนอผังและ/
หรือร่วมอภิปรายและ
แสดงความคิดเห็น 

www.schoology 
.com 
www.cacoo.com 

 

 
ช่วงที ่3 ประเมินผล 
 ช่วงที่ 3  ของชุดกิจกรรมจะแบ่งออกเป็น 2 ช่วง คือ การประเมินระหว่างการท าชุดกิจกรรม
โดยการพิจารณาให้เหรียญตรากับผู้เรียนในแต่ละกิจกรรมกับการประเมินในสัปดาห์สุดท้ายที่จะใช้
เวลา 1 – 2 ชั่วโมงในการให้ผู้เรียนท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
และจริยธรรมหลังจากจบการน าเสนอแผนผังของผู้เรียนและอภิปรายสรุปความส าคัญผู้สอนใน
กิจกรรมสุดท้าย ดังภาพที ่5.12 
 
 

http://www.schoology/
http://www.schoology/
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ภาพที่ 5.11 ขั้นตอนของการประเมินผล 
 
โดยมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 การประเมินระหว่างกิจกรรม 

3.1 ผู้สอนประเมินผลจากแผนผังของผู้เรียนแต่ละกลุ่มที่ส่งมาโดยพิจารณาจากเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้พร้อมทั้งให้เหรียญตราแก่กลุ่มที่ท าได้ดีที่สุดในแต่ละเปูาหมายที่ผู้สอนตั้งไว้ และประกาศผล
ประจ ากิจกรรมในทุกๆกิจกรรม 
 3.2 ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอแผนผังหรือร่วมกันสรุปและอภิปรายร่วมกับผู้เรียนแนวทางใน
การแก้ปัญหา เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจภาพรวมของสถานการณ์ในมุมมองที่แตกต่างออกไปมากขึ้นจาก
ความคิดของเพ่ือนในชั้นเรียน ตลอดจนผู้สอนสามารถช่วยปรับทัศนคติของผู้เรียนในเรื่องของ
จริยธรรมได ้ทั้งนี้สามารถท าได้ทั้งในชั้นเรียนหรือบนระบบ LMS  
 การประเมินในสัปดาห์สุดท้ายของการท าชุดกิจกรรม 

3.4 ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
 

ในชั้นเรียน 
3.3 ผู้เรียนน าเสนอผลงาน และ/หรือผู้สอนสรุปและอภปิราย
แนวทางในการแก้ปัญหาร่วมกับผู้เรียน (ในกิจกรรมสุดท้าย) 
 

ในชั้นเรียน 

ช่วงที่ 3 ประเมินผล (ระหว่างการท าชุดกิจกรรม) 

ประเมินผล (สัปดาห์สุดท้าย) 

LMS 
3.1 ผู้สอนตรวจแผนผังของผู้เรียน พร้อมทั้งให้เหรียญตราของ
กิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 
 

ในชั้นเรียน/LMS 
3.2 ผู้เรียนน าเสนอผลงาน และ/หรือผู้สอนสรุปและอภปิรายแนวทาง
ในการแก้ปัญหาร่วมกับผู้เรียน (ในกิจกรรมสุดท้าย) 
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 3.3 ในขั้นตอนนี้หลังจากผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอผลงานและ/หรือผู้สอนสรุปและอภิปราย
แนวทางในการแก้ปัญหาร่วมกับผู้เรียนในกิจกรรมสุดท้าย ผู้สอนสรุปกิจกรรมที่ท ามาทั้งหมดก่อนแจก
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมให้กับผู้เรียน 
 3.4 ผู้สอนแจกและให้ผู้เรียนท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมหลังเรียน 
 
ตารางที่5.7 ช่วงที่ 3 ประเมินผล 

ช่วงท่ี 3 ประเมินผล 

กิจกรรม บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ 

สรุปและ
ประเมินผล
ระหว่างกิจกรรม 

1) ผู้สอนตรวจงานของผู้เรียนพร้อม
ท้ังให้เหรียญตราของกิจกรรมใน
แต่ละสัปดาห์ 

 
 
 

 
2) ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอแผนผัง

หรือร่วมกันสรุปและอภิปราย
ร่วมกับผู้เรียนแนวทางในการ
แก้ปัญหา ในด้านจริยธรรมเชิง
ธุรกิจอาจท าในชั้นเรียนหรือผ่าน 
LMS  

1) ผู้เรียนบันทึกผังความคิด    
กราฟกแบบรวมมือออนไลน์ 
และส่งในระบบจัดการเรียน
การสอนตามรูปแบบและวัน
เวลาท่ีผู้สอนก าหนด 

2) ผู้เรียนติดตามการให้เหรียญ
ตราของกิจกรรมในแต่ละ
สัปดาห์ 

3) ผู้เรียนน าเสนอผังและ/หรือ
ร่วมอภิปรายและแสดงความ
คิดเห็น 

www.schoology.com 
www.cacoo.com 

 

ประเมินผลใน
สัปดาห์สุดท้าย 

 1)      ผู้สอนแจกแบบวัดความสามารถ 
         ในการแกปัญหาอยางสรางสรรค์   
         เชิงธุรกิจและจริยธรรมให้กับ 
         ผู้เรียน 

1) ผู้เรียนท าแบบวัด
ความสามารถในการแก
ปัญหาอยางสรางสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรม 

แบบวัดความสามารถ 
  ในการแกปัญหาอยาง 
สรางสรรค์เชิงธุรกิจและ
จริยธรรม 

 
สรุปชุดกิจกรรมฯ 

 ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียน
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและ
จริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ เป็นกิจกรรมเสริมบทเรียนทางออนไลน์โดยใช้
ระยะเวลาตั้งแต่ 6 สัปดาห์ หรือมากกว่า ทั้งนี้ภายในกิจกรรมช่วงที่  2 สามารถปรับลดและเพ่ิม
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กิจกรรมได้ตามความเหมาะสมของวัตถุประสงค์ที่ผู้สอนต้องการได้  เพียงเพ่ิมจ านวนสถานการณ์
ปัญหาที่ใช้ให้มากข้ึน ทั้งนี้การประเมินผู้เรียน ผู้สอนสามารถประเมินผู้เรียนได้ตามการท ากิจกรรมแต่
ละครั้ง และการประเมินในครั้งสุดท้ายหลังการท ากิจกรรมสุดท้ายสิ้นสุดลงด้วยการวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
 
 2.2 เงื่อนไขการใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ และจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
   ) ในการน าชุดกิจกรรมไปพัฒนาควรพัฒนาให้ครอบคลุมทั้งหมด 5 องค์ประกอบ 
คือ ระบบจัดการเรียนการสอน ผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์ 
เกมมิฟิเคชัน สถานการณ์ปัญหา และการประเมินผล เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพสูงสุด ทั้งนี้ต้องค านึงถึง
ผู้เรียนเป็นส าคัญ  
  2) ในการออกแบบองค์ประกอบเกมมิฟิเคชันและสถานการณ์ปัญหา ผู้สอนควร
วิเคราะห์สถานการณ์ให้มีความสอดคล้องกับประสบการณ์และความรู้ของผู้เรียน ภายใต้เงื่อนไขของ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
  3) ในการเลือกใช้ระบบจัดการเรียนการสอนกับผังความคิด    กราฟกแบบรวมมือ
ออนไลน์ ผู้สอนควรพิจารณาและเลือกเว็บที่มีคุณสมบัติตรงตามที่ผู้สอนต้องการ 
  4) ผู้สอนควรใช้ชนิดแผนผังเรียงตามล าดับขั้นตอนของชุดกิจกรรมฯ 
  5) ควรก าหนดระยะเวลาในการใช้ชุดกิจกรรมให้แน่นอน เพ่ือที่จะได้สามารถ
วางแผนในการตั้งสถานการณ์ปัญหาและการใช้เกมมิฟิเคชันให้สอดคล้องกัน 
  6) ผู้สอนควรก าหนดวัตถุประสงค์และเกณฑ์ในการประเมินผลให้ชัดเจน เนื่องด้วย
ผลงานของผู้เรียนในแต่ละกิจกรรมมีรายละเอียดมาก หากไม่มีเกณฑ์ที่ชัดเจนจะไม่สามารถตรวจ
ประเมินผลได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ได้ 
  7) ในการใช้ชุดกิจกรรมฯ ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีความพร้อมทางด้านคอมพิวเตอร์และ
อินเตอร์เน็ต เนื่องด้วยกิจกรรมส่วนมากอยู่บนระบบออนไลน์ 
  8) หากผู้สอนมีภาระงานสอนหลายวิชา ผู้สอนควรมีผู้ชว่ยในการตรวจประเมินผล
งานในแต่ละกิจกรรมของผู้เรียน เนื่องด้วยการตรวจงานแต่ละครั้งต้องใช้เวลาค่อนข้างมากเพราะมี
รายละเอียดในการตรวจประเมิน ทั้งยังต้องมีการเปรียบเทียบผลงานเพื่อให้เหรียญตราแก่ทีมผู้ชนะใน
แต่ละกิจกรรม
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บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยและพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ มีวัตถุประสงค์การวิจัย 
ดังนี้ 
 1) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสภาพการเรียนการสอนที่ใช้
โครงงานเป็นฐานที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาบริหารธุรกิจ 
 2) เพ่ือพัฒนาและศึกษาผลชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 3) เพ่ือน าเสนอชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 
 
