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บทคัดย่อ 

งานวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมที่ใช้ในการเรียนการสอนเรื่อง“องค์การและการจัดการ
ขอบข่ายหลักของรัฐประศาสนศาสตร์” มีวิธีดำเนินการวิจัยในรูปแบบแบบแผนการทดลองขั้นต้นแบบ
ศึกษากลุ่มเดียววัดหลังการทดลอง กับนิสิตชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเอกรัฐประศาสนศาสตร์ ภาควิชารัฐศาสตร์          
คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จำนวน 35 คน ทดสอบด้วยแบบทดสอบวัดค่า
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เท่ากับ 80 
ต่อ 80              ผลการทดลองจากเกมที่สร้างขึ้นเป็นเกมกระดานในลักษณะเกมบันไดงูที่ใช้ในการเรียน
การสอนเรื่อง “องค์การและการจัดการขอบข่ายหลักของรัฐประศาสนศาสตร์”ที่ช่วยเพ่ิมความรู้ในเรื่อง
องค์การและการจัดการ          มีเนื้อหา 4 ส่วนหลัก ประกอบด้วย 1) ความหมายของทฤษฎีองค์การ 2) 
ทฤษฎีองค์การสมัยดั้งเดิม 3) ทฤษฎีองค์การสมัยใหม่ และ 4 ) ทฤษฎีองค์การสมัยปัจจุบัน มีค่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เท่ากับ 87.57 ต่อ 85.42 ผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ 
 
คำสำคัญ : เกม, องค์การและการบริหาร, ขอบข่าย, รัฐประศาสนศาสตร์ 
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THE DEVERLOPMENT OF GAME FOR TEACHING AND LEANING ON  
ORGANIZATION AND MANAGEMENT OF THE MAIN SCOPE OF PUBLIC 

ADMINISTRATION. 
 

Chulasak  Charnnarong 
Faculty of Social Sciences Srinakharinwirot University  

E-mail: brakmae@yahoo.com 
 

Abstract 
 The objective of this research is to develop game used in the teaching of 
" Organization and Management as the main scope of Public Administration".  The 
research method is pre-experimental design with one-shot case study. The sample group 
is the second-year students, majoring in Public Administration, department of Political 
Science in the faculty of Social Sciences, Srinakharinwirot University, total 35 students. 
Tested with a standardized efficiency test: efficiency of process /efficiency of product 
(E1/E2 =  80 /80 ). Experimental results from the game created as a board game in the 
style of snake ladder game in the teaching of " Organization and Management as the 
main scope of Public Administration" help to increase knowledge of organization and 
management are 1) definition of organizational theory                2) classical organization 
theory 3) neo-classical organization theory and 4) modern organization theory. This game 
has E1/E2 = 87.57 /85.42 which pass the set criteria and can be applied. 
Keyword:  Game, Organization and Administration, Scope; Public Administration. 
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ความเป็นมาและความสำคัญ 
สถาบันอุดมศึกษามีภารกิจโดยตรงในการผลิตกำลังคนระดับสูงให้มีคุณสมบัติพร้อมในการพัฒนา

