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	 Abstract
	 The purposes of this study were 1) to develop game-based learning management to promote innovative thinking skills 
in business management, 2) to compare the innovative thinking skills of learners before and after learning, 3) to compare 
learners' knowledge of innovation design, and 4) to evaluate students’ innovation performance. The samples consisted of 
38 fourth-year undergraduate students majoring in tourism and hotel, selected by purposive sampling. The instruments used 
in this study were an assessment of innovative thinking skills, a test of knowledge in innovation design, and an evaluation 
form of innovations. Data were analyzed using descriptive statistics, including percentages, means, standard deviations, and 
medians, and nonparametric statistics, including the Wilcoxon signed-rank test. The findings revealed that the developed 
learning management comprised six components: 1) gamification learning environments, 2) game-based learning, 3) students,  
4) teacher, 5) resources, and 6) content. There were five steps in the learning management: 1) challenging goals, 2) brainstorming,  
3) creativity, 4) presentation, and 5) evaluation. The innovative thinking skills of learners after using the learning management 
was significantly higher than before using the model at the level of .05. Learners’ knowledge of innovation after using the 
learning management was significantly higher than before using the learning management at the level of .05. The innovation 
performance evaluation results showed that evaluation scores were at a high level. The study's outcomes can be integrated 
into teaching curriculum and training programs to create engaging and challenging learning experiences to enhance innovative 
thinking skills for working in the digital era.
	 Keywords: game-based learning, gamification, innovative thinking skills, business management

	 บทคััดย่่อ
	 งานวิิจััยนี้้�มีีจุุดประสงค์์ 1) เพื่่�อพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพ่ื่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ  
2) เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังเรีียน 3) เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบความรู้้�ในการออกแบบนวััตกรรม และ  
4) เพื่่�อประเมิินผลงานนวััตกรรมของผู้้�เรีียน กลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักศึึกษาปริิญญาตรีี ชั้้�นปีีที่่� 4 สาขาวิิชาการท่่องเที่่�ยวและการโรงแรม จำนวน 38 คน  
เลืือกกลุ่่�มตัวอย่่างด้้วยวิิธีีแบบเจาะจง เครื่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ แบบประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม แบบทดสอบความรู้�ในการออกแบบ
นวััตกรรม และแบบประเมิินคุุณภาพผลงานนวััตกรรม วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ 
ค่า่มัธัยฐาน สถิติิแิบบไม่อ่ิงิพารามิเิตอร์ ์ด้้วยสถิติิทิดสอบวิลิคอกซันั (Wilcoxon signed-rank test) ผลการวิจิัยัพบว่า่ การจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�พัฒันาขึ้้�น  
มีี 6 องค์์ประกอบ 1) สภาพแวดล้้อมแบบเกมมิิฟิิเคชััน 2) กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเป็็นฐาน 3) ผู้้�เรีียน 4) ผู้้�สอน 5) ทรััพยากรการเรีียนรู้้� และ  
6) เนื้้�อหาบทเรีียน มีี 5 ขั้้�นตอน 1) กำหนดเป้้าหมายที่่�ท้้าทาย 2) ระดมสมอง 3) สร้้างสรรค์์นวััตกรรม 4) นำเสนอผลงาน และ 5) ประเมิินผล ผลการ
ศึกึษาแสดงให้้เห็น็ว่า่ ทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรมของผู้้�เรีียนหลังัเรีียนสููงกว่า่ก่อ่นเรีียน อย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 ความรู้้�ในการออกแบบ
นวัตักรรมของผู้้�เรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิติิิที่่�ระดัับ .05 และคุุณภาพของผลงานนวััตกรรมของผู้้�เรีียนอยู่่�ในระดัับดีีขึ้้�นไป  
ผลการวิิจััยสามารถนำไปบููรณาการในหลัักสููตรการสอนและฝึึกอบรม เพื่่�อสร้้างการเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนานและท้้าทาย ซึ่่�งช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิง
นวััตกรรมซึ่่�งเป็็นทัักษะสำคััญในยุุคดิิจิิทััล
	 คำสำคััญ: การเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเป็็นฐาน, เกมมิิฟิิเคชััน, ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม, การบริิหารจััดการธุุรกิิจ
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	 บทนำำ� (Introduction)
	 ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมถืือเป็็นปััจจััยสำคััญใน
ศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจากเป็็นความสามารถในการสร้้างสรรค์์
สิ่่�งใหม่่ที่่�สามารถแสดงออกได้้ทั้้�งในรููปแบบของความคิิดและ
การปฏิิบััติิ รวมถึงการพััฒนาหรืือดััดแปลงสิ่่�งที่่�มีีอยู่่�ให้้ตอบ
โจทย์บริิบทที่่�เปลี่่�ยนแปลง โดยเฉพาะในภาคธุุรกิิจที่่�ต้้องการ
บุุคลากรซึ่่�งสามารถคิดค้้นนวััตกรรมเพ่ื่�อสร้้างความพึงพอใจ
ให้้แก่่ลููกค้้าและพััฒนาประสิิทธิิภาพขององค์์กร อัันจะช่่วย
เสริิมสร้้างความสามารถในการแข่่งขัันอย่่างยั่่�งยืืน (Namburi, 
2019) อย่่างไรก็็ตาม ในปััจจุุบัันนัักศึึกษาในระดัับอุุดมศึึกษา
ยัังมีีข้้อจำกััดในด้้านการพััฒนาทัักษะนวััตกรรมที่่�สอดคล้้อง
กัับวิิชาชีีพและตลาดแรงงาน (Waitayasin, 2019) ซึ่่�งประเด็็น
ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับเป้้าหมายของยุุทธศาสตร์์ชาติิ 20 ปีี  
(พ.ศ. 2561–2580) ที่่�มุ่่�งปรัับเปลี่่�ยนระบบการเรีียนรู้้�เพื่่�อ 
ส่่งเสริิมการพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 (Office of  
the National Economic and Social Development 
Council, 2018) ดังันั้้�น การส่่งเสริิมทักัษะการคิิดเชิงินวัตักรรม
ในระดับัอุดุมศึกึษาจึงึมีีความสำคัญัอย่า่งยิ่่�ง เพื่่�อเตรีียมบุคุลากร
ที่่�มีีศักยภาพในการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�และสร้้างนวััตกรรมที่่� 
ตอบสนองต่่อความต้้องการของตลาดแรงงาน และเป็็นกำลััง
สำคััญในการเพิ่่�มขีีดความสามารถในการแข่่งขัันของประเทศ
	 การจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเป็็นฐาน (Game-based learning)  
และเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) ได้้รัับการยอมรับว่่าเป็็น
แนวทางในการพััฒนาทัักษะสำคััญของผู้้�เรีียนอย่่างรอบด้้าน 
โดยอิิงจากทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ (Constructivist 
learning theory) ซึ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง
ผ่่านกิิจกรรมที่่�มีีเป้้าหมายและการมีีส่วนร่่วมในกระบวนการ
เรีียนรู้้� (Piaget, 1970) การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเป็็นฐาน
ช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม การแก้้ปััญหา และการ
ทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ผ่่านกิิจกรรมที่่�มีีโครงสร้้าง สนุุกสนาน และ
ส่ง่เสริมิการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียน (Barr, 2019) ในขณะเดีียวกัน
การนำเกมมิฟิิเคชันมาใช้้โดยการจััดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� 
ตามแนวคิดเกมมิฟิิเคชัน (Gamification learning environment)  
ได้้มีีการผสมผสานกลไกของเกมในการจััดการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อเพิ่่�ม
แรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วม Lavoué et al. (2021) และ  
Acosta-Medina et al. (2021) ชี้้�ให้้เห็็นว่า่ การปรัับสภาพแวดล้้อม 
การเรีียนรู้้�ตามกลไกเกมิฟิิเิคชันัให้้เหมาะสมช่ว่ยส่ง่เสริมิความรู้้� 
และสร้้างประสบการณ์์ที่่�มีีคุณค่่า การบููรณาการจััดการเรีียนรู้้� 
ด้้วยเกมเป็็นฐานและเกมมิิฟิิเคชัันยัังสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�แบบ
ร่่วมมืือ (Cooperative learning) เมื่่�อกลไกถููกออกแบบ
ให้้สอดคล้้องกัับลัักษณะเฉพาะของผู้้�เรีียน Lamrani and  

