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บทคัดย่อ 
 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนาเพื่อสร้างเคร่ืองมือเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในด้านการ
พัฒนาภาวะผู้นำแบบตามสถานการณ์ ที่ส่งเสริมคุณลักษณะและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของผู้เรียน 
อันอาจเป็นนวัตกรรมในการเรียนการสอนและการเรียนรู้สำหรับผู้เรียนผู้ใหญ่ ดำเนินการโดยอ้างอิง
กรอบแนวคิดการออกแบบการเรียนรู้และพัฒนา ADDIE การดำเนินการวิจัยประกอบด้วยการทบทวน
วรรณกรรมว่าด้วยภาวะผู้นำตามสถานการณ์ รูปแบบบุคลิกภาพของผู้ตาม รูปแบบการสื่อสาร แนวคิด
การออกแบบการเรียนรู้ผ่านกระบวนการเกมมิฟิเคชั่น จากการวิจัยน้ีผู้วิจัยได้จัดทำชุดเคร่ืองมือสำหรับ
การเรียนรู้ด้านการพัฒนาภาวะผู้นำตามสถานการณ์ อันประกอบด้วยคู่มือการเล่นเกม การ์ดบอกเล่า
สถานการณ์เพื่อการตัดสินใจ การ์ดสำหรับกำหนดทรัพยากรให้ผู้เล่น และ บัตรประกอบการเล่น 
หลังจากการทดสอบการใช้งานเครื่องมือเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในด้านการพัฒนาภาวะผู้นำที่
พัฒนาขึ้นนี้และเก็บข้อมูลจากผู้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเชิงคุณภาพพบว่าผู้เข้าร่วม
กิจกรรมให้ผลสะท้อนกลับเชิงบวกกับเครื่องมือและหัวข้อการเรียนรู้ ส่วนผลการพิจารณาคะแนน
ทดสอบหลังการเรียนรู้จากเคร่ืองมือพบว่าผู้เรียนสามารถทำคะแนนทดสอบได้ผ่านเกณฑ์การทดสอบ
ความรู้ที่กำหนด จึงสรุปได้ว่าผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้พัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดภาวะผู้นำตาม
สถานการณ์ สามารถประยุกต์ใช้แนวคิดดังกล่าวในสถานการณ์ที่แตกต่างกันได้ และยังได้เรียนรู้จาก
การทำกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนอีกด้วย 
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Development of Learning Tool for Leadership Development:   
Super Mission 
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Abstract 
This research aimed to develop learning toolkit for situational leadership 

development with the purposes of facilitating learners’ achievement of the expected 
learning outcomes of situational leadership development. This toolkit could be taken 
as an innovation in teaching this topic for adult learners. The development of this toolkit 
was based on the ADDIE concept of training and development. Adopting the process of 
literature review about situational leadership, follower’s personalities, communication 
techniques, and the concepts of gamification, researchers developed the prototype, 
consisting of a game manual, situation cards, resource cards, and other related token. 
The research process consisted of testing the toolkits with adult learners, and 
qualitative data collection to explore the feedback and learning reaction and outcomes. 
After the test run, the qualitative data interpretation revealed that learners positively 
reacted to the toolkit and learning process and were satisfied with the learning from 
the session. The post-test results revealed that the learners passed the minimum 
knowledge required level. It could be concluded that the learners learnt efficiently 
about the concept of situational leadership development. The learners reflected that 
they could apply the knowledge of this topic to their real-life situations, and positively 
responded about the process of collaborative learning they experienced from the 
session. 
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 บทนำ (Introduction)  

ปัจจุบันแนวคิดการออกแบบการเรียนการสอนแบบมุ่งเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้หรือ Outcome-
based education น้ันได้รับความสนใจอย่างมาก แม้ว่าจะไม่ใช่แนวคิดใหม่แต่ก็ยังคงเป็นที่ยอมรับใน
การออกแบบ ประเมินและพัฒนาหลักสูตรการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นในระบบการศึกษาหรือระบบการ
ฝึกอบรมและพัฒนา แนวคิด Outcome-based education หมายถึงการออกแบบการจัดการเรียน
การสอนและการเรียนรู้เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนโดยมุ่งเน้นผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นตามที่
กำหนดไว้ กล่าวคือการออกแบบการดำเนินการใดๆ ในการจัดการการเรียนรู้หรือกิจกรรมที่เก่ียวข้อง
กับผู้เรียนน้ันถูกออกแบบเพื่อให้ส่งเสริมให้เม่ือจบกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมดแล้วผู้เรียนบรรลุเป้าหมาย
การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ โดยไม่มีสูตรสำเร็จในการเรียนรู้ที่ตายตัว (Spady, 1994)  

หลักสูตรการจัดการฝึกอบรมมักถูกกำหนดด้วยเป้าหมายของการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถประเมิน
ได้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย ส่วนหลักสูตรการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัยน้ันในประเทศไทยก็มีการ
กำกับแนวทางด้วยกระบวนการและแนวคิด Outcome-based education เช่นกัน โดยมาตรฐาน
การศึกษาชาติกำหนดให้หลักสูตรต ่างๆ กำหนดผลลัพธ์การศึกษา  (Desired outcomes of 
education) เป็นคุณลักษณะของผู้สำเร็จการศึกษาเช่นกัน ซ่ึงรวมถึงแนวทางการพัฒนาหลักสูตร การ
บริหารจัดการและการประเมินคุณภาพหลักสูตร (สำนักงานคณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา, 
2561) นอกจากน้ีในปัจจุบันหลักสูตรการศึกษาในประเทศไทยจำนวนมากยังได้นำแนวทางการพัฒนา
คุณภาพหลักสูตรระดับนานาชาติ มาเป็นแนวทางในการประเมินคุณภาพและพัฒนาหลักสูตรอย่าง
ต่อเนื ่อง อาทิ ASEAN University Network Quality Assurance ซึ ่งเป็นแนวทางที ่แพร่หลายใน
ประเทศไทย โดยให้ความสำคัญกับแนวคิด Outcome-based education เป็นแกนในการออกแบบ
และดำเนินการหลักสูตร โดยกำหนดให้หลักสูตรกำหนดผลการเรียนรู ้ที ่คาดหวังหรือ Expected 
learning outcomes เพื ่อเป็นผลลัพธ์ปลายทางที ่ผ ู ้ เร ียนพึงได ้ร ับเมื ่อจบการศึกษา (ASEAN 
University Network, 2020) โดยการกำหนดผลการเรียนรู ้ที ่คาดหวังนั ้นอาจกำหนดโดยอ้างอิง
แนวคิดทางการเรียนรู้ต่างๆ ที่หลากหลาย 

หนึ่งในแนวทางการพิจารณาผลลัพธ์การเรียนรู ้คือแนวคิดลำดับขั ้นการเรียนรู้  Bloom’s 
taxonomy ที่ระบุว่าการเรียนรู้มีหลายระดับตั้งแต่การจำได้ การเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์
แยกแยะ การประเมิน และการสร้างสรรค์ (Anderson et al., 2001) ทั้งน้ีในการเรียนรู้เพื่อการนำไป
ทำงานจริงน้ันการสิ้นสุดการเรียนรู้อยู่เพียงแค่การจดจำได้หรือการเข้าใจน้ันอาจไม่เพียงพอ เน่ืองจาก
แนวคิดการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์นั้นมุ ่งเน้นการพัฒนาคนในแง่มุมต่ างๆ เพื่อขยายศักยภาพ ขีด
ความสามารถ ความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ผลการปฏิบัติงาน รวมถึงผลลัพธ์ของการทำงาน (McLean & 
McLean, 2001) เม่ือเป็นเช่นน้ีแล้วการเรียนรู้ในเร่ืองต่างๆ จึงจำเป็นจะต้องเกิดการเรียนรู้ในขั้นการ
ประยุกต์ใช้ หรือการวิเคราะห์เป็นอย่างน้อย ซ่ึงการประยุกต์ใช้น้ันหมายถึงการที่ผู้เรียนสามารถนำองค์
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ความรู้ที่เรียนรู้ไปใช้งานจริงในสถานการณ์ที่แตกต่างจากสถานการณ์ที่ได้เรียนรู้จากผู้สอน (Anderson 
et al., 2001) ซ่ึงผลลัพธ์การเรียนรู้ดังกล่าว ไม่สามารถเกิดขึ้นได้จากการเรียนด้วยการฟังบรรยายเพยีง
อย่างเดียว แม้ว่าการมอบหมายงานหรือโครงการต่างๆ ให้ผู้เรียนไปดำเนินการก็อาจเป็นหนทางที่ทำให้
เกิดการประยุกต์ใช้ได้ แต่ก็อาจไม่เหมาะสมกับการเรียนรู้ในบางรูปแบบ อาทิ การฝึกอบรมระยะสั้น
หรือผู้เรียนกลุ่มที่มีภาระงานประจำค่อนข้างมาก เป็นต้น แนวคิดหน่ึงที่ปัจจุบันได้รับความสนใจอย่าง
มากในการส่งเสริมการเรียนรู้ซึ่งก็คือแนวคิดเกมมิฟิเคชั ่น (Gamification) ซึ่งเป็นการนำเอาสิ่งที่
ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้มาประยุกต์เป็นการเล่นเกม ซึ่งนอกจากจะเป็นแนวทางที่ลดความจำเจใน
การเรียนรู้แล้ว ยังเป็นแนวทางที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเชิงโต้ตอบ ( Interactive 
learning) ได้อีกด้วย  

ปัจจุบันทักษะด้านภาวะผู้นำนั้นเป็นสิ่งสำคัญในการทำงานไม่ว่าจะในองค์การลักษณะใดก็
ตาม ภาวะผู้นำน้ันไม่เพียงแต่จะเป็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของคนที่เป็นผู้นำระดับสูงเท่าน้ัน แต่ยัง
เป็นคุณลักษณะที่พึงมีของผู้นำในทุกระดับ หากพิจารณาในเชิงการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์แล้วจะ
พบว่าการพัฒนาภาวะผู้นำนั้นควรเริ่มตั้งแต่บุคลากรเริ่มเติบโตจากการเป็นผู้ตามไปสู่การเป็นผู้นำใน
ระดับต้น ไม่ว่าจะเป็นการได้รับมอบหมายให้เป็นผู้นำทีมงาน การเลื่อนขั้นเลื่อนตำแหน่ง หรือแมแ้ต่
การเริ่มดำเนินกิจการส่วนตัวที่ต้องมีผู้ใต้บังคับบัญชา โดยบุคลากรในแต่ละระดับนั้นอาจประยุกต์ใช้
ภาวะผู้นำต่างรูปแบบกันก็ย่อมได้ (Akaraborworn & Sritanyarat, 2017) 

แม้ว่าปัจจุบันเน้ือหาและหลักสูตรด้านการพัฒนาภาวะผู้นำน้ันจะสามารถสืบค้นได้ไม่ยากใน
ยุคแห่งเทคโนโลยีสารสนเทศ แต่การศึกษาเนื้อหาแนวคิดหรือหลักการของศาสตร์ด้านภาวะผู้นำน้ัน
อาจไม่ได้นำมาซ่ึงการตัดสินใจหรือการประยุกต์ใช้ที่เหมาะสมในสถานการณ์จริงได้เสมอไป ดังที่เห็นได้
จากระดับจากแนวคิดลำดับขั้นการเรียนรู้ที่กล่าวถึงข้างต้น เนื่องจากบริบทที่หลากหลาย และในบาง
สถานการณ์แม้ว่าผู้ตัดสินใจจะทราบว่าควรดำเนินการอย่างไรตามหลักการ แต่ก็ขาดซ่ึงทรัพยากร ทำ
ให้ไม่สามารถดำเนินการตามที่ต้องการได้ นอกจากน้ียังมีการวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับหลักสูตรการพัฒนา
ภาวะผู้นำและพบช่องว่างในการนำข้อมูลจากภาคปฏิบัติการใช้ในการเรียนการสอนหรือการพัฒนา
ภาวะผู้นำ รวมถึงการที่หลักสูตรและการเรียนการสอน การพัฒนาภาวะผู้นำนั้นไม่สามารถทำใหเ้กิด
พฤติกรรมตามที่คาดหวังได้ในภาคปฏิบัติ (Leroy et al., 2022) หากจะส่งเสริมให้ผู้เรียนนำแนวคิด
และหลักการภาวะผู้นำไปประยุกต์ใช้ การออกแบบเครื่องมือการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้นำ
หลักการที่เรียนรู้ ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ จึงเป็นสิ่งสำคัญยิ่ง 