ประเทศ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาจึงได้มีการปรับการเรียนการสอนให้ตอบสนอง
แนวทางดังกล่าว โดยจัดการเรียนการสอนให้มีความหลากหลายจากการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมหรือ
ด้วยการบรรยายเพียงวิธีการเดียวเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ซึ่งวิธีการเรียนรู้จะต้องตั้งอยู่บน
ฐานความคิดว่าผู้เรียนจะได้เรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมเพราะการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้มากกว่าการพยายามทำความเข้าใจสิ่งที่ผู้สอนอธิบายแต่เพียงฝ่ายเดียว (ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 2560, 
หน้า16-33) วิธีการสอนเพ่ือให้เกิดสถานการณ์ดังกล่าวมีวิธีการหลากหลาย วิธีการจำลองสถานการณ์เป็น
วิธีการหนึ่งที่มีความเหมาะสมเนื่องจากผู้เรียนได้เข้าไปอยู่ในสถานการณ์จริงที่ต้องตัดสินใจ เมื่อผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมในการตัดสินใจผู้เรียนจะไม่อยู่นิ่งเฉยจะมีความพยายามในการคิด เมื่อเกิดกระบวนการคิดขึ้นทำ
ให้เกิดการถ่ายโอนกระบวนการคิดไปสู่สถานการณ์ในชีวิตจริง (ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์ อนิรุทธ์ สติมั่น และสุ
รพล บุญลือ, 2559, หน้า 1374-1385) ทั้งนี้การจัดการเรียนการสอนด้วยการจำลองสถานการณ์มีวิธีการ
ที่หลากหลายลักษณะหนึ่งที่น่าสนใจ คือ การใช้เกม ด้วยการสอนด้วยการใช้เกมเป็นวิธีการสอนรูปแบบ
หนึ่งที่ผู้สอนสามารถเป็นผู้สร้างเกมขึ้นเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด จุดเน้น
ของการใช้เกมในการสอนนั้นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ได้ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะที่
ต้องใช้ยุทธวิถีการเล่นเป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนฝึกฝนทักษะต่าง ๆ โดยการให้ผู้เรียนเล่นตามกติกาและนำ
เนื้อหาและข้อมูลของเกม วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมมาใช้เพ่ือให้เข้าใจเนื้อหาของบทเรียน การจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นการจัดประสบการณ์โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญส่งเสริมกระบวนการในการ
สังเกต การเป็นผู้มีความคิดรวบยอดกับสิ่งที่เรียน สรุปความรู้ที่ได้รับอย่างสนุกสนาน (ภวิกา เลาหไพฑูรย์ 
และ กมล  โพธิเย็น , 2561) นอกจากนี้การเรียนรู้ผ่านเกมหรือเกมเพ่ือการเรียนรู้  (Game Based 
Learning) เป็นวิธีหนึ่งในการเรียนรู้ที่มีจุดเด่นคือการสร้างความสนุกสนานรวมเข้ากับการเรียนรู้ ให้
ผู้เรียนอยู่ในสถานะที่ผ่อนคลายต่างกับการเรียนปกติที่สร้างความเครียดให้กับสมองส่งผลต่อการปิดกั้น
ทางการรับรู้ โดยร่างกายจะหลั่งสาร คอร์ติซอล (Cortisol) เป็นฮอร์โมนชนิดหนึ่งที่ผลิตโดยต่อมไร้ท่อที่
ผลิตออกมาเนื่องจากสภาวะเครียดต่างๆ ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ซึ่งถ้าหลั่งสารออกมามากเกินไป
จะส่งผลต่อความเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ ในขณะที่การที่สมองสนุกและเพลิดเพลินก็จะผลิตสารเอ็นดอร์
ฟิน (Endorphins) เป็นสารที่หลั่งออกมาเพ่ือให้ เซลล์ผ่อนคลายและมีผลต่อจิตใจที่สำคัญคือ ลด
ความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยา โต้ตอบ ส่งเสริมการเรียนรู้และความจำ สร้างเสริมแรงจูงใจ ป้องกันภาวะ
ผิดปกติทางใจ รวมถึงเรียนรู้ผ่านเกมมีจุดเด่น คือ สามารถสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียนแต่ละคน 
ผู้เรียนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกัน สามารถให้ความคิดเห็นที่หลากหลายรวมกันเป็นเป้าหมายเดียวกัน
