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บทคัดย่อ   
 งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษา 1) สภาพปัญหาด้านการเรียนในรายวิชาการวิจัยเพื่อการเรียนการสอน
ภาษาไทย 2) ทัศนคติของผู้เรียนด้านการท าวิจัยหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัยคือนักศึกษาชั้นปีที่ 4 สาขาวิชาภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร จ านวน 30 คน               
ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ซึ่งได้มาจากการเจาะจงเลือกนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการวิจัยเพื่อ
การเรียนการสอนภาษาไทย เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบสอบถามแบบปลายเปิด 2 ฉบับ ได้แก่ แบบสอบถามสภาพ
ปัญหาด้านการเรียนการสอนวิชาวิจัย และแบบสอบถามทัศนคติด้านการวิจัย วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละ และ
การวิเคราะห์เนื้อหา 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ปัญหาด้านการเรียนในรายวิชาการวิจัยเพื่อการเรียนการสอนภาษาไทย ที่พบคือ 
ทัศนคติที่มีต่อวิชาวิจัยว่าเป็นเรื่องยาก และขาดกิจกรรมที่สนุกและสร้างแรงจูงใจในการเรียน 2) ทัศนคติของผู้เรียน
หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกม พบว่าการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์เกมท าให้ผู้เรียนร้อยละ 
100 มีทัศนคติด้านการวิจัยดีขึ้น และนักศึกษามีความเห็นเพิ่มเติมว่าการได้สร้างสรรค์เกมส่งผลด้านต่าง ๆ ต่อ
นักศึกษา ดังนี้ ส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาวิชามากขึ้น และได้ฝึกการท างานร่วมกัน 
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 The purposes of this research to study 1) learning problems in Research studies for Thai 
language learning and teaching courses 2) students’ attitudes in research after learning with game 
creation. The samples of this research were 30; 4th-year students of Thai language teaching major, 
faculty of Education, Silpakorn University in 2nd semester 2021 academic year. The purposive 
sampling method was employed for selecting the sample group who registered to study in 
Research studies for Thai language learning and teaching courses. The research instruments were 
open-end questionnaires consisting of; a questionnaire about learning problems in Research studies 
for Thai language learning and teaching course, and a questionnaire about attitudes in research. 
The percentage and content analysis has been used for data analysis. 
 The findings were 1) the learning problems in Research studies for Thai language learning 
and teaching a course, where students’ attitude about research is difficult, and the problem about 
lack of fun and motivating activities to study. 2) Students’ attitudes in research after learning about 
game creation found, giving students the opportunity to create games made 100 percent of 
students have a better research attitude. And students’ further opinions showed that the creation 
of games had effects, including enhancing the learning environment. It helped students to 
understand better, the course content and practice collaboration. 
 