จากที่กล่าวมาข้างต้นการพัฒนาเคร่ืองมือเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในด้านการพัฒนาภาวะ
ผู้นำนี้จึงเป็นไปเพื่อ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้อันเป็นผลงานทางวิชาการเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน
และการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านการพัฒนาภาวะผู้นำ โดยเฉพาะแนวคิดภาวะผู้นำตามสถานการณ์   
2) เพื่อพัฒนาเคร่ืองมือในการอำนวยการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในหลักสูตรการศึกษาและ/หรือบุคลากรใน
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 องค์การที่ต้องการการพัฒนาด้านภาวะผู้นำตามสถานการณ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งบุคลากรที่ต้องการ
เสริมสร้างทักษะในการเป็นผู้นำและบังคับบัญชา และ 3) เพื่อเป็นทางเลือกที่สามารถส่งเสริมการ
ประยุกต์ใช้เนื้อหาองค์ความรู้ไปสู่การปฏิบัติจริงในสถานการณ์สมมติที่แตกต่างกันออกไป เกิดการ
เรียนรู้ระหว่างบุคคลที่ทำกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันและเกิดความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน  

โดยการวิจัยและพัฒนานี้ได้นำแนวคิดการใช้เกมเป็นเครื่องมือเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน
ด้านภาวะผู้นำ อิงจากแนวคิดที่ได้มีผู้วิจัยในบริบทประเทศไทยและพบว่าการเล่นเกม ที่อยู่ภายใต้การ
ออกแบบและกำกับ ติดตาม แนะแนวนั้นสามารถหล่อหลอมพฤติกรรมการทำงานด้านรูปแบบภาวะ
ผู้นำได้ (ชยาภพ ภูมิเหล่าแจ้ง, 2562) 

การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) 

การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยและพฒันาดงัน้ันการทบทวนวรรณกรรมจึงเป็นส่วนสำคัญในการ
พัฒนาเคร่ืองมือการเรียนรู้แบบเกมมิฟเิคชั่นน้ี วรรณกรรมต่อไปน้ีคือวรรณกรรมที่ผู้วิจัยนำมาใช้ในการ
ออกแบบเคร่ืองมือการเรียนรู้ 

แนวคิดระดับภาวะผู้นำ 
ภาวะผู ้นำเป็นกระบวนการสร้างอิทธิพลให้ ผู ้อ ื ่นเข้าใจและคล้อยตาม (Yukl, 2010) 

อำนวยการให้เกิดการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาไปสู่การบรรลุเป้าหมายร่วมกัน (วิชัย อุตสาหจิต, 2562; 
Yukl, 2010) การศึกษาด้านภาวะนำจึงเป็นการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ในเชิงการมีอิทธพิล
ต่อกันระหว่างผู้นำกับผู้ตาม (วิชัย อุตสาหจิต , 2562) ทั้งนี้ ภาวะผู้นำสามารถแบ่งออกได้เป็นระดับ 
โดย Akaraborworn and Sritanyarat (2017) ได้ระบุตัวแบบภาวะผู้นำของบุคลากรในระดับต่างๆ 
ขององค ์การ (Leadership levels in organization) ตามสมรรถนะด ้านภาวะผ ู ้นำ (Leadership 
competency) ของบุคลากรในองค์การที่เหมาะสมกับการเป็นผู้นำในระดับต่างๆ ขององค์การ ซ่ึง
ประกอบไปด้วย   

ระดับที่ 1 ได้แก่ กลุ่มพนักงานระดับปฏิบัติการ (Operation) มุ่งเน้นที่ระดับสมรรถนะด้าน
การนำตนเอง (Self-leadership)   

ระดับที่ 2 ได้แก่ กลุ่มพนักงานระดับชำนาญงาน/อาวุโส (Senior operation)  มุ่งเน้นที่ระดับ
สมรรถนะด้านการเป็นพี่เลี้ยงและการนำทีมในระดับเร่ิมต้น (Mentoring and team leadership)  

ระดับที่ 3 แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) กลุ่มผู้จัดการโครงการ  (Project manager) มุ่งเน้น
ที่ระดับสมรรถนะด้านการนำทีมระดับที่สูงขึ้น และ 2) กลุ่มผู้จัดการแผนก รองและผู้ช่วยผู้จัดการ
แผนก (Department manager and deputy/assistant) มุ่งเน้นที่ระดับสมรรถนะภาวะผู้นำเพื่อผล
การปฏิบัติงาน (Performance leadership)  
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ระดับที่ 4 แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) กลุ่มที่ปรึกษาโครงการ (Project consultancy) 
และ 2) ผู้จัดการฝ่ายและรอง/ผู้ช่วย ผู้จัดการฝ่าย (Division manager and deputy/assistant) โดย
ทั้งสองกลุ่มมุ่งเน้นที่ระดับสมรรถนะด้านภาวะผู้นำการเปลี่ยนแปลง (Change leadership)  

ระดับที ่ 5 ได้แก่ กลุ ่มผู ้อำนวยการ และรอง/ผู ้ช่วยผู ้อำนวยการ (Director and deputy/ 
assistant) มุ่งเน้นที่ระดับสมรรถนะด้านภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์ (Strategic leadership)  

ระดับที่ 6 ได้แก่ กลุ่มผู้บริหารระดับสูง  (Executive) มุ่งเน้นที่ระดับสมรรถนะด้านภาวะผู้นำ
เชิงวิสัยทัศน์ (Visioning leadership)  

แนวคิดทฤษฎีภาวะผู้นำตามสถานการณ์ 
การศึกษาเกี่ยวกับภาวะผู้นำแบ่งออกได้ออกเป็นหลายกลุ่มแนวคิด ซึ่งการพัฒนาเครื่องมือ

การเรียนรู้ด้านการพัฒนาภาวะผู้นำในคร้ังน้ีเป็นการศึกษาที่เก่ียวข้องกับรูปแบบสถานการณ์และปัจจัย
จำเป็นด้านต่างๆ ที ่ผู ้นำจะต้องเผชิญและเลือกใช้กลยุทธหรือวิธีการรับมือที ่เหมาะสมและเกิด
ประสิทธิผลสูงสุดภายใต้บริบทของสถานการณ์และข้อจำกัด ผู้วิจัยจึงกำหนดใช้แนวคิดทฤษฎีภาวะ
ผู้นำตามสถานการณ์เป็นแนวทางหลักในการศึกษาวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้ ซึ่งทฤษฎีภาวะผู้นำตาม
สถานการณ์ (Situational leadership) เป็นรูปแบบการแสดงพฤติกรรมภาวะผู้นำที่พิจารณาตาม
สถานการณ์หรือปัจจัยแวดล้อมต่างๆ (วิชัย อุตสาหจิต , 2562) โดยรวมเอาสถานการณ์แวดล้อม 
(Situation) และลักษณะของผู้ตาม (Follower) เป็นปัจจัยในการพิจารณา (ชยาภพ ภูมิเหล่าแจ้ง , 
2562) โดยพิจารณาพหุปัจจัยต่างๆ เพื่อนำไปสู่การสร้างประสิทธิผลในการทำงานของทีมงานและ
องค์การ (Yukl, 2010) โดยมีนักวิชาการที่ศึกษากลุ่มแนวคิดน้ีไว้หลากหลาย อาท ิ1) Fiedler (1967) 
นำเสนอตัวแบบ Contingency model  2) Kerr and Jemier (1978 อ้างถึงใน Yulk, 2010) นำเสนอ
ทฤษฎีปัจจัยทดแทนภาวะผู ้นำ (Leadership substitutes theory) 3) Hersey and Blanchard 
(1982) นำเสนอทฤษฎีวงจรชีวิตชีวิตของภาวะผู ้นำตามสถานการณ์ (Life cycle of situational 
leadership theory) และ 4) Casse and Claudel (2011) นำเสนอแนวคิดเส้นทาง-เป้าหมาย 
สถานการณ์ และพฤติกรรมที่พึงประสงค์ (Path-goal situation and preferred leader behavior) 
ซึ่งการวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้ตัวแบบของฟีดเลอร์ (Fiedler’s contingency model) ในกระบวนการพัฒนา
เคร่ืองมือ เพื่อออกสถานการณ์เพื่อการตัดสินใจสำหรับการสร้างสถานการณ์สมมติในเกม 

แนวคิดเกมมิฟิเคชั่น 
เกมมิฟิเคชั่น เป็นการบูรณาการศาสตร์ของการเล่นเกมเข้าไปในกระบวนการเรียนรู้ เพื่อ

กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้ผู้เรียน เป็นการใช้กลไกพื้นฐานของเกม สุนทรียศาสตร์ และ
การคิดในรูปแบบของเกม เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน เกิดการกระตุ้น
ปฏิกิริยา พฤติกรรมตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา (Kapp, 2012) การเรียนรู้แบบเกม
มิฟิเคชั่นมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้ง 4 มิติ ได้แก่ การมีประสบการณ์
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 เชิงรูปธรรม การสังเกตอย่างไตร่ตรอง แนวคิดเชิงนามธรรม และการทดลองปฏิบัติจริง และยังมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความสุขในการเรียนรู้ของผู้เรียน (ศิริรัตน์ จิรังสัจจาวิจิตร, 2561) 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่น (Gamification elements) มี 7 องค์ประกอบดังน้ี 1) เป้าหมาย 
(Goals) รูปแบบวิธีการเล่นของแต่ละเกมจะขึ ้นอยู ่กับเป้าหมายของเกมนั้นๆ โดยแบ่งเป็นระดับ
เป้าหมายหลักในการจบเกมและเป้าหมายย่อยในเกม 2) กฎ (Rules) ผู้พัฒนาเกมจะต้องออกแบบกฎ 
กติกา และวิธีการเล่นให้มีความชัดเจน ผู้เล่นทุกคนต้องมีวามเข้าใจที่ตรงกันก่อนเล่นเกม 3) ความ
ขัดแย้งของเกม (Game conflict) เป็นกระบวนการสร้างพลวัตรของเกมโดยการสร้างเงือ่นไขของความ
ขัดแย้ง (Conflict) การแข่งขัน (Competition) และความร่วมมือ (Cooperation) อย่างสร้างสรรค์
ให้กับผู้เล่นในเกม 4) เวลา (Time) กรอบเวลาจะให้เกิดแรงกระตุ้นให้กับผู้เล่นในการบรรลเุป้าหมาย 
5) รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่จูงใจให้กับผู้เล่นในการบรรลุเป้าหมายของเกม โดยสามารถออกแบบ
รูปแบบของรางวัลได้อย่างหลากหลาย เช่น การให้คะแนน การจัดอันดับ การเลื ่อนขั ้น เป็นต้น           
6) การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) เป็นกระบวนการตอบสนองต่อการกระทำที่ถูกต้องหรือการ
กระทำที่ผิดพลาด เพื่อชี้แนะแนวทางให้กับผู้เล่น 7) ระดับ (Level) เป็นสิ่งที่ช่วยสร้างความท้าทาย
อย่างต่อเน่ืองให้กับผู้เล่น เช่น รูปแบบด่านที่ยากขึ้นเร่ือยๆ หรือ เงื่อนไขกติกาของเกมที่ยากขึ้นเร่ือยๆ 
เป็นต้น (Kapp, 2012) ในการออกแบบเกมมิฟิเคชั่น ผู้พัฒนาควรพิจารณาองค์ประกอบหลักของเกม
มิฟิเคชั่นได้แก่ 1) กลไกของเกมมิฟิเคชัน (Gamification mechanics) ได้แก่โครงสร้างหลักของเกม 
และการเกิดกิจกรรมต่างๆ ในเกม 2) พลวัตของเกมมิฟิเคชัน (Gamification dynamics) หรือ
พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ถูกขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของเกม และ 3) อารมณ์ 
ซึ่งหมายถึงอารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นในขณะที่กำลังเล่นเกมซึ่งเป็นผลมาจากการกลไกของเกม
และการตอบสนองต่อพลวัตของเกม  (Robson et al., 2015) 