ได้ เปิดโอกาสในการรับรู้เนื้อหาสามารถเชื่อมโยงความรู้เข้ากับสภาพแวดล้อมจริงได้ลดความแตกต่าง
ระหว่างผู้เรียนแต่ละคนเกิดความเรียนรู้ด้วยตนเอง จึงเห็นได้ว่าเกมเพ่ือการเรียนรู้เป็นสื่อที่สามารถทำให้
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ผู้เรียนสนใจและเปิดกว้างในการรับรู้ เกมสามารถแบ่งออกได้เป็นหลายประเภท เช่น เกมอิเล็กทรอนิกส์ 
เกมกระดาน เกมไพ่ เกมการ์ด ฯลฯ เกมการ์ดเป็นเกมที่พัฒนามาจากเกมไพ่ ข้อดีของเกมการ์ดคือง่ายใน
การผลิต เพราะเป็นเพียงการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ ง่ายต่อการพกพา การเล่นที่ไม่ต้องใช้พ้ืนที่เยอะและต้อง
ใช้ผู้เล่นมากกว่าหนึ่งคนจึงสร้างการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นได้ อีกทั้งยังสามารถที่จะสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบได้หลากหลายตามแนวคิดของผู้ออกแบบโดยไม่ต้องมีทักษะในการเขียนโค้ดดังเช่นเกม
อิเล็กทรอนิกส์ง่ายต่อการเป็นแนวทางไปพัฒนาต่อให้กับการถ่ายทอดการเรียนรู้อ่ืน ๆ ต่อไป (ฐปนนท์ 
สุวรรณกนิษฐ์, 2560)  
 สำหรับงานวิจัยชิ้นนี้กำหนดขอบเขตการวิจัยในการพัฒนาเกมที่ใช้ในการเรียนการสอนใน
ประเด็นขอบข่ายหลักของรัฐประศาสนศาสตร์ ด้วยประเด็นขอบข่ายรัฐประศาสนศาสตร์ถือได้ว่าเป็น
ประเด็นปัญหาสำคัญ อย่างไรก็ดีการระบุขอบข่ายของรัฐประศาสนศาสตร์ถือว่าเป็นเรื่องที่มีความ
สลับซับซ้อน ด้วยรัฐประศาสนศาสตร์ที่มีสองสถานะคือการเป็นวิชาหรือองค์ความรู้และกิจกรรมด้านการ
บริหารหรือการบริหารรัฐกิจ มีความกว้างขวางของขอบเขตหรือความหมายของทั้งสองสถานะ รวมถึง
ความเกี่ยวเนื่องระหว่างคำท้ังสอง กล่าวคือ กิจกรรมการบริหาร(หรือการบริหารรัฐกิจ) ทำให้รัฐประศาสน
ศาสตร์ มีความกว้างขวางเป็นอย่างมากเพราะกิจกรรมทั้งหมดที่เกี่ยวข้องกับการบริหารราชการทั้งปวง
ของรัฐนั้นมีความกว้างขวางสุดเหลือที่จะประมาณเพราะเมื่ออยู่ในรัฐแล้วกิจกรรมใด ๆ ก็ย่อมเก่ียวข้องกับ
รัฐทั้งสิ้น  และการบริหารซึ่งเป็นกระบวนการหรือมรรควิธีต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้นภายในรัฐย่อมเป็นเสมือนดั่ง
เงาตามตัวของกิจกรรมดังกล่าว ดังนั้นการทำความเข้าใจขอบเขตหรือขอบข่ายของวิชาที่ว่าด้วยเรื่องที่
เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการบริหารของรัฐย่อมต้องมีความสลับซับซ้อนลึกซึ้งตามไปด้วยอย่างไม่สามารถ
ปฏิเสธได้ (จุลศักดิ์ ชาญณรงค์, 2562) 
 ในบริบทของประเทศไทยขอบข่ายรัฐประศาสนศาสตร์ได้ถูกกล่าวถึงใน  มาตรฐานคุณวุฒิระดับ
ปริญญาตรี สาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร์ ในหัวเรื่อง เนื้อหาสาระสำคัญของสาขาวิชา โดยการกำหนด
เนื้อหาสาระสำคัญของหมวดวิชาชีพเฉพาะ ซึ่งสะท้อนองค์ความรู้ที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของหลักสูตรรัฐ
ประศาสนศาสตร์ ได้ทั้งสิ้น 5 องค์ความรู้ได้แก่ กลุ่มองค์ความรู้ด้านองค์การและการจัดการ  กลุ่มองค์
ความรู้ด้านนโยบายสาธารณะ กลุ่มองค์ความรู้ด้านการบริหารทรัพยากรมนุษย์   กลุ่มองค์ความรู้ด้าน
ทฤษฎีทางรัฐประศาสนศาสตร์ และ กลุ่มองค์ความรู้ด้านการคลังและงบประมาณ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2558) สำหรับงานวิจัยชิ้นนี้เพื่อให้เกิดการพัฒนาเป็นลักษณะการนำร่องจึงได้กำหนดขอบเขตเบื้องต้นของ
การใช้กิจกรรม  การการเรียนด้วยเกมในขอบข่ายองค์การและการจัดการ โดยเร่ิมจากการพัฒนาเกมใน
ขอบข่ายดังกล่าวรวมทั้งหาประสิทธิภาพของเกมเพ่ือให้สามารถนำมาประยุกต์ใช้ต่อไปอย่างเกิด
ประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล 
 
