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บทที ่1 
บทน ำ 

 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

จากการที่กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม เดินหนา้โครงการพลิกโฉม

มหาวิทยาลยั มุ่งให้สถาบนัอุดมศึกษาทัว่ประเทศปฏิรูปการบริหารงานและปรับเปล่ียนหลกัสูตรการ

สอนให้ทนัต่อการเปล่ียนแปลงของสังคม สามารถผลิตบุคคลากรคุณภาพสูง ตอบสนองความตอ้งการ

ตลาด เพิ่มขีดความสามารถทางการแข่งขนัให้ประเทศ พร้อมยกระดบัคุณภาพมหาวิทยาลยัไทยให้

ทดัเทียมนานาชาติและเป็นกลไกส าคญัในการขบัเคลื่อนประเทศสู่ยุค 4.0 ไดอ้ยา่งสมบูรณ์ และดว้ย

ภาคการศึกษามีความส าคญัต่อการพฒันาประเทศเป็นอยา่งมาก โดยเป็นปัจจยัพื้นฐานในการส่งเสริม

และยกระดบัคุณภาพชีวิตประชากรให้มีคุณภาพ การพลิกโฉมมหาวิทยาลยั(Reinventing University) 

จ ึง เป็นกุญแจส าคญัที ่ท  าให ้เกิดการปฏิรูประบบอุดมศึกษา ซ่ึงอยู ภ่ายใตก้รอบนโยบายและ

กฎกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม ปี 2564 เพื่อให้มหาวิทยาลยัมีความเป็น

เลิศ สามารถผลิตบณัฑิตท่ีเช่ือมโยงกบัความตอ้งการของประเทศ พร้อมขบัเคล่ือนการเปล่ียนแปลงไป

ในทิศทางใหม่ มีการพฒันาคุณภาพการเรียนการสอนการพฒันาทกัษะอาจารย ์เพื ่อให้สามารถ

ตอบสนองต่อการเรียนในศตวรรษท่ี 21  

ดงันั้น ผูว้ิจยัเห็นวา่การยกระดบัระบบพฒันาทกัษะส าหรับนกัศึกษาโดยผา่นนวตักรรมการศึกษามี

ความส าคญัและสอดคลอ้งอยา่งยิ ่ง สามารถตอบสนองต่อการเรียนในศตวรรษที่ 21 และเพื ่อให้

นกัศึกษาสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ สุดทา้ยเป็นการพฒันาทกัษะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้

ต่อไป 

1.2 วตัถุประสงค์ของกำรวจัิย  

1. เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของนกัศึกษาในการประยกุตใ์ชค้วามรู้จากหอ้งเรียนไปใชใ้นการ

ปฏิบติังานจริง โดยผา่นชุดการเรียนรู้ท่ีพฒันาจากรายวชิากฎหมาย(บอร์ดเกมส์) 

2. เพื่อพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้กฎหมายของนกัศึกษาสาขาวชิานิติศาสตร์ในศตวรรษท่ี 21 

 

 



2 

 

1.3 วธีิกำรด ำเนินกำรวจัิย 
1) กรอบแนวคิดโครงการวิจยั 
 

    
     

การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
1. ขอบเขตกลุ่มเป้าหมาย   
      นกัศึกษาสาขาวชิานิติศาสตร์ จ านวน 30 คน 
2. ขอบเขตเน้ือหา   

ศึกษาเอกสาร ต ารา เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัสร้างนวตักรรมการศึกษา(บอร์ดเกมส์)เพื่อการ
เรียนรู้ 
3. ขอบเขตพื้นท่ีหรือสถานท่ีท าการวจิยั 

สาขาวชิานิติศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฎัเพชรบูรณ์ 
   4. ขอบเขตเวลา 

ใชร้ะยะเวลาการวจิยัภายในปีงบประมาณ 2565 
 
การใชเ้คร่ืองมือรวบรวมขอ้มูล 
การเก็บรวบรวมขอ้มูลจะเป็นการจดัโครงการฯ ซ่ึงจะมีการลงพื้นท่ีประชากรกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 

30 คน นกัศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร์ เก็บขอ้มูลจากการด าเนินโครงการวิจยั น าขอ้มูลท่ีไดก้ลุ่มตวัอย่างมา
วิเคราะห์ขอ้มูลบรรยายเชิงพรรณนาให้เห็นแนวคิดการพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้กฎหมายของนักศึกษา
สาขาวชิานิติศาสตร์ในศตวรรษท่ี 21 

การวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มูลจดัโครงการวิจยั ซ่ึงจะมีการด าเนินโครงการ โดยมีประชากรกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 

30 คน นกัศึกษาสาขาวชิานิติศาสตร์ เก็บขอ้มูลจากการด าเนินโครงการวจิยัประชากรกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 
คน โดยวทิยากรผูท้รงคุณวฒิุท่ีไดน้ ามาวเิคราะห์บรรยายเชิงพรรณนาให้เห็นความรู้ความเขา้ใจในแต่ละคร้ัง  
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1.4 ขอบเขตกำรวจัิย 

1.ขอบเขตกลุ่มเป้าหมาย   

-นกัศึกษาสาขาวชิานิติศาสตร์ จ านวน 30 คน 

2.ขอบเขตเน้ือหา   

- ศึกษาเอกสาร ต ารา ผลงานวจิยั ผลงานการคน้ควา้ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง  

3.ขอบเขตพื้นท่ีหรือสถานท่ีท าการวจิยั 

-สาขาวชิานิติศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฎัเพชรบูรณ์ 

4.ขอบเขตเวลา 

ใชร้ะยะเวลาการวจิยัภายในปีงบประมาณ 2565 

 

1.5นิยำมศัพท์เฉพำะ 

บอร์ดเกมส์ หมายถึง เกมกระดาน คือเกมท่ีต้องใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมากวางไวบ้นพื้นท่ีเล่น 

เคล่ือนท่ีหรือหยิบออกจากพื้นท่ีเล่น พื้นท่ีเล่นเปรียบได้กบั "กระดาน" ซ่ึงจะมีพื้นผิวหรือรูปภาพเฉพาะ

ส าหรับเกมนั้น ๆ เกมกระดานอาจเป็นเกมท่ีใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์หรือใช้โชคหรือดวงเป็น

ส่วนประกอบก็ได ้

กำรเรียนรู้ หมายถึง การท่ีมนุษย์ได้รับรู้ถึงส่ิงแวดล้อมท่ีอยู่รอบตวัเขา โดยเร่ิมต้นตั้ งแต่การมี

ปฏิสนธิอยู่ในครรภ์มารดาเร่ือยไป จนกระทัง่คลอดมาเป็นทารกแลว้อยูร่อด ซ่ึงบุคคลก็ตอ้งปรับตวัเพื่อให้

ตนเองอยูร่อดกบัส่ิงแวดลอ้มทั้งภายในครรภม์ารดาและเม่ือออกมาอยูภ่ายนอกเพื่อใหชี้วิตด ารงอยูร่อดทั้งน้ีก็

เพราะการเรียนรู้ทั้งส้ิน 

1.6ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 

ดา้นวชิาการ 
1.เสริมสร้างองคค์วามรู้และทกัษะการเรียนรู้ในรายวชิากฎหมายโดยผา่นนวตักรรมการศึกษา 
ดา้นสังคมและชุมชน 
1.สามารถน านวตักรรมทางการศึกษาไปใชป้ระโยชน์ในสังคมและชุมชนได ้
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บทที ่2 

เอกสำรและงำนวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การวจิยัน้ีเป็นการศึกษาเร่ือง ซ่ึงผูว้จิยัไดค้น้ควา้ขอ้มูลจากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยัเพื่อน ามาใช้
ในการอธิบายงานวจิยัน้ี โดยคน้ควา้ขอ้มูลต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
  
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการเรียนรู้และกระบวนการเรียนรู้ 
 2.2 ความหมายของบอร์ดเกมส์ 
 2.3 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง                           
 

2.1 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบักำรเรียนรู้และกระบวนกำรเรียนรู้ 

 การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนพฤติกรรม ซ่ึงเป็นผลเน่ืองมาจากประสบการณ์ท่ีคนเรามีปฏิสัมพนัธ์
กบัส่ิงแวดลอ้ม หรือจากการฝึกหดัรวมทั้งการเปล่ียนปริมาณความรู้ของผูเ้รียน งานท่ีส าคญัของผูใ้ห้ความรู้ 
คือ ช่วยให้ผูเ้ขา้ร่วมกระบวนการเรียนรู้แต่ละคนเกิดการเรียนรู้ หรือมีความรู้และทกัษะตามท่ีวตัถุประสงค์
ไดว้างไว ้ผูใ้ห้ความรู้มีหน้าท่ีในการจดัประสบการณ์ในกระบวนการ เพื่อจะช่วยให้ผูเ้ขา้ร่วมกระบวนการ
เปล่ียนพฤติกรรมในแต่ละกิจกรรม นกัจิตวิทยาไดพ้ยายามท าการวิจยัเก่ียวกบัการเรียนรู้ของทั้งมนุษยแ์ละ
สัตว ์และไดค้น้พบหลกัการท่ีใชป้ระยกุต ์เพื่อการเรียนรู้ได ้ 
 2.1.1 ควำมหมำยของกำรเรียนรู้ 
ค านิยามความหมายของการเรียนรู้ ไดมี้นกัวชิาการทั้งในประเทศและต่างประเทศหลายท่านให้ไดค้  าอธิบาย
ความหมายไวด้งัน้ี 
โบเวอ่ร์ และ ฮิลการ์ด (Bower and Hilgard, 1981 : 11 อา้งถึงใน ณฐัพนธ์อนุสรณ์ทรางกูร, 2555 : 7) อธิบาย
ว่า การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูก้ระท า หรือการเปล่ียนแปลงโอกาสในการเกิด
พฤติกรรม ณ สถานการณ์หน่ึงๆอนัมีเหตุผลจากการมีประสบการณ์ซ ้ าในสถานการณ์นั้นๆของผูแ้สดง
พฤติกรรม  
ชานส์ (Chance, 2003 : 41-44) กล่าวว่า การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอนัเน่ืองมาจาก
ประสบการณ์ และดว้ยเหตุท่ีการเรียนรู้เป็นการเปล่ียนแปลงของพฤติกรรม ดงันั้นการเรียนรู้จึงวดัไดจ้ากการ
เปล่ียนแปลงของพฤติกรรมซ่ึงมีหลายวิธี เช่น การวดัจากการลดลงของความผิดพลาด (reduction in error) 
การวดัจากรูปแบบของพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึน (topography of behavior) การวดัจากความเขม้ขน้ของพฤติกรรม 
(intensity ofbehavior) การวดัจากความเร็วของการเกิดพฤติกรรม (speed) การวดัจากการเปล่ียนแปลงท่ีแฝง
อยูภ่ายใน (latency) และการวดัจากความถ่ีของการเกิดพฤติกรรม (frequency) เป็นตน้ 
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นอกจากน้ี เคลล่ี (Kelly, 2001:1) ให้ค  าจ  ากดัความของการเรียนรู้ไวอ้ยา่งง่ายๆวา่เป็นการไดม้าซ่ึงความรู้และ
ทกัษะใหม่ๆและ แมคเชน และ วอน กลินาว (McShane and Von Glinow, 2000 : 93) สรุปความหมายของ
การเรียนรู้ไวว้่าหมายถึงการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมหรือแนวโน้มของพฤติกรรมท่ีมีลกัษณะค่อนขา้งถาวร
ซ่ึงพฤติกรรมดงักล่าวเกิดข้ึนเน่ืองการการท่ีบุคคลมีปฏิสัมพนัธ์กบัสภาพแวดลอ้มและการเรียนรู้จะเกิดข้ึน
เม่ือผูท่ี้เรียนรู้แสดงพฤติกรรมออกมาแตกต่างกนั 
ดา้น ควกิและเนลสัน (Quick and Nelson, 2009 : 184) กล่าววา่การเรียนรู้หมายถึงการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม
ท่ีเกิดข้ึนจากประสบการณ์โดยการเรียนรู้อาจเร่ิมข้ึนจากกระบวนการคิดหรือการรับรู้ในส่ิงใดๆและพฒันา
มาเป็นความรู้ 
ส่วนเฉลา ประเสริฐสังข์ (2542, อา้งถึงใน อาภากร มินวงษแ์ละณัฎวุฒิ ทรัพยอุ์ปถมัภ์. 2558: 6)ไดส้รุปการ