Helms et al. (2015) ได้เสนอกระบวนการออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชั่น 
(Gamification learning design) โดยประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบ 
(Instructional system design) หรือ ADDIE model  (Reiser, 2001) เป็นแนวทางการออกแบบ
และพัฒนา โดยแบ่งกระบวนการออกเป็น 5 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นการวิเคราะห์ความต้องการการเรียนรู้ 
(Analysis) หรือการพิจารณาว่ากระบวนการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชั่น มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย
และวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ 2) ขั้นการออกแบบการเรียนรู้ (Design) เป็นกระบวนการเลือก
องค์ประกอบองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่นให้มีรูปแบบที่เหมาะสมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 3) ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชั่น ให้เป็นไปตาม
องค์ประกอบที่กำหนด 4) ขั ้นการลงมือพัฒนา (Implementation) เป็นการนำเกมมิฟิเคชั ่นที่
พัฒนาขึ้นไปดำเนินการกับกลุ่มเป้าหมาย และ 5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมิน
ประสิทธิผลของเกมมิฟิเคชั่นหลังจบกระบวนการ (Summative evaluation) อย่างไรก็ตาม ผู้พัฒนา
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ควรมีการประเมินระหว่างกระบวนการ (Formative evaluation) ในแต่ละกระบวนการเพื่อเป็นการ
ประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นร่วมด้วย  

ในการวิจัยและพัฒนาน้ีผู้วิจัยกำหนดใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่น (Kapp, 2012) ในการ
ออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้ โดยการประยุกต์กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบ 
หรือ ADDIE model (Reiser, 2001) เป็นขั้นตอนในการดำเนินงานวิจัยและพัฒนาเคร่ืองมือการเรียนรู้
ด้านการพัฒนาภาวะผู้นำสำหรับการวิจัยในคร้ังน้ี โดยเลือกแนวคิดเกมกระดานหรือบอร์ดเกม ประเภท 
เกมวางแผนที่ใช้ไพ่ เป็นแนวทางในการสร้างเคร่ืองมือ 

แนวคิดเกมกระดานกับการพัฒนาทักษะและความรู้ 
เกมกระดาน (Board game) เป็นเคร่ืองมือที่สามารถให้การพัฒนาทักษะและความรู้แบบลง

มือปฏิบัติสำหรับคนทุกวัยในทุกวิชา โดยเกมที่ออกแบบมาอย่างดีจะสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้แบบ
มีส่วนร่วม ไม่คุกคาม แต่สร้างบรรยากาศการแข่งขันได้ขณะเล่นเกม (Treher, 2011) โดยเกมกระดาน
สามารถแบ่งได้ออกเป็น 6 ประเภทได้แก่ 1) เกมแบบครอบครัวหรือบอร์ดเกมแบบดั้งเดิม (Family 
games and classic board games) 2) เกมแบบยุโรป (Euro-style games) 3) เกมสร้างชุดไพ่ 
(Deck-building games) 4) เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract strategy games) 5) เกมวางแผน
กลยุทธ์ (Strategy games) 6) เกมวางแผนที ่ใช้ไพ่ (Card-based strategy games; Silverman, 
2013) จากผลการศึกษาของ Boghian et al. (2019) พบว่าผลลัพธ์และผลกระทบจากการใช้เกม
กระดานเป็นสื่อการเรียนรู้สำหรับกลุ่มผู้เรียนที่ผู้ใหญ่น้ัน ได้แก่ 1) เรียนรู้วิธีการเผชิญกับสถานการณ์ 
2) การแลกเปลี่ยนข้อมูลและความคิด 3) ตระหนักรู้เข้าใจในตนเอง และความคิดของผู้อื่น 4) บรรลุ
ความสามารถในการกำหนดวัตถุประสงค์ที่ถูกต้องและเป็นจริง  5) มีความสามารถในการประเมิน
ตนเอง 6) เรียนรู้วิธีการระบุ วิเคราะห์ และเลือกกลยุทธ์ที่ดีที่สุดสำหรับการทำงาน การทำงานเป็นทีม
หรืองานกลุ่ม การแก้ปัญหา การจัดการความขัดแย้ง เป็นต้น 7) สร้างและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
การวิเคราะห์ และไตร่ตรอง 8) มีสมาธิและมีความสามารถในการจัดการตนเอง 9) เรียนรู้วิธีการทำงาน
ร่วมกัน 10) สร้างและพัฒนาทักษะทางสังคมและความสามารถในการสื่อสารและความสามารถด้าน
มนุษยสัมพันธ์ ด้วยเหตุน้ีผู้วิจัยจึงเลือกใช้เกมกระดานเป็นแนวทางในการสร้างเคร่ืองมือเพื่อพัฒนาการ
เรียนรู้ โดยใช้แนวคิดเกมวางแผนที่ใช้ไพ่ 

 ลักษณะของสถานการณ์เพ่ือการตัดสินใจ 
การวิจัยเพื่อพัฒนาเครื่องมือนี้อ้างอิงสถานการณ์เพื่อการตัดสินใจตามแนวคิด Fiedler’s 

(1967) contingency แสดงให้เห็นในภาพที่ 1 ซึ่งเป็นหนึ่งในแนวคิดภาวะผู้นำตามสถานการณ์และ
ปัจจัยจำเป็น โดยเปรียบเทียบลักษณะของภาวะผู้นำในแต่ละสถานการณ์ที่มีปัจจัยจำเป็นแตกต่างกัน
โดยพิจารณาใน 3 ปัจจัยได้แก่ 1) ความสัมพันธ์ระหว่างผู้นำกับผู้ตาม (Leader-follower relations) 
2) โครงสร้างงาน (Task structure) และ 3) อำนาจในตำแหน่งของผู้นำ (Leader's position power) 
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 โดยพิจารณาระดับความน่าพึงพอใจหรือเอื ้อประโยชน์ต ่อสถานการณ์หรือไม่  (Situational 
favorableness) สรุปเป็นรูปแบบสถานการณ์ที่มีระดับผู้ร่วมงานที่เป็นที่ต้องการน้อยที่สุด (Least 
preferred coworker scale: LPC) 8 ระดับ โดยระดับที่ 1 เป็นสถานการณ์ที่มีระดับความน่าพึงพอใจ
หรือเป็นประโยชน์สูงสุด และระดับ 8 เป็นสถานการณ์ที่มีระดับความน่าพึงพอใจและเป็นประโยชน์
ต่ำสุด ทั้งนี้ในการตัดสินใจของผู้นำในการรับมือกับรูปแบบสถานการณ์ที่แตกต่างกันใน 2 รูปแบบ
ระหว่าง การตัดสินใจท่ีมุ่งเน้นงานเป็นหลัก (Task oriented) หรือ การตัดสินใจท่ีมุ่งเน้นความสัมพันธ์
เป็นหลัก (Relationship oriented) โดยเป้าหมายในการตัดสินใจของผูน้ำในสถานการณ์การทำงานใน
องค์การนั้น ผู้นำต้องคำถึงถึงเป้าหมายด้านผลการปฏิบัติงาน (Performance) ของหน่วยงานและ
องค์การ เป็นสำคัญ  

ภาพที่ 1 ตัวแบบภาวะผู้นำตามสถานการณ์ของฟดีเลอร์  

 
หมายเหตุ. ปรับจาก Fiedler (1967) และ Fiedler and Chemers (1984) 

ตัวแบบนี ้ชี ้ให้เห็นว่าผู ้นำที ่ม ุ ่งเน้นงานจะปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิผลมากขึ ้นใน
สถานการณ์ที่มีระดับความน่าพึงพอใจในระดับสูงและระดับต่ำ ในขณะที่ผู้นำที่มุ่งเน้นความสัมพันธ์จะ
ปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิผลมากกว่าในสถานการณ์มีระดับความน่าพึงพอใจในระดับปานกลาง 
(Fiedler, 1967) ตัวแบบน้ีได้รับเลือกเป็นทฤษฎีฐานรากที่ใช้กำหนดลักษณะของสถานการณ์เพื่อการ
ตัดสินใจ เน่ืองจากองค์ประกอบด้านสถานการณ์ที่รอบด้าน เพียงพอแก่การเป็นบริบทให้ผู้เรียน (ผู้เล่น
เกม) ได้ตัดสินใจภายใต้เงื่อนไขและกติกาที่กำหนดได้ อีกทั้งยังเป็นทฤษฎีภาวะผู้นำที่เป็นที่เข้าใจ
แพร่หลาย เข้าใจง่าย และสามารถประยุกต์สู่การตัดสินใจแสดงพฤติกรรมได้จริง ซ่ึงตอบโจทย์การสร้าง
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่น ตามแนวคิดของ Kapp (2012) ดังนั้นเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสามารถ
เรียนรู้การวิเคราะห์สถานการณ์และปัจจัยจำเป็นในการตัดสินใจของผู้นำ ผู้วิจัยจึงกำหนดใช้รูปแบบ
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สถานการณ์ต่างๆ เพื่อพัฒนาเป็นสถานการณ์สมมุติที่ลักษณะของสถานการณ์เพื่อการตดัสินใจของผูน้ำ 
8 รูปแบบในการพัฒนาเคร่ืองมือการเรียนรู้ด้านการพัฒนาภาวะผู้นำในคร้ังน้ี 

ลักษณะของผู้ตาม 
การวิจัยเพื่อพัฒนาเครื่องมือนี้อ้างอิงคุณลักษณะของผู้ตามตามแนวคิด DISC (The D.I.S.C 

personality model) ซึ ่งเป็นผลงานจากทฤษฎีดั ้งเดิมของ Marston (1928) มีพื ้นฐานมาจากการ
วิเคราะห์มนุษย์โดยการแบ่งรูปแบบพฤติกรรมของมนุษย์ โดยพัฒนาขึ้นจากแนวโน้มพฤติกรรมใน 2 
มิติ ได้แก่ 1) แรงขับภายในตัวบุคคล (Person’s internal motor or pace) ประกอบด้วย แนวโน้ม
พฤติกรรมกล้าแสดงออก (Outgoing/active) กับ แนวโน้มพฤติกรรมแบบเก็บตัว/สงวนท่าที 
(Reserved/passive) และ 2) การมุ่งเน้นภายนอก (Person’s external focus or priority) ประกอบด้วย
พฤติกรรมแบบมุ ่งเน้นงาน (Task-oriented) กับพฤติกรรมแบบมุ ่งเน้นคน (People-oriented) 
(Chigova et al., 2019; Marston, 1928) กำหนดเป็นลักษณะเชิงพรรณนาของลักษณะบุคลิกภาพ 4 
รูปแบบ ได้แก่ จอมยุทธ (Dominance: D), ดารา (Influence: I), ศิราณี (Steadiness: S), และฤาษี 
(Compliance: C; จงรักษ์ หงษ์งาม, 2553; Marston, 1928) โดยมีวัตถุประสงค์เชิงพรรณนาเพื่อทำ
ความเข้าใจลักษณะของบุคคลมากกว่าการตัดสิน ซึ่งสามารถช่วยสร้างความเข้าใจเพิ ่มขึ ้นในการ
ปรับตัวเข้าหากันระหว่างผู ้นำและผู้ตามได้ (Sugerman, 2009) และเป็นส่วนสำคัญในการพัฒนา
ทักษะการสื่อสารของบุคคล (Christy, 2018)  

เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสามารถเรียนรู้การวิเคราะห์ ผู้ตามในสถานการณ์ของการสื่อสารระหว่าง
ผู้นำและผู้ตาม ผู้วิจัยจึงกำหนดใช้คุณลักษณะของผู้ตามตามแนวคิด DISC พัฒนาเป็นลักษณะของผู้
ตาม 4 แบบ สำหรับสถานการณ์สมมุติในการพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้ด้านการพัฒนาภาวะผู้นำใน
ครั้งนี้ เนื่องจากเป็นกรอบแนวคิดที่เป็นที ่รู้จักแพร่หลายในบริบทการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และ
องค์การ 

ลักษณะการใช้อำนาจและการส่งอิทธิพลตอ่ผูต้าม 
การวิจัยเพื่อพัฒนาเครื่องมือนี้อ้างอิงแนวคิดเกี่ยวกับพื้นฐานของอำนาจที่ถูกพัฒนาขึ้นโดย 