 

135

MBU Education Journal : Faculty of Education Mahamakut Buddhist University 

Vol. 9 No. 2 � July - December 2021



 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาเกมที่ใช้ในการเรียนการสอนเรื่อง“องค์การและการจัดการขอบข่ายหลักของรัฐประศาสน

ศาสตร์” 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

สำหรับการดำเนินการวิจัย  ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองกับนิสิตชั้นปีที่  2 สาขาวิชาเอกรัฐ
ประศาสนศาสตร์ ภาควิชารัฐศาสตร์ คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จำนวน 35 คน ที่
ลงทะเบียนวิชาองค์การและการบริหาร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โดยเริ่มจากการชี้แจงให้กลุ่ม
ตัวอย่างทราบถึงกติกาและวิธีการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมเพ่ือให้ผู้เรียนปฏิบัติได้
ถูกต้องและเข้าใจเป้าหมายที่ต้องตรงกัน และ สร้างเกมเรื่อง “องค์การและการจัดการขอบข่ายหลักของ
รัฐประศาสนศาสตร์” ขึ้น โดยเกมที่สร้างและพัฒนาขึ้นผ่านการหาประสิทธิภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 
3 คน เพ่ือตรวจสอบ ความถูกต้อง ความสอดคล้องของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือให้ได้เกมที่มี
ประสิทธิภาพผ่านเกณ์ของผู้เชี่ยวชาญที่มีค่า IOC มากกว่า 0.5 จากนั้นนำไปหาประสิทธิภาพจากกลุ่ม
ตัวอย่างสามกลุ่ม ประกอบด้วย  

การหาประสิทธิภาพรายบุคคล โดยนำเกมดังกล่าวทดลองใช้กับนิสิต จำนวน 3 คน (นิสิตเก่ง 
ปานกลาง และอ่อน) เพ่ือพิจารณาภาพรวมของเกมด้านความน่าสนใจ วิธีการเล่น และ ลำดับการเล่น 
เก็บข้อมูลต่าง ๆเพ่ือนำมาพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขโดยการสัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรม ด้วยการ
วิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือให้ได้เกมที่มีประสิทธิภาพเพ่ือนำไปปรับใช้ การหาประสิทธิภาพรายกลุ่ม โดยนำเกม
ไปทดลองใช้กับนิสิต จำนวน 6 คน (นิสิตเก่ง 2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน) โดยการหาค่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ให้ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน  E1/E2 เท่ากับ 
80/80 และ การหาประสิทธิภาพภาคสนาม โดยนำเกม ไปทดลองใช้กับนิสิตสาขาวิชาเอกรัฐประศาสน
ศาสตร์ ภาควิชารัฐศาสตร์ คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จำนวน 35 คน โดยการหา
ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ให้ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน  E1/E2 เท่ากับ 
80/80 

 
ผลการวิจัย 

ในที่นี้การพัฒนาเกมที่ใช้ในการเรียนการสอน หมายถึง การสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมให้
มีมาตรฐาน สำหรับเกมที่สร้างขึ้นใช้ชื่อว่า “องค์การและการจัดการขอบข่ายหลักของรัฐประศาสน
ศาสตร์” เป็นเกมกระดานในลักษณะเกมบันไดงู เป็นเกมที่จะช่วยเพ่ิมความรู้ในเรื่ององค์การและการ
จัดการ ซึ่งเนื้อหาประกอบไปด้วย 1) ความหมายของทฤษฎีองค์การ 2) ทฤษฎีองค์การสมัยดั้งเดิม 
(Classical Theory)             3) ทฤษฎีองค์การสมัยใหม่ (Neo-Classical Theory) และ 4) ทฤษฎี

136

วารสาร “ศึึกษาศาสตร์์ มมร” คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหามกุุฏราชวิิทยาลััย 

ปีีท่ี่� 9 ฉบัับที่� 2 � กรกฎาคม - ธัันวาคม 2564



 