วิธีด าเนินงานวิจัย 

 การวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 พัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ  
 ผลจากการศึกษาได้ข้อมูลจากการทบทวนและสั งเคราะห์วรรณกรรมเรื่องกลยุทธ์          
เกมมิฟิเคชัน   ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ การเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน การพัฒนา
ชุดกิจกรรม และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม และข้อมูลจาก
การศึกษาสภาพการเรียนการสอนจริยธรรมธุรกิจ การท าโครงงานในระดับบัณฑิตศึกษาในปัจจุบัน
ของอาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญและนักศึกษาสาขาบริหารธุรกิจ เมื่อได้ข้อมูลทั้ง 2 ส่วนน ามาพัฒนาร่างชุด
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กิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้
โครงงานเป็นฐานน าเสนอครั้งที่ 1 ให้กับผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน พิจารณาเพ่ือประเมินองค์ประกอบ
และข้ันตอนของชุดกิจกรรม แล้วน าผลที่ได้มาปรับปรุงและพัฒนาเป็นต้นแบบและน าไปใช้ในขั้นตอน
ที ่2  
 จากนั้นคัดเลือกเครื่องมือที่มีคุณสมบัติตรงตามองค์ประกอบของชุดกิจกรรมและพัฒนา
เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลโดยน าไปให้ผู้เขี่ยวชาญจ านวน 3 คนพิจารณาความสอดคล้อง และ
น าไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับตัวอย่างจ านวน 30 คน แล้วน าข้อมูลที่ได้มา
ปรับปรุงอีกครั้งก่อนน าไปใช้จริง 
 
 ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้และประเมินชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผัง
ความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริ มสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม ของนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาบริหารธุรกิจ 
 ศึกษาผลการใช้งานตามชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ โดยตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่ลงเรียนวิชาหลักการตลาด ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2558 จ านวน 61 คน จาก 2 ตอนเรียน  โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 27 คน และกลุ่มควบคุม
จ านวน 34 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาผลการทดลองชุดกิจกรรมฯ คือ แบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม การทดลองใช้ชุดกิจกรรมฯ ใช้ระยะเวลา        
6 สัปดาห์ หลังเสร็จสิ้นการทดลองน าชุดกิจกรรมที่ได้ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้งหนึ่งเพ่ือ
ตรวจสอบความชัดเจน ถูกต้องเพ่ือให้ชุดกิจกรรมฯสมบูรณ์ที่สุด 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์สถิติ t-test Dependent และ
วิเคราะห์คะแนนระหว่างกลุ่มด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) การหาค่าเฉลี่ยเลข
คณิตและ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยน าข้อมูลที่ได้จากเหรียญตราที่
ผู้เรียนได้รับจากการใช้ชุดกิจกรรมมาน าเสนอในรูปแบบของแผนผังและตาราง แล้วบรรยายด้วย
ข้อความ 
 

สรุปผลการวิจัย 

 1) ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสภาพการเรียนการสอนที่ใช้
โครงงานเป็นฐานที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ พบว่าการสอนจริยธรรมธุรกิจจะใช้
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การยกตัวอย่างสถานการณ์แล้วให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์สิ่งที่เกิดขึ้นกับสถานการณ์ปัญหานั้นๆ 
สอดแทรกผ่านการเรียนการสอนในชั้นเรียนทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของอาจารย์ผู้สอนด้วย ในส่วน
ของการท าโครงงานหรือรายงานนั้นการตอบค าถามหรือให้ช่องทางในการสื่อสารระหว่างผู้สอนกับ
ผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญเพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน และจากผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการใช้ชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี  สาขาบริหารธุรกิจพบว่า การปลูกฝัง
จริยธรรมในเชิงธุรกิจให้กับผู้เรียนนั้นต้องฝึกผู้เรียนให้คิดวิเคราะห์ด้วยตนเองผ่านสถานการณ์อาจเริ่ม
จากสถานการณ์หรือข่าวที่เป็นเรื่องใกล้ตัวของผู้เรียนก่อนจากเรื่องเล็กน้อย เช่น การลอกข้อสอบ ไป
จนถึงการทุจริตระดับประเทศ จากการท าให้ผู้เรียนคิดถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นจากสิ่งนั้น อาจใช้
กิจกรรมถามตอบ อภิปรายหรือการน าเสนอในชั้นเรียน แต่ต้องให้อิสระทางความคิดกับผู้เรียน โดยมี
ผู้สอนเป็นเพียงผู้ชี้แนะเท่านั้น ซึ่งความคิดด้านนี้จะพิจารณาถูกผิดไม่ได้ แต่พิจารณาว่ามีหรือไม่มี
จริยธรรมได้ ทั้งนี้กิจกรรมที่ใช้ต้องสามารถตอบสนองด้านการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
และผู้เรียนกับผู้เรียน การไม่รบกวนเวลาในชั่วโมงเรียนในชั้นเรียนมากจนเกินไป เนื่องด้วยแต่ละ
รายวิชามีเนื้อหาค่อนข้างมาก ทั้งนี้รูปแบบของชุดกิจกรรมควรสร้างความท้าทาย สนุกสนานเพ่ือเพ่ิม
แรงจูงใจให้กับผู้เรียน 
 2) ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี  สาขาบริหารธุรกิจ สามารถสรุป
องค์ประกอบและขั้นตอนของชุดกิจกรรมฯ ได้ดังนี้มีทั้งหมด 5 องค์ประกอบ คือ ระบบจัดการเรียน
การสอน เครื่องมือสร้างผังความคิดกราฟกแบบรวมมือออนไลน์ เกมมิฟิเคชัน สถานการณ์ปัญหา และ
การประเมินผลโดยมีทั้งหมด 3 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นน าเสนอสถานการณ์ ขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหา 
(ค้นพบและระบุปัญหา ค้นหาวิธีแก้ที่หลากหลาย เลือกวิธีแก้ที่เหมาะสมและเป็นไปได้ที่สุด วาง
แผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน) และข้ันสรุปและประเมินผล  
 3) ผลการศึกษาผลของชุดกิจกรรมที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ มีดังนี้ 
  3.1) ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมก่อนและ
หลังใช้ชุดกิจกรรมของกลุ่มทดลองสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมสูงขึ้น 
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  3.2) ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลอง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่กลุ่มทดลองมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมหลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ  56.30 
คะแนน (S.D. = 10.27) และกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนอยู่ที่ 45.88 คะแนน (S.D. = 7.86)   
 

อภิปรายผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ  
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ มีประเด็นการอภิปราย 
2 ประเด็น ดังนี้ 
 1. การพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ 
 2. การประเมินประสิทธิผลของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิก
แบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ 
 มีรายละเอียดการอภิปรายดังต่อไปนี้ 
 
1. การพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ใน
การเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ 
 ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียน
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและ
จริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจเป็นชุดกิจกรรมที่พัฒนามาจากแนวคิดหลักของ
กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ และการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 การพัฒนาชุดกิจกรรมฯ จากการศึกษาวรรณกรรมประกอบกับการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและ
อาจารย์ในสาขาบริหารธุรกิจพบว่าการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรมนั้นต้องให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระจากโจทย์หรือสถานการณ์ต่างๆในการสร้างการ
ท้าทายทางความคิดของผู้เรียน ทั้งนี้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอาจมีการใช้หลากหลาย
รูปแบบซึ่งขึ้นอยู่กับ อาจารย์ เนื้อหาวิชา ระยะเวลา และชั้นปีของผู้เรียนด้วย เพ่ือให้เหมาะสมและ
เกิดประสิทธิผลมากที่สุด การใช้การเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเป็นรูปแบบหนึ่งที่ผู้สอนใช้ 
แต่จากการสัมภาษณ์นักศึกษาพบว่า ในการท ารายงานหรือโครงงานแต่ละครั้งนั้น  การได้รับ
ข้อเสนอแนะจากผู้สอนเป็นสิ่งจ าเป็นและส าคัญมาก เนื่องด้วยบางครั้งผู้เรียนและผู้สอนเข้าใจไม่
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ตรงกัน งานจึงออกมาคลาดเคลื่อนไม่เป็นไปตามที่มุ่งหวัง ทั้งนี้การท ารายงานกลุ่มยังประสบปัญหา
ด้านการกระจายข้อมูล การแบ่งภาระหน้าที่ในการท างาน การนัดหมายเพ่ือช่วยกันท ารายงาน 
ตลอดจนการช่วยเหลือระหว่างสมาชิกในกลุ่มที่พบว่าบางครั้งก็จะมีสมาชิกที่ไม่ช่วยเพ่ือนท างาน 
ผู้วิจัยจึงน าการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานและกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันมาใช้ในการพัฒนาชุดกิจกรรม
เนื่องด้วยทั้งสองหลักการมีความสอดคล้องกันในการสร้างทักษะในการแก้ปัญหาจากความท้าทาย 
การร่วมมือกันระหว่างสมาชิกในกลุ่มเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ตั้งวัตถุประสงค์ไว้ รวมถึงความสอดคล้อง
กันในด้านการประเมินผลจากงานที่ได้ตามเกณฑ์ที่ถูกก าหนดไว้ ทั้งนี้ในการออกแบบชุดกิจกรรมผู้วิจัย
ได้ใช้ขั้นตอนการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเป็นหลักในการด าเนินกิจกรรม  โดยที่ Markham 
(2012) ได้อธิบายการออกแบบการเรียนการสอนด้วยโครงงานว่าต้องท าความท้าทายให้มีความหมาย
และเป็นไปได้ National Academy Foundation and Pearson Foundation (2015) ยังอธิบาย
อีกว่าการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเป็นการผลักดันการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยการบูรณาการจาก
การฝึกทักษะที่ส าคัญและเป็นที่ต้องการของสถานประกอบการ  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Chickerur and Kumar (2011) ที่พบว่าวิธีการเรียนการสอนด้วยโครงงานนั้นช่วยส่งเสริมทักษะใน
หลายๆด้านรวมทั้งการวิเคราะห์ข้อมูลและการหาตัวแทนของปัญหา ทักษะการท างานเป็นทีม 
จริยธรรม การประยุกต์ใช้  และการเข้าใจความแตกต่างของวัฒนธรรม และยังสอดคล้องกับ 
Wurdinger and Qureshi (2015) ที่ใช้การเรียนการสอนด้วยโครงงานมาเสริมสร้างความรับผิดชอบ 
การแก้ปัญหา การน าตนเอง การสื่อสาร และความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นส่วนหนึ่งของทักษะชีวิตของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ทั้งนี้ Popescu (2012) และ Yukawa and others (2009) ยังพบว่า การ
น าการเรียนการสอนด้วยโครงงานมาใช้กับ e-learning กับการเรียนรู้ทางสังคมผ่านเครื่องมือของเว็บ 
2.0 สามารถช่วยให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ของตนเองพร้อมส่งเสริมความพึงพอใจของผู้เรียน การ
เพ่ิมแรงจูงใจ ผลจากการเรียนรู้ และการมีส่วนระหว่างผู้เรียนและยังสามารถใช้ออกแบบการเรียนรู้
อ่ืนๆได ้และจากการศึกษาวรรณกรรมพบว่าขั้นตอนในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานมีตั้งแต่ 4 - 7 
ขั้นตอน แต่เมื่อผู้วิจัยน ามาผสานเข้ากับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ใช้ผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์เป็นเครื่องมือนั้น พบว่าเหลือเพียง 3 ขั้นตอนใหญ่ๆคือ 1) ขั้นน าเสนอสถานการณ์    
2) ขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหา และ 3) ขั้นสรุปและประเมินผล โดยที่ในขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหา
สามารถแบ่งได้ออกเป็น 4 ขั้นตอนย่อยตามหลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์คือ ขั้นค้นพบและระบุ
ปัญหา ขั้นค้นหาวิธีแก้ที่หลากหลาย ขั้นเลือกวิธีแก้ที่เหมาะสมและเป็นไปได้ที่สุด และขั้นวางแผนการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน  
 การสร้างความท้าทายให้ผู้เรียนผ่านการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานสามารถท าได้โดยการ
สร้างสถานการณ์ที่มีความท้าทายในการคิดให้กับผู้เรียนโดยเฉพาะด้านจริยธรรมธุรกิจ  ซึ่งวิธีการ
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พิจารณาในการตัดสินใจทางจริยธรรมของ พิพัฒน์ นนทนาธรณ์  )2555) ระบุไว้ว่า การอภิปราย
ร่วมกับผู้อ่ืนเมื่อเผชิญสถานการณ์ทางเลือกจริยธรรมที่ยากต่อการตัดสินใจจะได้มุมมองที่แตกต่างและ
ลึกซึ้งมากขึ้น จากการพิจารณา  "สิ่งที่ก าลังเผชิญอยู่มีบางสิ่งที่ผิดต่อจริยธรรมหรือไม่ " และ 
"สถานการณ์หรือสิ่งเหล่านั้นส่งผลกระทบต่อใครบ้าง" เพ่ือค้นหาความจริง จากนั้นจึงพิจารณาความ
หลากหลายของจริยธรรม เพราะฉะนั้นขั้นตอนแรกของกิจกรรมผู้สอนจึงต้องน าเสนอสถานการณ์ที่
ผู้สอนได้เตรียมไว้ตามวัตถุประสงค์ โดยแต่ละสถานการณ์นั้นต้องสร้างความท้าทายในการค านึงถึง
หลักจริยธรรมที่หลากหลาย มีความยากง่ายแตกต่างกันไป ทั้งนี้สถานการณ์นั้นอาจเป็นข่าวทั้งในและ
ต่างประเทศหรือเรื่องที่ใกล้ตัวของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงสถานการณ์อย่างแท้จริง รวมถึงได้
ฝึกคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาได้ โดยสถานการณ์ควรมีทางเลือกในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย ไม่
จ ากัดขอบเขตความคิดของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2554) ที่ได้กล่าวไว้ว่า การน า
ปัญหามาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอน โดยที่ผู้สอนอาจใช้สถานการณ์
จริงหรือสถานการณ์จ าลองกับผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์  เป็นการฝึกการ
แก้ปัญหาร่วมกัน เกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา ความใฝุรู้  ทักษะกระบวนการคิดและ
กระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ ที่จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาได้ลึกซึ้งชัดเจนยิ่งขึ้น  
 การเพ่ิมเติมหลักการใช้การจัดการเรียนสอนที่ใช้การสร้างแผนภาพแบบต่างๆ สามารถท าให้
ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เอกรินทร์ ศรีผ่อง 
(2554) ที่ใช้เว็บคอมไพเลอร์ที่ใช้คอคนิทีฟทูลสร้างผังงานเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาหรือการใช้
เครื่องมือทางปัญญาแบบไฮเปอร์มีเดียของ ณัฐกร สงคราม (2553) หรือการใช้แผนภาพในการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ที่มีต่อความคงทนในการเรียนรู้และความสามารถในการน าเสนอข้อมูลทาง
คณิตศาสตร์ของ โชติ จันทร์วัง (2547) ซึ่งการใช้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์จะเป็น
เครื่องมือหนึ่งในการช่วยจัดระบบการคิดวิเคราะห์   การแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น พบว่าในแต่ละขั้นตอนที่ผู้เรียนจะต้องช่วยกันค้นหาปัญหาและระบุปัญหาที่
เกิดข้ึนจากสถานการณ์ปัญหานั้น ต้องเกิดจากการช่วยกันอภิปรายปัญหาที่น่าจะเกิดขึ้นจากโจทย์หรือ
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ ซึ่ง Proctor (2014) และ ฮิกกิ้นส์ เจมส์ เอ็ม (2554) กล่าวไว้ว่าการ
วิเคราะห์สภาพแวดล้อม การรับรู้ปัญหาหรือโอกาส การตีกรอบของปัญหาและรวบรวมข้อมูลในการ
หาข้อเท็จจริง เป็นขั้นตอนการคิดค้นหาเพ่ือพิจารณาก่อนระบุปัญหา ซึ่ง Puccio et al. (2011) ได้ 
กล่าวไว้ว่าการใช้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ด้วยแผนภาพแบบเว็บบิง  (Webbing 
Diagram) จะช่วยเป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนใช้ในการตรวจสอบความคิดที่หลากหลาย และได้ผลลัพธ์ที่
ต้องการ ด้วยค าถาม "ท าไม" กับการสร้างผังจะเป็นกระบวนการที่ท าให้ได้ข้อสรุปที่ชัดเจนเป็น
รูปธรรม ขั้นตอนต่อไปเป็นขั้นของการระดมความคิดที่แตกต่าง หลากหลาย แปลกใหม่ หรือผิดแปลก