French and Raven (1959) ทีใ่ห้ระบุว่าพื้นฐานของอำนาจน้ันมีพื้นฐานมาจากความสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้นำและผู้ตาม เป็นความสามารถในการมีอิทธิพลเหนือผู้อ่ืน (Lunenburg, 2012) เป็นความสามารถ
ในการใช้อิทธิพลในการบังคับให้ผู้ใต้บังคับบัญชาให้ตัดสินใจทำในสิ่งที่ผู้นำต้องการ (พิมพ์ศิริ ตั้งคุณศิริ 
และวาสิตา บุญสาธร, 2561) โดยอำนาจมาจากหลายแหล่งซึ่งแต่ละแหล่งมีผลแตกต่างกันไปตาม
เป้าหมายของอำนาจและบางส่วนเกิดจากลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล (Granite State College, 
n.d.) ลักษณะการใช้อำนาจและการส่งอิทธิพลต่อผู้ตามนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 8 ประเภท ได้แก่     
1) พลังความชอบธรรม (Legitimate power) 2) พลังการให้รางวัล (Reward power) 3) พลังการลง
ทัณฑ์ (Coercive power) 4) พลังความเชี ่ยวชาญ (Expert power) 5) พลังการอ้างอิง (Referent 
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 power) 6) พลังแห่งเสน่ห์ (Charismatic power) 7) พลังข้อมูล (Information power) และ 8) พลัง
ความดี (Moral power) โดยที ่ลักษณะ 5 ประเภทแรกนั ้นถูกนำเสนอโดย French and Raven 
(1959) ก่อนที่แนวคิดจะถูกพัฒนาและขยายเพิ่มจนรวมเป็น 8 ประเภท โดยประเภทที่เพิ่มเติมได้แก่ 
7) พลังข้อมูล (Information power) และ 8) พลังความดี (Moral power) 
 การวิจัยเพื่อการพัฒนาเคร่ืองมือการเรียนรู้ด้านการพัฒนาภาวะผู้นำน้ี ผู้วิจัยใช้ลักษณะการใช้
อำนาจและการส่งอิทธิพลต่อผู้ตามทั้ง 8 รูปแบบ สำหรับการตัดสินใจในการรับมือกับสถานการณ์
สมมติ โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ลักษณะการใช้อำนาจที่ม่ีมุ่งงาน (Task oriented) ประกอบไป
ด้วย พลังความชอบธรรม พลังการให้รางวัล พลังการลงทัณฑ์ พลังความเชี่ยวชาญ และพลังข้อมูล และ
ลักษณะการใช้อำนาจที่มุ่งความสัมพันธ์ ประกอบด้วย พลังการอ้างอิง พลังแห่งเสน่ห์ และพลังความดี 
ทั้งน้ี ผู้วิจัยตระหนักถึงความหลากหลายของที่มาแห่งอำนาจมากกว่า 8 รูปแบบที่กล่าวถึงข้างต้น 
อย่างไรก็ตามเพื่อให้การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ผ่านเกมเกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพและไม่
ซับซ้อนจนเกิดความสับสน จึงได้กำหนด 8 รูปแบบเป็นกรอบในการเรียนรู้ ซ่ึงครอบคลุมทั้งอำนาจใน
ทางการจูงใจและอำนาจในการกระตุ้นให้หลีกเลี่ยงสิ่งที่ไม่อยากเผชิญ 

 ลักษณะการสื่อสารกับผูต้าม 
การวิจัยเพื่อพัฒนาเครื่องมือนี้อ้างอิงแนวทางการสื่อสารภายในองค์การ โดยมีพื้นฐานจาก

ทฤษฎีการแลกเปลี่ยนระหว่างผู้นำและสมาชิก (The leader-member exchange theory) เป็นหน่ึง
ในทฤษฎีภาวะผู้นำบนฐานความสัมพันธ์ที่ให้รายละเอียดเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างผู้นำและผู้ตาม (Dansereau et al., 1975) โดยพิจารณาจากปัจจัย 3 ประการคือ 1) บุคลิกลักษณะ
ของผู้นำ (Leader characteristics) 2) บุคลิกลักษณะของผู้ตาม (Follower characteristics) และ   
3) ลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Interpersonal relationships; Dulebohn et al., 2012) 
เพื่อนำไปสู่การกำหนดรูปแบบวิธีการสื่อสารที่เหมาะสม  

การสื่อสารภายในองค์การเป็นกระบวนการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและความรู้ในหมู่สมาชกิ
ขององค์การ เพื่อบรรลุประสิทธิภาพและประสิทธิผลขององค์การ (วาสิตา บุญสาธร, 2561) โดยการ
สื่อสารของผู้บังคับบัญชาเป็นประเภทของการสื่อสารระหว่างผู้นำและผู้ตามในองค์การที่มีความสำคัญ
ที่สุดในองค์การ (Tubbs & Moss, 2003) เป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลและอิทธิพลระหว่างสมาชิกใน
องค์การโดยที่สมาชิกคนใดคนหน่ึงมีอำนาจอย่างเป็นทางการในการกำกับและประเมินสมาชิกคนอ่ืนๆ 
ของกิจกรรมขององค์การ (Miles et al., 1996) มีลักษณะเป็นการสื่อสารแบบบนลงล่าง กล่าวคือเป็น
การสื่อสารที่เริ่มต้นโดยผู้นำสื่อสารไปยังผู้ตาม ตามโครงสร้างแบบเป็นลำดับขั้น (Hierarchy) อันเป็น
วิธีการพื้นฐานที่สำคัญที่ทำให้ผู้ตามหรือผู้ใต้บังคับบัญชารับทราบถึงกระบวนการ วิธีการปฏิบัติงาน 
นโยบายและวัตถุประสงค์ขององค์การ รวมถึงประเด็นปัญหาและแนวปฏิบัติ ทั้งในรูปแบบที่เป็น
ทางการและไม่เป็นทางการ และเพื่อให้การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ผู้นำควรมีการสื่อสารซ้ำๆ แบบ
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หลายช่องทางเพื่อที่จะกระตุ้นให้ผู้รับสาร (ผู้ตาม) เกิดความสนใจ และรับสารได้ทั่วถึง สามารถจดจำได้
ดีในประเด็นสำคัญ โดยความถี่ในการสื่อสารอย่างน้อย 7 คร้ัง ใน 7 ช่องทางการสื่อสาร (วาสิตา บุญสาธร, 
2561)  

สำหรับการวิจัยเพื่อการพัฒนาเคร่ืองมือการเรียนรู้ด้านการพัฒนาภาวะผู้นำในคร้ังน้ี ผู้วิจัยจึง
ได้กำหนดช่องทางในการสื่อสารไว้จำนวน 7 รูปแบบ เพื่อเป็นตัวอย่างให้กับผู้นำในการเลือกช่องทาง
การสื่อสารที่เหมาะสมกับบุคลิกลักษณะของผู้ตาม และลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างผู้นำและผู้ตาม 
ได้แก่ 1) จดหมายเวียน (Official memo) 2) การสนทนากลุ่มตอนเช้า (Morning talk) 3) จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (Direct email) 4) โทรศัพท์/ส่งข้อความ (Line call/message) 5) การประชุม (Formal 
team meeting) 6) การพูดคุยส่วนบุคคล (One on one meeting) และ 7) การแจ้งข้อมูลทางอ้อม 
(Indirect inform) เช่นเดียวกับรูปแบบอำนาจ ที่ผู้วิจัยตระหนักดีว่ายังมีรูปแบบการสื่อสารในองค์การ
อีกมากมายนอกเหนือจาก 7 รูปแบบนี้ แต่เพื่อให้กระบวนการของเกมและการเรียนรู้เกิดขึ้นอย่างไม่
ซับซ้อนและสามารถครอบคลุมรูปแบบการสื่อสารทั้งอย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการ ผู้วิจัยจึง
กำหนดช่องทางการสื่อสารดังกล่าวข้างต้น  

ระเบียบวิธีวิจัย (Research Methodology) 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา ซึ่งมีแนวคิดในการศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบ
เพื่อพัฒนาแนวคิด ทางเลือกหรือวิธีการใหม่ หรือสิ่งประดิษฐ์ในการแก้ปัญหาหรือสร้างความก้าวหน้า 
เพื่อพัฒนากลุ่มคนหรือองค์การ (ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกูล และสุภาพ ฉัตราภรณ์, 2543) สิ่งที่พัฒนาขึ้น
น้ันอาจเป็นสื่อวัสดุอุปกรณ์ ผลิตภัณฑ์ หรืออาจเป็นกระบวนการหรือวิธีการ (วาโร เพ็งสวัสดิ์ , 2552) 
แม้ว่าจะมีรากฐานมาจากการพัฒนาด้านเทคโนโลยี แต่กระบวนการนี้ได้รับความนิยมมากขึ้นในการ
พัฒนานวัตกรรมด้านอ่ืนและนับว่ามีประโยชน์อย่างยิ่งต่อการพัฒนาวิชาชีพ พัฒนาทักษะ พัฒนางาน
และการพัฒนาวิถีชีวิต (กฤษิยากร เตชะปิยะพร , 2552) โดยในด้านการเรียนรู ้นั ้นสิ ่งที ่สามารถ
พัฒนาขึ้นจากการวิจัยและพัฒนารวมถึงโครงสร้างหลักสูตร สื่อการเรียนรู้ อุปกรณ์การฝึกอบรม และ
ระบบการบริหารจัดการ เป็นต้น (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2552) ซ่ึงสิ่งที่การวิจัยน้ีต้องการพัฒนาน้ันนับว่าเปน็
สื่ออำนวยการเรียนรู้ 

การวิจัยและพัฒนามักมีกระบวนการเป็นลำดับตั้งแต่การสำรวจและสังเคราะห์ปัญหาและ/
หรือความต้องการ นำไปสู ่การออกแบบการพัฒนาแนวคิด ทางเลือก วิธีการ หรือผลิตภัณฑ์/
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ แล้วจึงนำสิ่งที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ตั้งแต่ระดับแรกเริ่มไปจนถึงการทดลองเพื่อ
เตรียมนำออกใช้จริง แล้วจึงเผยแพร่วิธีการหรือผลิตภัณฑ์/สิ่งประดิษฐ์นั้น (วาโร เพ็งสวัสดิ์ , 2552) 
ทั้งน้ี การวิจัยน้ีกำหนดคำถามวิจัยเพื่อการพัฒนาว่าอะไรคือองค์ประกอบของเคร่ืองมือเพื่อพัฒนาการ
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 เรียนการสอนในด้านการพัฒนาภาวะผู้นำเพื่อส่งเสริมคุณลักษณะและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของ
ผู้เรียนในหัวข้อภาวะผู้นำตามสถานการณ์  

ขอบเขตของการวิจัย  

           การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเพื่อออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในด้าน
การพัฒนาภาวะผู้นำ เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของผู้เรียน ในหัวข้อภาวะ
ผู้นำตามสถานการณ์ โดยให้ความสำคัญกับผู้นำระดับต้น หรือผู้ที่มีประสบการณ์การเป็นผู้นำไม่มาก 
เพื ่อให้คนกลุ่มนี้ได้พัฒนาความรู ้และทักษะภาวะผู้นำ ทั ้งในด้านความเข้าใจในหลักการและการ
ประยุกต์หลักการในสถานการณ์ที่แตกต่างกันออกไป ทั้งน้ี ขอบเขตด้านเน้ือหาของผลงานน้ีน้ันจำกัด
อยู่ในกรอบแนวคิดทฤษฎีภาวะผู ้นำตามสถานการณ์ของ Fiedler (1967) เท่านั้นในการออกแบบ
เงื่อนไขของเกมและโจทย์ที่มอบหมายเพื่อให้เกิดการตัดสินใจและการเรียนรู้ ตลอดจนรูปแบบอำนาจ
และการสื่อสารดังนำเสนอข้างต้น 

ขั้นตอนการวจิัย 
การวิจัยน้ีดำเนินการโดยอ้างอิงกรอบแนวคิดว่าด้วยการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบ

หรือ Instructional system design (ADDIE; Reiser, 2001) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนได้แก่ การวิเคราะห์
ความต้องการการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนรู้  การพัฒนา การลงมือพัฒนา  และการประเมินผล 
ซ่ึงสามารถเทียบเคียงกับวิธีการดำเนินการวิจัยและพัฒนาของวาโร เพ็งสวัสดิ์ (2552) ที่ระบุไว้ข้างต้น
ได้ดังน้ี 

ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบแนวคิดการวิจัยและพัฒนากับการการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบ 
ADDIE-Instructional system design (Reiser, 2001) วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2552) 
1. การวิเคราะห์ความต้องการการเรียนรู้ (Analysis) 1. การสำรวจและสังเคราะห์ปัญหาและ/หรือ

ความต้องการ 2. การออกแบบการเรียนรู้ (Design)  2. การออกแบบการพัฒนาแนวคิด ทางเลือก 
วิธีการ หรือผลิตภัณฑ์/สิ่งประดิษฐ์ใหม่ 

3. การพัฒนา (Development) 3. การนำสิ่งที่พัฒนาไปทดลองใช้เพื่อ
เตรียมการเผยแพร่ 4. การลงมือพัฒนา (Implementation) 