Keywords:  Attitude, Research, Game Creation 
 
บทน า 
 ในสังคมยุคปรกติใหม่ (New Normal) เป็นสังคมแห่งการพัฒนา การเรียนรู้ที่ไม่หยุดยั้ง โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งเป็นสังคมของการผลิตนวัตกรรม (Innovation) การจะผลิตนวัตกรรมต่าง ๆ ได้นั้นต้องอาศัยนวัตกร (Innovator) 
ที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน และต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ด้านการวิจัย (Research) เนื่องจากการวิจัยเป็นกระบวนการ
แสวงหาความรู้ วิทยาการสมัยใหม่ หรือเป็นกระบวนการในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ (Nilapun, 2015: 1)  
 การวิจัยนับว่ามีความส าคัญยิ่งโดยเฉพาะกับ “นักศึกษาสายครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์” ที่จ าเป็นต้องมี
ความรู้ด้านการวิจัย อันจะน าไปสู่การท าวิจัยในชั้นเรียน หรือวิจัยเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เพื่อช่วย
พัฒนาความสามารถและช่วยแก้ปัญหาของผู้เรียนได้ อย่างไรก็ตามจากการที่ผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนในรายวิชา
วิจัยเพื่อการเรียนการสอนภาษาไทยและสังเกตสภาพปัญหาต่อเนื่องตั้งแต่ปีการศึกษา 2562-2564 พบว่าผู้เรียนมี
ทัศนคติด้านลบในการท าวิจัย ผู้เรียนส่วนใหญ่มีทัศนคติว่าวิจัยเป็นเรื่องยาก ท าให้ไม่มีความสุขในการเรียนและไม่
อยากเรียนวิจัย จนท าให้ขาดความรู้และทักษะในการท าวิจัย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Soonthornrojana, 
(2016:167) ที่พบปัญหาด้านการสอนวิจัยเนื่องจากนักศึกษาคิดว่าวิจัยเป็นเรื่องยาก ไม่เข้าใจกระบวนการท าวิจัย  
จึงท าให้ท าวิจัยไม่ได้ ดังนั้น ทัศนคติในการเรียนวิชาวิจัยจึงเสมือนปราการด่านแรกที่หากผู้เรียนสามารถผ่านปราการ
ด่านนี้ได้ก็จะท าให้ผู้เรียนเปิดใจศึกษาหาความรู้ จนน าไปสู่การเป็นผู้มีความรู้และทักษะด้านการท าวิจัย  
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 การจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีความสุขและเกิดความสนุกสนานได้นั้นก็คือการใช้ “เกม” (Game) 
ซึ่งเกม หมายถึง กิจกรรมหรือการเล่นโดยผู้เล่น (Benz, Jäger, Rooij, 2006:9) ที่มีกติกา มีเงื่อนไขที่ไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อน เป็นกิจกรรมที่ท าเพื่อค้นหาความส าเร็จ มีจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของกิจกรรม และเป็นไปเพื่อความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน ในการเล่นนี้สามารถเล่นได้ทั้งคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่ม ดังนั้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมจึง
หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนที่มีการก าหนดกติกา เงื่อนไข โดยให้ผู้เรียนได้เป็นผู้เล่นเอง ท าให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ตามวัตถุประสงคจ์ากประสบการณ์ตรง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน (Kammanee,2014: 365) 
โดยเฉพาะการเล่นเกมที่เล่นเป็นกลุ่มหรือทีม (Team)นั้น ยังเป็นการฝึกการท างานร่วมกัน (Collaborative) ได้อีก
ด้วย ซึ่งการใช้เกมในการจัดการเรียนรู้นั้นเป็นที่ยอมรับในวงการการศึกษาว่าสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ได้ 
(Howland,2012:12) 
 การเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้สอนน าเกมมาบูรณาการใช้ในการจัดกิจกรรม ซึ่ง
สามารถท าได้ทั้งขั้นน า ขั้นสอน การมอบหมายงาน หรือการประเมินผล (Duangpummes & Keawurai,2017:7) 
นอกจากการให้ผู้เรียนได้เป็น “ผู้เล่นเกม” แล้วนั้น การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เป็นผู้ “สร้างสรรค์เกม”(Game 
Creation) หรือออกแบบเกมด้วยตนเอง ย่อมท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและท้าทาย เพราะผู้เรียนจะต้องศึกษา
ความรู้ น าความรู้ที่ได้มาต่อยอดสร้างสรรค์เป็นเกม จึงท าให้ผู้เรียนได้รับทั้งความสนุกสนานและความรู้  
 ดังนั้น การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เป็นทั้งผู้สร้างสรรค์เกมของตนเอง และเล่นเกมของกลุ่มอื่น ย่อมท าให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน เมื่อผู้เรียนมีความสุข สนุกกับการเรียนย่อมส่งผลให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีขึ้น ผู้วิจัยจึง
สนใจศึกษาทัศนคติด้านการวิจัยของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตกับการสร้างสรรค์เกม เนื่องจากหากผู้เรียนมี
ทัศนคติด้านวิจัยที่ดีขึ้น ย่อมส่งผลให้อยากเรียนรู้และได้รับความรู้ด้านการวิจัย จนสามารถน าความรู้ไปพัฒนาต่อ
ยอดเพื่อสร้างสรรค์ผลงานวิจัยหรือนวัตกรรมทางการศึกษาที่เป็นประโยชน์ต่อไป  
  
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาสภาพปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิจัยเพื่อการเรียนการสอนภาษาไทย 
 2. เพื่อศึกษาทัศนคติของผู้เรียนด้านการท าวิจัยที่จัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกม 
 
การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิดการวิจัย 
 งานวิจัยเรื่องการศึกษาทัศนคติด้านการวิจัยของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตกับการสร้างสรรค์เกมนั้น 
ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด “การสร้างสรรค์เกม”(Game Creation) โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เป็น “ผู้สร้างสรรค์เกม” 
ของกลุ่มตนเอง และได้เป็น “ผู้เล่นเกม” ของเพื่อนในกลุ่มอื่น ๆ บรรยากาศในการเรียนรู้จะเป็นบรรยากาศของ 
“การเรียนรู้แบบร่วมมือ” (Collaborative Learning) อีกด้วย สรุปสาระของทฤษฎีและแนวคิดต่าง ๆ ดังนี้ 
 การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมนั้น คือการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมในรูปแบบการเล่นที่มีกติกา เงื่อนไขที่ไม่
ซับซ้อน เพื่อท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ไปพร้อมกับความสนุกสนาน โดย “เกม” การสร้างสรรค์เกม (Game Creation) 
โดยส่วนใหญ่จะใช้กับการสร้างสรรค์เกมทางดิจิทัล ที่ต้องใช้ทักษะคอมพิวเตอร์ การโค้ด แต่ในงานวิจัยนี้การ
สร้างสรรค์เกมจะหมายถึง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างเกมด้วยตนเอง โดยอาจเป็นเกมดิจิทัล เกมเพื่อการศึกษา 
เกมออนไลน์ที่มีแพลตฟอร์ม (Platform) ส าเร็จรูป หรือเกมโชว์ตามความสามารถและความสนใจของผู้เรียน ซึ่งการ
สร้างสรรค์เกมนี้ก็เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมรูปแบบหนึ่ง 
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 การสร้างสรรค์เกมในงานวิจัยนี้ไม่ได้เฉพาะเจาะจงว่าต้องเป็น “เกมการศึกษา”เท่านั้น แต่อาจมีลักษณะ
เป็น “เกมเพื่อความบันเทิง” ที่ผู้เรียนสร้างสรรค์หรือดัดแปลงให้เหมาะสมกับเนื้อหารายวิชาอย่างมีวัตถุประสงค์ของ
การเรียนรู้ ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้สอนน าเกมมาบูรณาการใช้ในการจัดกิจกรรม 
ที่สามารถท าได้ทั้งขั้นน า ขั้นสอน การมอบหมายงาน หรือการประเมินผล (Duangpummes & Keawurai,2017:7) 
ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยให้ผู้เรียนได้ศึกษาความรู้เพื่อสร้างเกมและแลกเปลี่ยนเกมให้เพื่อนต่างกลุ่มได้ร่วมเล่นเกมและสรุป
ความรู้ร่วมกัน  
 การจัดบรรยากาศการเรียนรู้ในการวิจัยนี้ใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) ที่
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการท างานร่วมกันเพื่อได้ช่วยเหลือกันในการเรียนรู้ ได้มีปฏิสัมพันธ์ และร่วมมือกัน
แก้ปัญหา (Khammanee,2014:99)  
 บทบาทของทั้งผู้สอนและผู้เรียนจะเปลี่ยนแปลงไป โดยผู้เรียนจะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ เรียนรู้ สร้างสรรค์
ผลงาน และผู้สอนจะเป็นผู้แนะน าให้ค าปรึกษา ในบรรยากาศการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มเน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวจะท าให้ผู้เรียนมีความสุข เมื่อผู้เรียนมีความสุขก็ย่อมมีทัศนคติที่ดีและเปิดใจที่จะเรียนรู้
เนื้อหาต่าง ๆ ได้ดีขึ้น  
 
วิธีวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรวิจัย นักศึกษาสาขาวิชาภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร จ านวน 
140 คน ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
  กลุ่มตัวอย่างวิจัย นักศึกษาชั้นปีที่ 4 สาขาวิชาภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
จ านวน 30 คน ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ซึ่งได้มาจากการเจาะจงเลือกนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาการวิจัยเพื่อการเรียนการสอนภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
  