Abdelwahed (2020) แสดงให้้เห็็นว่่าการผสานการเรีียนรู้้� 
ทั้้�งสองรููปแบบช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิภาพและแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�  
กระตุ้้�นการมีีส่ว่นร่ว่ม และพัฒันาทักัษะที่่�จำเป็น็ในศตวรรษที่่� 21  
อย่่างไรก็็ตาม ในบริิบทของประเทศไทยการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย
แนวทางดัังกล่่าวยัังคงเผชิิญกัับความท้้าทายในด้้านทรัพยากร
และแนวทางบููรณาการที่่�ชััดเจน โดยเฉพาะในสาขาการบริิหาร
จััดการธุุรกิิจ ซึ่่�งต้้องการทัักษะเชิิงนวััตกรรมเพื่่�อเพิ่่�มศัักยภาพ
การแข่่งขัันในระดัับสากล
	จ ากปััญหาที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น บทความนี้�มุ่่�งเน้้นพััฒนาการ
เรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เกมเป็็นเครื่�องมืือสำคััญในการส่่งเสริิมทัักษะการ
คิิดเชิิงนวััตกรรมในบริิบทของการบริิหารจััดการธุุรกิิจ โดยมีี
เป้้าหมายเพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิภาพและความเหมาะสมของการ
เรีียนการสอนในระดัับอุุดมศึกึษาให้้สามารถตอบสนองต่่อความ
ต้้องการของตลาดแรงงานยุุคดิิจิิทััล การศึึกษาน้ี้�นำเสนอการ
จััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผสานการใช้้เกมเป็็นฐานและเกมมิฟิิเคชัน เพื่่�อ
สร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�สนุุก ท้้าทาย และส่่งเสริิม
การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน โดยมุ่่�งพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับ
วิิชาชีีพและเพิ่่�มศักยภาพของบุุคลากรในอนาคต ทั้้�งน้ี้�เพื่่�อให้้เกิิด
ประโยชน์ต์่อ่การปรับัปรุงุการเรีียนการสอนในระดับัอุดุมศึกึษา
ให้้ทัันสมััย สอดคล้้องกัับความต้้องการของตลาดแรงงาน และ
ส่่งเสริิมการพััฒนาบุุคลากรที่่�มีีศัักยภาพในยุุคดิิจิิทััล

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพ่ื่�อพัฒันาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพ่ื่�อส่ง่เสริมิทักัษะ
การคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ
	 2.	เพื่่�อเปรีียบเทีียบทักัษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมของผู้้�เรีียน
หลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม
	 3.	เพื่่�อเปรีียบเทีียบความรู้�ในการออกแบบนวััตกรรมหลััง
การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม
	 4.	เพ่ื่�อประเมิินผลงานนวััตกรรมในการบริิหารจััดการ
ธุุรกิิจของผู้้�เรีียนหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม

	 สมมติิฐานการวิิจััย (Hypothesis)
	 1.	ผู้้� เรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพ่ื่�อ 
ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ 
มีีทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมสููงกว่่าก่่อนเรีียน
	 2.	ผู้้� เรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพ่ื่�อ 
ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ 
มีีคะแนนความรู้้�ในการออกแบบนวัตักรรมในการบริหิารจัดัการ
ธุุรกิิจสููงกว่่าก่่อนเรีียน
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	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย (Conceptual Framework)

Figure 1
Research Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม 
เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ 

การคิิดเชิิงนวััตกรรม 
ในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ

ความรู้้�ในการออกแบบนวััตกรรม

ผลงานนวััตกรรม 
ในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ

ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม 

	 1.	ทัักษะการสัังเกต
	 2.	ทัักษะการตั้้�งคำถาม
	 3.	ทัักษะการสร้้างเครืือข่่าย
	 4.	ทัักษะการทดลอง
	 5.	ทัักษะการสร้้างสรรค์์
(Pornsawan et al., 2019; Barak & 
Yuan, 2021; Morad, et al., 2021)

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 
(Game-base learning)

มีีองค์์ประกอบ 4 องค์์ประกอบ ดัังนี้้� 
	 1.	การส่่งเสริิมความรู้้�
	 2.	เนื้้�อหาที่่�เหมาะสม
	 3.	การสร้้างแรงจููงใจ
	 4.	ความสนุุกสนาน
(Khammani, 2023; Liu et al., 2020; 
Pan & ke, 2023; Shohel et al., 2022; 
Wang & Huang, 2023)

เครื่่�องมืือจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเป็็นฐาน 
คืือ Quizizz

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� 
ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน  

(Gamification learning environment)

มีีองค์์ประกอบ 5 องค์์ประกอบ ดัังนี้้�
	 1.	คะแนนสะสม (Point)
	 2.	ตราสััญลัักษณ์์ (Badges)
	 3.	อัันดัับคะแนน (Leaderboard)
	 4.	ภารกิิจ (Quest)
	 5.	ผลสะท้้อนกลัับ (Feedback)
(Alimanova & Karazhan, 2021;  
Khamnaen & Koraneekij, 2022;  
Krath et al., 2021; Machmud et al., 
2023)

เครื่่�องมืือการจััดการสภาพการจัดัการเรีียนรู้้�
ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชชััน คืือ Classcraft

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 งานวิจิัยันี้้�เป็น็การวิจิัยัและพัฒันา (Research & develop- 
ment) ผู้้�วิิจััยดำเนิินการวิิจััยตามวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อพััฒนาการ
จัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพ่ื่�อส่ง่เสริิมทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรมใน
การบริิหารจััดการธุุรกิิจ โดยใช้้แบบแผนการทดลองแบบ One 
group pretest-posttest design ทดสอบคะแนนก่่อนและ
หลัังเรีียน (Campbell & Stanley, 1963) 

			   O
1
	 X	 O

2

	 กำหนดให้้
		  O

1
	 หมายถึึง	 การทดสอบก่่อนการเรีียนด้้วยการจััด 

				    การเรีียนรู้้�ด้้วยเกม
		  X	 หมายถึึง	 การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพื่่�อส่่งเสริิม 
				    ทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรมในการบริหิาร 
				    จััดการธุุรกิิจ
		  O