5. การประเมินผล (Evaluation) 
 - 4. การเผยแพร่วิธีการ หรือผลิตภัณฑ์/

สิ่งประดิษฐ์น้ัน 

ในการนี ้ผู ้วิจัยจะอธิบายการดำเนินการในแต่ละขั้นตอนโดยรายงานการดำเนินการและ
ผลผลิตจากขั้นตอนต่างๆ ตามลำดับดังต่อไปน้ี 
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ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ความต้องการการเรียนรู้ (Analysis)  
ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของผู้เรียนที่เป็นผู้เรียนวัยทำงานที่ศึกษาในหัวข้อการ

พัฒนาภาวะผู้นำ ซึ่งผู้วิจัยอ้างอิงจากผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต
สาขาวิชาการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และองค์การ และหลักสูตรการจัดการมหาบัณฑิต สาขาวิชาภาวะ
ผู้นำการจัดการและนวัตกรรม ซึ่งเป็นหลักสูตรที่จัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับภาวะผู้นำ การบริหาร 
การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และการพัฒนาองค์การ โดยมุ่งเน้นที่หัวข้อว่าด้วยการพัฒนาภาวะผู้นำตาม
สถานการณ์ จากการทบทวนเอกสารพบว่าผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่เก่ียวกับภาวะผู้นำน้ันอยู่ในระดับ
การประยุกต์และการวิเคราะห์เป็นหลัก อาทิ การประยุกต์ใช้ความรู้ในสาขาวิชาชีพในการขับเคลื่อน
ความเปลี่ยนแปลง ชี้แจง ขับเคลื่อนวิสัยทัศน์ วิเคราะห์ความต้องการการเปลี่ยนแปลงและขับเคลื่อน
ให้เกิดการเปลี ่ยนแปลง รวมถึงแสดงออกและพัฒนา ความสามารถด้านภาวะผู ้นำในระดับสูง 
(Graduate School of Human Resource Development, 2021) และผลจากการว ิ เ ค ราะห์
กลุ่มเป้าหมายผู้เรียนพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้เหมาะกับกลุ่มผู้มีภาวะผู้นำในระดับที่ 2 ได้แก่ กลุ่ม
พนักงานระดับชำนาญการ/อาวุโส และกลุ่มภาวะผู้นำในระดับที่ 3 ที่ พึ่งเข้าสู่ตำแหน่ง ได้แก่ กลุ่ม
ผู้จัดการโครงการ และ กลุ่มผู้จัดการแผนก รองและผู้ช่วยผู้จัดการแผนกตามแนวคิดของ Akaraborworn 
and Sritanyarat (2017) 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบการเรียนรู้ (Design)  
ผู้วิจัยทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องดังระบุข้างต้นเพื่อออกแบบตัวแบบของเครื่องมือ โดย

ระบุองค์ประกอบสำคัญของเครื่องมือ และกระบวนการใช้เครื่องมือในการส่งเสริมการเรียนรู้ จาก
วรรณกรรมกลุ่มต่างๆ อาทิ สถานการณ์เพื่อการตัดสินใจตามแนวคิด Fiedler’s (1967) contingency 
คุณลักษณะของผู้ตามตามแนวคิด DISC (Marston, 1928) ลักษณะการใช้อำนาจและการส่งอิทธพิล
ต่อผู ้ตาม (French & Raven, 1959; Lunenburg, 2012; YScouts, 2014) ทฤษฎีการแลกเปลี ่ยน
ระหว่างผู้นำและสมาชิก (The leader-member exchange theory) และแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น 

ผู ้วิจัยใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั ่นตามแนวคิดของ Kapp (2012) ในการออกแบบ
เคร่ืองมือเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในด้านการพัฒนาภาวะผู้นำในรูปแบบของเกมกระดาน ประเภท
เกมวางแผนที ่ใช้การ์ด โดยผู ้เล่นจะใช้การ์ดเพื่อได้มาซึ ่งโอกาสและความสามารถที ่เพิ ่มขึ้นหรือ
ผลประโยชน์ที่เพิ่มขึ้น (Silverman, 2013) มีรายละเอียดองค์ประกอบได้แก่ 1) เป้าหมายที่มุ่งเน้นให้ผู้
เล่นได้วิเคราะห์และประยุกต์ใช้วิธีการสื่อสารกับทีมงาน และลักษณะการใช้อำนาจและการส่งอิทธิพล
ต่อผู้ตามได้อย่างเหมาะสมทั้งกับคุณลักษณะของผู้ตามและรูปแบบสถานการณ์ 2) กฎกติกาที่ ให้ผู้เล่น
ได้ฝึกการวิเคราะห์สถานการณ์ภารกิจสมมติ (Mission) ที่จำลองขึ้นจากสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้จริงใน
องค์การ 3) ความขัดแย้งในเกม ที่สร้างบรรยากาศการแข่งขันและเจรจาต่อรอง และบลัฟ (Bluffing) 
ระหว่างผู้เล่น 4) เวลา คือมีกรอบเวลาในการเล่นจำกัด รอบละไม่เกิน 45-60 นาที 5) รางวัล โดยมีการ
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 ให้คะแนนและกำหนดเงื่อนไขในการชนะ 6) การให้ข้อมูลย้อนกลับหรือ Feedback โดยแบ่งเป็นการ
กำหนดเกณฑ์การตัดสินและคะแนนที ่ เป็นมาตรฐานเดียวกัน และ การกำหนดให้มีว ิทยากร
กระบวนการเป็นผู้ดำเนินกิจกรรมและให้ข้อมูลย้อนกลับด้านองค์ความรู้และแนวคิดทฤษฎีต่างๆ แก่ผู้
เล่น และ 7) ระดับ ที่แบ่งระดับการเล่นตามวัตถปุระสงคก์ารเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 3 ระดับได้แก่ ความรู้
ความเข้าใจ ทักษะ และการประยุกต์ใช้  

ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development)  
 ผู้วิจัยพัฒนาเคร่ืองมือน้ีโดยมีพื้นฐานมากจากวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง โดยกำหนดสถานการณ์
สมมติตามแนวคิด Fiedler’s (1967) contingency ทั้ง 8 รูปแบบ ร่วมกับคุณลักษณะของผู้ตามตาม
แนวคิด DISC (Marston, 1928) 4 แบบ รวม 32 สถานการณ์ จากน้ันจึงกำหนดรูปแบบเคร่ืองมือการ
ตัดสินใจของผู ้นำโดยอิงทฤษฎีการแลกเปลี ่ยนระหว่างผู ้นำและสมาชิก (The leader-member 
exchange theory) กำหนดเป็นช่องทางในการสื่อสารสำหรับผู้นำจำนวน 7 รูปแบบ พัฒนาเป็นการ์ด
การสื่อสาร (Communication card) สำหรับการพิจารณารูปแบบการสื่อสารที่เหมาะสมกับคุณลักษณะ
ของผู้ตาม (Follower profile) และ อ้างอิงลักษณะการใช้อำนาจและการส่งอิทธิพลต่อผู้ตามจำนวน 8 
รูปแบบ พัฒนาเป็นการ์ดการใช้อำนาจ (Power card) สำหรับพิจารณารูปแบบการใช้อำนาจและ
อิทธิพลเหนือผู้ตามท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์เพื่อการตัดสินใจแต่ละประเภท 

ตารางที่ 2 รูปแบบบตัรคำการสื่อสาร (Communication card) และบตัรคำการใช้อำนาจ (Power 
card) 

บัตรคำการสื่อสาร (Communication card) บัตรคำการใช้อำนาจ (Power card) 

1. Legitimate power (พลังความชอบธรรม) 1. Official memo (จดหมายเวียน)  
2. Information power (พลังข้อมูล) 2. Morning talk (การสนทนากลุ่ม)  
3. Expert power (พลังความเชี่ยวชาญ) 3. Direct email (จดหมายอิเล็กทรอนิกส์)  
4. Reward power (พลังการให้รางวัล) 4. Line call (โทรศัพท/์ส่งข้อความ)  
5. Coercive power (พลังการลงทัณฑ์) 5. Formal team meeting (การประชุม) 
6. Referent power (พลังการอ้างอิง) 6. One on one meeting (การพูดคุยสว่นบุคคล) 
7. Charismatic power (พลังแห่งเสน่ห์) 7. Indirect inform (การแจ้งข้อมูลทางอ้อม) 
8. Moral power (พลังความดี) 8. The master  
9. Influencer (ผู้ทรงอิทธิพล)  

หมายเหตุ. บัตรคำ Influencer (ผู้ทรงอิทธิพล) และ The master (เลือกใช้การสื่อสารแบบใดก็ได้) เป็นบัตรคำพิเศษที่
สามารถใช้แทนบัตรคำประเภทอ่ืนขณะเล่นเกม 

เพื่อให้การเล่นเกมนำมาซึ่งการเรียนรู้ผ่านการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ จึงได้มีการกำหนด
เคร่ืองมือช่วยในการวิเคราะห์สถานการณ์ภารกิจสมมติ เพื่อช่วยให้ผู้เล่น สามารถวิเคราะห์คุณลักษณะ
ของผู้ตาม และลักษณะสถานการณ์เพื่อการตัดสินใจ ประกอบไปด้วย 1) กระดานวิเคราะห์ภารกิจ 
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(Mission analysis board) 2) โทเคนวิเคราะห์สถานการณ์ (Situation token) 3) โทเคนตัวละคร 
(Character token) 4) โทเคนคะแนน (Point token) ซ่ึงคำว่าโทเคนในที่น้ีเป็นคำทับศัพท์ที่สื่อความ
หมายถึงเหรียญที่แสดงสัญลักษณ์ขององค์ประกอบในเกม อาทิ ใช้แทนคะแนน หรือแทนตัวเลือกต่างๆ  

เพื่อให้มีกระบวนการของการแข่งขันและรางวัล ซึ่งเป็นส่วนสำคัญของเกมมิฟิเคชั่น  ผู้วิจัย
กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนสำหรับการทำภารกิจสมมติ โดยผู ้วิจัยพัฒนาตารางคะแนน  ร่วมกับ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาภาวะผู้นำและผู้เชี่ยวชาญดา้นการสื่อสารในองค์การ ซ่ึงเป็นคณาจารย์ผู้สอน
ในหลักสูตรและรายวิชาที ่ เก ี ่ยวข้อง เพื ่อกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนมาตรฐานสำหรับเกม 
ประกอบด้วยตารางคะแนนการใช้การ์ดการสื่อสาร ต่อคุณลักษณะของผู้ตาม และตารางคะแนนการใช้
การ์ดการใช้อำนาจ ต่อลักษณะสถานการณ์เพื่อการตัดสินใจ โดยกำหนดให้คะแนนกับการเลือกที่มี
ประสิทธิภาพสูง 3 คะแนน ระดับยอมรับได้ 1 คะแนน และระดับไม่มีประสิทธิภาพ -1 คะแนน ทั้งน้ี
ผู้วิจัยได้ออกแบบแนวคิด องค์ประกอบและกติการต่างๆ บนฐานแนวคิดทฤษฎีที่รายงานในการทบทวน
วรรณกรรม และได้พัฒนาต้นแบบเกมต่อไป 

ขั้นตอนที่ 4 การลงมือใช้งานในกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาจริง (Implementation)  
ผู ้วิจัยผลิตต้นแบบเกม (Prototype) พร้อมรายละเอียดกระบวนการกิจกรรม จากการ

ทบทวนวรรณกรรมและนำไปทดสอบในการเล่นเสมือนจริงจำนวน 1 คร้ัง ในกลุ่มผู้เรียนผู้ใหญ่ที่สนใจ
หรือศึกษาเกี่ยวกับด้านการพัฒนาภาวะผู้นำ โดยเป็นกลุ่มผู้เรียนผู้ใหญ่ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะของ
ผู้เรียนในหลักสูตรที่ระบุในขั้นตอนที่ 1 เพื่อรวบรวมความเห็นและข้อมูลย้อนกลับในการนำไปใช้ในการ
ปรับปรุงพัฒนาเกม ซ่ึงในขั้นตอนน้ีผู้วิจัยสรุปผลผลิตของการวิจัยและพัฒนาเพื่อพัฒนาเคร่ืองมือการ
เรียนรู ้ด้านภาวะผู ้นำนี ้ในรูปแบบของเกมกระดานที ่พร้อมใช้งานทั ้งในด้านอุปกรณ์การเล่นและ
กระบวนการเล่น  

หลังจากน้ันดำเนินการทดสอบจริงอีกคร้ังในกลุ่มเป้าหมายจำนวน 12 ราย ซ่ึงเป็นผู้เรียนใน
หลักสูตรทีร่ะบุในขั้นตอนที่ 1 ซ่ึงเป็นคนละกลุ่มกับรอบก่อนหน้า แล้วจึงทำการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ 
เพื่อสรุปผลการพัฒนาเกมทั้งในด้านรูปแบบ ตัวสื่อและชิ้นส่วนในเกม และกระบวนการ ซึ่งนับเป็น
ผลผลิตของการวิจัยและพัฒนาน้ี และสรุปผลลัพธ์เชิงคุณภาพที่เกิดกับผู้เรียน 

