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บทคัดย่อ (Abstract) 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ คือ 1. เพ่ือศึกษาผลการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการ
ฝึกอบรมที่มีต่อความคิดเชิงระบบของหัวหน้างาน และ 2. เพ่ือศึกษาผลการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมใน
การฝึกอบรมที่มีต่อการเรียนรู้ของหัวหน้างาน ประชากรเป็นหัวหน้างานของสายการบินไทยแอร์
เอเชีย จ านวน 48 คน ที่เข้าอบรมในหลักสูตรการพัฒนาความคิดเชิงระบบ เครื่องมือการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แบบวัดความคิดเชิงระบบ มีค่า IOC = 0.6-1.0 ความเชื่อมั่น = 0.96 2) แนว
ค าถามสัมภาษณ์เชิงลึก มีค่า IOC = 0.6-1.0  3) บันทึกสะท้อนคิด 21 วันหลังการฝึกอบรม และ 4) 
บันทึกของนักวิจัย วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
การทดสอบ Paired t-test และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1) การประยุกต์ใช้บอร์ดเกม
ในการฝึกอบรมส่งผลให้เกิดการพัฒนาความคิดเชิงระบบของหัวหน้างาน โดยหลังการฝึกอบรมทันที 
หัวหน้างานมีการพัฒนาความคิดเชิงระบบสูงกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 เมื่อมีการติดตามผล 21 วันหลังการฝึกอบรม หัวหน้างานมีการพัฒนาความคิดเชิงระบบสูง
กว่าก่อนเข้ารับการฝึกอบรม และหลังการฝึกอบรมทันทีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ 
2) การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรมส่งผลให้หัวหน้างานเกิดการเรียนรู้ และปรับเปลี่ยน
กรอบความคิดที่ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมใน 3 มิต ิประกอบด้วย การเปลี่ยนแปลง
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Abstract 

This study aimed to develop a guidelines on managing Chinese language 
learning for Bilingual Schools (Thai – Chinese) under the Bangkok Metropolitan 
Administration. The study was divided into 2 phases. Phase 1 was to investigate the 
present state and needs on managing Chinese language learning for Bilingual 
Schools (Thai – Chinese) under the Bangkok Metropolitan Administration from the 
perspectives of the involved personnel in Bilingual Schools (Thai – Chinese) under 
the Bangkok Metropolitan Administration Phase 2 was to create guidelines on 
managing Chinese language learning for Bilingual Schools (Thai – Chinese) under the 
Bangkok Metropolitan Administration and to verify the accuracy and suitability of 
the guidelines by interviewing experts on teaching Chinese language and school 
management. A questionnaire, a semi-structured interview form, and an evaluation 
form were used as tools for collecting data. Percentage, mean, and Standard 
Deviation were employed for analyzing quantitative data. Modified Priority Needs 
Index (PNImodified) and content analysis were used for needs assessment and analyzing 
qualitative data, respectively.  

The results of this research found that the actual state of the Chinese 
language learning management for Bilingual Schools (Thai – Chinese) in all aspects 
was at a high level ( x =4.00) and the expected state of the Chinese language 
learning management for Bilingual Schools (Thai – Chinese) in the overall was at the 
highest level ( x =4.62). The difference between the actual state and the expected 
state were significant different at .01 level. The Modified Priority Needs Index revealed 
that aspects on teaching method and learners were at a high needs (PNImodified = 0.20) 
and aspects on curriculum and teaching technique were at a low needs (PNImodified 
= 0.13 and 0.10, respectively). 

The guidelines on managing Chinese language learning for Bilingual Schools 
(Thai – Chinese) under the Bangkok Metropolitan Administration consisted of 4 main 
factors: 1) Goal and Principle 2) Curriculum and Teaching facility 3) Teaching 
technique and Teaching method and 4) Instructor and Learner Development. 
 
Keywords: Guidelines, Chinese language learning management, Bilingual Schools (Thai – Chinese) 
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ด้านความคิด การเปลี่ยนแปลงด้านจิตใจ และการแปลงด้านการกระท า ซึ่งสะท้อนในบทบาทหน้าที่
หลักของหัวหน้างาน 
ค าส าคัญ (Keywords): ความคิดเชิงระบบ; บอร์ดเกม; การเรียนรู้; หัวหน้างาน 
 