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ไปจากปกติ เพ่ือหาหนทางในการแก้ปัญหาตามการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ดังที่  Isaksen et al. 
(2011) ได้กล่าวไว้ และเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถระดมความคิดได้ดีเพ่ิมมากขึ้นโดยใช้แผนผังความคิด 
(Mind Map) เป็นเครื่องมือนั้น ฮิกก้ินส์ เจมส์ เอ็ม (2554) อธิบายไว้ว่า แผนผังความคิดสามารถใช้ใน
การระบุปัญหา ประเด็นหลัก ประเด็นย่อยหรือสิ่งที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนข้อดีและข้อจ ากัดของทางออก
ของปัญหาทั้งหมด ทั้งยังเป็นการสร้างแนวความคิดใหม่ จากการช่วยกันระดมสมองที่มาจากตัวบุคคล
และกลุ่ม จากนั้นจะเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนต้องเลือกทางแก้ปัญหาที่ดีและเหมาะสมที่สุด โดยการเลือก
จากทางแก้ปัญหาทั้งหมดที่ได้ช่วยกันคิดจากในขั้นตอนการค้นหาวิธีแก้ที่หลากหลาย แล้วน ามา
ประเมินหาทางเลือกที่ ในกลุ่มคิดว่าเป็นทางแก้ปัญหาที่ดีที่สุด  จากการใช้แบบประเมินผล 
(Evaluation Matrix) ซึ่ง Puccio et al. (2011) และ Isaksen et al. (2011) กล่าวไว้ว่า แบบ
ประเมินผลจะเป็นเครื่องมือในการแสดงความสัมพันธ์ของความคิดกับเกณฑ์ที่ตั้งขึ้น ซึ่งจะช่วยในการ
ตัดสินใจเลือกของความคิดที่น่าจะเป็นไปได้และเหมาะสมที่สุด  จากนั้นเป็นขั้นตอนสุดท้ายของ
กระบวนการคิดแก้ปัญหา คือเมื่อผู้เรียนตัดสินใจเลือกทางเลือกจากขั้นเลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสม
และเป็นไปได้ที่สุดได้แล้วน ามาขยายการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนโดยละเอียดซึ่ง  Puccio et al. 
(2011) และ ฮิกกิ้นส์ เจมส์ เอ็ม (2554) ได้กล่าวไว้ว่า การน าแผนภาพอย่างไร-อย่างไร (How-how 
Diagram) มาเป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้บุคคลและกลุ่มสามารถระบุขั้นตอนการท างานที่จ าเป็นแบบ
เจาะจงเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้ งไว้ได้ โดยการเขียนส่วนแผนด าเนินการที่มีการอธิบาย
รายละเอียดของวิธีแก้ปัญหามากข้ึน  
 การสร้างกิจกรรมที่จะเหมาะสมกับการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรีจากการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญพบว่า ในการออกแบบชุดกิจกรรมต้องสร้างความท้าทายทางความคิด ความตื่นเต้นและไม่
น่าเบื่อหน่ายให้กับผู้เรียน ตลอดจนไม่เป็นภาระของผู้สอนมากจนเกินไปนั้น กิจกรรมที่ใช้ควรตั้งอยู่
บนระบบออนไลน์เพ่ือท าให้เกิดความสะดวกสบายในการเข้าถึงทั้งทางด้านเวลาและสถานที่  รวมถึง
สามารถบูรณาการเนื้อหาหรือวัตถุประสงค์ของผู้สอนได้นั้นเกมมิฟิเคชันการน ากลยุทธ์เกมมิฟิเคชันมา
ใช้กระตุ้นพฤติกรรมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้  และการแก้ปัญหามาท าให้เกิดความสนุกสนานท้าทาย 
(Kapp, 2012; Kapp et al., 2014; วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง, 2556) ผ่านเนื้อหา โดยมีเปูาหมายหลักเพ่ือ
กระตุ้นผู้เรียนในการเข้าสู่บทเรียน และการมีส่วนร่วมในกระบวนการของการเรียนรู้ผ่านการได้รับ
รางวัล (Kapp et al., 2014) นั้นสอดคล้องกับ Jakubowski (2014) และ Sim es et al. (2013) ที่
พบว่าการใช้เกมมิฟิเคชันในชั้นเรียนสามารถออกแบบให้ผู้เล่นเป็นศูนย์กลาง โดยการมีส่วนร่วมใน
หลักสูตรและการเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ ให้แรงเสริมทางบวกและมีผลตอบรับในทันทีต่อการ
กระท าของผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถด าเนินกิจกรรมได้ทั้งในโรงเรียนและนอกโรงเรียน และสอดคล้อง
กับ Tu and others (2015) ที่พบว่าเกมมิฟิเคชันสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้และมีส่วนร่วม
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ในการเรียนมากขึ้น โดยมีบริบทที่เต็มไปด้วยการตัดสินใจส าหรับการแก้ปัญหาในการเรียนรู้ภาระงาน 
จากการออกแบบเกมมิฟิเคชันให้เหมาะสมกับผู้เรียน จากการสร้างแรงจูงใจมากกว่าน ามาใช้ตัดสิน
ผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ Gibson et al. (2015) ที่ใช้เหรียญตราออนไลน์ในการสร้างแรงจูงใจให้กับ
ผู้เรียนเกี่ยวกับสถานะภายในชุมชน แสดงระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กระบวนการตรวจสอบที่
โปร่งใส และผู้เรียนสามารถเข้าใจเหรียญตราที่ได้รับโดยทันที ทั้งนี้เหรียญตรายังเป็นหลักฐานของผล
การท ากิจกรรมต่างๆของผู้เรียนอีกด้วย สรุปได้ว่าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ผู้วิจัยน ามาจากการ
ทบทวนวรรณกรรมและสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญได้แก่ กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย ความร่วมมือ การ
ให้รางวัล (คะแนนและเหรียญตรา) การให้ผลสะท้อนกลับและเวลา ซึ่งผู้วิจัยได้น าองค์ประกอบต่างๆ
เหล่านี้แทรกเข้าไว้ในแต่ละขั้นตอนของกิจกรรมดังนี้  ชุดกิจกรรมจะถูกครอบด้วยกติกาในการท า
กิจกรรมทั้งหมดทั้งนี้ภายใต้กิจกรรมทั้งหมดผู้สอนต้องตั้งกติกาที่มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 
วัตถุประสงค์และวัยของผู้เรียน เนื่องด้วยกติกาจะบอกรูปแบบการท ากิจกรรมทั้งหมดไว้ว่าจะเป็น 
การได้รับรางวัล คะแนนหรือเหรียญตรา ระยะเวลา เป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกับ Kapp (2012) และ 
Kapp et al. (2014) ที่กล่าวไว้ว่า กติกาเป็นสิ่งที่ควบคุมกระบวนการเรียนรู้ภายในเกม ที่จะเป็นการ
บอกจ านวนผู้เล่น การได้คะแนน กติกาการเล่น รวมถึงเป็นสิ่งพ้ืนฐานที่ต้องมีในสถานการณ์จ าลอง 
และเป็นสิ่งกระตุ้นความรับผิดชอบของผู้เล่น ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีโอกาสที่จะได้รับชัยชนะจากการที่ได้
วางแผนตั้งแต่ได้รับรู้กติกา ความท้าทายจะถูกใส่ไว้ในสถานการณ์ที่ผู้สอนจะต้องออกแบบความหลาก
ลายทางจริยธรรม ส าหรับความร่วมมือ การใหร้างวัล (คะแนนและเหรียญตรา) การให้ผลสะท้อนกลับ 
และเวลานั้นจะถูกสอดแทรกอยู่ในขั้นการวิเคราะห์และแก้ปัญหา กับการประเมินและสรุปผล ทั้งนี้
องค์ประกอบด้านเวลายังเป็นเครื่องมือในการกดดันเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนด าเนินการแก้ปัญหาให้
ทันเวลาที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้ ผู้เรียนจึงต้องคิดวางแผนอย่างเป็นระบบเพ่ือให้สามารถให้ส่งงานได้
ทันเวลา ซึ่งสอดคล้อง Kapp (2012) กล่าวไว้ว่าเวลาเป็นวิธีการกระตุ้นให้ผู้เล่นสามารถท างานภายใต้
ความกดดัน ที่จะเป็นประโยชน์ในการท างานต่อไป เช่น การแก้ปัญหาของลูกค้าภายในเวลาที่จ ากัด 
การใช้เวลาที่จ ากัดจึงเป็นการสร้างความท้าทาย การจัดสรรทรัพยากรเวลาของผู้เล่นนั้นถือว่าเป็นส่วน
ส าคัญของการประสบผลส าเร็จ ดังนั้นผู้เล่นต้องแบ่งเวลาให้เหมาะสม เมื่อผู้เรียนท าขั้นตอนการ
วิเคราะห์และแก้ปัญหา ผู้สอนจะน าผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ของผู้เรียนแต่ละกลุ่มมา
ตรวจประเมินเพ่ือให้เหรียญตราให้กับผู้เรียนตามเกณฑ์การให้เหรียญที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับ Paharia 
(2013) ที่กล่าวไว้ว่า เหรียญตราเป็นสิ่งบ่งชี้ความส าเร็จเฉพาะหรือการที่สามารถพิชิตภารกิจหรือ
ทักษะเฉพาะได้ โดยที่ค่าของเหรียญตรานั้นจะเป็นตัวแทนของผู้ เล่นภายในเกม นอกจากนั้นยังเป็น
สัญลักษณ์แสดงสถานะ ความส าเร็จและระบุการมีส่วนร่วม ทักษะและความช านาญ ขั้นต่อมาคือการ
อภิปรายและสรุปผลจากกิจกรรมที่ท าในแต่ละสัปดาห์ โดยที่ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนน าเสนอสิ่งที่ได้จาก
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วิธีแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้หรือการอภิปรายผ่านระบบจัดการเรียนการสอนเพ่ือเป็นการ
สรุปแนวคิด หลักจริยธรรมของแต่ละสถานการณ์ 
 ในการพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ นั้น ผู้วิจัยได้น าเสนอชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์          
เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯจ านวน  
2 ครั้ง คือ ครั้งที่ 1 น าเสนอร่างชุดกิจกรรมฯที่ได้จากการสังเคราะห์ขั้นตอนและองค์ประกอบจาก
ความสอดคล้องการศึกษาวรรณกรรมและการสัมภาษณ์ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ และนักศึกษา จากนั้น
น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินก่อนน าไปทดลองใช้ โดยผลที่ได้จากการปรับในครั้งที่ 1 คือ การปรับการ
ตั้งสถานการณ์ที่ใช้เป็นโจทย์ในแต่ละกิจกรรมให้มีความสอดคล้องกับประสบการณ์และความรู้ของ
ผู้เรียน การน าเสนอในครั้งที่ 2 เป็นชุดกิจกรรมฯที่ได้จากการน าไปทดลองใช้  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพและรับรองชุดกิจกรรมฯ อีกครั้ง ซึ่งพบว่าชุดกิจกรรมฯที่พัฒนาขึ้นนี้มีความ
เหมาะสมในการน าไปใช้ในระดับมาก 
 
2. การศึกษาผลของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ 
 2.1 ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม
ของกลุ่มทดลองก่อนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 โดยมี
ประเด็นอภิปรายดังนี้ 
 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริ ยธรรม
ของกลุ่มทดลองก่อนการใช้ชุดกิจกรรมกับคะแนนเฉลี่ยหลังใช้ชุดกิจกรรมพบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังการ
ใช้ชุดกิจกรรมสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้ชุดกิจกรรม จากผลการวิจัยนี้ แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรม
ที่พัฒนาขึ้นสามารถเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม
เพ่ิมมากขึ้นเกิดจากการฝึกให้ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน               
(วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2551) การสร้างความท้าทายความคิดทางจริยธรรมธุรกิจให้กับผู้เรียนผ่าน
สถานการณ์ปัญหา (Markham, 2012) การฝึกกระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในแต่ละ
ขั้นตอนผ่านเครื่องมือในการส่งเสริมความคิดในแต่ละขั้นที่แตกต่างกันออกไปตามสถานการณ์และ

ความต้องการของผู้ใช้       (C  anc  er, 2012; Isaksen et al., 2011; Puccio et al., 2011; วรภัทร 
ภู่เจริญ, 2543; ฮิกกิ้นส์ เจมส์ เอ็ม, 2554) รวมถึงการกระตุ้นและการสร้างแรงแรงจูงใจให้กับผู้เรียน
ให้เกิดความร่วมมือของบุคคล การกระตุ้นปฏิกิริยา การส่งเสริมการเรียนรู้ และการแก้ปัญหาด้วย 
เกมมิฟิเคชัน (Kapp, 2012; Kapp et al., 2014) ทั้งนี้ผู้วิจัยพบว่า ในระหว่างการใช้ชุดกิจกรรมด้วย   
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กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ 
ที่พัฒนาขึ้น ในกิจกรรมแรกผู้เรียนยังไม่สามารถแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และมีการค านึงถึงหลัก
จริยธรรมเท่าที่ควร ซึ่งสังเกตได้จากการได้รับเหรียญตราประเภทความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมที่ผู้เรียนจะได้รับเหรียญเพียงแค่ 2 ทีมเท่านั้น จากนั้นในกิจกรรมที่ 
2-4 ผู้เรียนมีการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์และมีการค านึงถึงหลักจริยธรรมเพ่ิม
มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Kapp et al. (2014) ที่กล่าวไว้ว่า การใช้เกมมิฟิเคชันแบบโครงสร้าง 
(Structural Gamification) มีวิธีการติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้เช่นเดียวกับองค์ประกอบทาง
สังคมท่ีผู้เรียนสามารถส่งต่อความส าเร็จกับผู้เรียนคนอื่นและเป็นการโอ้อวดความส าเร็จที่ได้รับ โดยใช้
องค์ประกอบของเกม เช่น คะแนน เหรียญตรา มากระตุ้นผู้เรียนในการเข้าสู่บทเรียน และการมีส่วน
ร่วมในกระบวนการของการเรียนรู้ผ่านการได้รับรางวัล 
 การที่แต่ละกลุ่มมีการพัฒนาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อย่างมีจริยธรรมเชิงธุรกิจนั้นอาจ
มาจากการเรียนรู้จากการให้ผลสะท้อนกลับจากผู้สอนในแต่ละกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนเข้าใจการมอง
ปัญหา การสังเกตบริบทของสถานการณ์ท่ีได้รับการพิจารณาถึงผลกระทบที่เกี่ยวข้องกับจริยธรรมเชิง
ธุรกิจ รวมถึงการได้รับเหรียญตราที่มีคุณค่าต่างกันออกไป ซึ่งสอดคล้องกับ Kapp (2012) Kapp et 
al. (2014) และ Paharia (2013) ที่กล่าวไว้ว่าข้อเสนอแนะหรือผลสะท้อนกลับภายในเกมนั้นถูก
ออกแบบมาเพ่ือให้เกิดพฤติกรรม ความคิด หรือการกระท าที่ถูกต้องอาจให้ข้อเสนอแนะเชิงบวกหาก
ท าได้ดีแล้วและให้รักษากลยุทธ์ในการเล่นนั้นไว้ พร้อมเหตุผลประกอบ การให้ข้อเสนอแนะเชิงลบ ใช้
ในกรณีที่ต้องการบอกให้เปลี่ยนกลยุทธ์จะสามารถประสบความส าเร็จมากขึ้น หรือข้อเสนอแนะที่เป็น
กลางที่ไม่ได้เป็นข้อเสนอแนะในการท างานแต่เป็นการบอกข้อมูลของสถานการณ์ที่ผู้เล่นก าลังเผชิญ
อยู่ ซึ่งจะท าให้เกิดการปรับตัวและเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว  ทั้งนี้พัฒนาการของทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อย่างมีจริยธรรมเชิงธุรกิจอาจเป็นผลทางอ้อมมาจากการแข่งขันที่เกิดจาก
การได้รับเหรียญรางวัล ซึ่งผู้วิจัยสังเกตพบว่าผู้เรียนแต่ละกลุ่มหลังจากการได้รับเหรียญรางวัลใน
กิจกรรมที่ 1 แล้วนั้น ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมต่อไป จากการพยายามหาแนวทาง
ในการแก้ปัญหาจากการสังเกตวิธีแก้ปัญหาของกลุ่มอ่ืนที่ได้รับเหรียญรางวัล  และจากการสอบถาม
ผู้สอนเพ่ือให้กลุ่มตนเองได้เข้าใจสถานการณ์ปัญหาที่เป็นโจทย์ในกิจกรรมต่อๆมาให้มากยิ่งขึ้น  เพ่ือ
น ามาเป็นแนวทางตั้งต้นในการแก้ปัญหาของกลุ่มตนเองในกิจกรรมถัดมา 
 ข้อสังเกตอีกประการหนึ่งคือ ผู้วิจัยพบว่ากลุ่มอ่อน กลุ่มกลาง และกลุ่มเก่งของแต่ละกลุ่มมี
การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมเพ่ิมขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 อาจเป็นผลที่เกิดจากความร่วมมือ (Collaborative) ซึ่ง Kapp (2012) และ 
Paharia (2013) กล่าวไว้ว่า แรงผลักดันของปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ที่โดยธรรมชาติแล้วคนเรานั้นจะมี
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การติดต่อเชื่อมโยงกันทางสังคมและรักในการแข่งขัน การท างานร่วมกันเป็นทีมที่สมาชิกแต่ละคนมี
ความสามารถแตกต่างกันเป็นการสร้างโอกาสในการสร้างการติดต่อและความผูกพันระหว่างกันโดยที่
ในการท างานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุเปูาหมายและเพ่ือแข่งขันกับทีมอ่ืนๆ แรงกดดันจากเพ่ือนจะเป็นสิ่ง
กระตุ้นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานของบุคคลและทีม และอีกปัจจัยหนึ่งอาจจะมาจากการ
แข่งขัน (Competition) เนื่องด้วยผู้เรียนต่างต้องการได้รับชัยชนะ ผู้เรียนจึงต้องพยายามท าทุก
วิถีทางเพ่ือให้ประสบผลส าเร็จตามที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับ Kapp (2012) ได้อธิบายไว้ว่าการได้รับ  
ชัยชนะ คือการบรรลุผลอย่างรวดเร็ว ฉลาด หรือมีทักษะสูงกว่าฝุายตรงกันข้าม ซึ่งการแข่งขันมีได้
หลากหลายรูปแบบดังที่ Paharia (2013) กล่าวว่า การแข่งขันมีได้หลากหลายรูปแบบ เช่น กระดาน
ผู้น า (กระดานแสดงผลเรียงตามล าดับคะแนน) การแข่งขันเพ่ือหาของยาก ในแต่ละรูปแบบมี
เปูาหมายเพื่อให้ผู้เล่นมีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาตนเองไปสู่ขั้นถัดไป 
 2.2 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจและจริยธรรมแตกต่างจากกลุ่มควบคุมที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเมื่อพิจารณา
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมก่อนเรียนของทั้ง 2 กลุ่ม
พบว่ากลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ย 43.03 คะแนน (S.D. =9.78) ซึ่งสูงกว่ากลุ่มทดลองที่มีคะแนนเฉลี่ย 
36.00 (S.D. =8.50) ผู้วิจัยจึงได้ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (Analysis of Covariance: 
ANCOVA) เพ่ือควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนทางสถิติของทั้ง2 กลุ่มในการพิจารณาผลที่ได้หลังจากได้ผล
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมหลังการใช้ชุดกิจกรรมฯ
แล้ว พบว่า ทั้งสองกลุ่มมีความแตกต่างกัน และเมื่อน าคะแนนหลังเรียนที่ปรับแล้วมาพิจารณาจะ
พบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนเท่ากับ 22.51 คะแนนและกลุ่มควบคุมมีคะแนน
เฉลี่ยสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนเท่ากับ 1.10 คะแนน ท าให้ทั้งสองกลุ่มต่างมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับ .05 และเนื่องด้วยกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 เมื่อ
น าผลคะแนนมาพิจารณาผู้วิจัยพบว่าคะแนนของผู้เรียนในกลุ่มควบคุมมีการเพ่ิมขึ้นและลดลงจาก
คะแนนก่อนเรียนซึ่งต่างจากกลุ่มทดลองที่มีคะแนนหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนทั้งหมด ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากผู้สอนของทั้งสองกลุ่มเป็นคนเดียวกันจึงน่าจะมีการสอดแทรกด้านจริยธรรมธุรกิจ
เหมือนกัน และผู้เรียนบางคนในกลุ่มทดลองได้อาจได้ลองท าและคิดแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใน
กิจกรรมแต่ละครั้ง เนื่องด้วยกลุ่มควบคุมไม่มีการใช้กลยุทธ์  เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์เหมือนกับกลุ่มทดลอง และอาจเนื่องมาจากกลุ่มควบคุมมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมสูงอยู่ก่อนแล้ว 
 การอภิปรายผลของชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
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เชิงธุรกิจและจริยธรรมนี้ สรุปได้ว่า สถานการณ์ที่ใช้เป็นโจทย์ปัญหาและขั้นตอนของกิจกรรมนั้นมี
ความส าคัญและเชื่อมโยงกัน การใช้กระบวนการเดียวกันซ้ าหลายๆครั้งจะส่งผลให้ผู้เรียนสามารถคิด
แก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบมากขึ้น รวมทั้งยังสามารถวิเคราะห์ปัญหาถึงสิ่งที่เกี่ยวข้องกับจริยธรรมใน
ด้านต่างๆ จึงกล่าวได้ว่าชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถช่วยเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมได้ 
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