แล้วจึงนำไปใช้งานเพื่อทดสอบในรอบสุดท้ายกับผู้เรียนจากหลักสูตรที่ระบุในขั้นตอนที่ 1 
จำนวน 9 คน อีกคร้ังซ่ึงเป็นคนละกลุ่มกับรอบก่อนหน้า และเก็บข้อมูลผลทดสอบหลังการเรียนรู้เพื่อ
ศึกษาผลลัพธ์ของเกมกับการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งการดำเนินการขั้นนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ วาโร 
เพ็งสวัสดิ์ (2552) ที่ระบุถึงการนำสิ่งที่พัฒนาขึ้นนั้นไปทดสอบใช้งานกับผู้เรียนจริงแตกต่างกลุ่มกัน
จำนวน 3 ครั ้ง แต่ด้วยวัตถุประสงค์ต่างกันตามลำดับขั ้นการพัฒนาเครื ่องมือ  โดยทดสอบกับ
กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้เรียนในหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาดังระบุในขั้นตอนที่ 1 นั้นผู้วิจัยจำเป็นต้อง
ดำเนินการตามระบบภาคการศึกษาของคณะฯ และสถาบันฯ 
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 ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation)  
การประเมินผลนั้นดำเนินการควบคู่ไปกับการลงมือใช้งานในกระบวนการเรียนรู้และพฒันา

จริง โดยในการทดลองใช้เกมคร้ังแรกและคร้ังที่สองน้ัน ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูลผลการทดสอบจริง
ในกลุ่มเป้าหมายด้วยกระบวนการเชิงคุณภาพ ผ่านการสัมภาษณ์และแบบสอบถามปลายเปิดและ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยกระบวนการ Content analysis แบบ Data driven เพื่อสรุปผลลัพธ์การเรียนรู้
และแนวทางเพื่อการพัฒนาต่อไป ส่วนการทดลองใช้ครั้งที่ 3 นั้นผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูลผลการ
ทดสอบความรู้เพื่อพิจารณาความรู้ความเข้าใจและความสามารถในการประยุกต์ใช้และวิเคราะห์ของ
ผู้เรียนหลังการผ่านกระบวนการของเกม  

ผลการวิจัยและพัฒนา (Findings) 

จากการดำเนินการวิจัยและพัฒนา ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยแยกเป็นสองส่วน ได้แก่ส่วนผลผลิต
หรือ Output ซ่ึงเป็นตัวเคร่ืองมือเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในด้านการพัฒนาภาวะผู้นำ หรือชุดของ
เกมกระดาน ดังภาพที่ 2 และส่วนผลลัพธ์หรือ Outcomes คือผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เข้าร่วมการเรียนรู้
ด้วยเคร่ืองมือหรือเกมน้ี ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

รายละเอียดผลผลิตเครือ่งมือเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนในดา้นการพัฒนาภาวะผู้นำ 
เคร่ืองมือน้ีออกแบบขึ้นสำหรับผู้เล่น 2 – 6 คนต่อกลุ่มสร้างการเรียนรู้และฝึกประสบการณ์

ผ่านสถานการณ์สมมติจำนวน 32 รูปแบบ โดยผู้เล่นเกมในบทบาทของผู้นำในสถานการณ์สมมติที่
จะต้องวิเคราะห์สถานการณ์ที่สุ่มเลือกได้ และ ประยุกต์ใช้รูปแบบการสื่อสาร จากการ์ดการสื่อสาร 7 
รูปแบบ และ ลักษณะการใช้อำนาจและการส่งอิทธิพลต่อผู้ตาม จากการ์ดการใช้อำนาจ 8 รูปแบบ 
สำหรับแต่ละสถานการณ์ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด ทั ้งนี ้ผู ้วิจัยพัฒนาสื ่ออุปกรณ์ที ่ใช้ในเก มดัง
รายละเอียดต่อไปน้ี 

ตารางที่ 3 รายการสื่ออุปกรณ์เกมกระดาน ซุปเปอร์ มิชชั่น 
ที ่ รายการ  จำนวนแบบ จำนวนรวม 
1 การ์ดภารกิจ (Mission card)   32 32 ใบ 
2 การ์ดการสื่อสาร (Communication card) 8 46 ใบ 
3 การ์ดการใช้อำนาจ (Power card) 9 52 ใบ 
4 กระดานวิเคราะห์ภารกิจ (Mission analysis board) 1 6 ใบ 
5 โทเคนวิเคราะห์สถานการณ์ (Situation token) 3 18 ชิ้น 
6 โทเคนตวัละคร (Character token) 8 8 ชิ้น 
7 โทเคนคะแนน  (Point token) 1 100 ชิ้น 
8 สมุดคู่มือและตารางคะแนน (Rules book and scoreboard) 1 1 เล่ม 

หมายเหตุ การ์ดการสื่อสารและการ์ดการใช้อำนาจ มีการ์ดพิเศษ อย่างละ 1 แบบเพ่ือเป็นทรัพยากรให้ผู้เรียนได้เลือกใช้การ
สื่อสาร/อำนาจแบบใดก็ได้ 
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นอกจากนี้มีการกำหนดพื้นที่สำหรับการเล่นและกฎกติการในการเล่น โดยแบ่งรอบการเล่น
ออกเป็นรอบต่างๆ เพื่อเพิ่มพูนความเข้าใจทั้งในเชิงกติกาการเล่น และเนื้อหาการเรียนรู้ ทั้งนี้การ
ดำเนินการเล่นและเรียนรู้อาศัยวิทยากรกระบวนการหรือ Facilitator ในการดำเนินการอย่างน้อย
เท่ากับจำนวนกลุ่มการเล่นและมีวิทยากรกระบวนการดำเนินรายการอีก 1 คน 

ภาพที่ 2 เคร่ืองมือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการพฒันาภาวะผู้นำน้ีในรูปแบบของเกมกระดานที่พร้อมใช้
งาน 

 

 

ผลลัพธ์เชิงคุณภาพที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ของผู้เข้าร่วมกจิกรรมการเรียนรู้ดว้ยเครื่องมือน้ี 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพที่เก็บจากผู้เรียนซ่ึงก็คือผู้ร่วมการเล่นเกมพบประเด็นหลัก 
2 ประการ ดังแสดงต่อไปน้ี 

1. ผลลัพธ์เก่ียวกับการเรียนรู้ที่เกิดจากการเล่น  
 1.1 การได้เรียนรู้เเละทำความเข้าใจทฤษฎีภาวะผู้นำตามสถานการณ์ โดยผู้เรียนได้ทำ
ความเข้าใจแนวคิดทฤษฎีภาวะผู้นำตามสถานการณ์ได้ดีขึ้นหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้แล้วอัน
เนื่องจากการเล่นเกมส์ ทำให้เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ดังที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้แสดงความคิดเห็นดังต่อไปน้ี 
“ทำให้เข้าใจมากยิ่งขึ้น” “ได้ทบทวนแนวคิดทฤษฎี” “เข้าใจเนื้อหาของทฤษฎีมากขึ้น เนื่องจากการ
เล่นเกมส์” “พอเรียนจริงจังแล้วมีเกมส์ช่วยจะทำให้ผู้ศึกษาเข้าใจภาวะผู้นำมากขึ้น” “ทำให้ทุกอย่าง
ดูง่ายขึ้นไปหมด”  
 1.2 การได้ตระหนักถึงเนื้อหาเกี่ยวกับทฤษฎีภาวะผู้นำที่หลากหลายมากกว่าเพียงเเค่
รูปแบบข้อภาวะผู้นำ โดยผู้เรียนได้ตระหนักถึงเนื้อหาเกี่ยวกับทฤษฎีภาวะผู้นำที่หลากหลายมากกว่า
เพียงเเค่รูปแบบข้อภาวะผู้นำ ได้เรียนรู้ว่าลูกน้องมีหลายประเภทและเรียนรู้วิธีใช้กลยุทธ์แต่ละวิธีใน
การจัดการอย่างเหมาะสม ดังความคิดเห็นว่า “ได้เรียนรู้ว่าลูกน้องมีหลายประเภท” “เรียนรู้วิธีใช้กล
ยุทธ์แต่ละวิธีในการจัดการคนอย่างเหมาะสม” 
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  1.3 การได้วัดระดับความรู้ความเข้าใจของตนเองและสิ่งที่ต้องเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับ
ทฤษฎีภาวะผู้นำตามสถานการณ์ โดยผู้เรียนระบุว่าได้ทวนสอบความเข้าใจของตนเองเก่ียวกับทฤษฎี
ภาวะผู้นำตามสถานการณ์ ทั้งผ่านการทดลองใช้ความรู้ในการจัดการกับสถานการณ์ และการศึกษา
เรียนรู้จากกรณีศึกษาที่เกมกำหนด โดยได้ทวนสอบว่าความเข้าใจของตนเพียงพอต่อการนำไปใชจ้ริง
หรือไม่ ต้องศึกษาเพิ่มเติมหรือไม่ อย่างไร ดังความคิดเห็นต่อไปน้ี “ได้รับรู้ว่าเราเข้าใจในระดับไหน” 
“ได้เรียนรู้และวัดความเข้าใจว่ามาถูกทางหรือต้องศึกษาเพิ่ม” “ทดสอบตัวเองว่ามีความเข้าใจมาก
น้อยเพียงใด” “รู้ว่า(ตัวเอง) ควรต้องอ่านและศึกษา Case study เพิ่มมากกว่าแค่อ่านทฤษฎี” 
 1.4 การได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎีภาวะผู้นำตามสถานการณ์ในสถานการณ์ที่เเตกต่างกัน โดย
ผู้เรียนระบุถึงการมีโอกาสได้ทดลองประยุกต์ใช้องค์ความรู้ในสถานการณ์ที ่สมจริงและทำให้เห็น
บรรยากาศของการนำทฤษฎีไปใช้จริง และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ทันที ในการปฏิบัติงานในที่
ทำงานโดยสามารถนำไปใช้กับผู้ตามในบริบทการทำงานจริงได้  ดังความคิดเห็นต่อไปนี้ “การได้ใช้
ทฤษฎีภาวะผู้นำมาใช้ในการปฏิบัติ” “เกมนี้ช่วยให้เข้าใจมุมมองในสถานการณ์จริงมากขึ้น” “ทำให้
เห็นภาพของการประยุกต์ใช้ทฤษฎี” “สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้เลย” 
 1.5 การได้ฝึกทักษะการคิด วิเคราะห์ เพื่อตัดสินใจ โดยผู้เรียนระบุถึงการที่ได้ทดลอง
วิเคราะห์สถานการณ์ต่างๆ ทั้งในด้านผู้ตามและสถานการณ์แวดล้อมอ่ืนๆ เพื่อตัดสินใจต่อไป ได้ฝึกการ
วิเคราะห์ในสถานการณ์จำลองที่ใกล้ตัว ดังความคิดเห็นต่อไปนี้ “ฝึกการวิเคราะห์ลักษณะที่แตกต่าง
กันของคนแต่ละประเภท” “นำมาคิดวิเคราะห์ในสถานการณ์ต่างๆ ได้จริง” “การวิเคราะห์คนใน
สถานการณ์จำลองที่ใกล้ตัว” “ฝึกวิเคราะห์สถานการณ์และใช้ให้เหมาะสมกับภาวะผู้นำ” 
 1.6 การได้ฝึกทักษะการตัดสินใจ ภายใต้บริบทที่มีทรัพยากรต่าง ๆ จำกัด โดยผู้เรียนระบุ
ว่าได้ทดลองตัดสินใจเลือกแสดงพฤติกรรมหรือการดำเนินการตามท่ีทรัพยากรอำนวย ดังความคิดเห็น
ต่อไปนี้ “ประยุกต์ใช้ อำนาจที่เรามี…ตรงตามลักษณะของคนและสถานการณ์ที่กำลังเกิดขึ้นในแต่ละ
คร้ัง" "เชื่อมโยงกับการสื่อสารในบริบทที่ต่างกัน”  
 1.7 ช่วยให้เกิดการจดจำหลักการเเละหลักทฤษฎีต่างๆ ได้ดี โดยผู้เรียนระบุว่าช่วยให้
สามารถจำไปเองโดยไม่ต้องท่อง เพราะเป็นการฝึกวิเคราะห์ซ้ำหลายคร้ัง ดังความเห็นต่อไปน้ี “เหมือน
จำไปเองโดยไม่ต้องท่อง” “เพราะเป็นการฝึกวิเคราะห์ซ้ำๆ” 

2. ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการเล่น 
นอกจากจะพบผลลัพธ์ด้านการเรียนรู้โดยตรงแล้ว ผู้วิจัยยังพบผลลัพธ์ท่ีเป็นประสบการณ์การ

เรียนรู้ที่เกิดจากการเล่นเกมอีกด้วย 
 2.1 การเรียนรู้จากเเนวคิดที่เเตกต่างกันของผู้ร่วมกิจกรรมคนอ่ืน เพิ่มเติมจากการเรียนรู้

ทฤษฎีและวิเคราะห์ ตัดสินใจในการประยุกต์ใช้แล้ว ผู้เรียนเรียนรู้จากแนวคิดที่แตกต่างกันของผู้ร่วม
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กิจกรรมคนอ่ืนๆ และจากวิทยากรกระบวนการด้วย ดังความคิดเห็นต่อไปน้ี ได้ “แนวคิดมิติอ่ืนๆ จาก
เพื่อนๆ หลายท่าน” 

 2.2 การได้ร่วมกิจกรรมกับเพื่อน โดยผู้เรียนให้ความสำคัญกับการเรียนรู ้ผ่านการทำ
กิจกรรมกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ ดังความคิดเห็นว่า “ได้ร่วมกิจกรรมกันหลายคนกับเพื่อนๆ” 

 2.3 การเรียนรู ้ทฤษฎีผ ่านกระบวนการสมมติสถานการณ์ เพื ่อให้มีโอกาสทดลอง
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์เสมือนจริง ที่เป็นสถานการณ์ที่พบได้ในการทำงานจริง  ดังความคิดเห็น
ต่อไปน้ี “ได้นำสิ่งที่เรียนมาทดลองใช้กับสถานการณ์สมมติ” “สถานการณ์ในโจทย์คือสถานการณ์ที่พบ
เห็นจริงๆ ในองค์กร” “การนำเอาเนื้อหาทฤษฎีมาปรับใช้ให้เข้าใจง่ายผ่านสถานการณ์จริง” “ได้คิด
ตามแต่ละสถานการณ์” “การพิจารณาเลือกใช้รูปแบบภาวะผู้นำให้เหมาะสมกับสถานการณ์” และ 
“การสื่อสารให้ตรงตามลักษณะของคนและสถานการณ์ที่กำลังเกิดขึ้นในแต่ละคร้ัง” 

 2.4 การเรียนรู้ผ่านกระบวนการของเกมทำให้เกิดความสนุกสนานเเละกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ โดยผู้เรียนให้ความสำคัญกับความสนุก ความคิดสร้างสรรค์ และการแข่งขัน ดังความคิดเห็น
ต่อไปนี้ “เกมส์สนุก ความคิดสร้างสรรค์ ประเทืองปัญญามากๆ” “มีการแข่งกันทำให้สนุกยิ่งขึ้น” 
“เกมส์ทำให้ไม่น่าเบื่อ” 

 2.5 การกล้าลองผิดลองถูกเเละเรียนรู้ต่อยอดจากผลที่เกิดขึ้น ผู้เรียนระบุถึงบรรยากาศ
ของเกมที่ทำให้กล้าที่จะลองผิดลองถูก กล้าเสี่ยงในการตัดสินใจมากขึ้น และเรียนรู้จากการตัดสินใจ
ของตนเอง แม้ว่าครั้งแรกจะตัดสินใจได้ไม่ดีนัก แต่เมื่อดำเนินการไปก็ทำให้เกิดข้อสังเกตว่าควรจับ
ประเด็นอย่างไร และเรียนรู้จากลำดับการเล่นที่ทำให้ได้ความรู้มากขึ้นในการเล่นแต่ละรอบ ดังความ
คิดเห็นต่อไปน้ี “แม้ว่าคร้ังแรกจะผิด เพราะยังไม่เข้าใจ แต่พอเล่นไปเร่ือยๆ อัตราการตอบถูกก็สูงขึ้น” 
“ทำให้เกิดข้อสังเกตว่าควรต้องจับจุดตรงไหน” “ลำดับการค่อยๆ ให้ความรู้ได้มากขึ้นในการเล่นแต่ละ
คร้ัง” 

 2.6 การสนุกไปกับอุปกรณ์ สื่อการเรียนรู้ผ่านการเล่นเเละลำดับการเล่น โดยผู้เรียนระบุ
ถึงความสุขที่ได้เรียนจากการเล่นที่มีอุปกรณ์ต่างๆ ตลอดจนสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย และมีผู้ดำเนิน
รายการคอยสร้างบรรยากาศและอธิบายตอบข้อสงสัย โดยให้ความสำคัญกับอุปกรณ์และลำดับการ
ดำเนินการที่ค่อยๆ ให้ความรู้ได้มากขึ้นในการเล่น ดังความคิดเห็นว่า “ชอบอุปกรณ์ร่วมที่น ่ารัก
น่าสนใจ” “ทำให้เรามีภาพการ์ดอยู่ในหัวว่าสถานการณ์ไหนควรใช้การ์ดใบไหนบ้าง” “ลำดับการ
ค่อยๆ ให้ความรู้ได้มากขึ้นในการเล่นแต่ละคร้ัง” 

ผลลัพธ์เชิงปริมาณที่เกดิขึ้นจากการเรียนรู้ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเครื่องมือน้ี 
หลังจากกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพแล้ว ผู้วิจัยดำเนินการปรับปรุงกระบวนการ 

และองค์ประกอบของเกม เพื่อให้ตอบสนองต่อกระบวนการการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น โดยประเด็นที่นำมา
พิจารณาคือ การเพิ่มเติมการบรรยายเน้ือหาวิชาการเก่ียวกับหลักการภาวะผู้นำตามสถานการณ์ก่อน
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 เร่ิมเล่นเกม การเพิ่มเติมการอธิบายกติกาของเกมและรายละเอียดการเล่นมากขึ้น รวมถึงการให้ผู้เล่น
ได้ซ้อมการใช้เคร่ืองมือต่างๆ ก่อนเร่ิมเล่นจริง 

จึงดำเนินการทดลองใช้กับผู ้เรียนอีกครั ้งดังระบุในขั ้นตอนข้างต้น อย่างไรก็ตามจาก
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคจากไวรัสโคโรนาสายพันธุ์ใหม่ 2019 และนโยบายการเว้นระยะหา่ง
ทางสังคมและปิดสถานที่ ทำให้การดำเนินการในครั้งนี้จำเป็นต้องดำเนินการในรูปแบบออนไลนผ์่าน
โปรแกรมซึ่งเป็นห้องเรียนออนไลน์อย่างเป็นทางการของรายวิชาและหลักสูตร หากแต่กระบวนการ
การเรียนรู ้และการเล่นเกมยังคงเป็นไปตามที ่ออกแบบไว้  โดยใช้การแสดงหน้าจอของวิทยากร
กระบวนการแทนการเล่นด้วยอุปกรณ์และดำเนินการวัดผลหลังการเรียนรู้ ด้วยแบบวัดผลแบบตวัเลอืก 
จำนวน 10 ข้อ คะแนนเต็ม 100 คะแนน โดยผู้เรียนต้องตอบคำถามโดยการวิเคราะห์สถานการณ์และ
ระบุรูปแบบอำนาจและรูปแบบการสื่อสารที่คิดว่าเหมาะสม โดยมีการทดสอบเน้ือหาของข้อคำถามกับ
ผู้ช่วยวิจัยที่มีพื้นฐานความรู้ในระดับที่ใกล้เคียงกับผู้เรียนก่อนใช้งานจริง จากผู้เรียนจำนวน 9 คน
พบว่าทุกคนสามารถทำคะแนนผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำที่ตั้งไว้ได้ อย่างไรก็ตามเน่ืองจากจำนวนผู้เรียนน้ันเป็น
ผู้เรียนกลุ่มเล็กผู้วิจัยจึงไม่ได้ดำเนินการวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา 

ตารางที่ 4 ผลการทดสอบของผู้เรียน 

ลำดับที ่ คะแนน 

1 74 
2 70 
3 76 
4 80 
5 58 
6 58 
7 58 
8 70 
9 58 

หมายเหตุ. ค่าคะแนนที่คาดหวังของเกมเท่ากบั 50 คะแนน ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ของกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาและการเรียนการสอน แต่
การผ่านน้ี มิได้สัมพันธ์กับการเรียนจบ หรือไดผ้ลการเรียนระดับ ดีเลิศ หากแต่เป็นการพิจารณาว่าได้ความรู้ในเรื่องน้ัน ๆ ในระดับผ่านหรือ
ยอมรับได้ช้ันต่ำที่สุดหรือไม่เท่าน้ัน 

การอภิปรายผล (Discussion) 

ผลจากการเล่นเกมกบัองค์ประกอบเกมมิฟิเคชั่น และแนวคิดการเรียนรู้ของผูใ้หญ ่
 จากการพิจารณาข้อมูลเชิงคุณภาพพบว่าผู้เรียนรับรู้ถึงกระบวนการเกมมิฟิเคชั่นตามแนวคิด
ของ Kapp (2012) ที่นำมาใช้ในการออกแบบเกมและกระบวนการเรียนรู้ครบถ้วน อย่างไรก็ตามจาก
ผลการวิจัยของ Huang et al. (2020) พบว่าองค์ประกอบต่างๆ ของเกมมิฟิเคชั่นนั้นมีอิทธิพลต่อ
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ผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับที ่ไม่เท่ากัน ทั ้งนี ้วิจัยครั้งนี ้ไม่ได้ทำการศึกษาในทางสถิติเพื ่อระบุว่า
องค์ประกอบต่างๆ มีความสำคัญต่อผลลัพธ์การเรียนรู ้มากน้อยอย่างไร หากแต่เป็นการพิจารณา
ผลลัพธ์เชิงประสบการณ์ของผู้เรียนโดยรวม 

นอกจากนี้ผู้เรียนยังระบุถึงประโยชน์ที่เกิดจากการเล่นตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชั่น  ได้แก่ 
กระบวนการเล่นที่ทำให้การเรียนรู้เข้าถึงง่าย เข้าใจง่ายและเสริมสร้างความเข้าใจเก่ียวกับหลักการ ซ่ึง
สอดคล้องกับแนวคิดเก่ียวกับเป้าหมายของเกมมิฟิเคชั่นในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
ให้ การใช้ สุนทรียศาสตร์และการคิดในรูปแบบของเกมเพื่อให้ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
อย่างสนุกสนาน และการกระตุ้นปฏิกิริยาการเรียนรู้และทวนสอบความเข้าใจ ปรับปรุงและหาวิธีการ
แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกี่ยวกับประเด็นการเรียนรู้อีกด้วย (Kapp, 2012) จากการพิจารณาข้อมูลเชิง
คุณภาพเทียบเคียงกับแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นแล้วสามารถสรุปได้ว่า เครื่องมือการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นใน
การวิจัยคร้ังน้ี สามารถตอบสนองความต้องการการเรียนรู้ของผู้เรียน ตลอดจนตอบโจทย์ผลการเรียนรู้
ที่คาดหวังได้ กล่าวคือ นอกจากผู้เรียนจะได้ทดลองใช้แนวคิดทฤษฎีต่างๆ ในสถานการณ์ทางสังคมที่
ใกล้เคียงกับการทำงานจริง ด้วยบริบทที่มีทรัพยากรจำกัดและมีเวลาจำกัด ผู้เรียนยังได้เรียนรู้การรับ
ฟังความคิดเห็นที่แตกต่างจากผู้ร่วมเล่น ได้ทวนสอบความเข้าใจและการตัดสินใจของตนเองอีกด้วย 
นอกจากน้ียังได้เรียนรู้คู่ไปกับความสนุกสนานและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ร่วมกิจกรรมคนอ่ืน ซ่ึงนับว่า
เป็นไปตามความคาดหวังของหลักการออกแบบเกม และเม่ือพิจารณาผลข้างต้นกับแนวคิดการเรียนรู้
ของผู ้ใหญ่จะพบว่าเครื ่องมือการเรียนรู ้ที ่เป็นเกมนี ้ ส่งเสริมการเรียนรู ้ของผู้ ใหญ่ตามแนวคิด 
Andragogy โดยสอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้ใหญ่ที่ต้องมักให้ความสำคัญกับการ
ประยุกต์ใช้ในทันที การเรียนรู้โดยต่อยอดประสบการณ์ที่มี การเห็นประโยชน์ของสิ่งที่เรียนในการ
ประยุกต์ใช้จริง และการเรียนรู้แบบ Problem-based หรือการแก้สถานการณ์ต่างๆ มากกว่าเน้นการ
เรียนเพื่อรู้หลักการเท่าน้ัน (Knowles, 1984) 