 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามปลายเปิดจ านวน 2 ชุด ได้แก่  
 1) แบบสอบถามสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาการวิจัยเพื่อการเรียนการสอนภาษาไทย โดยมี
ประเด็นค าถามคือ นักศึกษามีปัญหาในการเรียนวิจัยเพื่อการเรียนการสอนภาษาไทยอย่างไร เป็นแบบสอบถาม
ปลายเปิดให้นักศึกษาเขียนตอบโดยการบรรยายความ 
 2) แบบสอบถามทัศนคติด้านการวิจัยหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกม โดยมีประเด็นค าถาม
คือ หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกมนักศึกษามีทัศนคติเกี่ยวกับวิจัยอย่างไร เป็นแบบสอบถามปลายเปิด
ให้นักศึกษาเขียนตอบโดยการบรรยายความ 
 เมื่อผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามเสร็จแล้ว น าแบบสอบถามไปหาคุณภาพโดยให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 
ตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ระหว่างข้อค าถามกับ
วัตถุประสงค์และเนื้อหา ทั้งนี้ได้ค่าความสอดคล้องของแบบสอบถามทั้ง 2 ฉบับเท่ากับ 1.00 หมายถึงแบบสอบถาม
มีคุณภาพ สามารถน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลได้  
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 การเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. ผู้เรียนตอบแบบสอบถามสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการวิจัยเพื่อการเรียนการ
สอนภาษาไทย  
 2. ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยชี้แจงจุดประสงค์ แบ่งกลุ่มผู้เรียนแบบคละความสามารถ 
จากนั้นให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์เกมด้านการวิจัยตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย โดยให้ผู้เรียนก าหนดจุดประสงค์ของ
เกม และด าเนินการสร้างเกมในรูปแบบใดก็ได้ โดยอาจเป็นเกมโชว์ เกมออนไลน์ หรือเกมทางการศึกษา โดย
เนื้อหาของเกมจะต้องครอบคลุมจุดประสงค์และเนื้อหาที่กลุ่มตนเองได้รับมอบหมาย 
 3. ผู้เรียนน าเสนอเกมของกลุ่มตนเอง โดยให้เพื่อนร่วมเล่นเกม ผลัดกันน าเสนอเกมและเล่นเกมจน
ครบทุกกลุ่ม เมื่อเล่นเกมจบ 1 กลุ่ม ผู้เรียนสรุปบทเรียนร่วมกัน 
 4. ผู้เรียนตอบแบบสอบถามทัศนคติด้านการวิจัยหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกม 
 5. ผู้วิจัยน าผลการตอบแบบสอบถามมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละ และการวิเคราะห์เนื้อหา 
เพื่อน าเสนอข้อมูลต่อไป 
 
ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยเป็น 2 ประเด็น ดังนี้ 
 1) ผลการตอบแบบสอบถามสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาวิจัย จากการตอบ
แบบสอบถามของนักศึกษาจ านวน 30 คน พบสภาพปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิจัย 2 ด้าน คือ 
ด้านทัศนคติของผู้เรียน กล่าวคือ ผู้เรียนร้อยละ 93.54 มีทัศนคติว่าวิจัยว่าเป็นเรื่องยาก ท าให้กลัวการเรียนวิชาวิจัย 
รองลงมาด้านกิจกรรมการเรียนการสอน กล่าวคือ ผู้เรียนร้อยละ 83.87 สะท้อนปัญหาด้านกิจกรรมว่าการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาวิจัยยังขาดกิจกรรมที่สนุกและสร้างแรงจูงใจให้อยากเรียนรู้ โดยส่วนมากวิธีสอน
จะใช้การบรรยาย ที่ท าให้บรรยากาศไม่สนุกสนาน ดังตัวอย่างความคิดเห็นดังนี้ 
 

  “คิดว่าวิจัยเป็นเรื่องยาก เนื้อหาเยอะ ไม่เข้าใจเนื้อหา ท าให้ไม่อยากเรียน และกิจกรรมใน
รายวิชาส่วนมากนั่งฟังอาจารย์บรรยาย ท าให้บางช่วงง่วงและหลับ จนตามเนื้อหาไม่ทัน สุดท้าย
ก็เลยไม่ตั้งใจเรียน” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 1) 
 

  “รู้ว่าวิจัยเป็นเรื่องส าคัญของคนที่จะเป็นครู แต่คิดว่าวิจัยยาก พอคิดว่ายากก็ท าให้ไม่
อยากเรียน ทั้ง ๆ ที่พยายามตั้งใจแล้ว แต่พอคิดว่ามันยาก ก็เลยเรียนไม่เข้าใจ” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 2) 
 

