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บทคัดย่อภาษาไทย 
 กนกกาญจน์ แย้มย้ิม : การพัฒนานวัตกรรมพ้ืนที่เชิงสร้างสรรค์ด้วยเกมการเรียนรู้เสมือนจริงเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน. ( INNOVATIVE DEVELOPMENT OF 
MAKERSPACE WITH VIRTUAL REALITY GAME-BASED LEARNING TO ENHANCE PRODUCT 
CREATIVE CAPABILITIES FOR STUDENTS ) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ศ. ดร.เนาวนิตย์ สงคราม, อ.ที่
ปรึกษาร่วม : ผศ. ดร.วิลาวัลย์ อินทร์ชำนาญ,ผศ. ดร.บุญอนันต์ นทกุล 

  
งานวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการเข้าใช้พ้ืนที่เชิงสร้างสรรค์ใน

ปัจจุบัน รวมถึงศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุของการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้สำหรับพ้ืนที่เชิงสร้างสรรค์  เพ่ือ
พัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พ้ืนที่เชิงสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา ศึกษาผลการใช้นวัตกรรมเกม
การเรียนรู้ พร้อมทั้งนำเสนอแนวทางการพัฒนาในเชิงพาณิชย์ โดยในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีเป็นเชิงปริมาณ และเชิง
คุณภาพ เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม แบบเก็บข้อมูล การสัมภาษณ์เชิงกลุ่ม  และการสัมภาษณ์เชิงลึก 

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนสามารถฝึกฝนทักษะต่างๆ ตามรายวิชาที่กำหนดไว้ในการสร้างเกมการ
เรียนรู้ ซึ่งคือผลโดยตรงจากการเล่น และผลโดยอ้อมของเกมการเรียนรู้น้ีคือ การเกิดสังคมในการแข่งขันและ
แบ่งปันข้อมูลระหว่างนักเรียน โดยนักเรียนที่สามารถบังคับหรือควบคุมสิ่งต่างๆในเกมการเรียนรู้ได้คล่องแล้ว 
สามารถเป็นผู้ช่วยเพ่ือนในการเล่นและค้นหาคำตอบ เกิดการแบ่งปันข้อมูลระหว่างนักเรียนด้วยกัน และหลังจาก
การเล่นเกม ผลจากการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนโดยครูผู้สอนพบว่า  เกมการเรียนรู้สามารถโน้มน้าว
นักเรียนให้สนใจในการเรียนมากข้ึน เกิดความภูมิใจที่สามารถเล่นและแก้ปัญหาได้ ช่วยสร้างความคิดริเริ่มต่างๆ
ให้กับนักเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาเน้ือหาที่ต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยใช้ขอบเขตของรูปแบบการเรียนการ
สอนในวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เพ่ือเป็นแนวทางในการเชื่อมโยงกับเน้ือหาตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
พร้อมกับการกำหนดวิธีการในการเล่นเกมรูปแบบต่าง ๆ โดยผู้วิจัยพัฒนาเกมการเรียนรู้โดยใช้ชุดเครื่องเล่น
เสมือนจริง ซึ่งมอบสื่อสัมผัสให้กับนักเรียน 3 สื่อการรับรู้ ได้แก่ การมองเห็น การได้ยินเสียง และ การสัมผัส โดย
หลังจากการทดสอบการใช้ พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นสามารถเล่นเกมการเรียนรู้โดยที่มีการบริหาร
จัดการเวลาและตัวช่วย รวมถึงการจัดการอุปกรณ์ตกหล่น ได้ใกล้เคียงกับนักเรียนอาชีวะระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า นักเรียนสามารถใช้ทักษะด้านความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา และฝึกการ
ใช้ทักษะด้านการคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว โดยการที่นักเรียนสามารถประกอบชิ้นงานได้สำเร็จ
ทันเวลา นอกจากน้ันแล้ว นักเรียนยังได้เรียนรู้การใช้เครื่องมืออุปกรณ์ต่างๆอย่างเหมาะสมและปลอดภัย  ตาม
หลักสูตรสาระการเรียนรู้วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีอีกด้วย  
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
# # 6087751720 : MAJOR TECHNOPRENEURSHIP AND INNOVATION MANAGEMENT 
KEYWORD: innovation, game-based learning, virtual reality 
 Kanokkarn Yamyim : INNOVATIVE DEVELOPMENT OF MAKERSPACE WITH VIRTUAL 

REALITY GAME-BASED LEARNING TO ENHANCE PRODUCT CREATIVE CAPABILITIES FOR 
STUDENTS . Advisor: Prof. NOAWANIT SONGKRAM, Ph.D. Co-advisor: Asst. Prof. 
Wilawan Inchamnan, Ph.D.,Asst. Prof. Boonanan Natakun, Ph.D. 

  
This research purposed to study the situation and the demand of makerspace access 

currently; the casual factors for the adoption of the learning game innovation development for 
secondary school students in accessing makerspace; the result of using the learning game 
innovation and presenting the commercial development pathway. This was a quantitative and 
qualitative study that collected data from a survey and data records from a focus group and 
in-depth interviews. 

According to the study, the students could practice skills as specified in the creation 
of the learning game. The direct and indirect results from playing were the society of 
competition and data sharing among students. When they could control the game effectively, 
they could assist their friends to play and find the answers. It resulted in data sharing among 
students and after playing. Regarding the behavior assessment of students, the teachers found 
that the learning game could persuade students to be attentive in the class. They were proud 
when being able to play and solve problems. They started creatively thinking. The author 
studied the target contents of what the students needed to learn, by limiting the framework of 
Design and Technology Subject as the guideline connecting to specific content. The author 
regulated how to play the games in several patterns and developed the learning game by 
using virtual reality that allowed the students to perceive through vision, hearing, and touching. 
After the testing, it was found that middle school students could play the learning game that 
had the features to manage time, assists, and unregistered devices similar to students with high 
vocational certificates.  

 Field of Study: Technopreneurship and 
Innovation Management 
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บทท่ี 1  
ความสำคัญ และท่ีมาของปัญหา 

 
 การศึกษาท่ีพัฒนาศักยภาพผู้เรียนเพื่อเสริมสร้างพลังความสามารถท่ีมีอยู่ในตัวของผู้เรียน 
ส่วนสำคัญคือ การพัฒนาการทักษะการรู้คิด (cognitive skills) หมายถึง “ความสามารถในคิดและ
การเรียนรู้ ประกอบด้วย การรับรู้ (perception) ความสนใจ (attention) การจำ (memory) ภาษา 
(language) และการคิด (thinking) โดยมีสมองเป็นส่วนประมวลผลข้อมูลท่ีรับเข้า” (Patthaphon, 
2014) พัฒนาการของมนุษย์มีการเรียนรู้ต้ังแต่เกิด และมีทักษะการรู้คิดพัฒนาขึ้นไปตามอายุท่ีสูงขึ้น 
การจะสร้างเยาวชนในวัยเรียนให้มีพัฒนาการท่ีดี เป็นอนาคตของชาติ ทำให้มีความสามารถในการ
แข่งขันกับนานาประเทศ จำเป็นต้องเริ่มต้ังแต่วัยเยาว์ ปัจจุบันเราพบกับความท้าทายในการ
เตรียมพร้อมกับชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ให้กับนักเรียนนักศึกษา แต่ละคนมีความสามารถทางด้านการรู้
คิดและความชำนาญด้านทักษะท่ีแตกต่างกัน ทุกวันนี้ มีการนำสะเต็มศึกษามาบูรณาการให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้และสามารถบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม 
และคณิตศาสตร์ (STEM) ไปใช้ในการเช่ือมโยงและแก้ปัญหา ผลของการบูรณาการนี้หรือผลใน
กิจกรรมต่าง ๆ มักมีผลลัพธ์เป็นเป็นส่ิงประดิษฐ์หรือส่ิงท่ีสร้างออกมา การเรียนรู้แบบ STEM 
จำเป็นต้องเน้นฝึกทักษะปฏิบัติมากกว่าเรียนรู้ทางทฤษฎี ประกอบกับการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยผ่าน
การคิดอย่างสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ เป็นท่ีมาของการนำรูปแบบการเรียนรู้แบบใหม่ท่ี
เริ่มต้นท่ีแรกคือสหรัฐอเมริกา โดยการสร้างพื้น ท่ีการเรียนรู้  ในรูปแบบพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
(Makerspace) ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนนักศึกษาได้ลงมือปฏิบัติจริง โดยนำจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์มาผสาน ซึ่งคล้ายกับข้ันตอนหนึ่งของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในในรูปแบบของ 
STEM การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจเป็นส่ิงหนึ่งท่ีโรงเรียนควรเลือกสรรและ
ออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตรงตามศักยภาพความถนัดและความ
สนใจ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างยั่งยืนและเข้าถึงในองค์ความรู้นั้นโดยแท้จริง (Sarawan, 2018)  
 Maker และ STEM ผลงานของท้ังสองเริ่มต้นจากกระบวนการทางความคิดท่ีเหมือนกันคือ 
การมองเห็นปัญหาและความต้องการแก้ปัญหาแก้ไขในส่ิงท่ีตนพบเจออยู่รอบตัวด้วยการประดิษฐ์ 
การสร้างส่ิงต่าง ๆ เหล่านั้นมาแก้ไขปัญหา จนเกิดเป็นนวัตกรรม ทำให้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ หรือ 
Makerspace กลายเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้ มุ่งเน้นการเรียนรู้จากการลงมือทำและประสบการณ์ 
ซึ่งในอนาคตนั้นพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) จะเป็นปัจจัยท่ีเอื้อต่อการผลักดันเศรษฐกิจด้วย
นวัตกรรมและความสร้างสรรค์ ปัจจุบันมีงานวิ จัยเชิงวิชาการเพียงเล็กน้อยท่ีเกี่ยวข้องกับ 
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Makerspace อย่างไรก็ตามแนวคิดของ“ Maker” ไม่ ใช่ เรื่องใหม่  คำศัพ ท์นั้ น เช่ือมโยงกับ 
“เทคโนโลยีและนวัตกรรม” และคล้ายคลึงกับวัฒนธรรมการทำด้วยตัวเอง (DIY) นั่นหมายความว่าทุก
คนสามารถเป็นผู้ผลิตได้ แนวคิดของพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ได้รับการส่งเสริมเริ่มต้ังแต่ท่ีโรงเรียน ท่ี
ทำงาน และชุมชน มีการสร้างพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ขึ้นในต่างประเทศมากมาย ท้ังในและนอกโรงเรียน 
ต่อเนื่องมายังประเทศไทยเอง ซึ่งพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) นั้น เป็นส่ิงใหม่สำหรับโรงเรียน
ในประเทศไทยโดยเฉพาะในโรงเรียนของรัฐและโรงเรียนนอกพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร 
 อย่างไรก็ตาม มีพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ในโรงเรียนมากมายท่ีไม่ประสบความสำเร็จ ไม่มีนักเรียน
เข้าใช้บริการ จากการศึกษาวิจัยพบว่า การออกแบบพื้นท่ีนั้นไม่ดึงดูด และกระตุ้นให้เกิดความอยาก
เข้าไปใช้งาน รวมถึงอุปกรณ์ท่ีมีอยู่ในพื้นท่ีไม่เพียงพอ หรือมีแต่ใช้งานไม่เป็น ยากท่ีจะประดิษฐ์หรือ
สร้างสรรค์ผลงานให้สำเร็จได้ ส่งผลให้การใช้งานในพื้นท่ีไม่เป็นไปตามเป้าหมาย การเกิดการคิด
สร้างสรรค์ผลงานเชิงนวัตกรรมลดลง ในต่างประเทศ มีการสร้างพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ในส่วนต่าง ๆ 
ของโรงเรียน เช่น ห้องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์ ห้องเรียนภาควิชาวิศวกรรม หรือแม้แต่ห้องสมุด 
แต่พบว่าปัญหาคือพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นั้น ไม่สามารถผนวกเข้ากับความสนใจของนักเรียน ซึ่งประกอบ
ไปด้วยความสนใจร่วมของการเรียนรู้และการสร้างสรรค์ ความสนใจร่วมของการค้นคว้าวิจั ยหรือ
แม้แต่ความผสมผสานระหว่างการสร้างสรรค์ผลงานกับห้องสมุดเอง (Fourie & Meyer, 2016) หลาย 
สถานศึกษา พยายามท่ีจะใช้วิธีการท่ีจะให้กลุ่มนักเรียนนักศึกษาเข้ามาใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์  โดยมี
การ นำโครงงานแบบ Project-based มาให้ผู้ใช้ได้ค้นคว้า มีผู้ช่วยในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ (New 
Product Development) จัดต้ังกลุ่มเพื่อแลกเปล่ียนพูดคุย (Student club makerspace) และ
การสร้างระบบให้เกิดการพูดคุยกระหว่างศิษย์เก่าและปัจจุบัน (Platform to reconnect with 
alumni) (Weinmann, 2014) แต่นั้นเองก็ยังไม่เป็นท่ีสนใจของกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน ความสำคัญ
ของการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ให้ตอบโจทย์ความต้องการใช้งานของนักเรียนนั้นต้องให้ความสนใจ
เป็นลำดับต้นๆ ในท่ีนี้หมายถึงกิจกรรมท่ีจะจัดขึ้นภายในพื้นท่ี หรือการประชาสัมพันธ์ให้เข้ามาใช้
พื้นท่ีก็ยังต้องการวิธีการท่ีจะดึงดูดกลุ่มคนเป้าหมายให้เข้ามาใช้ จากการศึกษาพบว่ายังขาดวิธีการท่ี
จะตอบสนองความต้องการใช้พื้นท่ีของแต่ละบุคคล แต่ละช่วงอายุ หรือแต่ละสภาพแวดล้อมท่ีต่างกัน 
(Hira & Hynes, 2018) สำหรับประเทศไทย มีพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ให้บริการมาเป็นเวลามากกว่า 5 ปี  
เช่น  Bangkok maker space, Chiang Mai Maker Club, Maker Zoo และ  Home of Maker 
เป็นต้น ส่วน Maker Space ท่ียู่ในโรงเรียนนั้น พบว่ามีไม่กี่โรงเรียนในกรุงเทพท่ีให้บริการนี้แก่
นักเรียน เช่น โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา และโรงเรียน
นานาชาติต่าง ๆ ส่วนท่ีก่อต้ังโดยสถาบันอุดมศึกษา ได้แก่ KX : KMUTT Knowledge Xchange 
ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี เป็นต้น ความเคล่ือนไหวของวงการนักสร้างสรรค์
และการใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ยังคงเป็นกลุ่มเล็ก ๆ รู้จักกันในวงไม่กว้าง แม้ว่าจะมีงาน Bangkok 
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Maker Faire เพื่อเป็นเวทีให้นักสร้างสรรค์ในประเทศไทยได้มีพื้นท่ีแสดงผลงาน ตลอดจนส่งเสริม
ความสนใจให้เยาวชนคนรุ่นใหม่และบุคคลท่ัวไปได้รู้จัก แต่ยังพบว่าเป็นส่วนน้อยเมื่อเทียบกับ
ประชากรท่ีเป็นวัยเรียนท้ังหมดของประเทศเทคโนโลยีด้านการศึกษาหรือว่า EdTech ได้เข้ามามี
บทบาทมากขึ้น ดังท่ีเห็นได้ว่าท้ังมหาวิทยาลัยและหน่วยงานต่าง ๆ เริ่มเข้ามาทำ Massive Open 
Online Courses (MOOC) แพลตฟอร์มการเรียนออนไลน์กันเยอะขึ้น ช่วยให้การศึกษาเข้าถึงได้ง่าย
ขึ้นแต่ก็ยังเหมาะสมกับแค่คนบางกลุ่มอยู่และส่วนมากคนท่ีเข้ามาเรียนก็มักเป็นกลุ่มชนช้ันกลางขึ้นไป 
ตัวคอร์สเรียนเองก็ยังเป็นรูปแบบการนำวิดิโอการสอนปกติมาอัพโหลด ยังไม่ค่อยมีส่ือท่ีเป็นลักษณะ 
interactive มากนัก จึงประสบปัญหาว่ามีผู้เรียนจนจบท้ังหมดค่อนข้างน้อยท้ังท่ีเปิดให้ใช้ฟรี (TDRI, 
2019) พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้จึงมีความสำคัญสำหรับเด็กในวัยเรียนอย่างมาก เพราะจะช่วยพัฒนา
ทักษะการรู้คิด ซึ่งสามารถท่ีจะพัฒนาและส่งเสริมได้ต้ังแต่เด็ก โดยกระบวนการเหล่านี้อาศัยการ
พัฒนาการทำงานของสมอง นั้นก็ คือกระบวนการบูรณาการประสารทความรู้สึก (Sensory 
Integration) และการท่ีเด็กมีประสบการณ์ในการใช้ชีวิต ทำทุก ๆ อย่างเองตามความสามารถ จะยิ่ง
ช่วยให้กระบวนการรู้คิดได้รับการพัฒนามากขึ้น โดยเฉพาะทักษะการรับรู้ (perception) (A-Chuan 
International Nursery KRABI, 2017) จากสาเหตุท่ีก ล่าวมาข้างต้น พื้ น ท่ี เชิงสร้างสรรค์จึง
จำเป็นต้องให้ความสำคัญในการจัดการให้มีผู้เข้าใช้งาน และกระตุ้นให้เกิดนวัตกรรมและนักนวัตกรวัย
เยาว์ การเรียน คือการเน้นย้ำ ให้ความเข้าใจกลายเป็นทักษะ ท่ีสามารนำไปประยุกใช้ต่อยอดได้อย่าง
ไม่ส้ินสุด หลายประเทศ เข้าใจถึงช่องโหว่นี้ และได้ใช้อุปกรณ์การเรียน ท่ีให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ 
ผ่านเกมส์ หรือของเล่นเข้ามา (Ananya, 2018) 
 ตามทฤษฎี Constructionism ของ Saymour Papert พูดถึงการเรียนรู้ของเด็ก ผ่านการลง
มือทำนั้น (Learning by Making) จะทำให้เกิดประสบการณ์และกระบวนการคิดใหม่ๆ (Papert, 
1996) ซึ่งในบริบทของประเทศไทย ทฤษฎี กับ การปฏิบัติจริง ยังมีช่องว่างอยู่ การสร้างพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ขึ้นมาให้เพื่อให้เกิดการปฏิบัติโดยการลงมือทำตามหลักทฤษฎีนั้น ต้องใช้เงินทุนจำนวน
มาก จึงเป็นท่ีมาของการศึกษาหาข้อมูลและพัฒนาเครื่องมือท่ีจะสามารถใช้เป็นสะพานในการเช่ือม
ทฤษฎีและการปฏิบัติให้เกิดขึ้นได้ โดยจากการศึกษาและสัมภาษณ์เพื่อเก็บข้อมูลเบ้ืองต้นพบว่า การท่ี
นักเรียนนักศึกษาจะเข้าใช้งานพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นั้น เป็นไปใน 2 รูปแบบ ได้แก่ ต้องการเข้าใช้งาน
เองตามความสมัครใจ และการเข้าใช้งานจากการศึกษาบังคับ ซึ่งผลของการใช้งานท้ัง 2 รูปแบบนั้นมี
ความแตกต่างกัน การสร้างให้เด็กนักเรียนเกิดความสนใจค้นคว้า ทดลอง และลงมือทำเองนั้นจะทำให้
ได้ผลงานการประดิษฐ์และนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ มากกว่าการทำตามโจทย์ท่ีได้รับจากครูผู้สอน 
ผู้เขียนจึงศึกษาหาข้อมูลเพิ่มเติมในการเรียนการสอนด้วยวิธีการต่าง ๆ พบว่า ประสิทธิผลการสอน
ด้วยเกม (game based learning) นั้น ผู้เรียนมีความพึงพอใจและมีผลสัมฤทธิ์ท่ีดีในการเรียน ซึ่ง
ข้อดีของวิธีการใช้เกมการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง  ผู้เรียนได้รับความ
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สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น (Khuchinda, 2016) ปัจจัยท่ีจะทำให้ EdTech ประสบ
ความสำเร็จได้ต้องมีส่วนประกอบท่ีลงตัวท้ัง 3 ส่วน ได้แก่ Pedagogy วิธีการสอนท่ีเหมาะสม 
Technology มีเทคโนโลยีท่ีใช้งานได้ง่ายและเสถียร Content เนื้อหาต้องนำเสนอให้น่าสนใจและ
สอดคล้องกับเป้าหมายของผู้เรียนจึงจะสามารถดึงดูดให้เรียนจนจบ (TDRI, 2019) จึงเป็นท่ีมาของ
การใช้เกมการเรียนรู้ เป็นสะพานเช่ือมระหว่างทฤษฎีและการปฏิบัติ ให้เข้ากับบริบทของสังคมไทย 
เพื่อให้นักเรียนนักศึกษาได้รับรู้และเกิดประสบการณ์เกี่ยวกับการใช้งาน กระบวนการและเครื่องมือ
ต่าง ๆท่ีสามารถใช้งานเพื่อประดิษฐ์ส่ิงของใหม่ๆ ในพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) ได้ และส่งผล
ต่อการตัดสินใจเข้าใช้บริการพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ท่ีเป็นสถานท่ีจริงมากขึ้น เกิดการลงมือทำหรือ
ประดิษฐ์เป็นนวัตกรรมใหม่ๆ ได้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์สำหรับ
ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา 
  1.1 ศึกษาสภาพและความต้องการเข้าใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ในปัจจุบัน 
  1.2 ศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุของการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้สำหรับพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ 
 2. เพื่อพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา 
 3. เพื่อศึกษาผลการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ท่ีมีต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา 
 4. เพื่อนำเสนอแนวทางการพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียน
ระดับมัธยมศึกษาในเชิงพาณิชย์ 
 
ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตด้านประชากร 
 1. การศึกษาวิจัยจำกัดกลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 1,000 คน กำหนดขนาดของตัวอย่าง 10  
เท่า ต่อพารามิเตอร์ในการวิจัย 1 พารามิเตอร์ จำนวนไม่น้อยกว่า 400 คน (Hair, Black, Babin, & 
Anderson, 2010)  
 2. เป็นนักเรียนในโรงเรียน สังกัดการศึกษาภาครัฐ และภาคเอกชน 
 3. เป็นนักเรียนสมัครใจเข้าร่วมการตอบแบบสอบถาม 
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ขอบเขตด้านพื้นที ่
 การศึกษาครอบคลุมท้ัง 4 ภูมิภาคของประเทศไทย ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียง เหนือ 
ภาคใต้ กรุงเทพและปริมณฑล แบ่งจำนวนตัวอย่างเฉล่ียเท่า ๆ กัน 

ขอบเขตด้านตัวแปรที่ต้องศึกษา 
ตัวแปรต้น เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
ตัวแปรตาม ความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา และความสามารถในการคิดหา

คำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว 

ขอบเขตด้านเวลา 
 ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัย ต้ังแต่เดือน กุมภาพันธ์ พ.ศ.2563 ถึง กรกฎาคม พ.ศ. 
2564 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า
ท่ัวประเทศ โดยศึกษาครอบคลุมสถาบันการศึกษาท้ังภาครัฐและภาคเอกชน 

ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพและความต้องการเข้าใช้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
 1. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพและความต้องการเข้าใช้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาท่ัวประเทศ ได้แก่ ผู้เรียนกลุ่มระดับมัธยมศึกษา กลุ่มตัวอย่างท่ี
ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาท่ัวประเทศโดย 1,000 คน โดยเกณฑ์ขั้นต่ำใน
การกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างสำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมลิสเรล กำหนดให้ใช้ขนาด
ของกลุ่มตัวอย่าง 10-20 เท่า ต่อพารามิเตอร์ในการวิจัย 1 พารามิเตอร์ จำนวนไม่น้อยกว่า 400 คน 
(Hair et al., 2010) 
 2. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้สำหรับ
พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วย ได้แก่ ผู้เรียนกลุ่มระดับมัธยมศึกษา 1,000 คน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การศึกษา ได้แก่ กลุ่มระดับมัธยมศึกษา ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยอาศัย
แนวคิดของ Hair et al. (2010) ท่ีเสนอเกณฑ์ขั้นต่ำในการกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างสำหรับการ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมลิสเรล โดยกำหนดให้ใช้ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 10-20 เท่า ต่อ
พารามิเตอร์ในการวิจัย 1 พารามิเตอร์   

ระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์ 
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 ประชากรท่ีใช้ในนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ คือ ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนา
พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ผู้เช่ียวชาญด้านเกมการเรียนรู้ ผู้เช่ียวชาญด้านการวิจัยและประเมินผล และ
ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเชิงพาณิชย์ 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิรวม 20 ท่าน เลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติ ประกอบด้วย  
  1. ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ จำนวน 5 ท่าน  
  2. ผู้เช่ียวชาญด้านเกมการเรียนรู้ จำนวน 5 ท่าน  
  3. ผู้เช่ียวชาญด้านการวิจัยและประเมินผล จำนวน 5 ท่าน 
  4. ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเชิงพาณิชย์ จำนวน 5 ท่าน  

ระยะที่ 3 เพื่อศึกษาผลการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียนระดับ
มัธยมศึกษา 
 ประชากรท่ีใช้ในการเรียนผ่านการใช้เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า คือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า จำนวน 50 คน   

ระยะที่ 4 เพื่อนำเสนอนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์ 
 ประชากรท่ีใช้ในการนำเสนอแนวทางการพัฒนาไปสู่เชิงพาณิชย์ของนวัตกรรมเกมการเรียนรู้
พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ คือ บุคคลท่ัวไปท่ีมีบุตรท่ีกำลังอยู่ในระบบการศึกษาช้ันมัธยมศึกษา  
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ปกครองจำนวน 15 ท่าน เลือกแบบสุ่มตามวัตถุประสงค์ (Purposeful 
Random Sampling) ได้แก่ 
  1. มีบุตรท่ีกำลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันมัธยมศึกษา 
  2. สมัครใจทดสอบและให้ข้อมูลในการสัมภาษณ์เชิงลึก 
 
ทฤษฎี สมมติฐาน 
 ทฤษฎีและกรอบแนวความคิดของการวิจัย ประกอบด้วยกรอบแนวคิดของการวิจัยและคำ
จำกัดความ ได้แก่ พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์และเกมการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี 
 
กรอบแนวความคิดของการวิจัย (กรอบการวิจัยท่ีเป็นแผนผังภาพแสดงถึงเป้าหมายและตัวช้ีวัดของ
ชุดโครงการ และมีการแสดงความเช่ือมโยงโครงการย่อยภายในชุดเพื่อตอบเป้าใหญ่ร่วมกัน) 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
คำจำกัดความงานวิจัย 
 1. พื้นเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) คือ พื้นท่ีรองรับกลุ่มคนรุ่นใหม่ นักเรียน นักศึกษา 
ได้มาสนุกกับกิจกรรมแบบลงมือปฏิบัติ โดยใช้พื้นฐานทาง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ มาประดิษฐ์เป็นส่ิงของต่าง ๆ โดยพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้จะมีอุปกรณ์สำหรับการ
ประดิษฐ์ไว้คอยบริการ ท้ังท่ีเป็นเทคโนโลยีราคาสูงเช่น 3D printer และ Laser Cut หรือแม้แต่
กระดาษ แผ่นพลาสติก ซึ่งการเข้าใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้จะเป็นการปลูกฝั งผู้เข้าพื้นท่ีได้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ ฝึกจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ จนนำไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีจับ
ต้องได้จริง 
 2. เกมเพื่ อการเรียนรู้ (Game based learning) คือ ส่ือในการเรียนรู้แบบหนึ่ ง มี
จุดประสงค์ในการออกแบบมาเพื่อให้ผู้เล่นได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาเอาไว้ในเกม ปัจจุบัน
เกมเพื่อการเรียนรู้เป็นแบบ Digital Game-Based Learning ซึ่งสามารถสร้างให้ผู้เล่นมีส่วนร่วม 
สนุกสนาน พร้อม ๆ กับได้รับความรู้  
 3. ความสามารถการสร้างผลงาน คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา และ
ความสามารถในการคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว เครื่องมือท่ีใช้ในการวัดความสามารถ
การสร้างผลงานจะให้คะแนนแบบ Rubric Scoring 
 4. เทคโน โลยี  Virtual Reality หรือ VR คือ  การจำลองสภาพแวดล้อมจริ งหรือ
สภาพแวดล้อมจากจินตนาการ ผ่านระบบเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยใช้งานพร้อมอุปกรณ์อื่นร่วม

ปัจจัยเชิงสาเหตุของการยอมรับนวัตกรรม สภาพและความต้องการเข้าใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 

นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 

ความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหาและการคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว 
 

การพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรูพ้ื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาในเชิงพาณิชย์ 
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ด้วย เช่น แว่นตา ถุงมือหรือเมาส์ เพื่อรับรู้ถึงแรงป้อนกลับจากการสัมผัสส่ิงต่าง ๆ และทำให้เรา
สามารถตอบสนองกับส่ิงท่ีจำลองนั้นได้ 
 
คำถามการวิจัย 
 1. สภาพและความต้องการนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ในปัจจุบันของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาเป็นอย่างไร  
 2. นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ท่ีเหมาะสมกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษามี
ลักษณะเป็นอย่างไร 
 3. การใช้เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างไร 
 4. นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์สามารถพัฒนาไปสู่เชิงพาณิชย์ด้วยวิธีการใด 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ประโยชน์ทางวิชาการ (Academic Contribution) 
เทคโนโลยี (IPST) 
 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (virtual reality) เป็นการนำเทคโนโลยีมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดในด้านการศึกษา อันได้แก่ความเสมือนจริง (Immersion) การตอบโต้ (Interaction) 
และ การมีส่วนร่วมของผู้ใช้ (User involvement) (Laura and Michela, 2015) ซึ่งเมื่อนำมาใช้กับ
การศึกษา ทำให้เกิดแรงบันดาลใจและการมีส่วนร่วมมากขึ้นของนักเรียน 

นวัตกรรม (Innovation) 
 นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) ท่ีมีการผสานการออกแบบเกมการเรียนรู้
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ทำให้ผู้เล่นเกิดกระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์ มุ่งเน้นการ
เรียนรู้ผ่านการลงมือทำ (Learning by doing) สำหรับเกมต้นแบบนี้ เป็นเกมการเรียนรู้เพื่อวิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี และใช้ในทดแทนพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งไม่เคยมีเกิดข้ึนมาก่อน   

การบริหารจัดการ (Management) 
 การบริหารจัดการข้อมูลท่ีได้มาจากเกมนั้นสามารถนำมาใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน 
และการดูแลนักเรียนเป็นรายบุคคล เนื่องจากคะแนนท่ีได้จากเกมการเรียนรู้ บ่งบอกถึงการใช้ทักษะ
สำคัญของความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนั้นแล้วยังมีประโยชน์สำหรับโรงเรียนท่ีมีทรัพยากรจำกัด ท้ัง
ครูผู้สอนและอุปกรณ์ในการเรียน จะทำให้โรงเรียนสามารถลดเวลาในการจัดหาและเตรียมเครื่องมือ
รวมถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ  
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 2. ประโยชน์สำหรับองค์กรและสังคม (Social Contribution) 
  องค์กรภาคการศึกษา และหน่วยงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องสามารถนำนวัตกรรมเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ไปใช้ในโรงเรียนเพื่อเพิ่มทักษะการใช้เครื่องมือในการประดิษฐ์ และปลูกฝัง
นักเรียนให้ได้เกิดกระบวนการเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์ ผ่านการรับรู้จากประสบการณ์ 
(Perceptual Experience) จนนำไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม มากไปกว่านั้น โรงเรียนท่ีอยู่ในพื้นท่ี
ห่างไกลท่ีไม่สามารถมีพื้นท่ีสร้างสรรค์ได้ สามารถนำเกมการเรียนรู้ไปใช้ในทดแทน และช่วยประหยัด
พื้นท่ีใช้สอยมากยิ่งขึ้น อีกท้ังยังบริหารจัดการได้ง่ายกว่าการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์จริง 
  หน่วยงานภาครัฐ เอกชน หน่วยงานท่ีสนใจทำธุรกิจการศึกษา หรือผู้ประกอบการ
เกี่ยวกับพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์สามารถนำผลท่ีได้จากการศึกษาไปใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติ ปรับปรุง 
พัฒนาสินค้า/บริการและแผนธุรกิจ ตลอดจนสามารถขยายการลงทุนเพิ่มเติมเกี่ยวกับพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ได้ในอนาคต 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 2  
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 การศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ได้จัดทำขึ้นโดย
ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่อไปนี้ 

 2.1 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องด้านการเรียนรู้ พัฒนาการด้านสติปัญญา และทักษะการรู้
คิด  

2.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องด้านเกมสำหรับการศึกษา 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องด้านความคิดสร้างสรรค์ 

2.5 แนวคิดอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

2.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องด้านการเรียนรู้ พัฒนาการด้านสติปัญญา และทักษะการรู้คิด 
(Cognitive Development) 
 โดยเจาะจงเฉพาะทฤษฎีหลักท่ีเกี่ยวข้องในทางตรงกับงานวิจัยนี้ ได้แก่ Constructionism 
เขียนโดย Seymour Papert (1996) และ Constructivism เขียนโดย Jean Piaget (1963) โดย
สามารถอธิบายแบบเปรียบเทียบได้ดังตารางนี้ 
 
ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบทฤษฎี Constructionism และ Constructivism 
 

หัวข้อ Constructionism Constructivism 
ลักษณะแห่ง
ทฤษฎี 

ทฤษฎีท่ีว่าด้วยการสร้างความรู้ของ
ผู้เรียน โดยผู้เรียนเอง โดยใช้
ประสบการณ์เช่ือมโยงกับความรู้เดิม 
มาสร้างเป็นองค์ความรู้ของตนเอง 

มีพื้นฐานจากทฤษฎี Constructivism กล่าวถึง
การท่ีผู้เรียนผสมผสานความรู้ใหม่และ/หรือ
ประสบการณ์ใหม่ เข้ากับองค์ความรู้เดิมและ/
หรือประสบการณ์เดิม ซึ่งถือเป็นการแปล
ความหมายของความรู้ใหม่ จึงเกิดการสร้างองค์
ความรู้ใหม่ข้ึนได้ 
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ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบทฤษฎี Constructionism และ Constructivism (ต่อ) 
 

หัวข้อ Constructionism Constructivism 
กระบวนการ การเรียนรู้นัน้มีประสิทธิภาพมาก

ท่ีสุดหากมีความสัมพันธ์กับ
ความชอบ การลงมือทำ การค้นคว้า
และทดลองด้วยตนเองโดยไม่มี
ข้อจำกัด 

ผู้เรียนเริ่มสร้างความรู้จากการแก้ปัญหา และ
สามารถสร้างความรู้ขึ้นเองได้ โดยใช้ความ
เข้าใจ การทดลองต่าง ๆ อย่างเหมาะสมของแต่
ละลำดับขั้น (Stages) และในวัย (Ages) ท่ี
เหมาะสม  

หลักการปรับ
ใช้ในโรงเรียน 

ผู้สอนต้องให้ผู้เรียนเลือกเรียนในส่ิงท่ี
ชอบและสนใจ จึงจะทำให้การเรียนมี
ประสิทธิภาพและมีความหมายกับ
ผู้เรียน ในบรรยากาศการเรียนรู้ท่ี
เหมาะสม ปล่อยให้ผู้เรียนมีการ
พูดคุยแบ่งปันประสบการณ์ และ
คอยช่วยเหลือในการเช่ือมโยง
ความคิดตามความเหมาะสม 

เป้าหมายของทฤษฎี Constructivism คือการ
จัดการเรียนการสอนโดยสนับสนุนการสร้าง
ความรู้ใหม่ของผู้เรียนมากกว่าความพยายามใน
การถ่ายทอดความรู้ของผู้สอน ผู้สอนจะต้อง
สนองความต้องการของผู้เรียนอย่างทันท่วงที
และให้มีบรรยากาศท่ีผ่อนปรนไม่ตึงเครียด  
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดลองทำ 
พัฒนาการทางสมอง ซึ่งขึ้นอยูก่ับอายุในแต่ละ
วัย ผู้สอนต้องกำหนดว่าผู้เรียนในวัยใดจะมี
พัฒนาการทางสมองในเรื่องใด 

ประโยชน์
สำหรับงาน 
วิจัยฉบับนี้ 

จากทฤษฎีสามารถอธิบายได้ว่า 
ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่
ได้ด้วยตัวเองโดยการใช้ความเข้าใจ
และการทดลองตามวัยท่ีเหมาะสม 
ซึ่งพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นั้น ควรปรับ
แยกกิจกรรมตามวัยด้วยเช่นกันเพื่อ
ส่งเสริมการพัฒนาตามศักยภาพท่ี
ถูกต้องตามช่วงอายุ 

จากทฤษฎีสามารถอธิบายได้ว่า หากผู้เรียนรับรู้
ความสำคัญของพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ และ
สามารถผสมผสานประสบการณ์ท่ีมีให้เกิดเป็น
ความรู้ใหม่ได้ เป็นโอกาสสำหรับพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ท่ีจะเป็นสถานท่ีสำหรับการฝึก
พัฒนาการและระบบความคิด ซึ่งความรู้ท่ี
สะสมมานั้นจะช่วยสร้างความเช่ือมั่นในตนเอง
ของผู้เรียน ในการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆมากขึ้น  
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ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยนี้  ได้แก่ Constructivist 
Theory เขี ยน โดย  Jerome S. Bruner (1966 ) และ  Sociocultural Theory เขี ยน โดย  Lev 
Vygotsky (1978) โดยสามารถอธิบายแบบเปรียบเทียบได้ดังตารางนี้ 
 
ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบทฤษฎี Constructivist และ Sociocultural 

 
หัวข้อ Constructivist Theory Sociocultural Theory 

ลักษณะแห่ง
ทฤษฎี 

เช่ือว่าการสติปัญญาของเด็กเกิดจาก
กระบวนการภายในอินทรีย์ 
(Organism) เรียนรู้ด้วยตนเอง 
คำนึงถึงในแง่กระบวนการ (process) 
การเรียนรู้ซึ่งมไีด้ตลอดชีวิต 

เช่ือว่าเครื่องมือทางปัญญาท่ีจำเป็น
สำหรับการพัฒนาได้แก่ สังคมและ
วัฒนธรรม  
เช่ือว่าผู้ท่ีมีความอาวุโสจะเป็นตัวเช่ือม
ให้เกิดการพัฒนาทางปัญญา 

กระบวนการ พัฒนาการท่ีเกิดขึ้นของเด็กแต่ละวัย 
ขึ้นอยู่กับส่ิงแวดล้อมและวัฒนธรรม
ของผู้เรียนแต่ละคนท่ีพบเจอ 
พัฒนาการจะเป็นตัวกำหนดเนื้อหา 
(knowledge) และวิธีการสอน 
(instruction) 

เช่ือว่าเด็กจะพัฒนาในกลุ่มของสังคมท่ี
จัดขึ้น และมีการใช้เทคโนโลยีท่ี
เหมาะสม ในการเช่ือมความสัมพันธ์
ระหว่างกัน 

หลักการปรับใช้
ในโรงเรียน 

ผู้สอนควรใช้วิธีการสร้างแรงจูงใจ 
(Motivation) มีความอยากรู้  
โครงสร้างการเรียนท่ีเหมาะสม 
(Structure) ลำดับข้ันความต่อเนื่อง 
(Sequence) ความยากง่ายตามวัย
ของผู้เรียน และการเสริมแรงของ
ผู้เรียนเอง (Reinforcement) 

ผู้สอนควรแนะนำเมื่อผู้เรียน รวมถึง
กระตุ้นให้ผู้เรียนปฏิบัติงาน กระตุ้น 
และแนะนำ ให้ผู้เรียนเกิดความคิดและ
กระบวนการการเรียนรู ้

ประโยชน์สำหรับ
งานวิจัยฉบับนี้ 

จากทฤษฎีสามารถอธิบายได้ว่า 
พัฒนาการของผู้เรียนในแต่ะช่วงวัยอยู่
ท่ีสภาพแวดล้อมของแต่ละบุคคล ซึ่ง
เป็นส่วนหนึ่งท่ีส่งผลต่ออิทธิพล
ทางด้านพฤติกรรมของผู้เรียน 

จากทฤษฎีสามารถอธิบายได้ว่า ผู้เรียนท่ี
ถูกเล้ียงดูมาในสังคมท่ีแตกต่างกัน จะมี
การรับรู้ท่ีแตกต่างกันไปด้วย ซึ่ง
ใกล้เคียงกับทฤษฎี Constructivist 
Theory 
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2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

แรงจูงใจ (Motivation) คือ แรงขับเคล่ือน ท่ีจะกระตุ้นให้บุคคลนั้นเกิดการกระทำ อาจเกิด
จากความต้องการพื้นฐาน (Needs) แรงผลัก/พลังกดดัน (Drives) หรือความปรารถนา (Desires) อัน
เนื่องมาจากส่ิงล่อใจ (Incentives) ความคาดหวัง (Expectancy) หรือการต้ังเป้าหมาย (Goal 
Setting) ทำให้เกิดการปฏิบัติเพื่อให้บรรลุผลสำเร็จตามวัตถุประสงค์ โดยทฤษฎีแรงจูงใจท่ีเกี่ยวข้อง
กับงานวิจัยนี้ ได้แก่ McClelland’s Motivation Theory 

 
ตารางท่ี 3 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนรู ้

 
หัวข้อ Motivation Theory 

ลักษณะแห่ง
ทฤษฎี 

พูดถึงความต้องการของมนุษย์ เป็นความต้องการท่ีทุกคนมีอยู่แล้วในตัว จะช่วยทำให้
รู้ถึงปัจจัยหลักในแรงจูงใจของมนุษย์ ซึ่งสามารถนำไปใช้ในการกำหนดเป้าหมาย และ
การจูงใจได้ ให้สอดคล้องกับแต่ละบุคคลหรือกลุ่มคน 

กระบวนการ โดยอิทธิพลของความต้องการนี้แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ 
1. ความต้องการความสำเร็จ (Achievement) 
คนกลุ่มนี้จะชอบทำงานโดยลำพัง ต้องการมุ่งไปสู่เป้าหมายท่ีท้าทาย และต้องการ
ได้รับการตอบสนองในความสำเร็จนั้น ๆ 
2. ความต้องการเป็นท่ีรัก (Affiliation) 
บุคคลประเภทนี้ต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม ต้องการเป็นท่ีรักและชอบท่ีจะคล้อย
ตามคนอื่น ๆได้ง่าย  
3.   ความต้องการอำนาจ (Power) 
บุคคลผู้นี้ต้องการควบคุมและมีอิทธิพลเหนือผู้อื่น ชอบการแข่งขันและการเอาชนะ 

หลักการปรับใช้
ในโรงเรียน 

การศึกษาความต้องการและพฤติกรรมของแต่ละบุคคล จะสามารถช่วยให้รู้ว่าแต่ละ
คนนั้นมีความต้องการแบบใด โรงเรียนจึงจะสามารถวางแผนเพื่อให้กิจกรรมเหมาะสม
กับผู้เรียนแต่ละประเภทได้ ผู้เรียนบางคนอาจต้องการได้คะแนนสูงท่ีสุดในการทำ
ข้อสอบ แต่บางคนอาจต้องการเป็นท่ีรักของเพื่อนและผู้สอน 

ประโยชน์สำหรับ
งานวิจัยฉบับนี้ 

จากทฤษฎีสามารถอธิบายได้ว่า ผู้เรียนแต่ละคนมีความท้าทายและแรงจูงใจท่ีแตกต่าง
กัน ซึ่งการศึกษาและนำไปปรับใช้มีความสำคัญสำหรับพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ท่ีจะพัฒนา
กิจกรรมตามความต้องการของผู้เรียน (Student Center) ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับ
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หัวข้อ Motivation Theory 
ประสบการณ์ท่ีต้องการและช่วยเสริมแรงเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายของแต่ละคนได้ 

