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การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวััตกรด้้วยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์

ทิพิย์ลั์ักษณ์ ์ โกมลวณิิช 1

Development of “S.C.A.M.P.E.R” Cards Game for Innovative Thinking

บทคัดย่่อ

	 หนึ่่�งในทักัษะการเรียีนรู้้�ที่่ �สำ ำ�คัญัสำำ�หรับัศตวรรษที่่� 21 ของนักัศึึกษาในปััจจุบุันันี้้ �คืือ ทักัษะ

ด้า้นการเรียีนรู้้� และนวัตักรรม ซึ่่�งเป็็นทักัษะที่่�ทำ ำ�ให้พ้ลเมืืองดำำ�รงชีีวิิตได้อ้ย่า่งมีีคุณุภาพในศตวรรษที่่� 21 

งานวิิจัยัเชิิงคุณุภาพนี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์ ์1. เพื่่�อศึึกษาผลการใช้เ้กมการ์ด์สแคมเพอร์พ์ัฒันากระบวนการ

คิดิแบบนวัตักร 2. เพื่่�อศึึกษาแนวทางการพัฒันาเกมการ์ด์ไปใช้ง้านหลากหลายกลุ่่�มเป้า้หมาย โดย

ศึึกษาลักัษณะการเล่น่เกมการ์ด์ การมีีส่ว่นร่ว่มในการคิดิ การนำำ�แนวความคิดิไปเชื่่�อมโยงเพื่่�อสร้า้ง

ต้น้แบบ (Prototype) และการสร้า้งบรรยากาศในการเรียีนรู้้�  ซึ่่�งเครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการศึึกษาวิิจัยันี้้ �คืือ 

แผนผังัการออกแบบเกม (Unified Game Canvas-UGC) แบบบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรียีนรู้้�ข อง

นักัศึึกษา แบบสอบถามการใช้ง้านเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์ และแบบสอบถามประเมิินการเรียีนรู้้�ด้ ว้ย

ตนเอง ผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูพบว่า่ 1. เกมการ์ด์สแคมเพอร์ส์ามารถช่ว่ยพัฒันาทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์์

และนวัตักรรมได้ใ้นระดับัมาก ซึ่่�งทักัษะดังักล่า่วเป็็นพื้้ �นฐานของการสร้า้งนวัตักร 2. กระบวนการจัดัการ

เรียีนการสอนที่่�ช่ว่ยพัฒันากระบวนการคิิดแบบนวัตักร ควรประกอบด้ว้ยกิจกรรมที่่�ก่่อให้เ้กิิดทักัษะการ

เชื่่�อมโยงความคิดิ และส่ง่เสริมิให้เ้กิิดทักัษะเชิิงพฤติกิรรมด้า้นการตั้้�งคำ ำ�ถาม สังัเกต ปฏิิสัมัพันัธ์ ์และ

ทดลอง 3. การนำำ�เกมการ์ด์สแคมเพอร์ไ์ปประยุกุต์ใ์ช้ใ้ห้ไ้ด้ผ้ลดีควรมีี 3 องค์ป์ระกอบคือ คลิปิสื่่�อการ

สอน เกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์และกิิจกรรม 4. แนวทางการพัฒันาเกมการ์ด์สแคมเพอร์เ์พื่่�อประยุกุต์ใ์ช้้

กับัหลากหลายกลุ่่�มเป้า้หมาย ควรมีีการปรับัความลื่่�นไหลของเกม (Game Flow) หลักัสำำ�คัญัของ

เกม (Game Core) การเพิ่่�มปฏิิสัมัพันัธ์ข์องเกมกับัผู้้�เล่น่ (Game Interaction) และเพิ่่�มความพิิเศษ

ให้ก้ับัเกม (Game Impact) 

คำำ�สำำ�คัญ: ทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์แ์บบนวัตักร กระบวนการคิดิแบบนวัตักร เกมการ์ด์ สแคมเพอร์ ์

การออกแบบเกม

1 ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์.์, หลักัสูตูรคอมพิิวเตอร์ก์ราฟิิก คณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยัธุรุกิิจบัณัฑิิตย์ ์
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	 One of the important study skills in the 21st century for students today is learning 

and innovation skills, which is a skill that allows citizens to live quality lives in the 21st cen-

tury. The objective of this qualitative research are for: 1) to study the results of use Cards 

Game S.C.A.M.P.E.R. develop an innovative thinking system, 2) to study cards game de-

velopment guidelines to be used in various target groups by studying in the playing style 

of the cards game or by participating in thinking, connecting ideas to create prototypes 

and creating a learning environment, which tools used in the research study are Unified 

Game Canvas (UGC), Student Feedback Form, Cards Game S.C.A.M.P.E.R. Usage ques-

tionaire and self-learning assessment questionnaire. The analysis of the data showed that 

1) Cards Game S.C.A.M.P.E.R can help develop creativity and innovation skills to agree 

level.  These skills are fundamental to creating innovation. 2) Teaching and learning pro-

cesses that help develop innovative thinking processes should include: activities that build 

cognitive skills and foster behavioral skills in questioning, observation, interaction and ex-

perimentation 3) Good application of cards game S.C.A.M.P.E.R. should have three ele-

ments : Teaching material clips, Cards Game S.C.A.M.P.E.R. and activities 4) Guidelines 

for cards game development for the application of various target groups should have ad-

justed the flow of the game (Game Flow), Game Core, increase the interaction of the game 

with the players (Game Interaction) and Game Impact.

KEYWORDS: Innovative creativity skills, Innovative thinking process, Card Game 

S.C.A.M.P.E.R., Game Design 
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	ก ารพัฒันาทักัษะการเรียีนรู้้� ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�สำ ำ�คัญัสำำ�หรับันักัศึึกษาในยุคุนี้้ � ประกอบ

ด้ว้ย 1. ทักัษะด้า้นการเรียีนรู้้� และนวัตักรรม 2. ทักัษะสารสนเทศ สื่่�อ และเทคโนโลยี 3. ทักัษะชีีวิิต

และอาชีีพ สำำ�หรับัทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์จ์ัดัเป็็น 1 ใน 3 ของทักัษะด้า้นการเรียีนรู้้� และนวัตักรรม 

ซึ่่�งเป็็นทักัษะที่่�ทำ ำ�ให้พ้ลเมืืองดำำ�รงชีีวิิตได้อ้ย่า่งมีีคุณุภาพในศตวรรษที่่� 21 นักัศึึกษาที่่�เป็็นผู้้�เรียีนใน

ระดับัมหาวิิทยาลัยั เป็็นช่ว่งวัยัที่่�มีีความสำำ�คัญัต่อ่การพัฒันา ทักัษะดังักล่า่วจึึงเป็็นทักัษะที่่�จำ ำ�เป็็น

ต่่อการนำำ�ไปปรับัใช้ใ้ห้เ้หมาะสมกับับริิบทของสังัคมและการทำำ�งานในอนาคต การเรีียนรู้้�ที่่ �ดีีและ

เหมาะสม สำำ�หรับัผู้้�เรียีนรุ่่� นใหม่คื่ือ การเรียีนรู้้� ผ่า่นการลงมืือทำำ� (เล่น่) อย่า่งสนุกุสนาน การเรียีนรู้้�

โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน (Game-based Learning) จึึงสามารถทำำ�ให้ผู้้้�เรีียนปรับัเปลี่่�ยนแนวคิดเชิิง

นามธรรมให้เ้ป็็นรููปธรรมได้ ้และช่ว่ยสร้า้งแรงจูงูใจให้ผู้้้�เรียีนมีีส่ว่นร่ว่มในการเรียีนรู้้�  ทำ ำ�ให้ก้ารเรียีนรู้้�

เป็็นไปอย่า่งมีีความหมาย (Meaningful Learning) ทำำ�ให้เ้กิิดองค์ค์วามรู้้�ที่่ �คงทน ผู้้�เรียีนเข้า้ใจเห็น็

ภาพ เชื่่�อมโยงกับัการนำำ�ไปปรับัใช้ใ้นชีีวิิตจริงิ ทักัษะสำำ�หรับัการดำำ�รงชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 ที่่�มีีความ

เป็็นพลวัตัเช่น่นี้้ � จักัเป็็นประโยชน์ต์่อ่ผู้้�เรียีน ซึ่่�งสามารถนำำ�ความรู้้� และทักัษะที่่�ได้ร้ับัไปปรับัประยุกุต์์

ใช้ใ้นชีีวิิตประจำำ�วันัและการทำำ�งานในอนาคตได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภาพ

	 งานวิิจัยันี้้ �เป็็นส่่วนหนึ่่�งของชุดุโครงการวิิจัยัเรื่่�อง การพัฒันาความคิิดสร้า้งสรรค์ด์้ว้ยการ

จัดัการเรียีนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid Learning) โดยมีโครงการวิิจัยัย่อ่ย ได้แ้ก่่ 1. การพัฒันา

กิิจกรรมในวิิชาความคิิดสร้า้งสรรค์แ์ละนวััตกรรมเพื่่�อสร้า้งให้้นัักศึึกษาเกิิดทัักษะความเป็็นผู้้�

ประกอบการสร้า้งสรรค์ ์ (รับัผิดชอบโดย อ.กมลศิิริ ิ วงศ์ห์มึึก) 2. การประเมิินตนเองของผู้้�เรียีนด้า้น

ทักัษะความสามารถในศตวรรษที่่� 21 ในรายวิิชาความคิิดสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม จากวิิธีีการเรียีนรู้้�

แบบผสมผสาน (รับัผิดชอบโดย ผศ.กมลวรรณ พัชัรพรพิิพัฒัน์ ์ สารสุขุ) และ 3. การพัฒันา

กระบวนการคิดิแบบ นวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์(รับัผิดชอบโดย ผศ.ทิิพย์ล์ักัษณ์ ์โกมลวณิช) 

	 เกมการ์ด์สแคมเพอร์น์ี้้ �ผู้้�วิิจัยัได้เ้ริ่่�มจัดัทำำ�ขึ้้ �นครั้้�งแรกในปีีการศึึกษา 2556 โดยมีจุดุมุ่่�งหมาย

เพื่่�อพัฒันาทักัษะความคิดิเชื่่�อมโยง ซึ่่�งเป็็นการคิดิที่่�สำ ำ�คัญัสำำ�หรับังานออกแบบ การ์ด์ในช่ว่งแรกจึึง

มีีเพีียงการ์ด์ภาพ โดยได้น้ำำ�ไปใช้ก้ับันักัศึึกษาคณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์ มหาวิิทยาลัยัธุรุกิิจบัณัฑิิตย์์

เท่า่นั้้�น ต่อ่มาในปีีการศึึกษา 2560 ผู้้�ออกแบบได้เ้พิ่่�มเติมิการ์ด์คำำ�สำำ�คัญั (Keywords) ของแนวคิดิ 

S.C.A.M.P.E.R. เพื่่�อช่ว่ยเรื่่�องการจดจำำ�คำำ�สำำ�คัญัดังักล่า่วให้ก้ับันักัศึึกษาและมีีภาพตัวัอย่า่งแนวคิดิ

นั้้�น ๆ ประกอบ เพื่่�อใช้ก้ระตุกุความคิดิ ทำำ�ให้น้ักัศึึกษาเข้า้ใจในวิิธีีคิดิลักัษณะนี้้ �ได้ม้ากขึ้้ �น ในปีีการ

ศึึกษา 2562 ผู้้�วิิจัยัได้น้ำ ำ�แนวคิดิการ์ด์ดังักล่า่วมาปรับัปรุุงให้มี้ีลักัษณะเป็็นเกมการ์ด์มากขึ้้ �น เพื่่�อปูู

พื้้ �นฐานการพัฒันาทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์ส์ำ ำ�หรับันักัศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 ทุกุคณะวิิชาของมหาวิิทยาลัยั

ธุุรกิิจบัณัฑิิตย์ ์ เพื่่�อใช้ใ้นการเรีียนการสอนรายวิิชา GE 171 ความคิิดสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม 

นอกจากการปรับัปรุุง S.C.A.M.P.E.R. Cards Game สำำ�หรับัใช้ใ้นรายวิิชาดังักล่า่วแล้ว้ ผู้้�วิิจัยัยังัได้้

จัดัทำำ�คลิปิวีีดีีโอประกอบการสอน สำำ�หรับัให้น้ักัศึึกษาได้ศ้ึึกษาเนื้้ �อหาก่่อนสัปัดาห์ท์ี่่�จะทำำ�กิจกรรมด้ว้ย

 

บทนำำ�
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ภาพที่่� 1 : พัฒันาการออกแบบ S.C.A.M.P.E.R. Cards Game 2556-2562

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

 

ภาพที่่� 2 : Storyboard คลิปิวีีดีีโอประกอบการสอน เรื่่�อง กระบวนการคิดิแบบ S.C.A.M.P.E.R.

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั
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	 1. เพื่่�อศึึกษาผลการใช้เ้กมการ์ด์สแคมเพอร์พ์ัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักร 

	 2. เพื่่�อศึึกษาแนวทางการพัฒันาเกมการ์ด์ไปใช้ง้านหลากหลายกลุ่่�มเป้า้หมาย 

	ก ารพัฒันาทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละทักัษะกระบวนการคิดิแบบนวัตักร สามารถกระตุ้้�น

ให้เ้กิิดทักัษะดังักล่า่วได้ด้้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์

การทบทวนวรรณกรรมและกรอบแนวคิดิ

1. ทฤษฎีคีวามคิดิสร้้างสรรค์์

	ทิ ศนา แขมณีี (2554, 188-194) กล่า่วว่า่ ความคิดิเป็็นกระบวนการทางสมองในการนำำ�

ข้อ้มูลูหรือืสิ่่�งเร้า้ที่่�ได้ร้ับั ไปเชื่่�อมโยงกับัข้อ้มูลูหรือืประสบการณ์เ์ดิมิ เพื่่�อสร้า้งความหมายให้แ้ก่่ตน 

เกิิดเป็็นความรู้้�คว ามเข้า้ใจที่่�สามารถนำำ�ไปใช้ใ้นสถานการณ์ต์่า่ง ๆ ส่ว่น “การคิดิ” นั้้�นเป็็นงานเฉพาะ

ตน เป็็นกระบวนการภายในที่่�แต่ล่ะบุคุคลต้อ้งดำำ�เนิินการเอง ไม่มี่ีผู้้�ใดทำำ�แทนได้ ้แต่บุ่คุคลอื่่�นรวมทั้้�ง

สภาพแวดล้อ้มและประสบการณ์ต์่า่ง ๆ สามารถกระตุ้้�นให้บุ้คุคลเกิิดการคิดิได้ ้ โดยองค์ป์ระกอบของ

การเกิิดสิ่่�งเร้า้ได้แ้ก่่ ผู้้�คิดิ – สิ่่�งเร้า้ – การรับัรู้้�สิ่่ �งเร้า้ – จุดุมุ่่�งหมายของการคิดิ – กระบวนการคิิดหรือืวิิธีีคิดิ

	กิ ลฟอร์ด์ (Gilford, 1959: 145-151, อ้า้งจากเบญจมาศ สุภุาทอน, 2555) กล่า่วว่า่ ความ

คิดิสร้า้งสรรค์เ์ป็็นความสามารถทางสมอง ลักัษณะของผู้้�มีความคิดิสร้า้งสรรค์มี์ีทั้้�งหมด 5 ประการ