  “วิจัยยาก เนื้อหาเยอะ พอไปเรียนหัวข้อใหม่ก็ลืมหัวข้อเก่า เลยท าให้ไม่ชอบวิจัย           
แล้วกิจกรรมในวิชาวิจัยอยากให้สนุก ๆ ชวนตื่นเต้นมากข้ึน” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 3) 
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 2) ผลการตอบแบบสอบถามด้านทัศนคติการวิจัยหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกม 
จากการตอบแบบสอบถามของนักศึกษาจ านวน 30 คน พบว่านักศึกษาทั้ง 30 คน หรือร้อยละ 100 มีทัศนคติ
ด้านการวิจัยที่ดีขึ้นหลังจากการเรียนด้วยการสร้างสรรค์เกม กล่าวคือ นักศึกษามีทัศนคติว่าวิจัยไม่ได้ยาก
จนเกินไป จากการสร้างสรรค์เกมและการเล่นเกม ท าให้นักศึกษาได้ศึกษาและน าเสนอความรู้เกี่ยวกับการวิจัย
ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ตื่นเต้น ท าให้สนุกและเปิดใจที่จะเรียนวิจัยมากขึ้น ทั้งนี้เนื่องจาก “การสร้างสรรค์เกม” 
เป็นการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาด้านการวิจัยผ่านการ “สร้างเกม” นักศึกษาแต่ละกลุ่มจะสร้างเกมเกี่ยวกับวิจัย
ตามหัวข้อที่ตนเองได้รับ โดยงานวิจัยนี้การสร้างสรรค์เกมจะหมายถึง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างเกมด้วย
ตนเอง โดยอาจเป็นเกมดิจิทัล เกมเพื่อการศึกษา เกมออนไลน์ที่มีแพลตฟอร์ม (Platform) ส าเร็จรูป หรือเกมโชว์
ตามความสามารถและความสนใจของผู้เรียน และในขณะเดียวกันนักศึกษาก็จะได้เป็นผู้เล่นเกมของกลุ่มอื่น ๆ 
ด้วย จึงท าให้นักศึกษาเกิดความสนุกสนานและได้รับความรู้ในคราวเดียวกัน นอกจากนี้ นักศึกษายังแสดง
ความเห็นเพิ่มเติม เมื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์พบความเห็นเพิ่มเติม 3 ด้าน ได้แก ่  
  2.1) ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ นักศึกษาร้อยละ 100 มีความเห็นว่าการใช้เกมในการจัดการ
เรียนรู้ท าให้บรรยากาศการเรียนสนุกสนาน มีความสุข ตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา ไม่น่าเบื่อ และไม่ง่วงนอน การได้เป็น
ทั้งผู้เล่นเกมและผู้สร้างสรรค์เกมยิ่งท าให้สนุกมากขึ้น ดังตัวอย่างความคิดเห็น 
 

  การใช้เกมมาเป็นส่วนช่วยในการเรียนดีมากๆ ท าให้นักศึกษาตื่นตัวอยู่เสมอ การเรียนวิจัยเป็น
เร่ืองยากแต่เอาเกมมาช่วยท าให้เรียนสนุกยิ่งขึ้น แล้วก็เข้าใจมากข้ึนเช่นกัน 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 6) 
 

  “ช่วยในการเรียนเพราะเกมสนกุเป็นทั้งผู้เลน่และผู้ออกแบบเกม ช่วยกระตุ้นให้เราตั้งใจเรียน
ตั้งแต่ต้นคาบ ชอบมาก พอมาท าเป็นเกมรู้สึกสนุก ไม่เครียด ทั้ง ๆ ที่เนื้อหาเป็นวิชาการ รู้สึกไดต้ื่นตัว
ตลอดเวลา” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 10) 
 
  “มีเกมแล้วสนุก ท าให้การเรียนน่าสนใจมากกว่าการฟังเฉย ๆ ได้ความรู้และความเข้าใจ
เนื้อหามากข้ึน ไม่ง่วงเพราะต้องกระตือรือร้นและมีสติตลอดด้วย” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 12) 
 

  “ชอบ และมีความสุขกับการเรียนวิจัยมาก ได้มีการเตรียมพร้อมความรู้ เตรียมตัวมา
เล่นเกมและตอบค าถาม รู้สึกว่าชีวิตตื่นเต้น ตื่นตัว แล้วท้าทายตลอดเวลา” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 22) 
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  “การเรียนแบบเกม กลุ่มผู้น าเสนอจะต้องไปศึกษาหาข้อมูลแล้วน ามาคิดกิจกรรมเกม 
ได้เห็นมุมมองการสร้างสรรค์ และผู้เล่นก็ตื่นตัว สนุกไปกับการเล่มเกมของแต่ละกลุ่มครับ” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 24) 
 

  2.2) ด้านความเข้าใจในเนื้อหา นักศึกษาร้อยละ 93.54 มีความเห็นว่าการจัดการเรียนการสอน
ด้วยการสร้างสรรค์เกมช่วยท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น กล่าวคือ เป็นการเรียนที่สนุกและได้ความรู้ไปในคราว
เดียวกัน เมื่อนักศึกษาอยู่ใน “สถานะผู้สร้างเกม” นักศึกษาจะต้องศึกษาหาความรู้เพื่อน าข้อมูลมาสร้างเป็นเกม
ในรูปแบบที่ตนเองสนใจ และใน “สถานะผู้เล่นเกม” นักศึกษาจะตั้งใจศึกษาหาความรู้ เพื่อน าความรู้มาใช้ในการ
ตอบค าถามในเกมของกลุ่มอื่น ๆ ท าให้เกิดความเข้าใจจากการเล่นเกม ซึ่งไม่ใช่ความรู้จากการท่องจ า ดังตัวอย่าง
ความคิดเห็น 
 