องค์การสมัยปัจจุบัน (Modern Theory) ซึ่งแสดงองค์ความรู้ในรูปแบบของใบงาน กติกาหลักของเกม 
ประกอบด้วย การเล่นที่ต้องมีผู้เล่นตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ต้องตอบคำถามก่อนทอยลูกเต๋าทุกครั้ง จะได้ทอย
ลูกเต๋าแล้วเดินหน้าก็ต่อเมื่อตอบคำถามถูกเท่านั้น ในบางช่องจะมี "บันได" พาดเชื่อมกันระหว่างสองช่อง 
และมี "งู" เชื่อมระหว่างสองช่องเช่นกัน โดยบันไดและงูจำนวนหนึ่งจะพาดผ่านแทบทั่วทั้งกระดานอย่าง
ไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัว ซึ่งจะมีผลต่อการเดินไปตามช่องระหว่างเล่น ดังนั้นจึงมีอุปกรณ์หลัก ประกอบด้วย 
ใบงานจำนวน 4 ใบงานซึ่งแสดงองค์ความรู้เกี่ยวกับองค์การและการจัดการ กระดานบันไดงู ตัวเดิน และ
ลูกเต๋า   

สำหรับการหาประสิทธิภาพของเกมจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบ ความถูกต้อง     
ความสอดคล้องของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้วยการหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับ
วัตถุประสงค์ (IOC) ให้ได้มากกว่า 0.5 โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาจากใบงานองค์ความรู้ทั้งสี่ใบงานและให้
ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขให้เกมใช้ในการเรียนการสอนเรื่อง “องค์การและการจัดการขอบข่าย
หลักของรัฐประศาสนศาสตร์”ให้มปีระสิทธิภาพตามมาตรฐานพบว่า ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าองค์ความรู้ทั้งสี่ใบ
งานมีค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) มากกว่า 0.5 ทุกใบงาน โดยมีค่าความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) เท่ากับ 1 และ มีข้อเสนอแนะว่าในแต่ละใบงานควรมี
การกระชับเนื้อหาของแต่ละใบงานเพ่ือไม่ทำให้ ผู้เล่นเกิดความเบื่อหน่าย และ ก่อนที่จะเล่นเกมผู้สอน
ควรให้ความรู้ก่อนเล่นเกมรวมถึงหลังจากเล่นเกมค่อยให้องค์ความรู้โดยละเอียด ส่วนเกมจะเป็นตัวเชื่อม
ให้เกิดความรู้ในเบื้องต้นให้ผู้เรียนมีความสนใจในเรื่องดังกล่าวก่อน ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีการกระชับเนื้อหาของ
ใบงานแต่ละใบ 

หลังจากการหาประสิทธิภาพของเกมจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยนำเกมดังกล่าวไปทดลองใช้กับนิสิต 
จำนวน 3 คน (นิสิตเก่ง ปานกลาง และอ่อน) เพ่ือพิจารณาภาพรวมของเกมด้านความน่าสนใจ วิธีการเล่น 
และ ลำดับการเล่น เก็บข้อมูลต่าง ๆเพ่ือนำมาพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขโดยการสัมภาษณ์และสังเกต
พฤติกรรมพบว่ากลุ่มตัวอย่างแสดงทัศนะเป็นประเด็นย่อยทั้งหมด 3 ประเด็น ประกอบด้วย 1)น่าจะมีการ
เพ่ิมกติกาในการเล่นเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจของเกม 2)หากมีตอบคำถามไม่ได้น่าจะมีบทลงโทษเพ่ือเป็น
การเพ่ิมสีสันในการเล่นเกม และ 3)ควรมีการเพ่ิมสีสันของตัวกระดานเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจระหว่างเล่น
เกม (ดังแสดงในตารางที ่1) 
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ตารางที่ 1  แสดงข้อเสนอแนะต่อเกมที่ใช้ในการเรียนการสอนเรื่อง “องค์การและการจัดการขอบข่าย
หลักของรัฐประศาสนศาสตร์” ให้มีมาตรฐานจากกลุ่มตัวอย่างรายบุคคล (N=3) 

 
ข้อเสนอแนะต่อเกมที่ใช้ในการเรียนการสอนเรื่อง         

“องค์การและการจัดการขอบข่ายหลักของรัฐประศาสน
ศาสตร์” ให้มีมาตรฐานจากกลุ่มตัวอย่างรายบุคคล 