2
	 หมายถึึง	 การทดสอบหลังัการเรีียนด้้วยการจัดัการ 

				    เรีียนรู้้�
	 โดยให้้กลุ่่�มตัวอย่่างประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม 
ทดสอบความรู้�ในการออกแบบนวััตกรรมในการบริิหารจััดการ
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ธุุรกิิจ และให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิินผลงานนวััตกรรมของผู้้�เรีียน 
การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม โดยจััด
สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันและเกม 
เป็็นฐาน ศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�โดยดำเนิินการ ดัังนี้้�
	ป ระชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากร คืือ นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีีชั้้�นปีีที่่� 4  
ซึ่่�งลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการธุุรกิิจ
และการเป็็นผู้้�ประกอบการ ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2565 
รวมทั้้�งสิ้้�น 160 คน จาก 6 คณะ ได้้แก่่ 1) คณะบริิหารธุุรกิิจ
และเทคโนโลยีีสารสนเทศ 2) คณะวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
3) คณะศิิลปศาสตร์์ 4) คณะเทคโนโลยีีสังัคม 5) คณะเทคโนโลยีี
อุตุสาหกรรมเกษตร และ 6) คณะมนุษยศาสตร์แ์ละสังัคมศาสตร์์
	 กลุ่่�มตัวัอย่า่ง คืือ นักัศึกึษาชั้้�นปีทีี่่� 4 สาขาวิชิาการท่อ่งเที่่�ยว 
และการโรงแรม คณะศิิลปศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
ราชมงคลตะวัันออก ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชาการเป็็น 
ผู้้�ประกอบการธุรุกิจิการท่อ่งเที่่�ยว ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีกีารศึกึษา 
2565 จำนวน 38 คน โดยใช้้วิธิีีการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive  
sampling) เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 
การเลืือกกลุ่่�มตัวอย่่างแบบเจาะจงในครั้้�งน้ี้�พิิจารณาจากความ
เกี่่�ยวข้้องโดยตรงของนัักศึึกษากัับหััวข้้อวิิจััยที่่�เน้้นการพััฒนา
ทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรมในบริบิทของการเป็น็ผู้้�ประกอบการ
ด้้านธุุรกิิจ กลุ่่�มตััวอย่่างมีีความเหมาะสมสำหรัับการเก็็บข้้อมููล
เชิิงลึึกที่่�จำเป็็นต่่อการทดสอบและประเมิินทัักษะการคิิดเชิิง 
นวัตักรรมของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�สามารถสนัับสนุุนข้้อสรุุป
ในบริิบทของการวิิจััยนี้้�ได้้อย่่างชััดเจน
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดขั้้�นตอนการพััฒนาการ
จััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม
ในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ เป็็น 2 ระยะ ดัังนี้้�
	 ระยะที่่� 1 พััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพื่่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ 
	 ระยะที่่� 2 จััดการเรีียนรู้้�และศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้� 
ด้้วยเกมเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหาร
จััดการธุุรกิิจ
	 การสร้้างและการตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััย
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยมีี 2 ประเภท ดัังนี้้�
	 1.	เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง ได้้แก่่ แผนการจัดัการเรีียนรู้้� 
ด้้วยเกม เรื่่�อง การสร้้างสรรค์์นวััตกรรมในการบริิหารจััดการ
ธุุรกิิจ ที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาในรายวิิชาการเป็็นผู้้�ประกอบการ
ธุุรกิิจการท่่องเที่่�ยว ระยะเวลา 7 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 3 ชั่่�วโมง  
รวมทั้้�งสิ้้�น 21 ชั่่�วโมง ผู้้�วิจัิัยได้้ศึกึษา วิเิคราะห์์ สังัเคราะห์์ และ
เปรีียบเทีียบข้้อมููลจากทฤษฎีี เอกสาร และงานวิจัิัยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
ได้้แก่่ แนวคิดการจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม (Game-based learning)  
(Alimanova & Karazhan, 2021; Khamnaen & Koraneekij, 

2022; Krath et al., 2021; Machmud et al., 2023) และ 
การจััดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน 
(Gamification learning environment) (Khammani et al.,  
2023; Liu et al., 2020; Pan & Ke, 2023; Shohel et al., 2022;  
Wang & Huang, 2023) รวมถึึงแนวทางการพััฒนาทัักษะการ
คิดิเชิงินวัตักรรม (Barak & Yuan, 2021; Morad et al., 2021; 
Pornsawan et al., 2019) ผลการสัังเคราะห์์นี้้�ถููกออกแบบ
เป็็นกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน 
เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในบริิบทธุุรกิิจอย่่างมีี
ประสิทิธิภิาพและสอดคล้้องกับัความต้้องการในยุคุดิจิิทิัลั โดยมี ี
ขั้้�นตอนในการจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพื่่�อส่่งเสริมิทักัษะการคิดิเชิิง 
นวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ จำนวน 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�
	ขั้้ �นที่่� 1 กำหนดเป้้าหมายที่่�ท้้าทาย (Challenging goals) 
เป็็นขั้้�นตอนในการตั้้�งเป้้าหมาย โดยผู้้�เรีียนร่่วมกันกัับสมาชิิก
ทุุกคนภายในกลุ่่�มกำหนดเป้้าหมายที่่�ท้้าทายในการสร้้างสรรค์์
นวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ เพื่่�อให้้เกิิดความท้้าทาย 
และสามารถดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม รวมทั้้�งการ
สร้้างสรรค์์นวััตกรรมไปจนสิ้้�นสุุด
	ขั้้ �นที่่� 2 ระดมสมอง (Brainstorming) เป็น็ขั้้�นตอนในการ
ระดมสมอง การแสดงความคิิดเห็็น และร่่วมกันวิิเคราะห์์ถึึง
แนวทางความเป็น็ไปได้้ในการออกแบบนวัตักรรมในการบริหิาร
จััดการธุุรกิิจ
	ขั้้ �นที่่� 3 สร้้างสรรค์์นวัตักรรม (Creativity) เป็็นขั้้�นตอนในการ
ออกแบบ และนำแบบมาสร้้างผลงานจริง โดยชิ้้�นงานที่่�สร้้างขึ้้�น 
จะต้้องมาจากการสนัับสนุุนของสมาชิิกทุุกคนภายในกลุ่่�ม  
รวมถึึงทดสอบการทำงานและประเมิินผลงานในแต่่ละขั้้�นตอน 
ซึ่่�งในขั้้�นดัังกล่่าวจะช่่วยแก้้ไขหรืือป้้องกัันปััญหาที่่�อาจเกิิดขึ้้�น
ระหว่่างกระบวนการทดลอง
	ขั้้ �นที่่� 4 นำเสนอผลงาน (Presentation) เป็็นขั้้�นตอนที่่�
ผู้้�เรีียนจะนำผลงานของตนเองมานำเสนอ โดยนำเสนอผลงาน
ผ่า่นส่ื่�อต่า่ง ๆ  ที่่�สนับัสนุนุให้้ผู้้�เรีียนสามารถบรรยายกระบวนการ
ทำงาน รวมถึงผลการปฏิิบััติิงานของตนเอง โดยในขั้้�นตอนนี้้� 
จะมีีการเปิิดโอกาสให้้มีีการแสดงความคิดเห็็นเพ่ื่�อนำไปปรัับปรุุง 
ผลงาน
	ขั้้ �นที่่� 5 ประเมิินผล (Evaluation) เป็็นขั้้�นตอนในการ
ประเมิินความสำเร็็จและประสิิทธิิภาพของผลงาน โดยแบ่่ง
การประเมิินออกเป็็น 3 ด้้าน คืือ การประเมิินทัักษะการคิิดเชิิง
นวััตกรรมในการบริิหารจัดัการธุรุกิิจ การประเมิินความรู้�ในการ
ออกแบบนวัตักรรมในการบริหิารจัดัการธุรุกิจิ และการประเมินิ
คุุณภาพของผลงานนวััตกรรม
	 โดยมีอีงค์ป์ระกอบของการจัดัการเรีียนรู้้� 6 องค์ป์ระกอบ 
ดัังนี้้�
	 1.	สภาพแวดล้้อมแบบเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification 
learning environment) เป็็นการสร้้างสภาพแวดล้้อมตาม

Development of Game-Based Learning to Promote Innovative Thinking Skills in Business Management...
Kittiya Kaewsathuan, Pongsanun Chanchaichinnaworn, and Krismant Whattananarong  