 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องด้านเกมสำหรับการศึกษา 
 การใช้ Game Theory เพื่อการศึกษานั้นมีการศึกษากันมานานแล้ว แต่การใช้ Game 
Theory กับการศึกษามีความแตกต่างจากการใช้ในสาขาอื่นตรงท่ีวัตถุประสงค์ท่ีสำคัญในการใช้ 
Game Theory เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ อย่างไรก็ตามการท่ีผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้นั้น ไม่ใช่
ใช้เฉพาะ Game Theory แล้วผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ แต่จำเป็นต้องมีการใช้หลาย ๆ ทฤษฎีมาใช้
ร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็นทฤษฎีการรับรู้ ทฤษฎีการส่ือสาร จิตวิทยาการศึกษา จิตวิทยาการเรียนรู้ 
(Nootawee, Naksawat, Sangploykaw, & Meekaew, 2016)  
    2.3.1 ทฤษฎกีารเรียนรู้อย่างมีความหมาย ของ David P. Ausubel 
  ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จัดอยู่ในทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มจิตวิทยาแนว
ปัญญานิยม (Cognitivism) ซึ่งกล่าวไว้ว่า หากผู้เรียนรู้กรอบหรือแนวคิดพื้นฐานของส่ิงท่ีผู้สอนกำลัง
จะสอน จะทำให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาใหม่ได้อย่างลึกซึ้ง ผู้เรียนจะเข้าใจในความสัมพันธ์และความ
เช่ือมโยงกันระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ท่ีกำลังจะได้รับ ซึ่งจะทำให้การเรียนรู้นั้นมีความหมาย 
โดยได้แบ่งลักษณะของการเรียนรู้เป็น 2 แบบ คือ Meaningful learning และ Rote Learning การ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย มีความเกี่ยวข้องเช่ือมโยงระหว่างแนวคิด ไปจนถึงความทรงจำระยะยาว ส่ิง
สำคัญและความท้าทายคือการผสานความรู้เดิมและความรู้ใหม่ จึงทำให้เกิดการสอนแบบ Advance 
Organizer เพื่อท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาใหม่และสามารถจดจำได้ดียิ่งขึ้น เป็นพื้นฐานใน
การพัฒนาระบบการสอนท่ีทำให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น ซึ่งเกมการเรียนรู้ควรมีการบอกภารกิจและ
จุดมุ่งหมายท่ีต้องทำ จะทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและทราบแนวทางในการเช่ือมโยงความรู้เดิมได้ 
      2.3.2 แนวคิดการพัฒนาเกมเพื่อประโยชน์ในด้านสาขาการศึกษา 
   เป็นการใช้หลักการทางจิตวิทยามาใช้ เพื่อสร้างหรือจัดประสบการณ์การเรียนรู้ผ่าน
การเล่นให้กับผู้เรียน โดยมองว่ามนุษย์จะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมหรือมีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย
ใน ขณะหรือหลังจากการเล่นเกม โดยไม่ได้เน้นว่าเกมมีทางเลือกอย่างไรหรือควรจะตัดสินใจว่าจะเล่น
เกมอย่างไร แต่เน้นผลท่ีได้รับจากการเล่นเกม ในการจัดการเรียนการสอน ได้มีการนำเกมเพื่อการ
เรียนรู้เข้ามาเป็นส่วนช่วยในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งแกรมส์ คาร์ และ ฟิทซ์ (Grambs & Fitch, 
1970) กล่าวว่า เกมเป็นนวัตกรรมการศึกษา ซึ่งครูส่วนมากยอมรับว่ากิจกรรมการเล่น หรือเกม
สามารถใช้ในการจูงใจนักเรียนได้เป็นอย่างดี โดยครูสามารถนำเกมไปใช้ในการสอน เพื่อให้การสอน
ดำเนินไป จนบรรลุเป้าหมายได้ และยังเป็นกิจกรรมเพื่อความสนุกสนานในห้องเรียนด้วย 
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     2.3.3 แนวความคิดเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาเกมการเรียนรู้ (Game-Based Learning) 
  Game-Based Learning หรือ GBL เป็นนวัตกรรมส่ือการเรียนรู้รูปแบบใหม่โดยใช้
กระบวนการของการสร้างเนื้อหาและกติกาของเกมเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้าน ต่าง ๆของผู้เรียน 
ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ  ท่ีต้องการให้ผู้เรียน เรียนรู้เนื้อหาสาระจากเกม และครูผู้สอนจะใช้
การรร่วมอภิปรายในภายหลัง ถือว่าเป็นการนำหลักการทางจิตวิทยามาใช้เพื่อสร้างหรือจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านการเล่นให้กับผู้เรียน โดยมองว่ามนุษย์จะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมหรือมี
การเรียนรู้อย่างมีความหมายในขณะหรือหลังจากการเล่นเกม โดยไม่ได้เน้นว่าเกมมีทางเลือกอย่างไร
หรือควรจะตัดสินใจว่าจะเล่นเกมอย่างไร แต่เน้นผลท่ีได้รับจากการเล่นเกม 
 2.3.4 แนวความคิดเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) 
  เทคโนโลยีเสมือนจริง "Virtual Reality" (VR) ถูกใช้มาต้ังแต่ปี ค.ศ. 1960 และ
ได้รับการพัฒนาให้มีความเหมือนจริงมากขึ้นเรื่อย ๆ และมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ มีความ
เป็นมิตรกับผู้ใช้ หรือมีความง่ายในการใช้งาน และอยู่บนพื้นฐานของหลักการ 3 ประการ คือ ความ
เสมื อนจริ ง  ( Immersion) การตอบ โต้  ( Interaction) และ  การมี ส่ วน ร่วมขอ ง ผู้ ใช้  (User 
involvement) (Laura & Michela, 2015) ซึ่งเมื่อนำมาใช้กับการศึกษา ทำให้เกิดแรงบันดาลใจและ
การมีส่วนร่วมมากขึ้น สำหรับปัจจุบัน การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการศึกษามีน้อย เนื่องจากราคา
สูงและใช้งานได้จำกัด ก่อนหน้านี้เทคโนโลยีเสมือนจริง ถูกใช้กับนักเรียนอาชีวะ หรือผู้ท่ีต้องการ
อบรมเทคนิคต่าง ๆ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษานั้น งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการใช้งานมีอย่างจำกัด เช่น 
การเรียนการสอนวิชาเคมีและฟิสิกส์ เทคโนโลยีความจริงเหมือน สามารถจำลองสภาพแวดล้อมและ
การจำลองท่าทางของผู้ใช้ท่ีอยู่ ซึ่งเป็นการจำลองเสมือนจริงในรูปแบบ 360 องศา ผู้ใช้สามารถมองไป
รอบ ๆ โลกความจริงเสมือนและเคล่ือนไหวได้อย่างอิสระตามท่ีโปรแกรมกำหนดไว้ การนำเทคโนโลยี
นี้นี้มาใช้กับการศึกษา จะทำให้เด็กมีความสนใจและมีสมาธิในด้านการเรียน ซึ่งจะทำให้การเรียนนั้นมี
ความเข้าใจมากขึ้น สามารถเพิ่มความน่าสนใจและการจดจำให้กับเด็ก (Volpicelli, 2016) Ernest 
W. Adams ซึ่ งเป็น ผู้เช่ียวชาญ ด้าน เทคโนโลยี  Immersive ได้แบ่งประเภทของเทคโนโลยี  
Immersive ไว้ 3 แบบ ได้แก่ ทางยุทธวิธี (Tactical immersion) เป็นการได้ประสบการณ์เมื่อได้ทำ
การปฏิบัติการด้านยุทธวิธี ท่ีต้องใช้ทักษะต่าง ๆ ผู้เล่นรู้สึกถึงการเข้าไปในเขตพื้นท่ีเฉพาะ เสมือน
ประหนึ่งเข้าไปอยู่ในพื้นท่ีนั้นจริง ๆ เพื่อจะได้ผลสำเร็จหรือชัยชนะออกมา การด่ืมด่ำความเสมือนจริง
ทางกลยุทธ์ (Strategic immersion) เป็นการใช้สมองท่ีมีความเกี่ยวพันกับการใช้ทักษะในการ
ควบคุมจิตใจด้วย เช่น ผู้เล่นหมากรุกจะได้สัมผัสกับการด่ืมด่ำกลยุทธ์เมื่อเลือกทางออกท่ีถูกต้อง
ท่ามกลางความเป็นไปได้ท่ีหลากหลายและท้าทาย และการด่ืมด่ำความเสมือนจริงแบบการเล่าเรื่อง 
(Narrative immersion) เป็นการท่ีผู้เล่นเกิดขึ้นเมื่อรู้สึกด่ืมด่ำไปกับเนื้อเรื่อง เสมือนประสบการณ์
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เทียม เช่นการอ่านหนังสือหรือได้ดูภาพยนตร์ (Rollings & Adams, 2003) นอกจากนี้ Staffan 
Björk และ Jussi Holopainen ได้เสนอรูปแบบประเภทของเทคโนโลยี Immersive ได้แก่ Spatial 
immersion เกิดขึ้นเมื่อผู้เล่นถูกกระตุ้นให้รู้สึกว่าได้ถูกเข้าไปสู่โลกเสมือนจริง  และมีความรู้สึกว่ามัน
เป็นเรื่องจริง (Björk & Holopainen, 2005) หากพิจารณาความเหมาะสมสำหรับการปรับใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น ตามคำแนะนำของผู้ผลิต ขนาดพื้นท่ีท่ีแนะนำเพื่อใช้สำหรับการเล่น คือ
ประมาณ 5 ตารางเมตร และเหมาะสำหรับผู้เล่นท่ีมีอายุ 12 ปีขึ้นไป เพราะอาจจะมีผลกับสายตาได้ 
 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องด้านความคิดสร้างสรรค์ 

ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) เป็นส่ิงท่ีมีอยู่ในตัวของมนุษย์เอง ซึ่งบางคนก็มีมาก บางคน
ก็มีน้อยหรือท่ีเข้าใจว่า ความคิดสร้างสรรค์อยู่ในความถนัด (Aptitude) หรือความสามารถ (Ability) 
ความคิดสร้างสรรค์นอกจากจะเกิดมาเฉพาะตัวบุคคลแล้วยังสามารถเกิดขึ้นได้ จากการสะสม
ประสบการณ์ และการแก้ปัญหา (Thitajaree, 2007) แนวความคิดสร้างสรรค์นั้นถูกพัฒนามาเรื่อย ๆ 
ควบคู่กับแนวความคิดด้านพัฒนาการทางสมอง ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Torrance) 
กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา ด้วยการคิดอย่างลึกซึ้ง
ท่ีนอกเหนือไปจากลำดับขั้นการคิดอย่างปกติธรรมดาเป็นลักษณะภายในของบุคคลท่ีจะคิดหลายแง่
หลายมุม ประสมประสานกันจนได้ผลผลิตใหม่ท่ีถูกต้องสมบูรณ์” (Torrance, 1963) บนพื้นฐานของ
ทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องล้วนพูดถึงกระบวนการคิดแก้ปัญหา ซึ่งความสามารถในการแก้ปัญหาของ
บุคคล ในการคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว เป็นการคิดท่ีก่อให้เกิดส่ิงใหม่ ๆ ขึ้นและ
สามารถนำมาประยุกต์ใช้ให้ เป็นประโยชน์ได้ (Guilford, 1967) ความคิดสร้างสรรค์สำหรับ
นักวิชาการประเทศไทยเอง กล่าวถึงความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ โดยมีส่ิง
เร้าเป็นตัวกระตุ้นทำให้ความคิดใหม่ต่อเนื่องกันไป และความคิดสร้างสรรค์นี้ประกอบด้วยความคล่อง
ในการคิด ความยืดหยุ่นและความคิดท่ีเป็นของตนเองโดยเฉพาะ หรือความคิดริเริ่ม (กรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2535) จะเห็นได้ว่า องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์จะประกอบด้วย 
ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่นและความคิดละเอียดลออ ซึ่งลักษณะของ
ความคิดเหล่านี้จะทำให้เป็นผู้ท่ีมีความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) ตามแนวทฤษฎีของกิล
ฟอร์ด ซึ่งแนวคิดของแต่ละลักษณะจะส่งผลซึ่งกันและกันให้มีความคิดสร้างสรรค์  

ประโยชน์สำหรับงานวิจัยฉบับนี้  คือความคิดสร้างสรรค์ สามารถช่วยออกแบบการ
ประเมินผลท่ีได้จากการใช้เกมการเรียนรู้ ซึ่งจะถูกแบ่งออกเป็น 2 แง่มุม ได้แก่ ด้านความสามารถของ
บุคคลในการคิดแก้ปัญหา และด้านความสามารถในการคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว ตาม
แนวคิดของทอแรนซ์ และกิลฟอร์ด ตามลำดับ 
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2.5 แนวคิดอื่น ๆ ที่เก่ียวข้อง 

2.5.1 แนวความคิดเกี่ยวกับการบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณิตศาสตร์ (STEM) 
 คำว่า “สะเต็ม” หรือ “STEM” เป็นคำย่อจากภาษาอังกฤษของศาสตร์ 4 สาขาวิชา ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์  (IPST) เทคโน โลยี  (IPST) วิศวกรรมศาสตร์  (Engineering) และคณิ ตศาสตร์  
(Mathematics)  หมายถึงองค์ความรู้ วิชาการของศาสตร์ท้ังส่ีท่ีมีความเช่ือมโยงกันในโลกของความ
เป็นจริงท่ีต้องอาศัยองค์ความรู้ต่าง ๆ มาบูรณาการเข้าด้วยกัน (IPST, 2014) เน้นการนำความรู้ไปใช้
แก้ปัญหา พัฒนากระบวนการเรียนรู้ท้ัง 4 ด้านประกอบกัน โดยไม่เน้นทฤษฎี แต่จะเน้นการปฏิบัติจน
เกิดประสบการณ์และความรู้ความสามารถ จนสามารถใช้กระบวนการเหล่านี้ในการแก้ปัญหาและ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ๆได้ โดยลักษณะของ STEM นั้น เป็นท่ีมาของการนำแนวความคิดเกี่ยวกับพื้นท่ี
สร้างสรรค์มาใช้งานในโรงเรียน ซึ่งเป็นการไม่จำกัดให้ STEM อยู่ในช่วงวัยการศึกษาระดับสูง แต่ยัง
สามารถใช้กับเด็กเล็กได้อีกด้วย ผู้เรียนจะเกิดการพัฒนาด้านต่าง ๆ เช่นทักษะการคิด การส่ือสาร
อย่างมีประสิทธิภาพ มีการท้าทายให้ได้แก้ปัญหา กิจกรรมกระตุ้นผู้เรียน (active learning) เช่ือมโยง
กับชีวิตประจำวันและการประกอบอาชีพในอนาคต ซึ่งผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ผู้เรียนต้องมีโอกาสนำความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพื่อ
แก้ปัญหา เพื่อให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งเหมาะสมกับ
นักเรียนสายคณิตศาสตร์-วิทยาศาสตร์ เป็นการปูพื้นฐานและเพิ่มโอกาสในการศึกษาต่อในสายวิทยา
ศาตร์และเทคโนโลยีในระดับสูง (Sodog, 2013) จากการสำรวจและวัดระดับผลโดย Pisa ทำให้
ตระหนักได้ว่า เด็กไทยกว่าครึ่ง ไม่สามารถท่ีจะนำวิชาคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์พื้นฐาน ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ ประเทศไทย มีการเรียนการสอน STEM กันอยู่ในทุกโรงเรียน ต้ังแต่
ช้ันประถมจนถึงมัธยม การเรียนการสอนเป็นการสอนท่ีเน้นการท่องจำเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งในหนทางของ 
STEM เป็นการเรียนการสอนท่ีเน้นความเข้าใจและการลงมือทำจริง ๆ (Ananya, 2018) 
     2.5.2 แนวความคิดเกี่ยวกับพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) 
  พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ พื้นท่ีรองรับกลุ่มคนรุ่นใหม่ นักเรียน นักศึกษา ได้มาสนุกกับ
กิจกรรมแบบลงมือปฏิบัติ โดยใช้พื้นฐานทาง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ มาประดิษฐ์เป็นส่ิงของต่าง ๆ โดยพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้จะมีอุปกรณ์สำหรับการประดิษฐ์
ไว้คอยบริการ ท้ังท่ีเป็นเทคโนโลยีราคาสูงเช่น 3D printer และ Laser Cut หรือแม้แต่กระดาษ แผ่น
พลาสติก ซึ่งการเข้าใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้จะเป็นการปลูกฝังผู้เข้าพื้นท่ีได้เกิดกระบวนการเรียนรู้ ฝึก
จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ จนนำไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีจับต้องได้จริงเป็นสถานท่ีท่ี
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ใช้ในการพบปะและสร้างสรรค์งานของทุกรุ่นทุกวัย เกิดขึ้นท้ังในสถาบันการศึกษาและพื้ นท่ีของ
เอกชน มุ่งเน้นการเรียนรู้จากการลงมือทำและทำให้เกิดประสบการณ์ ไม่จำเป็นต้องเป็นมีอาชีพนัก
ประดิษฐ์ เพียงแต่มีความคิดสร้างสรรค์ และช่ืนชอบในการลงมือทำด้วยตัวเอง ซึ่งเป็นลักษณะท่ีทำให้
เกิดนักนวัตกรมากมาย ทำให้สถาบันต่าง ๆ ให้ความสำคัญและนำไปสู่การสร้างพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ขึ้น
ภายในโรงเรียนเพื่อเป็นสถานท่ีฝึกเด็กในการลงมือปฏิบัติ และใช้ทักษะการบูรณาการ STEM เข้ามา
ให้การประดิษฐ์และแก้ปัญหา 
     2.5.3 แนวความคิดเกี่ยวกับการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี 

 จากการทบทวนแนวคิดและทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องกับการยอมรับนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีพบว่ามีแนวคิดและทฤษฎีจำนวนมากท่ีใช้อธิบายพฤติกรรมการยอมรับนวัตกรรม ซึ่งในการ
วิจัยนี้จะศึกษาแนวคิดของแบบจำลอง TAM: Technology Acceptance Model  โดย Davis, 
Bagozzi, and Warshaw (1989) อธิบายว่า การยอมรับเทคโนโลยีคือการเลือกใช้เทคโนโลยี ของ
ปัจเจกบุคคลโดยในการตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีจะมีความต้ังใจในการใช้งานเป็นตัวแปร ซึ่งทัศนคติ
เป็นปัจจัยท่ีอธิบายความต้ังใจในการใช้งานเทคโนโลยี โดยจากการท่ีผู้ใช้รู้สึกและรับรู้ได้ว่าตัวระบบฯ
นั้นมีประโยชน์ (Perceived Usefulness) ในแง่ของการเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน และรู้สึกถึง
ความง่ายในการใช้งาน ไม่ซับซ้อนไม่ต้องใช้ความพยายามในการทำความเข้าใจว่าระบบฯนั้นใช้งาน
ยังไง (Ease of Use) ซึ่งจะทำให้เกิดทัศนคคิท่ีดีในการใช้ (Attitude Toward Using) ส่งผลให้มีความ
ต้ังใจท่ีจะใช้งาน ต้องการใช้งานเทคโนโลยีนั้น (Behavioral Intention) และเกิดการยอมรับ
ตามลำดับ (Actual system use) 
 
2.6 กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 
 จากการศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยจึงได้สร้างกรอบแนวคิดในการ
วิจัย โดยแสดงความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ถึงประโยชน์และความง่ายของการใช้นวัตกรรมการ
เรียนรู้ และปัจจัยท้ัง 4 ด้าน ประกอบด้วย 
 1. ปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 
  อิทธิพลทางสังคมท่ีมีผลต่อการกระทำของแต่ละบุคคล เกิดจากการท่ีบุคคลมีความ
เช่ือมั่นในข้อมูลท่ีฟังจากบุคคลรอบข้างท่ีใกล้ชิด หรือเกี่ยวข้องในชีวิตประจำวัน จนเกิดการปฏิบัติ
ตามเพราะเช่ือว่ามีประโยชน์ สอดคล้องกับทฤษฎี Constructivist Theory (Bruner, 1966) ท่ีพูดถึง
พัฒนาการของเด็กในแต่ะช่วงวัยอยู่ ท่ีสภาพแวดล้อมของแต่ละบุคคล ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งท่ีส่งผลต่อ
อิทธิพลทางด้านพฤติกรรมของผู้เรียน มากกว่านั้นผลของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องยังบ่งบอกถึงการปฏิบัติ
ตามส่ิงท่ีเห็นในสังคมออนไลน์มากขึ้นอีกด้วย (Arjo, Yulius, & Nasrullah, 2019)  
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 2. ปัจจัยด้านการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) 
  การท่ีบุคคลรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น เกิดจากความเช่ือมั่นท่ีจะทำให้ภารกิจ
ของตนบรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้ หากเป้าหมายนั้นจะสามารถใช้ความเช่ียวชาญท่ีตนเองมีได้ จะทำให้
บุคคลรู้สึกมั่นใจในการปฏิบัติภารกิจมากขึ้น สัมพันธ์กับทฤษฎีท่ีว่าด้วยการสร้างความรู้ของผู้เรียน 
(Constructionism  Theory) โดยผู้เรียนเอง โดยใช้ประสบการณ์เช่ือมโยงกับความรู้เดิม จนเกิดเป็น
ความรู้ใหม่ (Papert, 1996) ซึ่งความรู้อาจไม่ใช่มาจากการสอนเพียงอย่างเดียว การเรียนรู้จะเกิดขึ้น
ได้ดีก็ต่อเมื่อผู้เรียนเกิดการกระทำด้วยตนเอง (Piaget, 1963)  
 3. ปัจจัยด้านความเช่ือมั่นในเทคโนโลยี (Technology trust) 
  การใช้เทคโนโลยีเกมการศึกษาในการเรียนการสอน ทำให้ผู้เรียนได้รับความรู้ตาม
จุดประสงค์ท่ีคาดหวัง (Learning outcome expectation) (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014) 
จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่า ความสนใจเทคโนโลยีใหม่ๆ ส่วนบุคคล มีผลกระทบต่อการรับรู้ถึง
ประโยชน์ท่ีได้รับจากการใช้นวัตกรรมเป็นตัวช่วยในการดำเนิ นชีวิต (Pollawan, Kulkaew, & 
Gerdsri, 2014) และหากว่าบุคคลมีประสบการณ์หรือคุ้นเคยในการใช้เทคโนโลยีใด ๆ มาก่อนแล้วนั้น 
ส่งผลให้เกิดความเช่ือมั่นในการใช้เทคโนโลยีใหม่ๆมากขึ้น พร้อมท่ีจะเป็นผู้ทดลองนวัตกรรมใหม่ๆ ได้
ก่อนผู้อื่นได้เสมอตามหลักทฤษฎี Diffusion of Innovation (Rogers & Singhal, 2003)  
 4. ปัจจัยด้านแรงจูงใจ (Motivation) 
  นวัตกรรมการศึกษา ได้รับการยอมรับว่ากิจกรรมการเรียนในรูปแบบใหม่นี้ สามารถ
ใช้ในการจูงใจนักเรียนได้เป็นอย่างดี (Grambs & Fitch, 1970) โดยครูสามารถนำเกมไปใช้ในการ
สอน เพื่อให้การสอนจนบรรลุเป้าหมายได้ และยังสร้างความสนุกสนานในห้องเรียน มากไปกว่านั้น 
หากความท้าทายในเกม เหมาะสมกับทักษะของผู้เรียน จะทำให้ผู้เรียนรู้สึกว่าเวลาผ่านไปอย่าง
รวดเร็ว ตามหลักสภาวะ Flow ท่ีพูดถึงโดย Mihály Csíkszentmihályi ซึ่งสัมพันธ์กับการสร้างจูงใจ
ท่ีเกิดจากเกม (Mattheiss, Kickmeter, Steiner, & Albert, 2009) จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อพบว่าการ
เรียนรู้ผ่านเกมนั้นช่วยทำให้เกิดแรงจูงใจในความสำเร็จทางปัญญาตามลำดับ (Woo, 2013) 
 ปัจจัยท้ัง 4 ด้านมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผู้ใช้เทคโนโลยี ซึ่งประกอบด้วยการรับรู้ถึง
ประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness) และความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) ซึ่งส่งผลต่อ
ทัศนคติของการใช้ (Attitude towards using) ทำให้เกิดความต้ังใจในการใช้เทคโนโลยี (Behavioral 
intention to use) และส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานจริงในอนาคต (Actual system use) ตาม
แนวความคิดเกี่ยวกับการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี TAM: Technology Acceptance 
Model (Davis et al., 1989)  
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จากการทบทวนวรรณกรรมทางวิชาการและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ทำให้สามารถสรุปแนวคิด
การวิจัยได้ดังภาพด้านล่างนี้ 
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บทท่ี 3  

วิธีการดำเนินการวิจัย 

 งานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ได้แบ่งขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย
ออกเป็น 4 ระยะตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ดังนี้ 
 
ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพและความต้องการเข้าใช้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  
 แบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน โดยท้ังส่วนท่ี 1 และ 2 เป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน ดังนี้ 
  
ส่วนท่ี 1 การศึกษาสภาพและความต้องการการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
 ขอรับการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน (ระยะท่ี 1-2) โดยมีข้ันตอนการดำเนินงานดังนี้ 
ดำเนินการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาประกอบด้วย ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาท่ัวประเทศ
โดย 1,000  คน  จำนวนไม่น้อยกว่า 400 คน (Hair et al., 2010) 
 1. กำหนดกลุ่มตัวอย่าง 1,000 คน  
 2. การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างจากผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา โดย
ใช้การสุ่มแบบการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างให้ตรงตาม
หลักเกณฑ์หรือจุดมุ่งหมายของผู้วิจัย ขั้นตอนการสุ่มเลือกกลุ่มตัวอย่าง มีรายละเอียด ดังนี้ 
   2.1 ขั้นตอนท่ี 1 เป็นนักเรียนในพื้นท่ีท้ัง 4 ภูมิภาคของประเทศไทย โดย
คัดเลือกโรงเรียนท่ีมีพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) ดำเนินการมาแล้วมากกว่า 1 ปี 
   2.2 ขั้นตอนท่ี 2 เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีมีวิชาท่ีเกี่ยวข้อง
กับการใช้งานพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์มากท่ีสุด และใช้การเก็บแบบกระจายข้อมูล เนื่องจากผู้ใช้งานพื้นท่ี
เชิงสร้างสรรค์ในโรงเรียนนั้น มีทุกระดับช้ัน จึงจำเป็นต้องเก็บข้อมูลท้ังหมดเพื่อประสิทธิภาพของ
งานวิจัย และข้อมูลท่ีถูกต้อง 
   2.3 ขั้นตอนท่ี 3 เป็นนักเรียนในโรงเรียน สังกัดการศึกษาภาครัฐ และ
ภาคเอกชน ท่ีได้รับการส่งเสริมและสนับสนุนให้เข้าร่วมโครงการเกี่ยวกับพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ท่ีจัดโดย
หน่วยงานภาครัฐและองค์กรอิสระภายใต้กระทรวงศึกษาธิการและกระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
   2.4 ขั้นตอนท่ี 4 สมัครใจในการตอบแบบสอบถาม 
การคัดเลือกโรงเรียน ผู้วิจัยได้รับการสนับสนุนจาก สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
แห่งชาติ และสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล ในการแนะนำโรงเรียนท่ีมีพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ท่ัว
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ประเทศ จากนั้นผู้ทำวิจัยจึงติดต่อไปยังโรงเรียนเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเข้าเก็บข้อมูล และ
ประกาศรับผู้สมัครใจในการเก็บข้อมูล 

เคร่ืองมือ 
 แบบสอบถามสภาพและความต้องการการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์เป็น 
แบบสอบถามด้วยมาตรวัดด้วยข้อคำถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 7 ระดับ ได้แก่  
  7 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
  6 หมายถึง เห็นด้วย 
  5 หมายถึง ค่อนข้างเห็นด้วย 
  4 หมายถึง เห็นด้วยและไม่เห็นด้วยพอ ๆ กัน 
  3 หมายถึง ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 
  2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
  1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 
การแปลผล 
  6.50 – 7.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 
  5.50 – 6.00 หมายถึง ระดับมาก 
  4.50 – 5.00 หมายถึง ระดับค่อนข้างมาก 
  3.50 – 4.49  หมายถึง ระดับปานกลาง 
  2.50 – 3.49  หมายถึง ระดับค่อนข้างน้อย 
  1.50 – 2.49  หมายถึง ระดับน้อย 
  1.00 – 1.49  หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 
 
 การดำเนินการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ได้แก่ (1) การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ จำนวน 2 ท่าน 
ผู้เช่ียวชาญด้านเกมการเรียนรู้ จำนวน 2 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเชิงพาณิชย์ จำนวน 2 ท่าน 
และผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรมการเรียนการสอน จำนวน 2 ท่าน 
 โดยมีคุณสมบัติในด้านท่ีเกี่ยวข้องมาไม่น้อยกว่า 5 ปี โดยค่า IOC ( Index of Consistency) 
ได้ค่าไม่ต่ำกว่า.8 (2) การหาค่าความเท่ียงด้วยการทดสอบวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช 
(Cronbach Alpha Coefficient)  
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วิธีการเก็บข้อมูล   
 1. ขอความอนุเคราะห์เพื่อขออนุญาตเก็บข้อมูลไปยังกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยติดต่อผู้แทน
โรงเรียนแต่ละแห่งเพื่อประกาศหาผู้สมัครใจตอบแบบสอบถามก่อนเข้าทำการเก็บข้อมูล และในวัน
เก็บข้อมูล ผู้ตัดสินใจเข้าร่วมจะไม่มีการระบุตัวตน 
 2. ผู้วิจัยเดินทางไปยังโรงเรียนเป้าหมาย และดำเนินการแจกแบบสอบถามโดยแจ้งให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามเข้าใจถึงจุดประสงค์ของการวิจัยและการดำเนินการกับผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยตามหลัก
จริยธรรมการวิจัย 
 3. ผู้วิจัยดำเนินการเก็บแบบสอบถามการวิจัยจนครบถ้วนและขอบคุณในความอนุเคราะห์ 
รายละเอียดเก่ียวข้องกับวิธีการติดต่อ และวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
 1. ผู้วิจัยจะทำการเดินทางไปยังโรงเรียนต่าง ๆ ท่ัวประเทศ เพื่อทำการเก็บข้อมูลกับกลุ่ม
ตัวอย่าง 
 2. จากนั้นผู้วิจัยจะทำการแนะนำตัว เพื่ออธิบาย ข้อมูลเกี่ยวกับงานวิจัย และถามคำถามเพื่อ
คัดกรอง และสอบถามความสมัครใจในการเข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้ โดยมีการเว้นระยะห่างระหว่าง
กันมากกว่า 1 เมตร 
 3. ถ้าผู้ร่วมวิจัยสมัครใจท่ีจะเข้าร่วมการวิจัย ผู้วิจัยทำการแจกแบบสอบถามให้กับผู้ร่วมวิจัย 
ผู้วิจัยเตรียมหน้ากากอนามัยเพื่อให้ผู้เข้าผู้ร่วมวิจัย และผู้วิจัยสวมใส่ตลอดการทำแบบสอบถาม 
 
วิธีการพิทักษ์สิทธิ์ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง และผู้มีส่วนร่วมใน
งานวิจัย  
 1. ในทุกกระบวนการวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการด้วยตนเองท้ังหมดทุกขั้นตอน เพราะฉะนั้นแล้ว
ข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดจะถูกปกปิดเป็นความลับ ในระบบ คอมพิวเตอร์ท่ีมีการป้องกันโดยการใช้รหัสผ่าน 
(Password) 
 2. ทำลายข้อมูลท้ังหมดท่ีเกี่ยวกับผู้ร่วมวิจัยหลังจากท่ีเสร็จส้ิน งานวิจัยแล้ว ภายใน 1 ปี 
คาดว่าจะเสร็จภายใน 30 มิถุนายน 2565 
 3. ข้อมูลส่วนตัวของผู้ร่วมการวิจัยจะถูกเก็บรักษา ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็น รายบุคคล 
แต่จะรายงานเป็นภาพรวม ผู้ทีมีสิทธิเข้าถึงข้อมูลจะมีเฉพาะผู้ท่ี เกี่ยวข้องกับงานวิจัย และ
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น 
 4. ในระหว่างตอบแบบสอบถาม ถ้าผู้เข้าร่วมการวิจัยรู้สึกไม่สบายใจ กับบางคำถาม 
ผู้เข้าร่วมวิจัยมีสิทธิที่จะไม่ตอบคำถามนั้น หรือถอนตัวจากการวิจัยเมื่อไหร่ก็ได้ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล 
ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัย จะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อผู้เข้าร่วมวิจัยท้ังส้ิน 
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วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ สถิติบรรยาย ได้แก่ ค่าความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน  
 
ส่วนท่ี 2 การศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้สำหรับพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์
ของผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา ซึ่งเป็นกลุ่มเดียวกับส่วนท่ี 1 
จำนวน 1,000 คน 
         1. การกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดย
อาศัยแนวคิดของ Hair et al. (1998) ท่ีเสนอเกณฑ์ขั้นต่ำในการกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง
สำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมลิสเรล โดยกำหนดให้ใช้ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 20 เท่า ต่อ
พารามิเตอร์ในการวิจัย 1 พารามิเตอร์   
        2. การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างจากผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา โดยใช้การสุ่ม
แบบการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างให้ตรงตามหลักเกณฑ์
หรือจุดมุ่งหมายของผู้วิจัย ขั้นตอนการสุ่มเลือกกลุ่มตัวอย่างมีรายละเอียด ดังนี้ 
  2.1 ขั้นตอนท่ี 1 เป็นนักเรียนในพื้นท่ีท้ัง 4 ภูมิภาคของประเทศไทย ครอบคุลมพื้นท่ี
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
  2.2 ขั้นตอนท่ี 2 เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ใช้การเก็บแบบกระจายข้อมูล 
เนื่องจากผู้ใช้งานพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ในโรงเรียนนั้น มีทุกระดับช้ัน จึงจำเป็นต้องเก็บข้อมูลท้ังหมดเพื่อ
ประสิทธิภาพของงานวิจัย และข้อมูลท่ีถูกต้อง 
  2.3 ขั้นตอนท่ี 3 เป็นนักเรียนในโรงเรียน สังกัดการศึกษาภาครัฐ และภาคเอกชน 
  2.4 ขั้นตอนท่ี 4 สมัครใจในการตอบแบบสอบถาม 
 การคัดเลือกโรงเรียน ผู้วิจัยได้รับการสนับสนุนจาก สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีแห่งชาติ และสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล ในการแนะนำโรงเรียนท่ีมีพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ท่ัวประเทศ จากนั้นผู้ทำวิจัยจึงติดต่อไปยังโรงเรียนเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเข้าเก็บ
ข้อมูล และประกาศรับผู้สมัครใจในการเก็บข้อมูล 
 เครื่องมือแบบสอบถามการศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุประสิทธิภาพนวัตกรรมของผู้เรียนระดับ
มัธยมศึกษาเป็นแบบสอบถามด้วยมาตรวัดด้วยข้อคำถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 7 
ระดับ ได้แก่ 
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  7 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
  6 หมายถึง เห็นด้วย 
  5 หมายถึง ค่อนข้างเห็นด้วย 
  4 หมายถึง เห็นด้วยและไม่เห็นด้วยพอ ๆ กัน 
  3 หมายถึง ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 
  2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
     1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 
 การดำเนินการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ได้แก่ (1) การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
(2) ความเท่ียงใช้การทดสอบวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช (Cronbach Alpha Coefficient)  
โดยมีกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ประกอบด้วย 1) ด้านพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 2 ท่าน 2) ด้านเกมการเรียนรู้ 2 ท่าน  
3) ด้านการวิจัยและการวัดและประเมินผล 2 ท่าน  4) ด้านการพัฒนาเชิงพาณิชย์ 2 ท่าน รวม 8 
ท่าน ค่า IOC ( Index of Consistency) แสดงได้ดังตารางด้านล่างนี้ 
 
ตารางท่ี 4 แสดงผลความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม 
 

วัตถุประสงค์ IOC 
เพื่อทราบถึงความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพและความต้องการเข้าใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์  
(ข้อ 1-10) 

0.94 
 

เพื่อทราบถึงอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ท่ีส่งผลต่อการยอมรับนวัตกรรม
เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (ข้อ 11-16) 

1 

เพื่อทราบถึงความสัมพันธ์ในการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) ท่ี
ส่งผลต่อการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (ข้อ 17-22) 

0.90 

เพื่อทราบถึงความสัมพันธ์เกี่ยวกับความเช่ือมั่นในเทคโนโลยี (Technology trust) 
ท่ีส่งผลต่อการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พืน้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (ข้อ 23-28) 

0.97 

เพื่อทราบถึงแรงจูงใจ (Motivation) ท่ีส่งผลต่อการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้
พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (ข้อ 29-34) 

0.95 

เพื่อทราบถึงความสัมพันธ์ในการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) ของ
นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (ข้อ 35-44) 

1 

เพื่อทราบถึงการรับรู้ว่าเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ง่ายต่อการใช้ (Perceived 0.92 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

27 
 

 

วัตถุประสงค์ IOC 
ease of use) (ข้อ 45-54) 
เพื่อทราบถึงเจตคติต่อการใช้ (Attitude toward) เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
(ข้อ 55-59) 

1 

เพื่อทราบถึงความต้ังใจท่ีจะใช้งานนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์
(Intention to use) (ข้อ 60-64) 

1 

เพื่อทราบถึงพฤติกรรมการยอมรับ (Acceptance) นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พืน้ท่ีเชิง
สร้างสรรค์ (ข้อ 65-69) 

0.94 

ผลรวมทุกข้อคำถาม 0.97 
ภาพรวมของแบบสอบถาม 0.90 

 
 จากตารางท่ี 4 พบว่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์  มีค่าเข้าใกล้ 1.00 
แสดงถึงความสอดคล้องกันระหว่างข้อคำถามแต่ละข้อกับจุดประสงค์ 
 ผู้วิจัยได้หาค่าความเท่ียงใช้การทดสอบวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช (Cronbach 
Alpha Coefficient) สำหรับแนวคิดท่ีพัฒนาขึ้นใหม่ ควรมีค่า Cronbach’s Alpha มากกว่า 0.70 
(DeVellis, 2012) โดยทำการทดสอบกับนักเรียนจำนวน 50 คน แสดงได้ดังตารางด้านล่างนี้ 
 
ตารางท่ี 5 แสดงค่าความเท่ียง (Reliability Statistics) ของแบบสอบถาม 
 

Cronbach’s Alpha Cronbach’s Alpha Based 
on standardized Items 

N of items 

.873 .885 69 
 
 จากตารางท่ี 5 พบว่า ค่าความเท่ียงของแบบสอบถาม มากกว่า 0.70 แสดงถึงความความ
เท่ียงของแบบสอบถามท่ีดี 

วิธีการเก็บข้อมูล   
 1. ขอความอนุเคราะห์เพื่อขออนุญาตเก็บข้อมูลไปยังกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยติดต่อผู้แทน
โรงเรียนแต่ละแห่งเพื่อประกาศหาผู้สมัครใจตอบแบบสอบถามก่อนเข้าทำการเก็บข้อมูล และในวัน
เก็บข้อมูล ผู้ตัดสินใจเข้าร่วมจะไม่มีการระบุตัวตน 
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 2. ผู้วิจัยเดินทางไปยังโรงเรียนเป้าหมาย และดำเนินการแจกแบบสอบถามโดยแจ้งให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามเข้าใจถึงจุดประสงค์ของการวิจัยและการดำเนินการกับผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยตามหลัก
จริยธรรมการวิจัย 
 3. ผู้วิจัยดำเนินการเก็บแบบสอบถามการวิจัยจนครบถ้วนและขอบคุณในความอนุเคราะห์  
 
รายละเอียดเก่ียวข้องกับวิธีการติดต่อ และวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
 1. ผู้วิจัยจะทำการเดินทางไปยังโรงเรียนต่าง ๆ  ท่ัวประเทศ เพื่อทำการเก็บข้อมูลกับกลุ่ม
ตัวอย่าง 
 2. จากนั้นผู้วิจัยจะทำการแนะนำตัว เพื่ออธิบาย ข้อมูลเกี่ยวกับงานวิจัย และถามคำถามเพื่อ
คัดกรอง และสอบถามความสมัครใจในการเข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้ โดยมีการเว้นระยะห่างระหว่าง
กันมากกว่า 1 เมตร 
 3. ถ้าผู้ร่วมวิจัยสมัครใจท่ีจะเข้าร่วมการวิจัย ผู้วิจัยทำการแจกแบบสอบถามให้กับผู้ร่วมวิจัย 
ผู้วิจัยเตรียมหน้ากากอนามัยเพื่อให้ผู้เข้าผู้ร่วมวิจัย และผู้วิจัยสวมใส่ตลอดการทำแบบสอบถาม 
 
วิธีการพิทักษ์สิทธิ์ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง และผู้มีส่วนร่วมใน
งานวิจัย  
 1. ในทุกกระบวนการวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการด้วยตนเองท้ังหมดทุกขั้นตอน เพราะฉะนั้นแล้ว
ข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดจะถูกปกปิดเป็นความลับ ในระบบ คอมพิวเตอร์ท่ีมีการป้องกันโดยการใช้รหัสผ่าน 
(Password) 
 2. ทำลายข้อมูลท้ังหมดท่ีเกี่ยวกับผู้ร่วมวิจัยหลังจากท่ีเสร็จส้ิน งานวิจัยแล้ว ภายใน 1 ปี 
คาดว่าจะเสร็จภายใน 30 มิถุนายน 2565 
 3. ข้อมูลส่วนตัวของผู้ร่วมการวิจัยจะถูกเก็บรักษา ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็น รายบุคคล 
แต่จะรายงานเป็นภาพรวม ผู้ทีมีสิทธิเข้าถึงข้อมูลจะมีเฉพาะผู้ท่ี เกี่ยวข้องกับงานวิจัย และ
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น 
 4. ในระหว่างตอบแบบสอบถาม ถ้าผู้เข้าร่วมการวิจัยรู้สึกไม่สบายใจ กับบางคำถาม 
ผู้เข้าร่วมวิจัยมีสิทธิที่จะไม่ตอบคำถามนั้น หรือถอนตัวจากการวิจัยเมื่อไหร่ก็ได้ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล 
ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัย จะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อผู้เข้าร่วมวิจัยท้ังส้ิน 
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วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติอนุมาน ได้แก่ การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirm 
Factor Analysis) และการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling 
Analysis)  
เกณฑ์การคัดออก 
 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลท่ีได้จากทุกตัวอย่างมาตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม โดยเลือกใช้
เฉพาะแบบสอบถามท่ีสมบูรณ์เท่านั้น และใช้เกณฑ์การคัดออกดังนี้ 
  1. ผู้ตอบมีลักษณะการตอบไม่ครบทุกคำถาม 
  2. ผู้ตอบมีลักษณะการตอบแบบเลือกหลายคำตอบในข้อเดียว 

 

ระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์ 
 ผู้วิจัยดำเนินการพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับ
มัธยมศึกษา โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
  1. ศึกษาหาข้อมูลเพิ่มเติม ได้แก่ การศึกษาวรรณคดีท่ีเกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 1) 
การเรียนรู้ 2) นวัตกรรมเกมการศึกษา 3) พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  2. เพื่อพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับ
มัธยมศึกษา  
  3. การนำนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้ น ท่ีเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับ
มัธยมศึกษา ให้ผู้เช่ียวชาญเพื่อขอรับคำแนะนำ 
  4. การปรับปรุงนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับ
มัธยมศึกษา 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาประกอบด้วย 1.ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์
จำนวน 5 ท่าน 2. ผู้เช่ียวชาญด้านเกมการเรียนรู้  จำนวน 5 ท่าน 3. ผู้เช่ียวชาญด้านการวิจัยและ
ประเมินผลจำนวน 5 ท่าน  และ  4. ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเชิงพาณิชย์ จำนวน 5 ท่าน เลือก
แบบเจาะจงตามคุณสมบัติ ได้แก่ 
  กลุ่มท่ี 1 ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ กำหนดคุณสมบัติ ดังนี้ 
   1. มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์มาไม่น้อยกว่า 2 ปี 
   2. มีผลงานเป็นท่ีประจักษ์ยอมรับทางด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
   3. เข้าร่วมสนทนากลุ่มย่อยแบบสมัครใจ 
  กลุ่มท่ี 2 ผู้เช่ียวชาญด้านเกมการเรียนรู้ กำหนดคุณสมบัติ ดังนี้ 
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   1. มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาเกมการเรียนรู้ มาไม่น้อยกว่า 2 ปี   
   2. มีผลงานเป็นท่ีประจักษ์ยอมรับทางด้านการพัฒนาเกมการเรียนรู้ 
   3. เข้าร่วมสนทนากลุ่มย่อยแบบสมัครใจ 
 กลุ่มท่ี 3 ผู้เช่ียวชาญด้านการวิจัยและประเมินผล กำหนดคุณสมบัติ ดังนี้ 
   1. มีประสบการณ์ด้านการออกแบบเครื่องมือวิจัยและประเมินผลมาไม่น้อย
กว่า 2 ปี  ในระดับมัธยมศึกษา หรือมหาวิทยาลัย 
   2. มีผลงานเป็นท่ีประจักษ์ยอมรับในวงการศึกษา 
   3. เข้าร่วมสนทนากลุ่มย่อยแบบสมัครใจ 
 กลุ่มท่ี 4 ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเชิงพาณิชย์ กำหนดคุณสมบัติ ดังนี้ 
   1. มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาตลาดหรือผลิตภัณฑ์มาไม่น้อยกว่า 2 ปี 
   2. มีผลงานเป็นท่ีประจักษ์ยอมรับทางด้านการพัฒนาตลาดหรือผลิตภัณฑ์ 
   3. เข้าร่วมสนทนากลุ่มย่อยแบบสมัครใจ 
ผู้ทีมีคุณสมบัติตรงกับเกณฑ์ จำนวน 20 คน จากหน่วยงานต่อไปนี้ 
 กลุ่มท่ี 1 ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 

1. องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ 
2. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 
3. องค์การรัฐมนตรีศึกษาแห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
4. Playmondo Group 
5. บริษัท เชฟรอนประเทศไทยสำรวจและผลิต จำกัด 

 กลุ่มท่ี 2 ผู้เช่ียวชาญด้านเกมการเรียนรู้ 
1. องค์การรัฐมนตรีศึกษาแห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
2. สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ 
3. มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต 
4. สมาคมเกมส์แห่งประเทศไทย 
5. มหาวิทยาลัยนเรศวร 

 กลุ่มท่ี 3 ผู้เช่ียวชาญด้านการวิจัยและประเมินผล 
1. สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
2. องค์การรัฐมนตรีศึกษาแห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
3. มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ ์
4. มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 
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5. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
 กลุ่มท่ี 4 ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเชิงพาณิชย์  

1. Playmondo Group 
2. บริษัท ทรู คอร์ปอเรช่ัน จำกัด (มหาชน) 
3. มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 
4. สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล 
5. David Enterprise and development 

เคร่ืองมือ 
 1. แบบบันทึกการสนทนากลุ่มย่อย (Focus Group Discussion Form) ประกอบด้วย 
ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มย่อย ผู้บันทึกการสนทนา หัวข้อหรือแนวคำถามในการสนทนา  
 2. อุปกรณ์บันทึกเสียง 

วิธีการเก็บข้อมูล    
 การเก็บข้อมูลด้วยการจัดการสนทนากลุ่มย่อยกับผู้เช่ียวชาญโดยจัดส่งหนังสือขอความ
ร่วมมือในการเข้าร่วมการสนทนากลุ่มย่อยและแจ้งวัตถุประสงค์ในการสนทนากลุ่มย่อย การรับรอง
จริยธรรมในการเข้าร่วม รวมท้ังการจัดส่งเอกสารท่ีเกี่ยวข้องให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาล่วงหน้า โดยมี
รายละเอียดดังนี้  

รายละเอียดเก่ียวข้องกับวิธีการติดต่อ และวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
 1. ผู้วิจัยจะทำการติดต่อผู้มีส่วนร่วมวิจัยในแต่ละกลุ่ม เพื่อแนะนำตัว ผ่านทางโทรศัพท์ หรือ
อีเมล์ เพื่ออธิบาย ข้อมูลเกี่ยวกับงานวิจัย และสอบถามความสมัครใจในการเข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้ 
 2. ถ้าผู้ร่วมวิจัยสมัครใจท่ีจะเข้าร่วมการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยก็จะทำการนัดหมาย วัน เวลา 
และสถานท่ี และให้ผู้ร่วมวิจัยเลือกวิธีการท่ีสะดวกในการร่วมการสนทนากลุ่ม  โดยมีวิธีการให้เลือก  

  2.1 ทางโทรศัพท์ 
  2.2 ทาง Video Conference เช่น Line Video call, Zoom, Webex หรือ MS 
Team 
  2.3 แบบพบหน้ากันในสถานท่ี ท่ีผู้ร่วมวิจัยสะดวก ในสถานท่ี เปิด อากาศถ่ายเท
สะดวก โดยมีการเว้นระยะห่างระหว่างกันมากกว่า 1 เมตร ผู้วิจัยเตรียมหน้ากากอนามัย เพื่อให้ผู้เข้า
ผู้ร่วมวิจัย และผู้วิจัยสวมใส่ตลอดเข้าร่วมการสนทนากลุ่ม 
 1. ส่งข้อคำถามท่ีต้องการสนทนากลุ่ม ผ่านทางอีเมล์เพื่อให้ผู้เข้าร่วมวิจัย ตรวจสอบข้อ
คำถาม และเตรียมข้อมูลเพื่อตอบล่วงหน้า 
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 2. ก่อนวันนัดหมาย ผู้วิจัยจะโทรศัพท์ และอีเมล์ไปยังผู้ร่วมวิจัย เพื่อยืนยันเกี่ยวกับวิธีการ 
วัน เวลา และสถานท่ี กับผู้ร่วมวิจัยอีกครั้ง  
วิธีการสนทนากลุ่ม 
 1. ถึงเวลานัดหมาย ผู้วิจัยแนะนำตนเอง และดำเนินการช้ีแจงเกี่ยวกับการขอข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้องกับงานวิจัย รวมท้ังวัตถุประสงค์ และประโยชน์ท่ีจะได้รับจากงานวิจัยในครั้งนี้ให้แก่ผู้ให้
ข้อมูลได้ทราบถึงความสำคัญ และสร้างความเข้าใจ ท่ีตรงกัน 
 2. ผู้วิจัยนำหนังสือยินยอมเข้าร่วมในการวิจัยให้ผู้เข้าร่วมวิจัยเซ็นยินยอม โดยในกรณีท่ีมีการ
จัดการสนทนากลุ่มทางโทรศัพท์ หรือ Video Conference จะทำการส่งไปรษณีย์หนังสือยินยอมเข้า
ร่วมในการวิจัย พร้อมซองติดแสตมป์ เพื่ออำนวยความสะดวกในการส่งหนังสือยินยอมเข้าร่วมในการ
วิจัยกลับมายังผู้วิจัยล่วงหน้าก่อนวันนัดหมาย หรือส่งเจ้าหน้าท่ีไปรับหนังสือยินยอมเข้าร่วมในการ
วิจัยจากผู้เข้าร่วมวิจัย 
 3. ผู้วิ จัยขออนุญ าตจดบัน ทึก  พร้อมบัน ทึกเสียงการสนทนาก ลุ่ม  บัน ทึก Video 
Conference และทบทวนผลการสนทนากลุ่ม ให้ผู้รับการเข้าร่วมทราบก่อน ท่ีจะนำข้อมูลไปใช้ใน
งานวิจัย 
 4. ผู้วิจัยดำเนินการถอดเทปบันทึกเสียง บันทึก Video Conference ตามข้อคำถาม ซึ่ง
ระหว่างการดำเนินการถอดเทป ถอด Video Conference และการสรุปการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัย
ดำเนินการผู้วิจัยดำเนินการด้วยตนเองท้ังหมดทุกขั้นตอน จัดเก็บรักษาข้อมูล และรายละเอียดท่ี
เกี่ยวข้องด้วยตนเองอย่างรอบคอบในระบบคอมพิวเตอร์ ท่ีมีการป้องกันโดยการใช้รหัสผ่าน 
(Password) 
 5. วิเคราะห์แก่นสาระ (Thematic Analysis) และสร้างข้อสรุปจากกระบวนการตีความ 
 6. ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีสรุปได้จากการสนทนากลุ่มส่งกลับไปให้ผู้เข้าร่วมวิจัยท้ัง 20 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยผู้วิจัยแจ้งต่อผู้ให้ข้อมูลว่าจะไม่นำข้อมูลนี้ไปใช้ในการวิจัย ก่อนท่ี
จะนำกลับมาให้ผู้เข้าร่วมวิจัยให้ข้อมูลตรวจสอบข้อมูล และได้รับอนุญาตจากผู้เข้าร่วมวิจัย 

วิธีการพิทักษ์สิทธิ์ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง และผู้มีส่วนร่วมใน
งานวิจัย  
 1. ในทุกกระบวนการวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการด้วยตนเองท้ังหมดทุกขั้นตอน เพราะฉะนั้นแล้ว
ข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดจะถูกปกปิดเป็นความลับ ในระบบ คอมพิวเตอร์ท่ีมีการป้องกันโดยการใช้รหัสผ่าน 
(Password) 
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 2. ทำลายข้อมูลท้ังหมดท่ีเกี่ยวกับผู้ร่วมวิจัยหลังจากท่ีเสร็จส้ิน งานวิจัยแล้ว ภายใน 1 ปี 
คาดว่าจะเสร็จภายใน 30 มิถุนายน 2565 
 3. ข้อมูลส่วนตัวของผู้ร่วมการวิจัยจะถูกเก็บรักษา ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็น รายบุคคล 
แต่จะรายงานเป็นภาพรวม ผู้ทีมีสิทธิเข้าถึงข้อมูลจะมีเฉพาะผู้ท่ี เกี่ยวข้องกับงานวิจัย และ
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น 
 4. ในระหว่างตอบแบบสอบถาม ถ้าผู้เข้าร่วมการวิจัยรู้สึกไม่สบายใจ กับบางคำถาม 
ผู้เข้าร่วมวิจัยมีสิทธิที่จะไม่ตอบคำถามนั้น หรือถอนตัวจากการวิจัยเมื่อไหร่ก็ได้ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล 
ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัย จะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อผู้เข้าร่วมวิจัยท้ังส้ิน 
 

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิจัยเชิงพรรณนาเพื่อสังเคราะห์ลักษณะนวัตกรรมเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
 
ระยะที่ 3 เพื่อศึกษาผลการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์ สำหรับผู้เรียนระดับ
มัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า จำนวน 50 คน   
ดำเนินการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาประกอบด้วย  
 1. กำหนดกลุ่มตัวอย่าง 50 คน  
 2. การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างจากผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า 
โดยใช้การสุ่มแบบการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างให้ตรง
ตามหลักเกณฑ์หรือจุดมุ่งหมายของผู้วิจัย โดยเกณฑ์ในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง มีรายละเอียด ดังนี้ 

2.1 เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา หรือเทียบเท่า 
2.2 เป็นนักเรียนในโรงเรียน สังกัดการศึกษาภาครัฐ และภาคเอกชน ท่ีมีนโยบายเน้น
การเรียนเชิงปฏิบัติการ 
2.3 สมัครใจในเรียนรู้ผ่านการใช้เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 

เคร่ืองมือ 
 1. แบบเก็บข้อมูลความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนตามจุดประสงค์ของเกมการเรียนรู้ 
โดยการสังเกตุหรือสอบถามในภาพรวม (Holistic Rubrics) แบ่งเป็นช่วง ดังนี้  
  1.1 ก่อนเริ่มการเรียนผ่านเล่นเกมการเรียนรู้ 
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  1.2 ระหว่างการเรียนผ่านเล่นเกมการเรียนรู้ 
  1.3 หลังจากการเรียนผ่านเล่นเกมการเรียนรู้ 
 2. แบบเก็บข้อมูลความสามารถการสร้างผลงานจากความสำเร็จในการสร้างสรรค์ผลงานใน
เกมการเรียนรู้ พิจารณาจากแต่ละส่วนของงาน (Analytic Rubrics) แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้ 
  2.1 ด้านความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา (Torrance, 1963)  
  2.2 ด้านความสามารถในการคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว (Guilford, 
1967) 

วิธีการเก็บข้อมูล  
 การเก็บข้อมูลด้วย แบบเก็บข้อมูลความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนตามจุดประสงค์
ของเกมการเรียนรู้ และแบบเก็บข้อมูลความสามารถการสร้างผลงานจากความสำเร็จในการ
สร้างสรรค์ผลงานในเกมการเรียนรู้ โดยวัดจากการทำภารกิจในเกมการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนจะทำการ
เก็บข้อมูลผ่านการเรียนการสอนปกติในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
รายละเอียดเกี่ยวข้องกับวิธีการติดต่อ และวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
 1. ผู้วิจัยติดต่อโรงเรียน รับทราบนโยบาย และสอบถามความสมัครใจกับทางโรงเรียน 
 2. ผู้วิจัยส่งอุปกรณ์และเครื่องมือให้กับโรงเรียน เพื่อให้ครูผู้สอนทำการเก็บข้อมูลกับกลุ่ม
ตัวอย่าง 
 3. ครูผู้สอนอธิบาย ข้อมูลเกี่ยวกับงานวิจัย และถามคำถามเพื่อคัดกรอง และสอบถามความ
สมัครใจในการเข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้ โดยมีการเว้นระยะห่างระหว่างกันมากกว่า 1 เมตร 
 4. ถ้าผู้ร่วมวิจัยสมัครใจท่ีจะเข้าร่วมการวิจัย ครูผู้สอนจะให้ผู้ร่วมวิจัยเรียนรู้ผ่านการใช้เกม
การเรียนรู้ โดยมีการเว้นระยะห่างระหว่างกันมากกว่า 1 เมตร  

วิธีการพิทักษ์สิทธิ์ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง และผู้มีส่วนร่วมใน
งานวิจัย  
 1. ในทุกกระบวนการวิจัย ครูผู้สอนดำเนินการท้ังหมดทุกขั้นตอน ตามการเรียนการสอนปกติ 
โดยผู้เข้าร่วมการวิจัยกรอกข้อมูลเพื่อลงทะเบียนในคอมพิวเตอร์ โดยข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดจะถูกปกปิด
เป็นความลับ ในระบบ คอมพิวเตอร์ท่ีมีการป้องกันโดยการใช้รหัสผ่าน (Password) 
 2. ทำลายข้อมูลท้ังหมดท่ีเกี่ยวกับผู้ร่วมวิจัยหลังจากท่ีเสร็จส้ิน งานวิจัยแล้ว ภายใน 1 ปี 
คาดว่าจะเสร็จภายใน 30 มิถุนายน 2565 
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 3. ข้อมูลส่วนตัวของผู้ร่วมการวิจัยจะถูกเก็บรักษา ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็น รายบุคคล 
แต่จะรายงานเป็นภาพรวม ผู้ทีมีสิทธิเข้าถึงข้อมูลจะมีเฉพาะผู้ท่ี เกี่ยวข้องกับงานวิจัย และ
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น 
 4. ในระหว่างการเรียนการสอน ถ้าผู้เข้าร่วมการวิจัยรู้สึกไม่สบายใจ กับบางคำถาม ผู้เข้าร่วม
วิจัยมีสิทธิท่ีจะไม่ตอบคำถามนั้น หรือถอนตัวจากการวิจัยเมื่อไหร่ก็ได้ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล ซึ่งการ
ถอนตัวออกจากการวิจัย จะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อผู้เข้าร่วมวิจัยท้ังส้ิน   

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย ได้แก่ ค่าความถ่ี ร้อยละ คะแนนดิบ  

การออกแบบการวิจัย 
 โดยผลการเก็บข้อมูลจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
 1. ด้านความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนตามจุดประสงค์ของเกมการเรียนรู้ 
 2. ด้านความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา และด้านความสามารถในการคิดหา
คำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว  

 
ระยะที่ 4 เพื่อนำเสนอนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์ 
 ผู้วิจัยดำเนินการนำเสนอนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับ
มัธยมศึกษาเพื่อพัฒนาไปสู่เชิงพาณิชย์ โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
 1. การนำผลการวิจัยจากระยะท่ี 3 และการศึกษาข้อมูลเพิ่มเติม ได้แก่ การศึกษาวรรณคดีท่ี
เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 1) การตลาดของธุรกิจการศึกษา 2) กลยุทธการวางแผนผลิตภัณฑ์และ
นวัตกรรม 3) แผนธุรกิจของนวัตกรรมเกมการเรียนรู้  
 2. การนำนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา ไปให้
กลุ่มเป้าหมายทดสอบ เพื่อสัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับความคิดเห็นและความต้องการผลิตภัณฑ์ 
 3. การปรับปรุงนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา 
และแผนการพัฒนาไปสู่เชิงพาณิชย์ 
 ประชากรท่ีใช้ในเพื่อนำเสนอแนวทางการพัฒนาไปสู่เชิงพาณิชย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ท่ัวประเทศ ได้แก่ บุคคลท่ัวไปท่ีมีบุตรท่ีกำลังอยู่ในระบบการศึกษาช้ันมัธยมศึกษา 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ปกครองจำนวน 15 ท่าน เลือกแบบสุ่มตามวัตถุประสงค์ (Purposeful 
Random Sampling) ได้แก่ 
 1. มีบุตรท่ีกำลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันมัธยมศึกษา 
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 2. สมัครใจทดสอบและให้ข้อมูลในการสัมภาษณ์เชิงลึก 

เคร่ืองมือ 
 1. แบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึก (in-depth interview Form) ประกอบด้วย หัวข้อหรือ
แนวคำถามในการสนทนา  
 2. อุปกรณ์บันทึกเสียง 
 3. ของว่างและเครื่องด่ืม 

วิธีการเก็บข้อมูล    
 การเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มตัวอย่าง โดยจัดส่งหนังสือขอความร่วมมือใน
การเข้าร่วมการการสัมภาษณ์เชิงลึก และแจ้งวัตถุประสงค์ในการการสัมภาษณ์เชิงลึก การรับรอง
จริยธรรมในการเข้าร่วม รวมท้ังการจัดส่งเอกสารท่ีเกี่ยวข้องให้กลุ่มตัวอย่างพิจารณาล่วงหน้า 
รายละเอียดเกี่ยวข้องกับวิธีการติดต่อ และวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
 1. ผู้วิจัยเปิดรับสมัครบุคคลท่ีสนใจเข้าร่วมให้ข้อมูลงานวิจัย ตามคุณสมบัติท่ีกำหนดไว้ 
 2. ผู้วิจัยจะทำการติดต่อผู้มีส่วนร่วมวิจัยในแต่ละท่าน เพื่อแนะนำตัว ผ่านทางโทรศัพท์ หรือ
อีเมล์ เพื่ออธิบาย ข้อมูลเกี่ยวกับงานวิจัย และสอบถามความสมัครใจในการเข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้ 
 3. ผู้วิจัยก็จะทำการนัดหมาย วัน เวลา และสถานท่ี และให้ผู้ร่วมวิจัยเลือกวิธีการท่ีสะดวกใน
การเข้าร่วมการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยมีวิธีการให้เลือก  
  3.1 ทางโทรศัพท์ 
  3.2 ทาง Video Conference เช่น Line Video call, Zoom, Webex หรือ MS 
Team 
  3.3 แบบพบหน้ากันในสถานท่ี ท่ีผู้ร่วมวิจัยสะดวก ในสถานท่ี เปิด อากาศถ่ายเท
สะดวก โดยมีการเว้นระยะห่างระหว่างกันมากกว่า 1 เมตร ผู้วิจัยเตรียมหน้ากากอนามัยเพื่อให้ ผู้เข้า
ผู้ร่วมวิจัย และ ผู้วิจัยสวมใส่ตลอดการสัมภาษณ์ 
 4. ส่งข้อคำถามท่ีต้องการสัมภาษณ์เชิงลึก ผ่านทางอีเมล์เพื่อให้ผู้เข้าร่วมวิจัย ตรวจสอบข้อ
คำถาม และเตรียมข้อมูลเพื่อตอบล่วงหน้า 
 5. ก่อนวันนัดหมาย ผู้วิจัยจะโทรศัพท์ และอีเมล์ไปยังผู้ร่วมวิจัย เพื่อยืนยันเกี่ยวกับวิธีการ 
วัน เวลา และสถานท่ี กับผู้ร่วมวิจัยอีกครั้ง  

วิธีการจัดการสัมภาษณ์เชิงลึก 
 1. ถึงเวลานัดหมาย  ผู้วิจัยแนะนำตนเอง  และดำเนินการช้ีแจงเกี่ยวกับการขอข้อมูลท่ีเกี่ยว 
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ข้องกับงานวิจัย รวมท้ังวัตถุประสงค์ และประโยชน์ท่ีจะได้รับจากงานวิจัยในครั้งนี้ให้แก่ผู้ให้ข้อมูลได้
ทราบถึงความสำคัญ และสร้างความเข้าใจ ท่ีตรงกัน 
 2. ผู้วิจัยนำหนังสือยินยอมเข้าร่วมในการวิจัยให้ผู้เข้าร่วมวิจัยเซ็นยินยอม โดยในกรณีท่ี
จัดการสัมภาษณ์เชิงลึก ทางโทรศัพท์ หรือ Video Conference จะทำการส่งไปรษณีย์หนังสือ
ยินยอมเข้าร่วมในการวิจัย พร้อมซองติดแสตมป์ เพื่ออำนวยความสะดวกในการส่งหนังสือยินยอมเข้า
ร่วมในการวิจัยกลับมายังผู้วิจัยล่วงหน้าก่อนวันนัดหมาย หรือส่งเจ้าหน้าท่ีไปรับหนังสือยินยอมเข้า
ร่วมในการวิจัยจากผู้เข้าร่วมวิจัย 
 3. ผู้วิ จัยขออนุญาตจดบันทึก พร้อมบันทึกเสียงการสัมภาษณ์เชิงลึก บันทึก Video 
Conference และทบทวนผลการสัมภาษณ์เชิงลึก ให้ผู้เข้าร่วมทราบก่อน ท่ีจะนำข้อมูลไปใช้ใน
งานวิจัย 
 4. ผู้วิจัยดำเนินการถอดเทปบันทึกเสียง บันทึก Video Conference ตามข้อคำถาม ซึ่ง
ระหว่างการดำเนินการถอดเทป ถอด Video Conference และสรุปการสัมภาษณ์เชิงลึก ผู้วิจัย
ดำเนินการผู้วิจัยดำเนินการด้วยตนเองท้ังหมดทุกขั้นตอน จัดเก็บรักษาข้อมูล และรายละเอียดท่ี
เกี่ยวข้องด้วยตนเองอย่างรอบคอบในระบบคอมพิวเตอร์ ท่ีมีการป้องกันโดยการใช้รหัสผ่าน 
(Password) 
 5. วิเคราะห์แก่นสาระ (Thematic Analysis) และสร้างข้อสรุปจากกระบวนการตีความ 
 6. ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีสรุปได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึก ส่งกลับไปให้ผู้เข้าร่วมวิจัยท้ัง 15 ท่าน 
เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยผู้วิจัยแจ้งต่อผู้ให้ข้อมูลว่าจะไม่นำข้อมูลนี้ไปใช้ในการวิจัย 
ก่อนท่ีจะนำกลับมาให้ผู้เข้าร่วมวิจัยให้ข้อมูลตรวจสอบข้อมูล และได้รับอนุญาตจากผู้เข้าร่วมวิจัย 

 

วิธีการพิทักษ์สิทธิ์ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง และผู้มีส่วนร่วมใน
งานวิจัย  
 1. ในทุกกระบวนการวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการด้วยตนเองท้ังหมดทุกขั้นตอน เพราะฉะนั้นแล้ว
ข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดจะถูกปกปิดเป็นความลับ ในระบบ คอมพิวเตอร์ท่ีมีการป้องกันโดยการใช้รหัสผ่าน 
(Password) 
 2. ทำลายข้อมูลท้ังหมดท่ีเกี่ยวกับผู้ร่วมวิจัยหลังจากท่ีเสร็จส้ิน งานวิจัยแล้ว ภายใน 1 ปี 
คาดว่าจะเสร็จภายใน 30 มิถุนายน 2565 
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 3. ข้อมูลส่วนตัวของผู้ร่วมการวิจัยจะถูกเก็บรักษา ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็น รายบุคคล 
แต่จะรายงานเป็นภาพรวม ผู้ทีมีสิทธิเข้าถึงข้อมูลจะมี เฉพาะผู้ท่ี เกี่ยวข้องกับงานวิจัย และ
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น 
 4. ในระหว่างตอบคำถาม ถ้าผู้เข้าร่วมการวิจัยรู้สึกไม่สบายใจ กับบางคำถาม ผู้เข้าร่วมวิจัยมี
สิทธิที่จะไม่ตอบคำถามนั้น หรือถอนตัวจากการวิจัยเมื่อไหร่ก็ได้ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล ซึ่งการถอนตัว
ออกจากการวิจัย จะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อผู้เข้าร่วมวิจัยท้ังส้ิน 

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิจัยเชิงพรรณนาเพื่อประเมินความเป็นไปได้ทางธุรกิจก่อนนำ
นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ไปดำเนินการเชิงพาณิชย์ต่อไป 
 
แผนการดำเนินงานวิจัยตามระยะ 
 

กิจกรรม สถานที่ วันที่ ผู้ดำเนินการ ผลที่คาดว่าจะ
ได้รับ 

ระยะที่ 1  ศึกษาสภาพและ
ความต้องการเข้าใช้พื้นที่เชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
รายละเอียด  
    การศึกษาสภาพและความ
ต้องการเข้าใช้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาท่ัวประเทศ 
จำนวน 1,000 คน 
    การศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุ
การยอมรับนวัตกรรมเกมการ
เรียนรู้สำหรับพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ จำนวน 1,000 คน 

ท่ัวประเทศไทย ม.ค. 64 ผู้วิจัยหลัก ผลท่ีคาดว่าจะ
ได้รับมี 3 ส่วน
ได้แก่ 
 1. ผลการ
วิเคราะห์
แบบสอบถาม
ความต้องการ    
2.ผลการวิเคราะห์
การวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิง
ยืนยัน  
2.การวิเคราะห์
โมเดลสมการ
โครงสร้าง 

ระยะที่ 2   การพัฒนา กรุงเทพมหานคร ก.พ. 64 ผู้วิจัยหลัก ร่างต้นแบบ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

39 
 

 

กิจกรรม สถานที่ วันที่ ผู้ดำเนินการ ผลที่คาดว่าจะ
ได้รับ 

นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่
เชิงสร้างสรรค์ 
 
รายละเอียด 
1. ทบทวนวรรณคดีท่ีเกี่ยวข้อง 
ได้แก่ หนังสือ งานวิจัย และ
บทความวิชาการท่ีเกี่ยวข้องกับ
ตัวแปรต้นและตัวแปรตามของ
งานวิจัย จากนั้นนำมา
สังเคราะห์ข้อมูลเพื่อพัฒนา
นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ี
เชิงสร้างสรรค์  
          2. สร้างร่างต้นแบบ
นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ี
เชิงสร้างสรรค์ 

และผู้วิจัย
ร่วม 

นวัตกรรมเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์  
 

ระยะที่ 3 เพื่อศึกษาผลการใช้
นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่
เชิงสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียน
ระดับมัธยมศึกษา 
รายละเอียด 
การใช้เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา จำนวน 50 คน  

ท่ัวประเทศไทย 
 

ก.ค. 64 ผู้วิจัยหลัก
และครูผู้สอน 

ผลการใช้
นวัตกรรมเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์สำหรับ
ผู้เรียนระดับ
มัธยมศึกษา 
 

ระยะที่ 4 เพื่อนำเสนอ
นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่
เชิงสร้างสรรค์ 
รายละเอียด 
การนำเสนอแนวทางการ

กรุงเทพมหานคร ก.ค. 64 ผู้วิจัยหลัก นวัตกรรมเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ 
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กิจกรรม สถานที่ วันที่ ผู้ดำเนินการ ผลที่คาดว่าจะ
ได้รับ 

พัฒนาไปสู่เชิงพาณิชย์ของ
นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ี
เชิงสร้างสรรค์สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาท่ัวประเทศ  
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บทท่ี 4  

ผลการศึกษา 
 

 ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาตามระเบียนวิธีวิจัยท่ีได้กำหนดไว้ในบทท่ี 3 ได้ผลการศึกษาสำคัญ 5 
ส่วน ซึ่งจะแสดงในบทนี้ ประกอบด้วย 1) ผลการศึกษาสภาพและความต้องการการใช้นวัตกรรมเกม
การเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 2) ผลการศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้
สำหรับพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา 3) ผลการศึกษาจากการจัดการสนทนากลุ่ม
ย่อยกับผู้เช่ียวชาญ 4) ผลการศึกษาการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ และ 5) ผล
การศึกษาการพัฒนาเชิงพาณิชย์เกี่ยวกับความคิดเห็นและความต้องการผลิตภัณฑ์ 
 สำหรับการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้กำหนดสัญลักษณ์ท่ีใช้แทนค่าสถิติและตัว
แปร รวมถึงกำหนดความหมายของสัญลักษณ์ค่าสถิติและตัวแปร เพื่อให้การนำเสนอผล การวิเคราะห์
ข้อมูลมีความเข้าใจตรงกันเกี่ยวกับสัญลักษณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้ในการวิจัยดังนี้ 
สัญลักษณ์ท่ีใช้แทนค่าสถิติ 

X  แทน  ค่า (Mean) หรือค่าเฉล่ียเลขคณิต (Arithmetic Mean) 
S.D. แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
r แทน  ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson Product  Moment 

Correlation Coefficient) 
2  แทน  ดัชนีตรวจสอบความกลมกลืนประเภทค่าสถิติไค-สแควร์ (Chi- 

 square) 

  แทน น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน 
df แทน  ค่าองศาความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
R2 แทน  ค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์ (Coefficient of Determination) 
p แทน  ค่าความน่าจะเป็นในการทดสอบสมมติฐาน (Probability) 
TE แทน  ขนาดอิทธิพลรวม (Total Effects) 
IE แทน  ขนาดอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effects) 
DE แทน  ขนาดอิทธิพลทางตรง (Direct Effects) 
CFI แทน  ดัชนีวัดความสอดคล้องกลมกลืนเชิงสัมพัทธ์ (Comparative Fit  

Index) 
GFI แทน  ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (Goodness of Fit Index) 
AGFI แทน  ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนท่ีปรับแก้แล้ว (Adjusted  

 Goodness of Fit Index) 
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RMSEA 
 

แทน  ดัชนีรากท่ีสองของค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนโดยประมาณ  
 (Root Mean Square Error of Approximation) 
 

4.1  ผลการศึกษาสภาพและความต้องการการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์ 
4.1.1 ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 

  จากการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง จากการเลือกแบบเจาะจง ( Purposive Sampling) กับ
เด็กนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า จำนวน 1,007 คน ในโรงเรียนเป้าหมายจำนวน 8 โรงเรียน 
เก็บข้อมูลในเดือน มกราคม 2564 โดยข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามเพศ อายุ ระดับ
การศึกษา ประเภทของสถานศึกษา เกรดเฉล่ีย ภูมิลำเนา ประสบการณ์การประดิษฐ์ส่ิงของหรือ
สร้างสรรค์ผลงานด้วยตัวเอง ประสบการณ์การใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) ประสบการณ์
การใช้เกมการเรียนรู้แบบต่าง ๆ และประสบการณ์การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) ปรากฏดังตาราง
ท่ี 6 
  
ตารางท่ี 6 แสดงข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ค่าความถ่ี ร้อยละ 
1. เพศ 

ชาย 344 34.16 
หญิง 663 65.84 

รวม 1,007 100 
2. อายุ 
อายุ 12 ปี หรือ ต่ำกว่า 116 11.52 
อายุ 13 ปี 189 18.77 
อายุ 14 ปี 109 10.82 
อายุ 15 ปี 175 17.38 
อายุ 16 ปี 288 28.60 
อายุ 17 ปี หรือมากกว่า 130 12.91 

รวม 1,007 100 
3. ระดับการศึกษา 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หรือเทียบเท่า 111 11.02 
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ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ค่าความถ่ี ร้อยละ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หรือเทียบเท่า 206 20.46 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หรือเทียบเท่า 120 11.92 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 หรือเทียบเท่า 150 14.89 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หรือเทียบเท่า 286 28.40 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หรือเทียบเท่า 134 13.31 

รวม 1,007 100 
4. ประเภทของสถานศึกษา 
รัฐบาล 530 52.63 
เอกชน 477 47.37 

รวม 1,007 100 
5. เกรดเฉล่ีย 
ระหว่าง 0 – 1.99 25 2.48 
ระหว่าง 2.00 – 2.99 362 35.95 
ระหว่าง 3.00 – 4.00 620 61.57 

รวม 1,007 100 
6. ภูมิลำเนา 
ภาคเหนือ 265 26.32 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 270 26.81 
ภาคกลาง 217 21.55 
ภาคใต้ 255 25.32 

รวม 1,007 100 
7. ประสบการณ์การประดิษฐ์ส่ิงของหรือการสร้างสรรค์ผลงานด้วยตัวเอง 
เคย 889 88.28 
ไม่เคย 118 11.72 

รวม 1,007 100 
8. ประสบการณ์การใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) 
เคย 323 32.08 
ไม่เคย 684 67.92 
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ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ค่าความถ่ี ร้อยละ 
รวม 1,007 100 

9. ประสบการณ์การใช้เกมการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ 
เคย 690 68.52 
ไม่เคย 317 31.48 

รวม 1,007 100 
10. ประสบการณ์การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 
เคย 289 28.70 
ไม่เคย 718 71.30 

รวม 1,007 100 
 
 จากตารางท่ี 6 พบว่านักเรียนท่ีเข้าร่วมตอบแบบสอบถาม มากกว่า 88% เคยประดิษฐ์
ส่ิงของหรือการสร้างสรรค์ผลงานด้วยตัวเองมาก่อน นักเรียนมากกว่า 67% ไม่เคยเข้าใช้งานพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ หรือไม่รู้จักพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้มีมากในกรุงเทพมหานครและ
เชียงใหม่ ส่วนในโรงเรียนจะเป็นพื้นท่ีท่ีมีนักเรียนสายวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ใช้การเรียนรู้ ซึ่งจาก
การสอบถาม นักเรียนสายวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์บางห้องยังไม่รู้จักพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์แม้จะมีพื้นท่ี
นี้ในโรงเรียน มากกว่า 68% ของนักเรียนท่ีร่วมตอบแบบสอบถามเคยผ่านการใช้เกมการเรียนรู้ใน
รูปแบบต่าง ๆ แสดงให้เห็นว่าโรงเรียนและครูผู้สอนมีความสนใจท่ีจะทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนรู้
มากกว่าท่ีเรียนจากตำรา และมากกว่า 71% ไม่เคยใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งบางโรงเรียนนั้นมี
เทคโนโลยีนี้อยู่แล้ว แต่การใช้งานกับนักเรียนยังมีจำกัด เพราะไม่มีส่ือการเรียนการสอนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาก่อน 
 4.1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพและความต้องการเข้าใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน 
  จากการสำรวจโดยใช้แบบสอบถามด้วยมาตรวัดข้อคำถามแบบมาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) 7 ระดับ ได้แก่ 

7 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
6 = เห็นด้วย 
5 = ค่อนข้างเห็นด้วย 
4 = เห็นด้วยและไม่เห็นด้วยพอ ๆ กัน 
3 = ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 
2 = ไม่เห็นด้วย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

48 
 

 

1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
  โดยใช้แบบทดสอบกับเด็กนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า จำนวน 1,007 คน 
ในโรงเรียนเป้าหมายจำนวน 8 โรงเรียน เก็บข้อมูลในเดือน มกราคม 2564 โดยวิเคราะห์ข้อมูล
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ปรากฎดังตารางท่ี 7 
 
ตารางท่ี 7 แสดงข้อมูลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
 

รายการข้อคำถาม X  S.D. 

1. ในเวลาว่าง ฉันใช้เวลาในการสร้างสรรค์ผลงานมากกว่า 1 ช่ัวโมง
ต่อสัปดาห์ 

4.74 1.412 

2. ฉันสามารถใช้เครื่องมือต่าง ๆ สำหรับสร้างสรรค์ช้ินงาน หรือ
ส่ิงประดิษฐ์ท่ีสนใจได้ 

5.28 1.129 

3. ฉันคิดว่าหากมีพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ใกล้กับบ้าน หรือท่ีพักอาศัย จะ
มีความสนใจในการเข้าใช้งานมากขึ้น 

5.77 1.122 

4. ฉันคิดว่าสามารถท่ีจะสร้างสรรค์ผลงานได้มากขึ้น หากมีพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์อยู่ในโรงเรียน 

5.81 1.094 

5. ฉันจะสนใจเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีจัดในพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์
มากกว่า 1 ครั้งต่อสัปดาห์  

5.16 1.294 

6. ฉันคิดว่าจะปรึกษาผู้ดูแลพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์เมื่อฉันพบปัญหาการ
ในใช้งาน 

5.90 1.026 

7. ฉันคิดว่าจะเรียนรู้ได้ดีขึ้นหากผ่านกระบวนการในการลงมือทำ 

(Learning by doing) 
6.31 .904 

8. การมีพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จะช่วยให้ฉันใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์
มากขึ้น 

6.19 .950 

9. ฉันคิดว่าควรมีอุปกรณ์การประดิษฐ์หลายๆ ชนิดในพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ 

6.24 .906 

10. ฉันคิดว่าพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์เป็นเรื่องใกล้ตัวสำหรับฉัน และมี
ความจำเป็นต้องเข้าใช้งาน 

5.59 1.147 
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 จากตารางท่ี 7 พบว่านักเรียนใช้เวลาในการสร้างสรรค์ผลงานมากกว่า 1 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์มี
จำนวนไม่มาก ซึ่งค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแสดงผลเห็นด้วยและไม่เห็น ด้วยพอ ๆ กัน 
อย่างไรก็ตามนักเรียนสามารถใช้เครื่องมือต่าง ๆ สำหรับสร้างสรรค์ช้ินงาน หรือส่ิงประดิษฐ์ท่ีสนใจได้
เป็นส่วนใหญ่ และเห็นว่าหากมีพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ใกล้บ้าน หรือในโรงเรียน เป็นการเพิ่มโอกาสท่ีจะ
เข้าใช้งานมากขึ้น และเป็นการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ โดยเฉพาะหากพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์มีการ
จัดกิจกรรมต่าง ๆ มากกว่า 1 ครั้งต่อสัปดาห์ นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่ามีความสนใจท่ีจะเข้าร่วมใน
กิจกรรมนั้น ๆ โดยการเข้าใช้งาน หากนักเรียนพบปัญหาต่าง ๆ จะมีการปรึกษาผู้ดูแลพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ต่อไป นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่าจะสามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้นหากผ่านกระบวนการในการลงมือ
ทำ และในพื้นท่ีควรมีอุปกรณ์สำหรับการสร้างสรรค์ผลงานหลายชนิดเพื่อรองรับการใช้งานท่ี
หลากหลาย ท้ังนี้ท้ังนั้น นักเรียนบางส่วนยังมีความเห็นว่าการใช้งานพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นั้น อาจยัง
เป็นเรื่องไกลตัวและไม่จำเป็น 
 
4.2 ผลการศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้สำหรับพื้นที่เชิงสร้างสรรค์
ของผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา 
 การนำเสนอผลการวิจัยสะดวกขึ้น ผู้วิจัยจึงกำหนดสัญลักษณ์ และอักษรย่อของตัวแปรใน
การวิจัย เพื่อการวิเคราะห์และการนำเสนอข้อมูลดังนี้ 

 
สัญลักษณ์ท่ีใช้แทนตัวแปร 

K1 แทน อิทธิพลทางสังคม 
X1 แทน ปฏิบัติตามเพื่อน 
X2 แทน ปฏิบัติตามคนในครอบครัว 
X3 แทน ปฏิบัติตามส่ือในสังคมออนไลน์ 
K2 แทน การรับรู้ความสามารถของตนเอง 
X4 แทน ปฏิบัติภารกิจท่ีตนเช่ียวชาญได้อย่างมั่นใจ 
X5 แทน สร้างสรรค์ผลงานโดยผสมผสานความรู้ 
X6 แทน สนุกสนานกับลงมือปฏิบัติด้วยตัวเอง 
K3 แทน ความเชื่อม่ันในเทคโนโลย ี
X7 แทน ใช้เทคโนโลยีเป็นตัวช่วยให้บรรลุเป้าหมาย 
X8 แทน ทดลองนวัตกรรมใหม่ๆ ก่อนผู้อื่น 
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X9 แทน คล่องแคล่วในการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ 
K4 แทน แรงจูงใจ 
X10 แทน กระตือรือร้นในการเรียนรู้ส่ิงท่ีแตกต่าง 
X11 แทน ทำส่ิงท่ีช่ืนชอบได้ในระยะเวลานาน 
X12 แทน ต้ังใจทำตามแผนให้บรรลุเป้าหมาย 
E1 แทน การรับรู้ว่ามีประโยชน์ 
Y1 แทน การรับรู้ว่ามีประโยชน ์
E2 แทน การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ 
Y2 แทน การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ 
E3 แทน เจตคติต่อการใช้ 
Y3 แทน เจตคติต่อการใช้ 
E4 แทน ความต้ังใจกระทำ 
Y4 แทน ความต้ังใจกระทำ 
E5 แทน พฤติกรรมการยอมรับ 
Y5 แทน พฤติกรรมการยอมรับ 

 
ผลการวิเคราะห์โมเดลปัจจัยในการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์ 
(Makerspace) 

ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์โมเดลปัจจัยในการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
(Makerspace) เพื่อทำการตอบคำถามการวิจัย โดยผู้วิจัยนำเสนอผลของอิทธิพลทางตรง  (Direct 
Effects: DE) อิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effects: IE) และอิทธิพลรวม (Total Effects: TE) ซึ่ง
สามารถนำเสนอผลการวิเคราะห์ได้ดังนี้  