คืือ 1. ความรู้้�สึึก ไวต่อ่ปััญหา 2. มีีความคล่อ่งในการคิดิ 3. มีีความคิดิริเิริ่่�ม สามารถแสวงหาแนวทาง

ใหม่ ่ๆ  หรือืวิิธีีการแปลกแตกต่า่งเพื่่�อใช้ใ้นการแก้ไ้ขปัญหา 4. มีีความคิดิยืืดหยุ่่�น ซึ่่�งเป็็นการคิดิหาวิิธีี

การหลาย ๆ วิิธีี เพื่่�อใช้ใ้นการแก้ปั้ัญหา และ 5. มีีแรงจูงูใจในการแสวงหาแนวทางแก้ปั้ัญหาด้ว้ย

ความกระตืือรือืร้น้

2. กระบวนการคิดิสร้้างสรรค์แ์บบนวััตกร

	 งานวิิจัยัชิ้้ �นนี้้ �จัดัทำำ�ขึ้้ �น เพื่่�อตรวจสอบเกมการ์ด์สแคมเพอร์ว์่า่ สามารถช่ว่ยพัฒันากระบวนการ

คิดิแบบนวัตักรให้ก้ับักลุ่่�มนักัศึึกษาทุกุคณะได้ห้รือืไม่ ่การพัฒันาเกมการ์ด์สแคมเพอร์น์ี้้ �ได้ถู้กูพัฒันา

และปรับัปรุุงใหม่ ่ (เวอร์ช์ั่่�นปีี 2562) โดยพัฒันาให้มี้ีความสอดคล้อ้งกับัเป้า้หมายตามตัวัชี้้ �วัดั (Key 

Indicator) ของมหาวิิทยาลัยัเรื่่�อง DPU DNA for Teacher 

	 โดยตัวัชี้้ �วัดัสำ ำ�หรับัรายวิิชา GE 171 ความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม มีี 2 ประการ คืือ 1. 

การพัฒันาทักัษะความคิิดสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม (Creative & Innovative) โดยมีการกำำ�หนด

คุุณลักัษณะที่่�พึึงประสงค์ว์่่า นัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 เมื่่�อเรีียนผ่่านรายวิิชานี้้ �แล้ว้จะมีีลักัษณะเป็็นผู้้�มี

ความสงสัยัใคร่รู่้้�  (Curiosity) การยอมรับัความคิดิเห็น็ที่่�แตกต่า่ง (Embracing Contradiction) และ

วััตถุุประสงค์ก์ารวิจิัยั

สมมติฐิานในการวิจิัยั
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สามารถหลอมรวมแนวคิดิเพื่่�อสร้า้งแนวคิิดใหม่ ่สามารถนำำ�แนวคิดิ (Idea) หรือืข้อ้เสนอ (Solution) 

ต่า่ง ๆ มาเชื่่�อมโยงกันัได้ ้(Connecting, Sythesizing, Transforming for Novelty of Uniqueness) 

และ 2. การพัฒันาทักัษะการสื่่�อสาร (Communication) โดยมีการกำำ�หนดคุณุลักัษณะที่่�พึึงประสงค์์

ว่า่ นักัศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 เมื่่�อเรียีนผ่า่นรายวิิชานี้้ �แล้ว้จะสามารถระบุเุป้า้หมายของสิ่่�งที่่�ต้อ้งการสื่่�อสารได้ ้

(Purpose) แสดงความใส่่ใจผู้้�ฟัง/ ผู้้�รับัสาร (Audience) และนำำ�เสนอเนื้้ �อหาในการสื่่�อสารได้้

สอดคล้อ้งกับัวัตัถุปุระสงค์แ์ละเหมาะสมกับักลุ่่�มผู้้�ฟัง/ ผู้้�รับัสาร (Content Development/ Organization) 

	ผู้้� วิิจัยัใช้ท้ฤษฏีีของ Jeff Dyer, Hal Gregersan and Clayton M. Chistensen (2013, :34-35) 

ซึ่่�งกล่า่วว่า่ การพัฒันาขีีดความสามารถในการผุดุความคิดินวัตักรรมใหม่ ่เราต้อ้งฝึึกเชื่่�อมโยงความคิดิ 

พร้อ้มทั้้�งตั้้�งคำ ำ�ถาม สังัเกต ปฏิิสัมัพันัธ์ ์ และทดลองบ่อ่ยขึ้้ �น เมื่่�อนวัตักรใช้ท้ักัษะการค้น้พบเป็็นประจำำ� 

พวกเขาจะสร้า้งนิิสัยัในการค้น้พบ และนิิสัยัเหล่า่นั้้�นจะเป็็นตัวักำำ�หนดพวกเขา ให้มี้ีความมั่่�นใจใน

ความสามารถที่่�จะค้น้พบสิ่่�งใหม่ย่ิ่่�งขึ้้ �นต่อ่ไป  กระบวนการคิดิแบบนวัตักร ประกอบด้ว้ย  ทักัษะเชิิง

การรับัรู้้�  หรือืทักัษะในการเชื่่�อมโยงความคิดิ ทักัษะเชิิงพฤติกิรรม คืือ ตั้้�งคำ ำ�ถาม สังัเกต ปฏิิสัมัพันัธ์ ์

และทดลอง ซึ่่�งทักัษะทั้้�ง 2 จะนำำ�ไปสู่่�การกล้า้ทำำ�สิ่่�งใหม่ ่กล้า้ท้า้ทายสภาพปัจจุบุันัและกล้า้รับัความ

เสี่่�ยง 

 

ภาพที่่� 3 : โมเดลดีีเอ็น็เอนวัตักรในการผุดุความคิดิสร้า้งสรรค์์

ที่่�มา: Jeff Dyer, Hal Gregersan and Clayton M. Chistensen , 2013 หน้า้ 35.

	 อนุชุา โสมาบุตุร (2013) ได้ใ้ห้ค้วามหมายเกี่่�ยวกับัทักัษะการเรียีนรู้้� และนวัตักรรม สำำ�หรับั

การเรียีนรู้้� แห่ง่ศตวรรษที่่� 21 ว่า่ “ทักัษะด้า้นนี้้ �จุดุเน้น้อยู่่�บนพื้้ �นฐานแห่ง่การสร้า้งสรรค์ ์การคิดิแบบมี

วิิจารณญาณ การสื่่�อสาร และการมีีส่ว่นร่ว่มในการทำำ�งาน ดังัรายละเอีียดต่อ่ไปนี้้ �

	 1. ความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม (Creatively and Innovation) ประกอบด้ว้ย

	 1.1 การคิดิสร้า้งสรรค์ ์(Think Creativity) โดย (1) ใช้เ้ทคนิคของการสร้า้งสรรค์ท์างความ

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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คิดิที่่�เปิิดกว้า้ง เช่น่ การระดมสมอง (2) สร้า้งสรรค์ส์ิ่่�งแปลกใหม่แ่ละเสริมิสร้า้งคุณุค่า่ทางความคิดิ

และสติิปััญญา และ (3) มีีความละเอีียดรอบคอบต่อ่การคิดิวิิเคราะห์แ์ละประเมิินแนวความคิดิ เพื่่�อ

นำำ�ไปสู่่�การปรับัปรุุงและพัฒันางานในเชิิงสร้า้งสรรค์์

	 1.2 การทำำ�งานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�นได้อ้ย่า่งสร้า้งสรรค์ ์(Work Creativity with Others) โดย (1) มุ่่�ง

พัฒันา เน้น้ปฏิิบัตัิแิละสื่่�อสารแนวคิดิใหม่ ่ ๆ ไปสู่่�ผู้้�อื่่�นได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภาพ (2) เปิิดใจกว้า้งและ