ผู้ให้ข้อมูลหลักท่ีแสดงทัศนะ
ดังกล่าว (N=3) 

ความถี่ คนที่ 
น่าจะมีการเพิ่มกติกาในการเล่นเพื่อเพ่ิมความน่าสนใจของเกม 2 1  และ 2 
หากมีตอบคำถามไม่ได้น่าจะมีบทลงโทษเพ่ือเป็นการเพ่ิมสีสัน
ในการเล่นเกม 

2 1  และ 3 

ควรมีการเพ่ิมสีสันของตัวกระดานเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ
ระหว่างเล่นเกม 

1 3 

 
จากข้อเสนอแนะดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงปรับปรุงเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจระหว่างเล่นเกมตั้งแต่

การเพ่ิมสีสันของตัวกระดาน การเพิ่มกติกาในการเล่นเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจของเกมโดยเพิ่มกติกาการเล่น
ในเรื่อง “วิธีการเล่น”ในข้อ 2 ซึ่งเดิม ผู้เล่นจะถูกถามคำถามและต้องตอบคำถามให้ถูกต้อง หากตอบ
คำถามถูกผู้เล่นจะได้สิทธิ์ในการทอยลูกเต๋าเพ่ือเดินก่อน แต่หากผู้เล่นตอบคำถามผิดผู้เล่นท่านนั้นจะไม่มี
สิทธิ์ในการทอยลูกเต๋าเพ่ือเดิน ทั้งนี้จึงได้แก้ไขให้เกมมีความน่าสนใจระหว่างเล่นโดย ระบุว่า “แต่หากผู้
เล่นตอบคำถามผิด ผู้เล่นจะต้องเปิดการ์ดดวงเพ่ือเสี่ยงดวง ซึ่งอาจจะถูกลงโทษหรือได้รับรางวัล” โดยมี
แก้ไขวิธีการเล่นข้อดังกล่าวเป็นข้อ 2 เมื่อเริ่มเล่นเกม ผู้เล่นจะถูกถามคำถามและต้องตอบคำถามให้
ถูกต้อง หากตอบคำถามถูกผู้เล่นจะได้สิทธิ์ในการทอยลูกเต๋าเพ่ือเดินก่อนแต่หากผู้เล่นตอบคำถามผิด ผู้
เล่นจะต้องเปิดการ์ดดวงเพื่อเสี่ยงดวง ซึ่งอาจจะถูกลงโทษหรือได้รับรางวัล 
 ทั้งนี้จึงมีการระบุวิธีการเล่นและการเพ่ิมอุปกรณ์การเล่น ดังนี้ 

ผู้เล่นทุกคนจะต้องทำการศึกษาใบความรู้และตอบคำถามเกี่ยวกับความรู้เรื่ององค์การและการ
จัดการให้ถูกต้อง เพ่ือที่จะสามารถไปถึงเส้นชัยก่อนผู้เล่นคนอ่ืน โดยมีวิธีเล่นดังนี้  1) ผู้เล่นจะต้อง
ทำการศึกษาใบความรู้เรื่ององค์การและการจัดการ เพื่อเตรียมตอบคำถามในการเล่นเกม โดยจะมีเวลาให้ 
15 นาที 2) เมื่อเริ่มเล่นเกม ผู้เล่นจะถูกถามคำถามและต้องตอบคำถามให้ถูกต้อง หากตอบคำถามถูกผู้
เล่นจะได้สิทธิ์ในการทอยลูกเต๋าเพ่ือเดินก่อนแต่หากผู้เล่นตอบคำถามผิด ผู้เล่นจะต้องเปิดการ์ดดวงเพ่ือ
เสี่ยงดวง ซึ่งอาจจะถูกลงโทษหรือได้รับรางวัล และ 3) หากผู้เล่นเดินไปถึงจุดตีนบันได จะสามารถขึ้นไป
ข้างบนปลายบันไดได้ แต่ถ้าผู้เล่นเดินไปช่องที่มีหัวงู ก็จะต้องเดินลงมาช่องหางงู เดินไปเรื่อย ๆ ผลัดกัน
ทำเช่นนี้ จนกว่าจะไปถึงเส้นชัย  

138

วารสาร “ศึึกษาศาสตร์์ มมร” คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหามกุุฏราชวิิทยาลััย 

ปีีท่ี่� 9 ฉบัับที่� 2 � กรกฎาคม - ธัันวาคม 2564



 

กติกาหลักของเกม ประกอบด้วย ต้องมีผู้เล่นตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ต้องตอบคำถามก่อนทอยลูกเต๋า
ทุกครั้ง จะได้ทอยลูกเต๋าแล้วเดินหน้าก็ต่อเมื่อตอบคำถามถูก ในบางช่องจะมี "บันได" พาดเชื่อมกัน
ระหว่างสองช่อง และมี "งู" เชื่อมระหว่างสองช่องเช่นกัน โดยบันไดและงูจำนวนหนึ่งจะพาดผ่านแทบทั่ว
ทั้งกระดานอย่างไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัว ซึ่งจะมีผลต่อการเดินไปตามช่องระหว่างเล่น ดังนั้นจึงมีอุปกรณ์
หลัก ประกอบด้วย ใบงานจำนวน 4 ใบงานซึ่งแสดงองค์ความรู้เกี่ยวกับองค์การและการจัดการ กระดาน
บันไดงู ตัวเดิน ลูกเต๋า และ การ์ดดวง ดังแสดงในภาพที่ 1  

ภาพที่ 1 แสดงอุปกรณ์ท่ีใช้ในกิจกรรม 

 
             หลังจากการหาประสิทธิภาพของเกมจากผู้เชี่ยวชาญ และจากกลุ่มตัวอย่างรายบุคคล ซึ่งให้
ข้อเสนอแนะ การปรับปรุงเกม และผู้วิจัยได้ปรับปรุงเกมตามข้อเสนอแนะดังกล่าวข้างต้นแล้ว ผู้วิจัยนำ
เกมดังกล่าว ไปทดลองใช้กับนิสิต จำนวน 6 คน (นิสิตเก่ง 2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน) โดย
การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เกณฑ์มาตรฐาน   E1/E2 เท่ากับ 
80/80 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีผลการฝึกปฏิบัติ/ทดสอบ ระหว่างเรียน ได้คะแนนรวม 107 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 89.16 ซึ่งหมายถึง E1 = 89.16 และคะแนนทดสอบหลังเรียนของผู้ เรียนทุกคน ได้คะแนนรวม 
54 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 90 ซึ่งหมายถึง E2 = 90 จึงสรุปได้ว่าเกมที่ใช้ในการเรียนการสอนเรื่อง 
“องค์การและการจัดการขอบข่ายหลักของรัฐประศาสนศาสตร์”มีค่า ประสิทธิภาพ E1 /E2= 89.16 / 90 
ผ่านเกณฑ์ ที่ตั้งไว้สามารถนำไปใช้ได้ 

ในท้ายที่สุดผู้วิจัยนำเกมดังกล่าวนำมาใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง  หรือ การหาประสิทธิภาพ
ภาคสนาม โดยนำกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมเรื่อง “องค์การและการจัดการขอบข่ายหลักของรัฐ
ประศาสนศาสตร์”ไปทดลองใช้กับนิสิตสาขาวิชาเอกรัฐประศาสนศาสตร์ ภาควิชารัฐศาสตร์ คณะ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จำนวน 35 คน โดยการหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ
และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เกณฑ์มาตรฐาน  E1/E2 เท่ากับ 80/80 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีผลการฝึก
ปฏิบัติ/ทดสอบ ระหว่างเรียน ได้คะแนนรวม  613 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 87.57 ซึ่งหมายถึง E1 = 
87.57และคะแนนทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทุกคน ได้คะแนนรวม 299 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.42 
ซึ่งหมายถึง E2 = 85.42 จึงสรุปได้ว่าเกมที่ใช้ในการเรียนการสอนเรื่อง “องค์การและการจัดการขอบข่าย
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หลักของรัฐประศาสนศาสตร์”มีค่า ประสิทธิภาพ E1 /E2= 87.57/85.42 ผ่านเกณฑ์ ที่ตั้งไว้สามารถ
นำไปประยุกตใ์ช้ได ้