Journal of Information and Learning
Volume 35, Issue 3, September-December, 2024

78 

JIL
แนวคิิดเกมมิฟิิเคชััน (Gamification) โดยนำกลไกของเกม 
ได้้แก่่ 1) คะแนนสะสม (Point) 2) ตราสััญลัักษณ์์ (Badges) 
3) อัันดัับคะแนน (Leaderboard) 4) ภารกิิจ (Quest) และ  
5) ผลสะท้้อนกลัับ (Feedback) โดยใช้้โปรแกรม ClassCraft 
มาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือจััดการเรีียนการสอนแบบเกมมิิฟิิเคชััน
	 2.	กิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเป็็นฐาน (Game 
base learning) เพ่ื่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความมีีส่วนร่่วมใน
ระหว่า่งการเรีียน และทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึกึสนุกุสนานไปกับัการเรีียน  
นอกจากนั้้�น ยัังนำเกมเป็็นฐานมาเป็็นกระบวนการประเมิินผล
การเรีียนของผู้้�เรีียน โดยใช้้โปรแกรม Quizizz เป็็นเครื่่�องมืือใน 
การสร้้างแบบทดสอบรููปแบบเกม เพ่ื่�อประเมิินผลการเรีียนของ 
ผู้้�เรีียน
	 3.	ผู้้�เรีียน (Students) บทบาทของผู้้�เรีียน มีีหน้้าที่่�สำคััญ
ในการค้้นคว้้าหาความรู้� ต่่อยอดความรู้�นั้้�นด้้วยจิินตนาการเชิิง
สร้้างสรรค์์ และตรวจสอบความถููกต้้องของข้้อมููล เพื่่�อให้้บรรลุุ
วััตถุุประสงค์์ในการจััดการเรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนต้้องพััฒนาทัักษะการ
คิิดเชิิงนวััตกรรมสำหรัับการกำหนดหััวข้้อหรืือการออกแบบ
นวัตักรรมในการบริหิารจัดัการธุรุกิิจ อีีกทั้้�งต้้องสามารถทำงาน
ร่ว่มกับัผู้้�อื่่�นอย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพเพ่ื่�อบรรลุเุป้า้หมายการเรีียนรู้้�
ที่่�ตั้้�งไว้้
	 4.	ผู้้�สอน (Teacher) บทบาทของผู้้�สอน สามารถนำ
กระบวนการจัดัการเรีียนรู้้�ไปปรัับใช้้ในการสร้้างสภาพแวดล้้อม
การเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับแนวคิดของเกมได้้อย่่างต่่อเน่ื่�องใน
ชั้้�นเรีียน ผู้้�สอนต้้องออกแบบสถานการณ์์ที่่�กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน

ใช้้จิินตนาการอย่่างสร้้างสรรค์์ เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวกใน
การจััดหาทรััพยากรสนัับสนุุนการเรีียนรู้้� พร้้อมทั้้�งเป็็นผู้้�ชี้้�แนะ
แนวทาง ให้้คำปรึึกษา หรืือให้้ข้้อมููลสำคััญที่่�ช่่วยกระตุ้้�นให้้ 
ผู้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง อีีกทั้้�งยังัมีีหน้้าที่่�ควบคุมุทิศทาง
ความคิิดของผู้้�เรีียนให้้เป็็นไปในกรอบของเนื้้�อหาที่่�กำลัังศึึกษา 
เพื่่�อให้้การเรีียนรู้้�มีปีระสิทิธิภิาพและสอดคล้้องกัับวัตัถุปุระสงค์์
ของการเรีียน
	 5.	ทรััพยากรการเรีียนรู้้� (Resources) เป็็นแหล่่งข้้อมููลที่่�
หลากหลายและออกแบบมาเพื่่�อตอบสนองความต้้องการของ
ผู้้�เรีียน โดยต้้องมีีอุุปกรณ์์เทคโนโลยีีสารสนเทศที่่�เพีียงพอและ
มีีประสิิทธิภาพ เช่่น ระบบอิินเทอร์์เน็็ตที่่�เสถีียร แพลตฟอร์์ม
สนัับสนุุนการเรีียนรู้้� และเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยสร้้างสภาพแวดล้้อม 
การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน ในงานวิิจััยนี้้�ใช้้โปรแกรม 
Classcraft เพ่ื่�อสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด 
เกมมิิฟิิเคชััน รวมถึึงการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และประเมิินผล
ด้้วยโปรแกรม Quizizz 
	 6.	เนื้้�อหาบทเรีียน (Contents) ถููกออกแบบเพ่ื่�อสนับัสนุนุ
การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนานวััตกรรมหรืือ
วิธิีีการใหม่ ่ๆ  ในการแก้้ปัญัหาทางธุรุกิจิได้้ สำหรับัการวิจิัยันี้้�ได้้นำ 
เนื้้�อหาในรายวิิชา การเป็็นผู้้�ประกอบการธุุรกิิจการท่่องเที่่�ยว 
ประจำภาคเรีียนที่่� 1 ปีกีารศึกึษา 2565 มาใช้้ในการจัดัการเรีียน
การสอนผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม โดยมีีเป้้าหมายเพื่่�อส่่งเสริิม 
ให้้ผู้้�เรีียนสามารถพัฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม และสร้้าง
นวััตกรรมที่่�มีีประสิิทธิิภาพสำหรัับการบริิหารจััดการธุุรกิิจ