ยอมรับัในมุมุมองหรือืโลกทัศัน์ใ์หม่ ่ๆ ที่่�ส่ง่ผลต่อ่ระบบการทำำ�งาน (3) เป็็นผู้้�นำ ำ�ในการสร้า้งสรรค์ง์าน 

รวมทั้้�งมีีความรู้้� และเข้า้ใจในสภาพการณ์ ์ ซึ่่�งอาจเป็็นข้อ้เท็จ็จริงิหรือืเป็็นข้อ้จำำ�กัดั โดยพร้อ้มที่่�จะ

ยอมรับัความคิดิหรือืสภาพการณ์ใ์หม่ ่ ๆ ที่่�เกิิดขึ้้ �นนั้้�นได้ ้ (4) สามารถสร้า้งวิิกฤติใิห้เ้ป็็นโอกาสส่ง่ผล

ต่อ่การเรียีนรู้้�  และเข้า้ใจถึึงวิิธีีการสร้า้งสรรค์น์วัตักรรม ที่่�ต้อ้งใช้เ้วลาและสามารถนำำ�เอาข้อ้ผิิดพลาด

มาปรับัปรุุงแก้ไ้ขและพัฒันางานได้อ้ย่า่งต่อ่เนื่่�อง

	 1.3 การนำำ�เอานวัตักรรมมาสู่่�การปฏิิบัตัิ ิ(Implement Innovations) โดยปฏิิบัตัิเิชิิงสร้า้งสรรค์์

ให้เ้กิิดคุณุประโยชน์ต์่อ่การปรับัใช้แ้ละพัฒันาจากผลแห่ง่นวัตักรรมที่่�นำ ำ�มาใช้ ้(ย่อ่หน้า้ที่่� 1)

	 2. การคิดิเชิิงวิิพากษ์แ์ละการแก้ไ้ขปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 

(ย่อ่หน้า้ที่่� 2)

	 3. การสื่่�อสารและการมีีส่ว่นร่ว่ม (Communication and Collaboration) (ย่่อหน้า้ที่่� 3)

Masaharu Kato (ศิิริลิักัษณ์ ์ศิิริมิาจันัทร์,์ ผู้้�แปล, 2559, 122-123) ได้อ้ธิิบายว่า่ วิิธีีการที่่�ได้ผ้ลทำำ�ให้้

ไอเดีียผุดุขึ้้ �นมาได้ใ้นลักัษณะไอเดีียหนึ่่�งทำำ�ให้เ้กิิดอีีกไอเดีียหนึ่่�ง ให้ใ้ช้ ้ “รายการตรวจสอบของออสบอร์น์ 

(Os-borne’s Check List)” ซึ่่�งครอบคลุมุวิิธีีการนำำ�ไอเดีียที่่�มีีอยู่่�มาผสมผสานรวมกันัเพื่่�อสร้า้งสรรค์์

ไอเดีียใหม่ ่โดยรายการตรวจสอบของออสบอร์น์     ประกอบด้ว้ย 9 คำำ� คืือ P- Put to other uses: นำำ�

ไปใช้ง้านอื่่�นได้ห้รือืไม่ ่A- Adapt: การดัดัแปลง M- Modify: แก้ไ้ข เปลี่่�ยนแปลงได้ห้รือืไม่ ่M- Magnify: 

เพิ่่�มขนาด ความยาว ได้ห้รือืไม่ ่ M-Minify: ลดขนาดให้เ้ล็ก็ลง หรือืใช้เ้วลาให้น้้อ้ยลงได้ห้รือืไม่:่ ใช้้

อะไรแทนที่่�ได้ห้รือืไม่ ่ Rearrange: สับัเปลี่่�ยนส่ว่นประกอบ ตำำ�แหน่ง่ ลำ ำ�ดับัได้ห้รือืไม่ ่R- Reverse: 

การกลับัค่า่ กลับัหัวั กลับัข้า้งได้ห้รือืไม่ ่ C- Combine: ใช้ก้ารผสมรวมกันัได้ห้รือืไม่ ่ ซึ่่�งในเวลาต่อ่

มาบ๊๊อบ เอเบิริ์ล์ (Bob Eberle) ได้น้ำ ำ�คำำ�สำำ�คัญัดังักล่า่วมาจัดัเรียีงใหม่ใ่ห้จ้ดจำำ�และนำำ�ไปใช้ไ้ด้ง้่า่ย

ขึ้้ �น จึึงกลายเป็็นคำำ�ว่า่ S.C.A.M.P.E.R. : S- Substitute, C- Combine, A- Adapt, M- Modify, P- Put 

to other uses, E- Eliminate, R- Reverse (โดยตัดั Magnify/ Minify ออก และเพิ่่�มคำำ�ว่า่ E- Eliminate: 

การตัดัออก/ การลด เข้า้มาแทน) 

3. การออกแบบเกม (Game Design Canvas)

	 Bruno C. Matias, Victória O. Gomes, Victor T. Sarinho. (2019 : 407) อธิิบายว่า่ Game 

Design Canvas (GDC) เป็็นเฟรมเวิิร์ค์ที่่�ถูกูนำำ�มาใช้เ้พื่่�อกำำ�หนดองค์ป์ระกอบพื้้ �นฐานของเกม ทำำ�ให้้

นักัออกแบบมองเห็น็แนวคิดิและภาพรวมของเกม ทำำ�ให้ม้องเห็น็ต้น้ทุนุ (Cost) และกำำ�ไร (Revenues) 

ในการออกแบบเกมนั้้�น ๆ ได้ช้ัดัเจนขึ้้ �น และเน้น้ตรวจสอบองค์ป์ระกอบของเกม ในขณะที่่�แผนภาพ
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การออกแบบเกมแบบ Unified Game Canvas (UGC) ช่ว่ยให้ผู้้้�ออกแบบเกมเริ่่�มต้น้จากการคิดิตัวั

บ่ง่ชี้้ �พื้้ �นฐาน คืือ แนวคิดิของเกม และการเล่น่ของเกมนั้้�น จากนั้้�นจึึงค่อ่ยระบุลุักัษณะการเล่น่เกม 

กลไกการเล่น่ และความลื่่�นไหลของเกม (Game Flow) ฯลฯ ซึ่่�งจะช่ว่ยให้น้ักัออกแบบเกม สามารถ

ใช้ว้างโครงสร้า้งการเล่น่เกมและกำำ�หนดเป้า้หมายพฤติิกรรมการเล่น่เกมได้ ้ โดยเน้น้มองผ่า่นการ

ตอบคำำ�ถามแบบ 5W2H (Victor Travassos Sarinho, 2017 ,141-148)

 

ภาพที่่� 4 : Framework แบบ Game Design Canvas (GDC) เสนอโดย Richard Carey

ที่่�มา: เรีียบเรีียงข้อ้มููลคำำ�อธิิบายโดยผู้้� วิจิัยั

 

ภาพที่่� 5 : Framework แบบ Unified Game Canvas (UGC) เสนอโดย Victor Travassos Sarinho

ที่่�มา: เรีียบเรีียงข้อ้มููลคำำ�อธิิบายโดยผู้้� วิจิัยั

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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	ผู้้� วิิจัยัเลืือกใช้ก้ารวิิเคราะห์เ์กมการ์ด์สแคมเพอร์โ์ดยการใช้แ้ผนภาพการออกแบบเกมใน

รููปแบบ Unified Game Canvas (UGC) เนื่่�องจากแผนภาพการออกแบบเกมนี้้ � ใช้ว้ิิธีีการระบุคุำ ำ�ถาม

ในลักัษณะของการซักัถามในสิ่่�งที่่�ควรพัฒันาแบบเกี่่�ยวเนื่่�องกันัภายใต้ค้ำ ำ�ถาม ได้แ้ก่่ แต่ล่ะคนต้อ้ง