ผลจากการเล่นเกมกบัผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
จากการพิจารณาข้อมูลเชิงคุณภาพพบว่าผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้และมีระดับการ

เรียนรู้เป็นไปตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในระดับการประยุกต์ใช้และการวิเคราะห์และแยกแยะ อัน
ประกอบด้วยความคิดเห็นเก่ียวกับประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนระบุถึงประสบการณ์การทดลองนำ
แนวคิดทฤษฎีมาใช้จริงในสถานการณ์ซ่ึงสามารถพบไดใ้นการทำงานประจำวัน ที่เกมกำหนดไว ้นับเป็น
ระดับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังด้านภาวะผู้นำ ในบริบทของ
หลักสูตรทีเ่ป็นกรณีศึกษาและบริบทของการพัฒนาเคร่ืองมือการเรียนรู้ในคร้ังน้ี  

 การผลการเรียนรู้กบังานวจิัยในอดีต 
หากพิจารณาผลลัพธ์จากการข้อมูลเชิงคุณภาพสามารถสรุปได้ว่าผลลัพธ์ของกระบวนการ

เรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากเครื่องมือนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริรัตน์ จิรังสัจจาวิจิตร (2561) ที่พบว่า
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 กระบวนการของเกมมิฟิเคชั่นในการเรียนรู้ของผู้ใหญ่น้ันสัมพันธ์กับความสุขในการเรียนรู้ การที่ผู้เรียน
ที่ได้ทดลองเรียนรู้ในการวิจัยน้ีรายงานผลตอบสนองเก่ียวกับความสนุกจากการเล่น และเพลิดเพลินกับ
การใช้อุปกรณ์ที่ออกแบบมา และรับรู้ถึงแรงกระตุ้นที่เกิดจากเกมและการแข่งขันนั้นสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยในบริบทที่ใกล้เคียงกัน นอกจากน้ีผู้เรียนยังรู้สึกสบายใจท่ีสามารถทดลองตอบคำถามหรือ
ตัดสินใจในเกมซ่ึงเป็นสถานการณ์สมมติและไม่มีผลลัพธ์ในการทำงานจริงอีกด้วย จึงสามารถสรุปได้ว่า
กระบวนการน้ีมีโอกาสที่จะส่งเสริมและเป็นทางเลือกให้กับการออกแบบการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ได้ 

นอกจากน้ี ผลลัพธ์จากการเรียนรู้ผ่านกระบวนการเกมมิฟิเคชั่นของเครื่องมือที่สร้างขึ้นน้ี
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Huang et al. (2020) ที่พบว่ากระบวนการเกมมิฟิเคชั้นนั้นเป็นแนว
ทางการจัดการเรียนรู้ที่มีนัยยะสำคัญต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ในบริบทการศึกษาที่เป็นทางการ สอดคล้อง
กับผลวิจัยน้ีซ่ึงอยู่ภายใต้บริบทการเรียนในหลักสูตรระดับมหาบัณฑิต นอกจากน้ีผู้เรียนยังรายงานถึง
การได้รับประโยชน์จากผลสะท้อนกลับจากการเล่นเกมในแต่ละรอบรวมถึงการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผู้อื่นอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยในอดีตโดย Huang et al. (2020) ที่พบว่าการให้ผล
สะท้อนกลับแก่ผู้เรียนในระบบเกมมิฟิเคชั่นน้ัน มีอิทธิพลต่อผลการเรียนรู้ นอกจากน้ีประสบการณ์ของ
ผู้เรียนที่รายงานเก่ียวกับการได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อ่ืนน้ัน สอดคล้องเป็นอย่างดีกับผลวิจัยในเร่ือง
ขององค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่นที่มีความสำคัญต่อการเรียนรู้อย่างมีนัยยะสำคัญคือ การร่วมมือกัน
หรือ Collaboration และการมีภารกิจในเกมหรือ Quests/missions (Huang et al., 2020) และ
การศึกษาของ Huang et al. (2020) ยังพบว่าองค์ประกอบเกี่ยวกับการกำกับหรือจำกัดด้านเวลาใน
การเล่นเกมนั้นมีแนวโน้มจะมีอิทธิพลต่อผลการเรียนรู้น้อยกว่าองค์ประกอบอื่นของเกมมิฟิเคชั่น ซ่ึง
สอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพที่เก็บจากผู้เรียน ที่ระบุว่า ในบางกรณีพบว่ามีเวลาใน
การคิดวิเคราะห์น้อยจนเกินไปหรือพบว่าการถูกกำกับด้วยเวลานั้นทำให้เกิดอุปสรรค ในการคิด
วิเคราะห์ เป็นต้น 

อย่างไรก็ตามผลลัพธ์การเรียนรู ้ที ่ประเมินด้วยการทำแบบประเมินหลังจากรู ้ภาคเ รียน
กิจกรรมแล้วพบว่ายังมีความหลากหลายของผลลัพธ์ กล่าวคือ ผู้เรียนมีช่วงคะแนนที่ค่อนข้างกว้าง 
ส่วนหน่ึงอาจเกิดจาก ระยะเวลาการเรียนรู้ที่จำกัดอยู่เพียงระยะเวลา 3-4 ชั่วโมง อีกทั้งยังอาจขึ้นอยู่
กับพื้นฐานองค์ความรู้ของผู้เรียนแต่ละคนเก่ียวกับทฤษฎีภาวะผู้นำที่เก่ียวข้อง และอาจเกิดจากความ
แตกต่างของแรงจูงใจภายในและภายนอกในการเรียนของผู ้เรียน ซึ ่งสอดคล้องกับการวิจัยของ 
Buckley and Doyle (2016) พบว่าชนิดของแรงจูงใจในการเรียนสัมพันธ์กับการมีส่วนร่วมและ
ผลลัพธ์การเรียนของผู้เรียน  

แม้ว่าผลการวิจัยในอดีตรวมถึงผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนในการวิจัยครั้งนี้จะยังมีความ
หลากหลาย แต่ในการออกแบบการเรียนรู ้นั ้นเกมมิฟิเคชั ่นก็ยังคงเป็นกระบวนการเรียนรู ้ท ี ่ มี
ความสำคัญและมีประโยชน์ต่อการเรียนของผู ้เรียนอย่างมาก การวิจัยและพัฒนาเครื ่องมือและ
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กระบวนการในการนำไปใช้ในการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้องค์ความรู้ด้านภาวะผู้นำ
ตามสถานการณ์ในบริบทการทำงานจริงในครั ้งนี้ จึงเป็นความพยายามที ่จะสร้างโอกาส ในการ
ออกแบบการเรียนรู้แบบใหม่ เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในระดับประยุกต์ใช้และการ
คิดวิเคราะห์แยกแยะ ซึ่งเป็นผลการเรียนรู้ที่ต่อยอดไปจากการที่ผู้เรียนเพียงแค่สามารถจำได้และมี
ความเข้าใจในทฤษฎีเท่าน้ัน  

ข้อจำกัดและงานวิจัยในอนาคต (Limitation and Future Research)  

1. ขอบเขตด้านจำนวนผู้เข้าร่วมในการวิจัยครั ้งนี้ได้แก่ผู ้เรียนผู ้ใหญ่ที่เป็นผู ้ที ่ศ ึกษาใน
หลักสูตรการศึกษาที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาภาวะผู้นำ ที่สนใจและอาสาเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้โดย
สมัครใจ ซึ่งมีจำนวนไม่มากนัก การวิจัยนี้จึงเป็นเพียงการวิจัยแรกเริ่มเพื่อพัฒนา เครื ่องมือ ยังไม่
สามารถระบุได้ว่าผลลัพธ์จากการใช้เคร่ืองมือในการเรียนรู้น้ีสามารถที่จะขยายผลไปสู่ผู้เรียนกลุ่มอ่ืนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ การวิจัยในอนาคตจึงควรนำเครื่องมือการเรียนรู้นี้ไปทดสอบและเก็บข้อมูลเชิง
ประจักษ์เพื่อศึกษาอิทธิพลของการเรียนรู้ผ่านกระบวนการและเคร่ืองมือน้ี โดยอาจออกแบบการวิจัย
เป็นการวิจัยเชิงปริมาณหรือการวิจัยก่ึงทดลอง ซ่ึงจะช่วยระบุความสัมพันธ์เชิงเหตุผลได้ชัดเจนขึ้น  
 2. การวิจัยและพัฒนาเคร่ืองมือการเรียนรู้ในคร้ังน้ีไม่ได้มีการควบคมุและกำกับความรู้พื้นฐาน
ของผู้เรียนโดยการวัดประเมิน แต่เป็นการรับอาสาสมัครจากผู้เรียนที่ได้ศึกษาในรายวิชาการพัฒนา
ภาวะผู้นำและวิชาที่เกี่ยวข้อง จึงอาจกล่าวได้ว่าความรู้พื้นฐาน ประสบการณ์ทำงาน ประสบการณ์ส่วน
บุคคลของผู้เรียนแต่ละคนอาจมีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์ที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ
และเครื่องมือนี้ ดังนั้นการวิจัยในอนาคตอาจพิจารณาประเมินองค์ความรู้พื้นฐานของผู้เรียนก่อนเข้า
ร่วมกิจกรรม โดยอาจใช้ผลการทดสอบก่อนเร่ิมเรียนเป็นปัจจัยในการวิเคราะห์ด้วย  
 3. จากการวิจัยของ Buckley and Doyle (2016) พบว่ารูปแบบแรงจูงใจในการเรียนที่
แตกต่างกันนั้นความสัมพันธ์กับระดับการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และผลลัพธ์การเรียนรู้จากเกมมิฟิ
เคชั่นอย่างมีนัยสำคัญ อย่างไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้ไม่ได้นำแรงจูงใจในการเรียนของ
ผู้เรียนเข้ามาพิจารณา ดังน้ันการวิจัยในอนาคตจึงควรนำตัวแปรดังกล่าวมาเป็นปัจจัยในการพิจารณา
ด้วย อาจเป็นผลให้สามารถออกแบบการเรียนรู้ที่สร้างผลลัพธ์การเรียนรู้ที่พึงประสงค์ได้ชัดเจนขึ้น  

การนำไปประยุกต์ใช้ (Recommendation for Practice) 

เครื่องมือการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการวิจัยนี้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ประกอบการเรียนรู้
เกี่ยวกับการพัฒนาภาวะผู้นำแบบตามสถานการณ์ในหลากหลายบริบท ทั้งการฝึกอบรมและพัฒนา
ระยะสั้น การพัฒนาภาวะผู้นำในองค์การ และการเรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาภาวะ
ผู ้นำ ทฤษฎีภาวะผู้นำ และพฤติกรรมองค์การอีกด้วย ดังนั้นบุคลากรสายวิชาการและนักปฏิบัติ
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 สามารถนำเคร่ืองมือและกระบวนการเรียนรู้น้ีไปใช้ประกอบกับการเรียนการสอนได้ โดยอาจพิจารณา
ออกแบบกระบวนการเกมมิฟิเคชั ่นนี ้ ควบคู ่กับการให้ความรู ้แบบการบรรยายและ/หรือแบบ
กรณีศึกษาได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดที่ วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2552) เสนอว่าขั้นตอนสุดท้ายของการวิจัย
และพัฒนาน้ันคือการเผยแพร่เคร่ืองมือการเรียนรู้ ซ่ึงการวิจัยและพัฒนาคร้ังน้ีดำเนินการเผยแพร่ด้วย
การนำไปใช้จริงกับผู้เรียนจำนวนไม่มากนัก และดำเนินการเผยแพร่ผ่านบทความฉบับน้ี อย่างไรก็ตาม
การเผยแพร่ยังต้องดำเนินการต่อเน่ืองดังที่กล่าวข้างต้น 

นอกจากน้ีตัวกระบวนการการสร้างเคร่ืองมือการเรียนรู้ให้เป็นเกมน้ี อาจเป็นแนวทางในการ
ออกแบบหลักสูตรการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในยุคที่มีความแตกต่างหลากหลายทางการเรียนรู้อย่าง
มากได้อีกด้วย โดยนักพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ รวมถึงนักการศึกษาอาจใช้กระบวนการน้ีในการพัฒนา
กระบวนการจัดการเรียนการสอนและกระบวนการพัฒนาต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย 
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