 1. การน าชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ใน
การเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ นี้ไปใช้ต้องมีการเตรียมความพร้อมโดยการค านึงถึงองค์ประกอบ
ทั้ง 5 องค์ประกอบของชุดกิจกรรม คือ ระบบจัดการเรียนการสอน  ผังความคิดกราฟกแบบรวมมือ
ออนไลน์ เกมมิฟิเคชัน  สถานการณ์ปัญหา และการประเมินผล  ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
 2. การน าชุดกิจกรรมฯไปใช้ผู้สอนควรศึกษาขั้นตอนตามชุดกิจกรรมฯให้เข้าใจ เนื่องด้วยแต่
ละขั้นตอนของชุดกิจกรรมบูรณาการด้วยการใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือ
ออนไลน์และการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานที่จะน าไปสู่การเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 
 3. ผู้สอนในสาขาวิชาบริหารควรน าชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิด
กราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯไปประยุกต์ใช้กับเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ 
เช่น การจัดการ การเงิน การบัญชี เศรษฐศาสตร์ โดยเฉพาะในองค์ประกอบด้านสถานการณ์ 
 4. ในการน าชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์
ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ ไปประยุกต์ใช้ควรค านึงถึงผู้เรียน โดยเฉพาะความรู้เฉพาะ
ทางด้านบริหารหรือในรายวิชาที่น าไปใช้ และชั้นปีของผู้เรียนเพ่ือน าไปสู่ผลที่คาดหวังอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 5. ผู้สอนควรปรับกติกา เกณฑ์การให้เหรียญตราและเวลาในการท ากิจกรรม เพ่ือให้
เหมาะสมกับเนื้อหาวิชาและผู้เรียนให้เหมาะสม เพ่ือให้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผัง
ความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯ น าไปสู่ผลที่คาดหวังอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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 6. การก าหนดระยะเวลาในการใช้ชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิด
กราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานฯควรใช้ระยะเวลาในการท ากิจกรรม
อย่างน้อย 6 สัปดาห์ตามชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น  
 7. การเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของผู้เรียนให้
สูงขึ้นสามารถท าได้โดยการฝึกให้ผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหาด้วยตนเองจากสถานการณ์ต่างๆตั้งแต่เรื่อง
ใกล้ตัวจนถึงเรื่องที่มีผลกระทบในวงกว้างต่อสังคม โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอยให้ค าชี้แนะเพ่ือให้ผู้เรียนได้มี
มุมมองในการมองหาปัญหาและแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นโดยการสอดแทรก
คุณธรรมจริยธรรมระหว่างการอภิปรายร่วมกันอย่างเป็นเหตุเป็นผลถึงสิ่งที่จะเกิดขึ้นจากวิธีการ
แก้ปัญหาที่ผู้เรียนได้คิด ทั้งนี้ผู้สอนไม่ควรตัดสินผู้เรียนว่าถูกหรือผิด แต่ใช้การให้เหตุผลว่าควรหรือไม่
ควรเพราะเหตุใดจากผลกระทบที่จะเกิดข้ึนเป็นตัวก าหนด 
 
ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 

  1. การวิจัยครั้งนี้มุ่งพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจและจริยธรรม การวิจัยครั้งต่อไปจึงควรมีการวิจัยถึงกระบวนการอ่ืนที่จะสามารถพัฒนาตัวแปร
อ่ืนๆ เช่น การพัฒนาด้านเจตคติ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
 2.  งานวิจัยครั้งนี้มีตัวอย่างเป็นนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ ชั้นปีที่ 1 ซึ่งยังมี
ความรู้ความเข้าใจในวิชาเฉพาะน้อย การวิจัยครั้งต่อไปอาจศึกษากับกลุ่มที่มีความรู้ความเข้าใจ
เฉพาะที่มากข้ึนเพื่อศึกษาการปรับเจตคติและ/หรือจริยธรรม 
 3.  งานวิจัยครั้งนี้พบว่าจากศึกษาวรรณกรรมยังมีองค์ประกอบอ่ืนๆ ของเกมมิฟิเคชัน
สามารถน ามาใช้ในการออกแบบ เช่น ระดับ เรื่องราว ภาพและเสียง กระดานผู้น า เป็นต้น จึงควรมี
การศึกษาวิจัยต่อไป 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญที่ให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนบริหารธุรกิจและ 

เกมมิฟิเคชัน 

 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนบริหารธุรกิจ 

 . รองศาสตราจารย์ ดร.มงคลชัย วิริยะพินิจ 

    ภาควิชาพาณิชยศาสตร์ คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิรนัดร ทัพไชย   

   ภาควิชาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จิตราพร ลีละวัฒน์ 

   ผู้อ านวยการศูนย์สหกิจศึกษาและพัฒนาอาชีพ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

4. อาจารย์ ดร.มณฑล สรไกรกิติกูล 

    สาขาการบริหารองค์การ การประกอบการ และทรัพยากรมนุษย์] มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

5. อาจารย์ ดร.กัลยกิตติ์ กีรติอังกูร 

    สาขาบริหารธุรกิจ คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านเกมมิฟิเคชัน  

 . อาจารย์ ดร. กีรติ จิตตราวงศ์ 

   อาจารย์พิเศษ มหาวิทยาลัยมหิดล 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.มงคลชัย วิริยะพินิจ 

   ภาควิชาพาณิชยศาสตร์ คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3. อาจารย์ ดร.มณฑล สรไกรกิติกูล 

   สาขาการบริหารองค์การ การประกอบการ และทรัพยากรมนุษย์] มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการประเมินร่างชุดกิจกรรมฯ แผนการใช้ชุดกิจกรรมฯ  

และแบบวัดความสามารถในการแกปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม 

 

 . ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชญาพิมพ์ อุสาโห 

    ประธานสาขาวิชาบริหารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จิตราพร ลีละวัฒน์ 

   ผู้อ านวยการศูนย์สหกิจศึกษาและพัฒนาอาชีพ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ภัทรวรรธน์ จีรพัฒน์ธนธร 

   ผู้ช่วยคณบดีฝุายวิชาการ (งานพัฒนาวิชาการ) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

 

รายนามผู้เชี่ยวชาญในการประเมินรับรองชุดกิจกรรมฯ 

 

 . ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชญาพิมพ์ อุสาโห 

    ประธานสาขาวิชาบริหารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2.  รองศาสตราจารย์ สุวิมล แม้นจริง 

    ภาควิชาการตลาด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญญบุรี 

3. อาจารย์ ดร.เพ็ญวรา ชูประวัติ 

   สาขาวิชาบริหารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
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 ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับแบบวัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน 

ตอนที่   สถานการณ์ 

ล าดับที ่ สถานการณ์ ค่า IOC ข้อเสนอแนะ 

1 

คุณได้เข้าท างานท่ี บริษัท อาหารเจริญ จ ากดั ผู้บรหิารทุกคนตา่งรู้จกัและ
มีความสนิทสนมกันซึ่งท าให้การบริหารงานเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
แต่เมื่อคณุท างานไปพบว่า มีพนักงานบางส่วนท่ีได้รับเงินค่าจ้างด้วยมือ 
โดยไม่ผา่นการฝากเข้าบญัชีของธนาคารอย่างเป็นทางการ ซึ่งคณุพบว่า
พวกเขาไม่มีหนังสือสญัญากับทางบริษัท คุณจึงสงสยัว่าพวกเขาอาจมีการ
ท าผิดกฎหมาย  

1 

 

2 

มีข่าวว่า ร้านกาแฟช่ือดังคิดค่าคุยธุระช่ัวโมงละหนึ่งพัน โดยกล่าวว่าเป็น
นโยบายขอความร่วมมือจากทางลกูค้า  โดยมีการปูายประกาศแจ้ง
รายละเอียดตั้งอยู่บนโตะ๊ 