 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยพบว่า เกมที่สร้างขึ้นชื่อว่า “องค์การและการจั ดการขอบข่ายหลักของรัฐ
ประศาสนศาสตร์” เป็นเกมกระดานในลักษณะเกมบันไดงู เป็นเกมที่จะช่วยเพ่ิมความรู้ในเรื่ององค์การ
และการจัดการสอดคล้องกับงานของ ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์ (2560) เรื่อง การออกแบบเกมการ์ดเพ่ือ
สร้างความเข้าใจในการเรียนหลักสูตรออกแบบสื่อสาร ซึ่งผลการวิจัยพบว่า การออกแบบเกมการ์ดเพ่ือ
สร้างความเข้าใจในการเรียนหลักสูตรออกแบบสื่อสาร ได้สร้างความเข้าใจถึงสิ่งที่ต้องใช้ในการเรียนรู้วิชา
ต่าง ๆ ใน หลักสูตรฯ มองออกถึงความรู้ และทักษะต่าง ๆ ที่จำเป็นกับการประกอบอาชีพออกแบบสื่อ
ด้านต่าง ๆ สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เล่นเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนการออกแบบเกม  

สำหรับการหาประสิทธิภาพ หลังจากการหาประสิทธิภาพของเกมจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยนำเกม
ดังกล่าวไปหาประสิทธิภาพจากกลุ่มตัวอย่างรายบุคคล รายกลุ่ม และในท้ายที่สุดผู้วิจัยนำเกมดังกล่าว
นำมาใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง หรือ การหาประสิทธิภาพภาคสนาม โดยนำเกมดังกล่าวไปทดลองใช้กับนิสิต
สาขาวิชาเอกรัฐประศาสนศาสตร์ ภาควิชารัฐศาสตร์ คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
จำนวน 35 คน โดยการหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เกณฑ์
มาตรฐาน  E1/E2 เท่ากับ 80/80 พบว่าเกมที่ใช้ในการเรียนการสอนเรื่อง “องค์การและการจัดการ
ขอบข่ายหลักของรัฐประศาสนศาสตร์”มีค่า ประสิทธิภาพ E1 /E2= 87.57/85.42 ผ่านเกณฑ์ ที่ตั้งไว้
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยหลายชิ้น เช่น งานของ กุลธิดา ชูเสน  และ กาญจนา 
ธนนพคุณ (2560) เรื่องการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เรื่องพฤติกรรมบาง
ประการของสัตว์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผลการวิจัย พบว่าผลการพัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หน่วย
การเรียนรู้ที่ 2 พฤติกรรมบางประการของสัตว์ทุกหัวข้อเรื่องมีอัตราส่วนของคะแนนเฉลี่ยมากกว่าหรือ
เท่ากับร้อยละ 80 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพแผนการสอนการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 85.00/86.76 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 งานของ ราตรี สุภาเฮือง และ วชิระ 
อินทร์อุดม (2555) ในงานวิทยานิพนธ์เรื่อง การพัฒนาเกมการสอนบนเว็บเรื่องการสื่อสารข้อมูลสำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน 2 ซึ่งผลการวิจัย พบว่า การพัฒนาเกมการสอน
บนเว็บเรื่องการสื่อสารข้อมูลสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าประสิทธิภาพ 82.44/83.11 งาน
ของ ศิริรัตน์  เกิดแก้ว และ คณะ (2560) เรื่องการพัฒนานวัตกรรม “เกมการประสมคำภาษาไทย” เพ่ือ
พัฒนาทักษะการอ่านออกเขียนได้ ซึ่งผลการวิจัย พบว่านวัตกรรม“เกมการประสมคำภาษาไทย” เพ่ือ
พัฒนาการอ่านออกเขียนได้มีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 88.36/85.60 
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ข้อเสนอแนะเพื่อนำไปใช ้

1.เกมในลักษณะเกมกระดานมีข้อจํากัดในการให้ความรู้ในรายละเอียดที่มีความซับซ้อน ผู้สอน
ควรให้ความรู้ในเรื่องดังกล่าวทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ิมเติมรวมตลอดถึงการให้ความรู้สอดแทรก
เพ่ิมเติมจะช่วยให้การเรียนรู้ได้ผลกว่าเพียงปล่อยให้ผู้เล่นเล่นและเรียนรู้ด้วยตนเองmyh’s,f 

2.ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่ง ดังเช่น การคิดเกม วิธีการเล่น เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ให้มมีากข้ึน 
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