Figure 2
The Process of Game-Based Learning to Promote Innovative Thinking Skills in Business Management
กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ
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	ผ ลการประเมินิความเหมาะสมของแผนการจัดัการเรีียนรู้้� 
ด้้วยเกมที่่�พััฒนาขึ้้�น จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 8 ท่่าน ประเมิิน
ความเหมาะสมด้้วยวิิธีี CVR (Content validity ratio) โดย
มีีประเด็็นในการประเมิิน ดัังนี้้� 1) ความเหมาะสมของเนื้้�อหา  
2) การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 3) การบููรณาการเกม  
4) ความเหมาะสมของส่ื่�อการสอนและเครื่�องมืือ 5) ความสอดคล้้อง 
กับัวััตถุุประสงค์ก์ารเรีียนรู้้� และ 6) ความเหมาะสมของการนำไป 
ใช้้จริิง ผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิินความเหมาะสมและสอดคล้้องกัับ
วัตัถุุประสงค์ก์ารจัดัการเรีียนรู้้�โดยวิธิีี CVR พบว่่า ค่า่ CVR เท่่ากัับ  
0.96 โดยค่่า CVR อยู่่�ระหว่่าง 0.75-1.00 จึึงถืือว่่า แผนการจััด 
การเรีียนรู้้�มีีคุณภาพและมีีความเหมาะสมอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�ยอมรับได้้
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
	 1.	แบบประเมินิทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรมในการบริหิาร
จัดัการธุรุกิิจของผู้้�เรีียน แบบสอบถามเป็็นแบบมาตรประมาณค่่า  
(Rating scale) โดยมีเีกณฑ์ก์ารประเมินิ 5 ระดับั จำนวน 20 ข้้อ  
ประกอบด้้วยการประเมินิย่อ่ย 5 ทักัษะ ได้้แก่ ่ทักัษะการสังัเกต 
ทักัษะการตั้้�งคำถาม ทักัษะการสร้้างเครืือข่า่ย ทักัษะการทดลอง 
และทักัษะการสร้้างสรรค์ ์ตรวจสอบคุุณภาพของเครื่�องมืือวิิจัยั
ด้้วยวิิธีี CVR เพื่่�อตรวจสอบความตรงกัับวััตถุุประสงค์์ของการ
ประเมิินทักัษะการคิิดเชิงินวััตกรรม โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 7 ท่า่น  
ประเมินิความเหมาะสม พบว่า่ ค่า่ CVR เท่่ากับั 0.99 โดยมีีเพีียง 1 ข้้อ  
ที่่�มีีค่่า 0.71 จากนั้้�นปรัับปรุุงตามข้้อเสนอแนะจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ
	 2.	แบบทดสอบความรู้�ในการออกแบบนวััตกรรมในการ
บริหิารจััดการธุรุกิจิ สร้้างและกำหนดข้้อคำถามในแบบทดสอบ
ความรู้้� โดยเป็็นข้้อสอบแบบเลืือกตอบ (Multiple choice) 
จำนวน 30 ข้้อ 8 จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� ตรวจสอบความตรง
เชิิงเนื้้�อหา โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน ด้้วยวิิธีี IOC พบว่่า 
มีีค่่า IOC เท่่ากัับ 0.80-1.00 หาความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบ
โดยใช้้ KR-20 (Kuder-Richardson Formula 20) พบว่า่ KR-20  
เท่า่กับั 0.723 (ร้้อยละ 72.3) ซึ่่�งสููงกว่า่เกณฑ์ท์ี่่�ยอมรับัได้้ (0.70)  
แสดงว่่า แบบทดสอบมีีความเชื่่�อมั่่�นเพีียงพอสำหรัับใช้้ใน 
การวิิจััยและมีีค่่าความยากง่่ายเท่่ากัับ 0.33-0.77
	 3.	แบบประเมิินผลงานนวััตกรรมในการบริิหารจััดการ
ธุุรกิิจ ใช้้มาตราวััดระดัับความสำเร็็จของงานที่่�เรีียกว่่า Rubric 
โดยมีีเกณฑ์์ประเมิิน 4 ด้้าน ดัังนี้้� 1) แนวคิิดชััดเจนของธุุรกิิจ  
2) ความเป็็นนวััตกรรม 3) มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ และ 4) ความ
เป็น็ไปได้้ของธุรุกิจิ มีีระดับัคุณุภาพตามตัวับ่ง่ชี้้� จััดเป็็น 3 ระดับั 
คืือ ดีีมาก ดีี และพอใช้้ (Songkram, 2013) ตรวจสอบความตรง
เชิิงเนื้้�อหาโดยวิิธีี CVR ผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิิน 7 ท่่าน มีีค่่า CVR 
เฉลี่่�ยทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 1.00
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 1.	การเก็็บข้้อมููลก่่อนการทดลอง ผู้้�วิิจััยดำเนิินการเก็็บ
รวบรวมข้้อมููลเบื้้�องต้้นจากกลุ่่�มตัวอย่่าง โดยให้้ผู้้�เรีียนทำแบบ
ประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมและแบบทดสอบความรู้้� 

เกี่่�ยวกัับการออกแบบนวััตกรรมก่่อนเริ่่�มต้้นการเรีียนรู้้�ด้้วย 
การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น การดำเนิินการนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์
เพื่่�อวิิเคราะห์์สถานะเริ่่�มต้้นของทัักษะและความรู้้�ของผู้้�เรีียน  
ซึ่่�งจะเป็็นข้้อมููลพื้้�นฐานสำหรัับการเปรีียบเทีียบผลลััพธ์ 
หลัังการทดลอง
	 2.	การดำเนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการ
เรีียนรู้้�ด้้วยเกมที่่�พััฒนาขึ้้�นถููกนำไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างในช่่วง
ระยะเวลา 7 สัปัดาห์ ์โดยมีีกิจิกรรมการเรีียนรู้้�สัปัดาห์ล์ะ 3 ชั่่�วโมง  
รวมทั้้�งสิ้้�น 21 ชั่่�วโมง ภายหลัังการจัดัการเรีียนรู้้�ในแต่ล่ะสัปัดาห์์ 
ผู้้�เรีียนทำการประเมินิตนเองเกี่่�ยวกับัทักัษะการคิดิเชิิงนวัตักรรม
ที่่�ได้้รับการพััฒนาจากกิิจกรรมในสััปดาห์์นั้้�น เพื่่�อวิิเคราะห์์
พััฒนาการของทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในแต่่ละช่่วงเวลา
	 3.	การเก็็บข้้อมููลหลัังการเรีียน หลัังสิ้้�นสุุดกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้� ผู้้�วิิจัยัเก็็บข้้อมููลโดยให้้ผู้้�เรีียนทำแบบทดสอบความรู้�เกี่่�ยว
กัับการออกแบบนวััตกรรมอีีกครั้้�ง เพ่ื่�อนำไปเปรีียบเทีียบกัับ
ข้้อมููลก่่อนการทดลอง นอกจากน้ี้� ผู้้�วิจิัยัได้้เชิญิผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 
3 ท่่าน ทำการประเมิินคุุณภาพของผลงานนวััตกรรมที่่�ผู้้�เรีียน
พััฒนาขึ้้�นในบริิบทของการบริิหารจััดการธุุรกิิจ การประเมิินนี้้� 
ใช้้เป็็นข้้อมููลเพื่่�อวิิเคราะห์์ผลลััพธ์์ของการจััดการเรีียนรู้้�ในด้้าน
ของคุุณภาพของนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	ข้้ อมููลที่่่��เก็บ็รวบรวมได้้้�นำมาวิิเคราะห์์์�โดยใช้้สถิติิิิ�พรรณนา
และสถิิติิิ�เชิิงอนุุุ�มานมีีรายละเอีียด ดัังนี้้�
	 1.	วิิเคราะห์์ระดัับทัักษะความคิดนวััตกรรมก่อนและ 
หลัังเรีียน คะแนนความรู้้�ในการออกแบบนวััตกรรมในการ
บริิหารจััดการธุุรกิิจก่่อนและหลัังเรีียน และคะแนนผลงาน
นวััตกรรมของผู้้�เรีียนด้้วยสถิติิิพรรณนา (Descriptive statistics)  
ได้้แก่ ่ร้้อยละ ค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และค่า่มัธัยฐาน 
เพื่่�อสรุุปลัักษณะของข้้อมููล
	 2.	ทดสอบสมมติิฐานการวิิจััยด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิ 
แบบไม่่อิิงพารามิิเตอร์์ (Non-parametric statistics  
technique) โดยใช้้สถิติิทิดสอบ Wilcoxon signed-rank test 
for matched paired ในการเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของ
ตััวแปร (Vanichbuncha, 2023)

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 1.	การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพื่่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ ผู้้�วิิจััยได้้
พััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิง
นวััตกรรมในการบริิหารจัดัการธุุรกิิจ และพััฒนาแผนการจัดัการ
เรีียนรู้้� มีีระยะเวลาทั้้�งหมด 7 สััปดาห์์ โดยในแต่่ละสััปดาห์์
จะมีีหััวข้้อและกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบตามแนวคิด 
เกมเป็็นฐานและเกมมิิฟิิเคชััน การประเมิินความเหมาะสมของ 
แผนการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้วิิธีี Content validity ratio (CVR)  
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ซึ่่�งมีีผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิินจำนวน 8 ท่่าน ผลการประเมิิน พบว่่า  
แผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีค่่าความตรงและสอดคล้้องกัับ
วััตถุุประสงค์์ของการจััดการเรีียนรู้้� ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 0.96 โดยมีีค่่า  
CVR ของแต่่ละองค์์ประกอบอยู่่�ในช่่วงระหว่่าง 0.75 ถึึง 1.00  
ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่า แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความ
เหมาะสมและสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ในการส่่งเสริิมทัักษะ