Abstract 
 The objectives of this research were 1) To study the effect of the 
application of the board-game in employee training on supervisor’s systematic 
thinking and 2) To study the effect of the application of the board-game in 
employee training on supervisor’s learning. The population was 48 supervisors of 
Thai AirAsia, all of which were trained in ‘Systematic Thinking Development’ training 
program. 4 research tools were used for this research which consists of 1) The 
systematic thinking assessment, with IOC value equal to 0.6-1.0 and the reliability of 
0.96, 2) In-depth Interview questions, with IOC value equal to 0.6-1.0, 3) A 21-Day 
reflective thinking note. and 4) Field note. The analytical mechanisms of frequency, 
percentage, mean, standard deviation, Paired t-test and content analysis were used 
for this research’s analysis. The result revealed that 1) The application of the 
board-game in employee training has affected on the systematic thinking 
development of supervisors which was significantly increased at 0.05 level, 
immediately after training. In the follow-up assessment 21 days after training, the 
systematic thinking of supervisors was significantly increased at 0.05 level comparing 
to both of pre-training and post-training assessment.  And The application of the 
board-game in employee training has constructed learnings among supervisors 
which led to the behavioral changes; in 3 perspectives; Notion, Emotion and Action 
that reflected in the key supervisory roles and responsibilities 
Keywords: Systematic thinking; Board game; Learning; Supervisor 
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บทน า (Introduction) 
 ปี พ.ศ.2563 โลกเปิดศักราชด้วยเหตุการณ์ที่ไม่คาดฝัน จากการระบาดของเชื้อ 
COVID19 วิกฤติการณ์ที่คร่าชีวิต และส่งผลกระทบทางเศรษฐกิจไปอย่างกว้างขวางแล้วกว่า 160 
ประเทศท่ัวโลก (ดลพร รุจิรวงศ์, 2563) ส่งผลให้เกิดความท้าทายที่แต่ละองค์การจะต้องปรับพัฒนา
องค์การ และก้าวให้ทันต่อความเปลี่ยนแปลงที่มีผลตามมา ซึ่งหัวใจหลักที่ส าคัญที่สุดที่ในการพัฒนา
เป็นล าดับแรกก็คือ การพัฒนาบุคลากรนั่นเอง  (ศักดิพันธ์ ตันวิมลรัตน์, 2561) และทักษะที่ส าคัญ
มากอย่างหนึ่งที่บุคลากรในองค์การพึงมี คือ “การคิดเชิงระบบ” เพราะเป็นการคิดในภาพรวมที่เป็น
ระบบ และมีส่วนประกอบที่สัมพันธ์เชื่อมโยงจากส่วนย่อยไปหาส่วนใหญ่ เป็นการคิดอย่างมีเหตุมีผล 
เน้นการแก้ปัญหาอย่างชาญฉลาดเพ่ือให้เกิดความถูกต้อง แม่นย า รวดเร็วในองค์รวม การคิดเชิง
ระบบนั้น ให้ความส าคัญไปที่การขยายมุมมองเพ่ือให้สามารถน าเอาภาพรวมและส่วนประกอบต่าง 
ๆ มาท าการศึกษา หรือพิจารณา ซึ่งจะท าให้ผลลัพธ์ที่ได้เป็นผลสรุป หรือเป็นแนวทางที่ครอบคลุม
และชัดเจนมากกว่า ผลลัพธ์ที่ได้จากวิธีคิดแบบดั้งเดิม (รัตนาพร กองพลพรหม, 2552)  
 แนวทางในการส่งเสริมให้พนักงานมีความคิดเชิงระบบอย่างมีประสิทธิภาพ และยั่งยืน
มากที่สุด คือการพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ในรูปแบบการคิดนี้ เพราะการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ท า
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือขีดความสามารถที่แสดงออกที่คอนขางถาวร (พงษพันธ พงษ์
โสภา, 2542) ซึ่ งสามารถท าได้ด้วยการฝึกอบรม อันเป็นกระบวนการเรียนรู้ของผู้ ใหญ่  
มุ่งก่อให้เกิดการเรียนรู้ และการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรม (รมย์ฤดี เวสน์, 2554) โดยในปัจจุบัน
การฝึกอบรมมีการพัฒนารูปแบบหลากหลาย และหนึ่งในการปรับประยุกต์เพ่ือการพัฒนาที่ส าคัญ
คือ การน าบอร์ดเกมเข้ามาใช้ในการฝึกอบรม ตามแนวคิด การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นการ
เรียนรู้ทีถู่กออกแบบมาให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานในการเล่นเกมไปพร้อม.ๆ กับการเรียนรู้ ด้วยการ
สอดแทรกเนื้อหาความรู้ (วรัตต์ อินทสระ, 2562)  
 บอร์ดเกมนั้นกลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาทักษะด้านต่าง  ๆ 
มากมาย เช่นพัฒนาทักษะความเป็นผู้น า การเตรียมความพร้อมส าหรับเหตุการณ์ในอนาคต ทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร เป็นต้น (Yusuf, 2016) ส าหรับในประเทศไทย สายการบินไทย
แอร์เอเชีย เป็นอีกหนึ่งองค์การที่ให้ความส าคัญกับการฝึกอบรม และได้น าเอาบอร์ดเกมมาใช้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มบุคลากรระดับหัวหน้างาน (Supervisor) ซึ่งเป็นคนส าคัญในการก ากับ
และควบคุมพนักงานปฏิบัติการ (ดุจดาว ดวงเด่น, 2558) เพราะเป็นตัวเชื่อมระหว่างผู้บริหาร 
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องค์การ และทีมงานแต่ละคน หากไม่มีหัวหน้างานที่มีทักษะที่ดีและมีประสิทธิภาพจะท าให้เกิด
อุปสรรคส าคัญต่อการสร้างผลการปฏิบัติงานโดยองค์รวมอย่างยอดเยี่ยม หัวหน้างานที่ดีมี
ประสิทธิภาพมักจะด าเนินการบริหารจัดการทีมในด้านต่าง ๆ ได้ดี (Ashley, 2018)  
 จากที่ได้กล่าวมา “หัวหน้างาน” มีความส าคัญต่อการด าเนินงานขององค์การ จ าเป็นต้อง
มีการพัฒนาให้เกิดความคิดเชิงระบบ และส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อยู่เสมอ เพ่ือให้เป็นทรัพยากรที่