ทำำ�อะไร (What) ทำำ�ด้ว้ยเหตุผุลอะไร/ ทำำ�ไมต้อ้งทำำ� (Why) เหตุกุารณ์น์ั้้�นอยู่่�ที่่�ไหน (Where) ระยะ

เวลานานแค่ไ่หน (เริ่่�มต้น้- สิ้้ �นสุดุ) (When) ใครเกี่่�ยวข้อ้ง/ ใครรับัผิดชอบ (Who) จะทำำ�สิ่่�งนั้้�นให้บ้รรลุุ

ผลได้อ้ย่า่งไร (How) วิิเคราะห์ค์่า่ใช้จ้่า่ย/ งบประมาณ (How much) คำำ�ถามเหล่า่นี้้ �เมื่่�อนำำ�ไปใช้ใ้น

การออกแบบเกมจะเริ่่�มต้น้ที่่�การคิดิตอบคำำ�ถามตามตัวับ่ง่ชี้้ �พื้้ �นฐาน คืือ แนวคิดิของเกมและการเล่น่

ของเกมนั้้�น ๆ ก่่อน แล้ว้จึึงไประบุลุักัษณะการเล่่นเกม กลไกการเล่่น และความลื่่�นไหลของเกม 

(Game flow) ฯลฯ ซึ่่�งเหมาะสมกับัการวางโครงสร้า้งการออกแบบเกมที่่�มุ่่�งเน้น้การกำำ�หนดเป้า้หมาย

พฤติิกรรมการเล่น่ของผู้้�เล่น่ ก่่อนการสนใจเรื่่�องข้อ้จำำ�กัดัทางการเงิิน (Game Impact/ Costs & Rev-

enues) และอื่่�น ๆ ซึ่่�งในงานวิิจัยันี้้ � เนื่่�องจากยังัเป็็นการผลิติเกมเพื่่�อใช้เ้ป็็นส่ว่นหนึ่่�งของการเรียีนการสอน 

การระบุตุ้น้ทุนุและกำำ�ไรจึึงยังัไม่มี่ีในแง่ข่องธุรุกิิจเกม (Game Business) ผู้้�วิิจัยัจึึงยังัไม่ว่ิิเคราะห์ใ์น

ส่ว่นดังักล่า่ว

4. Game-Based Learning

	 Game-Based Learning (GBL) คืือ การเรียีนรู้้� โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน ซึ่่�งเป็็นการรวมกันั

ระหว่า่งแนวคิดิทางจิิตวิิทยาที่่�เกี่่�ยวกับัแรงจูงูใจมาใช้เ้ป็็นฐานของเกม โดยให้ผู้้้�เรียีนมีีส่ว่นร่ว่ม การ

เล่น่และรููปแบบของ GBL มีีลักัษณะไม่ต่ายตัวั ส่ว่นใหญ่่มีีจุดุมุ่่�งหมายการออกแบบการเรียีนรู้้� เพื่่�อ

สร้า้งแรงจูงูใจและส่ง่ผลลัพัธ์ก์ารเรียีนรู้้�ต่ อ่ผู้้�เรียีน ซึ่่�งทีีดกล่า่วว่า่ เกมควรมีีองค์ป์ระกอบหลักั 3 

ประการ ได้แ้ก่่ การแข่ง่ขันั การมีีส่ว่นร่ว่ม และการให้ร้างวัลัทันัทีี องค์ป์ระกอบทั้้�ง 3 นี้้ �จะช่ว่ยกระตุ้้�น

ผู้้�เรียีนให้มี้ีความกระตืือรือืร้น้ในการเรียีนรู้้� ผ่า่นเกม (Teed, 2004 อ้า้งจาก ณัฐัญา นาคะสันัต์แ์ละ

ชวณัฐั นาคะสันัต์,์ 2559, 173-176)

	 จากการทบทวนวรรณกรรมทั้้�งหมดดังักล่า่ว ผู้้�วิิจัยัเสนอกรอบแนวคิดิการพัฒันากระบวนการ

คิดิแบบนวัตักรด้ว้ย S.C.A.M.P.E.R. Cards Game โดยผสมผสานระหว่า่งความเป็็นเกมที่่�ให้ค้วามรู้้�

เกี่่�ยวกับัวิิธีีคิดิแบบ S.C.A.M.P.E.R. เข้า้กับัโจทย์ท์างธุรุกิิจ และการนำำ�เสนอไอเดีียเพื่่�อเป็็นธุรุกิิจ

ใหม่ ่โดยมีแนวคิดิรายละเอีียดต่า่ง ๆ ตามภาพที่่� 6 และสร้า้งเป็็นเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์(ภาพที่่� 7)

 

ภาพที่่� 6 : กรอบแนวคิดิการพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ย S.C.A.M.P.E.R. Cards Game

ที่่�มา: ผู้้� วิจิัยั
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ภาพที่่� 7 : ภาพตัวัอย่า่งการ์ด์สแคมเพอร์แ์ละขั้้�นตอนการนำำ�ไปใช้ป้ระกอบการเรีียนการสอน

ที่่�มา: ผู้้� วิจิัยั

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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	 1. ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่า่งได้แ้ก่่ นักัศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 ทุกุคณะวิิชาที่่�เป็็นผู้้�เรียีนรายวิิชา 

GE 171 ความคิิดสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม ทั้้�งสิ้้ �นจำำ�นวน 906 คน

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้ ้คืือ แผนผังัการออกแบบเกม (UGC) แบบบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรียีน

รู้้�ข องนักัศึึกษา แบบสอบถามการใช้ง้านเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์ และแบบสอบถามประเมิินการเรียีนรู้้�

ด้ว้ยตนเอง

	 1. ดำำ�เนิินการเก็็บข้อ้มูลูการบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรียีนรู้้�ข องนักัศึึกษาในสัปัดาห์ท์ี่่�มีีการ

ใช้กิ้ิจกรรมเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์ และเก็็บข้อ้มูลูแบบสอบถามประเมิินการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเองก่่อนเรียีน

กับันักัศึึกษาที่่�เรียีน และบันัทึึกผลคะแนนเก็็บไว้้

	 2. ดำ ำ�เนิินการสอนโดยใช้กิ้ิจกรรมเกมการ์ด์สแคมเพอร์ต์ามแผนการจัดัการเรียีนการสอน 

ซึ่่�งใช้ก้ารเรียีนรู้้� แบบผสมผสาน 

	 3. ภายหลัังการสอน ให้้ผู้้�เรีียนทำำ�บัันทึึกผลสะท้้อนกลับัการเรียีนรู้้�ข องนักัศึึกษา (ผ่า่น

แอปพลิเิคชันั Padlet) แบบสอบถามการใช้ง้านเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์และแบบสอบถามประเมิินการ

เรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเอง

	 4. นำำ�คะแนนผลจากแบบสอบถามการใช้ง้านเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์และแบบสอบถาม

ประเมิินการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเองมาวิิเคราะห์ ์โดยแบ่ง่เป็็น

		  4.1 วิิเคราะห์ผ์ลการเรีียนรู้้�ข องนักัศึึกษาหลังัการเล่่นเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์ด้ว้ย

แบบบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรียีนรู้้�ข องนักัศึึกษา แบบสอบถามการใช้ง้านเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์ และ

แบบสอบถามประเมิินการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเอง (ก่่อน-หลังัเรียีน) นำำ�มาเปรียีบเทีียบวิิเคราะห์ท์างสถิิติิ

		  4.2 วิิเคราะห์ก์ารออกแบบเกมการ์ด์สแคมเพอร์ด์้ว้ยแผนผังัการออกแบบเกม (UGC) 