จากการวิเคราะห์อิทธิพลของตัวแปรในแบบจำลองปัจจัยในการยอมรับนวัตกรรมเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) อิทธิพลทางตรง อิทธิพลทางอ้อม และอิทธิพลรวม) ตาม
สมมติฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พบว่า โมเดลดังกล่าว  มีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ดังตารางท่ี 8 
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  จากตารางท่ี 8 แสดงการทดสอบความสอดคล้องของแบบจำลองปัจจัยในการยอมรับ
นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) ตามสมมติฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
พบว่า โมเดลมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าสถิติท่ีใช้ตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ได้แก่ ค่าไคว์-สแควร์  มีค่าเท่ากับ 52.97 องศาอิสระ
เท่ากับ 58 ค่าความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 0.66230 นั่นคือ ค่าไคว์-สแควร์ แตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มี
นัยสำคัญ แสดงว่ายอมรับสมมติฐานหลักท่ีว่า แบบจำลองปัจจัยในการยอมรับนวัตกรรมเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) ท่ีพัฒนาขึ้นสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการวิเคราะห์  ค่าดัชนีวัดความกลมกลืน (GFI) มีค่าเท่ากับ 0.99 ค่าดัชนีวัดความ
กลมกลืนท่ีปรับแก้แล้ว (AGFI) มีค่าเท่ากับ 0.98 ซึ่งมีค่าเข้าใกล้ 1 และค่าดัชนีรากท่ีสองของค่าเฉล่ีย
ความคลาดเคล่ือนโดยประมาณ (RMSEA) มีค่าเท่ากับ 0.000 ซึ่งเข้าใกล้ศูนย์ โดยรายละเอียด
ดังกล่าวผู้วิจัยได้กล่าวไว้แล้วอย่างละเอียดในส่วนของ ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความกลมกลืนของ
แบบจำลองปัจจัยในการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) 
 เมื่อพิจารณาค่าความเท่ียงของตัวแปรสังเกตได้ พบว่า ตัวแปรสังเกตได้มีค่าความเท่ียงอยู่
ระหว่าง 0.13 – 0.95 โดยตัวแปรท่ีมีความเท่ียงสูงสุด คือ เจตคติต่อการใช้ (Y3) รองลงมาคือ 
พฤติกรรมการยอมรับ (Y5) มีค่าความเท่ียงเท่ากับ 0.83 ส่วนตัวแปรท่ีมีความเท่ียงต่ำสุด คือ ปฏิบัติ
ตามคนในครอบครัว (X2) ปฏิบัติภารกิจท่ีตนเช่ียวชาญได้อย่างมั่นใจ (X4) และสร้างสรรค์ผลงานโดย
ผสมผสานความรู้ (X5) มีค่าความเท่ียงเท่ากับ 0.13 เท่ากัน 
 สำหรับค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์ (R2 ) ของสมการโครงสร้างตัวแปรแฝงภายใน พบว่า 
ค่าสัมประสิทธิ์ การพยากรณ์ (R2 ) ของการรับรู้ว่ามีประโยชน์ มีค่าเท่ากับ 2.94 หรือตัวแปรใน
โมเดลสามารถอธิบายความแปรปรวนของการรับรู้ว่ามีประโยชน์  (E1) ได ้ร ้อยละ  294 ค ่ า
สัมประสิทธิ์ก ารพยากรณ์ (R2 )  ของการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ มีค่าเท่ากับ 0.85 หรือตัวแปรใน
โมเดลสามารถอธิบายความแปรปรวนของการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (E2) ได ้ร ้อยละ  58 ค่า
สัมประสิทธิ ์ก ารพยากรณ์ (R2 )  ของ เจตคติต่อการใช้ มีค่าเท่ากับ 0.46 หรือตัวแปรในโมเดล
สามารถอธิบายความแปรปรวนของเจตคติต่อการใช้ (E3) ได้ร้อยละ 46 ค่า สัมป ระสิทธิ ์ก า ร
พยากรณ์ (R2 )  ของความต้ังใจกระทำ มีค่าเท่ากับ 0.59 หรือตัวแปรในโมเดลสามารถอธิบายความ
แปรปรวนของความต้ังใจกระทำ (E4) ได้ร้อยละ 59 และค่าสัมประสิทธิ์ก ารพยากรณ์ (R2 ) 
ของพฤติกรรมการยอมรับ มีค่าเท่ากับ 0.61 หรือตัวแปรในโมเดลสามารถอธิบายความแปรปรวนของ
พฤติกรรมการยอมรับ (E5) ได้ร้อยละ 61 
 เมทริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝง พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร
แฝงมีค่าอยู่ระหว่าง 0.25 – 1.11 โดยตัวแปรทุกคู่เป็นความสัมพันธ์แบบมีทิศทางเดียวกัน  คือ 
มีค่าความสัมพันธ์เป็นบวก โดยตัวแปรแฝงท่ีมีความสัมพันธ์กันสูงมาก (r > 0.8) มีจำนวน 7 คู่ 
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ส่วนตัวแปรแฝงท่ีมีความสัมพันธ์กันสูง (0.6 < r < 0.8) มีจำนวน 11 คู่ ตัวแปรแฝงท่ีมีความสัมพันธ์
กันปานกลาง (0.4 < r < 0.6) มีจำนวน 15 คู่ และตัวแปรแฝงท่ีมีความสัมพันธ์กันต่ำ (r < 0.4) มี
จำนวน 3 คู่  โดยตัวแปรแฝงท่ีมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มากท่ีสุดซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
เท่ากับ 0.90 (r = 0.90) คือ การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (E1) กับ การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (E2) รองลงมา
คือ ปฏิบัติตามส่ือในสังคมออนไลน์ (K3) กับปฏิบัติภารกิจท่ีตนเช่ียวชาญได้อย่างมั่นใจ (K4) มีค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.99 (r = 0.99)และตัวแปรแฝงท่ีมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์น้อยท่ีสุด
ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.25 (r = 0.25) คือ ปฏิบัติตามเพื่อน (K1) กับพฤติกรรมการ
ยอมรับ (E5) 
 เมื่อพิจารณาอิทธิพลท่ีส่งผลต่อตัวแปรการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (E1) พบว่า ตัวแปรดังกล่าว
ได้รับอิทธิพลทางตรงจากตัวแปรอิทธิพลทางสังคม (K1) การรับรู้ความสามารถของตนเอง (K2) ความ
เช่ือมั่นในเทคโนโลยี (K3) และแรงจูงใจ (K4) โดยมีขนาดอิทธิพลทางตรง 0.00, -0.48, -12.01 และ 
13.25 ตามลำดับ ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ  

ตัวแปรการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (E2) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลทางตรงจากตัวแปร
อิทธิพลทางสังคม (K1) การรับรู้ความสามารถของตนเอง (K2) โดยมีขนาดอิทธิพลทางตรง 0.01 และ 
0.04 ตามลำดับ ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ และตัวแปรการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (E1) 
ได้รับอิทธิพลทางตรงจากตัวแปรความเช่ือมั่นในเทคโนโลยี (K3) และแรงจูงใจ (K4) มีขนาดอิทธิพล
เท่ากับ -3.04 และ 3.64 ตามลำดับ  ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และ 0.05 

ตัวแปรเจตคติต่อการใช้ (E3) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากตัวแปร
อิทธิพลทางสังคม (K1) การรับรู้ความสามารถของตนเอง (K2) ความเช่ือมั่นในเทคโนโลยี (K3) และ
แรงจูงใจ (K4)  โดยมีขนาดอิทธิพลทางอ้อม 0.01, 0.10, -0.77 และ 1.09 ตามลำดับ ซึ่งเป็นค่า
อิทธิพลท่ีไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ 

ตัวแปรความต้ังใจกระทำ (E4) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากตัวแปร
อิทธิพลทางสังคม (K1) การรับรู้ความสามารถของตนเอง (K2) ความเช่ือมั่นในเทคโนโลยี (K3) และ
แรงจูงใจ (K4)  โดยมีขนาดอิทธิพลทางอ้อม 0.00, -0.39, -9.59 และ 10.66 ตามลำดับ ซึ่งเป็นค่า
อิทธิพลท่ีไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ 

ตัวแปรพฤติกรรมการยอมรับ (E5) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากตัวแปร
อิทธิพลทางสังคม (K1) การรับรู้ความสามารถของตนเอง (K2) ความเช่ือมั่นในเทคโนโลยี (K3) และ
แรงจูงใจ (K4)  โดยมีขนาดอิทธิพลทางอ้อม 0.00, -0.30, -7.50 และ 8.27 ตามลำดับ ซึ่งเป็นค่า
อิทธิพลท่ีไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ 

ตัวแปรเจตคติต่อการใช้ (E3) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลทางตรงจากตัวแปรการรับรู้
ว่ามีประโยชน์ (E1) โดยมีขนาดอิทธิพลทางตรง -0.15 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ และ
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ตัวแปรเจตคติต่อการใช้ (E3) ได้รับอิทธิพลทางตรงจากตัวแปรการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (E2)  โดยมี
ขนาดอิทธิพลทางตรง 0.85 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

ตัวแปรความต้ังใจกระทำ (E4) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลทางตรงจากตัวแปรการ
รับรู้ว่ามีประโยชน์ (E1) โดยมีขนาดอิทธิพลทางตรง 0.80 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01 และตัวแปรความต้ังใจกระทำ (E4) ได้รับอิทธิพลทางตรงจากตัวแปรตัวแปรเจตคติต่อการ
ใช้ (E3) โดยมีขนาดอิทธิพลทางตรง -0.04 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ และยังพบว่า ตัว
แปรความต้ังใจกระทำ (E4) ได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากตัวแปรตัวแปรการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (E1) โดย
ผ่านตัวแปรเจตคติต่อการใช้ (E3) โดยมีขนาดอิทธิพลทางอ้อม -0.03 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีไม่มีนัยสำคัญ
ทางสถิติ 

ตัวแปรพฤติกรรมการยอมรับ (E5) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลทางตรงจากตัวแปร
ความต้ังใจกระทำ (E4) โดยมีขนาดอิทธิพลทางตรง 0.78 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01 และยังพบว่า ตัวแปรพฤติกรรมการยอมรับ (E5) ได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากตัวแปรการ
รับรู้ว่ามีประโยชน์ (E1) โดยผ่านตัวแปรเจตคติต่อการใช้ (E3) และความต้ังใจกระทำ (E4) โดยมีขนาด
อิทธิพลทางอ้อม 0.63 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 แต่ตัวแปรพฤติกรรมการ
ยอมรับ (E5) ได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากตัวแปรการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (E2) โดยผ่านตัวแปรเจตคติ
ต่อการใช้ (E3) และความต้ังใจกระทำ (E4) โดยมีขนาดอิทธิพลทางอ้อม -0.03 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลท่ีไม่
มีนัยสำคัญทางสถิติ และตัวแปรพฤติกรรมการยอมรับ (E5) ได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากตัวแปรเจตคติ
ต่อการใช้ (E3) โดยผ่านตัวแปรความต้ังใจกระทำ (E4) โดยมีขนาดอิทธิพลทางอ้อม -0.03 ซึ่งเป็นค่า
อิทธิพลท่ีไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ 
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ผลการวิเคราะห์ค่าน้ำหนักองค์ประกอบของตัวแปรสังเกตได้ 
 หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ดำเนินการตรวจสอบข้อมูลก่อนการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง
เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ค่าน้ำหนักองค์ประกอบของตัวแปรสังเกตได้ เพื่อพิจารณาถึง
องค์ประกอบร่วมท่ีสามารถอธิบายถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ ซึ่งผลการวิเคราะห์
สามารถแสดงได้ดังตารางท่ี 9  
 
ตารางท่ี 9 แสดงค่าน้ำหนักองค์ประกอบของตัวแปรสังเกตได้  
 

องค์ประกอบ/ตัวแปร 
น้ำหนักองค์ประกอบ สัมประสิทธิ์คะแนน

องค์ประกอบ b B SE t R2 
K1       
X1 0.40 0.69 0.03 14.26** 0.47 0.85 
X2 0.25 0.36 0.03 8.75** 0.13 0.16 
X3 0.30 0.48 0.03 11.72** 0.23 0.29 
K2       
X4 0.23 0.37 0.02 9.55** 0.13 0.09 
X5 0.24 0.36 0.03 8.71** 0.13 0.03 
X6 0.33 0.55 0.03 11.75** 0.30 0.18 
K3       
X7 0.40 0.61 0.02 18.96** 0.38 0.29 
X8 0.40 0.63 0.02 19.54** 0.40 0.33 
X9 0.36 0.56 0.02 16.15** 0.32 0.25 
K4       
X10 0.37 0.61 0.02 18.27** 0.37 0.32 
X11 0.38 0.60 0.02 18.19** 0.36 0.21 
X12 0.35 0.55 0.02 15.77** 0.30 0.14 
E1       
Y1 0.26 0.68 - - 0.47 0.22 
E2       
Y2 0.31 0.78 - - 0.60 0.76 
E3       
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องค์ประกอบ/ตัวแปร 
น้ำหนักองค์ประกอบ สัมประสิทธิ์คะแนน

องค์ประกอบ b B SE t R2 
Y3 0.44 0.97 - - 0.95 2.11 
E4       
Y4 0.32 0.75 - - 0.57 0.92 
E5       
Y5 0.46 0.91 - - 0.83 1.63 

หมายเหตุ   ** p < 0.01 
 
 จากตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะห์ค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (B) ของตัวแปรสังเกตได้ 
พบว่า มีค่าเป็นบวกท้ังหมดมีขนาดต้ังแต่ 0.36 ถึง 0.97 และแตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.01 ทุกตัว โดยตัวแปรสังเกตได้ท่ีมีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมากท่ีสุด เจตคติต่อการ
ใช้ (Y3) น้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.97 ส่วนตัวแปรสังเกตได้ท่ีมีน้ำหนักองค์ประกอบน้อยท่ีสุด 
สร้างสรรค์ผลงานโดยผสมผสานความรู้ (X5) น้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.36 ค่าสัมประสิทธิ์ความ
เท่ียงของตัวแปรสังเกตได้ทุกค่า (R2) ซึ่งบอกค่าความแปรปรวนร่วมของตัวแปรสังเกตได้ภายนอก มีค่า
ต้ังแต่  0.13-0.47 และตัวแปรสังเกตได้ภายใน มี ค่าต้ังแต่ 0.47-0.95 เมื่อพิจารณาค่าน้ำหนัก
องค์ประกอบมาตรฐาน (B) เป็นรายองค์ประกอบ พบว่า  
  1) องค์ประกอบอิทธิพลทางสังคม (K1) ตัวแปรท่ีมีน้ำหนักสำคัญมากท่ีสุด คือ 
ปฏิบัติตามเพื่อน (X1) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.69 และมีความแปรผันร่วมกันกับ
องค์ประกอบอิทธิพลทางสังคม ร้อยละ 47 รองลงมาคือ ปฏิบัติตามส่ือในสังคมออนไลน์ (X3) น้ำหนัก
องค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.48 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบอิทธิพลทางสังคม 
ร้อยละ 23 และปฏิบัติตามคนในครอบครัว (X2) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.36 และมี
ความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบอิทธิพลทางสังคม ร้อยละ 13  
  2)  องค์ประกอบการรับรู้ความสามารถของตนเอง (K2) ตัวแปรท่ีมีน้ำหนักสำคัญ
มากท่ีสุด คือ สนุกสนานกับลงมือปฏิบัติด้วยตัวเอง (X6) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.55 
และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบการรับรู้ความสามารถของตนเอง ร้อยละ 30 รองลงมาคือ 
ปฏิบัติภารกิจท่ีตนเช่ียวชาญได้อย่างมั่นใจ (X4) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.37 และมี
ความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบการรับรู้ความสามารถของตนเอง ร้อยละ 13 และสร้างสรรค์
ผลงานโดยผสมผสานความรู้ (X5) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.36 และมีความแปรผัน
ร่วมกันกับองค์ประกอบการรับรู้ความสามารถของตนเอง ร้อยละ 13  
  3)  องค์ประกอบความเช่ือมั่นในเทคโนโลยี (K3) ตัวแปรท่ีมีน้ำหนักสำคัญมากท่ีสุด 
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คือ ทดลองนวัตกรรมใหม่ๆ ก่อนผู้อื่น (X8) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.63 และมีความ
แปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบความเช่ือมั่นในเทคโนโลยี ร้อยละ 40 รองลงมาคือ ใช้เทคโนโลยีเป็น
ตัวช่วยให้บรรลุเป้าหมาย (X7) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.61 และมีความแปรผัน
ร่วมกันกับองค์ประกอบความเช่ือมั่นในเทคโนโลยี ร้อยละ 38 และคล่องแคล่วในการใช้เทคโนโลยีต่าง 
ๆ (X9) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.56 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบความ
เช่ือมั่นในเทคโนโลยี ร้อยละ 32 
  4)  องค์ประกอบแรงจูงใจ (K4) ตัวแปรท่ีมีน้ำหนักสำคัญมากท่ีสุด คือ กระตือรือร้น
ในการเรียนรู้ส่ิงท่ีแตกต่าง (X10) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.61 และมีความแปรผัน
ร่วมกันกับองค์ประกอบแรงจูงใจ ร้อยละ 37 รองลงมาคือ ทำส่ิงท่ีช่ืนชอบได้ในระยะเวลานาน (X11) 
น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.60 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบแรงจูงใจ ร้อย
ละ 36 และต้ังใจทำตามแผนให้บรรลุเป้าหมาย (X12) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.55 
และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบแรงจูงใจ ร้อยละ 30  
  5)  องค์ประกอบการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (E1) โดยมีตัวแปรเพียงตัวเดียว คือ การ
รับรู้ว่ามีประโยชน์ (Y1) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.61 และมีความแปรผันร่วมกันกับ
องค์ประกอบการรับรู้ว่ามีประโยชน์ ร้อยละ 47 
  6)  องค์ประกอบการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (E2) โดยมีตัวแปรเพียงตัวเดียว คือ การ
รับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (Y2) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.61 และมีความแปรผันร่วมกันกับ
องค์ประกอบการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ ร้อยละ 60 
  7)  องค์ประกอบเจตคติต่อการใช้ (E3) โดยมีตัวแปรเพียงตัวเดียว คือ เจตคติต่อการ
ใช้ (Y3) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.61 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบเจต
คติต่อการใช้ ร้อยละ 95 
  8)  องค์ประกอบความต้ังใจกระทำ (E4) โดยมีตัวแปรเพียงตัวเดียว คือ ความต้ังใจ
กระทำ (Y4) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.61 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบ
ความต้ังใจกระทำ ร้อยละ 57 
  9)  องค์ประกอบพฤติกรรมการยอมรับ (E5) โดยมี ตัวแปรเพียงตัวเดียว คือ 
พฤติกรรมการยอมรับ (Y5) น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.61 และมีความแปรผันร่วมกัน
กับองค์ประกอบพฤติกรรมการยอมรับร้อยละ 83 
 
4.3   ผลการศึกษาจากการจัดการสนทนากลุ่มย่อยกับผู้เชี่ยวชาญ 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษา โดยเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติ ประกอบด้วย  
  1) ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จำนวน 5 ท่าน  
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  2) ผู้เช่ียวชาญด้านเกมการเรียนรู้ จำนวน 5 ท่าน  
  3) ผู้เช่ียวชาญด้านการวิจัยและประเมินผลจำนวน 5 ท่าน 
  4) ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเชิงพาณิชย์ จำนวน 5 ท่าน  

โดยการกำหนดคุณสมบัติมาตรฐาน คือ มีประสบการณ์ในด้านท่ีเกี่ยวข้องไม่น้อยกว่า 2 ปี มี
ผลงานเป็นท่ีประจักษ์ยอมรับ และตัดสินใจเข้าร่วมการสนทนากลุ่มย่อยอย่างสมัครใจ ผู้วิจัย
ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง 

4.3.1 ลักษณะนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ตามความคิดเห็นและคำแนะนำ
ของกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
ประเด็นในการสนทนาและเนื้อหา 
 1) เนื้อหาและความสมบูรณ์ของนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   เกมการเรียนรู้นี้เปิดโอกาสให้ได้ทดลองใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ท่ีนักเรียนหรือ
โรงเรียนไม่สามารถนำมาให้เขาได้ในพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จริง  
  -   เกมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ทุก ๆ ด้านท้ังเชิงการศึกษา ซึ่งการมีหลายลักษณะ
การเล่นเฉพาะตัว (Feature) ซึ่งเมื่อเทียบกับในพื้นท่ีสร้างสรรค์จริง เกมการเรียนรู้นี้จะทำให้เกิด
ความเป็นไปได้มากกว่า 
  -   การออกแบบทำให้นักเรียนรู้ สึกคุ้นเคยกับพื้นท่ี ซึ่งช่วยในเรื่องการสร้าง
ความคุ้นเคยให้กับนักเรียน รวมถึงการทำความรู้จักกับพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ อุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีมีในพื้นท่ี
เชิงสร้างสรรค์  
  -   งานวิจัยและนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ ตรงกับสถานการณ์
การระบาดของโรคโควิดปัจจุบัน ซึ่งนักเรียนไม่สามารถไปเรียนท่ีโรงเรียนได้ และไม่สามารถเข้าพื้นท่ี
เชิงสร้างสรรค์จริงได้ มากไปกว่านั้น เด็กในพื้นท่ีห่างไกลได้มีโอกาสเริ่มรู้จักพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จาก
เกมการเรียนรู้ ซึ่งลงทุนน้อยกว่า 
 2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบข้อมูลในเกมเการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   ความน่าสนใจของการออกแบบเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ คือการสอนให้
ผู้เล่นได้รู้จักเครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ การได้ทดลองใช้ก่อนสัมผัสของจริง เพื่อท่ีจะมีข้อมูลและ
ความรู้เบ้ืองต้น 

3) จำนวนกลุ่มผู้ใช้งานเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ในปัจจุบัน 
  -   ระดับของเกมการเรียนรู้ประเภทนี้อาจไม่จำเป็นต้องกำหนดอายุการใช้งาน 
เพราะเด็กสมัยใหม่สามารถเรียนรู้ได้เร็วมากขึ้น  
 4) การใช้งานเครื่องมือต่าง ๆ ในเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ เปรียบเทียบกับการใช้
งานพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จริง 
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  -   ควรคำนึงถึงความปลอดภัยในการเรียนรู้เมื่อเทียบกับการใช้งานพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์จริง ซึ่งเป็นเรื่องของการเรียนรู้ท่ีนักเรียนควรจะได้รับการฝึกฝนก่อนไปใช้งานอุปกรณ์จริง 
ซึ่งเทคโนโลยีบางชนิดมีความอันตราย  
  -   การใช้การจำกัดพื้นท่ีในการเล่นเกม ทำให้ลดความอันตรายจากการเล่นลง และ
ใช้คนดูแลน้อย 
  -   เนื้อหาบางส่วนท่ีควรมีในเกม คือ การให้ผู้เล่นรับรู้ถึงประสาทสัมผัสต่าง ๆ ซึ่ง
อาจแสดงเป็นข้อความเตือน จะทำให้มีประโยน์ต่อการเรียนรู้  

5) ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ เนื้อหา และปัญหาท่ีอาจพบจากการ
ใช้เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 

 -   ผู้เล่นมักต้องการทราบคะแนนในการเล่น หรือลำดับ (Status) ในการเล่นอยู่
เสมอ ซึ่งสามารถเติมเข้าไปได้กับเกมนี้ 

 -   จุดมุ่งหมายเกมการเรียนรู้ คือ การเรียนรู้อย่างมีความสนุก จึงควรมีรูปแบบท่ี
หลากหลาย สามารถเก็บคะแนนได้หลายแบบ และสอดแทรกความรู้ คำอธิบาย เพื่อให้ได้เนื้อหาท่ี
ต้องการส่ือสาร 

6) การใช้เทคโนโลยีในกลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาในปัจจุบัน และพฤติกรรมการเล่นเกมใน
กลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
  -   การเรียนผ่านการเล่นเกม มีคู่แข่ง คือ เกมท่ัวไป ทำให้เด็กนักเรียนรู้สึกว่ามี
ตัวเลือกค่อนข้างเยอะ การท่ีจะทำให้เด็กนักเรียนมีความสนใจกับส่ิงการเล่นเกมการเรียนรู้เป็นเรื่อง
สำคัญ 

7) รูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับกลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
  -   การมุ่งเน้นท่ีกลุ่มเด็กและเยาวชน ควรดูและศึกษาเรื่องของสีสัน ท่ีควรจะต้อง
ดึงดูด และรูปแบบการใช้งานตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้ เพื่อท่ีจะให้เด็กนักเรียนสามารถใช้งาน
ของจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  -   เกมการเรียนรู้ต้องกำหนดจุดประสงค์ท่ีต้องการให้เรียนรู้ (Learning outcome) 
เช่น เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ คือให้เด็กนักเรียนมีความอยากเข้าพื้นท่ีจริง  

8) ข้อคิดเห็นอย่างไรเกี่ยวกับการใช่เกมมาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา 
  -   นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา บางส่วนได้เรียนแบบการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project-based learning) ซึ่งมักจะทำในรูปแบบทีม แต่ละคนฝึกทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น ซึ่ง
เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้อาจทำยาก  
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  -   วัสดุอุปกรณ์ในพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จริงท่ีมีราคาสูง เกมการเรียนรู้พื้ นท่ีเชิง
สร้างสรรค์นี้จะช่วยให้เด็กนักเรียนสามารถเข้าถึงเครื่องมือต่าง ๆ ท่ีโรงเรียนไม่สามารถจัดหาให้ได้  

9) ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับปัญหาในการพัฒนาเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ให้ใกล้เคียงกับ
พื้นท่ีสร้างสรรค์จริง 

 -   ข้อสำคัญของพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จริง คือ เรื่องการฝึกให้ผู้เข้าร่วมมีความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งการทำเกมการเรียนรู้นี้อาจเป็นข้อจำกัดหนึ่งด้วยเรื่องเทคโนโลยีท่ียังไม่สามารถไปถึงได้  

 -   การมีเว็ปไซด์เพื่อส่ือสาร ก่อนท่ีผู้เล่นจะได้เข้าไปเล่นเกมการเรียนรู้ เป็นเรื่องท่ีดี
และสำคัญ โดยเฉพาะส่ิงท่ีผู้คิดค้นต้องการท่ีจะป้อนข้อมูลให้ผู้เล่น 
 
 4.3.2 ลักษณะนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ตามความคิดเห็นและคำแนะนำ
ของกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านเกมการเรียนรู้ 
ประเด็นในการสนทนาและเนื้อหาการสนาทนา 
 1) การออกแบบระบบในเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ลักษณะการเล่นเกมการเรียนรู้
พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   คำสำคัญของเกมการเรียนรู้นี้คือการส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์งาน
ของนักเรียน การออกแบบเกมจึงต้องมีกระบวนการเรียนรู้เพื่อเป้าหมายดังกล่าว  
  -   การออกแบบเกมท่ีทำให้เด็กสนใจ คือต้องมีระดับ มีการลุ้น มีคะแนนแบบต่าง ๆ 
มีการแข่งขัน  
  -   เรื่องคะแนน การส่งข้อมูลแว่นตาเสมือนจริงไปท่ีเว็ปไซด์ หากสามารถทำได้ทันที
หลังจากผู้เล่นเล่นจบเกมแล้ว จะทำให้ผู้เล่นมีความสนใจมากยิ่งขึ้น  
  -   การแบ่งประเภทช้ินงานต่าง ๆในเกม ต้องลองออกแบบให้ต่างจากการอ่าน
หนังสือ ซึ่งส่ิงท่ีเด็กต้องการจะเรียนรู้ มักจะไม่เป็นลำดับข้ันตอนเหมือนในหนังสือ  
 2) ลักษณะการเล่นเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   เกมการเรียนรู้ ท่ีมีความท้าทาย จะสร้างให้เด็กเกิดทักษะการคิดแก้ปัญหา 
(Problem solving skill) เยอะขึ้น และมีการคิดเชิงวิพากษ์ (critical thinking) ซึ่งล้วนแล้วแต่มี
ประโยชน์  
  -   เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ต้องใช้การกำกับตนเอง (Self-regulation) 
คือ ต้องควบคุมและกำกับตนเองในการเรียนรู้  
 3) ความเหมาะสมทางด้านเนื้อหาและความยืดหยุ่นในการใช้เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ 
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  -   เกมการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้มีความเหมาะสมในแง่ของเวลา เนื่องจากเป็นการ
ประกอบช้ินงานทีละส่วนแทนท่ีจะเป็นช้ินใหญ่ในครั้งเดียว เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้อย่างเป็นลำดับข้ันตอน  
  -   เนื้อหาของเกมมีการฝึกผู้เล่น เรื่องเครื่องมือ การใช้อุปกรณ์ ต่าง ๆ ซึ่งมีความ
เหมาะสม รวมถึงมีการฝึกเรื่องความปลอดภัยซึ่งเป็นส่ิงสำคัญ  
 4) การประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการเรียนรู้จากการใช้เกมการเรียนรู้พื้นท่ี
เชิงสร้างสรรค์ 
  -   เกมการเรียนรู้ท่ีมีการแข่งขันตามแบบท่ีออกแบบมา ควรมีตัวกลางท่ีแสดงผล
คะแนนรวมเพื่อกระตุ้นให้เกิดความสนุก ความท้าทาย และความรู้สึกภาคภูมิใจ 
 5) ปัญหาท่ีอาจพบในการใช้งานเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   อาจจะขาดเรื่องเล่าท่ีทำให้เกิดการสืบเสาะในเกม ส่งผลไปถึงความท้าทายท่ีควร
จะเกิดขึ้น เพื่อให้ผู้เล่นได้เข้าไปแก้ปัญหา ซึ่งจะทำให้เกมเข้าถึงได้ง่ายข้ึน 
 6) ปัญหาในการพัฒนาเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ให้ใกล้เคียงกับพื้นท่ีสร้างสรรค์จริง 
  -   พื้นท่ีสร้างสรรค์จริง ต้องการสอนให้ผู้เข้าใช้งานได้ปรับปรุง แก้ไข ช้ินงานท่ี
ผิดพลาดนั้นได้เรื่อย ๆ ซึ่งอาจเป็นข้อจำกัดของเทคโนโลยีท่ีไม่สามารถทำให้เหมือนของจริงได้ 
  -   พื้นท่ีสร้างสรรค์จริง เน้นการเอาชนะตนเอง และทำให้ตนเองมีความภาคภูมิใจใน
ผลงานท่ีสร้างสรรค์ขึ้น ซึ่งอาจไม่ตรงกับเกมการเรียนรู้ท่ีควรต้องมีการแข่งขัน การท้าทาย 
 4.3.3 ลักษณะนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ตามความคิดเห็นและคำแนะนำ
ของกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านการวิจัยและประเมินผล 
ประเด็นในการสนทนาและเนื้อหา 
 1) การออกแบบการวิจัยในภาพรวมเกี่ยวกับเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   ออกแบบตามโครงสร้างการวิจัย เป็นการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา มีความ
เหมาะสมกับการวิจัย 

2) ระเบียบวิธีการวิจัยการพัฒนาเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   การวิจัยในระยะท่ี 3 เป็นการให้ครูเป็นผู้เก็บข้อมูลการวิจัย ควรมีมาตรการท่ีจะ
ทำให้ได้รับข้อมูลท่ีเป็นความจริง เพื่อไม่ให้เกิดการกรอกข้อมูลแบบสุ่ม เพราะครูผู้สอนอาจะไม่เข้าใน
ในตัวเกมการเรียนรู้นั้น 
 3) ความเหมาะสมในการใช้เครื่องมือในการวิจัย 
  -   เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ อาจจ้องคำนึงถึง เพศ ด้วย เนื่องจากผู้หญิง
และผู้ชายมีความสามารถท่ีแตกต่างกันในการใช้เครื่องมือ  
  -   ความถนัดหรือประสบการณ์ของผู้เล่นมีผลต่อความสามารถท่ีจะเล่นเกมและ
คะแนนท่ีแตกต่างกัน ซึ่งควรทำการศึกษาลงลึกในเรื่องดังกล่าว 
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 4) ปัญหาท่ีอาจพบในการวิจัยและประเมินผล 
  -   ความเส่ียงท่ีจะได้ครอบคลุมท้ังไม่ว่าจะเป็นเพศ และระดับช้ัน ทำให้ผลอาจะมี
ความคลาดเล่ือน เช่น อาสาสมัครเป็นเด็กมัธยมศึกษาตอนต้นท้ังหมด ไม่มีอาสาสมัครท่ีเป็นเด็ก
มัธยมศึกษาตอนปลายผู้วิจัยควรกำหนดเกณฑ์ต่าง ๆเพื่อให้ครอบคลุม  
 5) รูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับกลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
  -   เด็กนักเรียนยุคปัจจุบัน สนใจท่ีจะเล่นเกมการเรียนรู้มากขึ้น เนื่องจากมีความ
สนุกต่างจากการอ่านในตำรา 
 6) การใช่เกมมาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
  -   เด็กนักเรียน หรือโรงเรียนบางกลุ่มอาจมีเรื่องของงบประมาณท่ีอาจจะไม่
เพียงพอ ซึ่งเกมการเรียนรู้นี้ต้องแสดงประโยชน์ท่ีชัดเจน และมีความคุ้มค่า เกิดประโยชน์สูงสุดกับ
นักเรียน  
 
 4.3.4 ลักษณะนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ตามความคิดเห็นและคำแนะนำ
ของกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเชิงพาณิชย์ 
ประเด็นในการสนทนาและเนื้อหา 
 1) การออกแบบเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์เพื่อความเหมาะสมกับการพัฒนาเชิง
พาณิชย์ 
  -   กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นโรงเรียนไทย ถ้ามีเกมการเรียนรู้นี้เป็นเครื่องมือ ถือว่ามี
ความเหมาะสมและสมควรมากในแง่การพัฒนาเชิงพาณิชย์  
  -   เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้เป็นไปได้มากกว่าเกมการเรียนรู้ท่ัวไปตรงท่ี
เกี่ยวข้องกับเรื่องของการเข้าสังคมได้ เช่น การสร้างการแข่งขันให้ เกิดขึ้นระหว่างผู้เล่น การฝึกฝน
ก่อนการลงสนามจริง และสามารถต่อยอดไปจนถึงระดับมหาวิทยาลัยได้   
  -   หากมองในแง่ธุรกิจอุตสาหกรรม เกมการเรียนรู้ลักษณะนี้มีโอกาสในการพัฒนา
ต่อโดยทำให้เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมการสร้างหุ่นยนต์ ปัญญาประดิษฐ์  (Artificial Intelligence) 
หรือ ระบบควบคุมอัตโนมัติ (Automation) ซึ่งสามารถท่ีจะเช่ือมโยงไปสู่การฝึกเหล่านั้นได้ 
  -   หากเกมการเรียนรู้สามารถเปิดรับความต้องการของคนท่ัวไป ให้สามารถสร้าง
โจทย์เพื่อให้เด็กร่วมกันประดิษฐ์ส่ิงของเพื่อแก้ปัญหาตามโจทย์ท่ีได้รับ จะทำให้มีเรื่องราวให้คนเข้ามา
สนใจเยอะขึ้นได้  
 2) เนื้อหาเกมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับการพัฒนาเชิงพาณิชย์ 
  -   เกมการเรียนรู้ต้องทำตลาด คือการสร้างชุมชนการแข่งขัน เพื่อให้เกิดความเป็น
ทีมงาน และเป็นแรงผลักดันให้มีคนเข้ามาสนับสนุนทีมของตนเอง  
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 3) การประเมินแนวทางการพัฒนาเชิงพาณิชย์ 
  -   หากเกมการเรียนรู้นี้สามารถพัฒนาไปท่ีแผนการเรียนอาชีวะได้ จะมีประโยชน์
มากขึ้น เพราะอาชีวะเป็นท่ีต้องการของตลาด และทักษะต่าง ๆท่ีนักเรียนอาชีวะต้องฝึก น่าจะทำได้
ในเกมการเรียนรู้นี้  
  -   นอกจากโรงเรียนท่ีมีงบประมาณในการซื้อแล้ว ควรมองไปท่ีผู้ปกครองท่ีมีกำลัง
ซื้อด้วย เพราะปัจจุบัน ผู้ปกครองค่อนข้างลงทุนกับการศึกษาของลูกหลาน มากไปกว่านั้น หากเกม
สามารถหาจุดขายท่ีจะช่วยต่อยอดทักษะในการเข้าศึกษาในมหาวิทยาลัยด้วยนั้น จะยิ่งมีความ
น่าสนใจมากขึ้น  
 4) ปัญหาท่ีอาจพบในการพัฒนาเชิงพาณิชย์ 
  -   การท่ีจะทำให้ภาพสมจริงแล้วนำไปใช้ได้เป็นความท้าทายอย่างนึง ซึ่งหากทำได้ 
จะมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น และการเลือกรับมาใช้ (Adoption) น่าจะสูงกว่านี้ 
  -   ปัจจุบันสังคมไทยเริ่มเปิดรับการมี่ เครื่องมือในการสร้างการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค์แบบนี้ เป็นส่ิงท่ีดีท่ีเราจะเพิ่มการประยุกต์ใช้เพื่อให้เด็กเรียนได้อย่างมีความสนุกมากยิ่งขึ้น 
  -   การเข้าตลาดในตอนเริ่ม อาจต้องว่างตำแหน่งเหมือนกับโรงเรียนเสริมหลักสูตร
ของเอกชนก่อน เพื่อให้คนเห็นภาพให้ได้ว่าส่ิงนี้สำคัญ ทำในลักษณะเหมือนเรียนพิเศษหรือกิจกรรม
เสริมวิชาการ ท่ีวัดผลได้ และทำให้เด็กมาเรียนแล้วเห็นผล  
 5) การใช่เกมเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
  -   หากสามารถหาแนวทางท่ีจะทำให้ เกมมีคะแนนออกมาเพื่ อวัดความคิด
สร้างสรรค์ได้ จะเป็นโอกาสท่ีเข้าไปร่วมกับมหาวิทยาลัยเพื่อทำวิจัยระยะยาว ก็ เพื่อดูว่าเด็กท่ีทำ
คะแนนดีตอนเริ่มต้น มีผลต่อผลการเรียนในระยะยาวหรือไม่  
  -   มหาวิทยาลัยมักมีงบประมาณของรัฐบาลท่ีจัดซื้อชุดคำส่ังหรือโปรแกรมท่ีใช้
ส่ังงานให้คอมพิวเตอร์ทำงาน (Software and hardware) จำนวนมาก ซึ่ งการฝึกอบรมนี้ ใช้
งบประมาณในการซื้อค่อยข้างสูง ถือเป็นโอกาสท่ีจะเข้าไปร่วมมือเพื่อทำโปรแกรมฝึกอบรม 
 
4.4   ผลการศึกษาการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นที่เชิงสร้างสรรค์  
 จากการศึกษาผลการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ สำหรับผู้เรียนระดับ
มัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า กำหนดกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 50 คน โดยการสุ่มแบบการเลือกแบบเจาะจง 
ให้ตรงตามหลักเกณฑ์หรือจุดมุ่งหมายของผู้วิจัย ทำการเก็บข้อมูลด้วยการใช้แบบเก็บข้อมูล
ความสามารถในการเรียนรู้โดยใช้การสังเกตุหรือสอบถามในภาพรวม (Holistic Rubrics) ดำเนินการ
เก็บข้อมูลโดยครูผู้สอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี จำนวน 1 คาบการเรียน ใช้เวลา 30-50 นาที 
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ตารางท่ี 10 แสดงข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ค่าความถ่ี ร้อยละ 
1. เพศ 
ชาย 34 68 
หญิง 16 32 

รวม 50 100 
2. อายุ 
อายุ 12 ปี หรือ ต่ำกว่า - - 
อายุ 13 ปี 5 10 
อายุ 14 ปี 15 30 
อายุ 15 ปี 12 24 
อายุ 16 ปี 1 2 
อายุ 17 ปี หรือมากกว่า 17 34 

รวม 50 100 
3. ระดับการศึกษา 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หรือเทียบเท่า - - 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หรือเทียบเท่า 3 6 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หรือเทียบเท่า 17 34 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 หรือเทียบเท่า 13 26 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หรือเทียบเท่า - - 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หรือเทียบเท่า 17 34 

รวม 50 100 
4. หลักสูตรท่ีศึกษา 
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  12 24 
ศิลป์ภาษาและสังคมศาสตร์ 9 18 
อาชีวะศึกษา 29 58 

รวม 50 100 
7. ประสบการณ์การใช้เทคโนโลยีแว่นเสมือนจริง 
เคย 11 22 
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ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ค่าความถ่ี ร้อยละ 
ไม่เคย 39 78 

รวม 50 100 
8. ประสบการณ์การใช้เกมการเรียนรู้แบบอื่น ๆ 
เคย 50 100 
ไม่เคย - - 

รวม 50 100 
 
 จากตารางท่ี 10 พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ในช้ันมัธยมศึกษายังไม่เคยใช้เทคโนโลยีแว่นเสมือน
จริง แต่มีประสบการณ์การใช้เกมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีอื่น ๆ 
 
 การเก็บข้อมูลในแบบเก็บข้อมูลเกมการเรียนรู้ ตอนท่ี 2 แบ่งเป็นช่วง 3 ช่วง โดยครูผู้สอน
เป็นผู้ให้คะแนนประเมินโดยการสังเกตุหรือสอบถามในภาพรวม (Holistic Rubrics) โดยแบ่งคะแนน
เป็น 5 ลำดับดังนี้ 
1 = น้อยท่ีสุด, 2 = น้อย, 3 = ปานกลาง, 4 = มาก, 5 = มากท่ีสุด โดยสามารถแสดงผลได้ดังนี้  

1)   ก่อนเริ่มการเรียนผ่านเล่นเกมการเรียนรู้ 
 

ตารางท่ี 11 แสดงผลการประเมินจากแบบเก็บข้อมูลก่อนเริ่มการเรียนผ่านเกมการเรียนรู้ 
 

ข้อคำถาม คะแนนดิบ (Licks, 
Teixeira, & 
Luyten) 

X  

นักเรียนมีท่าทางเช่ือมั่นว่าตนเองสามารถเล่นได้ 248 4.96 
นักเรียนมีท่าทางมีความสนใจในเกมการเรียนรู้ 250 5 
เนื้อหาในเกมการเรียนรู้เหมาะสมกับการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

220 4.4 

นักเรียนมีความสามารถเหมาะสมกับเกมการเรียนรู้ 220 4.4 
นักเรียนรู้สึกตื่นเต้นท่ีจะได้ทดลองเล่นเกมการเรียนรู้ 250 5 
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 จากตารางท่ี 11 พบว่านักเรียนมีความกระตือรือล้นในการทดลองการใช้เทคโนโลยีใหม่ท่ีไม่
เคยใช้ และมีความเช่ือมั่นในการใช้เทคโนโลยีนั้น ๆ รวมถึง ความรู้สึกของการเล่นเกมท่ีมีความคิดหวัง
ถึงความสนุกในการเรียนรู้ 
 2)   ระหว่างการเรียนผ่านเล่นเกมการเรียนรู้ 
 
ตารางท่ี 12 แสดงผลการประเมินจากแบบเก็บข้อมูลระหว่างการเรียนผ่านเกมการเรียนรู้ 
 

ข้อคำถาม คะแนนดิบ (Licks 
et al.) 

X  

นักเรียนมีท่าทางต่ืนเต้นและมีความสนุกในการเรียนรู้ 250 5 
ขณะท่ีนักเรียนท่องไปในโลกของเกมการเรียนรู้ นกัเรียนมี
ลักษณะท่าทางเหมือนอยู่ ณ สถานท่ีนั้นจริง ๆ 

250 5 

นักเรียนเห็นว่าในเกมการเรียนรู้มีทางเลือกให้อย่างเพียงพอ 248 4.96 
นักเรียนสามารถเรียนรู้การควบคุมเกมการเรียนรู้ได้ง่าย 220 4.4 
เมื่อนักเรียนต้องการจะทำอะไรในเกม สามารถทำได้อย่าง
สะดวก 

200 4 

 
 จากตารางท่ี 12 พบว่านักเรียนรู้สึกต่ืนเต้น และสนุกกับเกมการเรียนรู้ในขณะใช้งาน และมี
การเรียนรู้วิธีการใช้งานและการควบคุมค่อนข้างไว 
  

3)   หลังจากการเรียนผ่านเล่นเกมการเรียนรู้ 
 
ตารางท่ี 13 ตารางแสดงผลการประเมินจากแบบเก็บข้อมูลหลังจากการเรียนผ่านเกมการเรียนรู้ 
 

ข้อคำถาม คะแนนดิบ (Licks 
et al.) 

X  

เหตุการณ์ในเกมการเรียนรู้สามารถโน้มน้าวนักเรียนให้
สนใจในการเรียนมากขึ้นได้ 

250 5 

นักเรียนมีความภูมิใจท่ีสามารถเล่นและแก้ปัญหาได้ 206 4.12 
เกมการเรียนรู้สามารถสร้างความคิดริเริ่มต่าง ๆให้กับ
นักเรียน 

220 4.4 
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ข้อคำถาม คะแนนดิบ (Licks 
et al.) 