มีประสิทธิภาพทั้งในการขับเคลื่อนทีมงาน และการน าพาทีมงานเหล่านั้นรับมือกับทุกๆ การ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น โดยผู้วิจัยมิได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาให้เกิดสิ่งเหล่านี้เพียง
เท่านั้น แต่ยังให้ความส าคัญกับการน าสื่อการเรียนรู้รูปแบบอ่ืนๆ อาทิเช่น บอร์ดเกม หรือเกม
กระดาน มาปรับประยุกต์ใช้ในการฝึกอบรมเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ผู้วิจัยจึงมี
ความสนใจศึกษาว่า การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรมช่วยพัฒนาความคิดเชิงระบบ  และ
ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างไร ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้มีการส ารวจเบื้องต้นพบว่าสายการบินไทยแอร์เอเชีย 
เป็นองค์การที่มีการจัดการฝึกอบรมโดยใช้บอร์ดเกมเพ่ือพัฒนาความคิดเชิงระบบ แต่ยังไม่มี การ
ด าเนินการศึกษาผลที่ได้รับอย่างถูกต้องลึกซึ้ง จึงน ามาเป็นกรณีศึกษาในงานวิจัยครั้งนี้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Research Objective) 
 1. เพ่ือศึกษาผลการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรมที่มีต่อความคิดเชิงระบบของ
หัวหน้างาน  
 2. เพ่ือศึกษาผลการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรมที่มีต่อการเรียนรู้ของหัวหน้างาน 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 
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วิธีด าเนินการวิจัย (Research Methods) 
 1. รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-study) โดยมีการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์
ข้อมูล ทั้งเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ 
 2. ประชากร 
 หัวหน้างานจากแผนกต่าง.ๆ ของสายการบินไทยแอร์เอเชีย ที่มีก าหนดต้องเข้าฝึกอบรม
หลักสูตรการพัฒนาความคิดเชิงระบบในไตรมาสที่ 1 ปี 2563 จ านวน 48 คน 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.1 แบบวัดความคิดเชิงระบบ เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ จ านวน 20 
ข้อ โดยใช้ตัวชี้วัดตามคุณลักษณะการคิด 4 ด้านของความคิดเชิงระบบ คือ 1) ด้านการคิดแบบเป็น
องค์รวม 2) การคิดแบบมีปฏิสัมพันธ์เชื่อมโยง 3) การคิดอย่างมีเหตุผล 4) การคิดอย่างมีการปรับตัว
ต่อการเปลี่ยนแปลง เป็นกรอบการก าหนดเนื้อหาของแบบทดสอบ ผ่านการตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา มีค่า IOC = 0.6 -1.0 และมีความเชื่อม่ัน = 0.96 
 3.2 แนวค าถามสัมภาษณ์เชิงลึก เป็นแนวทางรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากกรณีศึกษา 
ใน 2 ประเด็นหลัก ได้แก่ ประเด็นที่ 1 ความคิดเชิงระบบ โดยใช้คุณลักษณะการคิด 4 ด้านของ
ความคิดเชิงระบบ เป็นกรอบการก าหนดแนวค าถามสัมภาษณ์ และประเด็นที่ 2 การเรียนรู้ โดยใช้
การเปลี่ยนแปลงที่สะท้อนในบทบาทหน้าที่ 5 ประการของหัวหน้างาน คือ 1) การวางแผน 2) การ
บริหารจัดการ 3) การประเมิน 4) การพัฒนาทีมงาน และ 5) การรายงานและสื่อสาร เป็นกรอบการ
ก าหนดแนวค าถามสัมภาษณ์ มีค่า IOC = 0.6 -1.0 
 3.3 บันทึกสะท้อนคิด 21 วัน เป็นบันทึกที่หัวหน้างานเขียนการเปลี่ยนแปลงที่เกี่ยวข้อง
กับความคิดเชิงระบบตามคุณลักษณะทั้ง 4 ด้านหลังการฝึกอบรม ต่อเนื่อง 21 วัน ผ่านการ
ตรวจสอบเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษา 
 3.4 บันทึกของนักวิจัย เป็นแบบบันทึกสภาพแวดล้อมและสภาพการณ์ในระหว่างการ
วิจัย โดยมีประเด็นในการจดบันทึก ประกอบด้วย  1) ข้อสังเกต ที่น่าสนใจที่ผู้วิจัยพบเห็น 2) 
ข้อคิดเห็นของผู้วิจัยที่มีต่อพฤติกรรม และการแสดงออกของหัวหน้างาน และ 3) ประสบการณ์
ส่วนตัวของผู้วิจัยในศึกษาครั้งนี้ 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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 4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ 
  4.1.1 ก าหนดจัดฝึกอบรมหลักสูตรการพัฒนาความคิดเชิงระบบส าหรับหัวหน้า
งาน จ านวน 3 รุ่น ในวันที่ 24, 25 และ 26 กุมภาพันธ์ 2563 โดยมีผู้เรียนรุ่นละ 16 คน รวมทั้งสิ้น 
48 คน 
  4.1.2 น าหลักสูตร “การพัฒนาความคิดเชิงระบบ” ของสายการบินไทยแอร์เอเชีย
มาพัฒนา และท าการสังเคราะห์บอร์ดเกมที่เหมาะสมเพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในการฝึกอบรม จ านวน 
10 เกม ซึ่งบอร์ดเกม Ticket to ride เป็นบอร์ดเกมที่เหมาะสมในการศึกษาครั้งนี้ 
  4.1.3 ให้ผู้เข้าฝึกอบรมท าแบบวัดความคิดเชิงระบบ ในระบบออนไลน์ ก่อนการ
ฝึกอบรม 
  4.1.4 จัดการฝึกอบรม “การพัฒนาความคิดเชิงระบบ” ที่มีการน าบอร์ดเกม 
Ticket to ride มาประยุกต์ใช้ 
  4.1.5 ให้ผู้เข้าฝึกอบรมท าแบบวัดความคิดเชิงระบบ หลังการฝึกอบรมทันท ี
  4.1.6 ให้ผู้เข้าฝึกอบรมท าแบบวัดความคิดเชิงระบบอีกครั้ง ในการติดตามผล หลัง
การฝึกอบรม 21 วัน 
  4.1.7 วิเคราะห์ผลข้อมูลจากแบบวัดความคิดเชิงระบบ ทั้งก่อน และหลังการ
ฝึกอบรม ทั้ง 2 ครั้ง และน าเสนอเป็นข้อมูลสถิติเชิงพรรณนา และข้อมูลสถิติเชิงอนุมาน 
 4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ 
  4.2.1 หลังการฝึกอบรม – ด าเนินการแจกบันทึกสะท้อนคิด 21 วันให้กับหัวหน้า
งาน และมอบหมายให้ผู้หัวหน้างานเขียนบันทึกสะท้อนคิด 21 วัน หลังการฝึกอบรม  
 4.2.2 คัดเลือกจากหัวหน้างานที่ผ่านการฝึกอบรมเพ่ือการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบเดี่ยว 12 
กรณี โดยมีเกณฑ์จากผลคะแนนความเปล่ียนแปลงของความคิดเชิงระบบเปรียบเทียบระหว่าง ผล
คะแนนการท าแบบวัดก่อนการฝึกอบรม กับผลคะแนนการท าแบบวัดหลังการฝึกอบรมทันที ดัง
ตารางที่ 1 ดังนี้ 
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ปีที่ 7 ฉบับที่ 5 (พฤษภาคม 2564)