เรียนรู้ของมนุษยไ์วว้า่ การเรียนรู้ของมนุษยน์ั้นมีลกัษณะเป็นกระบวนการ (Learning Process) เกิดข้ึนเป็น
ขั้นตอนตามล าดบั คือ 
ขั้นท่ี 1 การจูงใจ ในการเรียนรู้ของผูเ้รียน ผูเ้รียนตอ้งไดรั้บการจูงใจเพื่อกระตุน้ใหเ้กิดความตอ้งการหรือเกิด
แรงจูงใจเป็นอนัดบัแรก ผูส้อนตอ้งพยายามกระตุน้ เร่งเร้าให้ผูเ้รียนเห็นความส าคญั เกิดความสนใจและ
ตอ้งการท่ีจะเรียนรู้และท าความเขา้ใจกบัเร่ืองนั้นๆในขั้นตอนน้ีอาจใชส่ื้อหรือส่ิงเร้าต่างๆเป็นแรงจูงใจดว้ย
ก็ได ้
ขั้นท่ี 2 การรับรู้สถานการณ์ เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนพยายามท าความเข้าใจกับส่ิงเร้าหรือสถานการณ์ ต้องใช้
กระบวนการความคิด จดัระบบความคิดเพื่อจ าแนกแยกแยะส่ิงเร้าให้สะดวกต่อการแปลความหมายและการ
รับรู้ ในชั้นน้ีผูเ้รียนท่ีมีประสบการณ์มาก มีความสามารถทางสมองย่อมคิดและรับรู้สถานการณ์ไดถู้กตอ้ง 
แปลความหมายในส่ิงเร้าได้ถูกตอ้ง ก าหนดทิศทางตอบสนองได้เหมาะสมและรวดเร็วกว่าผูเ้รียนท่ีด้อย
ประสบการณ์และความสามารถทางสมองต ่า 
ขั้นท่ี 3 การตอบสนอง เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมเพื่อแก้ปัญหาด้วยการทดลองหรือกระท าซ ้ าเพื่อ
ตรวจสอบความคิดตามก าหนดในขั้นท่ี 2 วา่ถูกตอ้งหรือสามารถแกปั้ญหาไดห้รือไม่ ในขั้นตอนน้ีผูเ้รียนอาจ
แสดงการตอบสนองหลายๆแบบเพื่อเปรียบเทียบ ประเมินพฤติกรรมตอบสนองท่ีเหมาะสมต่อไป 
ขั้นท่ี 4 การประเมินผลและปรับปรุงแกไ้ข เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนตอ้งน าผลการตอบสนองจากขั้นท่ี 3 มาประเมิน
เปรียบเทียบวา่การตอบสนองใดท่ีแกปั้ญหาไดดี้ท่ีสุดหรือตอ้งปรับปรุง แกไ้ขเพิ่มเติมและเม่ือแกไ้ขปรับปรุง
แล้วก็น าไปทดลองใหม่ จนท าให้ไดว้ิธีการตอบสนองท่ีเป็นแนวทางแก้ปัญหาไดถู้กตอ้งเหมาะสมท่ีสุด 
ส่วนวิธีการแกท่ี้ไม่สามารถน าไปสู่การแกปั้ญหาได ้หรือแกไ้ดไ้ม่เหมาะสมก็จะงดเวน้วิธีการตอบสนองนั้น
ไป 
ขั้นท่ี 5 การสรุปผลและเรียนรู้ เป็นขั้นตอนสุดทา้ยท่ีผูเ้รียนสรุปวิธีการแกปั้ญหาท่ีผ่านการตรวจสอบและ
แกไ้ขปรับปรุงจนถูกตอ้งเหมาะสมแล้วน าไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆซ่ึงแสดงว่าผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ท่ีสมบูรณ์แลว้นัน่เอง 
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นอกจากน้ี ชวนนัท ์ ชาญศิลป์(2553: ออนไลน์) ไดใ้ห้ความหมายการเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนพฤติกรรม
ของบุคคลอนัเน่ืองมาจาก การเผชิญสถานการณ์ โดยเฉพาะสถานการณ์ซ ้ าๆ โดยท่ีไม่ไดเ้ป็นสัญชาตญาณ 
หรือเป็นส่วนของพฒันาการโดยปกติ จากการใหค้วามหมายของการเรียนรู้ ของนกัวชิาการท่ีไดก้ล่าวมาแลว้
นั้น สรุปได้ว่า การเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนนั้น คือ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมนั่นเอง อนัเกิดจากการท่ีบุคคลมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัสภาพแวดลอ้มและการเปล่ียนแปลงดงักล่าวนั้นมีลกัษณะเป็นการถาวร 
 