X  

นักเรียนมีท่าทางสนใจท่ีจะได้เล่นเกมการเรียนรู้อีกครั้ง 250 5 
นักเรียนสามารถเรียนรู้จากเกมการเรียนรู ้ 248 4.96 
 
 จากตารางท่ี 13 พบว่านักเรียนมีความสนใจในการเล่นเกมการเรียนรู้และต้องการเรียนรู้ผ่าน
เกมมากขึ้น นักเรียนมีการพูดคุยกับเพื่อนร่วมช้ัน รวมถึงการช่วยเพื่อนร่ วมช้ันในการเล่นเกมการ
เรียนรู้ 
 

การเก็บข้อมูลในแบบเก็บข้อมูลเกมการเรียนรู้ ตอนท่ี 3 คือค่าคะแนนจากการเล่นเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ โดยคะแนนถูกบันทึกผ่านระบบหลังการเล่นเกมการเรียนรู้ ซึ่งพิจารณาจาก
แต่ละส่วนของงาน (Analytic Rubrics) ได้แก่  

1) ระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกม 
  2) คะแนนด้านความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา (Torrance, 1963) 
คำนวณจากจำนวนอุปกรณ์เหลือจากการสร้างสรรค์ผลงาน 
  3) คะแนนด้านความสามารถในการคิดหาคำตอบ (Guilford, 1967) คำนวณครั้ง
จากการใช้ตัวช่วยเหลือในเกม ซึ่งประกอบไปด้วย  
   3.1) การขอดูความคืบหน้าและความผิดพลาดจากกระบวนการท่ีผ่าน
มาแล้ว 
   3.2) การขอตัวช่วยในการประกอบช้ินงานจากระบบ 
   3.3) การขอขยายเวลาในการประกอบช้ินงาน 
  4) คะแนนรวมจากเกมการเรียนรู้ โดยผู้เข้าเล่นเกมกาเรียนรู้ทุกคนจะมีคะแนนรวม
แรกท่ี 10,000 คะแนน และจะถูกหักคะแนนไปตามจำนวนอุปกรณ์ท่ีเหลือ การใช้ตัวช่วยต่าง ๆ และ
ระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกม 
 
ตารางท่ี 14 แสดงระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมการเรียนรู้ 
 
ระยะเวลาที่ใช้ในเกมการเรียนรู้ จำนวนนักเรียน ร้อยละ 
น้อยกว่า 10 นาที 1 2 
10 – 20 นาที 10 20 
20 – 25 นาที 9 18 
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ระยะเวลาที่ใช้ในเกมการเรียนรู้ จำนวนนักเรียน ร้อยละ 
25 – 30 นาที 26 52 
มากกว่า 30 นาที 4 8 

รวม 50 100 
 
          จากตารางท่ี 14 พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ใช้เวลา 20 – 30 นาทีในการเล่นเกม ซึ่งถือว่าเป็น
เวลาท่ีเหมาะสมในการใช้งานแว่นเสมือนจริง และเนื้อหา วิธีการเล่น มีความเหมาะสมกับเวลาท่ีใช้ 
 
ตารางท่ี 15 แสดงอุปกรณ์เหลือจากการสร้างสรรค์ผลงานในเกมการเรียนรู้ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน จำนวนนักเรียน ร้อยละ 
นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายใน
เวลาท่ีกำหนดโดยไม่มีอุปกรณ์เหลือจากการสร้างสรรค์
ผลงาน 

25 50 

นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายใน
เวลาท่ีกำหนด โดยมีอุปกรณ์เหลือจากการสร้างสรรค์
ผลงานจำนวน 1 ช้ิน 

13 26 

นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายใน
เวลาท่ีกำหนด โดยมีอุปกรณ์เหลือจากการสร้างสรรค์
ผลงานมากกว่า 1 ช้ิน 

12 24 

นักเรียนไม่สามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายใน
เวลาท่ีกำหนด 

- - 

รวม 50 100 
 
           จากตารางท่ี 15 พบว่า นักเรียนยังมีปัญหาในการจัดการส่ิงของและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการ
ประดิษฐ์ ซึ่งถูกกระตุ้นด้วยเวลาในการเล่นเกม ทำให้ได้ฝึกทักษะการจัดการของเหลือได้น้อยลง เมื่อ
พิจารณาด้านความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา (Torrance, 1963) พบว่า นักเรียนร้อยละ 
50 มีความสามารถในการแก้ปัญหาในเกมการเรียนรู้ได้อย่างมีระบบ โดยมีการจัดการวัสดุอุปกรณ์ท่ี
ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ตารางท่ี 16 แสดงการใช้ตัวช่วยเหลือจากการสร้างสรรค์ผลงานในเกมการเรียนรู้ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน จำนวนนักเรียน ร้อยละ 
นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายใน
เวลาท่ีกำหนดโดยไม่ใช้ตัวช่วยเหลือในเกม 

39 78 

นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายใน
เวลาท่ีกำหนดโดยใช้ตัวช่วยเหลือในเกม 1 ครั้ง 

7 14 

นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายใน
เวลาท่ีกำหนดโดยใช้ตัวช่วยเหลือในเกมมากกว่า 1  ครั้ง 

4 8 

นักเรียนไม่สามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายใน
เวลาท่ีกำหนด 

- - 

รวม 50 100 
 
           จากตารางท่ี 16 พบว่านักเรียนมีความสนใจท่ีจะแก้ปัญหาในเกมด้วยตัวเองจนสำเร็จ โดย
พบว่าครั้งแรกท่ีเล่นเกมการเรียนรู้ นักเรียนเลือกท่ีจะไม่ใช้ตัวช่วยจนกว่าเวลาในการเล่นจะนาน
จนเกินไป เมื่อพิจารณาคะแนนด้านความสามารถในการคิดหาคำตอบ (Guilford, 1967) พบว่า 
นักเรียนร้อยละ 78 มีความสามารถในการคิดหาคำตอบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ตารางท่ี 17 แสดงคะแนนรวมจากการสร้างสรรค์ผลงานในเกมการเรียนรู้ 
 

คะแนนรวม จำนวนนักเรียน ร้อยละ 
คะแนนระหว่าง 8,000 – 10,000 คะแนน 4 8 
คะแนนระหว่าง 6,000 – 7,999 คะแนน 24 48 
คะแนนระหว่าง 4,000 – 5,999 คะแนน 8 16 
คะแนนระหว่าง 2,000 – 3,999 คะแนน 11 22 
คะแนนระหว่าง 0 – 1,999 คะแนน 3 6 

รวม 50 100 
 
          จากตารางท่ี 17 พบว่า นักเรียนสามารถเล่นเกมการเรียนรู้ได้อย่างดี มีความคล่องและความ
เข้าใจเทคโนโลยีแว่นเสมือนจริง  
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4.5   ผลการศึกษาการพัฒนาเชิงพาณิชย์เก่ียวกับความคิดเห็นและความต้องการผลิตภัณฑ์ 
 ผู้วิจัยดำเนินการนำเสนอนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับ
มัธยมศึกษาเพื่อพัฒนาไปสู่เชิงพาณิชย์ โดยการนำนวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา ไปให้กลุ่มเป้าหมายทดสอบ เพื่อสัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับความคิดเห็น
และความต้องการผลิตภัณฑ์ 
 ประชากรท่ีใช้ในเพื่อนำเสนอแนวทางการพัฒนาไปสู่เชิงพาณิชย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ท่ัวประเทศ ได้แก่ บุคคลท่ัวไปท่ีมีบุตรท่ีกำลังอยู่ในระบบการศึกษาช้ันมัธยมศึกษาจำนวน 15 ท่าน 
เลือกแบบสุ่มตามวัตถุประสงค์ (Purposeful Random Sampling)  
 การเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยจะทำการติดต่อผู้มีส่วนร่วม
วิจัยในแต่ละท่าน เพื่อแนะนำตัว ผ่านทางโทรศัพท์ หรืออีเมล์ เพื่ออธิบาย ข้อมูลเกี่ยวกับงานวิจัย โดย
ให้ผู้ร่วมวิจัยเลือกวิธีการท่ีสะดวกในการเข้าร่วมการสัมภาษณ์เชิงลึก  
 
ตารางท่ี 18 แสดงข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วมการสัมภาษณ์เชิงลึก 
 
ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ค่าความถ่ี ร้อยละ 
1. เพศ 
ชาย 6 40 
หญิง 9 60 
รวม 15 100 
2. อายุ 
น้อยกว่า 40 ปี - - 
40 – 45 ปี 1 6.67 
45 – 50 ปี 4 26.67 
ต้ังแต่ 50 ปีข้ึนไป 10 66.67 
รวม 15 100 
3. จำนวนบุตร/ธิดา 
บุตร/ธิดา 1 คน 9 60 
บุตร/ธิดา 2 คน 3 20 
บุตร/ธิดา 3 คน ขึ้นไป 3 20 
รวม 15 100 
4. สถานท่ีศึกษาของบุตรต่อครอบครัว 
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ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ค่าความถ่ี ร้อยละ 
รัฐบาล 6 40 
เอกชน 9 60 
รวม 15 100 
5. ระดับช้ันการศึกษาของบุตร 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หรือเทียบเท่า - - 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หรือเทียบเท่า 3 20 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หรือเทียบเท่า 3 20 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 หรือเทียบเท่า 9 60 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หรือเทียบเท่า - - 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หรือเทียบเท่า - - 
รวม 15 100 
 
ประเด็นในการสนทนาและเนื้อหา 

1) การออกแบบเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   ทักษะท่ีเกี่ยวกับความคิดเชิงสร้างสรรค์ จะอยู่ในทุก ๆ ประเภทของงานประดิษฐ์ 
ท่ีมีความแตกต่างกันไป ซึ่งอาจจะต้องแบ่งประเภทให้ชัดเจน โดยท่ีในแต่ละประเภทจะมีทักษะท่ี
เหมาะสมแฝงอยู่ 
  -   การแบ่งประเภทของช้ินงานสามารถวัดความถนัดและความชอบของแต่ละคนได้ 
ซึ่งเป็นส่ิงท่ีดีมากท่ีจะทำให้รู้ว่าเด็กมีความถนัดด้านไหน  
  -   เพื่อให้เป็นส่วนนึงของความยั่งยืนได้ ควรออกแบบเกมการเรียนรู้ให้อยู่ในเนื้อหา
วิชาการเรียน 
  -   หากสามารถออกแบบให้เห็นว่าหลังจบเกมการเรียนรู้แล้ว เด็กมีความสามารถใน
ด้านการคิดแก้ปัญหา หรือการหาคำตอบอย่างคล่องแคล่วมากกว่ากัน หรือมีท้ัง 2 ด้านเท่า ๆ กัน 
  -   ถ้าเด็กได้ลองเล่น แล้วสามารถพบได้ว่า มีทักษะบางอย่างท่ีเด็กไม่ชอบ เกมการ
เรียนรู้นี้จะเป็นตัวช่วยในการเลือกจุดหมายในการเรียนต่อมหาวิทยาลัยได้ 
 2) วิธีการและลักษณะการเล่นเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   การชักชวนหรือเชิญชวนเด็กเข้าไปเล่น จะต้องทำให้มีความท้าทายอยู่ในเกมการ
เรียนรู้  
  -   วิธีการเล่นมีความน่าสนใจตรงท่ีการมีตัวช่วยที่เหมือนในชีวิตจริง 
  -   ลักษณะการเล่นเกมมีความยากในครั้งแรก อาจทำให้เด็กเกิดความท้อได้ง่าย 
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 3) เนื้อหาเกมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับแต่ละวัยและช่วงอายุ  
  -  เนื้อหาในเกมตอบโจทย์พ่อแม่ท่ีอยากให้ลูกได้สำรวจ แต่ว่าอาจจะยังอยากให้อยู่
ในโลกเสมือนอยู่ เพราะเด็กช้ันมัธยมศึกษาบางครั้งยังไม่รู้จักการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ด้วยความคำนึงถึง
ความปลอดภัยของการใช้เครื่องมือ ซึ่งทำให้เกมการเรียนรู้นี้มีความน่าสนใจ 
  -   เนื้อหาบางส่วนยังมีความยากสำหรับเด็ก ควรมีคู่มือท่ีสามารถทำให้เด็กได้ศึกษา
ก่อนเล่น 
 4) ปัญหาท่ีอาจพบในการเล่นเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   การกระตุ้นให้เด็กได้คิดและผลงานท่ีเขาคิดเป็นเรื่องท่ีดี แต่พ่อแม่ต้องยอมรับว่า
ถ้าจะให้เด็กพัฒนานั้นไม่ใช่เกิดจากในโลกเสมือนจริงอย่างเดียว เพราะท้ายท่ีสุดเด็กต้องเข้าสู่โลกของ
ความเป็นจริง 
  -   การติดต้ังก่อนการเล่นแต่ละครั้งอาจมีความยากสำหรับผู้ปกครองท่ีไม่เก่งในการ
ใช้เทคโนโลยี ผู้ขายควรมีการแนบข้อแนะนำในการติดต้ังมาพร้อมกับสินค้า 
 5) ประโยชน์ของเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  -   หากผลลัพธ์ของเกมการเรียนรู้นี้เป็นความคิดสร้างสรรค์ท่ีสามารถนำไปต่อยอด
ในการเข้ามหาวิทยาลัยได้ จะทำให้มีคนสนใจอีกจำนวนมาก เพราะหลายๆหลักสูตรการศึกษาของ
ปริญญาตรี มีประเด็นเรื่องการหาตัวช้ีวัดนอกจากคะแนนสอบ และจะต่อยอดเข้าไปในถึงตอนรับ
ทำงาน ซึ่งบริษัทสมัยใหม่ไม่ได้มองแค่เกรดเฉล่ีย แต่มองถึงประสิทธิภาพจริงของบุคคลนั้น 
  -   ในโรงเรียนต่าง ๆ หลังเลิกเรียน ครูผู้สอนมักจะใช้วิธีการเรียนพิเศษแบบสนุกๆ 
มาต่อท้ายช่ัวโมง เพราะเป็นส่ือวิชาการท่ีนักเรียนสามารถสนุกกับการเรียนได้ ซึ่งเกมการเรียนรู้นี้
น่าจะเป็นหนึ่งในส่ิงท่ีท้ังครูและนักเรียนให้ความสนใจ 
 6) ผลิตภัณฑ์เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์และบริการท่ีเกี่ยวข้องหลังการขาย 
  -   หากเกมการเรียนรู้สามารถท่ีจะส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในเด็กได้มากขึ้น เช่น 
สามารถท่ีจะให้เด็กสร้างงานของตนเองขึ้นมา จะเพิ่มการมีส่วนร่วมในเกมมากขึ้น 
  -   หากสามารถทำให้มีช้ินงานได้เลือกเยอะ จะทำให้เด็กมีความสนุกมากข้ึน 
 7) ความเหมาะสมของราคาและสถานท่ีจัดจำหน่าย 
  -   การขายตรงไปท่ีผู้แกครองนักเรียน เป็นตัวเลือกท่ีดีให้กับพ่อแม่ท่ีต้องการ
ทดสอบ วัดและวิเคราะห์เด็ก  
  -   สถานท่ีจัดจำหน่ายอีกท่ีท่ีน่าสนใจคือ กลุ่มงานแนะแนวของโรงเรียน เพราะจะมี
การประเมินเด็กในหลายๆด้านเพื่อดูว่าเด็กแต่ละคนเหมาะกับการเรียนด้านไหน ซึ่งเกมการเรียนรู้นี้
สามารถนำไปใช้วัดทักษะต่าง ๆ ได้ เพื่อเป้นตัวช่วยให้เด็กตัดสินใจเรื่องฐานการเรียน หรือตัดสินใจว่า
จะเรียนต่อคณะอะไร 
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  -   ราคากำลังดีถึงราคาสูง แต่มีความเหมาะสมในแง่ของเทคโนโลยีท่ีใช้ 
  -   หากสามารถมีหน้าร้านท่ีให้มีการทดลองเล่นก่อนซื้อได้จะทำให้มีผู้สนใจเพิ่มขึ้น 
 8) การส่งเสริมกิจกรรมทางการตลาดอื่น ๆ 
  -   ควรทำให้เกิดเป็นชมรม หรือการแข่งขันขึ้นมาเพื่อกระตุ้นให้เด็กได้มีความสนใจ
และความกระตือรือร้นในการฝึกฝนและพัฒนาทักษะตนเอง 
  -   ควรมีพื้นท่ีสำหรับการพูดคุยเพื่อแลกเปล่ียนประสบการณ์ในการเล่น 
 9) ความสนใจและต้องการซื้อเกมเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ เหตุผลในการตัดสินใจ และ
ช่วงเวลาใช้ในการตัดสินใจ 
  -   ผู้ปกครองมีความสนใจมากในเกมการเรียนรู้ และหากมีการวางจำหน่ายจะมี
ความต้องการซื้อเพื่อให้ลูกได้เล่นทันที 
  -   เกมการเรียนรู้นี้หากสามารถผลิตได้ทันช่วงท่ีมีการระบาดของไวรัสโควิด 19 จะ
เป็นตัวช่วยท่ีดีให้พ่อแม่ได้ใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ของเด็ก และจะตัดสินใจซื้อทันทีหากมีการ
รับประกันเครื่องมือ และมีราคาท่ีเหมาะสม 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 5  
กระบวนการพัฒนาเกมการเรยีนรู้ 

 
ภาพรวมของเกม (Game Overview) 

เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ เป็นเกมท่ีออกแบบเพื่อการเล่นในชุดเครื่องเล่นเสมือนจริง 
(virtual reality set) เป็นหลัก เพื่อการเล่นท่ีมีความเสมือนจริง กระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกร่วม
และอารมณ์ร่วม รวมถึงการได้สัมผัสกับประสบการณ์การเรียนรู้รูปแบบใหม่ แนวทางของเกมจะเป็น
แนวการประดิษฐ์ การทำภารกิจ โดยกำหนดระยะเวลา การให้คะแนน และสะสมคะแนน โดยใช้
เนื้อหาของพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จริง ร่วมกับคู่มือการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี ซึ่งมีเป้าหมายในการมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อ
ดำรงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม บูรณาการกับศาสตร์อื่น 
โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ อย่างเหมาะสม เลือกใช้เทคโนโลยีโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อ
ชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม (เขมวดี, 2018) นำมาปรับใช้ให้เหมาะกับรูปแบบของการเล่นและการ
รับรู้เนื้อหาในเกม 

ผู้เล่นจะได้รับบทบาทเป็นนักประดิษฐ์ท่ีได้รับมอบภารกิจการประกอบหุ่นยนต์ให้สำเร็จ
ภายในเวลาท่ีจำกัด โดยผู้เล่นต้องทำกิจกรรมและภารกิจท่ีกำหนด มีตัวช่วยในการเล่นท่ีเลียนแบบ
เสมือนตัวช่วยจริงในพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ และตัวช่วยท่ีได้ปรับปรุงจากจุดประสงค์การเรียนรู้และผล
การตอบแบบสอบถามของนักเรียน สามารถใช้ตัวช่วยได้อย่างละ 1 ครั้ง แต่ละครั้งท่ีใช้จะโดนหัก
คะแนน โดยมีเป้าหมายในการประกอบช้ินงานให้สำเร็จตามข้ันตอนในคู่มือ 

มุมมองของเกม ผู้เล่นจะเห็นมือของตนเอง ซึ่งบังคับจากจอยสต๊ิก สามารถหยิบจับส่ิงของ ยก 
หรือหมุนได้เสมือนจริง สามารถใช้การเดินในพื้นท่ีจริง หรือจะเลือกใช้การเดินโดยการบังคับผ่าน
จอยสต๊ิกก็สามารถทำได้ ซึ่งมุมมองแบบนี้ ผู้เล่นจะรู้สึกเหมือนว่าส่ิงท่ีเห็นในจอ คือภาพท่ีอยู่ตรงหน้า
จริง ๆ ผู้เล่นสามารถเลือกทำส่ิงต่าง ๆในเกม และเรียนรู้การใช้เครื่องมืออุปกรณ์ต่าง ๆ รวมถึงข้อ
ระวังในการใช้เครื่องมือ ซึ่งอ้างอิงจากเนื้อหาการเรียนการสอนในวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.1 ซึ่งหนึ่งในจุดประสงค์การเรียนรู้คือ เรียนรู้และฝึกทักษะการใช้
เครื่องมือพื้นฐานเฉพาะด้านอย่างถูกต้องและปลอดภัย 
 
5.1 การศึกษาเนื้อหาเพื่อใช้ในเกม (Game Content) 
 ในการสร้างเนื้อหาจากข้อมูลเรื่องราวที่มีอยู่จริง ในการปรับให้เข้ากับการเล่นในเกมจะต้องมี
การการระบุองค์ประกอบหรือลักษณะท่ีผูกกับบริบทหรือเนื้อหาเรื่องราว ในบทความเรื่อง  เกมเนื้อ 
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(GamingDose, 2019) ต้องกำหนด รูปแบบเกมให้ตายตัว ซึ่งจะช่วยให้การสร้างเกมมีกรอบอย่าง
ชัดเจน และลดความซับซ้อนวุ่นวายในกระบวนการคิดเนื้อเรื่อ งในวิดีโอเกม เพราะเข้าใจและมี
เป้าหมายว่าจะสร้างเกมอย่างไรให้ตรงตามธีมหรือผู้เล่นท่ีคาดหวังไว้ โดยในช่วงเริ่มต้นของเกม ผู้เล่น
จะให้ความสำคัญกับสภาพแวดล้อมกับโลกภายในเกม ผู้เล่นจะด่ืมด่ำกับบรรยากาศในเกมอย่างเต็มท่ี 
จึงมีความจำเป็นท่ีจะเริ่มพัฒนาในส่วนของโลกภายในเกมก่อนแล้วตามด้วยการเขียนบทเนื้อหาต่าง ๆ  
 สำหรับเนื้อหาภายในเกม ผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหาโดยอ้างอิงหลักสูตรวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 5 โดยมีรายละเอียดท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 
 สาระการเรียนรู้ของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อ
หลัก ได้แก่ ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี กระบวนการออกแบบ และความรู้และทักษะ
พื้นฐานเฉพาะด้าน ซึ่งเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ออกแบบมาเพื่อช่วยในการเรียนการสอนใน
หัวข้อความรู้และทักษะพื้นฐานเฉพาะด้าน อันได้แก่ ความรู้และทักษะพื้นฐานท่ีจำเป็นสำหรับการ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางานในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) คือ 
  1) วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือพื้นฐาน 
  2) กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ และเครื่องมือได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสม ปลอดภัย (IPST, 2019) โดย ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้อง ตามลำดับช้ัน ได้แก่ 
 
ตารางท่ี 19 ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1 

ตัวชี้วัดท่ี 3 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ 
และตัดสินใจเลือกข้อมูลท่ีจําเป็น นําเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ วางแผนและดำเนินการ
แก้ปัญหา 

การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมูลท่ีจําเป็น โดยคํา 
นึงถึงเงื่อนไขและทรัพยากรท่ีมีอยู่ 
ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาท่ี
เหมาะสม 

ตัวชี้วัดท่ี 5 
ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ 
กลไก ไฟฟ้าหรืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อแก้ปัญหาได้อย่าง
ถูกต้อง เหมาะสมและปลอดภัย 

การกําหนดขั้นตอนและระยะเวลา
ในการทํางานก่อนดําเนินการ
แก้ปัญหาจะช่วยให้ทํางานสําเร็จได้
ตามเป้าหมาย 

ม.2 ตัวชี้วัดท่ี 3 การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และ
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ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ 
และตัดสินใจเลือกข้อมูลท่ีจําเป็นภายใต้เงื่อนไขและ
ทรัพยากรท่ีมีอยู่ นําเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผนขั้นตอนการทํางานและ
ดําเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

ตัดสินใจเลือกข้อมูลท่ีจําเป็น โดยคํา 
นึงถึงเงื่อนไขและทรัพยากร เช่น 
งบประมาณ เวลา ข้อมูลและ
สารสนเทศ วัสดุ เครื่องมือและ
อุปกรณ์ช่วยให้ได้แนวทางการ
แก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 

ตัวชี้วัดท่ี 5 
ใช้ความรู้ และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ 
กลไกไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์เพื่อแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางานได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 

• วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติ
แตกต่างกัน จึงต้องมีการ
วิเคราะห์สมบัติเพื่อเลือกใช้ให้
เหมาะสมกับลักษณะของงาน 

• การสร้างช้ินงานอาจใช้ความรู้ 
เรื่องกลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED 
มอเตอร์ บัซเซอร์ เฟือง รอก 
ล้อ เพลา 

• อุปกรณ์และเครื่องมือในการ
สร้างช้ินงานหรือพัฒนาวิธีการมี
หลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้
ถูกต้อง เหมาะสม และ
ปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา 

ม.3 ตัวชี้วัดท่ี 5 
ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับ วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ 
กลไกไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ให้ถูกต้องกับลักษณะ
ของงานและปลอดภัย เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน 

การสร้างช้ินงานอาจใช้ความรู้ เรื่อง
กลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น 
LED LDR มอเตอร์ เฟือง คาน รอก 
ล้อ เพลา 

ม.4 ตัวชีว้ัดท่ี 5 
ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือ 
กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ และเทคโนโลยี 
ท่ีซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ได้อย่าง
ถูกต้อง เหมาะสมและปลอดภัย 

การสร้างช้ินงานอาจใช้ความรู้ เรื่อง
กลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น 
LDR sensor วงจรสําเร็จรูป 
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ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.5 ตัวชี้วัดท่ี 1 

ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะจาก ศาสตร์ต่าง ๆ 
รวมทั้งทรัพยากรในการทําโครงงานเพื่อแก้ปัญหา
หรือพัฒนางาน 

การทําโครงงาน เป็นการประยุกต์ใช้
ความรู้และทักษะจากศาสตร์ต่าง ๆ 
รวมทั้งทรัพยากร ในการสร้างหรือ
พัฒนาช้ินงานหรอืวิธีการ เพื่อ
แก้ปัญหาหรืออํานวยความสะดวก
ในการทํางาน 

 
 จากตารางท่ี 19 โดย ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง รายวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีครูผู้สอนสามารถจัดการเรียนรู้โดยมีกิจกรรมเป็นฐาน (activity-based learning) เป็นการ
เรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมและมีบทบาทในการค้นคว้าหาความรู้ด้วย
ตนเอง โดยเน้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ และเรียนรู้จากกิจกรรมท่ีได้ทำจริง และเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ การสร้ างปฏิสัมพันธ์และการร่วมมือกัน ท้ังนี้ครูผู้สอน
สามารถเลือกใช้วิธีการหรือเครื่องมือวัดและประเมินผลท่ีหลากหลาย โดยต้องมีความสอดคล้องและ
ความเหมาะสมกับจุดประสงค์และกิจกรรมการเรียนรู้  โดยผู้วิจัย ได้รวบรวมรายการอุปกรณ์และ
เครื่องมือต่าง ๆ ตามส่ือประกอบการเรียนรู้ ท่ีนักเรียนจะต้องเรียนรู้ตามลำดับช้ันไว้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 20 รายการอุปกรณ์และเครื่องมือตามส่ือประกอบการเรียนรู ้
 

ช้ัน รายการอุปกรณ์และเครื่องมือ 
ม.1 การวัดความยาว เช่น ไม้บรรทัด ตลับเมตร 

การวัดมุม เช่น ไม้โพรแทรกเตอร์ 
การตัด เช่น คัตเตอร์ กรรไกร เล่ือยลอ เล่ือยฉลุ คีมตัด 
การติดยึด เช่น กาวลาเท็กซ์ กาวร้อน กาวแท่ง ปืนกาว ไขควง สกรู 
การเจาะ เช่น สว่านมือ สว่านไฟฟ้า 

ม.2 การวัดความยาว เช่น ตลับเมตร  
การวัดมุม เช่น ฉาก 
การตัด เช่น คัตเตอร์ เล่ือย กรรไกร คีม 
การติดยึด เช่น หัวแร้งบัดกรี สกรู น็อต ตะปู ไขควง ประแจ 
การเจาะ เช่น สว่านเจาะไม้ 
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ช้ัน รายการอุปกรณ์และเครื่องมือ 
อื่น ๆ เช่น ค้อน ตะไบ 
เครื่องมือวัดไฟฟ้า เช่น มัลติมิเตอร์ 
เครื่องกลในการสร้างช้ินงาน  เช่น รอก คาน พื้นเอียง ล้อและเพรา ล่ิม 
วงจรไฟฟ้าแบบง่าย 

ม.3 เครื่องมือไฟฟ้าและแบตเตอรี่ ใบพัด สวิตช์กลไก  
วัสดุ เช่น วัสดุยืดหยุ่น โลหะประเภทต่าง ๆ ไม้ประเภทต่าง ๆ กระจกประเภทต่าง ๆ 
วัสดุผสม เช่น วัสดุเชิงประกอบพอลิเมอร์ วัสดุเชิงประกอบโลหะ วัสดุเชิงประกอบเซรามิก 

ม.4 การวัดความขนาด เช่น ไมโครมิเตอร์ เวอร์เนียร์คาลิเปอร์ ไม้บรรทัดวัดมุมหรือใบวัดมุม 
การตัด เช่น คีม 
การตัด เช่น เล่ือยลอ เล่ือยจ๊ิกซอ เล่ือยเหล็ก เล่ือยวงเดือน เครื่องตัดไฟเบอร์ ปากกาตัด
กระจก 
การติดยึด เช่น ไขควง 
การเจาะ เช่น สว่านมือ ดอกสว่านแบบต่าง ๆ 
เครื่องมือไฟฟ้าอื่น ๆ เช่น เครื่องขึ้นรูป เครื่องตัดโลหะ เครื่องดัดโค้งโลหะ เครื่องเช่ือมโลหะ 
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น มอเตอร์ไฟฟ้า ตัวต้านทานกระแสไฟฟ้า (LDR) ตัวเก็บประจุ 
ไดโอด เซ็นเซอร์แบบต่าง ๆ  

ม.5 เครื่องมือต่ออุปกรณ์สาย หรือเครื่องมือเข้าสายแบบต่าง ๆ 
อุปกรณ์ขัดผิว และเครื่องเจียรแบบต่าง ๆ 

 
 นอกจากนั้น ผู้วิจัยได้ใช้ข้อมูลเพิ่มเติมจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อการหาความโดดเด่น
ของเกมการเรียนรู้ สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ลักษณะเด่น ได้แก่ 
 5.1.1 การฝึกผู้เล่น เรื่อง เครื่องมือและการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ รวมถึงเรื่องความปลอดภัย การ
ฝึกผู้เล่นเรื่องเครื่องมือและการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นจุดประสงค์หลักของเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ ผู้เล่น จะถูกฝึกในระหว่างการเล่นโดยมีหน้าต่างเล็กผลุดขึ้นด้านซ้ายมือ (pop-up) เมื่อจับ
ไปท่ีอุปกรณ์ใดอุปกรณ์หนึ่ง นอกจากนั้นแล้ว ในคู่มือการประกอบ ยังแสดงช่ือของอุปกรณ์ต่าง ๆอยู่
ด้วยอีกหนึ่งท่ี ภาพด้านล่างแสดงให้เห็นตัวอย่างของคำอธิบายนี้ 
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ภาพท่ี 4 เครื่องมือและอุปกรณ์การเล่น 

 

 
ภาพท่ี 5 เครื่องมือและอุปกรณ์การเล่น 

 
ภาพท่ี 6 เครื่องมือและอุปกรณ์การเล่น 

        
ภาพท่ี 4, 5 และ 6 ฝึกผู้เล่น เรื่องเครื่องมือและการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ รวมถึงข้อควรระวัง

สำหรับต้นแบบเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ มีการสอนให้ผู้เล่นรู้จักเครื่องมือต่าง ๆ ดังนี้ 
 เครื่องมือ 
  1) ปืนพ่นสี (Spray gun/ Color gun) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

83 
 

 

  2) ค้อนไม้ (Wood Hammer) 
  3) ปืนกาว (Glue gun) 
  4) ไขควงไฟฟ้า (Automatic Screwdriver) 

อุปกรณ์ 
 1) น๊อตตัวผู้ (Bolt) ใช้ยึดวัสดุสองส่ิงให้ติดกันด้วยการไข ทำหน้าท่ีเป็นแท่งยึดสอด

เข้าวัสดุ โดยมีน๊อตตัวเมียรับ 
 2) น๊อตตัวเมียหรือแหวน (Nut) ใช้ยึดวัสดุสองส่ิงให้ติดกันด้วยการไข โดยทำหน้าท่ี

แหวนยึดเข้ากับเกลียวของน๊อตตัวผู้ 
 3) สกรูหรือตะปู (Screws) ใช้ไข หมุน ยึดวัสดุสองส่ิงให้ติดกัน มีท้ังแบบส้ันยาว 

และตัวผู้ตัวเมีย 
 4) เสารองปลายผู้เมีย (Spacer) ใช้ยึดพื้นผิวได้หลายชนิดโดยใช้คู่กันท้ังตัวผู้และตัว

เมีย 
 5) เครื่องกลไฟฟ้า (Motor) อุปกรณ์ไฟฟ้าท่ีแปลงพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกลใน

รูปของการหมุนเคล่ือนท่ี 
 6) ตัวควบคุมมอเตอร์ (Servo) ใช้คู่กับเครื่องกลไฟฟ้าด้วยการตรวจสอบสัญญาณ

จากระบบขับเคล่ือน 
 7) แม่เหล็ก (Magnet) ใช้ประกอบเพื่อดูดติดโลหะ 
 8) ตัวจับยึด (Cycle Slot) ใช้ในการยึดพื้นผิวหรือช้ินงานเข้าหากัน หรือยึดเข้ากับ

เครื่องจักร 
 9) ค้อนเคาะขึ้นรูป (Metal Hammer) เป็นค้อนหัวแข็ง ใช้สำหรับการเคาะ ดัดขึ้น

รูปงาน 
 10) แบตเตอรี่ (Battery) อุปกรณ์ท่ีทำหน้าท่ีจัดเก็บพลังงาน 
 11) วงล้อ (Wheel) ใช้เป็นตัวช่วยในการขับเคล่ือน ถูกควบคุมทิศทางโดยตัว

ควบคุม 
 ผู้วิจัยมีการใส่ลำดับของเกม ตามความยากง่ายใน 10 ลำดับ เพื่อให้ครูผู้สอนและนักเรียน
สามารถใช้เป็นแนวทางในการเลือกชิ้นงานเพื่อการเรียนรู้ โดยกำหนดให้ลำดับท่ี 1-5 สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น และลำดับท่ี 6-10 สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า 
โดยคำนึงถึงปัจจัยดังต่อไปนี้ 
  1) รายการอุปกรณ์และเครื่องมือท่ีใช้ในการเรียนรู้ ตามเนื้อหารายวิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี ซึ่งมีการแบ่งเป็นลำดับช้ัน โดยลำดับความยากท่ี 1-3 นั้น เป็นการเรียนรู้โดยใช้
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อุปกรณ์และเครื่องมือท่ีนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น จะได้เรียนรู้ตามลำดับ และลำดับความยากท่ี 
4 นั้น จะเป็นการผสมผสานความรู้ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น และลำดับท่ี 5 การผสมผสานความรู้ช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้นและเริ่มต้นการใช้อุปกรณ์และเครื่องมือท่ีนักเรียนกำลังจะได้เรียนในช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งวิธีการเดียวกันนี้ ใช้กับการแบ่งลำดับความยากง่ายลำดับท่ี 6-10 สำหรับ
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายเช่นกัน 
  2) ผู้วิจัยคำนึงถึงข้อระวังในการเรียนรู้ของนักเรียน ตามคำแนะนำของงผู้ผลิตชุด
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยการวางแผนการออกแบบเกมการเรียนรู้ ให้มีความยาวในการเล่นสูงสุด 30 
นาที ซึ่งสัมพันธ์กับระดับความยากง่ายท่ีระบุไว้ในเกมการเรียนรู้ โดยลำดับท่ี 1 จะมีความส้ันของเกม
มากท่ีสุด ซึ่งเป็นระยะเริ่มต้นของอายุท่ีแนะนำโดยผู้ผลิต และจะมีความยาวขึ้นตามลำดับ 

นอกจากนั้นแล้ว ส่วนสำคัญในการเรียนรู้ คือความปลอดภัยท่ีนักเรียนต้องมีความตระหนัก
หากเข้าใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จริง โดยเกมการเรียนรู้ออกแบบให้มีคำเตือนเรื่องความปลอดภัย
เบ้ืองต้น ได้แก่ 

 1) เมื่อผู้เล่นหยิบอุปกรณ์แปรงพ่นสี หน้าจอจะปรากฎคำเตือนของการใช้งานดัง
ภาพด้านล่างนี้ 

 
ภาพท่ี 7 แสดงคำเตือนเรื่องการใช้แปรงพ่นสี 

 
  2) เมื่อผู้เล่นหยิบอุปกรณ์ไขควงไฟฟ้า หน้าจอจะปรากฏคำเตือนของการใช้งานดัง
ภาพด้านล่างนี้ 
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ภาพท่ี 8 แสดงคำเตือนเรื่องการใช้ไขควงไฟฟ้า 
  
  3) เมื่อผู้เล่นหยิบอุปกรณ์ปืนกาว หน้าจอจะปรากฏคำเตือนของการใช้งานดังภาพ
ด้านล่างนี้ 

 
ภาพท่ี 9 แสดงคำเตือนเรื่องการใช้ปืนกาว 

 

  4) เมื่อผู้เล่นหยิบอุปกรณ์ประเภทฆ้อน หน้าจอจะปรากฏคำเตือนของการใช้งานดัง
ภาพด้านล่างนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 10 แสดงคำเตือนเรื่องการใช้ฆ้อน 
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มากไปว่านั้น ผู้วิจัยยังฝึกความมีระเบียบวินัยให้กับนักเรียน โดยเลือกการจัดการอุปกรณ์ 

ส่ิงของ หรือขยะ ในเกมการเรียนรู้  โดยหากผู้เรียนทำอุปกรณ์หรือเครื่องมือตกลงพื้น จะต้องมีการ
เก็บขึ้นมาบางบนโต๊ะ หรือในกล่องเครื่องมือให้เรียบร้อย หากผู้เล่นไม่ได้เก็บจะถูกหักคะแนนในตอน
จบ ซึ่งผู้เล่นสามารถเก็บส่ิงของนั้น ๆ ในระหว่างเล่นเกมได้ตลอด  

 

 
 

ภาพท่ี 11 แสดงลักษณะอุปกรณ์ตกพื้น และขณะท่ีผู้เล่นเก็บขึ้นมา 
 

 5.1.2 การประกอบช้ินงานทีละส่วน เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้อย่างเป็นลำดับขั้นตอน สามารถ
นำไปปฏิบัติจริงได้ การออกแบบเกมการเรียนรู้ พัฒนาขึ้นจากการประดิษฐ์จริงจนสำเร็จ และนำ
วิธีการมาใส่ในเกมการเรียนรู้ จึงทำให้ทุกเกมการเรียนรู้ นักเรียนสามารถนำไปประดิษฐ์ของจริงได้ 
การมีคู่มือในการประกอบ สามารถทำให้นักเรียนศึกษาได้ง่ายข้ึน และปฏิบัติตามได้สะดวกขึ้น รวมถึง
การสอนให้รู้จักอุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นประโยชน์อย่างมากสำหรับนักเรียนในการนำไปเป็นตัวอย่างในการ
หาเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีเหมาะสม โดยภาพด้านล่าง นำเสนอรูปแบบตัวอย่างการประกอบท่ี
สามารถนำไปใช้ได้จริง ซึ่งเป็นคู่มือการประกอบท่ีอยู่ในเกมการเรียนรู้ (Guideline) 
 

 
ภาพท่ี 12 คู่มือหน้าท่ี 1 ประกอบไปด้วย ช่ือของอุปกรณ์ และวิธีการประกอบข้ันท่ี 1 
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ภาพท่ี 13 คู่มือหน้าท่ี 2 ประกอบไปด้วย ช่ือของอุปกรณ์ และวิธีการประกอบข้ันท่ี 2 
 

 
 

ภาพท่ี 14 คู่มือหน้าท่ี 3 ประกอบไปด้วย ช่ือของอุปกรณ์ และวิธีการประกอบข้ันท่ี 3 
 

 
 

ภาพท่ี 15 คู่มือหน้าท่ี 4 ประกอบไปด้วย ช่ือของอุปกรณ์ และวิธีการประกอบข้ันท่ี 4 
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ภาพท่ี 16 คู่มือหน้าท่ี 5 ประกอบไปด้วย ช่ือของอุปกรณ์ และวิธีการประกอบข้ันท่ี 5 
 

 
 

ตารางท่ี 21 คู่มือหน้าท่ี 6 ประกอบไปด้วย ช่ือของอุปกรณ์ และวิธีการประกอบข้ันท่ี 6 
 

 
 

ภาพท่ี 17 คู่มือหน้าท่ี 7 ประกอบไปด้วย ช่ือของอุปกรณ์ และวิธีการประกอบข้ันท่ี 7 
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ภาพท่ี 18 ผลงานสำเร็จ และสามารถเลือกลงสี หรือทดลองควบคุมส่ิงประดิษฐ์ 
 

5.1.3 การสร้างชุมชนการแข่งขัน เป็นแรงผลักดันให้มีคนเข้ามาเล่น กระตุ้นให้เกิดความสนุก 
ความท้าทาย และความรู้สึกภาคภูมิใจ และอยากเข้าใช้งานพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จริง  พฤติกรรมของ
กลุ่มเป้าหมาย เป็นวัยท่ีสนุกกับการแข่งขัน โดยเฉพาะหากพูดถึงการเล่นเกม ไม่ว่าจะเป็นเกม
คอมพิวเตอร์ท่ัวไป เกมออนไลน์ หรือแม้แก่เกมการเรียนรู้ จะต้องถูกออกแบบให้มีการแข่งขันอยู่เสมอ
เพื่อสนองความต้องการของผู้เล่น การท่ีผู้เล่นเห็นว่ามีผลการแข่งขัน มีคะแนนจากเกม เป็นส่วน
กระตุ้นให้เกิดความสนุก และจะยิ่งรู้สึกภาคภูมิใจหากคะแนนของตนอยู่ในลำดับสูงๆ การออกแบบ
เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จึงออกแบบให้มีระดับท่ีแตกต่างกันออกไป มีการให้คะแนน และ
การหักคะแนน รวมถึงมีการเก็บคะแนนในหลายรูปแบบ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นมีตัวเลือกท่ีหลากหลาย
และสุนกกับตัวเลือกต่าง ๆ นอกจากนั้นแล้ว ยังสามารถทราบผลคะแนนในทันทีหลังจากเล่นเกมจบ
และทราบลำดับของตนเองทันทีเช่นกันในเว็ปไซด์ท่ีถูกพัฒนาขึ้นมา 
 
5.2 ลักษณะการเล่นหลักของเกม  

5.2.1 การหารูปแบบการเล่น (Game Play) คือลักษณะวิธีการเล่นหลักของเกม รวมถึงกฎ 
และข้อบังคับภายในเกม เป็นส่วนสำคัญท่ีทำให้เกมมีความสนุกสนาน การออกแบบการเล่นท่ีตรงกับ
ความสนใจของนักเรียนซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักในการใช้งาน จึงต้องออกแบบให้เช่ือมโยงกับ
ลักษณะพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายด้วย ผู้วิจัยได้ใช้ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญศึกษา
ลักษณะพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย โดยรายละเอียดแจกแจงไว้ในบทท่ี 4 ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น
พฤติกรรมหลัก 3 พฤติกรรม ดังนี้ 
  1) กลุ่มเป้าหมายในปัจจุบันสามารถเรียนรู้ได้เร็วมากขึ้น ช่วงวัยหรือเจเนอเรช่ันของ
คนท่ีแตกต่างกัน เป็นส่วนหนึ่งท่ีทำให้คนมีมุมมอง ความคิด และความชอบแตกต่างกัน รวมถึงส่งผล
ให้มีพฤติกรรมท่ีแตกต่างกันไปด้วย โดกลุ่มเป้าหมายหลักของเกมกาเรียนรู้นี้ ได้แก่ นักเรียนช้ัน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

90 
 

 