		  4.3 วิิเคราะห์แ์บบบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรีียนรู้้�ข องนักัศึึกษา ซึ่่�งบันัทึึกผ่า่น

แอปพลิเิคชันั Padlet 

	ผู้้� วิิจัยันำำ�เสนอผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูในรููปแบบตารางค่า่เฉลี่่�ย และแผนภาพในลักัษณะต่า่ง ๆ 

เพื่่�อให้เ้ห็น็ประเด็น็ที่่�ศึึกษา สำำ�หรับัการประเมิินผลแบบมาตราส่ว่นประมาณค่า่ (Rating Scale) ใช้้

มาตรวัดัของลิเิคิริ์ท์ (Likert Scale) (K.Pairoj, 2018) ซึ่่�งแบ่ง่เกณฑ์ ์5 ระดับั แทน 5 ความหมายคือ 

มากที่่�สุดุ มาก ปานกลาง น้อ้ย และน้อ้ยที่่�สุดุ (ซึ่่�งในงานวิิจัยันี้้ �ใช้ว้ัดัระดับัการมีีส่ว่นร่ว่มในกิิจกรรม

เกมการ์ด์ฯ และระบุกุารอ่า่นความหมายไว้ท้้า้ยตาราง) 	

ขอบเขตของการวิจิัยั

วิธีิีดำำ�เนิินการวิจิัยั

การวิเิคราะห์ข์้้อมููล
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1. การวิเิคราะห์ด์้้วย Unified Game Canvas 	

 

ภาพที่่� 8 : การวิเิคราะห์ก์ารออกแบบการ์ด์เกม S.C.A.M.P.E.R.

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

	 จากการวิิเคราะห์ล์ักัษณะการเล่น่และการออกแบบการเล่น่ของการ์ด์เกม S.C.A.M.P.E.R. 

พบว่า่ กลไกการไหลของเกม (Game Flow) ยังัไม่ค่่อ่ยราบรื่่�น ต้อ้งคอยมีการมอบโจทย์เ์พิ่่�มโดยผู้้�

สอน ยังัไม่มี่ีการเลื่่�อนขั้้�นการเล่น่ (Level up) หรือืแยกระดับัผู้้�เล่น่ที่่�ตอบคำำ�ถามได้ดี้ี (Skill Challenges) 

ซึ่่�งส่ว่นนี้้ �สัมัพันัธ์ก์ับัการทำำ�ให้ข้าดแรงจูงูใจในการเล่น่เกมต่อ่ เนื่่�องจากไม่มี่ีการเลื่่�อนขั้้�น ซึ่่�งจะช่ว่ย

จูงูใจให้ผู้้้�เรียีนสนใจร่ว่มเล่น่เกมมากขึ้้ �นเพราะมีีการแข่ง่ขันัแบบชัดัเจน

2. แบบบันัทึกึผลสะท้้อนกลัับการเรีียนรู้้�ของนัักศึกึษา 

 

ภาพที่่� 9 : ตัวัอย่า่งแบบบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรีียนรู้้� ของนักัศึึกษาผ่า่นแอปพลิเิคชั่่�น Padlet

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

ผลการศึกึษา

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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	 ภายหลังัการเรียีนรู้้� ในสัปัดาห์ท์ี่่� 5 ซึ่่�งเป็็นสัปัดาห์ท์ี่่�ใช้กิ้ิจกรรมการ์ด์เกมสแคมเพอร์ ์ ผู้้�วิิจัยั

ได้ร้วบรวมผลสะท้อ้นกลับัการเรีียนรู้้�ข องนักัศึึกษาทุกุกลุ่่�มวิิชาเรีียน ผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูพบว่่า 

นักัศึึกษาสามารถจดจำำ�คำำ�ศัพัท์ข์อง S.C.A.M.P.E.R. ได้ม้ากขึ้้ �น และบางคนสามารถจำำ�ศัพัท์ไ์ด้้

ทั้้�งหมด นักัศึึกษาได้ฝ้ึึกคิดินอกกรอบ และสามารถประยุกุต์ค์วามรู้้�ที่่ �ได้ร้ับัไปใช้ใ้นการมองสิ่่�งต่า่ง ๆ 

รอบตัวัให้เ้กิิดเป็็นไอเดีียใหม่ ่ๆ ได้ ้(รายละเอีียดแสดงในภาพที่่� 12)

3. แบบสอบถามการใช้้งานเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์

	  

ภาพที่่� 10 : แสดงผลความคิดิเห็น็ของนักัศึึกษาภายหลังัการเล่น่เกมการ์ด์สแคมเพอร์์

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

	 จากภาพที่่� 10 ผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูการใช้ง้านเกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. โดยภาพรวม

พบว่า่ ตัวัเกมการ์ด์ฯสามารถช่ว่ยให้น้ักัศึึกษากล้า้พูดูทุกุความคิดิที่่�คิดิได้ใ้ห้เ้พื่่�อนฟัังขณะเล่น่เกม 

โดยมีค่า่เฉลี่่�ยที่่� 4.48 ซึ่่�งอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ และเกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. ช่ว่ยให้น้ักัศึึกษามีีส่ว่น

ร่ว่มในการเล่น่เกมการ์ด์ในระดับัมากที่่�สุดุเช่น่กันั โดยมีค่า่เฉลี่่�ยที่่� 4.21 สิ่่�งที่่�ควรปรับัปรุุงในการใช้้

งานเกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. นี้้ � ควรปรับัปรุุงเรื่่�องกติกิาการเล่น่ เนื่่�องจากมีค่า่เฉลี่่�ยความเข้า้ใจที่่� 

3.90 ซึ่่�งอยู่่�ในระดับัมาก แต่ถื่ือว่า่เป็็นค่า่ระดับัที่่�น้อ้ยที่่�สุดุจากชุดุข้อ้คำำ�ถามที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง 

	สำ  ำ�หรับัคำำ�ถามปลายเปิิดข้อ้ที่่� 9 เป็็นข้อ้คำำ�ถามเกี่่�ยวกับัความรู้้�สึึกข ณะเล่น่ โดยข้อ้ที่่� 9 ได้้

สอบถามความรู้้�สึึกข องนักัศึึกษาขณะเล่น่ว่า่รู้้�สึึก อย่า่งไรในการคิดิเชื่่�อมโยงภาพทั้้�ง 2 ภาพ (รายละเอีียด

แสดงในภาพที่่� 12) ข้อ้คิดิเห็น็เกี่่�ยวกับัความรู้้�สึึก ฯ ที่่�น่า่สนใจ อาทิิ ทำำ�ให้ต้้อ้งคิดิเชื่่�อมโยงทุกุองค์์

ประกอบ หาความเป็็นไปได้จ้ากภาพโจทย์ ์รู้้�สึึก งงแต่เ่พื่่�อนเริ่่�มพูดูทำำ�ให้น้ึึกออก รู้้�สึึกย ากและซับัซ้อ้น

แต่ก็่็สนุกุสนานไปด้ว้ย รู้้�สึึกว่ า่มีีความสนุกุและขำำ�ขันัที่่�ผมและเพื่่�อน ๆ ช่ว่ยกันัหาความเชื่่�อมโยงของ

ภาพ เป็็นต้น้ ส่ว่นผลการวิิเคราะห์ข์้อ้ที่่� 9 ทำำ�ให้ไ้ด้ค้ำ ำ�สำ ำ�คัญัที่่�น่า่นำำ�ไปใช้ใ้นการพัฒันาเกมการ์ด์ต่อ่
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คืือ รู้้�สึึก สนุกุ ขำำ�ขันั ท้า้ทาย คิดิวิิเคราะห์ ์ เกิิดตรรกะ ประหลาดใจ คิดิเชื่่�อมโยง กระตุ้้�นจิินตนาการ 