  
        2.1.2 ลกัษณะของกำรเรียนรู้ 
จากความหมายของการเรียนรู้ ซ่ึงมีนักวิชาการทั้งชาวไทยและชาวต่างประเทศได้ให้ค  านิยามไวแ้ล้วนั้น 
สนธยา พลศรี (2550: 16-18) ก็ไดอ้ธิบายถึงลกัษณะของการเรียนรู้ไวโ้ดยสังเขป ดงัต่อไปน้ี 
 1). การเรียนรู้มีลกัษณะเป็นกระบวนการ (Process) คือ การเรียนรู้เกิดข้ึนเป็นขั้นตอนหลาย
ขั้นตอนท่ีต่อเน่ืองกนัตามล าดบั ไม่ใช่เกิดข้ึนเพียงขั้นตอนเดียวหรือขั้นตอนใดขั้นตอนหน่ึงเท่านั้น 
 2). การเรียนรู้มีความหมายครอบคลุมถึงการรับรู้ (Perception) การเขา้ใจ (Comprehension) 
และการปรับ เป ล่ียน (Transformation)  เ ช่น  การปรับ เป ล่ียนพฤติกรรมการป รับ เป ล่ี ยนวิ ธี คิ ด 
(Conceptualization) การปรับเปล่ียนระบบค่านิยม (Values) เป็นตน้ 
 3). การเปล่ียนแปลงในด้านความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) เจตคติ(Attitude) และ
พฤติกรรมต่าง (Behaviors) ของบุคคล 
 4). การเกิดการเรียนรู้เป็นผลมาจากประสบการณ์ (Experiences) และกระบวนการเรียนรู้ของ
บุคคล (Learning process) กล่าวคือ ประสบการณ์และกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนในคร้ังก่อนจะเป็นพื้นฐาน
ของการเรียนรู้ในคร้ังนั้น ประสบการณ์และกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนในคร้ังน้ีจะเป็นพื้นฐานการเรียนรู้
ในคร้ังต่อไป ไม่ใช่เป็นผลของความเจริญเติบโตของร่างกาย ความเจ็บป่วย ความอ่อนเพลีย ฤทธ์ิของยาและ
สารเสพติดต่างๆ 
 5). การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึน เป็นการเปล่ียนแปลงในทิศทางท่ีดีข้ึนกว่าเดิมหรือ
ถดถอยจากเดิมก็ได ้เป็นการเปล่ียนแปลงเพียงบางส่วนหรือทั้งหมดก็ได ้
 6). การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีเป็นผลมาจากการเรียนรู้เป็นแบบถาวรหรือค่อนขา้งถาวร 
ไม่ใช่เกิดข้ึนเพียงคร้ังคราวแลว้ไม่เกิดพฤติกรรมนั้นอีก 
 7). การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีเป็นผลจากการเรียนรู้ตอ้งใชเ้วลา คือ ไม่เกิดข้ึนในทนัทีทนัใด 
แต่จะเกิดข้ึนอยา่งชา้ๆแบบค่อยเป็นค่อยไป 
 8). ประสบการณ์ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ เป็นทั้งประสบการณ์ตรงและประสบการณ์ทางออ้ม โดย
ประสบการณ์ทางตรง คือ ประสบการณ์ท่ีบุคคลได้รับด้วยตนเองหรือการฝึกฝนด้วยตนเอง ส่วน
ประสบการณ์ออ้มเป็นประสบการณ์ท่ีบุคคลไม่ไดรั้บดว้ยตนเองแต่รับผา่นจากบุคคลหรือส่ิงต่างๆ เช่น ครู
หรือผูส้อน เอกสารต ารา ส่ือต่างๆ ส่ือสารมวลชน เป็นตน้ 
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 9). การเรียนรุ้ไม่ใช่วฒิุภาวะ (Maturation) แต่ตอ้งอาศยัวุฒิภาวะ กล่าวคือ บุคคลจะมีพฒันาการ
ทางดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญาในแต่ละวยัท่ีเป็นไปตามธรรมชาติ ไม่ใช่การเรียนรู้ เช่น การ
คืบ การคลาน การยืน การเดิน การวิ่ง เป็นตน้ แต่บุคคลท่ีมีความสามารถในการเรียนรู้นั้นจ าเป็นตอ้งอาศยั
วฒิุภาวะท่ีเพียงพอดว้ย 
 10). เกิดข้ึนโดยไม่เลือกสถานท่ีและเวลา โดยเหตุบังเอิญหรือการจงใจ แต่ข้ึนอยู่กับ
สถานการณ์ท่ีเหมาะสมและความพร้อมในการเรียนรู้ของบุคคลเป็นส าคญั 