มัธยมศึกษา ซึ่งถือเป็นกลุ่มคนท่ีอยู่ในเจเนอเรช่ัน Z หรือ Gen Z หรือผู้ท่ีเกิดระหว่างปี 2540 – 
2555 และมีอายุระหว่าง 9 – 24 ปี  เติบโตมาพร้อมกับ ส่ิงอำนวยความสะดวกมากมาย มี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว และอยู่ติดกับส่ือดิจิทัลโดยกำเนิด ซึ่ง
พฤติกรรมของคนกลุ่มนี้ ได้รับการสนับสนุนให้มีอิสระ มีความคิดเห็นเป็นของตัวเอง รู้จักต้ังคำถาม 
ชอบอะไรท่ีส้ัน กระชับ เข้าใจง่าย (สิริลักษณ์ , 2564) เกมการเรียนรู้นี้ จึงออกแบบให้ไม่ยืดยาว 
สามารถเล่นจบได้ภายใน 25-30 นาที มีการสอนท่ีสอดแทรกเข้าไปในเกมเพื่อไม่ให้ ผู้เล่นรู้สึก
เหมือนกับเรียนจากตำรา ใช้คำในเกมแบบกระชับ ส้ัน และสามารถจำได้ง่ายอย่างรวดเร็ว 
  2) การใช้สีสันของเกมการเรียนรู้ท่ีดึงดูดผู้เล่น การนำเกมเข้ามามีส่วนในการโต้ตอบ
และสร้างปฏิสัมพันธ์ของนักเรียน ไปจนถึงการปรับบทเรียนให้มีความเป็นดิจิทัลมากขึ้น เป็นส่วนช่วย
ท้ังครูผู้สอน และการเรียนรู้ของตัวนักเรียน การออกแบบสีท่ีใช้ในเกมการเรียนรู้จึงมีความสำคัญอย่าง
มากท่ีจะทำให้ผู้เรียนมีจิตใจจดจ่อกับการเรียนผ่านการเล่นนี้ ซึ่งการออกแบบความสวยงามของเกม 
(Graphic Design) นั้นจะถูกกล่าวในหัวข้อถัดไป  
  3) กลุ่มเป้าหมายเป็นวัยท่ี ช่ืนชอบความสนุกและท้าทาย  จากงานวิจัย เรื่อง 
Personality Traits of Thai Gen Z Undergraduates:  Challenges in the EFL Classroom? 
โดยงานวิจัยศึกษาพฤติกรรมในช้ันเรียนของเด็กไทยในกลุ่ม Gen Z เผยแพร่ผลของการวิจัย คือ 
พฤติกรรมคล้อยตามผู้อื่นได้ง่ายเป็นพฤติกรรมท่ีโดดเด่นท่ีสุด (Tanit, 2564) ซึ่งตรงกับผลการวิจัย
ของผู้วิจัยท่ีได้กล่าวไว้ในบทท่ี 4 ผลของการศึกษา โดยกลุ่มเป้าหมายช่ืนชอบการทำตามเพื่อนในวัย
เดียวกัน ช่ืนชอบความสนุกและความท้าทาย ผู้วิจัยจึงออกแบบเกมการเรียนรู้ ให้มีการแข่งขัน มี
คะแนน และมีลำดับ เพื่อตอบสนองพฤติกรรมหลักของนักเรียน ซ฿งจะถูกกล่าวในหัวข้อถัดไป เรื่อง 
ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดความสนุกในเกม (Fun factor) 

5.2.2 การเริ่มต้นและการตั้งค่าต่าง ๆในเกม  
 เนื่องจากเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นั้น เป็นการเรียนรู้เสริมจากรายวิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งมีการวัดผลการเรียนรู้รายวิชา จึงจำเป็นต้องออกแบบให้สอดคล้องกับการ
วัดผลของกระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งมีเป้าหมายให้นักเรียนรู้จักเครื่องมืออุปกรณ์ต่าง ๆ ข้อระวังในการ
ใช้งาน และการนำไปใช้งาน ซึ่งเกมการเรียนรู้ออกแบบมาสำหรับเล่นคนเดียวหรือ Single Player 
เนื่องจากมุ่งมั่นให้นักเรียนได้เรียนรู้อุปกรณ์ต่าง ๆ อย่างต้ังใจ ร่วมกับการมีภารกิจ (Mission) ระหว่าง
ทางท่ีผู้เล่นต้องทำภารกิจนั้นให้ลุล่วง พร้อมท้ังเกิดความสนุกสนานในการเล่น 

เมื่อต้ังค่าอุปกรณ์เสมือนจริงแล้ว หน้าแรกท่ีผู้เล่นจะได้พบคือหน้าลงทะเบียน ซึ่งสาสามารถ
เลือกลงทะเบียนท้ังจากชุดอุปกรณ์เสมือนจริงก่อนเริ่มเล่น หรือลงทะเบียนในเว็ปไซด์ก่อนเพื่อความ
ง่ายและสะดวก ซึ่งหากผู้เล่นลงทะเบียนแล้ว สามารถเข้าสู่ระบบ (Log-in) โดยใช้ช่ือและรหัสท่ีต้ังไว้
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ได้ทันที (User name and password) ข้อดีของการลงทะเบียน คือนักเรียนมีประวัติในการเรียนรู้ มี
การสะสมคะแนน มีการจัดลำดับ และครูผู้สอนสามารถเข้าดูข้อมูลเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ได้ทุก
เวลา 

 

 
ภาพท่ี 19 หน้าลงทะเบียน หรือเข้าสู่ระบบ 

 

 
ภาพท่ี 20 การลงทะเบียนสำเร็จ 

 
ภาพท่ี 21 การลงทะเบียนไม่สำเร็จ 
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ภาพท่ี 22 หน้าจอแสดงคำเตือน หากไม่ต้องการระบุตัวตนหรือลงทะเบียน 

 

ผู้เล่นสามารถต้ังค่าเสียงได้ ท้ังเสียงเพลงประกอบตลอดเกม (background music, BGM) 
และเสียงประกอบพิเศษ (sound effect, SFX) โดยการเล่ือนปุ่มไปทางขวา เพื่อเพิ่มเสียง หรือเล่ือน
ปุ่มไปทางซ้าย เพื่อลดหรือปิดเสียง 

 
ภาพท่ี 23 การตั้งค่าเสียง 

 

หลังจากลงทะเบียนและต้ังค่าต่าง ๆแล้ว เมื่อเปิดเข้าหน้าหลัก ผู้เล่นจะพบ 3 ตัวเลือก คือ 
เริ่มเล่นเกม ดูคะแนนสูงสุด และออกจากเกม โดยมีช่ือผู้เล่นปรากฎอยู่มุมด้านซ้ายบนแล้ว และมีแถบ
เมนูอยู่ด้านขวาบน 

 

 
 

ภาพท่ี 24 หน้าแรกของเกมการเรียนรู้ 
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หากผู้เล่นเกมเลือกดูลำดับคะแนน สามารถเลือกคะแนนสูงสุด (High Score) โดยหากเลือกดู

ในเกมการเรียนรู้ จะขึ้นลำดับคะแนนของผู้ท่ีทำได้สูงสุด 10 ลำดับแรก แต่หากผู้เล่นต้องการทราบ
ลำดับต่อ ๆ ไป สามารถเข้าดูได้ในเว็ปไซด์ 

 

 
 

ภาพท่ี 25 หน้าจอแสดงลำดับคะแนนสูงสุด 10 ลำดับแรก 
 

การเลือกเล่นเกม (Play game) ผู้เล่นจะพบกับลำดับ หรือตอนต่าง ๆท่ีสามารถเลือกได้ โดย
หน้าจอจะแสดงภาพ ประเภทของการประกอบช้ินงาน ลำดับความยากง่าย และคำอธิบายในการ
เรียนรู้ซึ่งเหมาะสำหรับครูผู้สอนจะนำไปอธิบายต่อในห้องเรียน หลังจากนักเรียนเลือกแล้ว สามารถ
กดปุ่นเล่น (Play) ได้ทันที ระบบจะขึ้นให้ผู้เล่นกดยืนยันอีกครั้งก่อนเริ่มเล่น 
 

 
 

ภาพท่ี 26 เกมการเรียนรู้แสดงช้ินงานต่าง ๆเพื่อให้นักเรียนได้เลือก 
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ภาพท่ี 27 หน้าจอแสดงการยืนยันการเลือกเล่นเกมแต่ละตอน/ลำดับ 
 

5.2.3 กฎหรือกติกา 
สำหรับเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ นักเรียนทุกคนมีคะแนนเต็ม 10,000 คะแนน ต่อ

ช้ินงาน โดยมีการกำหนดกฎหรือกติกาไว้เพียง 3 ข้อ ได้แก่ 
 1) ตัวช่วยในเกม 3 ตัวช่วย นักเรียนสามารถใช้ตัวช่วยในเกมได้เพียง 1 ครั้งต่อตัว

ช่วย ทุกการใช้ตัวช่วยมีการหักคะแนนจากการใช้ 
  2) กำหนดเวลาสำหรับการเล่นแต่ละลำดับมีความแตกต่างกัน โดยผู้เล่นต้อง
ประกอบช้ินงานให้สำเร็จก่อนหมดเวลา มิเช่นนั้นจะถือว่าภารกิจล้มเหลว 
  3) อุปกรณ์ท่ีตกหล่น หรือนำออกมาไว้นอกกล่องเก็บ นักเรียนสามารถเลือกท่ีจะเก็บ
ให้เป็นระเบียบหรือปล่อยไว้เป็นขยะ ซึ่งหากเลือกปล่อยไว้เป็นขยะ จะมีการหักคะแนนด้วย การเก็บ
อุปกรณ์ต่าง ๆ ทำได้ระหว่างการเล่นเกม ไม่สามารถทำได้หากประกอบเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
 5.2.4 คะแนนจากการเรียนรู ้
  ครูผู้สอนสามารถดูคะแนนจากการเรียนรู้ได้ใน 2 ทักษะ ซึ่งเป็นทักษะย่อยท่ีอยู่ใน
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ คือ  
 
  1) คะแนนด้านความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา (Torrance, 1963) 
คำนวณจากจำนวนอุปกรณ์เหลือจากการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 
กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา ด้วยการคิดอย่างลึกซึ้ง
ท่ีนอกเหนือไปจากลำดับขั้นการคิดอย่างปกติธรรมดาเป็นลักษณะภายในของบุคคลท่ีจะคิดหลายแง่
หลายมุมประสมประสานกัน (Torrance, 1963) โดยระบบกำหนดให้อุปกรณ์ท่ีตกหล่น เก็บไม่เป็น
ระเบียบ เป็นภารกิจรองท่ีนักเรียนต้องจัดการเก็บให้เรียบร้อยระหว่างการทำภารกิจหลัก ซึ่งนักเรียน
ต้องพิจารณาปัจจัยทางด้านเวลาและกระบวนการประกอบท่ีเหลือควบคู่กันไป เพื่อให้เสียคะแนนน้อย
ท่ีสุด  
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  2) การคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว (Guilford, 1967) เป็นการคิดท่ี
ก่อให้เกิดส่ิงใหม่ ๆ ขึ้นและสามารถนำมาประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ได้อย่างรวดเร็ว โดยระบบ
กำหนดให้คำนวณจากจำนวนการใช้ตัวช่วยเหลือในเกม คู่กับระยะเวลาในการเล่นเกม ซึ่งการคิดหา
คำตอบนั้น คือเป้าหมายในภารกิจหลักของเกม กล่าวคือ การท่ีนักเรียนสามารถประกอบช้ินงานได้
สำเร็จทันเวลา ซึ่งนักเรียนจะต้องประเมินระยะเวลาและพิจารณากระบวนการเพื่อเลือกใช้ตัวช่วยต่าง 
ๆ หากนักเรียนสามารถประกอบสำเร็จภายในระยะเวลาท่ีกำหนดโดยไม่ใช้ตัวช่วย นักเรียนจะยังรักษา
คะแนนเต็มไว้ได้ 
 นอกจากนั้นแล้ว นักเรียนยังสามารถใช้คะแนนดังกล่าวเพื่อแข่งขันกับเพื่อนร่วมช้ัน หรือ
เพื่อนต่างโรงเรียนได้อีกด้วย เป็นการสร้างสังคมการแข่งขันและสังคมการเรียนรู้ควบคู่กันไป 
 
5.3 ร่างโครงการและภารกิจ 
 การออกแบบเนื้อหาเกม ควบคู่กับการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ เป็นส่วนสำคัญของเกม
การเรียนรู้ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายท่ีกำหนดไว้ท้ัง 2 ด้าน โดยเนื้อหาของกระบวนการเรียนรู้นั้นได้ถู
กล่าวไว้ด้านต้นของบทแล้ว ส่วนเป้าหมายของเกมคือการทำให้ผู้เล่นเกิดความสนุกและสนใจท่ีจะเล่น
ต่อ ท้ังนี้ผู้วิจัยได้ร่างโครงการควบคู่กันไปตามภาพด้านล่างนี้  
 
 
 
                  
 
 
 
 
 
 
            
 
 
 
 สำรวจตัวช่วยในเกมการเรียนรู้ การบริหารเวลา และคู่มือการการบริหารจัดการขยะหรืออุปกรณ์

ตกหล่นประกอบช้ินงาน 

รู้จักอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ท่ีใช้ในการประดิษฐ์ 

รู้จักการใช้งานเครื่องมือ
อย่างถูกต้องและ

ปลอดภัย 

จุดประสงค์ตามรายวิชา 

จุดประสงค์ตามเกมการเรียนรู้ 
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5.4 การออกแบบระบบควบคุมในเกม 
แบ่งเป็นการควบคุมภายในเกมท่ีอยู่บริเวณหน้าจอ (Inter active task) และการควบคุมจาก

ภายนอกผ่าน จอยสต๊ิก (Inter active device) 
5.4.1 การควบคุมภายในเกมท่ีอยู่บริเวณหน้าจอ (Inter active task) หมายถึงแถบควบคุมท่ี

แสดงอยู่บนหน้าจอของเกม ซึ่งควรมีการออกแบบลำดับการจัดวางท่ีดี เพื่อสามารถช่วยให้ผู้เล่น
ควบคุมเกมได้อย่างราบรื่น โดยเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ออกแบบให้มีการควบคุมท่ีสะดวก
ผู้ใช้ ดังนี้ 
  1) ปุ่มตัวช่วยแบบต่าง ๆ จัดวางไว้ตรงพนังห้อง เพื่อไม่ให้ขัดสายตาของผู้เล่น และ
ให้ผู้เล่นได้ภาพท่ีเต็มจอ 
 

 
 

ภาพท่ี 28 การวางปุ่มตัวช่วยแบบต่าง ๆ ไว้ตรงพนังห้อง 
 

  2) การเปล่ียนหน้าคู่มือ สามารถทำได้ท่ีโต๊ะด้านหน้าของผู้เล่น ไม่จำเป็นต้องเดินไป
ท่ีกระดานเพื่อเปล่ียนหน้า ทำให้ไม่เสียเวลาในการเดินไป-กลับ ผู้เล่นสามารถเลือกเปล่ียนหน้าคู่มือได้
จากท้ัง 2 จุด คือบนกระดานคู่มือ และบนโต๊ะ มุมด้านขวามือ 
 

 
ภาพท่ี 29 การวางปุ่มตัวเปล่ียนหน้าคู่มือ ไว้บนโต๊ะอีก 1 จุด 
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 5.4.2 การควบคุมจากภายนอก (Inter active device) ทำการควบคุมผ่าน จอยสต๊ิก เพื่อให้
ผู้เล่น มีความสะดวกในการเลือกตามความถนัด โดยปุ่มควบคุม แสดงดังรายการด้านล่างนี้ 
  1) เริ่มเกม (Start)  หรือ เลือก (Select) หรือ (Active Tools) ใช้เมื่อผู้เล่นต้องการ
เริ่มเล่นเกมการเรียนรู้ ซึ่งเมื่อกดปุ่มแล้ว เวลาในเกมจะเริ่มเดิน ซึ่งในปุ่มควบคุมเดียวกันนี้ สามารถใช้
เพื่อเลือกตัวเลือกต่าง ๆได้เช่นกัน โดยตำแหน่งของปุ่มแสดงดังภาพด้านล่าง 
 

 
 

ภาพท่ี 30 แสดงการควบคุมภายนอกผ่านจอยสต๊ิกก่อนเริ่มเล่นเกม 
 

  2) เมนู (Menu) ใช้เมื่อผู้เล่นต้องการกลับไปท่ีเมนูหลัก ซึ่งจะพักจากเกมการเรียนรู้ 
และหยุดเวลาช่ัวคราว 
  3) หยิบส่ิงของ (Grab Object) ใช้เมื่อผู้เล่นต้องการหยิบอุปกรณ์ หรือเครื่องมือต่าง 
ๆมาประกอบ โดยต้องกดปุ่มข้างไว้เพื่อไม่ให้ของหล่น 
  4) เดิน (Walk) ใช้เมื่อผู้เล่นต้องการเดินโดยไม่ได้เดินจริง ซึ่งเหมาะสำหรับผู้เล่นท่ีมี
พื้นท่ีจำกัด สามารถเดินไปข้างหน้า หันซ้ายขวาได้ปกติ แต่หากผู้เล่นมีพื้นท่ีกว้าง ผู้วิจัยแนะนำให้ใช้
การเดินจริงเพื่อความสมจริงในการเล่น 
  5) กลับไปยังเมนูเก่า (Back) ใช้เมื่อผู้เล่นต้องการย้อนกลับไปเมนูก่อนหน้านี้ แต่จะ
ไม่มีการพักจากเกมการเรียนรู้ เวลาในเกมการเรียนรู้จะยังเดินปกติ 
  6) หมุนส่ิงของ หรือกลับด้านส่ิงของ (Rotate) ใช้เมื่อผู้เล่นต้องการประกอบส่ิงของ
ในด้านท่ีถูกต้อง สามารถหมุนอุปกรณ์ต่าง ๆได้ ถึงกระนั้นก็ตาม ผู้วิจัยแนะนำให้ผู้เล่น ใช้การหมุน
ข้อมือของผู้เล่นเอง เพื่อความสมจริงในการเล่นเกมประเภทนี้ 

โดยตำแหน่งของปุ่มต่าง ๆ แสดงดังภาพด้านล่าง 
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ภาพท่ี 31 แสดงการควบคุมภายนอกผ่านจอยสต๊ิกขณะเล่นเกม 
 
5.5 การออกแบบความสวยงามของเกม (Graphic Design) 
 ในส่วนทางด้านการออกแบบความสวยงามในเกม แบ่งออกเป็นรายละเอียดดังนี้ 
 5.5.1 ทฤษฎีสี  
  ในส่วนของการเลือกชุดสีเพื่อเป็นอารมณ์ความรู้สึก (Mood and Tone) หลักของ
การออกแบบ นำเสนอด้วย Cel-shading คือการนำเสนอภาพให้ออกมามีลักษณะเหมือน ภาพวาดใน
ลักษณะการ์ตูน มีการตัดทอนรายละเอียดในการนำเสนอ ลดการใช้แสงเงา และใช้2D/3D graphics 
เข้ามาช่วยในการออกแบบ โดยการสร้างสรรค์การออกแบบ 2 มิติลักษณะนี้นั้น มีประโยชน์ในการ
ผ่อนแรงรายละเอียดการผลิต ส่วนอุปกรณ์ต่าง ๆท่ีอยู่ในเกมการเรียนรู้ เลือกใช้สีพื้นฐาน (Primary 
colors) และสีขั้นที่ 2 (Secondary colors) เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเน้นและแยกความแตกต่างทำ
ให้เกิดความเข้มของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได้ง่ายท่ีสุด และเหมาะสำหรับเด็กในวัยเรียน 
กล่าวคือ สีเหลือง ซึ่งมีลักษณะดึงดูดความน่าสนใจมากกว่าสีอื่น ๆ และแสดงถึงความสุข สามารถ
เตะตาได้ง่าย ซึ่งผู้วิจัย ได้ปรับสีเหลืองมาใช้กับแสงไฟในเกมการเรียนรู้ เพื่อให้ความรู้สึกโดยรวม
อบอุน่ สีฟ้า ให้ความรู้สึกความสงบเยือกเย็น ส่ือสารความสนุกสนานและเป็นมิตร ผู้วิจัยจึงนำสีฟ้ามา
ใช้กับพนังห้องด้านหนึ่งท่ีออกแบบมาเพื่อเป็นให้เป็นพนังท่ีสะดุดตา (Interactive wall) เพื่อให้ผู้เล่น
รู้สึกอยากเข้าไปเล่นและใช้ประโยชน์กับพนังห้องส่วนนี้ สีส้มเกิดจาก สีแดงผสมกับสีเหลือง ซึ่งผู้วิจัย
มองว่าเป็นสีท่ีช่วยกระตุ้นพลังงานและความสดช่ืน เหมาะกับการถ่ายภาพ จึงออกแบบให้พนังด้าน
หนึ่งเป็นจุดถ่ายภาพเพื่อแสดงผลงาน โดยใช้สีกรอบภาพเป็นสีส้มล้วน และสุดท้ายคือสีเขียว ท่ีเกิด
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จากสีเหลืองผสมกับสีฟ้า ช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่นรู้สึกสดช่ืน โดยการออกแบบให้มีหน้าต่างขนาดใหญ่ท่ี
มองเห็นต้นไม้สีเขียวด้านนอก เพื่อให้ผู้เล่นได้ผ่อนคลายสายตาและระบบประสาท 
 5.5.2 การจัดวางและความกลมกลืน 
  การจัดวางอุปกรณ์ต่าง ๆในเกมการเรียนรู้นั้น อ้างอิงจากพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
(Makerspace) ผนวกเข้ากับการจัดห้องแบบห้องเรียนปฏิบัติการ (Workshop) เพื่อให้นักเรียนมี
ความรู้สึกว่าเป็นห้องสำหรับการเรียนรู้ท่ีพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ควบคู่กันไป ซึ่งรายละเอียด
การออกแบบพื้นท่ี ได้ถูกกล่าวไว้ในบทท่ี 6 หัวข้อการทดสอบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 5.5.3 ลักษณะมุมมอง 
  การออกแบบภาพสำหรับเกมการเรียนรู้ มุ่งหวังใหเ้ป็นภาพในลักษณะกึ่งการ์ตูน กึ่ง
เสมือนจริง ท่ียังคงให้อารมณ์ของความสนุกแบบการ์ตูน และสอดแทรกความสวยงามใกล้เคียงกับของ
จริง ผู้เล่นจะเห็นมือของตนเองในจอแสดงภาพ ซึ่งทำให้การประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์ผลงานไม่มีส่ิงบัง
ตาและเป็นมุมมองเสมือนจริง 
   
5.6 กำหนดเค้าโครง  
 การแสดงทิศทางการทำงานของเกม (Flowchart) คือ การท่ีผู้เล่นจะดำเนินเกม ท้ังในส่วน
ของการเล่นและการเช่ือมโยงกับส่วนต่าง ๆ บนหน้าจอ เป็นการแสดงถึงการดำเนินไปของเกมต้ังแต่
ต้นจนทำให้บรรลุเป้าหมายของเกม แสดงให้การทำงานของเกมตามคำส่ังต่าง ๆ ตามลำดับ 
 

 
ภาพท่ี 32 เค้าโครงความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ในการออกแบบเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์  
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ภาพท่ี 33 Flowchart แสดงการดำเนินเกมในภาพรวม 
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 จากภาพท่ี 33 เป็น Flowchart ท่ีทำให้เห็นภาพการดำเนินไปในภาพรวมของเกม แสดงให้
เห็นถึงการเล่นท่ีสำคัญท้ังหมดของเกม และการเล่นท่ีเป็นรูปแบบวนไปเรื่อย ๆ ตาม ทิศทางท่ีเลือก
เล่นในเกม สามารถอธิบายเป็นการบรรยายได้ 5 ขั้นตอน คือ 
 1) ขั้นตอนการเข้าระบบ 
  ผู้เล่นใหม่ สามารถลงทะเบียนผ่านทางชุดเครื่องเล่นเสมือนจริง หรือทางเวปไซด์ ผู้
เล่นเก่า สามารถใช้ช่ือและรหัสเข้าระบบได้ทันที 
 2) ขั้นตอนการเลือกชิ้นงาน/ส่ิงประดิษฐ์ 
  ผู้เล่นสามารถเลือกชิ้นงานตามความสนใจ หรือตามครูผู้สอนแจ้ง โดยแต่ละช้ินงาน 
มีคำอธิบายการเรียนรู้แสดงไว้ 
 3) ขั้นตอนการประกอบช้ินงาน/ส่ิงประดิษฐ์ 
  ผู้เล่นเริ่มประกอบโดยศึกษาจากคู่มือท่ีอยู่ในเกมการเรียนรู้ โดยมีเวลากำหนดไว้ 
สามารถดูเวลาได้ข้างคู่มือการเรียนรู้ 
 4) ขั้นตอนระหว่างการเล่น 
  ผู้เล่นสามารถพิจารณาการเลือกใช้ตัวช่วยต่าง ๆได้ตามความเหมาะสม และจัดการ
กับอุปกรณ์ตกหล่น/ขยะ ได้ตลอดการเล่นเกม ท้ังนี้หากผู้เล่นใช้ตัวช่วยและไม่เก็บอุปกรณ์ท่ีตกหล่นให้
เรียบร้อย จะถูกหักคะแนนตอนจบเกม ผู้เล่นสามารถถอดประกอบใหม่หากทำผิดขั้นตอนจนสำเร็จ 
 ในขั้นตอนท่ี 3 ถึงขั้นตอนท่ี 4 เป็นในส่วนของการเล่นท่ีเป็นวงจรซ้ำ ๆ หรือเรียกว่าเป็น 
Game Loop หมายถึงเป็นการเล่นท่ีเป็นปรกติพื้นฐานในเกม 
 5) ขั้นตอนหลังการช้ินงาน/ส่ิงประดิษฐ์สำเร็จ 
  ผู้เล่นสามารถดูผลคะแนนของตนเองได้ทันทีหลังจากสำเร็จ โดยหากผู้เล่นต้องการดู
ลำดับคะแนน สามารถดูลำดับท่ี 1-10 ได้จากชุดเครื่องเล่นเสมือนจริง และดูทุกลำดับจากเว็ปไซด์ 
 

 
ภาพท่ี 34 แสดงการคะแนนรวมจากการเล่นเกม 
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5.7 ปัจจัยที่ก่อให้เกิดความสนุกในเกม (Fun factor) 
 5.7.1 การดึงดูดผู้เล่น (Concentration) 
  ตัวกระตุ้นให้ผู้เล่นเข้ามาเล่นเกมของเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ ได้แก่ การ
พัฒนาในเกม (Progress) หรือการทำให้มีลำดับ (Level) ขึ้นไปเรื่อย ๆ การได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ ข้อมูล
ใหม่ๆ ในแต่ละลำดับโดยมีความระดับความยากง่ายในการเล่น การมีคะแนนท่ีต้องตามเก็บสะสม 
รวมถึงมีการเล่นท่ีปรับวิธีการได้ กล่าวคือสามารถเปล่ียนลำดับขั้นตอนของการประกอบได้ การเล่น
เกมแต่ละครั้งมีการกำหนดเป้าหมายในการเล่นท่ีชัดเจนจนจบเกม โดยแต่ละเกมมีภารกิจท่ีแตกต่าง
กันออกไป นักเรียนสามารถเลือกบริหารคะแนนในเกมได้ด้วยตัวเอง ซึ่งเป็นระบบท่ีต้องคิด วางแผน
เพื่อการบรรลุภารกิจเพื่อให้ได้คะแนนสูงสุด มากไปกว่านั้นเพื่อตารางรางผู้นำในเกมท่ีสามารถเห็น
ลำดับของตนเองเมื่อเทียบกับผู้เล่นรายอื่น 
 5.7.2 การสร้างความท้าทาย (Challenge) 
  เกมการเรียนรู้ควรมีความท้าทายท่ีเหมาะสมกับวัยและทักษะของผู้เล่น ไม่ควรมาก
หรือน้อยเกินไป และควรมีหลายระดับ เพิ่มขึ้นตามทักษะของผู้เล่นท่ีเพิ่มข้ึน หรือมีการสร้างความท้า
ทายใหม่ๆเพื่อลดความเบื่อและสร้างความแปลกใหม่ โดยเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ กำหนด
ความท้าทายไว้ทั้งข้อจำกัดของเวลา การมีตัวช่วยแต่จะถูกหักคะแนน ครูผู้สอนสามารถเพิ่มความท้า
ทายได้โดยการกำหนดให้นักเรียนจดจำช่ือและวิธีการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆในเกมการเรียนรู้เพิ่มเติมได้อีก
ด้วย 
 5.7.3 การส่งเสริมให้ผู้เล่นพัฒนาทักษะ (Player Skill) 
  เกมการเรียนรู้นั้นมีจุดประสงค์เพื่อให้ผู้เล่นได้มีการเพิ่มทักษะ โดยครูผู้สอนสามารถ
ให้ผู้เล่นเริ่มเล่นเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ได้โดยไม่ต้องใช้คู่มือ เพียงแต่แจ้งจุดประสงค์ของ
การเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนได้ต้ังใจและมีจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ท่ีชัดเจน ซึ่งเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์นี้จะเพิ่มทักษะให้ผู้เล่นได้ตลอดการเล่นเกม การเลือกช้ินงานหรือส่ิงประดิษฐ์ท่ีเหมาะสม
กับทักษะของผู้เล่น จะทำให้ผู้เล่นมีความสนุกยิ่งขึ้น 
 5.7.4 การควบคุมส่ิงต่าง ๆ ในเกม (Control) 
  การใช้เทคโนโลยีเข้ามาเป็นตัวช่วยในการเรียนรู้ ต้องทำให้สะดวกและง่ายมากขึ้น 
โดยเฉพาะการควบคุมส่ิงต่าง ๆภายในเกม ท้ังจากในจอแสดงผล และจอยสต๊ิก ซึ่งหากผู้เล่นสามารถ
ควบคุมได้สะดวก จะทำให้เกมมีความล่ืนไหลมากยิ่งขึ้น ไม่ติดขัด และมีอิสระในการเล่น ซึ่งเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ผู้เล่นสามารถสร้างความคุ้นเคยได้ต้ังแต่ครั้งแรก จากผลการนำเกมการ
เรียนรู้ไปทดสอบกับเด็กนักเรียน ซึ่งกล่าวรายละเอียดไว้ในบทท่ี 4 
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 5.7.5 การรองรับและการสร้างโอกาสการเข้าสังคม (Social Interaction) 
  ความสนุกในการเล่นเกม เกิดจากการท่ี ผู้เล่นได้แข่งขัน ได้พูดคุย เน้นความ
สนุกสนานเป็นหมูคณะ โดยเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ มีการสร้างสังคมระหว่างผู้เล่นขึ้นในเว็ป
ไซด์ สามารถแข่งขันกันได้ตลอดเวลา 
 
5.8 การควบคุมทิศทางของเกม (Event) 
 5.8.1 ตัวช่วยเหลือในเกมการเรียนรู้ 
  ประกอบไปด้วย 3 ตัวช่วยหลัก ได้แก่ ขอเพิ่มเวลา แสดงภาพรวมประกอบ และ
ขอให้แนะนำขั้นตอนต่อไป โดยแสดงสัญลักษณ์เรียงลำดับตามภาพด้านล่าง 
 

 
 

ภาพท่ี 35 สัญลักษณ์ตัวช่วยต่าง ๆในเกมการเรียนรู ้
 

ตัวช่วยในเกมการเรียนรู้นี้ พัฒนาขึ้นจาก 3 แนวคิดท่ีผสมผสานกัน ได้แก่ 
1) ขอเพิ่มเวลา (Time) 

   ตัวช่วยขอเพิ่มเวลา ถูกกำหนดให้มีในเกมการเรียนรู้เนื่องจาก ระยะเวลาท่ี
ถูกกำหนดในเกม เป็นระยะเวลาโดยเฉล่ียท่ีนักเรียนส่วนใหญ่สามารถทำได้สำเร็จคือ 30 นาที ท้ังนี้ 
ยังคงมีนักเรียนบางส่วนท่ียังไม่ถนัดการใช้เครื่องมือ จึงทำให้เกิดความล่าช้าในช่วงแรกของการทดลอง
เล่น ผู้วิจัยจึงใส่ตัวช่วยเรื่องเวลาเข้ามาในเกมการเรียนรู้นี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 36 สัญลักษณ์ตัวช่วยขอเพิ่มเวลา (Time) พร้อมคำอธิบายท่ีปรากฎในเกมการเรียนรู้ 
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2) แสดงภาพรวมประกอบ (Hint) 
   ตัวช่วยขอให้แสดงภาพรวมส่วนประกอบเพื่อดูว่ามีขึ้นตอนไหนท่ีประกอบ
ไม่ครบ หรือข้ามขึ้นตอนใดไปหรือไม่ ตัวช่วยนี้ถูกกำหนดให้มีในเกมการเรียนรู้เนื่องจาก เป้าหมาย
ของวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีท่ีถูกนำมาทำเป็นเกมการเรียนรู้ ต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้
ประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยี ซึ่งการท่ีนักเรียนสามารถย้อนกลับไปดูในส่วนท่ีทำผิดขั้นตอนได้นั้น 
เป็นประโยชน์อย่างหนึ่งในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 

 

  
 

ภาพท่ี 37 สัญลักษณ์ตัวช่วยขอให้แสดงภาพรวมประกอบ (Hint) พร้อมคำอธิบายท่ีปรากฏในเกมการ 
            เรียนรู้ 

 

3) ขอให้แนะนำขั้นตอนต่อไป (Guide) 

   ตัวช่วยขอให้แนะนำขั้นตอนต่อไป ถูกกำหนดให้มี ในเกมการเรียนรู้
เนื่องจากผู้วิจัย ได้ทำการศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนโดยการทำแบบสอบถาม ปรากฎผลอย่าง
ละเอียดซึ่งแสดงไว้ในบทท่ี 4 ผลการศึกษา โดยนักเรียนให้ความเห็นว่าหากมีปัญหาในการประดิษฐ์ 
จะขอรับคำแนะนำจากผู้ดูแลพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ (Makerspace) ผู้วิจัยจึงนำผลการศึกษามาปรับใช้
ในเกมการเรียนรู้ โดยทำเป็นการแนะนำอุปกรณ์ หรือขั้นตอนการประดิษฐ์ในลำดับถัดไป เพื่อให้ผู้เล่น
สามารถประดิษฐ์ส่ิงของไปต่อได้อย่างไม่ติดขัด 

 

  
 
ภาพท่ี 38 สัญลักษณ์ตัวช่วยขอให้แนะนำขั้นตอนต่อไป (Guide) พร้อมคำอธิบายท่ีปรากฏในเกม 
            การเรียนรู้ 
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5.9 โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบเกม 

5.9.1 Autodesk Maya (Version 2020) 

  เป็นโปรแกรมสำหรับการสร้างแบบจำลองภาพเคล่ือนไหวและการแสดงผลแบบ 3 
มิติ สามารถแก้ไข หรือปรับรูปแบบของช้ินงานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน สำหรับเกมการเรียนรู้นี้ ใช้โปรแกรม 
Autodesk Maya ในการขึ้นโมเดล ท่ีมีจำนวนพื้นผิวของโมเดลหรือจำนวนด้าน (Face) ในโมเดล 
น้อยๆ เบาๆ (Low polygon) และใช้สำหรับ, การคล่ีด้าน (UV unwrap) แต่ละด้านของวัตถุออกมา 
จากนั้นทำการลงสีหรือให้ลวดลายในแต่ละด้าน ท้ังหมดในเกม 

5.9.2 Adobe Illustrator (Version 2020) 

  เป็นโปรแกรมวาดรูป หรือออกแบบงานด้านกราฟิก สำหรับเกมการเรียนรู้นี้ ใช้ใน
การออกแบบสัญลักษณ์ และเครื่องมือต่าง ๆ ท่ีเป็น 2D ในเกม 

5.9.3 Substance Painter (Version 2019.2.1) 

  เป็นโปรแกรมสำหรับสร้างพื้นผิว (Texture) ท่ีใช้งานง่าย มีระบบ layer และ 
Blending Mode ใกล้เคียงกับการใช้ Adobe Photoshop สำหรับเกมการเรียนรู้นี้ ใช้ในการลงสี
พื้นผิว (paint) ในโมเดล 3 มิติ 

5.9.4 Unity (Version 2019.4.2f1) 

  เป็นเครื่องมือสร้างเกม (Game engine) ท่ีเป็นท่ีนิยม สร้างเกมได้ท้ังแบบ 2 มิติ 
(2D Game) และ 3 มิติ (3D Game) ได้ รองรับการทำงานได้ท้ัง Windows และ OSX และสามารถ
นำออก (export) ได้หลายแพลตฟอร์ม (platform) รวมถึง oculus ซึ่งเป็นตัวหลักท่ีใช้กับเกมการ
เรียนรู้นี้ 

5.9.5 Visual Studio (Version 2019) 
  เป็นโปรแกรมตัวหนึ่งท่ีเป็นเครื่องมือท่ีช่วยพัฒนาซอฟต์แวร์ ออกแบบได้โดยการ
ลากและวางส่วนประกอบต่าง ๆ ของตัวควบคุม ใช้ในการเขียนโปรแกรมร่วมกับ Unity 

5.9.6 Adobe Experience Design (Version 29.0.32) 
  โปรแกรมท่ีมีขั้นตอนในการทำงานท่ีไม่ซับซ้อน และสามารถออกแบบได้อย่าง
หลากหลาย เช่น หน้าจอ เมนู ฟอร์มต่าง ๆ การวางภาพ ขนาดตัวอักษร ลักษณะคล้าย Adobe 
Photoshop หรือ Adobe Illustrator สำหรับเกมการเรียนรู้นี้  ใช้ในการดีไซน์ส่วนท่ีให้ ผู้ใช้งาน
สามารถโต้ตอบกับการใช้งานผลิตภัณฑ์ได้ (User Interface) ท้ังหมดในเกม  

5.9.7 Oculus (Version 20.0) 
  เป็นแพลตฟอร์มท่ีใช้ในการนำเกมออก (export) ไปยังชุดเครื่องเล่นเสมือนจริง  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

106 
 

 

(Virtual Reality set) อย่าง Oculus Quest เป็นต้น 
 สามารถอธิบายกระบวนการสร้างเกมการเรียนรู้ โดยใช้โปรแกรมต่าง ๆ ได้ตาม กระบวนการ
ด้านล่าง 

 
 

ภาพท่ี 39 Flowchart แสดงการทำงานในการออกแบบเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
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 เมื่อเกมการเรียนรู้ฉบับท่ีใช้ในการทดสอบเกม (Alpha) เสร็จสมบูรณ์ ผู้วิจัยนำไปใช้เพื่อ
ตรวจสอบเกมการเรียนรู้ ในนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่าตามกลุ่มเป้าหมาย เพื่อนำมา
ปรับปรุง และแก้ไขจุดบกพร่องต่าง ๆ (Bug) ในกระบวนการถัดไป ซึ่งการแก้ไขจุดบกพร่อง เป็น
ขั้นตอนท่ีขาดไม่ได้ในการสร้างเกม หลังจากลองเล่นฉบับ Alpha แล้ว การท่ีจะรู้ว่ามีจุดบกพร่อง
หรือไม่ ต้องทดสอบโดยการเล่นเพียงอย่างเดียว ซึ่งหลังจากแก้จุดบกพร่องในเกมท้ังหมด และ
ตรวจสอบความถูกต้องจากเค้าโครงเกมแล้ว จะเรียกเกมในกระบวนการนี้ว่า ฉบับ Master ซึ่งถือว่า
เป็นกระบวนการสุดท้ายในการสร้างเกม 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 6  
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ในเชิงพาณิชย์  

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนานวัตกรรมพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ด้วยเกมการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน เป็นการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) โดยการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods 
Research) ผุ้วิ จัยให้ความสำคัญ ท้ังข้อมู ลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิง คุณภาพ โดยกำหนด
กระบวนการพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ไว้เป็น 9 ขั้นตอน ตามขั้นตอนการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ (Israsena Na Ayudhya, 2010) ดังนี้ 
  6.1 การกำหนดวัตถุประสงค์และกลยุทธ์ (Business Objective & Product 
Strategy) การกำหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตการตลาดของผลิตภัณฑ์ใหม่ให้ชัดเจน โดยทำความ
เข้าใจลักษณะของธุรกิจและเป้าหมาย ตลอดจนกลยุทธ์ด้านเทคโนโลยีและกระบวนการเพื่อให้
สามารถจัดสรรทรัพยากรในการพัฒนาผลิตภัณฑ์มีประสิทธิภาพสูงสุด 
  6.2 การพิจารณาความน่าสนใจของตลาด ความเป็นไปได้ทางเทคโนโลยี  
(Opportunity identification) การรวบรวมข้อมูลทางการตลาดเพื่อหาตลาดท่ีมีศักยภาพ หา
ช่องว่างความต้องการท่ียังไม่ได้รับการตอบสนอง รวมถึงหาความเป็นไปได้ในรูปแบบของผลิตภัณฑ์ 
  6.3 ค้นหาความคิดต่าง ๆ เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ใหม่ (Idea Generation) การเสาะหา
แนวความคิดต่าง ๆ การสร้างสรรค์ความคิดจะมาจากการแลกเปล่ียนกับผู้อื่น ( Interacting with 
others) จุดเริ่มต้นของการแสวงหาความคิดผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ  
  6.4 คัดเลือกแนวความคิดของผลิตภัณฑ์  ( Idea Screening) การคัดเลือก
แนวความคิดของนวัตกรรมท่ีจะผลิตเพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนา 
  6.5 การทดสอบแนวความคิด (Concept testing and development) การนำ
ความคิดท้ังหมดท่ีเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ท่ีพัฒนาแล้วไปทดสอบกับผู้บริโภค เพื่อดูปฏิกิริยาของผู้บริโภคท่ี
มีต่อผลิตภัณฑ์ ว่าเห็นประโยชน์ของสินค้าและมีความคิดท่ีจะใช้สินค้าหรือไม่ 
  6.6 พิจารณาความเป็นไปได้ในการผลิตออกจำหน่าย (Business Analysis/ 
Business Authorizing) การกล่ันกรองความคิดเป็นการพิจารณาความเหมาะสม ในการนาความคิด
ไปปฏิบัติ โดยพิจารณาจากปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอกกิจการ 
  6.7 การพัฒนาและทดสอบผลิตภัณฑ์ (Product testing and development) 
การศึกษาคุณภาพและประสิทธิภาพจากการทดลองใช้งาน สำรวจความพึงพอใจของผู้บริโภค การ
ทดสอบหน้าท่ีของผลิตภัณฑ์ รวมถึงการให้ผู้บริโภคทดลองใช้ โดยมีการแลกเปล่ียน ความคิดเห็นใน
การใช้งาน 
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  6.8 การทดสอบตลาด (Market testing) การทดลองนำผลิตภัณฑ์ไปให้ลูกค้าเห็น 
รวมถึงราคาท่ีคาดว่าจะวางจำหน่าย บริการก่อนและหลังการขายท้ังหมด เพื่อดูปฏิกิริยาการตอบรับ
ของลูกค้า เพื่อลดความเส่ียงก่อนการตัดสินใจนำสินค้าเข้าสู่ตลาด 
  6.9 การนำผลิตภัณฑ์ใหม่ออกสู่ตลาด (Commercialization) การตัดสินใจเกี่ยวกับ
จำนวนการผลิต และเวลาท่ีเหมาะสมท่ีจะนำผลิตภัณฑ์ใหม่ออกสู่ตลาด รวมถึงกลยุทธ์ด้านภูมิศาสตร์ 
และเป้าหมายทางการตลาด 
 โดยในแต่ละขั้นตอน ผู้วิจัยได้ดำเนินกิจกรรมตามระยะเวลาศึกษา และกำหนดการดังตาราง
ท่ี 22 
 
ตารางท่ี 22 ขั้นตอนและกิจกรรมการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 

ขั้นตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ระยะและกิจกรรมการศึกษา วันท่ีการดำเนินงาน
วิจัย 