ซับัซ้อ้น 

	สำ  ำ�หรับัคำำ�ถามข้อ้ที่่� 10 เป็็นข้อ้ความคิดิเห็น็และข้อ้เสนอแนะ โดยมีข้อ้เสนอแนะดังันี้้ � ควร

จัดัประเภทการ์ด์ให้มี้ีความใกล้เ้คีียงกันั ควรมีีของรางวัลัให้ก้ับัผู้้�ชนะจะทำำ�ให้มี้ีแรงจูงูใจมากขึ้้ �นและ

เป็็นกิิจกรรมที่่�ดีี ขอให้มี้ีการนำำ�มาใช้ใ้นทุกุ ๆ ครั้้�งที่่�มีีการเรียีนการสอน

 

ภาพที่่� 11 : แสดงผลความคิดิเห็น็ภาพรวมของนักัศึึกษาภายหลังัการเล่น่เกมการ์ด์สแคมเพอร์์

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

	 จากภาพที่่� 11 แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ นักัศึึกษาเห็น็ด้ว้ยกับัข้อ้คำำ�ถามข้อ้ที่่� 4- 6- 7 ในความถี่่�ระดับั

มากคือ เกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. ช่ว่ยส่ง่เสริมิให้น้ักัศึึกษาใช้ค้วามพยายามในการทำำ�ให้ไ้ด้ต้าม

โจทย์ ์และนักัศึึกษาสามารถเล่น่เกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. ได้เ้พราะได้ดู้คูลิปิวีีดีีโอเกี่่�ยวกับัวิิธีีคิดิดังั

กล่า่วมาก่่อนการร่ว่มกิิจกรรม และนักัศึึกษาคิดิคำำ�ตอบได้ต้ามเงื่่�อนไขของการ์ด์ ซึ่่�งแสดงว่า่ ภารกิิจ

ที่่�มอบหมายในการ์ด์นั้้�นมีีความเป็็นไปได้ไ้ม่ย่ากเกิินไปสำำ�หรับันักัศึึกษา

 

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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ภาพที่่� 12 : บรรยากาศการทำำ�กิจิกรรมและตัวัอย่า่งผลงานการคิดิเชิงินวัตักรรมและต้น้แบบ (Prototype)

ที่่�มา: ผู้้� วิจิัยั

4. แบบสอบถามประเมินิผลการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 

 

ภาพที่่� 13 : แสดงผลการประเมินิการเรีียนรู้้�ด้ ว้ยตนเอง โดยแบ่่งเป็็นด้า้นองค์ค์วามรู้้�  และทักัษะความสามารถ

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

	 จากภาพที่่� 13 ผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูแบบสอบถามประเมิินผลการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเองพบว่า่ 

ใน 12 สัปัดาห์ข์องการจัดักิิจกรรมและเนื้้ �อหา ได้ช้่ว่ยส่ง่เสริมิให้น้ักัศึึกษาเกิิดการเรียีนรู้้�  3 อันัดับัคือ 

1. เรียีนรู้้� วิิธีีคิดิแก้ปั้ัญหาได้ห้ลายทาง 2. เข้า้ใจที่่�มาของปััญหา และ 3. กล้า้คิดิ - ทำำ�อย่า่งสร้า้งสรรค์ ์

ซึ่่�งการเรียีนรู้้�  3 อย่า่งนี้้ �สอดคล้อ้งกับัการบ่ม่เพาะลักัษณะนิิสัยัของนวัตักร คืือ การตั้้�งคำ ำ�ถาม- สังัเกต- 

ปฏิิสัมัพันัธ์ ์- ทดลอง จนเกิิดการเชื่่�อมโยงความคิดิและนำำ�ไปสู่่�การคิดิไอเดีียทางธุรุกิิจใหม่ ่ๆ ได้ ้จากการ

พิิจารณาการจัดัการเรียีนการสอนเฉพาะสัปัดาห์ท์ี่่� 5 ที่่�มีีกิิจกรรมการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยเกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. 

(ภาพที่่� 14) แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ การเรียีนการสอนโดยมีการ์ด์เกมทำำ�ให้ช้่ว่ยพัฒันาด้า้นการคิิดแก้ปั้ัญหา

ได้ห้ลายแบบ (23%) ทำำ�ให้เ้ข้า้ใจที่่�มาของปััญหา (21%) และรู้้�จั กัวิิธีีวิิเคราะห์แ์ละเชื่่�อมโยงความรู้้�  
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(18%) ซึ่่�งการพิิจารณาผลการเรียีนรู้้�ทั้้ �งแบบรายสัปัดาห์ ์(เฉพาะสัปัดาห์ท์ี่่� 5) และพิิจารณาภาพรวม 

ทำำ�ให้เ้ห็น็ว่า่ ผลลัพัธ์ท์ี่่�ได้มี้ีความสอดคล้อ้งกันัในลำำ�ดับัที่่� 1 และ 2

 

ภาพที่่� 14 : แสดงสิ่่�งที่่�นักัศึึกษาได้เ้รีียนรู้้�จ ากกิจิกรรมที่่�ใช้เ้กมการ์ด์สแคมเพอร์ ์(S.C.A.M.P.E.R. Cards Game)

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

	

 

ภาพที่่� 15 : แสดงผลการประเมินิการเรีียนรู้้�ด้ ว้ยตนเองทั้้�ง 15 สัปัดาห์์

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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	ด้ า้นการประเมิินการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเองด้ว้ยแบบประเมิินก่่อน-หลังัเรียีน (ภาพที่่� 15) ผู้้�วิิจัยั

ได้แ้บ่ง่การศึึกษาเป็็น  2 ด้า้น คืือ ด้า้นองค์ค์วามรู้้�  กับั ด้า้นทักัษะความสามารถ โดยผลการวิิเคราะห์์

ข้อ้มูลูพบว่า่ ด้า้นองค์ค์วามรู้้�  ก่่อนเรียีนนักัศึึกษามีีการพัฒันาเรื่่�องการนำำ�สิ่่�งที่่�ได้เ้รียีนรู้้� ไปสร้า้งสิ่่�ง

ใหม่ไ่ด้ ้(Create) ในระดับัปานกลาง (ค่า่เฉลี่่�ย 3.38) และหลังัเรียีนปรับัขึ้้ �นมาที่่�ระดับัมาก (ค่า่เฉลี่่�ย 

4.01) ส่ว่นด้า้นทักัษะความสามารถ นักัศึึกษามีีพัฒันาการที่่�แตกต่า่งจากก่อนเรียีนใน 3 อันัดับัแรก 

คืือ ทักัษะการแก้ไ้ขปัญหาและการตัดัสินิใจ (Critical Thinking) ทักัษะการใช้ส้ื่่�อเทคโนโลยี (Tech-

nology) ทักัษะการทำำ�งานเป็็นทีีม/ ทำำ�งานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น (Teamwork) โดยก่อนเรียีนอยู่่�ในระดับัปาน

กลาง (ค่า่เฉลี่่�ย 3.41 3.39 3.37 ตามลำำ�ดับั) หลังัเรียีนปรับัมาที่่�ระดับัมาก (ค่า่เฉลี่่�ย 4.04 4.04 และ 

4.01 ตามลำำ�ดับั) เป็็นที่่�น่า่สังัเกตว่า่ ทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม (Creative & Innova-

tion) มีีค่า่ประเมิินก่่อนเรียีนอยู่่�ในระดับัปานกลาง (ค่า่เฉลี่่�ย 3.3) และหลังัเรียีนปรับัมาที่่�ระดับัมาก 

(ค่า่เฉลี่่�ย 3.98) แต่น่้อ้ยกว่า่ทักัษะ 3 ลำำ�ดับัแรกซึ่่�งผลดังักล่า่ว ผู้้�วิิจัยัจะได้น้ำำ�ไปพิิจารณาเพื่่�อปรับั