การคิิดเชิิงนวััตกรรม สาระสำคััญและกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ใน
แผนการจััดการเรีียนรู้้�สามารถตอบสนองต่่อเป้้าหมายของการ
วิิจััยได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 2.	ผลการเปรีียบเทีียบระดัับทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม
ในการบริิหารจััดการธุุรกิิจก่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้� 
ด้้วยเกม

Table 1
The Comparison of Pretest and Posttest Learners’ Innovative Thinking Skills Using a Game-Based Learning
การเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม

จำนวนตััวอย่่าง Mean Rank Z Asymp. Sig. 
(2-tailed)

ค่่ากลางของทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมหลัังเรีียน - ค่่ากลางของทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมก่่อนเรีียน

ค่่ากลางหลัังเรีียน < ก่่อนเรีียน 1 4.00

-4.149 .000*ค่่ากลางหลัังเรีียน > ก่่อนเรีียน 21 11.86

ค่่ากลางหลัังเรีียน = ก่่อนเรีียน 16

รวม 38

*p < .05

		จ  าก Table 1 พบว่่า ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมก่่อน
และหลังัการเรีียนมีีความแตกต่า่งกันัอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�
ระดัับ .05 โดยทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการ
ธุุรกิิจของผู้้�เรีียนหลัังจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมสููงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียน  
จากการวิเิคราะห์์ข้้อมููล พบว่า่ ผู้้�เรีียน จำนวน 21 คน มีีพัฒันาการ 
ด้้านทักัษะการคิิดเชิงินวััตกรรมเพิ่่�มขึ้้�น ในขณะที่่�ผู้้�เรีียน จำนวน 

16 คน ยังัคงมีีคะแนนเท่่าเดิิมหรืือไม่่มีกีารเปลี่่�ยนแปลง ผลลััพธ์น้ี้� 
ชี้้�ให้้เห็น็ว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมสามารถส่ง่เสริมิและพััฒนา
ทักัษะการคิิดเชิงินวััตกรรมในกลุ่่�มผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ
	 3.	ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความรู้�ในการออกแบบ
นวััตกรรมของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม

Table 2
The Comparison of Pretest and Posttest Learner’s Knowledges of Innovation Using a Game-Based Learning
เปรีียบเทีียบคะแนนความรู้้�ในการออกแบบนวััตกรรมของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม

จำนวนตััวอย่่าง Mean Rank Z Asymp. Sig. 
(2-tailed)

ค่่ากลางความรู้้�หลัังเรีียน - ค่่าเฉลี่่�ยความรู้้�ก่่อนเรีียน

ค่่ากลางความรู้้�หลัังเรีียน < ความรู้้�ก่่อนเรีียน 0 19.00

-5.382 .000*ค่่ากลางความรู้้�หลัังเรีียน > ความรู้้�ก่่อนเรีียน 37 0.00

ค่่ากลางความรู้้�หลัังเรีียน = ความรู้้�ก่่อนเรีียน 1

รวม 38

*p < .05
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		จ  าก Table 2 พบว่่า คะแนนความรู้้�ในการออกแบบ
นวััตกรรมก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมมีีความ 
แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยความรู้้� 
ในการออกแบบนวัตักรรมของผู้้�เรีียนหลังัการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นอย่า่ง
ชััดเจนเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับก่่อนการเรีียน จากการวิิเคราะห์์
ข้้อมููล พบว่่า ผู้้�เรีียน จำนวน 37 คน มีีพััฒนาการด้้านความรู้้� 
ในการออกแบบนวััตกรรมเพิ่่�มขึ้้�น ในขณะที่่�มีเีพีียง 1 คน ที่่�คะแนน 

คงเดิิมหรืือไม่่มีีการเปลี่่�ยนแปลง ผลการวิิจััยนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า  
การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมมีีประสิิทธิภาพในการส่่งเสริิมทัักษะ
การคิิดเชิิงนวััตกรรมและเพิ่่�มพููนความรู้�ของผู้้�เรีียนได้้อย่่าง
ชััดเจน
	 4.	ผลการประเมิินผลงานนวััตกรรมในการบริิหารจัดัการ
ธุุรกิิจของผู้้�เรีียนหลัังการจััดการเรีียนรู้้�

Table 3
Evaluation the Student's Innovation Performance
ผลการประเมิินผลงานนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจของผู้้�เรีียน

ที่่� ชื่่�อผลงาน

คะแนน

ค่่ามััธยฐาน ผลการประเมิิน

แน
วคิ

ิดชั
ัดเ

จน
ขอ

งธุ
ุรกิ

ิจ

คว
าม

เป็
็นน

วััต
กร

รม

คว
าม

คิิด
สร้้

าง
สร

รค์
์

คว
าม

เป็
็นไ

ปไ
ด้้ข

อง
ธุุร

กิิจ

1 ธุุรกิิจส้้มตำยกครก 2 1 2 2 2.0 ดีี

2 POJN Electric Car 2 1 2 2 2.0 ดีี

3 บริิษััททััวร์์ Nun CBT Travel 3 2 3 2 2.5 ดีีมาก

4 ธุุรกิิจ Bakery Delivery 3 1 2 3 2.5 ดีีมาก

5 ธุุรกิิจนำเที่่�ยว Fun Trip the World 3 2 2 3 2.5 ดีีมาก

6 ธุุรกิิจตู้้�หยอดเหรีียญอาหารปลา 3 2 3 3 3.0 ดีีมาก

7 ธุุรกิิจสนามหญ้้า Nonzero 3 2 3 2 2.5 ดีีมาก

8 ธุุรกิิจร้้าน Inno Barber 3 3 3 3 3.0 ดีีมาก

9 ธุุรกิิจ Cutting CF 2 2 3 3 2.5 ดีีมาก

10 ธุุรกิิจร้้านอาหาร 2 1 2 2 2.0 ดีี

11 บริิษััท Investor Ego 3 2 3 3 3.0 ดีีมาก

12 ธุุรกิิจร้้านเสื้้�อผ้้า All About You 3 2 3 3 3.0 ดีีมาก

13 ธุุรกิิจ Best and Bar 2 2 3 3 2.5 ดีีมาก

14 ธุุรกิิจร้้านขายกางเกง Mytree 3 3 3 2 3.0 ดีีมาก

15 ร้้าน Cat Café & Home 2 3 3 2 2.5 ดีีมาก

16 ร้้านอาหาร FS Bar & Restaurant 2 2 2 2 2.0 ดีี

17 ร้้านกาแฟ Lachimolala Cafe 3 2 2 3 2.5 ดีีมาก

18 บริิษััท GuideKai 3 2 2 3 2.5 ดีีมาก

19 ร้้าน Café and Bar Night 3 2 3 2 2.5 ดีีมาก

20 ธุุรกิิจนำเที่่�ยว 3 2 2 3 2.5 ดีีมาก
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ที่่� ชื่่�อผลงาน