  “การได้ลงมือท าเกม และได้เล่นเกมเป็นการทวนความรู้ได้ดี และบรรยากาศก็
สนุกสนานไม่เครียดดี” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 5) 
 

  “เกิดความน่าสนใจ ท าให้ตื่นตัว ได้ทบทวนความรู้ในตอนท างาน ท าให้เข้าใจวิจัยมากยิ่งขึ้น 
สนุก” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 14) 
 

  “เป็นการเรียนรู้ที่ไม่เคร่งเครียด ได้สนุกได้ลุน้ อีกทั้งยังได้ความรู้ที่ไม่ได้เกิดจากท่องจ า 
แต่เป็นความรู้ทีไ่ด้จากการสรา้งเกมและการเล่นเกม” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 15) 
“เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีประโยชน์มาก เพราะในฐานะผู้เล่น ก่อนการเล่นเกมก็ต้อง

มีการทบทวนเนื้อหา และในฐานะผู้สร้างเกมก็ต้องคิดหาวิธีการถามเพื่อให้เกิดความรู้แก่เพื่อน 
ๆ ท าให้ได้ทั้งเนื้อหาและความสนุกไปพร้อม ๆ กัน” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 17) 
 

  2.3) ฝึกการท างานร่วมกัน นักศึกษาร้อยละ 80.64 มีความเห็นว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
สร้างสรรค์เกมท าให้ผู้เรียนได้ฝึกการท างานร่วมกัน ในการช่วยกันออกแบบเกม ร่วมกันคิดแก้ปัญหา ฝึกฝนความ
รับผิดชอบ รับฟังความเห็นของกันและกัน ดังความคิดเห็น 

   “กิจกรรมช่วยให้เข้าใจวิจัยมากขึ้น ได้ฝึกความรับผิดชอบในการท าเกมของกลุ่ม
ตนเอง และได้ปรับความเข้าใจในเนื้อหาในจุดที่ยังเข้าใจผิด หรือบกพร่องอยู่จากการเล่นเกมที่
เพื่อนได้สร้างขึ้น และยังได้ฝึกการรับฟังผู้อื่น” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 19) 
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   “เกมท าให้ได้ท างานร่วมกับเพื่อน ช่วยกันแก้ปัญหาในการคิดเกม ได้ช่วยกันตอบ
ค าถาม เล่นเกมของกลุ่มอื่น เพื่อช่วยกันเก็บคะแนนให้กลุ่มเรา ได้ความรู้และสนุกมาก” 

(ความเห็นของนักศึกษาคนที่ 30) 
 