กิิจกรรมหรือืลำำ�ดับัการจัดัการเรียีนการสอนใหม่ใ่ห้เ้น้น้ทักัษะด้า้นนี้้ �ชัดัเจนยิ่่�งขึ้้ �น

	 งานวิิจัยัเชิิงคุณุภาพนี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์ ์ 1. เพื่่�อศึึกษาผลการใช้เ้กมการ์ด์สแคมเพอร์พ์ัฒันา

กระบวนการคิดิแบบนวัตักร 2. เพื่่�อศึึกษาแนวทางการพัฒันาเกมการ์ด์ไปใช้ง้านหลากหลายกลุ่่�ม

เป้า้หมาย ซึ่่�งจากผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูข้า้งต้น้ สามารถสรุุปผลการศึึกษาได้ด้ังันี้้ �

	 1. เกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์สามารถช่ว่ยพัฒันาทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรมได้ใ้น

ระดับัมาก และสามารถสอดแทรกความรู้้�ควบคู่่� ไปกับัการเล่น่สนุกุได้เ้ป็็นอย่า่งดีี และเหมาะสม

สำำ�หรับัใช้ฝ้ึึกทำำ�ความเข้า้ใจหรือืใช้เ้ป็็นเครื่่�องมืือเพื่่�อกระตุ้้�นการคิิดได้บ้่อ่ย ๆ ซึ่่�งผลการใช้เ้กมมาประยุกุต์์

ใช้น้ี้้ �สอดคล้อ้งกับังานวิิจัยัของณัฐัญา นาคะสันัต์ ์และชวณัฐั นาคะสันัต์ ์ที่่�นับัการนำำ�รูปแบบเกมมา

ใช้ว้่า่เป็็น นวัตักรรมทางการศึึกษาในรููปแบบของ Game-Based Learning ที่่�ช่ว่ยสร้า้งบรรยากาศ

แปลกใหม่แ่ละทำำ�ให้น้ักัศึึกษาได้เ้รียีนรู้้�ควบคู่่� ไปกับัความสนุกุสนาน

	 2. กระบวนการจัดัการเรียีนการสอนที่่�ช่ว่ยพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักร ควรประกอบ

ด้ว้ยกิจกรรมหรือืเนื้้ �อหาที่่�ก่่อให้เ้กิิดทักัษะเชิิงการรับัรู้้�  หรือืทักัษะการเชื่่�อมโยงความคิดิ และส่ง่เสริมิ

ให้เ้กิิดทักัษะเชิิงพฤติกิรรม คืือ การตั้้�งคำ ำ�ถาม สังัเกต ปฏิิสัมัพันัธ์ ์ และทดลอง จะช่ว่ยส่ง่เสริมิให้้

นักัศึึกษาสามารถนำำ�สิ่่�งที่่�ได้เ้รียีนรู้้� ไปสร้า้งสิ่่�งใหม่ไ่ด้ ้(Create)

	 3. การนำำ�เกมการ์ด์สแคมเพอร์ไ์ปประยุกุต์ใ์ช้ใ้ห้ไ้ด้ผ้ลดี ควรมีีการใช้ส้ื่่�ออื่่�น ๆ ประกอบ และ

มีีกิิจกรรมที่่�เอื้้ �อให้เ้กิิดการนำำ�วิิธีีคิดิแบบสแคมเพอร์ไ์ปใช้ ้ การใช้เ้พีียงองค์ป์ระกอบใดองค์ป์ระกอบหนึ่่�ง

อาจทำำ�ให้เ้ข้า้ใจได้ไ้ม่ค่รบถ้ว้น แต่ห่ากการจัดักิิจกรรมการเรียีนการสอนเพื่่�อพัฒันาทักัษะทางนวัตักร

ให้ก้ับันักัศึึกษาทุกุคณะที่่�มีีความถนัดัต่า่งกันั ควรจัดัให้มี้ีครบทั้้�ง 3 องค์ป์ระกอบคือ คลิปิสื่่�อการสอน 

เกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์และกิิจกรรม 

วิจิารณ์แ์ละสรุุปผล



106

	 4. แนวทางการพัฒันาเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์เพื่่�อให้ส้ามารถนำำ�ไปใช้ง้านได้ห้ลากหลาย

กลุ่่�มเป้า้หมาย ควรใช้แ้ผนภาพ UGC ในการช่ว่ยวิิเคราะห์ร์ะบบการออกแบบการเล่น่ของการ์ด์เกม 

แผนภาพ UGC จะช่ว่ยให้ผู้้้�ออกแบบมองเห็น็ความต่อ่เนื่่�องของระบบการเล่น่ของเกม (Game Flow) 

ว่า่มีีความต่อ่เนื่่�องลื่่�นไหลขณะเล่น่เกมหรือืไม่ ่ และระบบการเล่น่ช่ว่ยกระตุ้้�นให้ผู้้้�เล่น่มีีปฏิิสัมัพันัธ์์

ระหว่า่งเกมและผู้้�เล่น่คนอื่่�น ๆ ตรงตามวัตัถุปุระสงค์ข์องเกมหรือืไม่ ่ สำ ำ�หรับัเกมการ์ด์สแคมเพอร์น์ี้้ � 

เมื่่�อใช้ก้ารวิิเคราะห์ด์้ว้ยแผนภาพ UGC พบว่า่ ควรมีีการปรับัความลื่่�นไหลของเกม (Game Flow) 

หลักัสำำ�คัญัของเกม (Game Core) เพิ่่�มปฏิิสัมัพันัธ์ข์องเกมกับัผู้้�เล่น่ (Game Interaction) และเพิ่่�ม

ความพิิเศษให้ก้ับัเกม (Game Impact) อาทิิ การปรับัเปลี่่�ยนภาพให้มี้ีความใกล้เ้คีียงกับักลุ่่�มผู้้�เล่น่

แต่ล่ะกลุ่่�มเป้า้หมาย การจัดัหมวดหมู่่�หรือืระดับัการเล่น่เพิ่่�มความยากง่า่ย เพื่่�อเพิ่่�มประสบการณ์ใ์ห้้

กับัผู้้�เล่น่ การจัดัให้มี้ีอุปุกรณ์ท์ี่่�จับัต้อ้งได้ห้รือืรางวัลัจากการเล่น่ที่่�ผู้้�เล่น่ทำำ�ภารกิิจสำำ�เร็จ็ลุลุ่ว่ง เพื่่�อใช้้

เป็็นแรงจูงูใจ ต้อ้งมีีวิิธีีการคิดิสร้า้งสรรค์ท์ี่่�หลากหลาย ท้า้ทาย และทำำ�ให้ผู้้้�เล่น่สามารถนำำ�วิิธีีคิดิ

สร้า้งสรรค์ไ์ปประยุกุต์ใ์ช้ง้านได้ง้่า่ยขึ้้ �น โดยเฉพาะเมื่่�อจะนำำ�ไปใช้ก้ับักลุ่่�มเป้า้หมายที่่�มีีพื้้ �นฐานความ

รู้้� แตกต่า่งกันั และหากจะพัฒันาเกมการ์ด์นี้้ �เพื่่�อขยายกลุ่่�มเป้า้หมาย (ใช้ง้านนอกห้อ้งเรียีน) และมีี

การผลิิตในปริิมาณมากควรใช้แ้ผนภาพ GDC มาร่ว่มวิิเคราะห์ ์ เพราะจะครอบคลุมุถึึงการคิิด

วิิเคราะห์ต์้น้ทุนุการผลิิตและการตลาดประกอบ ซึ่่�งจะกระทบต่่อระบบการเล่่นและส่่วนอื่่�น ๆ ของ
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