คะแนน

ค่่ามััธยฐาน ผลการประเมิิน

แน
วคิ

ิดชั
ัดเ

จน
ขอ

งธุ
ุรกิ

ิจ

คว
าม

เป็
็นน

วััต
กร

รม

คว
าม

คิิด
สร้้

าง
สร

รค์
์

คว
าม

เป็
็นไ

ปไ
ด้้ข

อง
ธุุร

กิิจ

21 ธุุรกิิจ Perfecto Clothing 3 3 3 2 3.0 ดีีมาก

22 ธุุรกิิจห้้องอ่่านหนัังสืือ 3 2 3 3 3.0 ดีีมาก

23 ร้้าน Whatever you wish 3 2 3 3 3.0 ดีีมาก

24 ร้้าน Beauty Nail & Spa 3 2 2 3 2.5 ดีีมาก

25 ร้้านกระเป๋๋าผ้้าลายปััก NaBu 3 2 3 3 3.0 ดีีมาก

26 ร้้าน Softy Mekery 2 2 3 3 2.5 ดีีมาก

27 ธุุรกิิจรัักษาสิิว Good Skin 2 1 2 2 2.0 ดีี

28 ธุุรกิิจ Narizy Brand 2 2 3 3 2.5 ดีีมาก

29 ร้้านคาเฟ่่ 07Goodluk 3 1 2 2 2.0 ดีี

30 ร้้าน Meow Cafe 2 1 2 3 2.0 ดีี

31 ร้้านก๋๋วยเตี๋๋�ยวชามแซ่่บ 3 2 3 3 3.0 ดีีมาก

32 ร้้าน JinJin Cafe 3 2 3 3 3.0 ดีีมาก

33 ร้้านของเล่่น ToyToy 3 1 2 2 2.0 ดีี

34 ธุุรกิิจ Cop Top By Lerani 2 2 3 3 2.5 ดีีมาก

35 ร้้านกีีตาร์์ Metal Flow 3 1 2 2 2.0 ดีี

36 ร้้านอาหาร กู๊๊�ด อู๊๊�ด 2 1 2 2 2.0 ดีี

37 ร้้านเสริิมสวย Beauty Queen 3 2 3 3 3.0 ดีีมาก

มััธยฐานของคะแนนผลงานนวััตกรรม 3 2 3 3 3.0 ดีีมาก

Table 3
(continued)

		จ  าก Table 3 ผลงานนวััตกรรมในการบริิหารจััดการ
ธุุรกิิจของผู้้�เรีียน จำนวน 37 ผลงาน โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน 
ใช้้แบบประเมิิน Rubric ตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด พบว่่า ผลงาน
นวัตักรรมในการบริิหารจัดัการธุรุกิิจ โดยการจัดัทำโมเดลธุุรกิิจ  
(Business model canvas) ของผู้้�เรีียนทั้้�งหมดอยู่่�ในระดับัดีีขึ้้�นไป 
คิิดเป็็นร้้อยละ 100 เมื่่�อพิิจารณารายละเอีียดเพิ่่�มเติิม พบว่่า 
ผลงานนวััตกรรมของผู้้�เรีียนที่่�อยู่่�ในระดับัดีีมาก จำนวน 27 ผลงาน  
คิดิเป็็นร้้อยละ 72.97 ขณะที่่�ผลงานนวััตกรรมในระดัับดีีี� จำนวน 
10 ผลงาน คิดิเป็น็ร้้อยละ 27.03 ผลลััพธ์น์ี้้�แสดงให้้เห็น็ว่า่ ผู้้�เรีียน 
มีีความสามารถในการสร้้างสรรค์์และพััฒนานวััตกรรมในการ

บริิหารจััดการธุุรกิิจที่่�มีีคุุณภาพตามเกณฑ์์การประเมิิน

	 อภิิปรายผล (Discussion)
	 1.	ผลการพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพ่ื่�อ 
ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจ 
พบว่่า แผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีความเหมาะสมในการส่่งเสริิม
การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยอิิงจากกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�
ที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วม และการพััฒนาทัักษะที่่�สำคััญผ่่านการ 
บููรณาการแนวคิิดด้้านเกมมิิฟิิเคชัันและเกมเป็็นฐาน ทั้้�งนี้้�
การพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�ได้้ดำเนิินการตามหลัักการ
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และทฤษฎีีสำคััญ ดัังนี้้� 1) แนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม 
การออกแบบแผนการจัดัการเรีียนรู้้�เน้้นการสร้้างประสบการณ์ท์ี่่�
สนุุกสนานและมีีเป้้าหมายชััดเจน ผู้้�เรีียนได้้รัับโอกาสในการฝึึก
การคิดิสร้้างสรรค์แ์ละการแก้้ปัญหาในสถานการณ์์ที่่�จำลองจาก
โลกธุุรกิิจ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Sukavejworakit (2024) 
ที่่�ชี้้�ให้้เห็น็ว่า่ การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐานส่ง่ผลเชิงิบวก
ต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยเฉพาะด้้านแรงจููงใจและการมีี
ส่่วนร่่วม ผู้้�เรีียนสามารถพัฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 2) สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด 
เกมมิิฟิิเคชััน การใช้้กลไกเกม ได้้แก่่ คะแนนสะสม (Point)  
ตราสััญลัักษณ์์ (Badges) อัันดัับคะแนน (Leaderboard) 
ภารกิจิ (Quest) ความท้้าทาย (Challenge) และผลสะท้้อนกลับั  
(Feedback) ช่่วยสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�กระตุ้้�นแรงจููงใจและ
การมีีส่ว่นร่่วมของผู้้�เรีียนในกระบวนการเรีียนรู้้� โดยแนวคิดของ  
Werbach and Hunter (2020) สนัับสนุุนว่่า กลไกของเกม  
โดยเฉพาะผลสะท้้อนกลัับมีีบทบาทสำคััญในการช่่วยผู้้�เรีียน
พััฒนาตนเองและสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�มีีคุุณภาพ และ 3) การ
พัฒันาทักัษะการคิิดเชิงินวัตักรรม (Innovative thinking skills) 
แผนการจััดการเรีียนรู้้�ได้้กำหนดขั้้�นตอนที่่�ชััดเจนในการจััดการ
เรีียนรู้้� ซึ่่�งช่่วยส่่งเสริิมการวิิเคราะห์์ การคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ และ
การแก้้ปัญหาเชิงิระบบ สอดคล้้องกัับ Barak and Yuan (2021) 
ที่่�เน้้นว่่า การกระตุ้้�นการคิิดเชิิงนวััตกรรมต้้องอาศััยการเรีียนรู้้�
แบบมีีส่่วนร่่วมและการสนัับสนุุนทางความคิิด
		จ  ากการพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนได้้แสดง
ให้้เห็็นถึึงพััฒนาการที่่�ชัดัเจนในด้้านทักัษะการคิิดเชิงินวััตกรรม 
ความรู้้�ในการออกแบบนวััตกรรม และการสร้้างผลงานที่่�มีี
คุุณภาพ โดยแผนการจััดการเรีียนรู้้�สะท้้อนถึึงประสิิทธิิภาพ
ของการนำเกมมิิฟิิเคชัันและเกมเป็็นฐานมาประยุุกต์์ใช้้ใน
บริิบทการบริิหารจััดการธุุรกิิจ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ  
Lamrani and Abdelwahed (2020) ที่่�ชี้้�ว่า่ การผสานการเรีียนรู้้� 
ทั้้�งสองแนวทางช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและการเรีียนรู้้�เชิิงปฏิิบััติิใน
สถานการณ์์จริงิได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ นอกจากน้ี้� Dahalan et al. 
(2024) ยังัแสดงให้้เห็น็ว่า่ เกมมิฟิิเิคชันัและเกมเป็น็ฐานมีบีทบาท
สำคััญในการเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์� ความมีีส่่วนร่่วม และแรงจููงใจของ 
ผู้้�เรีียน โดยเฉพาะในสาขาที่่�ต้้องการทักัษะเชิงิปฏิบัิัติ ิการประยุุกต์์ 
ใช้้เทคโนโลยีีเกมและการจำลองสถานการณ์์ผ่่านแพลตฟอร์์ม
ดิจิิทิัลัช่ว่ยสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ท้้าทายและสนับัสนุนุ
การพััฒนาทัักษะที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการในโลกยุุคดิิจิิทััล
	 2.	ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมก่อน
และหลัังการเรีียน พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีพัฒนาการที่่�สููงขึ้้�นอย่่างมีี 
นัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมช่ว่ยสร้้าง 
บรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม การปฏิิบััติิจริิง 
และการสร้้างนวัตักรรม ผู้้�เรีียนได้้ฝึกึทัักษะการคิดิเชิงินวัตักรรม 
ซึ่่�งช่ว่ยให้้สามารถพัฒนานวััตกรรมที่่�ตอบโจทย์ป์ัญัหาด้้านธุรุกิิจ