อภิปรายผล 
 อภิปรายผลด้านสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการวิจัยเพื่อการจัดการเรียนการ
สอนวิชาภาษาไทย 
 ผลการวิจัยข้อ 1 ด้านปัญหาการจัดการเรียนการสอนรายวิจัยที่ผู้เรียนมีทัศนคติด้านวิชาวิจัยว่าเป็น
วิชาที่ยาก ด้วยทัศนคติดังกล่าวจึงท าให้ผู้เรียนไม่อยากเรียนวิจัย ท าให้ไม่เข้าใจเนื้อหาวิจัยและท าวิจัยไม่ได้ใน
ที่สุด สภาพปัญหาดังกล่าวนั้นสอดคล้องกับงานวิจัยของ Soonthornrojana, (2016:167) ที่พบปัญหาด้านการ
สอนวิจัยว่านักศึกษาขาดความรู้ความเข้าใจและไม่สามารถปฏิบัติการด้านการวิจัยได้ ซึ่งจากการสอบถาม
นักศึกษาพบว่าปัญหาดังกล่าวเกิดจากนักศึกษาส่วนใหญ่คิดว่าวิจัยเป็นเรื่องยาก ท าให้ไม่เข้าใจเนื้อหาวิจัย จาก
ผลการวิจัยยังกล่าวแสดงให้เห็นว่าทัศนคติเป็นตัวแปรส าคัญของการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ หากผู้เรียนมี
ทัศนคติที่ไม่ดีก็จะเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ แต่ในทางตรงกันข้ามหากผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีก็จะส่งผลให้เรียนรู้ใน
สิ่งนั้น ๆ ได้ดีขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Mamah, Sadama, Yapha, Wanaeloh & Sama (2016:2) ที่ได้
ศึกษาทัศนคติของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาต่อความส าคัญของภาษามลายูในประชาคมอาเซียน พบว่า
เมื่อนักศึกษามีทัศนคติที่ดีก็จะส่งผลเห็นความส าคัญและเรียนเข้าใจในเนื้อหาได้  
 ผลการศึกษาสภาพปัญหาอีกประการที่พบว่าการขาดกิจกรรมที่สนุกและสร้างแรงจูงใจได้มีผลท าให้
ผู้เรียนไม่อยากเรียนและไม่เข้าใจเนื้อหานั้น สอดคล้องกับแนวคิดของ Srinathiyawasin (2021:44) ที่กล่าวว่า
ผู้สอนจ าเป็นต้องมีเทคนิค วิธีสอน กิจกรรมหรือสื่อต่าง ๆ ที่ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ ท าให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สึก
อยากเรียน สนุกสนานและไม่เคร่งเครียดจนเกินไป จึงจะท าให้การเรียนนั้นประสบผลส าเร็จ ดังนั้นแล้วการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิจัยรวมทั้งรายวิชาอื่น ๆ ให้ประสบผลส าเร็จได้นั้นการสร้างทัศนคติที่ดีและการ
ออกแบบกิจกรรมให้สนุกที่ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้จึงเป็นเรื่องส าคัญที่จะท าให้การเรียนการสอนประสบ
ความส าเร็จได้ 
 อภิปรายผลด้านผลการศึกษาทัศนคติของผู้เรียนในรายวิชาการวิจัยเพื่อการจัดการเรียนการสอน
วิชาภาษาไทยหลังจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกม 
 นักศึกษาร้อยละ 100 มีทัศนคติที่ดีขึ้นเกี่ยวกับวิจัยหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกม 
เนื่องมาจากการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์เกมเป็นกิจกรรมที่ท้าทายความสามารถของผู้เรียน ผู้เรียนได้
เป็นผู้มี “อ านาจ”ในการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จึงท าให้ผู้เรียนไม่เครียด ไม่กดดัน รู้สึกเป็นอิสระ และมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดเรื่องเจเนอเรชั่นกับการเรียนรู้ของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาที่
กล่าวว่าผู้เรียนในวัยนี้จะเร่ิมเข้าสู่วัยผูใ้หญ่ จะมีความกระตือรือร้น สนใจในสิ่งที่อยากรู้ (Mingsiritham,2020:24) 
และสอดคล้องกับแนวคิดของ Duangpummes & Keawurai (2017:7) ที่กล่าวว่ากิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนมี
ความกระตือรือร้นในการเรียนจะต้องเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม ได้พัฒนาความคิด มีความ
เป็นอิสระ มีโอกาสได้แสดงผลงาน มีความยืดหยุ่น ซึ่งหนึ่งในกิจกรรมเหล่านั้นคือ “การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม” 
และสอดคล้องกับแนวคิดของ Beça & Aresta (2022:8825) ที่พบว่าการที่ผู้เรียนสร้างสรรค์เกมเป็นการท้าทาย
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ความสามารถของผู้เรียน ดังนั้นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์เกมจึงท าให้ผู้เรียนกระตือรือร้นในการเรียน 
มีความสุขในการเรียนรู้มากขึ้น ในด้านความเห็นเพิ่มเติมของผู้เรียนที่พบว่าการสร้างสรรค์เกมท าให้บรรยากาศใน
การเรียนสนุกสนานและไม่เคร่งเครียด สอดคล้องกับงานวิจัยหลายเร่ืองที่ใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนทั้งใน
รูปแบบเกมเพื่อการศึกษา บอร์ดเกม (Board Game)  หรือ เกมิฟิเคชั่น (Gamification) ที่การใช้เกมหรือ
รูปแบบเกมนั้นล้วนท าให้บรรยากาศในชั้นเรียนดีขึ้น ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนและได้รับความรู้ไปในคราว
เดียวกัน ดังเช่น งานวิจัยของ Buranasinvattanakul (2019:157) ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยการใชบ้อร์ดเกม
ท าให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนมากข้ึน เช่นเดียวกับ Phiwma (2021:1) ที่พบว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาด้วยความสนุกสนานมีความสุขกับการเรียน 
 ความเห็นของผู้เรียนเพิ่มเติมด้านการสร้างสรรค์เกมท าให้ผู้เรียนได้ความรู้ เข้าใจเนื้อหาวิชาได้ดีขึ้นนั้น 
เนื่องจากการที่ผู้เรียนจะสร้างสรรค์เกมได้ ผู้เรียนจ าเป็นจะต้องเข้าใจเนื้อหาของสิ่งนั้น ๆ อย่างถ่องแท้จนสามารถ
น าความรู้ที่ได้ไปต่อยอดสู่การสร้างสรรค์เกมต่อไป และในขณะที่ผู้เรียนเล่มเกมของกลุ่มอื่น ผู้เรียนจะศึกษาหา
ความรู้เพิ่มเติม เพราะต้องการไปสู่เป้าหมายคือ “ชัยชนะ”ในการเล่นเกมนั่นเอง ด้วยเหตุนี้จึงท าให้ผู้เรียนได้รับ
ความรู้จากการเป็นทั้ง “ผู้สร้างสรรค์และผู้เล่นเกม” ด้านการสร้างสรรค์เกมนั้นสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ
เนื้อหาได้ดีขึ้นนั้นสอดคล้องกับงานวิจัยหลายเรื่อง ดังเช่น Howland (2012:203) ที่ผลการวิจัยพบว่าการให้
ผู้เรียนสร้างสรรค์เกมผ่านเรื่องเล่าช่วยพัฒนาทักษะการเรียนของผู้เรียนได้  และ Cody, Rule & Forsyth 
(2015:1484) ที่พบว่าการที่ผู้เรียนสร้างสรรค์เกมและเล่นเกมช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนแนวคิดใหม่ ๆ ที่ท้าทาย 
 ด้านความเห็นของผู้เรียนที่กล่าวว่าการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกมช่วยฝึกการท างานร่วมกันนั้ น
เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบบรรยากาศการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันแบบคละความสามารถ ซึ่งการเรียนรู้
แบบร่วมมือจะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการท างานร่วมกัน ช่วยกันแก้ปัญหาในการสร้างสรรค์เกม ในการสร้างสรรค์
เกมที่มีส่วนช่วยพัฒนาการท างานร่วมกันนั้นสอดคล้องกับงานวิจัยของ Beça & Aresta (2022:8825) ที่พบว่า
การให้ผู้เรียนสร้างสรรค์เกมท าให้ผู้เรียนมีความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ได้เรียนรู้ร่วมกัน แลกเปลี่ยนความคิดซึ่งกันและ
กัน ได้รว่มกันแก้ปัญหา 
 