Opportunity identification ทบทวนวรรณคดีท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ 
หนังสือ งานวิจัย และบทความวิชาการ
ท่ีเกี่ยวข้องกับตัวแปรต้นและตัวแปร
ตามของงานวิจัย 

เมษายน 2562 

Idea Generation ทบทวนวรรณคดีท่ีเกี่ยวข้อง นำข้อมูล
มาสังเคราะห์เพื่อพัฒนานวัตกรรมเกม
การเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ รวมถึง
โดยการจัดการสนทนากลุ่มกับ
ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ จำนวน 5 ท่าน 

ธันวาคม 2562 และ 
กุมภาพันธ์ 2563 

Idea Screening คัดเลือกและศึกษาความเป็นไปได้ของ
นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ รวมถึงโดยการจัดการ
สนทนากลุ่มกับผู้เช่ียวชาญ ด้านเกม
การเรียนรู้ จำนวน 5 ท่าน 

มกราคม 2563 

Concept testing and 
development 

ศึกษาสภาพและความต้องการเข้าใช้
พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ัน

มกราคม 2563 
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ขั้นตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ระยะและกิจกรรมการศึกษา วันท่ีการดำเนินงาน
วิจัย 

มัธยมศึกษา โดยใช้แบบสอบถามกับ
ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาท่ัวประเทศ
จำนวน 1,007 คน เพื่อวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (CFA) 

Business Analysis/ Business 
Authorizing 

การพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้
พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์และศึกษาความ
เป็นไปได้ทางธุรกิจ โดยการจัดการ
สนทนากลุ่มกับผู้เช่ียวชาญ ด้านการ
พัฒนาเชิงพาณิชย์ และด้านการวิจัย
และประเมินผลจำนวน 10 ท่าน 

กุมภาพันธ์ 2563 

Product testing and 
development 

การพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ และ
ศึกษาผลการใช้นวัตกรรมเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์กับสำหรับ
ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา จำนวน 50 
คน  

กรกฎาคม 2564 

Market testing การนำเสนอแนวทางการพัฒนาไปสู่เชิง
พาณิชย์ โดยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับ
ผู้ปกครองนักเรียน จำนวน 15 คน 

กรกฎาคม 2564 

Commercialization นำผลจากการวิจัยท้ัง 4 ระยะมา
วิเคราะห์ความเป็นไปได้ในเชิงพาณิชย์ 

กรกฎาคม 2564 

 
โดยมีรายละเอียดในการดำเนินการวิจัยดังนี้ 
 

6.1 การกำหนดวัตถุประสงค์และกลยุทธ์ (Opportunity identification)  
จากการทบทวนวรรณคดีท่ีเกี่ยวข้องเพื่อการวางกลยุทธ์การพัฒนาผลิตภัณฑ์ และให้สามารถ

วิเคราะห์ภาพรวมของธุรกิจและเป้าหมายหลักขององค์การ มี 2 ขั้นตอนท่ีสำคัญ คือ การกำหนด
เป้าหมายและวัตถุประสงค์โครงการ และการกำหนดข้อจำกัด อธิบายได้ดังนี้ 

6.1.1 การกำหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์โครงการ (Aggregate product plan) 
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 ผู้วิจัยใช้วิธีการ วางแผนผลิตภัณฑ์นวัตกรรมแห่งคุณค่า (Value Innovation 
Product Planning หรือ VIPP) (ไปรมา, 2017) เพื่ออธิบายการวางกลยุทธ์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ใหม่ เพื่อดึงดูดให้ผู้บริโภคมาซื้อ โดยทำการศึกษาข้อมูลภายนอกท่ีสำคัญ ได้แก่ 

6.1.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับคู่แข่ง 
   สามารถอธิบายได้อย่างตรงไปตรงมา ซึ่งคู่แข่งทางด้านเกมการเรียนรู้ใน
ลักษณะท่ีเป็นการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีแว่นตาแสดงภาพเสมือนจริงในประเทศไทยมีน้อยมาก จาก
การศึกษาในระยะท่ี 1 พบว่า การเรียนรู้ผ่านแว่นตาแสดงภาพเสมือนจริงนั้นเป็นเรื่องใหม่สำหรับ
โรงเรียนและนักเรียน การมีเทคโนโลยีนี้อยู่ในโรงเรียนจำกัดอยู่ในสถานศึกษาขนาดใหญ่ จึงทำให้มี
ผู้พัฒนาเกมการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์นี้จำนวนไม่มาก 

6.1.1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับความเปล่ียนแปลงและกลุ่มเป้าหมาย 
   การศึกษาข้อมู ลด้านกระแสความ เป ล่ียนและความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายนี้ทำให้สามารถวิเคราะห์และวางแผนผลิตภัณฑ์ รวมถึงกลยุทธ์ทางธุรกิจท่ีแตกต่างได้ 
ประกอบไปด้วยโครงการ 4 ประเภท ได้แก่  
 โครงการพัฒนารูปลักษณ์และสัมผัสใหม่ (New look and feel) โดยจะสำรวจความคิดเห็น
ของกลุ่มเป้าหมายพร้อมกับศึกษาคู่แข่ง เพื่อให้ได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ท่ีแตกต่างด้านรูปลักษณ์และสัมผัส
โดยเฉพาะ ซึ่งการพัฒนาผลิตภัณฑ์เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นั้น ไม่มีคู่แข่งทางการตลาดมาก
นัก โดยเฉพาะ ลักษณะของการเล่นเกมนั้นไม่เคยมีเกิดขึ้นในตลาดเกมการเรียนรู้ จึงทำให้ผลิตภัณฑ์นี้
ไม่อยู่ในโครงการพัฒนารูปลักษณ์และสัมผัสใหม่ 

โครงการพัฒนาวิธีแก้ปัญหาใหม่ (New Solution) โดยมุ่งเน้นศึกษาเทคโนโลยีใหม่ๆ รวมถึง
การสำรวจกลุ่มเป้าหมายโดยใช้การสัมภาษณ์และสังเกตในบริบทจริง โดยศึกษาในกลุ่มลูกค้าท่ี
เรียกว่า Lead Users คือ เป็นกลุ่มท่ีคาดว่าจะผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ และมักได้ข้อมูลท่ีมีคุณค่าในการช่วยให้
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการใหม่เกิดขึ้นได้ ผู้วิจัยได้ใช้การพัฒนาโครงการในลักษณะนี้
ผ่านการศึกษาข้อมูลเบ้ืองต้นของกลุ่มเป้าหมาย และทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง ศึกษาตัวแปรต้น
และตัวแปรตามท่ีสำคัญ รวมถึงใช้แบบสอบถามในการวิจัยระยะท่ี 1 และนำมาประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับการใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นั้น 
กำหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า ในโรงเรียนขนาดใหญ่ของแต่ละภูมิภาค
ในประเทศไทย ซึ่งเป็นโรงเรียนท่ีมีอำนาจในการซื้อมาก และบางแห่งมีแว่นตาเสมือนจริงอยู่แล้ว 
พร้อมท้ังมีผู้ท่ีเชียวชาญในการดูแลเทคโนโลยีนี้ 
 โครงการพัฒนาการใช้งานใหม่ (New Usage) มุ่งเน้นการศึกษาข้อมูลด้านเทคโนโลยีใหม่ๆ 
และคู่แข่งในตลาด เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีข้ามขีดจำกัดของผลิตภัณฑ์เดิม โดยใช้การสัมภาษณ์
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และสังเกตกลุ่มท่ีเป็นผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ในบริบทจริง ซึ่งผลิตภัณฑ์จากงานวิจัยนี้ มิได้มุ่งเน้นการหาวิธีใช้
งานใหม่ แต่มุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์ใหม่ท่ีได้รับจากการเล่นเกมการเรียนรู้ จึงทำให้ผลิตภัณฑ์นี้
ไม่อยู่ในโครงการพัฒนาการใช้งานใหม่ 
 โครงการพัฒนาคุณค่าผลิตภัณฑ์ใหม่ (New Value) จะต้องศึกษาข้อมูลแนวโน้มกระแสการ
เปล่ียนแปลงต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อวิถีชีวิตของผู้คนในสังคม  ซึ่งใช้กับโครงการท่ียังไม่สามารถระบุคู่แข่ง
หรือกลุ่มเป้าหมายได้ จึงไม่สามารถใช้การสัมภาษณ์หรือสังเกตในการเก็บข้อมูล และมีโอกาสทำให้
เกิดการคาดเคล่ือนสูง ทำให้โครงการประเภทนี้ต้องมีการทดลองตลาดเพื่อประเมินกลุ่มลูกค้า ซึ่งเกม
การเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นั้น มีกลุ่มลูกค้าท่ีชัดเจน แต่ลูกค้าบางส่วนยังไม่เคยใช้เกมการเรียนรู้
ลักษณะนี้ ผู้วิจัยจึงมีการทดลองตลาดรวมถึงการทำแบบสอบถามเพื่อประเมินกลุ่มลูกค้า ในระยะการ
วิจัยท่ี 1 และ 3 ด้วย เพื่อประเมินการตอบรับคุณค่าใหม่ของกลุ่มเป้าหมาย 

6.1.2 การกำหนดข้อจำกัด (constraints) 
 การกำหนดข้อจำกัดของผลิตภัณฑ์มีหลายรูปแบบ ได้แก่ ข้อจำกัดของกระบวนการ

แปรรูป ข้อจำกัดทางด้านการตลาด ข้อจำกัดทางด้านการเงิน ข้อจำกัดของบริษัท และข้อจำกัด
ทางด้านส่ิงแวดล้อม ซึ่งเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นั้น มีข้อจำกัดท่ีสำคัญท่ีควรพิจารณา คือ
ข้อจำกัดด้านการตลาด จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องพบว่า โรงเรียนท่ีมีพื้นท่ีและอุปกรณ์ท่ี
พร้อมสำหรับการเรียนรู้ผ่านแว่นตาเสมือนจริงมีจำนวนน้อย ความเคล่ือนไหวของวงการนัก
สร้างสรรค์และการใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ยังคงเป็นกลุ่มเล็ก ๆ การส่งเสริมความสนใจให้เยาวชนคน
รุ่นใหม่และบุคคลท่ัวไปได้รู้จักพบว่าเป็นส่วนน้อยเมื่อเทียบกับประชากรท่ีเป็นวัยเรียนท้ังหมดของ
ประเทศ (TDRI, 2019) จึงทำให้การวางแผนการตลาดของผลิตภัณฑ์ต้องมีความรอบคอบและมีการ
ประเมินความเส่ียงต่าง ๆไว้ด้วย 

 
6.2 การสร้างสรรค์ความคิด (Idea Generation) 
 จากการทบทวนวรรณคดีท่ีเกี่ยวข้อง และการนำข้อมูลมาสังเคราะห์เพื่อพัฒนานวัตกรรมเกม
การเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งมีเป้าหมายเพื่อสำรวจทางเลือกต่าง ๆอย่างครอบคลุม และนำมา
สังเคราะห์เพื่อผสานความคิดย่อย ๆ โดยการจัดการสนทนากลุ่มกับผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาพื้นท่ี
เชิงสร้างสรรค์ จำนวน 5 ท่าน เพื่อให้ได้มาซึงผลลัพธ์ความคิดนวัตกรรม โดยผู้วิจัย กำหนดเป้าหมาย
หลักของการพัฒนาผลิตภัณฑ์เกมการเรียนรู้เบ้ืองต้นไว้ 2 ประเภทโครงการ ได้แก่ โครงการพัฒนาวิธี
แก้ปัญหาใหม่ (New Solution) และโครงการพัฒนาคุณค่าผลิตภัณฑ์ใหม่ (New Value) โดยแบ่งการ
ค้นหาแนวคิดออกเป็น 4 ขั้นตอน เพื่อจำกัดขอบเขตในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีเหมาะสมและตรงกลุ่ม
ลูกค้าเป้าหมาย  
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 โดยกลุ่มลูกค้า เป้าหมายของเกมการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก ่
  1) Extreme User/ Lead User ได้แก่ โรงเรียนเอกชน ท้ังภาคภาษาไทย และภาค
ภาษาอังกฤษ รวมถึงพ่อแม่ผู้ปกครอง ในพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร และจังหวัดใหญ่ของประเทศไทย ใน
แง่ของการรับนวัตกรรม ถือเป็น Early adopters และEarly Majority 
  2) ลูกค้ากลุ่มรอง คือ โรงเรียนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ซึ่งส่วนใหญ่เป็น Late adopters 
 6.2.1 การค้นหาแนวคิด ประกอบไปด้วยขั้นตอน 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
          1) การเตรียมเริ่มโครงการ 
           ผู้วิจัยพัฒนาต้นแบบเบ้ืองต้น ของเกมการเรียนรู้ขึ้นเพื่อสำรวจผู้ท่ีคาดว่าจะ
ใช้งานผลิตภัณฑ์นี้ในอนาคต โดยคำนึงถึงความเสมือนจริง ท้ังในรูปแบบ ภาพสเก็ตช์ และวีดีโอ 
          2) ระบุแนวโน้มและความต้องการของลูกค้า 
           ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมจากแบบสอบถามระยะท่ี 1 ตอนท่ี 1-2 เพื่อเก็บ
ข้อมูลการใช้งาน ประสบการณ์การใช้งาน และแนวโน้มการใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย 
  3) ค้นหาความต้องการของกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Lead User) และทางแก้ 
           ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมจากการทบทวนวรรณกรรม และงานวิจัยเท่ีเกี่ยว
ข้อง รวมถึงข้อมูลจากแบบสอบถามระยะท่ี 1 ตอนท่ี 1-2 เพื่อกำหนดความต้องการท่ีแท้จริงของ
ลูกค้า และเพื่อนำเสนอคุณค่าของผลิตภัณฑ์ตามเป้าหมาย 
  4) ปรับปรุงแนวคิดร่วมกับผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์  
           ผู้วิจัยขอรับความคิดเห็นเพิ่มเติมจากผู้เช่ียวชาญ ตามการศึกษาระยะท่ี 2 
เพื่อมองหาทางเลือกท่ีตอบสนองการใช้งานของกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 
 
6.3 การกลั่นกรองแนวความคิด (Idea Screening) 
 เป็นการคัดเลือกแนวความคิดท่ีสอดคล้องกับเป้าหมายมากท่ีสุดและศึกษาความเป็นไปได้
ของผลิตภัณฑ์รวมถึงการจัดการสนทนากลุ่มกับผู้เช่ียวชาญ ด้านเกมการเรียนรู้ จำนวน 5 ท่าน ซึ่ง
เป็นการศึกษาในระยะท่ี 2 ของงานวิจัย 
 ผู้วิจัยแบ่งเกณฑ์ในการคัดสรรแนวคิดออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 
 6.3.1 ความสอดคล้องกับจุดประสงค์ ได้แก่ การออกแบบระบบ ลักษณะการเล่น การ
ประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการเรียนรู้ กล่าวคือ การระบุวิชาท่ีใช้เกมการเรียนรู้ในการ
สอน เพื่อให้ได้ตามจุดประสงค์รายวิชาท่ีกำหนดไว้ ท้ังนี้ ผู้วิจัยเห็นว่าวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของเกมการเรียนรู้มากท่ีสุด ซึ่งกระบวนการ
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ในการการทดสอบและพัฒนาผลิตภัณฑ์จะถูกนำมาทดสอบในการเรียนการสอนรายวิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีตามท่ีได้กำหนดเป้าหมายไว้   

6.3.2 คุณประโยชน์สำหรับผู้ใช้งาน ได้แก่ ความเหมาะสมทางด้านเนื้อหาและความยืดหยุ่น
ในการใช้งาน กล่าวคือ กลุ่มเป้าหมายอาจมีความรู้สึกว่าอยากใช้เกมการเรียนรู้เพราะมีความท้าทาย 
มีผลต่อพัฒนาการ และสำหรับผู้ท่ีจะนำมาใช้ หรือครูผู้สอน อาจอยากใช้เพื่อทำให้การจัดการเรียน
การสอนดีขึ้น ซึ่งเกมการเรียนรู้นี้มุ่งเน้นความเสมือนจริง ทำให้กลุ่มผู้ใช้งานได้ทดลองการใช้เครื่องมือ
ท่ีมีความยากและอันตราย ส่งผลให้ผู้ใช้งานเกิดประสบการณ์และมีความระมัดระวังมากขึ้น ซึ่งเกม
การเรียนรู้นี้ถือเป็นจุดท่ีสามารถแก้ปัญหาความกังวลของครูผู้สอนและผู้ปกครองได้เป็นอย่างดี 
 6.3.3 ความเหมาะสมกับสภาวะธุรกิจและเทคโนโลยี ได้แก่ การใช้เทคโนโลยีในกลุ่มนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาในปัจจุบัน พฤติกรรมการเล่นเกม รูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย และการใช้
เกมมาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ กล่าวคือ เกมการเรียนรู้ควรถูกพัฒนาจากสาระเนื้อหาของการ
เรียนรู้ และเพิ่มเติมความสนุกในแต่ละกิจกรรม ซึ่งกลุ่มเป้าหมายนั้นเป็นกลุ่มใหญ่ท่ีใช้เกมประเภท
ต่าง ๆได้ และเรียนรู้ได้รวดเร็ว การเพิ่มเติมระดับความยากง่ายของการเล่นเกม จะทำให้ผู้เล่นมี
ความรู้สึกท้าทายและสนุกกับเกมมากข้ึน รวมถึงการแบ่งปันคะแนนของตนเองเพื่อแข่งขันกับผู้อื่น ถือ
เป็นการใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม ทำให้เกิดการกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เล่นแต่ละคน 
 
6.4 การพัฒนาและทดสอบแนวความคิด (Concept testing and development) 
 ศึกษาสภาพและความต้องการเข้าใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา โดยใช้
แบบสอบถามกับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาท่ัวประเทศจำนวน 1,007 คน เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบ
เชิงยืนยัน (confirmatory factor analysis) โดยโครงการพัฒนาคุณค่าใหม่นี้ มีกลุ่มเป้าหมายท่ีไม่
คุ้นเคย หรือไม่เคยใช้งานแว่นตาเสมือนจริง การประเมินจึงเป็นในลักษณะของการคาดคะเน ทำให้
ต้องใช้จำนวนกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ และไปสู่กระบวนการทดสอบตลาดอย่างรวดเร็วท่ีสุด ซึ่งใน
แบบสอบถามจากงานวิจัยระยะท่ี 1 ตอนท่ี 3 นั้น ได้รวบรวมคำถามท่ีวัดความรู้สึกของผู้ใช้งานเอาไว้
ด้วย โดยในการวิจัยนี้จะศึกษาแนวคิดของแบบจำลอง TAM: Technology Acceptance Model  
โดย Davis (1989) ในการยอมรับเทคโนโลยี โดยจากการท่ีผู้ใช้รู้สึกและรับรู้ได้ว่าตัวระบบฯนั้นมี
ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ในแง่ของการเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน และรู้สึกถึงความง่าย
ในการใช้งาน ไม่ซับซ้อนไม่ต้องใช้ความพยายามในการทำความเข้าใจว่าระบบฯนั้นใช้งานยังไง (Ease 
of Use) ซึ่งจะทำให้เกิดทัศนคคิท่ีดีในการใช้ (Attitude Toward Using) ส่งผลให้มีความต้ังใจท่ีจะใช้
งาน ต้องการใช้งานเทคโนโลยีนั้น (Behavioral Intention) และเกิดการยอมรับตามลำดับ (Actual 
system use) ซึ่งผลของการประเมินตัวแปรท่ีมีความเท่ียงสูงสุด คือ เจตคติต่อการใช้ และรองลงมา
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คือ พฤติกรรมการยอมรับ แสดงให้เห็นว่ากลุ่มเป้าหมายมีความต้องการใช้เกมการเรียนรู้และยอมรับ
เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ โดยผลการศึกษาแบบละเอียดได้แสดงไว้ในบทท่ี 4 ของงานวิจัย
ฉบับนี้ 
 
6.5 การวิเคราะห์ทางธุรกิจ (Business Analysis) 
 การพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์และศึกษาความเป็นไปได้ทางธุรกิจ 
โดยการจัดการสนทนากลุ่มกับผู้เช่ียวชาญ ด้านการพัฒนาเชิงพาณิชย์ และด้านการวิจั ยและ
ประเมินผลจำนวน 10 ท่าน ทำเพื่อศึกษาความเป็นไปได้ และประเมินราคาผลิตภัณฑ์เบ้ืองต้นได้ และ
สามารถนำไปวางแผนการตลาดให้กับผลิตภัณฑ์ได้ เป็นการกล่ันกรองความคิด และพิจารณาความ
เหมาะสมในการนำไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ในขั้นตอนต่อไป โดยการพิจารณาจากปัจจัยภายนอก ท่ี
ส่งผลกระทบต่อการแข่งขันทางธุรกิจ โดยใช้เทคนิคการการวิเคราะห์ Five Forces Model ซึ่งเป็น
เครื่องมือทางการตลาด ออกแบบโดย Michael E.Potter เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีควรระวังและให้
ความสำคัญ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 40 การวิเคราะห์สภาวะการแข่งขัน PORTER’S 5 FORCES 
 
การวิเคราะห์สภาวะการแข่งขัน โดยใช้ Five Forces Model 
6.5.1 คู่แข่งขันปัจจุบัน 

  จากการทบทวนวรรณกรรม และการจัดสนทนากลุ่ม พบว่าคู่แข่งขันด้านเกมการ
เรียนรู้ท่ีใช้การเล่นผ่านเทคโนโลยีแว่นเสมือนจริงนั้นมีน้อยมากเมื่อเทียบกับการเล่นผ่านคอมพิวเตอร์

คู่แข่งขันปัจจุบัน 

คู่แข่งขันรายใหม่ 

อำนาจต่อรองของซัพ
พลายเออร์ 

สินค้าทดแทน 

อำนาจต่อรองของ
ลูกค้า 
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หรือแทปเล็ต คู่แข่งขันในอุตสาหกรรมเกมการเรียนรู้ แบ่งเป็นเกมการเรียนรู้แบบ hardware และ
แบบ software ท้ังนี้ ท้ังนั้น ในประเทศไทยเองถือเป็นตลาด Blue ocean ผู้เล่นน้อยราย มีความ
ต้องการของผู้บริโภคอยู่ แต่ยังมีผู้ผลิตจำนวนน้อย ผู้วิจัยจึงเน้นการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้มีความ
แตกต่าง (Product Differentiation) การสร้างความต้องการแบบใหม่ (New Demand) กับผู้บริโภค 
เพื่อให้ได้เปรียบจากการกีดกันทางการค้าจากคู่แข่งรายใหม่ และเพื่อให้สามารถระบุโอกาสในการ
แข่งขัน และมุ่งเน้นพัฒนาส่ิงท่ีแตกต่างและมีคุณค่าต่อกลุ่มเป้าหมาย เมื่อมองคู่แข่งขันเป็นเกมการ
เรียนรู้ในประเทศ (คู่แข่ง 1) และ เกมการเรียนรู้จากต่างประเทศ (คู่แข่ง 2) สามารถแสดงผลการ
วิเคราะห์ได้ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 23 ตารางเปรียบเทียบภาพรวมการแข่งขัน 

 
หัวเรื่อง / คู่แข่ง โครงการ คู่แข่ง 1 คู่แข่ง 2 

ภาพรวมของ 
องค์กร 

ผู้ผลิตเกมการเรียนรู้เพื่อ
สร้างทักษะการคิดเชิง
นวัตกรรมผ่านการเรียนรู้
เสมือนจริง (VR) 
รายแรกในประเทศไทย 

ผู้ผลิตเกมการ 
เรียนรู้ท่ีเป็น 
software เสริม 
พัฒนาการสำหรับ 
เดก็ แต่ละวัย มีใน 
รูปแบบเกม 
คอมพิวเตอร์และ 
แอปพลิเคช่ัน 

ผผู้ ลิตเกมการ 
เรียนรู้ผ่านการ 
เรียนรู้เสมือน 
จริง (VR) เช่น 
บริษทั Fab Lab 
Connect 

ข้อได้เปรียบใน 
การแข่งขัน 

เป็นรายแรกในประเทศ
ไทยจึงแทบไม่มีคู่แข่ง
ทางการค้าในประเทศท่ี 
มีสินค้าเหมือน 

อยู่ในตลาด blue 
ocean เช่นกัน 
และเข้าตลาดมา 
ก่อน จึงมีลูกค้า 
เป็นพื้นฐาน มีความ
เช่ือมั่นจากลูกค้าสูง 

เป็นรายใหญ่ใน 
ตลาด 
ต่างประเทศ มี 
พนักงานดูแลแต่ 
ละส่วน สามารถ 
มีเงินหมุนเวียนได้
คล่องกว่า เนื่องจากอยู่
ในตลาดมานาน 

กลยุทธ์การตลาด เริ่มด้วยการสร้างความ
แตกต่าง 

4P’s 
Freemium 

PR strategy 
การเข้าเป็นผู้สนับสนุน
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หัวเรื่อง / คู่แข่ง โครงการ คู่แข่ง 1 คู่แข่ง 2 
(differentiation) 
มุ่งเน้นกลยุทธ์ที ่
เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 

การขายตรง ในงาน 
การศึกษาต่าง ๆ 

ผลิตภัณฑ์ เกมการเรียนรู้เพื่อสร้าง
ทักษะการคิดเชิง 
นวัตกรรมผ่านการ 
เรียนรู้เสมือนจริง (VR) 
ท่ีเป็นรูปแบบเกมสำเร็จ
และ on-demand 

software เกมการ 
เรียนรู้เสริม 
พัฒนาการ 

เกมเรียนรู้เสมือน 
จริง  
Platform ให ้
คำแนะนำการ 
เรียนรู้แบบ 
Fabrication lab 

จุดแข็ง เป็นเกมการเรียนรู ้
เสมือนจริงเจ้าแรก 
ในเมืองไทย ท่ีสอดคล้อง
กับ 
หลักสูตรการเรียนรู้ 
ของ
กระทรวงศึกษาธิการ 
และสามารถใช้วัด 
ความสามารถของ 
นักเรียนด้านทักษะ 
แนวคิดเชิง 
นวัตกรรมได้ 

มีอยู่ในตลาด 
มายาวนาน 
มีฐานลูกค้า 
มีบริษัทท่ีมีพนักงาน
ประจำรองรับการผลิต
ได้เต็มเวลา 
ราคาถูก 
ไม่ต้องใช้ 
ความรู้พิเศษในการเริ่ม
เล่น 

มีความน่าเช่ือถือ 
และมีเงินหมุนเวียน 
จำนวนมาก 

จุดอ่อน เป็นนวัตกรรมใหม่ท่ี 
สังคมไทยยังไม ่
คุ้นเคย และระบบ
การศึกษาใน 
ประเทศยังลงทุนใช้ 
จ่ายเงินน้อย 

มีคู่แข่งท่ีทำ 
software แบบ 
เดียวกัน 

ยังไม่สามารถ 
พัฒนาเข้ากับ 
การเรียนการ 
สอนใน 
ระบบได้ 
และมีราคาสูง 

โอกาส การเรียนออนไลนเข้า 
มามีบทบาทมากขึ้น จึง

สามารถใช้งานได้ 
ง่าย จึงง่ายท่ีลูกค้า 

การพัฒนา 
ประสิทธิภาพ 
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หัวเรื่อง / คู่แข่ง โครงการ คู่แข่ง 1 คู่แข่ง 2 
ถือเป็นโอกาสของเกม
การเรียนรู้ท่ีไม่ต้องเข้า 
ห้องเรียน และเป็นเกม 
การเรียนรู้แบบใหม่ท่ี 
ผู้เล่นจะได้สนุกไปกับ 
โลกเสมือนจริง 

จะเข้าถึง และ 
ลูกค้ามี 
ความคุ้นเคยกับ 
การใช้เกม 
คอมพิวเตอร์ จึง 
ถือเป็นโอกาส 

ของเกมการ 
เรียนรู้ให้มากขึ้น 
จะเป็นโอกาสใน 
การขยายตลาด 
 

 
 
6.5.2 คู่แข่งขันรายใหม่ 

  ถือเป็นภัยคุกคามท่ีจะทำให้ส่วนแบ่งทางการตลาดของลดลง ซึ่งปัจจุบัน ยังไม่มี
คู่แข่งขันรายใหม่ท่ีอยู่ในตลาดเกมการเรียนรู้เสมือนจริงพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ปัจจัยท่ีส่งผลโดยตรงต่อ
การพัฒนาผลิตภัณฑ์คือ การเปล่ียนแปลงนโยบายการศึกษาของประเทศท่ีจะกระทบต่อรายวิชาท่ีใช้
ในเกมการเรียนรู้ อาจเป็นช่องว่างให้มีผู้เล่นรายใหม่เข้ามาในตลาด 

6.5.3 อำนาจต่อรองของซัพพลายเออร์ 
  อำนาจต่อรองของผู้ขายวัตถุดิบเกิดระหว่างผู้ผลิตและผู้ขายวัตถุดิบ ซึ่งการ
วางเป้าหมายกลยุทธ์ในส่วนนี้ คือ การผลิตเกมการเรียนรู้ท่ีใช้ปรับใช้ได้กับทุกระบบ ทุก platform 
ทำให้ไม่เกิดข้อจำกัดในการต่อรองราคาเพื่อสู่ตลาดเกม 

6.5.4 อำนาจต่อรองของลูกค้า 
  เนื่องจากเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์เป็นผลิตภัณฑ์รายแรกและรายเดียวใน
ประเทศไทย อำนาจการต่อรองของลูกค้าจึงน้อยลง เนื่องจากไม่มีข้อเปรียบเทียบ การมุ่งเน้น
กลุ่มเป้าหมายท่ีมีศักยภาพในการซื้อสูงนั้นทำให้เกิดการต่อรองของราคาลดลงไปด้วย 

6.5.5 สินค้าทดแทน 
  ภัยทางด้านสินค้าทดแทน ได้แก่ ความต้องการสัมผัสของจริงในการเรียนรู้ ซึ่งใน
ประเทศไทยเองมีพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จำนวนไม่มาก และกระจุกตัวอยู่ในกรุงเทพมหานคร จึงยังมี
ความต้องการผลิตภัณฑ์เกิดขึ้นในตลาด  
 
6.6 การทดสอบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product testing and development) 
 การพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ และศึกษาผลการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์กับสำหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา   จำนวน 50 คน การพัฒนาผลิตภัณฑ์    แบ่งเป็น 2  
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ผลิตภัณฑ์ ได้แก่ 
1) เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
2) เว็ปไซด์ เพื่อสนับสนุนการใช้งานเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 

6.6.1 การพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  เริ่มจากการวางแปลน และการเก็บข้อมูล ภาพ รูปแบบท่ีสนใจ เพื่อออกแบบใน
ขั้นต้น ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยเก็บรายละเอียดความเป็นพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ดังแสดงในภาพด้านล่าง 

 

 
ภาพท่ี 41 ต้นแบบเบ้ืองต้นของเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์  

 

การออกแบบร่างแรกได้ดังภาพต่อไปนี ้
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ภาพท่ี 42 ต้นแบบร่างแรกของเกมการเรียนรู้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (1) 

 
ภาพท่ี 43 ต้นแบบร่างแรกของเกมการเรียนรู้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (2) 

ภาพท่ี 44 ต้นแบบร่างแรกของเกมการเรียนรู้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (3) 
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ภาพท่ี 45 ต้นแบบร่างแรกของเกมการเรียนรู้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (4) 
 

 หลังจากนั้นได้ศึกษาการออกแบบเชิงสถาปัตยกรรมตกแต่งภายใน เพื่อปรับรูปลักษณ์และ
ภาพของเกมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับส่ิงแวดล้อม ผู้ใช้งาน และจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยคำนึงถึง
เรื่องดังต่อไปนี้ 

1) พนังห้อง 
   สีพนังเป็นสีขาว ทำให้เกิดความสว่าง สบายตา เพิ่มเติมพนังหนึ่งด้านท่ี
สามารถเป็นเสมือนจุดถ่ายภาพผลงานท่ีทำสำเร็จได้ และผนังอีกด้านตกแต่งสีฟ้าให้มีท่ีมีปฏิกิริยาต่อ
คนใช้งาน (interactive wall) นอกจากนั้นแล้วมีการเพิ่มกระจกให้มีแสงเข้ามาจากด้านนอก และสี
เขียวของต้นไม้ เพื่อพักสายตาของผู้เล่นได้ 

 2) อุปกรณ์ในห้อง 
   โต๊ะกลางห้องมีล้อ เพื่อให้ เป็นโต๊ะสร้างสรรค์ผลงานแนวปฏิบั ติการ 
(workshop) มีการออกแบบบนตู้เพื่อทำเป็นท่ีแขวนอุปกรณ์แบบปรับเปล่ียนได้ (flexible) และเป็น
ช้ันทึบให้น้อยท่ีสุดเพื่อความสะดวกในการหยิบส่ิงของ และมีกระดาน (pinboard) เสมือนพื้นท่ี
สร้างสรรค์เสมือนจริง 
 
 

 3) ความปลอดภัย 
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   มีการออกแบบสีของพื้น เฟอร์นิเจอร์ พนัง ท่ีแตกต่างกันอย่างชัดเจนเพื่อ
ความสะดุดตา และวางพื้นปูนแบบขัดมัน แต่ไม่ล่ืน ให้ดูสามารถทำความสะอาดง่าย ผุ้ใช้งานไม่กลัว
เลอะ  

 4) อื่น ๆ 
   มีการสร้างจุดเด่นให้กับพื้นท่ีความเหมาะสมกับเด็กนักเรียนโดยใช้สีต่าง ๆท่ี
เหมาะกับการเรียนรู้ และเพิ่มลักษณะของการวางไฟในห้องแบบกระจาย เพื่อความเหมาะสมกับการ
สร้างสรรค์ผลงาน นอกจากนั้นแล้วยังออกแบบให้เป็นหลังคาสูง ดูโปร่งและไม่อึดอัด หากผู้เล่นต้องใช้
เวลาในการเล่นนาน 

 
ภาพท่ี 46 ต้นแบบร่างท่ี 2 ของเกมการเรียนรู้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (1) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 47 ต้นแบบร่างท่ี 2 ของเกมการเรียนรู้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (2) 
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ภาพท่ี 48 ต้นแบบร่างท่ี 2 ของเกมการเรียนรู้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (3) 

 
 ภาพท่ี 49 ต้นแบบร่างท่ี 2 ของเกมการเรียนรู้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (4) 
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ภาพท่ี 50 ต้นแบบร่างท่ี 2 ของเกมการเรียนรู้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (5) 

 
ภาพท่ี 51 ต้นแบบร่างท่ี 2 ของเกมการเรียนรู้ท่ีเชิงสร้างสรรค์ (6) 
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หลักในการออกแบบลักษณะการเล่นเกมการเรียนรู้พื้นที่ เชิงสร้างสรรค์ (Game design 
element)  
 เนื่องจากเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นั้น เป็นการเรียนรู้เสริมจากรายวิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี ซึ่งมีการวัดผลการเรียนรู้รายวิชา จึงจำเป็นต้องออกแบบให้สอดคล้องกับการวัดผล
ของกระทรวงศึกษาธิการ 
 
ตารางท่ี 24 หลักในการออกแบบเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
 
ส่วนประกอบท่ี

เกี่ยวข้อง 
คำอธิบาย 

เป้าหมาย (Goal) นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนด 

การให้คะแนน 
(Point) 

1. ด้านความสามารถในการคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว โดยวัด
จากการท่ีนักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ี
กำหนดโดยไม่มีอุปกรณ์เหลือจากการสร้างสรรค์ผลงาน 

2. ด้านความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา โดยวัดจากการท่ีนักเรียน
สามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนดโดยไม่ใช้ตัว
ช่วยเหลือในเกม 

กฎเกณฑ์ในการ
เล่น (Rules) 

1. ทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนด 
2. สามารถใช้ตัวช่วยได้ 3 แบบ มีสิทธิ์ใช้เพียงแบบละ 1 ครั้ง 

การวางระดับใน
การเล่น 

(Badges) 

แต่ละส่ิงประดิษฐ์มีความยากง่ายต่างกัน ตามระดับการศึกษา 

กิจกรรมท่ีเกิดขึ้น
ในเกม (Activity) 

เลือกส่ิงประดิษฐ์ท่ีอยากสร้างสรรค์ ประกอบช้ินส่วนโดยใช้เครื่องมือท่ีถูกต้องกับ
ชนิดงานจนสำเร็จ 

การวัดผล 
(Performance) 

ผลท่ีออกจากเล่นเกมประกอบด้วย ด้านด้านความสามารถของบุคคลในการคิด
แก้ปัญหา และความสามารถในการคิดหาคำตอบอย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว เวลาท่ี
ใช้ในการเล่น ของเหลือจากเกม  
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การออกแบบภารกิจในเกมการเรียนรู้ และเป้าหมายในแต่ละภารกิจ (Missions, Goal and Sub-
goal) 
 
ตารางท่ี 25 การออกแบบภารกิจในเกมการเรียนรู้ และเป้าหมายในแต่ละภารกิจ 
 
ลำดับท่ี ภารกิจ เป้าหมายในแต่ละภารกิจ 

1 ระบุข้อมูลท่ัวไปของผู้เล่น หรือลงทะเบียน เป็นการเก็บข้อมูลเพื่อใช้ศึกษาในทาง
สถิติ เช่น อายุ, เพศ, ระดับช้ัน และ
ประเภทของโรงเรียน 

2 เลือกความถนัดทางการเรียน เนื่องจาก
เครื่องมือแต่ละชนิดมีความเหมาะสมกับ
นักเรียนแตกต่างกันตามระดับช้ันการเรียน 

3 เลือกผลงานท่ีอยากสร้างสรรค์ ตามระดับท่ี
สามารถเลือกได้ ผลงานถูกแบ่งเป็นระดับ 
เพื่อความเหมาะสมกับการเรียนรู้แต่ละ
ระดับช้ัน 

ผู้เล่นจะได้เห็นตัวอย่างผลงานสร้างสรรค์
ท่ีสามารถทำได้จริงในระดับการเรียนท่ี
เหมาะสม 

4 ผู้เล่นจะต้องทำความเข้าใจกับคำส่ังและ
ภารกิจท่ีได้รับ มีการกำหนดเวลาในการทำ
ภารกิจท้ังหมด 

ผู้เล่นจะต้องคำนวณปริมาณการใช้
อุปกรณ์ต่าง ๆ ในภาพรวม ไม่ให้เหลือ
ขยะจากการสร้างสรรค์ผลงาน  
ซึ่งเป็นการ “ฝึกการคิดแก้ปัญหา และ
การวางแผน ในเวลาจำกัด” 

5 เริ่มประกอบช้ินส่วน โดยเลือกเครื่องมือท่ี
เหมาะสมกับงานท่ีจะทำ 

ผู้เล่นจะได้ฝึกฝน และเรียนรู้ “การใช้
เครื่องมือให้เหมาะสมกับงานแต่ละ
ประเภท” 

6 หากปฏิบัติภารกิจครบถ้วนภายในเวลาท่ี
กำหนดได้ สามารถส่งคะแนนเข้าระบบ
ออนไลน์  
เพื่อแข่งขันกับผู้อื่นได้ 

ระบบจะแสดงผลการประเมินจากการ
เล่นเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 

 
การวัดผลท่ีได้จากเกมการเรียนรู้ จะเริ่มจากคะแนนเต็ม 10,000 คะแนน และหักคะแนน

ตามเวลาท่ีใช้ รวมถึงเกณฑ์ต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 26 การวัดผลท่ีได้จากเกมการเรียนรู้ 
 

ประเด็น เกณฑ์การให้คะแนน 

1. ด้านความสามารถ
ของบุคคลในการคิด

แก้ปัญหา 

นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนดโดยไม่มี
อุปกรณ์เหลือจากการสร้างสรรค์ผลงาน 

นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนด โดยมีอุปกรณ์
เหลือจากการสร้างสรรค์ผลงานจำนวน 1 ช้ิน 
นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนด โดยมีอุปกรณ์
เหลือจากการสร้างสรรค์ผลงานมากกว่า 1 ช้ิน 
นักเรียนไม่สามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนด 

2. ด้านความสามารถ
ในการคิดหาคำตอบ
ได้อย่างคล่องแคล่ว

รวดเร็ว 

นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนดโดยไม่ใช้ตัว
ช่วยเหลือในเกม 
นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนดโดยใช้ตัว
ช่วยเหลือในเกม 1 ครั้ง 
นักเรียนสามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนดโดยใช้ตัว
ช่วยเหลือในเกมมากกว่า 1  ครั้ง 
นักเรียนไม่สามารถทำภารกิจในเกมการเรียนรู้สำเร็จภายในเวลาท่ีกำหนด 

 
 

6.6.2 การพัฒนาต้นแบบเว็ปไซด์ เพื่อสนับสนุนการใช้งานเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  ผลิตภัณฑ์เกมการเรียนรู้นี้ ผู้วิจัยเห็นว่ามีความยากในการลงทะเบียนผ่านแว่นตา
เสมือนจริง จึงออกแบบเว็ปไซด์มาเพื่อความสะดวกของครูผู้สอน และนักเรียน รวมถึงการมีข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้องท่ีเป็นประโยชน์สำหรับการเรียนรู้ ได้แก่ การดูระดับความยากง่ายของส่ิงประดิษฐ์ต่าง ๆ 
การดูคะแนนของแต่ละผู้เล่นเพื่อกระตุ้นให้เกิดการใช้งานและการแข่งขันกันระหว่างโรงเรียน 
นอกจากนั้นแล้วยังมีรูปแบบการบริจาคทางการศึกษาเสริมเข้ามาเพื่อเป็นช่วยให้กับโรงเรียนท่ีขาด
แคลนทุนทรัพย์อีกด้วย 
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ภาพท่ี 52 หน้าลงทะเบียนเพื่อเข้าใช้งานในเวปไซด์ 
 

 
 

ภาพท่ี 53 หน้าแรกของเว็ปไซด์ 
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ภาพท่ี 54 หน้าการดูระดับความยากง่ายของส่ิงประดิษฐ์ต่าง ๆ 
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ภาพท่ี 55 หน้าการดูคะแนนของแต่ละผู้เล่น 

 

 
 

ภาพท่ี 56 หน้าคำถาม และคำตอบเบื้องต้นเกี่ยวกับเกมการเรียนรู้ 
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ภาพท่ี 57 หน้าสมาชิกระดับโรงเรียน และข้อมูลสำหรับการติดต่อ 
 

 6.6.3 ศึกษาผลการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ 
  หลังจากพัฒนาต้นแบบสำเร็จ ผู้วิจัยได้นำต้นแบบไปศึกษาผลของการใช้งาน กับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า จำนวน 50 คน ตามระเบียบวิธีวิจัยระยะท่ี 3 โดยผู้เข้าร่วมวิจัย
ซึ่งเป็นครูผู้สอนจะทำการเก็บข้อมูลผ่านการเรียนการสอน นักเรียนเข้าเรียนรายวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีตามปกติ โดยครูผู้สอนจะใช้เกมการเรียนรู้โดยใช้แว่นฉายเสมือนจริง ให้นักเรียนทดลอง
เรียนรู้ ใช้เวลาประมาณ 45 – 60 นาที โดยครูผู้สอนเป็นผู้บันทึกข้อมูลในแบบเก็บข้อมูลการเรียนรู้ 
การให้คะแนนประเมินโดยการสังเกตุหรือสอบถามในภาพรวม (Holistic Rubrics) ท้ังก่อน ระหว่าง 
และหลัง การเล่นเกมการเรียนรู้พื้น ท่ีเชิงสร้างสรรค์ เป็นการทดสอบหน้าท่ีของผลิตภัณฑ์  
(Functional test) และการทดสอบผู้บริโภค (Consumer test) ผลจากการศึกษาแสดงไว้ในบทท่ี 4  