ตารางท่ี 10 เกณฑ์การคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบเดี่ยว 

เกณฑ์การคัดเลือก 
ส่วนงานปฏิบัติการ ส่วนงานสนับสนุน 

ชาย หญิง ชาย หญิง 
- มีผลการเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึ้นมากที่สุด 1 คน 1 คน 1 คน 1 คน 
- มีผลการเปลี่ยนแปลงในระดับปานกลาง 1 คน 1 คน 1 คน 1 คน 
- มีผลการเปลี่ยนแปลงน้อยที่สุด 1 คน 1 คน 1 คน 1 คน 

 
 4.2.3 คัดเลือกจากหัวหน้างานที่ผ่านการฝึกอบรมการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกลุ่มเพ่ิมเติม 
8 กรณี โดยมีเกณฑ์จากการพิจารณาการเขียนบันทึกสะท้อนคิด 21 วันหลังการฝึกอบรม ดังตาราง
ที่ 11 ดังนี้ 
 ตารางท่ี 10 เกณฑ์การคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบเดี่ยว 

เกณฑ์การคัดเลือก 
ส่วนงานปฏิบัติการ ส่วนงานสนับสนุน 

ชาย หญิง ชาย หญิง 

  - เขียนบันทึกสะท้อนคิดครบถ้วน 21 วัน 

2 คน 2 คน 2 คน 2 คน   - มีความหลากหลายของข้อมูลที่จดบันทึก  
  - มีการบันทึกที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลง 
ทั้งทางความคิด จิตใจ และการกระท า 
   
 4.2.4 ด าเนินการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบเดี่ยว 12 กรณี  และสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกลุ่ม
เพ่ิมเติม 8 กรณี หลังการฝึกอบรมผ่านไป 21 วัน 
 4.2.5 เก็บรวบรวม และวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกกรณีศึกษา 20 คน และ
ข้อมูลจากบันทึกสะท้อนคิด 21 วันที่เก็บรวบรวมจากหัวหน้างาน โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหาในการ
วิเคราะห์ข้อมูล  
 
ผลการวิจัย (Research Results) 
 ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
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 ตอนที่ 1: ผลการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรมที่มีต่อความคิดเชิงระบบของ
หัวหน้างาน 
 การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรมส่งผลให้เกิดการพัฒนาความคิดเชิงระบบทั้ง 4 
ด้าน ประกอบด้วย การคิดแบบเป็นองค์รวม การคิดแบบมีปฏิสัมพันธ์เชื่อมโยง การคิดแบบมีเหตุผล 
และการคิดแบบมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง ดังนี้ 
 ตารางที่ 1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการวัดความคิดเชิงระบบของหัวหน้างาน 

โดยใช้สถิติ Paired t test 
 P < 0.05 

 จากตารางที่ 1 เมื่อทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยการวัดความคิดเชิงระบบ โดย
ใช้สถิติ Paired t test  พบว่า 
 - หลังการฝึกอบรมหัวหน้างานมีการพัฒนาความคิดเชิงระบบสูงกว่าก่อนการฝึกอบรม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 - หลังการฝึกอบรมผ่านไป 21 วันหัวหน้างานมีการพัฒนาความคิดเชิงระบบสูงกว่าช่วง
ก่อนการฝึกอบรม และหลังฝึกอบรมทันทีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 นอกจากนี้ จากการสัมภาษณ์เชิงลึก และการวิเคราะห์เนื้อหาข้อมูลเชิงคุณภาพจาก
บันทึกสะท้อนคิด 21 วัน พบว่าหัวหน้างานเกิดการพัฒนาความคิดเชิงระบบสูงขึ้น ซึ่งมีผลสะท้อน
ในคุณลักษณะด้านต่าง ๆ ของความคิดเชิงระบบ ดังนี้ 

 หัวหน้างาน (N= 48) Paired t test 
Mean S.D. t P value 

การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนการฝึกอบรมและหลังการฝึกอบรมทันที 
ก่อนการฝึกอบรม 73.27 11.76   
หลังการฝึกอบรมทันที 84.62 7.16 -7.32 0.00* 
การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยหลังการฝึกอบรมทันทีและการติดตามผลหลังฝึกอบรม 21 วัน 
หลังการฝึกอบรมทันที 84.62 7.16   
หลังการฝึกอบรม21วัน 89.60 2.22 -6.80 0.00* 

การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนการฝึกอบรมและการติดตามผลหลังฝึกอบรม 21 วัน 
ก่อนการฝึกอบรม 73.27 11.66   
หลังการฝึกอบรม21วัน 89.60 2.22 -9.49 0.00* 
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 1. ด้านการคิดแบบเป็นองค์รวม - เกิดการหยุดคิดก่อนการวางแผน หรือการตัดสินใจใน
การท าสิ่งต่างๆ มีการส ารวจข้อมูลรอบด้าน และมองภาพรวมของสิ่งนั้นๆ เพ่ือให้เกิดการพิจารณา
อย่างรอบคอบ มีการใช้เวลาในการคิดก่อนการเริ่มต้นวางแผน การท างาน หรือการท าสิ่งส าคัญที่
ต้องอาศัยการไตร่ตรองนานขึ้นกว่าเดิม 
 2. ด้านการคิดแบบมีปฏิสัมพันธ์เชื่อมโยง - วิธีการมองความสัมพันธ์ของการท างาน หรือ
สัมพันธภาพกับบุคคลรอบตัวมีการเปลี่ยนแปลงดีขึ้น มีความเข้าใจเงื่อนไขของความเชื่อมโยงที่
เป็นไปได้ที่มีระหว่างกันของสิ่งที่กระท าอยู่ต่อสิ่งต่าง ๆรอบตัว ใช้ประโยชน์จากการมองเห็นถึง
ความสัมพันธ์กันท าเป้าหมายให้ส าเร็จ บริหารจัดการความสัมพันธ์ได้ดีขึ้น 
 3. ด้านการคิดอย่างมีเหตุผล - การตัดสินใจด้วยอารมณ์และความรู้สึกส่วนตัวมีระดับ
ลดลงกว่าช่วงก่อนการฝึกอบรม มีการตั้งค าถาม อาทิ เช่น “ถ้าเป็นคนอ่ืนจะตัดสินใจอย่างไร” “ถ้า
ไม่ท าแบบนี้ จะสามารถท าวิธีการไหนได้อีก” เพ่ือประกอบการพิจารณาสิ่งต่างๆอย่างเป็นเหตุเป็น
ผล และมีความระมัดระวังในการตัดสินใจเพิ่มมากขึ้น 
 4. ด้านการการคิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง 
 เป็นด้านที่มองเห็นการพัฒนาเปลี่ยนแปลงสูงสุด เนื่องจากต้องเผชิญวิกฤติการณ์COVID-
19  ซึ่งเห็นได้ชัดว่ามีความยืดหยุ่นทางความคิดเพ่ิมมากขึ้นกว่าช่วงก่อนเข้าฝึกอบรม มีการเตรียม
แผนส ารองดีขึ้นกว่าเดิม สามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลงได้รวดเร็วขึ้น และมีความตื่นตระหนก
ลดลง เกิดความตระหนักในการหาความรู้ และพัฒนาตนเองเพ่ือความพร้อมในการปรับตัวเข้ากับสิ่ง
ใหม ่
 ตอนที่ 2 ผลการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรมที่มีต่อความคิดเชิงระบบของ
หัวหน้างาน 
 การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรมส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ โดยหัวหน้างานเกิดการ
เรียนรู้ใน 3 ระยะส าคัญด้วยกัน ดังนี้ 
 1. การเรียนรู้ระหว่างการฝึกอบรม - เมื่อหัวหน้างานได้ท าแบบวัดความคิดเชิงระบบ และ
การทดลองเล่นบอร์ดเกมครั้งที่ 1 นับเป็นการเปิดโอกาสให้ทบทวนกระบวนการคิด และระดับของ
ความคิดเชิงระบบที่มีอยู่ในปัจจุบันตามที่ยึดที่ในกรอบความคิดเดิม ส่งผลให้ผู้เรียนตระหนักถึงความ
ไม่สมบูรณ์ของทักษะการคิดที่ตนมีอยู่ ซึ่งส่งเสริมให้เห็นถึงความจ าเป็นตามวัตถุประสงค์การ
ฝึกอบรมและการเรียนรู้ที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรมยัง
เปิดโอกาสให้หัวหน้างานได้เกิดประสบการณ์ในการทดลองน าความรู้มาใช้จริงผ่านสถานการณ์
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จ าลองต่าง ๆ ของการเล่นเกม จนเกิดประสบการณ์ใหม่ที่มีผลต่อความเชื่อ และทัศนคติในด้านต่าง 
ๆ ทั้งที่เก่ียวข้องกับความคิดเชิงระบบ และเรื่องอ่ืน ๆ 
 2. การเรียนรู้หลังการฝึกอบรม - เกิดขึ้นเมื่อหัวหน้างานน าสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการ
ฝึกอบรมมาเปรียบเทียบกับการคิด การกระท า การตัดสินใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมด้านต่าง ๆทั้งใน
การท างาน และชีวิตส่วนตัว จึงค้นพบว่า ผลลัพธ์น่าจะเป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้นกว่าเดิม หาก
ปรับเปลี่ยนกระบวนการคิด วิธีการปฏิบัติ ตลอดจนการตอบสนองต่อสิ่งรอบข้าง ด้วยรูปแบบที่ต่าง
ไปจากเดิม เป็นการต่อยอดให้เกิดการเรียนรู้ในมิติอ่ืน ๆ ของชีวิต จนน าไปสู่การ ทดลองน าความรู้ 
ความเข้าใจตามกระบวนการคิดใหม่ไปใช้ในชีวิตด้านต่าง ๆ อย่างเป็นรูปธรรม 
 3. การเรียนรู้จากการจดบันทึก 21 วันหลังการฝึกอบรม - เกิดขึ้นจากการที่ได้ทบทวนสิ่ง
ต่าง ๆที่ได้ท าในแต่ละวันระหว่างท าการเขียน จนเกิดข้อค้นพบทั้งเชิงเปรียบเทียบ และเชิงประจักษ์
ต่อผลลัพธ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงในเชิงบวก ซึ่งท าให้เกิดทั้งการตอกย้ าความเชื่อมมั่นในกระบวนการ
คิดใหม่ที่ได้ปรับเปลี่ยนมา และเกิดการเปลี่ยนแปลงของกรอบความคิดด้านอ่ืน ๆที่เกี่ยวข้องกับ
กิจกรรม หรือสิ่งที่ทบทวนในตอนนั้น  
 นอกจากนี้ การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมใน 3 มิติคือ 1) 
การเปลี่ยนแปลงทางความคิด 2) การเปลี่ยนแปลงด้านจิตใจ และ 3) การเปลี่ยนแปลงด้านการ
กระท า ซึ่งสะท้อนออกมาในบทบาทหน้าที่หลักส าคัญ 5 ประการในฐานะ หัวหน้างาน ตลอดจนใน
ชีวิตส่วนตัวด้านอื่น ๆ ดังตารางที่ 2 ดังนี้ 
 ตารางท่ี 2 การเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมจากการเรียนรู้ที่สะท้อนในบทบาทหน้าที่หลัก
ของหัวหน้างาน และชีวิตส่วนตัว 

บทบาทหน้าที่ การเปลี่ยนแปลงทาง
ความคิด 

การเปลี่ยนแปลงด้านจิตใจ การเปลี่ยนแปลงด้าน
การกระท า 

1. การวางแผน 
การท างาน 

คิดอย่างมีสติรอบคอบ
มากยิ่งขึ้น มีการใช้
ข้อมูลมากยิ่งขึ้น และ
พิจารณาถึงปัจจัยรอบ
ข้างมากยิ่งข้ึนในการ
วางแผน ไม่ว่าจะเป็น
การวางแผนจัดสรร
ก าลังพล การวางแผน

มีความม่ันใจมากยิ่งขึ้นใน
การวางแผนด้วย
กระบวนการคิดแบบใหม่ 
รู้สึกมีอิสระทางความคิด
เพ่ิมมากยิ่งขึ้นเมื่อเปิด
โอกาสให้ตนเองทดลองใช้
กระบวนการคิดในการ
วางแผนที่แตกต่างไปจาก

บูรณาการทั้งศาสตร์ 
และศิลป์ในการ
วางแผนที่ไม่ได้
ค านึงถึงผลลัพธ์ที่
ต้องการเพียงอย่าง
เดียว แต่ค านึงถึงสิ่ง
อ่ืน ๆรอบด้านควบคู่
ไปด้วย เช่น
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บทบาทหน้าที่ การเปลี่ยนแปลงทาง
ความคิด 

การเปลี่ยนแปลงด้านจิตใจ การเปลี่ยนแปลงด้าน
การกระท า 

ในการปฏิบัติงาน มี
การจัดระเบียบ
ความคิด เพ่ือจัดล าดับ
ความส าคัญในการ
ท างานที่ดีมากขึ้น 

เดิม  
 

ความรู้สึกของทีมงาน 
โอกาสในการเรียนรู้ 
จุดอ่อนจุดแข็งของ
พนักงานแต่ละคนใน
การท างานแต่ละ
ประเภท  

2. การบริหาร
จัดการ 
การท างาน 

พยายามท าความ
เข้าใจทีมงาน และผู้ที่
เกี่ยวข้องกับงานที่
ด าเนินการอยู่ เพ่ือคิด
หารูปแบบที่เหมาะสม 
และก่อผลกระทบใน
เชิงลบน้อยที่สุดในการ
บริหารจัดการการ
ท างานให้บรรลุตาม
แผนงานที่ได้วางไว้ 