สรุปผล 
 ทัศนคติเป็นตัวแปรส าคัญในการท าให้ผู้เรียนเปิดใจที่จะเรียนรู้ในเรื่องใหม่ ๆ หรือเรื่องที่ยาก หาก
ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีก็จะส่งผลให้อยากเรียนรู้ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ “สร้างสรรค์” การเรียนรู้โดยการ 
“สร้างสรรค์เกม” เป็นวิธีการหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน มีความสุข และมีทัศนคติที่ดีขึ้น 
จนท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาบทเรียน จนสามารถต่อยอดพัฒนาเป็น “เกม” หรือ “นวัตกรรม” อื่น ๆ ได้  
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1. การให้ผู้เรียนออกแบบสร้างสรรค์เกมควรมีเวลาให้ผู้เรียนอย่างเพียงพอ และผู้สอนควรมี
บทบาทในการให้ความช่วยเหลือ แนะน าผู้เรียนอย่างทั่วถึง 
  2. การแบ่งกลุ่มผู้เรียนไม่ควรมีจ านวนสมาชิกในกลุ่มมากเกินไป เพราะจะท าให้ผู้เรียนมีโอกาสได้
ลงมือปฏิบัติงานไม่เพียงพอ ควรมีสมาชิกในกลุ่มละประมาณ 4-6 คน 
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  3. หลังจากผู้เรียนน าเสนอเกมเสร็จแล้ว ผู้เรียนต้องมีการสรุปความรู้ที่ได้จากการสร้างสรรค์เกม 
และผู้สอนจะเป็นผู้ช่วยเพิ่มเติมรายละเอียดที่ผู้เรียนอาจสรุปไม่ครบ 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  1. งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาเพียงทัศนคติของผู้เรียน ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษา
ความสามารถทักษะ หรือผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่จัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เกม 
  2. การสร้างสรรค์เกมสามารถช่วยพัฒนาทัศนคติของผู้เรียนให้กระตือรือร้นมากขึ้น เข้าใจเนื้อหา
มากข้ึน จึงสามารถน าแนวคิดดังกล่าวไปใช้เพื่อพัฒนาทัศนคติของผู้เรียนในรายวิชาอื่น ๆ ต่อไป 
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