      หลังจากกรณีมีผู้ใช้บริการร้านกาแฟช่ือดังแห่งนั้น โพสต์ภาพใบเสรจ็
ระบุค่าคยุธุระจ านวน 2,000 บาท (ชม.ละ 1,000 บาท) และค่าอาหาร
และเครื่องดื่ม 260 บาท ผ่านทาง  เฟซบุ๊กจนมีการแชรต์่อไปอย่าง
กว้างขวางในโซเชียลมีเดยี เกิดเปน็กระแสวิพากษ์วิจารณไ์ปต่างๆ นานา 
เกี่ยวกบันโยบายของร้านนี้ แม้ว่าเมื่อลูกค้าประท้วงในการเรยีกเก็บค่านั่ง
คุยธุระ และจ่ายเฉพาะค่าอาหารและเครื่องดื่มเท่านั้น หากคุณเป็นเจ้าของ
ร้านกาแฟแห่งนี้ 

1 

 

3 

     ถ้าคุณเป็นพนักงานบัญชีในบริษัทเล็กๆ แห่งหนึ่งได้สามเดือน ที่มี 
ผู้บริหารเป็นครอบครัวเดียวกัน คอื มีแม่เป็นประธานบริษัท และลูกชาย
เขาอีกสองคนร่วมกันบริหารงาน คือในฝุายการตลาดมีนายแสนดี
บริหารงาน และนายดีพร้อมดูแลฝาุยบัญชี ซึ่งนายดีพร้อมเป็นคนรับคุณ
เข้าท างาน และช่วยเหลือคุณเป็นอย่างดีในระหว่างที่คุณเข้ามาท างาน 
ต่อมาคุณพบสิ่งผดิปกติระหว่าง เจ้านายของคุณที่เป็นรองผู้จัดการฝุาย
บัญชีกับนายดีพร้อม         

      เมื่อคุณพบว่าเขาทั้งสองคนนดัไปทานอาหารกลางวันด้วยกันบอ่ยๆ 
และคณุพบความผิดปกติของบัญช ีคุณจะท าเช่นไร เมื่อคณุถูกขู่จากนายดี
พร้อมอันตรายถึงชีวิต 

1 

ปรับเป็น 
คุณกลัวว่า
จะถูกขู่ 
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ตอนที่ 2 ข้อค าถาม 

จุดประสงค์ ข้อค าถาม ค่า IOC ข้อเสนอแนะ 

     สามารถค้นพบ
ปัญหาได้อยา่งมี
เหตุผล 

1) ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น
ทั้งหมด  จากนัน้จัดล าดับความส าคัญของ
ปัญหา จากประเด็นทีส่ าคัญทีส่ดุ พร้อมให้
เหตุผลประกอบ 

0.67 

 

    สามารถค้นหาวธิี
แก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่หลากหลาย 

2) ให้นักศึกษาเสนอแนวทางในการแก้ไข
ปัญหาที่เปน็ไปได้ทัง้หมด (ยังไมป่ระเมิน
ความถูกผิด) 

1 
 

     สามารถค้นหา
วิธีแก้ไขที่เป็นไปได้
อย่างมีจริยธรรมทาง
ธุรกิจ  

     สามารถเลือกวิธี
แก้ปัญหาที่เหมาะสม
อย่างมีจริยธรรมทาง
ธุรกิจ เกิดประโยชน์
และเป็นไปได้มาก
ที่สุด 

3) ให้นักศึกษาระบุข้อดีข้อเสียของแต่ละวิธี 
และพิจารณาเลือกทางแก้ปัญหาที่เหมาะสม
และมีจริยธรรมทางธุรกิจทีสุ่ด พร้อมให้
เหตุผล 

 .67 

 

     สามารถวางแผน
แก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ขั้นตอน 

4) ให้นักศึกษาวางแผนขั้นตอนการการ
แก้ปัญหา ด้วยการเขียนแผนการด าเนินงาน
อยางเปนล าดบัขั้นตอนในลักษณะแผนภาพ 
พร้อมระบุผลที่เกิดขึ้น 

 .67 

 

     สามารถ
แก้ปัญหาได้ภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด 

พิจารณาจากทั้งหมด 
1 
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 ผลการประเมินแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การให้คะแนนกับข้อค าถามและ
เนื้อหานิยามตัวแปรการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สา
ชาบริหารธุรกิจ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน 

ข้อ 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ค่า IOC 
ข้อเสนอ

แนะ 3 2 1 0 

1 สามารถค้นพบ
ปัญหาได้ถูกต้อง
ทั้งหมด 

ค้นพบปัญหาแตไ่ม่
ถูกต้องทั้งหมด 

ค้นพบปัญหาเพียง
หนึ่งปัญหา 

ไม่พบปัญหาหรือ
พบแต่ไม่ถูกต้อง 1 

 

เรียงล าดับ
ความส าคญัของ
ปัญหา จาก
ประโยชน์ท่ีเกดิขึ้น
จากการแก้ปัญหา 
พร้อมอธิบาย
เหตุผลประกอบ
อย่างละเอียด 
ชัดเจน 

สามารถเรียงล าดับ
ความส าคญัของ
ปัญหาที่เกิดขึ้นได้ 
แต่ให้เหตผุลไม่
ชัดเจน ไม่ค านึงถึง
ประโยชน์ท่ีเกดิขึ้น
จากการแก้ปัญหา  

สามารถตัดสินใจ
เลือกปัญหาได้แต่
ไม่สามารถ
เรียงความส าคัญ
ของปัญหาที่เกิดขึ้น
ได ้

ไม่สามารถระบุ
ประเด็นปัญหาที่
ชัดเจนได้ หรือไม่
สอดคล้องกับ
สถานการณ ์ 0.67 

ความส า
คัญของ
ปัญหา 
เปลี่ยนเป็
น "ผละ
กระทบ
ของ
ปัญหาท่ี
เกิดขึ้น" 

2 ระบุวิธีการ
แก้ปัญหามากกว่า 
2 วิธีขึ้นไป 

ระบุวิธีการ
แก้ปัญหาได้ 2 วิธี  

ระบุวิธีการ
แก้ปัญหาได้ 1 วิธี 

ไม่ระบุวิธีการ
แก้ปัญหา 1 

 

  วิธีแก้ปัญหามีความ
หลากหลายและ
แปลกใหม ่

วิธีแก้ปัญหาไมม่ี
ความหลากหลาย
และแปลกใหม ่

1 
 

3.1 ระบุวิธีการ
แก้ปัญหามากกว่า 
2 วิธีขึ้นไป ท่ี และ
เป็นไปได ้

ระบุวิธีการ
แก้ปัญหา 2 วิธี 

ระบุวิธีการ
แก้ปัญหาได้ 1  วิธี 
มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ 

ไม่ระบุวิธีการ
แก้ปัญหาหรือมี
วิธีการแก้ปัญหา
แต่ไม่ค านึงถึง
ธรรมทางธุรกิจจ 

1 
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ข้อ 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ค่า IOC 
ข้อเสนอ

แนะ 3 2 1 0 

3.1  มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ 
มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ
ทั้งต่อ ตนเอง ผู้มี
ส่วนไดส้่วนเสีย 
องค์กร และสังคม 
ชัดเจน 

 มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ 
ในบางด้าน 

ไม่ค านึงถึง
จริยธรรมทาง
ธุรกิจ 

0.67 

 

 ระบุข้อดีและ
ข้อจ ากัดของ
วิธีแก้ไขได้อย่าง
ละเอียด ชัดเจน 
สมเหตุสมผล 

 

ระบุข้อดีหรือ
ข้อจ ากัดของ
วิธีแก้ไขได้ แตย่ังไม่
ชัดเจน 

ไม่ได้ระบุข้อดี
หรือข้อจ ากัด 

1 

 

3.2 เลือกวิธีแก้ปัญหา
ได้เหมาะสมแตร่ะบุ
เหตุผลชัดเจน 

เลือกวิธีแก้ปัญหา
ได้เหมาะสมแตร่ะบุ
เหตุผลไม่ชัดเจน 

เลือกวิธีแก้ปัญหา
ได้เหมาะสมไม่ระบุ
เหตุผล 

 

ไม่สามารถระบุ
เหตุผลได ้

1 

 

 มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ 
มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ
ทั้งต่อ ตนเอง ผู้มี
ส่วนไดส้่วนเสีย 
องค์กร และสังคม 
ชัดเจน 

 

 

 มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ 
ในบางด้าน 

ไม่ค านึงถึง
จริยธรรมทาง
ธุรกิจ 

0.67 
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ข้อ 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ค่า IOC 
ข้อเสนอ

แนะ 3 2 1 0 

4 มีขั้นตอนหรือ
กระบวนการในการ
แก้ปัญหา แก้ปัญหา
ท่ีระบุไว้ได้ครบถ้วน 

มีขั้นตอนหรือ
กระบวนการในการ
แก้ปัญหา สามารถ
ระบุผลท่ีจะเกิดขึ้น
ได ้แต่ขั้นตอนน้ัน
สามารถแก้ปัญหาได้
บางส่วน 

มีขั้นตอนหรือ
กระบวนการในการ
แก้ปัญหาคร่าวๆ แต่
ไม่ชัดเจน 

ไม่มีขั้นตอนหรือ
กระบวนการใน
การแก้ปัญหา 

1 

 

  มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ 
มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ
ท้ังต่อ ตนเอง ผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย 
องค์กร และสังคม 
ชัดเจน 

 มีการค านึงถึง
จริยธรรมทางธุรกิจ 
ในบางด้าน 

ไม่ค านึงถึง
จริยธรรมทาง
ธุรกิจ 

0.67 

 

  สามารถอธิบายผลท่ี
เกิดขึ้นได้อย่างมี
เหตุผล ชัดเจน 

สามารถอธิบายผลท่ี
เกิดขึ้นได้แต่ไม่
ชัดเจน 

ไม่สามารถระบุผล
ท่ีเกิดขึ้นได้ 1 

 