ใจเย็นมากขึ้น รู้สึกภูมิใจ
จากผลสะท้อนกลับที่ได้รับ
จากผู้บังคับบัญชา และคน
ในทมีจากพฤติกรรมในการ
บริหารจัดการทีมงานที่
เปลี่ยนไป และมีความเห็น
อกเห็นใจมากยิ่งขึ้น 

เกิดแนวทางการ
บริหารจัดการทีมงาน
ที่หลากหลาย และ
ยืดหยุ่นไปตาม
คุณลักษณะของ
ทีมงานแต่ละคน เปิด
โอกาสให้ทีมงานมี
ส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจ พร้อมให้
ความสนับสนุนอย่าง
เข้าใจ  

3. การประเมิน 
การท างาน 
 
 

วิเคราะห์ผลการ
ปฏิบัติงานอย่างเป็น
เหตุเป็นผลมากยิ่งขึ้น 
โดยการพิจารณาถึง
สาเหตุของปัญหา 
มากกว่ามุงไปมองที่
ข้อผิดพลาดเพียงอย่าง
เดียว น าปัจจัยที่
เกี่ยวข้อง และใช้
มุมมองทางความคิดที่

รู้สึกดีต่อสัมพันธภาพทีดีขึ้น
ระหว่างตนเองและทีมงาน 
กล้าที่จะให้ผลสะท้อนกลับ
มากขึ้นและมีความอึกอัดใจ
น้อยลง 

เปลี่ยนการต าหนิ 
หรือให้โทษเป็นการ
สอนให้ท างานอย่าง
เข้าใจ โดยพยายาม
เชื่อมโยงให้เห็น
ความสัมพันธ์ของสิ่ง
ที่ทีมงานท าอยู่ให้
เห็นที่มาที่ไป รับฟัง 
และเข้าใจทีมงาน
มากขึ้น 
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บทบาทหน้าที่ การเปลี่ยนแปลงทาง
ความคิด 

การเปลี่ยนแปลงด้านจิตใจ การเปลี่ยนแปลงด้าน
การกระท า 

น่าสนใจของผู้อ่ืน
มาร่วมพิจารณา 

4. การพัฒนา
ทีมงาน  

วิเคราะห์ลักษณะ
ทางการเรียนรู้ของ
ทีมงานอย่างเข้าใจ 
เพ่ือหากระบวนการ 
หรือวิธีการสื่อสารที่
เหมาะสม เปลี่ยน
กรอบความคิดในเชิง
ลบเพ่ือท าความเข้าใจ
มุมมองของทีมงาน
อย่างมีเหตุผล และไม่
มีอคติ  

รู้สึกม่ันใจในการพูดคุยเพ่ือ
การสอน และการพัฒนา
ทีมงานที่อยู่ในประเด็น 
เข้าใจง่าย และเห็นผลลัพธ์
ที่ดี รู้สึกพึงพอใจที่สามารถ
เป็นที่พ่ึงของทีมงานได้ 

ปรับรูปแบบการสอน
งานให้กับทีมงานด้วย
การหาสิ่งที่เชื่อมโยง
กับลักษณะทาง
ความคิดของแต่ละ
บุคคลเพื่อให้เกิด
ความเข้าใจสูงสุด 
เคารพในทีมงานใน
การแสดงออกอย่าง
ใม่ปิดก้ัน พร้อม
เปลี่ยนมาใช้การ
แนะน ามากกว่าการ
สั่งสอน เพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

5. การรายงาน 
และสื่อสาร 

เปลี่ยนวิธีคิดในการ
จัดท ารายงาน 
ตลอดจนการสื่อสาร
ด้วยการน าความ
ต้องการ หรือความ
จ าเป็นของผู้อ่าน หรือ
ผู้ใช้ประโยชน์เป็น
ศูนย์กลาง 

รู้สึกยินดีที่ได้รับค าชมจาก
ผู้บังคับบัญชา และการ
น าเสนอรายงานที่ง่ายขึ้น 
ตรงตามความต้องการ และ
เป็นประโยชน์ต่อผู้อ่าน 
หรือผู้ที่ใช้รายงานนั้น ๆ 

มีการปรับการจัดวาง
ผัง และล าดับของ
รายงานส าคัญๆ โดย
การลดข้อมูลที่ไม่
จ าเป็น และเพ่ิม
ข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์ น าเสนอ
กระชับขึ้นมาก
กว่าเดิม พร้อมทั้งมี
ข้อมูลที่เตรียมไว้
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อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 
 ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผลออกเป็น 2 ประเด็น ดังนี้ 
 ประเด็นที่ 1 การเปลี่ยนแปลงของความคิดเชิงระบบของหัวหน้างาน 
 จากผลการวิจัยพบว่า ความคิดเชิงระบบเกิดการพัฒนาได้ครบถ้วนทั้ง 4 ด้าน มีปัจจัย
ส าคัญ 2 ประการ ประกอบด้วย 
 1.1 การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรม 
 จากผลการศึกษาสะท้อนให้เห็นว่า บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือส าคัญในการเชื่อมโยงกิจกรรม
ในห้องเรียนไปสู่สถานการณ์จริงทั้งในการท างาน และการใช้ชีวิต เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้น าความรู้ที่
ได้เรียนมาทดลองใช้อย่างเข้าใจ ส่งผลให้เกิดการจินตนาการเชื่อมต่อไปถึงสิ่งที่ผู้เรียนสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้ด้วยความเข้าใจที่แท้จริง ซึ่งสอดคล้องกับ Taylor and Walford (1978) ที่กล่าวว่า 

เพ่ิมเติมในกรณีท่ี
จ าเป็น สามารถ
สื่อสารให้เข้าใจง่าย 
และรวดเร็วมากขึ้น 

ชีวิตส่วนตัว 
 
 

เข้าใจความแตกต่าง
ของคน ที่ล้วนมีเหตุ
ปัจจัยท าให้มี
พฤติกรรมการ
แสดงออกท่ีแตกต่าง
กัน พิจารณาถึงการ
กระท าของบุคคล
รอบตัวด้วยการมอง
รอบด้านถึงสาเหตุ
ความเป็นไปได้ในการ
กระท านั้น ๆ  