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สอดคล้้องกัับ Franco and DeLuca  
(2019) ที่่�ระบุวุ่า่ การจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมช่ว่ยเพิ่่�มการมีีส่ว่นร่ว่ม 
และเสริิมทักัษะการคิิดเชิงินวััตกรรมได้้ดีีกว่่าการเรีียนแบบดั้้�งเดิิม  
นอกจากน้ี้� Pornsawan et al. (2019) ยังัสนัับสนุุนว่่า การนำเกม 
มาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ช่่วยพััฒนาทัักษะนวััตกรรมได้้อย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพ ออกแบบมาเพื่่�อกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมและ 
สร้้างแรงจููงใจ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาทัักษะนวััตกรรม
และการประยุุกต์์ใช้้ในสถานการณ์์จริิงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 3.	ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความรู้้�ก่่อนและหลัังเรีียน 
พบว่่า คะแนนหลัังการเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมที่่�พััฒนาขึ้้�น
เน้้นการใช้้กลไกเกมมิิฟิิเคชััน สร้้างสถานการณ์์จำลองในบริิบท
ธุรุกิิจ และกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐาน ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือ
ปฏิบัิัติใินสถานการณ์์ที่่�ใกล้้เคีียงกัับโลกความจริง ทำให้้สามารถ
ประยุกุต์ใ์ช้้ความรู้้�ได้้อย่า่งเหมาะสม นอกจากน้ี้� กลไกของเกมยัง
ช่ว่ยสร้้างแรงจููงใจและความกระตืือรืือร้้น ส่ง่ผลให้้ผู้้�เรีียนมีีความ
มุ่่�งมั่่�นในการพััฒนาตนเอง สอดคล้้องกัับ Pan and Ke (2023)  
ที่่�ระบุุว่่า กลไกของเกม เช่่น การให้้รางวััลและการผ่่านภารกิิจ  
ช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและความเข้้าใจในเนื้้�อหาได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิภาพ นอกจากน้ี้� Meng et al. (2024) ชี้้�ให้้เห็็นว่่า 
การนำเกมมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� มีีบทบาทสำคััญในการ
เสริมิสร้้างความรู้�และความเข้้าใจของผู้้�เรีียน ช่ว่ยสร้้างแรงจููงใจ
และประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการพััฒนาความรู้�ใน 
ระยะยาว
	 4.	ผลการประเมิินผลงานนวััตกรรมของผู้้�เรีียน จำนวน  
37 ผลงาน พบว่่า คุณุภาพของผลงานทั้้�งหมดอยู่่�ในระดัับดีีขึ้้�นไป  
สะท้้อนให้้เห็็นว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมที่่�พััฒนาขึ้้�นมีี
ประสิิทธิิภาพในการส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม การใช้้ 
กลไกเกมช่วยให้้ ผู้้� เรีียนสามารถประยุุกต์์ ใช้้ความรู้� ใน
สถานการณ์์จริิงและพััฒนาผลงานที่่�ตอบโจทย์์ธุุรกิิจได้้อย่่างมีี
คุุณภาพ สอดคล้้องกัับ Landoni et al. (2020) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า 
การออกแบบและการใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในกระบวนการเรีียนรู้้�
สามารถส่งเสริิมการคิิดเชิิงนวััตกรรมและการพััฒนาผลงาน
สร้้างสรรค์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และ Liu et al. (2023)  
ใช้้แบบจำลองเกมมาช่่วยในการปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรมที่่�มี ี
ผลต่่อความสำเร็็จของนวััตกรรมเทคโนโลยีีสีีเขีียว เสริิมสร้้าง
ความเข้้าใจเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับการตััดสิินใจเชิิงกลยุุทธ์์ ช่่วยส่่งเสริิม 
ให้้ผู้้� เรีียนสามารถสร้้างนวััตกรรมที่่�ตอบโจทย์์สัังคมและ 
สิ่่�งแวดล้้อมได้้อย่่างมีีคุุณภาพ

	 สรุุปผล (Conclusions)
	 การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิด
เชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความ 
เหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพ โดยผลการศึึกษาแสดงให้้เห็็นว่่า 
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ผู้้�เรีียนมีีพััฒนาการด้้านต่่าง ๆ อย่่างชััดเจน ดัังน้ี้� 1) ผู้้�เรีียนมีี
ระดัับทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมหลัังการเรีียนสููงกว่่าก่่อนการ
เรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 2) ผู้้�เรีียนมีีคะแนนความรู้้�
ในการออกแบบนวัตักรรมในการบริหิารจัดัการธุรุกิจิสููงขึ้้�นกว่า่
ก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 และ 3) ผลการประเมิิน
ผลงานนวััตกรรมของผู้้�เรีียน พบว่่า คุุณภาพผลงานทั้้�งหมดอยู่่�
ในระดัับดีีขึ้้�นไป

	 ข้้อเสนอแนะ (Recommendations)
	ข้้ อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
	 สถาบัันการศึึกษาสามารถนำกระบวนการจััดการ
เรีียนรู้้�ด้้วยเกมที่่�พััฒนาขึ้้�น ไปปรัับใช้้ในหลัักสููตรการบริิหาร
จััดการธุุรกิิจ โดยจััดกิิจกรรมผ่่านแพลตฟอร์์มออนไลน์์หรืือ
แอปพลิิเคชััน เช่่น Kahoot หรืือ Quizizz เพื่่�อสร้้างบรรยากาศ
การเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนานและท้้าทาย รวมถึึงการจััดการแข่่งขััน 
(Tournament) ที่่�มีีกติิกาชััดเจน พร้้อมการให้้รางวััล เช่่น 
เหรีียญตรา (Badges) หรืือคะแนนสะสม (Leaderboards) 
เพื่่�อกระตุ้้�นแรงจููงใจและการมีีส่วนร่่วมของผู้้�เรีียน กิิจกรรม
เหล่่าน้ี้�ช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม
ผ่่านการระดมสมอง การสร้้างผลงานจริิง และการแก้้ปััญหาใน
บริิบทธุุรกิิจอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	ข้้ อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	 การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิด
เชิิงนวััตกรรมในการบริิหารจััดการธุุรกิิจของผู้้�เรีียนในระดัับ
อุุดมศึึกษา สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับการเรีียนการสอนใน
รายวิิชาเกี่่�ยวกัับการเป็็นผู้้�ประกอบการธุุรกิิจ โดยควรให้้ความ
สำคััญกัับการส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมในการบริิหาร
จััดการธุุรกิิจ สำหรัับประเด็็นในการวิิจััยครั้้�งต่่อไปควรทำวิิจััย 
เกี่่�ยวกับการศึกึษาการนำการจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมไปใช้้ในบริิบท 
ที่่�แตกต่่างกััน เช่่น ในองค์์กรธุุรกิิจต่่าง ๆ หรืือในการฝึึกอบรม
พนัักงาน เพื่่�อดููว่่าการจััดการเรีียนรู้้�นี้้�สามารถนำไปปรัับใช้้และ
มีีผลลััพธ์์อย่่างไร
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