   มีแนวโน้มสามารถ
น าไปใช้ได้จริง 

ไม่สามารถน าไปใช้
ได้จริง 1 

 

1,2,3
,4 

ท าครบ 3 
สถานการณ์ปัญหา 

ท า 2 สถานการณ์
ปัญหา 

ท า 1 สถานการณ์
ปัญหา 

ไม่ได้ท า 
1  
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แบบวัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรม  
ของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ  

 
ค าชี้แจง แบบประเมินนี้มีทั้งหมด 3 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์มีค าถาม 4 ข้อ ให้นักศึกษา
อ่านสถานการณ์ที่ก าหนดให้อย่างละเอียดแลวตอบค าถาม ใหครบทุกขอโดยสามารถตอบตาม
ความคิดของคุณไดอยางเต็มที่ แบบวัดนี้ใชเวลาในการท าทั้งสิ้น   ชั่วโมง  
  
สถานการณ์ที่   
 คุณได้เข้าท างานที่ บริษัท อาหารเจริญ จ ากัด ผู้บริหารทุกคนต่างรู้จักและมีความสนิทสนม
กันซึ่งท าให้การบริหารงานเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่เมื่อคุณท างานไปพบว่า มีพนักงาน
บางส่วนที่ได้รับเงินค่าจ้างด้วยมือ โดยไม่ผ่านการฝากเข้าบัญชีของธนาคารอย่างเป็นทางการ ซึ่งคุณ
พบว่าพวกเขาไม่มีหนังสือสัญญากับทางบริษัท คุณจึงสงสัยว่าพวกเขาอาจมีการท าผิดกฎหมาย  

  
  ) ให้นักศึกษาวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นทั้งหมด จากนั้นจัดล าดับความส าคัญของปัญหา จาก
ประเด็นที่ส าคัญที่สุด พร้อมให้เหตุผลประกอบ 
 

ล าดับผลกระทบ
ของปัญหา 

ปัญหาที่เกิดขึ้น เหตุผล 

   
   
   
   

  
 2) ให้นักศึกษาเสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้ทั้งหมด (ยังไม่ประเมินความถูกผิด) 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
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 3) ให้นักศึกษาระบุข้อดีข้อเสียของแต่ละวิธี และพิจารณาเลือกทางแก้ปัญหาที่เหมาะสมและมี
จริยธรรมทางธุรกิจที่สุด พร้อมให้เหตุผล 

วิธีแก้ปัญหา ข้อดี ข้อเสีย 

   
   
   
   

 
วิธีแก้ปัญหาที่เลือก 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
.เพราะ
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................................... .........  
 4) จากข้อ 3) ให้นักศึกษาอธิบายขั้นตอนวิธีแก้ปัญหาที่เลือกโดยละเอียดอย่างเป็นขั้นตอน 
พร้อมระบุผลที่จะเกิดขึ้น 
....................................................................................................................................... .........................
.......................................................................................................... ......................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 

176 

สถานการณ์ที่ 2 
 มีข่าวว่า ร้านกาแฟชื่อดังคิดค่าคุยธุระชั่วโมงละหนึ่งพัน โดยกล่าวว่าเป็นนโยบายขอความ
ร่วมมือจากทางลูกค้า  โดยมีการปูายประกาศแจ้งรายละเอียดตั้งอยู่บนโต๊ะ 
      หลังจากกรณีมีผู้ใช้บริการร้านกาแฟชื่อดังแห่งนั้น โพสต์ภาพใบเสร็จระบุค่าคุยธุระจ านวน 2,000 
บาท (ชม.ละ 1,000 บาท) และค่าอาหารและเครื่องดื่ม 260 บาท ผ่านทาง  เฟซบุ๊กจนมีการแชร์
ต่อไปอย่างกว้างขวางในโซเชียลมีเดีย เกิดเป็นกระแสวิพากษ์วิจารณ์ไปต่างๆ นานา เกี่ยวกับนโยบาย
ของร้านนี้ แม้ว่าเมื่อลูกค้าประท้วงในการเรียกเก็บค่านั่งคุยธุระ และจ่ายเฉพาะค่าอาหารและ
เครื่องดื่มเท่านั้น หากคุณเป็นเจ้าของร้านกาแฟแห่งนี้ 
 ) ให้นักศึกษาวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นทั้งหมด จากนั้นจัดล าดับความส าคัญของปัญหา จากประเด็น
ที่ส าคัญที่สุด พร้อมให้เหตุผลประกอบ 
 

ล าดับผลกระทบ
ของปัญหา 

ปัญหาที่เกิดขึ้น เหตุผล 

   
   
   
   

  
 2) ให้นักศึกษาเสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้ทั้งหมด (ยังไม่ประเมินความถูกผิด) 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................... .....................
.............................................................................................................. ..................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
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 3) ให้นักศึกษาระบุข้อดีข้อเสียของแต่ละวิธี และพิจารณาเลือกทางแก้ปัญหาที่เหมาะสมและมี
จริยธรรมทางธุรกิจที่สุด พร้อมให้เหตุผล 

วิธีแก้ปัญหา ข้อดี ข้อเสีย 

   
   
   
   

 
วิธีแก้ปัญหาที่เลือก 
............................................................................................................................. ...................................
.เพราะ
.......................................................................................... ......................................................................
............................................................................................................................. ...................................  
 4) จากข้อ 3) ให้นักศึกษาอธิบายขั้นตอนวิธีแก้ปัญหาที่เลือกโดยละเอียดอย่างเป็นขั้นตอน 
พร้อมระบุผลที่จะเกิดขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................... .........................
.......................................................................................................... ......................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
สถานการณ์ที่ 3 
      ถ้าคุณเป็นพนักงานบัญชีในบริษัทเล็กๆ แห่งหนึ่งได้สามเดือน ที่มี ผู้บริหารเป็นครอบครัว
เดียวกัน คือ มีแม่เป็นประธานบริษัท และลูกชายเขาอีกสองคนร่วมกันบริหารงาน คือในฝุาย
การตลาดมีนายแสนดีบริหารงาน และนายดีพร้อมดูแลฝุายบัญชี ซึ่งนายดีพร้อมเป็นคนรับคุณเข้า
ท างาน และช่วยเหลือคุณเป็นอย่างดีในระหว่างที่คุณเข้ามาท างาน ต่อมาคุณพบสิ่งผิดปกติระหว่าง 
เจ้านายของคุณที่เป็นรองผู้จัดการฝุายบัญชีกับนายดีพร้อม         
      เมื่อคุณพบว่าเขาท้ังสองคนนัดไปทานอาหารกลางวันด้วยกันบ่อยๆ และคุณพบความผิดปกติของ
บัญชี คุณจะท าเช่นไร เมื่อคุณกลัวว่าจะถูกขู่ 
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 ) ให้นักศึกษาวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นทั้งหมด จากนั้นจัดล าดับความส าคัญของปัญหา จากประเด็น
ที่ส าคัญที่สุด พร้อมให้เหตุผลประกอบ 

ล าดับผลกระทบ
ของปัญหา 

ปัญหาที่เกิดขึ้น เหตุผล 

   
   
   
   

  
 2) ให้นักศึกษาเสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้ทั้งหมด (ยังไม่ประเมินความถูกผิด) 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................... .....................
.............................................................................................................. ..................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 
 3) ให้นักศึกษาระบุข้อดีข้อเสียของแต่ละวิธี และพิจารณาเลือกทางแก้ปัญหาที่เหมาะสมและมี
จริยธรรมทางธุรกิจที่สุด พร้อมให้เหตุผล 

วิธีแก้ปัญหา ข้อดี ข้อเสีย 

   
   
   
   

 
วิธีแก้ปัญหาที่เลือก 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
.เพราะ
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................................... .........  
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 4) จากข้อ 3) ให้นักศึกษาอธิบายขั้นตอนวิธีแก้ปัญหาที่เลือกโดยละเอียดอย่างเป็นขั้นตอน 
พร้อมระบุผลที่จะเกิดขึ้น 
....................................................................................................................................... .........................
.......................................................................................................... ......................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างระบบจัดการการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายออนไลน์ของชุดกิจกรรมฯ

www.schoology.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.schoology.com/
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ภาพตัวอย่างหน้าระบบจัดการการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายออนไลน์ของชุดกิจกรรมฯ 

www.schoology.com 

 

 

 
 

ภาพตัวอย่างหน้าค าสั่งงานของชุดกิจกรรมฯ ผ่านwww.schoology.com 

http://www.schoology.com/
http://www.schoology.com/
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ภาพตัวอย่างหน้าการอภิปรายผ่านwww.schoology.comของชุดกิจกรรมฯ 
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ภาพตัวอย่างหน้าต่างประวัติการให้เหรียญตราของผู้สอนบนwww.schoology.com 
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กิจกรรมที่ 3 

G4 
กิจกรรมที่ 3 

G2 
กิจกรรมที่ 1 

G3 
กิจกรรมที่ 1 
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นางสาวพรรณิสรา จั่นแย้ม เกิดเมื่อวันที่ 28 พฤศจิกายน 2528 ที่กรุงเทพมหานคร ส าเร็จการศึกษา
ปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับสอง) สาขาธุรกิจศึกษา จากมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เมื่อปี
การศึกษา 2552  และเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 
2556 
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