รู้สึกสบายใจในการมองผู้อ่ืน
ด้วยกรอบความคิดใหม่ 
และมีความสุขที่
ความสัมพันธ์กับบุคคล
ใกล้ชิดดีขึ้น มีความขัดแย้ง
น้อยลง และดีใจที่ได้เปิดใจ 
พร้อมทั้งช่วยเหลือผู้อื่น
อย่างเต็มใจ 

ให้โอกาส และเปิดใจ
ให้กับบุคคลบางคน 
หรือบางกลุ่ม ที่เคยมี
ทัศนคติในแง่ลบมา
ก่อน ให้เกียรติ และ
เคารพในการ
ตัดสินใจของผู้อ่ืน
มากขึ้น ยินดีรับฟัง 
และสามารถรับฟัง
ผู้อื่นได้นานมากขึ้น 
และยับยั้งชั่งใจได้ดี
ขึ้น 
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การจ าลองสถานการณ์นั้นมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ 3 ประการใหญ่ๆ ด้วยกัน คือ 1) เป็นเทคนิคที่
น าไปสู่ความเข้าใจ 2) เป็นประโยชน์ในการพัฒนากระบวนการ เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดในการ
น าไปใช้กับโลกภายนอกได้ และ 3) เป็นกลไกพ้ืนฐานเชื่อมโยงสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง และการ
ยืดหยุ่นของระดับการคิดและการตอบสนองของสถานการณ์ที่ผันแปร นอกจากนี้การสอน หรือการ
ฝึกอบรมโดยใช้เกม ยังส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ที่ผ่อนคลาย ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่อง
ต่างๆ อย่างสนุกสนาน และท้าทายความสามารถ ซึ่งเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ใหญ่ ดังที่  
Grambs, Carr and Fitch (1970 อ้างถึงใน ลดาวัลย์ แย้มครวญ, 2559) กล่าวว่า การสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี มีส่วนช่วยอย่างมากในการกระตุ้นท าให้ผู้เรียน โดยเฉพาะผู้เรียนที่เป็น
ผู้ใหญ่เกิดการเรียนรู้  
 1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในการฝึกอบรมที่มีการประยุกต์ใช้บอร์ดเกม 
 การท ากิจกรรมระหว่างการฝึกอบรมที่หลากหลาย ครอบคลุมทั้งการฟัง การคิด การ
เขียน การวาด การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการกระตุ้นด้วยรางวัล ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ
เนื้อหาได้ดีมากยิ่งขึ้น ซึ่งมีความสอดคล้องกับแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ 11 
ประการ ของ คาร์ล โรเจอร์ (1965 อ้างถึงใน ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน, 2553) ที่ให้ความส าคัญต่อการ
จัดกระบวนการเรียนรู้ส าหรับผู้ใหญ่ควรให้ผู้ใหญ่เรียนเป็นกลุ่มย่อย ก าหนดให้ผู้สอนเป็นเพียงผู้
อ านวยความสะดวก มุ่งเน้นใช้ประสบการณ์ของผู้ใหญ่เป็นทรัพยากรการเรียนรู้ และมีกิจกรรมที่การ
สร้างบรรยากาศที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ รวมทั้งมีการผลักดันหรือยกย่องชมเชยระหว่าง
จัดกระบวนการเรียนรู้ 
 ประเด็นที่ 2 การเรียนรู้ของหัวหน้างาน 
 จากผลการวิจัยพบว่า หัวหน้างานเกิดการเรียนรู้ อันท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิง
พฤติกรรมใน 3 มิติคือ 1) การเปลี่ยนแปลงทางความคิด 2) การเปลี่ยนแปลงด้านจิตใจ และ 3) การ
เปลี่ยนแปลงด้านการกระท า ซึ่งสะท้อนออกมาในบทบาทหน้าที่หลักส าคัญ 5 ประการในฐานะ 
หัวหน้างาน โดยการการเรียนรู้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เกิดข้ึนจากปัจจัยส าคัญ ดังแผนภาพที่ 1 ดังนี้ 
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ปีที่ 7 ฉบับที่ 5 (พฤษภาคม 2564)

แผนภาพที่ 1 ปัจจัยส าคัญท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ของหัวหน้างาน 

 
       
 
       
 
 
 