 
6.7 การทดสอบตลาด (Market testing) 
 การนำเสนอแนวทางการพัฒนาไปสู่เชิงพาณิชย์ โดยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ปกครอง
นักเรียนจำนวน 15 คน ตามระเบียบวิธีวิจัยระยะท่ี 4 ผู้วิจัยต้องการลดความเส่ียงจากความไม่
แน่นอน เนื่องจากเป็นการพัฒนาคุณค่าผลิตภัณฑ์ใหม่ (New Value) จึงได้ทดลองนำผลิตภัณฑ์ไปให้
กลุ่มท่ีคาดว่าจะเป็นผู้ซื้อทดลองใช้งาน และหลังจากนั้นจึงสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อดูปฏิกิริยาการและ
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ความรวดเร็วตอบรับของลูกค้า วิเคราะห์การตอบสนอง ความสามารถในการนำไปใช้ และผลของการ
ดำเนินงาน ผลของการทดสอบตลาดพบว่า ลูกค้าตอบรับเป็นอย่างดี แต่ยังมีข้อตำหนิบางประการให้
ปรับปรุงแก้ไขก่อนวางจำหน่วยสินค้า รายละเอียดผลจากการศึกษาแสดงไว้ในบทท่ี 4 
 การทดสอบตลาดลักษณะนี้ มีความเส่ียงในแง่ของการเปิดให้ลองใช้งานผลิตภัณฑ์ ซึ่งอาจทำ
ให้มีคู่แข่งเกิดขึ้น ผู้วิจัยจึงต้องช่ังน้ำหนักส่วนได้และส่วนเสีย และหาวิธีการทดสอบตลาดท่ีมีความ
ปลอดภัยจากการช่วงชิงของคู่แข่ง กล่าวคือ ผู้วิจัยรับข้อมูลการทดสอบตลาดโดยตรงจากกลุ่มผู้ใช้งาน 
ทำให้ทราบถึงข้อมูลเชิงลึกก่อนท่ีจะนำสินค้าออกสู่ตลาด ผลิตภัณฑ์ท่ีผู้วิจัยพัฒนานั้นต้องใช้เวลาใน
การพัฒนามาก ฉะนั้นการช่วงชิงตลาดของคู่แข่งจึงเป็นไปได้ยาก ท้ังนี้ ผู้วิ จัยได้เตรียมวางแผน
การตลาดไว้อย่างครอบคลุมและพร้อมท่ีจะนำเข้าสู่ตลาดในทันทีท่ีมีการปรับปรุงแก้ไขข้อคิดเห็นจากผู้
ทดลองใช้เป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว 
 หลังจากการแก้ไขจุดบกพร่องและปรับปรุงแนวทางแผนการตลาด ผู้วิจัยได้ใช้ข้อมูลในการ
วางกลยุทธ์การตลาด 4P หรือ Marketing Mix คือ Product (ผลิตภัณฑ์ ) Price (ราคา) Place 
(ช่องทางจัดจำหน่าย) และ Promotion (การส่งเสริมการขาย) เนื่องด้วยผลิตภัณฑ์ อยู่ในเมกะเทรนด์
ด้าน Digital Culture ภายใต้วิถีชีวิตในยุคดิจิทัล ซึ่งเป็นเทรนด์ระยะยาว การเรียนรู้โดยการใช้
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจำวัน แต่ยังเป็นระยะแรกๆของประเทศไทย เราจึง
วางโครงการทำตลาดกับผู้ท่ีมีความใกล้ชิด และจะยอมรับนวัตกรรมได้เร็วกว่าผู้อื่น โดยการเข้าถึง
ลูกค้าเป้าหมาย โดยแสดงผลรวมของกลยุทธ์ด้านผลิตภัณฑ์ ช่องทางจัดจำหน่าย และการส่งเสริมการ
ขาย ส่วนราคาขายนั้น จะกล่าวถึงในหัวข้อถัดไป การเข้าถึงกลุ่มลูกค้าแบ่งออกเป็น 5 ระยะ ได้แก่ 
 ระยะที่ 1 การใช้เซลล์ในการแนะนำ ผลิตภัณฑ์ตรงกับทางโรงเรียน ซึ่งมีโรงเรียนเป้าหมาย
เป็นโรงเรียนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
 ระยะที่ 2 การออกบูทงานนวัตกรรมต่าง ๆ เพื่อกระจายสินค้า ให้เป็นท่ีรู้จักกับบุคคลท่ัวไป 
และเริ่มทำ SEO และ google analytic เพื่อให้เกิดการเข้าออกในเว็ปไซด์ 
 ระยะที่ 3 การเริ่มใช้ influencer ในระดับ Celebrity เพื่อขยายตลาดสู่การเป็นเกมการ
เรียนรู้ในครอบครัว 
 ระยะที่ 4 การแนะนำผลิตภัณฑ์ตรงกับทางโรงเรียนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน 
 ระยะที่ 5 การใช้ Macro Influencer ในการดึงดูดคนท่ีสนใจเข้ามาบริจาค software เกม
การเรียนรู้ให้กับโรงเรียน 
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6.8 การนำผลิตภัณฑ์ใหม่ออกสู่ตลาด (Commercialization) 
นำผลจากการวิจัยท้ัง 4 ระยะมาวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในเชิงพาณิชย์ ซึ่งการนำผลิตภัณฑ์

ใหม่ออกสู่ตลาด ถือว่าเป็นขั้นแนะนำผลิตภัณฑ์ใหม่ (Introduction stage) โดยการจำลองการศึกษา
ประมาณการทางการเงิน (Financial Projection) การประมาณการงบกำไรขาดทุน ( Income 
Statement) และการคำนวณความต่างระหว่างมูลค่าปัจจุบันในรูปตัวเงินท่ีคาดว่าจะได้รับในแต่ละปี 
หรือเรียกว่า มูลค่าปัจจุบันสุทธิ (Net Present Value: NPV) โดยคำนวณถึงระยะเวลาการได้กำไรใน
ปีแรกเท่านั้น 

การศึกษาประมาณการทางการเงิน (Financial Projection) 
สมมุติฐานของโครงการ 
ลักษณะสินค้า 

  1) ชุดเกมการเรียนรู้ ประกอบด้วย แว่น VR Oculus Quest — All-in-one VR 64 
GB (hardware) และเกมการเรียนรู้ (software) พื้นฐาน  

2) เกมการเรียนรู้ (software) 
สรุปต้นทุนการผลิต 

  ชุดเกมการเรียนรู้ ประกอบด้วย แว่น VR Oculus Quest — All-in-one VR 64 
GB (hardware) และเกมการเรียนรู้ (software) พื้นฐาน  
  ต้นทุนการผลิตต่อหน่วย 196,000 บาท ประกอบด้วย 

        - ค่าใช้จ่ายในการผลิต 180,000 บาท  
        - ค่าอุปกรณ์สำเร็จ hardware 16,000 บาท 
เกมการเรียนรู้ (software) 
         - ปีท่ี 1-2 ค่าใช้จ่ายในการผลิต 180,000 บาท (ต่อเกม) 
           (180,000 x 4 เกมต่อปี = 720,000 บาท) 
        - ปีท่ี 3 เป็นต้นไป ค่าใช้จ่ายในการผลิต 130,000 บาท (ต่อเกม) 
 (180,000 x 4 เกมต่อปี = 520,000 บาท) 

ประมาณการรายได้ 
ราคาจำหน่ายชุดเกมการเรียนรู้ 23,000 บาท  
ปีท่ี 1-2 ค่าใช้จ่ายในการผลิต  180,000 /100 ชุด = 1,800 + hardware 16,000 
กำไรสุทธิต่อชุด 5,200 บาท 
ปีท่ี 3 เป็นต้นไป ค่าใช้จ่ายในการผลิต 130,000 /100 ชุด = 1,300 + hardware 16,000 
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กำไรสุทธิต่อชุด 5,700 บาท 
 
ราคาจำหน่ายเกมการเรียนรู้ 3,000 บาท ต่อเกม 
ปีท่ี 1-2  ค่าใช้จ่ายในการผลิต 180,000/100 ชุด = 1,800 กำไรสุทธิต่อเกม 1,200 บาท 
ปีท่ี 3 เป็นต้นไป  ค่าใช้จ่ายในการผลิต 130,000/100 ชุด = 1,300 กำไรสุทธิต่อเกม 1,700 บาท 
 
ราคาสมาชิกรายปี 7,500 บาท ดาวน์โหลดได้สูงสุด 3 เกมการเรียนรู้ 
ปีท่ี 1-2 กำไรสุทธิต่อแพคเกจ 2,100 บาท 
ปีท่ี 3 เป็นต้นไป กำไรสุทธิต่อแพคเกจ 3,600 บาท 
 
ประมาณการงบกำไรขาดทุน (Income Statement) 
สมมติฐาน บนพื้นฐานของ วัฏจักรธุรกิจ หรือ วงจรธุรกิจ ซึ่งจะแบ่งเป็น 4 ช่วง ได้แก่ Recovery 
Stage (ช่วงฟื้นตัว), Expansion Stage (ช่วงเติบโต), Peak Stage (จุดสูงสุด หรือ ช่วงอิ่มตัว), และ 
Recession Stage (ช่วงตกต่ำ) 
ปีท่ี 1 = 50 ชุดเกมการเรียนรู้ 
ปีท่ี 2 = 100 ชุดเกมการเรียนรู้ และ 50 ดาวน์โหลดผู้เล่นเก่า และ 50 ค่าสมาชิกรายปี 
ปีท่ี 3 = 150 ชุดเกมการเรียนรู้ และ 100 ดาวน์โหลดผู้เล่นเก่า และ 100 ค่าสมาชิกรายปี 
ปีท่ี 4 = 100 ชุดเกมการเรียนรู้ และ 50 ดาวน์โหลดผู้เล่นเก่า และ 200 ค่าสมาชิกรายปี 
ปีท่ี 5 = 100 ชุดเกมการเรียนรู้ และ 50 ดาวน์โหลดผู้เล่นเก่า และ 250 ค่าสมาชิกรายปี 
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จากการประเมินงบกำไรขาดทุน จะเห็นได้ว่า ในปีท่ี 3 เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จะ

เริ่มทำกำไร และเพิ่มสูงขึ้นในปีท่ี 4 -5  
 
ลักษณะเด่นของเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นจุดขายท่ีแตกต่าง ได้แก่ 

1) รูปแบบ ได้แก่ การใช้เทคโนโลยีท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน มาสร้างประโยชน์เพิ่มในด้านการเรียนรู้ 
2) ผลิตภัณฑ์คุณค่าใหม่ ได้แก่ การสร้างคุณค่าใหม่ให้กับตัวเกมการเรียนรู้และลูกค้าใหม่ๆ ท่ี

จะได้ใช้ประโยชน์จากเกมการเรียนรู้ โดยเปล่ียนจากการเรียนรู้จากในตำรา เป็นการเปิดประสบการณ์
ใหม่ในการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง (Customer touch point) 

3) คุณภาพด้านสมรรถนะ ได้แก่ เกมเรียนรู้สามารถปรับใช้งานกับผู้ให้บริการแว่นตาเสมือน
จริงได้ทุกประเภท ระบบมีความเสถียรและคงทน พร้อมเว็ปไซด์ในการรองรับความสะดวกสบาย 

4) ความน่าเช่ือถือ ได้แก่ เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ผ่านการทดสอบ การวิจัย การ
ปรับปรุง และข้อคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญจำนวนมาก 

5) การออกแบบ ได้แก่ เกมการเรียนรู้ถูกออกแบบภาพตามลักษณะท่ีสมควรตามหลักสถาปัต
กรรมตกแต่งภายใน จึงเหมาะสำหรับกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 

รายการ ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 ปีที่ 4 ปีที่ 5 

ปริมาณการขาย (หน่วย) 50 250 300 350 400 

รายได้จากการขาย 260,000 685,000 1,335,000 1,375,000 1,555,000 

อัตราการเติบโตเฉลี่ย % - - 40% -10% 23% 

ต้นทุนการผลิต 
ปีที่ 1 = 1 เกมการเรียนรู้ , ปีที่ 2 เป็น
ต้นไป = 4 เกมการเรียนรู้ 

196,000  720,000 520,000 520,000 520,000 

กำไรข้ันต้น - - 815,000 855,000 1,035,000 

ค่าบริหารจัดการการตลาด 500,000 200,000 100,000 100,000 100,000 

ภาษี (ร้อยละ 15, รายได้ 300,000-
3,000,000) 

ยกเว้น ยกเว้น ยกเว้น 113,250 140,250 

กำไรสุทธิ - -235,000 715,000 641,750 794,750 

กำไรสะสมต้นงวด - -436,000 -671,000 44,000 685,750 

กำไรสะสมปลายงวด -436,000 -671,000 44,000 685,750 1,480,500 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 7  
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
 การศึกษาวิจัยและการพัฒนานวัตกรรมพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ด้วยเกมการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน โดยใช้แนวคิดเกมเพื่อการเรียนรู้ (Game-
based Learning) เป็นการวิจัยท่ีผสมผสานการวิจัยแบบผสมผสาน (Mix Method) คือการศึกษา
รวบรวมข้อมูลจากวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องพร้อมกับการเก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย การเก็บ
ข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญแต่ละด้าน การเก็บข้อมูลการทดสอบเกม และการเก็บข้อมูลจากผู้มีอำนาจซื้อ
เป้าหมาย ร่วมกับการนำผลจากการวิจัยมาออกแบบและพัฒนาผลงานสร้างสรรค์เป็นงานต้นแบบเกม
เพื่อเผยแพร่ผลท่ีได้จากการวิจัย โดยมีส่ิงท่ีได้จากการศึกษาแนวคิดท่ีเป็นหลักสำคัญคือ การสามารถ
จูงใจให้กลุ่มเป้าหมายได้เรียนรู้จากเกมการเรียนรู้ เพื่อส่งผลให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ท่ีต้ังไว้ และนำมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเกมท่ีจะสามารถสร้างการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ โดย
มีจุดเด่นของเกมทางด้านความเสมือนจริงหรือความสนุกจากการเล่นท่ีจะต้องออกแบบให้สอดคล้อง
และไม่ทำสูญเสียอารมณ์ของความเป็นเกม ข้อท่ีได้ค้นพบจากการศึกษาในด้านขององค์ความรู้และ
การแปลงผลการวิจัยไปสู่งานนวัตกรรม สามารถอธิบายสรุปผลได้ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 
7.1 การสรุปผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การศึกษาและดำเนินการวิจัยเพื่อให้ได้มาซึ่งแนวทางในการออกแบบเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ มีการทำงานท่ีสามารถแสดงเป็นแผนภาพได้ตามภาพท่ี 58 เป็นการเริ่มต้นจากการกำหนด
กลุ่มเป้าหมายของการศึกษาเพื่อเป็นทิศทางในการค้นคว้าข้อมูลในส่วนอื่น ๆ ให้เช่ืองโยงกับ
พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย ศึกษาเนื้อหาท่ีต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยใช้ขอบเขตของ
รูปแบบการเรียนการสอนในวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เพื่อเป็นแนวทางในการเช่ือมโยงกับ
เนื้อหาตามจุดประสงค์การเรียนรู้ พร้อมกับการกำหนดวิธีการในการเล่นเกมรูปแบบต่าง ๆ สำหรับ
การเก็บข้อมูลในเชิงปริมาณจากกลุ่มเป้าหมายในการนำมาใช้เป็นข้อมูลสำหรับการกำหนดแนวทาง
หลักของการออกแบบ และนำแนวทางหลักนั้นมาออกแบบในส่วนของเนื้อหาเรื่องราวท่ีจะใช้ในเกม 
รวมถึงการออกแบบเกมท่ีเป็นรายละเอียดของรูปแบบการเล่นและกลไกในเกม 
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ภาพท่ี 58 สรุปผลจากการศึกษาตามวัตถุประสงค์การวิจัย 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 
 วัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 1 จากการศึกษาสภาพและความต้องการนวัตกรรมเกมการเรียนรู้
พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาในปัจจุบัน เช่ือมโยงกับการศึกษาเนื้อหาใน
รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งเป็นรายวิชาระดับมัธยมศึกษาท่ีสอดคล้องกับการใช้งานพื้นท่ี
เชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้ศึกษาเพิ่มเติมถึงแนวทางของการออกแบบเกมการเรียนรู้ เพื่อให้เข้าใจถึง
หลักการสู่การนำไปใช้ และนำผลการวิเคราะห์มาประยุกต์ใช้กับการส่งเสริมการเรียนรู้ ด้วยการใช้
แนวทางของการออกแบบท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้รับความรู้ในจุดประสงค์การเรียนรู้ตามรายวิชาเป็นสำคัญ 

กลุ่มเป้าหมาย 

พฤติกรรมการใช้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ 

ปัจจัยเชิงสาเหตุการยอมรับ
นวัตกรรมเกมการเรียนรู ้

สาระการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียน 
รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

เนื้อหาวิชาหลัก 

พัฒนา และออกแบบเนื้อหาหลักของเกมการเรียนรู้ และกราฟฟิก 

ควำมคิดเห็นจำกผู้ เชี่ยวชำญ 

ปรับปรุงเกมกำรเรียนรู้ เพิ่มเติมเนือ้หำและ
รำยละเอียด 

ศึกษำผลกำรใช้จำกกลุ่มเป้ำหมำย 

นวตักรรมเกมกำรเรียนรู้พืน้ท่ีเชิงสร้ำงสรรค์เพื่อส่งเสริมควำมสำมำรถในกำรสร้ำงสรรค์ผลงำนของ
นกัเรียน และแนวทำงกำรพฒันำนวตักรรมเกมกำรเรียนรู้พืน้ท่ีเชิงสร้ำงสรรค์ในเชิงพำณิชย์ 

ศึกษำควำมเป็นไปได้ในเชิงพำณิชย ์

ควำมคิดเห็นจำกกลุ่มผู้มีอ ำนำจซือ้
เป้ำหมำย 
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และการออกแบบให้มีความเสมือนจริงเพื่อให้ผู้เล่นมีความรู้สึกเสมือนว่าอยู่ในสถานท่ีจริง เพื่อเพิ่ม
ความสนุกในการเรียนรู้ จากนั้นจึงศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุของการยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้
สำหรับพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์เพื่อให้ทราบถึงแนวทางในการพัฒนาท่ีตอบสนองความต้องการใช้งานของ
กลุ่มเป้าหมาย รวมถึงศึกษาช่องทางในการนำเกมการเรียนรู้ออกไปสู่กลุ่มเป้าหมายในเชิงพาณิชย์ โดย
พบว่าอิทธิพลทางสังคมท่ีจะทำให้นักเรียนสนใจในการเล่นเกมการเรียนรู้นี้ เกิดจากการเห็นเพื่อนเล่น 
และการได้เริ่มลองเล่นด้วยตัวเองและสนุกกับการได้ลงมือทำ โดยมีแรงจูงใจคือการเรียนรู้รูปแบบใหม่
ท่ีแตกต่างจากเดิม ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีหลักของงานวิจัย Constructionism (learning theory) 
โดย Seymour Papert อันเป็นองค์ประกอบหลักของการออกแบบพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ ท่ีมุ่งเน้นให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากการได้ลงมือทำ (Learning by doing) โดยนักเรียนมองเห็นความสำคัญในส่ิงท่ี
เรียนรู้ คือจุดประสงค์การเรียนรู้ตามรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี และสามารถเช่ือมโยง
ความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่า โดยเกมการเรียนรู้ออกแบบให้มีการผสมผสานเนื้อหาใน
หลายระดับช้ัน เพื่อให้นักเรียนได้ทดลองการสร้างเป็นช้ินงานใหม่โดยอาศัยความรู้ท่ีมี พร้อมท้ังสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีนักเรียนจะได้บรรยากาศการเรียนรู้แบบใหม่เป็นแรงกระตุ้นให้เกิดความ
สนุกในการเรียนรู้ 
 วัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 2 จากการศึกษาเกี่ยวกับแนวคิดการพัฒนานวัตกรรมเกมการ
เรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา โดยใช้การพัฒนาจากชุดเครื่องเล่นเสมือน
จริง (virtual reality set) เพื่อการเรียนรู้จาก Immersive Technology ซึ่งเป็นเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือนสำหรับบุคคล โดยใช้จอภาพสวมศีรษะ และจอยสต๊ิกในการควบคุม ในการแสดงภาพ เสียง 
และสัมผัสของโลกเสมือน ภายใต้รูปแบบแนวคิด Spatial immersion ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อผู้เล่นถูกกระตุ้น
ให้รู้สึกว่าได้ถูกเข้าไปสู่โลกเสมือนจริง  และมีความรู้สึกว่ามันเป็นเรื่องจริง  (Björk & Holopainen, 
2005) ซึ่งส่ิงท่ีเกมการเรียนรู้ จะทำให้เกิดสภาพการแบบ Immersive นั้น ประกอบไปด้วยการทำให้
นักเรียนได้รับส่ือสัมผัสได้อย่างใดอย่างหนึ่งหรือมากกว่า จากใน 5 ส่ือการรับรู้ โดยเกมการเรียนรู้นี้ได้
มอบส่ือสัมผัสให้กับนักเรียน 3 ส่ือการรับรู้ ได้แก่ Vision (การมองเห็น),  Auditory (การได้ยินเสียง) 
และ Tactile (การสัมผัส) ซึ่งเป็นความสามารถหลักของเทคโนโลยีชุดเครื่องเล่นเสมือนจริง 
นอกจากนั้นแล้ว ยังสร้างบรรยากาศและความสามารถในการโต้ตอบ และส่ือสารกับสภาพแวดล้อม
เสมือนจริง โดยการเคล่ือนไหวท้ังตัว หรือมือ ทำให้รู้ว่ากำลังจะทำอะไร และเคล่ือนไหวไปทางไหน 
โดยมีซอฟต์แวร์เกมเรียนรู้เป็นหัวใจสำคัญในการรวบรวมองค์ประกอบต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 
 วัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 3 จากการศึกษาผลการใช้นวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิง
สร้างสรรค์ท่ีมีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา โดยผู้วิจัยนำเกมการเรียนรู้ท่ีถูกพัฒนาและ
ปรับปรุงตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญไปทดสอบกับนักเรียน โดยลองทดสอบกับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น และนักเรียนอาชีวะระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ซึ่งเท่ียบเท่ากับนักเรียน
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ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อดูความแตกต่างของคะแนน และความพึงพอใจ พบว่านักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-ม.3) จำนวน 20 คน และนักเรียนอาชีวะระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) หรือเทียบเท่ามัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-ม.6) จำนวน 30 คน มีคะแนนจากการใช้เกมการ
เรียนรู้ไม่ต่างกันมาก จากภาพท่ี 59 แสดงผลคะแนนการเกมการเรียนรู้ โดยแสดงลำดับท่ี 1-10 แรก
ท่ีคะแนนสูงท่ีสุด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
ภาพท่ี 59 แสดงผลคะแนนการเกมการเรียนรู้ ลำดับท่ี 1-10 ตามคะแนน 
หมายเหตุ: Muangmai School เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
    Lawoe Technological Collage เป็นนักเรียนอาชีวะระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ หรือ
เท่ียบเท่ากับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

จากผลคะแนน จะเห็นได้ว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นสามารถเล่นเกมการเรียนรู้โดยท่ี
มีการบริหารจัดการเวลาและตัวช่วย รวมถึงการจัดการอุปกรณ์ตกหล่น ได้ใกล้เคียงกับนักเรียนอาชีวะ
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า นักเรียนสามารถใช้ทักษะด้านความสามารถของ
บุคคลในการคิดแก้ปัญหา (Torrance, 1963) ท่ีคำนวณจากจำนวนอุปกรณ์เหลือจากการสร้างสรรค์
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ผลงาน ตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ ซึ่งเกมการเรียนรู้นี้กำหนดให้อุปกรณ์ท่ีตกหล่น 
เก็บไม่เป็นระเบียบ เป็นภารกิจท่ีนักเรียนต้องจัดการเก็บให้เรียบร้อยระหว่างการทำภารกิจหลัก โดย
นักเรียนต้องพิจารณาปัจจัยทางด้านเวลาและกระบวนการประกอบท่ีเหลือควบคู่กันไป และฝึกการใช้
ทักษะด้านการคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว (Guilford, 1967) ซึ่งเกมการเรียนรู้นี้
กำหนดให้คำนวณจากจำนวนการใช้ตัวช่วยเหลือในเกม คู่กับระยะเวลาในการเล่นเกม โดยการท่ี
นักเรียนสามารถประกอบช้ินงานได้สำเร็จทันเวลา นักเรียนจะต้องประเมินระยะเวลาและพิจารณา
กระบวนการเพื่อเลือกใช้ตัวช่วยต่าง ๆ นอกจากนั้นแล้ว นักเรียนยังได้เรียนรู้การใช้เครื่องมืออุปกรณ์
ต่าง ๆอย่างเหมาะสมและปลอดภัย ตามหลักสูตรสาระการเรียนรู้วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีอีก
ด้วย โดยเป็นการผสมผสานการเรียนจากเนื้อหาวิชาท่ีเริ่มต้ังแต่ ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 1 จนถึง
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งการฝึกกระบวนการใช้งานเครื่องมือเพื่อให้ได้มาซึ่งช้ินงานใหม่ ตามแนวความคิด
ของ Seymour Papert ในหลักทฤษฎี Constructionism ผลจากการทดสอบเกมการเรียนรู้ ทำให้
ทราบว่าทักษะด้านความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหา และทักษะด้านการคิดหาคำตอบได้
อย่างคล่องแคล่วรวดเร็วนั้น ไม่ได้จำกันท่ีช้ันเรียนและอายุของผู้เล่น แต่การเล่นเกมการเรียนรู้เป็น
การฝึกให้นักเรียนได้นำทักษะนี้มาใช้ ซึ่งนักจิตวิทยา ได้ช้ีแจงไว้ว่า ความสำเร็จขั้นสูง ล้วนเป็นผลมา
จาก ความต่อเนื่อง ความจริงจัง และ การฝึกฝนอย่างทุ่มเท ซึ่งจะก่อให้เกิดเป็นทักษะขั้นสูงฝังลึกเข้า
ไปในตัวบุคคล จนกระท้ังเมื่อถึงจุดหนึ่งจะทำได้อย่าง “อัตโนมัติ” (Simonton and Keith, 2008)  

วัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 4 จากการศึกษาแนวทางการพัฒนานวัตกรรมเกมการเรียนรู้พื้นท่ี
เชิงสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาในเชิงพาณิชย์ ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มผู้มีอำนาจ
ซื้อ โดยระบุคุณสมบัติคือเป็นผู้ปกครองนักเรียนท่ีมีบุตรกำลังศึกษาอยู่ในช้ันมัธยมศึกษา หรือ
เทียบเท่า พบว่า ผู้ปกครองให้ความสนใจกับการเรียนรู้และการฝึกฝนทักษะของบุตร มากกว่าราคาท่ี
ต้องจ่ายเพื่อซื้อชุดการเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงวางแผนการตลาดและวางงบประมาณทางการเงินโดยอิงจาก
ปัจจัยดังกล่าว โดยในขณะท่ีกำลังศึกษางานวิจัยนี้ เป็นช่วงท่ีเกิดการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด 19 ท่ี
ทำให้นักเรียนต้องเรียนออนไลน์ท่ีบ้าน และผู้ปกครองต้องทำงานอยู่ท่ีบ้านเช่นกัน ทำให้เกมการ
เรียนรู้นี้เป็นท่ีสนใจของผู้ปกครองกลุ่มเป้าหมายเป็นอย่างมาก 

 
7.2 การสรุปผลการดำเนินงานวิจัยและการอภิปราย 
 เกมการเรียนรู้ส่วนใหญ่ในปัจจุบัน เป็นเกมการเรียนรู้ท่ีพัฒนาให้ใช้งานกับคอมพิวเตอร์
พื้นฐานหรือโทรศัพท์เคล่ือนท่ีเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งหากจะกล่าวถึงการได้เรียนรู้จากการลงมือทำนั้น มี
ความแตกต่างกันในแง่ของการใช้ความจำ และความสนุกไปกับการฝึกฝนท่ีเสมือนจริง เกมการเรียนรู้
พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์จึงถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อช่วยให้การเรียนมีความสนุกมากขึ้น นักเรียนสามารถฝึกฝน
ทักษะต่าง ๆได้มากเท่าท่ีต้องการ อีกท้ังยังเป็นตัวช่วยสำหรับครูผู้สอนตามรายวิชาท่ีกำหนดไว้ในการ
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สร้างเกมการเรียนรู้ ซึ่งคือผลโดยตรงจากการเล่น และผลโดยอ้อมของเกมการเรียนรู้นี้คือ การเกิด
สังคมในการแข่งขันและแบ่งปันข้อมูลระหว่างนักเรียน กล่าวคือ นักเรียนท่ีสามารถบังคับหรือควบคุม
ส่ิงต่าง ๆในเกมการเรียนรู้ได้คล่องแล้ว ผันตนเองมาเป็นผู้ช่วยเพื่อนนในการเล่นและค้นหาคำตอบ 
เกิดการแบ่งปันข้อมูลระหว่างนักเรียนด้วยกัน และหลังจากการเล่นเกม ผลจากการประเมินพฤติกรรม
ของนักเรียนโดยครูผู้สอนพบว่า เกมการเรียนรู้สามารถโน้มน้าวนักเรียนให้สนใจในการเรียนมากขึ้นได้ 
นักเรียนมีความภูมิใจท่ีสามารถเล่นและแก้ปัญหาได้ เกมการเรียนรู้สามารถสร้างความคิดริเริ่มต่าง ๆ
ให้กับนักเรียน นักเรียนมีท่าทางสนใจท่ีจะได้เล่นเกมการเรียนรู้อีกครั้ง และนักเรียนสามารถเรียนรู้
จากเกมการเรียนรู้ ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าว สอดคล้องกับผลการวิจัยตามการศึกษาระยะท่ี 1  
 การใช้ชุดการเรียนรู้เสมือนจริง ตามคำแนะนำของผู้ผลิต ขนาดพื้นท่ีท่ีแนะนำเพื่อใช้สำหรับ
การเล่น คือประมาณ 5 ตารางเมตร และเหมาะสำหรับผู้เล่นท่ีมีอายุ 12 ปีขึ้นไป เพราะอาจจะมีผล
กับสายตา นอกจากนั้นแล้ว ระยะเวลาในการใช้สายตาในการเล่นสำหรับนักเรียน ผู้ผลิตแนะนำไว้ท่ี 
30 นาทีต่อครั้ง 

การเก็บข้อมูลการยอมรับนวัตกรรมของกลุ่มเป้าหมายก่อนการพัฒนาต้นแบบเกมการเรียนรู้ 
เป็นวิธีการเพื่อลดความเส่ียงในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และเพื่อช่วยให้การออกแบบเป็นไปตาม
พฤติกรรมและความต้องการของผู้เรียน หลังจากนั้นจึงขอรับคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญในแง่ของการ
พัฒนาเกมการเรียนรู้ให้มีความสนุก ผู้เล่นได้ประโยชน์จากการเรียนรู้ การพัฒนาให้เกมการเรียนรู้
เสมือนจริงมีความใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด และแนวทางในการพัฒนาจนสามารถนำออกสู่
ตลาดได้ ซึ่งการประยุกต์ใช้ Virtual Reality Technology ในเกมการเรียนรู้เพื่อวิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี และใช้ในทดแทนพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ ไม่เคยมีเกิดขึ้นมาก่อน ซึ่งถือเป็นนวัตกรรม
ผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) ท่ีมีการผสานการออกแบบเกมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง ทำให้ผู้เล่นเกิดกระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์ มุ่งเน้นการเรียนรู้ ผ่านการลงมือทำ 
(Learning by doing) โดยการจำลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ซึ่งเป็นการทำเทคโนโยลีมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดในด้านการศึกษา อันได้แก่ความเสมือนจริง (Immersion) การตอบโต้ (Interaction) 
และ การมีส่วนร่วมของผู้ใช้ (User involvement) (Laura and Michela, 2015) ซึ่งเมื่อนำมาใช้กับ
การศึกษา ทำให้เกิดแรงบันดาลใจและการมีส่วนร่วมมากขึ้นของนักเรียน นอกจากนั้นแล้ว การ
บริหารจัดการข้อมูลท่ีได้มาจากเกมนั้นสามารถนำมาใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน และการดูแล
นักเรียนเป็นรายบุคคล เนื่องจากคะแนนท่ีได้จากเกมการเรียนรู้ บ่งบอกถึงการใช้ทักษะสำคัญของ
ความคิดสร้างสรรค์ มากไปกว่านั้น เกมการเรียนรู้ยังมีประโยชน์สำหรับโรงเรียนท่ีมีทรัพยากรจำกัด 
ท้ังครูผู้สอนและอุปกรณ์ในการเรียน ซึ่งหากโรงเรียนใช้เกมการเรียนรู้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์นี้ จะทำให้
โรงเรียนสามารถลดเวลาในการจัดหาและเตรียมเครื่องมือรวมถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ อีกท้ังยังสามารถให้
นักเรียนได้ทดลองใช้เครื่องมือโดยไม่เกิดอันตรายอีกด้วย  
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7.3 ข้อจำกัด 
 1. ข้อจำกัดในการวิจัย  
  1.1 การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์และการ
ใช้เกมการเรียนรู้เสมือนจริงในประเทศไทยนั้นมีจำนวนน้อย ปัจจัยเชิงสาเหตุท่ีนำมาเป็นฐานในการ
วิจัยเป็นบริบทของนักเรียนต่างประเทศ ซึ่งมีสภาพแวดล้อมและอุปนิสัยท่ีแตกต่างกับนักเรียนใน
ประเทศไทย ทำให้หลายๆพฤติกรรมท่ีค้นพบมีความแตกต่างกันกับบริบทต่างประเทศ 
  1.2 โรงเรียนท่ีเข้าทำการวิจัยนี้ คัดเลือกโรงเรียนท่ีมีพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์ทุกโรงเรียน 
ภายหลังการลงพื้นท่ีเก็บข้อมูลพบว่ามีนักเรียนส่วนหนึ่งเท่านั้นท่ีมีโอกาสได้ใช้พื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์  
  1.3 การสร้างเกมเพื่อการเรียนรู้ สามารถนำผลจากการวิจัยไปออกแบบการพัฒนาท่ี
เหมาะสมกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่าได้ ท้ังในเรื่องของการฝึกทักษะต่าง ๆ ท่ีสามารถใช้
ร่วมกันได้ระหว่างนักเรียนสายสามัญและสายอาชีพ เป็นการเพิ่มกลุ่มเป้าหมายในการใช้งานเกมการ
เรียนรู้ รวมถึงผลจากการทำแบบสอบถามของนักเรียน ทำให้ทราบว่า แรงจูงใจในการเรียนรู้เป็นส่ิง
สำคัญท่ีทำให้นักเรียนมีความสนใจในการเล่นเกมการเรียนรู้ โดยไม่มีข้อจำกัดเรื่องความยากง่ายของ
การใช้เทคโนโลยี 
  1.4 เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือการใช้ชุดเครื่องเล่นเสมือนจริง (virtual reality set) 
ยังไม่แพร่หลายในประเทศไทย การนำไปใช้ทดลองเล่นกับนักเรียนจำเป็นต้องใช้เวลาในการอธิบายท้ัง
ในส่วนของมุมมองในเกมและการควบคุมเกมการเรียนรู้ ซึ่งนักเรียนบางคนเกิดภาวะป่วยจากการ
เคล่ือนไหว (motion sickness) ไม่สามารถเล่นต่อจนจบเกมได้ ซึ่งหากพัฒนาเป็นเกมการเรียนรู้ท่ีอยู่
ในรายวิชาอาจทำให้เกิดข้อเหล่ือมล้ำระหว่างนักเรียนท่ีสามารถเรียนจากการเกมการเรียนรู้ได้ปกติ 
กับนักเรียนท่ีไม่สามารถเรียนจากเกมการเรียนรู้ได้ 
 
 
 2. ข้อจำกัดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์  
  2.1 การทำห้องให้ดูสว่างเหมือนใน Makerspace จริง อาจทำให้เกิดผู้เล่นเกิดภาวะ
ป่วยจากการเคล่ือนไหว (motion sickness) ได้ง่ายข้ึน 
  2.2 การพัฒนาเกมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เล่นหลายคนในเวลาเดียวกันมีการพัฒนาท่ี
ซับซ้อน ใช้เวลาในการพัฒนาค่อนข้างนาน ต้องใช้ความชำนาญสูง ซึ่งทำให้ราคาของเกมการเรียนรู้
สูงขึ้นตามลักษณะการทำงาน ซึ่งไม่เหมาะสมกับการนำไปใช้ในโรงเรียนท่ีมีข้อจำกัดด้านงบประมาณ  
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  2.3 เนื่องจากข้อจำกัดของการผลิตเกมท่ีแตกต่างจากการใช้งานพื้นท่ีเชิงสร้างสรรค์
จริง คือการปล่อยให้ผู้เล่นมีอิสระในการประดิษฐ์ เนื่องจากเกมการเรียนรู้ต้องมีการกำหนดลักษณะ 
และเขียนโปรแกรมโดยมีข้อจำกัด สามารถทำได้เพียงให้มีตัวเลือกจำนวนมากเท่านั้น 
  2.4 เกมการเรียนรู้เสมือนจริง มีความเฉพาะเจาะจงท่ีจะสามารถทำให้ผู้เล่นเกิด
ความรู้สึกถึงความเสมือนจริง (Immersion) มีการตอบโต้ (Interaction) และ การมีส่วนร่วมของผู้ใช้ 
(User involvement) (Laura and Michela, 2015) ซึ่งเมื่อนำมาใช้กับการศึกษา จะทำให้นักเรียน
เกิดแรงบันดาลใจและการมีส่วนร่วมมากขึ้น ซึ่งการพัฒนาเกมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
สามารถนำไปผนวกกับวิชาอื่น ๆ ได้อีกมากมาย 

 
7.4 ข้อเสนอแนะ 
 1. การปรับใช้ในเชิงทฤษีและปฏิบัติ คือ การปรับวิธีการสอนของครูในโรงเรียน โดยคำนึงถึง
ปัจจัยท่ีสำคัญจากผลการศึกษา ได้แก่ ความชอบท่ีจะทำตามเพื่อน เกิดความสนุกสนานหากได้ลงมือ
ปฏิบัติด้วยตัวเองความชอบท่ีได้ทดลองนวัตกรรมใหม่ๆ ก่อนผู้อื่น และแรงบรรดาลใจภายในจาก
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ส่ิงท่ีแตกต่าง ซึ่งสอดคล้องกับหลักทฤษฎี Constructionism ท่ีพูดถึง
การสนับสนุนให้เด็กนักเรียนได้ลงมือทำด้วยตัวเอง (learning by doing) 
 2. เกมการเรียนรู้เสมือนจริง มีความเฉพาะเจาะจงท่ีจะสามารถทำให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกถึง
ความเสมือนจริง (Immersion) มีการตอบโต้ (Interaction) และ การมีส่วนร่วมของผู้ใช้ (User 
involvement) (Laura & Michela, 2015) ซึ่งเมื่อนำมาใช้กับการศึกษา จะทำให้นักเรียนเกิดแรง
บันดาลใจและการมีส่วนร่วมมากขึ้น ซึ่งการพัฒนาเกมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถ
นำไปผนวกกับวิชาอื่น ๆได้อีกมากมาย ท้ังวิชาท่ีต้องใช้สารเคมีอันตรายในการเรียนรู้ หรือวิชาท่ีต้องใช้
ทรัพยากรจำนวนมาก นอกจากนั้นแล้ว การพัฒนาเพื่อการฝึกอบรมจะมีประโยชน์อย่างมากและ
สามารถนำไปปฏิบัติได้ทันที 
 3. การสร้างเกมเพื่อการเรียนรู้ สามารถนำผลจากการวิจัยไปออกแบบการพัฒนาท่ีเหมาะสม
กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่าได้ ท้ังในเรื่องของการฝึกทักษะต่าง ๆ ท่ีสามารถใช้ร่วมกันได้
ระหว่างนักเรียนสายสามัญและสายอาชีพ เป็นการเพิ่มกลุ่มเป้าหมายในการใช้งานเกมการเรียนรู้ 
รวมถึงผลจากการทำแบบสอบถามของนักเรียน ทำให้ทราบว่า แรงจูงใจในการเรียนรู้เป็นส่ิงสำคัญท่ี
ทำให้นักเรียนมีความสนใจในการเล่นเกมการเรียนรู้ โดยไม่มีข้อจำกัดเรื่องความยากง่ายของการใช้
เทคโนโลยี นักเรียนจะยอมรับนวัตกรรมเกมการเรียนรู้เมื่อเนื้อหาและวิธีการเล่นเกมการเรียนรู้ไม่
ยากจนเกิดไปและไม่ต้องใช้ความพยายามอย่างมากในการเรียนรู้ ซึ่งส่งผลให้เกิดความชอบเกมการ
เรียนรู้ และต้องแสดงให้นักเรียนเห็นถึงประโยชน์จากการเรียนและการเล่น จึงจะเกิดความต้ังใจใน
การใช้งานและได้รับประโยชน์ตามจุดประสงค์ของแต่ละเกม  
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 4. การทดสอบควรต้องมีการดำเนินการอีกหลายครั้งในการปรับปรุงและพัฒนาในแต่ละจุด
เพื่อให้ตอบพฤติกรรมและความชอบของผู้เล่นกลุ่มเป้าหมายได้มากท่ีสุด 
 5. การวัดผลในส่วนท่ีเกี่ยวกับการรับรู้หรือความจำต่อเนื้อหาว่าผู้เล่นสามารถเกิดการรับรู้
จากเกมได้จริงหรือไม่ อาจต้องใช้การติดตามในการเก็บข้อมูลของการเล่นต่อเนื่อง ซึ่งหากการพัฒนา
เกมการเรียนรู้เป็นส่วนหนึ่งในเนื้อหาวิชา อาจแบ่งผลการรับรู้ได้ยาก 
 6. การส่ือสารทางภาพจากงานกราฟิกในเกมและองค์ประกอบของภาพสามารถพัฒนาให้เป็น
ภาพเสมือนจริงมากกว่างานวิจัยนี้ได้ โดยใช้ความละเอียดในการนำเสนอท่ีสูงขึ้น ซึ่งอาจใช้เวลาในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์นานกว่าภาพแบบ Cel-shading คือการนำเสนอภาพให้ออกมามีลักษณะเหมือน 
ภาพวาดในลักษณะการ์ตูน มีการตัดทอนรายละเอียดในการนำเสนอ ลดการใช้แสงเงา และใช้2D/3D 
graphics 
 7. การใช้กลไกท่ีหลากหลายในการพัฒนาเกมการเรียนรู้ ท้ังความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและ
จากข้อมูลชองกลุ่มเป้าหมาย ทำให้การพัฒนาเกมการเรียนรู้มีความชัดเจน และเหมาะสมขึ้นท้ัง
ทางด้านเนื้อหา และวิธีการต่าง ๆในการส่ือสารออกแบบเกมการเรียนรู้ 
 8. เกมการเรียนรู้สามารถพัฒนาเป็นหลายผู้เล่นได้ ซึ่งจะทำให้เกิดความสนุกสนานมากขึ้น  
 9. เกมการเรียนรู้ควรมีพื้นท่ีของสารส่ือสาร ระหว่างผู้เล่น ครูผู้สอน และคนอื่น ๆในสังคมท่ี
เห็นว่าเกมการเรียนรู้มีความสำคัญ จะทำให้ได้แนวทางการพัฒนาท่ีหลากหลายมากขึ้น และสามารถ
ปรับให้ทันสมัยได้เสมอ หรืออาจเป็นพื้นท่ีท่ีสามารถช่วยแก้ปัญหา แบ่งปันความคิด จนเกิดเป็นสังคม
การเรียนรู้เป็นของเกมการเรียนรู้นี้โดยเฉพาะ 
 10. การศึกษาปัจจัยต่าง ๆท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียน ควรเพิ่มเติมบริบทท่ีใกล้เคียงกับพื้นท่ี
สามารถปรับใช้วิชาอื่น ๆ เพิ่มเติมในเกมการเรียนรู้ได้ 
 11. การศึกษาเพื่อเปรียบเทียบนักเรียนในบริบทท่ีแตกต่างกัน อาจทำให้เกิดประโยชน์กับ
ผู้ใช้งานลักษณะท่ีหลากหลายมากขึ้น 
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