 จากแผนภาพที่ 1 แสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้ของหัวหน้างานในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 
เกิดข้ึนจากปัจจัยส าคัญ 4 ประการด้วยกัน ดังนี้ 
 2.1 ความคิดเชิงระบบส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 
 เมื่อเกิดการพัฒนาความคิดเชิงระบบท าให้หัวหน้างานเกิดกรอบความคิดใหม่ในการ
ท างาน และการใช้ชีวิต มีวิธีการในการคิดพิจารณาสิ่งต่างๆ แตกต่างไปจากเดิม  น าไปสู่การค้นหา
ความรู้ทั้งในห้องฝึกอบรม และหลังการฝึกอบรม เพ่ือหาแนวทางใหม่ที่เหมาะสมที่สุดตามกรอบ
ความคิดใหม่ที่ได้รับมา จนเกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมที่ส าคัญ จึงสรุปได้ว่า ความคิดเชิง
ระบบ ส่งเสริมให้เกิดการเปลี่ยนแปลงกระบวนการคิดและการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ การศึกษา
ของ Cagle, Hotton, & McNamara (2017) ที่ได้อภิปรายว่า ความคิดเชิงระบบก่อให้เกิดแนวทาง
ใหม่ในการมองสิ่งต่าง ๆ รอบตัว ท าให้มนุษย์ค้นพบ และเสริมสร้างทัศนคติ ความเชื่อ อุดมการณ์ 
และความคาดหวังในรูปแบบใหม่ อันส่งผลต่อการตัดสินใจ เป็นอยู่ และการกระท าต่าง ๆ ที่จะ
ตามมา ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งของมนุษย์นั่นเอง 
 2.2 บันทึกสะท้อนคิด 21 วันกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
 การท ากิจกรรมหลังการฝึกอบรมโดยการจดบันทึกการเปลี่ยนแปลงที่เกี่ยวข้องกับ
ความคิดเชิงระบบเป็นระยะเวลา 21 วันต่อเนื่อง เป็นการเขียนสะท้อนความคิด หรือ สะท้อนการ
เรียนรู้ (Reflective writing) ที่ท าให้เกิดการทบทวนอย่างเป็นระบบ ท าให้เข้าใจความคิด 
ความรู้สึกของตนเอง เห็นการเปลี่ยนแปลงชุดความคิด ความรู้สึก ทัศนคติ ความเชื่อ ค่านิยม และ
การเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ ของตนเอง ซึ่งการสะท้อนความคิดเป็นการคิดใคร่ครวญอย่างถี่ถ้วน 
ย้อนกลับไปในประเด็น เพ่ือเปลี่ยนประสบการณ์ในเรื่องนั้นให้เป็นการเรียนรู้และความรู้ การสร้าง
และแยกแยะความหมายของส่ิงต่างๆ ออกมาให้ชัดเจน เป็นผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงมุมมองและ
แนวคิดใหม่ การทบทวนประสบการณ์ท่ีได้พบ ได้เห็นและได้ฟังมา เพ่ือเชื่อมโยงไปสู่ความเข้าใจและ
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เกิดการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น เป็นการถ่ายโอนความรู้จากสถานการณ์หนึ่งไปใช้ในสถานการณ์หนึ่งได้อย่าง
เหมาะสม ในลักษณะการ บูรณาการบนฐานความรู้เดิม (วารุณี พลิกบัว 2560 อ้างถึงใน จุฬินฑิพา 
นพคุณ, 2561) 
 2.3 ประสบการณ์ในชีวิตจริงผลักดันให้เกิดการเรียนรู้ 
 ประสบการณ์ในชีวิตจริงด้านต่าง ๆ ของหัวหน้างาน เป็นกลไกส าคัญที่ผลักดันให้เกิดการ
เรียนรู้ใหม่ และตอกย้ าสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว การมีสิ่งเร้าเป็นสถานการณ์ ท าให้เกิดการผลักดันให้
ทดลองใช้บทบาทที่เหมาะสมกว่าตามที่ได้เรียนรู้มาก่อนหน้า อีกทั้งยังกระตุ้นให้ใคร่ครวญกับตนเอง
ถึงสถานการณ์ที่เผชิญอยู่ จนน าไปสู่การค้นหาทางเลือกที่เหมาะสมขึ้นตามวิถีเฉพาะของตนเอง 
นับเป็นการเสริมแรงให้เกิดการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์และการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดจิตตปัญญาศึกษา (พีรเทพ รุ่งคุณากร, 2559) ที่เป็นการศึกษาแบบ
ประสบการณ์นิยมและปฏิบัตินิยม มุ่งเน้นการรับรู้ เข้าใจปัญหารอบด้านที่เผชิญอย่างลึกซึ้งมีสติ 
แล้วน้อมใจในการพิจารณาใคร่ครวญสิ่งที่เกิดข้ึน จนตระหนักรู้ถึงการเปลี่ยนแปลง หรือสภาพการณ์
ตรงหน้า น าไปสู่การแก้ปัญหา และการกระท าที่เป็นอิสระ เป็นแนวปฏิบัติที่มุ่งให้มนุษย์หันกลับมา
พัฒนาคุณภาพความเป็นอยู่ของตนผ่านกระบวนการเรียนรู้ ที่เกิดจากการใคร่ครวญภายในจิตใจ  
 2.4 การฝึกอบรมที่มีการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมสร้างสรรค์การเรียนรู้ 
 กิจกรรมการเรียนรู้ในการฝึกอบรม ทั้งการเล่นบอร์ดเกม และการกิจกรรมอ่ืนๆ ถือเป็น
อีก 1 ส่วนที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ อันน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมที่น่าสนใจ  ผู้เรียน
บางส่วนมีการปรับเปลี่ยนโลกทัศน์ด้านการเรียนรู้เมื่อได้ทดลองเล่นเกม นอกจากนี้ กิจกรรมที่จัดขึ้น
ระหว่างการฝึกอบรมยังช่วยเปิดโลกทัศน์ด้านอ่ืน ๆ เช่น มุมมองที่มีต่อเพ่ือนร่วมงานต่างแผนก ชุด
ความคิดเกี่ยวกับทักษะความสามารถของต าแหน่งงานของเพ่ือนร่วมห้องฝึกอบรม หรือแม้กระทั่ง
ฐานคิดท่ีมีต่อความแตกต่างหลากหลายด้านพฤติกรรม เมื่อได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันตลอดทั้ง
วัน ท าให้หัวหน้างานได้เห็น และทบทวนข้อมูลที่ได้รับรู้ น าไปสู่การใคร่ครวญภายในใจและ
เปลี่ยนแปลงตนเองไปยังกรอบความคิดใหม่ ที่แสดงออกเป็นพฤติกรรมด้านต่าง ๆ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า 
ด้วยเพราะการฝึกอบรมโดยใช้บอร์ดเกมนั้น มีลักษณะของการเรียนรู้เชิงรุก หรือ Active Learning 
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแนวคิด และสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเอง ซึ่งถือเป็นการเรียนรู้อันเป็น
ประโยชน์อย่างมาก 
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 
 1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
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ปีที่ 7 ฉบับที่ 5 (พฤษภาคม 2564)

 องค์การทั้งภาครัฐและเอกชน ควรบรรจุหลักสูตร “การพัฒนาความคิดเชิงระบบ” ให้
เป็นหลักสูตรฝึกอบรมภาคบังคับ (Mandatory training) ส าหรับพนักงานในทุกระดับชั้น และควรมี
นโยบายสนับสนุนให้เกิดการพัฒนาการจัดฝึกอบรมในรูปแบบใหม่ๆ ที่ช่วยส่งเสริมประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ ทั้งแบบการใช้บอร์ดเกม และสื่อการเรียนรู้แบบอ่ืนๆ   
 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 ในการท าวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษากลุ่มประชากรที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น ทั้งพนั กงาน
ระดับปฏิบัติการทั่วไป หรือระดับผู้จัดการขึ้นไป และควรท าการศึกษาด้วยรูปแบบการเรียนรู้ผ่าน
ระบบออนไลน์ โดยสามารถใช้บอร์ดเกม Ticket to ride online ในการศึกษาได้ ซึ่งอาจจะเป็น
ประโยชน์อย่างมากต่อการพัฒนาการฝึกอบรมขององค์การต่าง ๆในการปรับเปลี่ยนตัว และปรับ
แผนกลยุทธ์การฝึกอบรมหลังวิกฤตการณ์COVID 19 
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