 11). เกิดข้ึนไดโ้ดยมีผูส้อนหรือไม่ตอ้งมีผูส้อนก็ได ้คือ เกิดจากการสอนของบุคคลอ่ืนหรือ
ปรากฎการณ์ธรรมชาติก็ได ้
 12). บุคคลมีระยะเวลาของการเรียนรู้ในเร่ืองเดียวกนัไม่เท่ากนั บางคนใชเ้วลานอ้ยแต่บางคน
ตอ้งใชเ้วลามาก เน่ืองจากความแตกต่างระหวา่งบุคคล ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั 
 13). การเกิดการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลจะแตกต่างกนัไปตามลกัษณะของบุคคล วิธีการเรียนรู้ 
และความพร้อมของแต่ละบุคคล 
 14). การเรียนรู้จะเกิดข้ึนตลอดชีวติของบุคคล เพราะมีความรู้อีกมากท่ีบุคคลยงัไมรู้และมีความ
จ าเป็นท่ีจะตอ้งเรียนรู้เพื่อประโยชน์ในการด ารงชีวิต 
 15). ผลของการเรียนรู้ข้ึนอยูก่บัความสามารถในการเรียนรู้ของบุคคล ซ่ึงแตกต่างกนัออกไป 
บุคคลแต่ละคนจึงเกิดการเรียนรู้ในเร่ืองเดียวกนัท่ีไม่เท่าเทียมกนั 
 16). ไม่สามารถสังเกตหรือมองเห็นการเกิดการเรียนรู้ไดโ้ดยตรง แต่จะรู้ไดจ้ากพฤติกรรมท่ี
ผูเ้รียนแสดงออก ซ่ึงสามารถรู้ไดด้ว้ยการสังเกตและการใชเ้คร่ืองมือตรวจสอบ เช่น ความสามารถในการท า
บางส่ิงบางอยา่ง เป็นตน้ 
 17). การเรียนรู้จะประสบผลส าเร็จเม่ือผูเ้รียนมีความมุ่งหมาย ความตอ้งการ ความสนใจในการ
เรียนและเป็นผูเ้รียนดว้ยตนเอง 
 18). การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นส่ิงท่ีกระตุ้นหรือจูงใจท่ีส าคญัให้บุคคลเกิดความ
ตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ 
 19). การเรียนรู้ท่ีแทจ้ริง จะเกิดข้ึนเม่ือผูเ้รียนไดบ้รรลุวตัถุประสงคห์รือเป้าหมายหรือไดรั้บใน
ส่ิงท่ีตอ้งการแลว้ 
 20). การเรียนรู้ช่วยในการปรับตัวของบุคคล ท าให้บุคคลรู้จักปรับเปล่ียนพฤติกรรมให้
เหมาะสมกบัสถานการณ์ต่างๆและการด ารงชีวติร่วมกบัผูอ่ื้นได ้
 นอกจากน้ี ทิศนา แขมมณี (2545: 13-14) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของการเรียนรู้ไวเ้ช่นกนัดงัน้ี 
 1). การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญา หรือกระบวนการทางสมอง (cognitive process) 
เป็นกระบวนการจดักระท าต่อขอ้มูลและประสบการณ์มิใช่เพียงการรับขอ้มูลหรือประสบการณ์เท่านั้น 
 2). การเรียนรู้เป็นงานเฉพาะตนหรือประสบการณ์ส่วนตวั (personal experience) ท่ีไม่มีผูใ้ด
เรียนรู้หรือท าแทนกนัได ้



8 

 

 3). การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคม ( a social process) เน่ืองจากบุคคลอยูใ่นสังคมซ่ึงเป็น
ส่ิงแวดลอ้มท่ีมีอิทธิพลต่อตน การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมจึงสามารถกระตุน้การเรียนรู้และขยายขอบเขตทาง
ความรู้ดว้ย 
 4). การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนไดท้ั้งจากการคิดและการกระท ารวมทั้งการแกปั้ญหา
และการศึกษาวจิยัต่างๆ 
 5). การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีต่ืนตวั สนุก (active and enjoyable) ท าให้ผูเ้รียนรู้สึกผูกพนั 
เกิดความใฝ่รู้ การเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีน ามาซ่ึงความสนุกสนาน หรือทา้ทาย “ใฝ่รู้สู้ยิง่ยาก” 
 6). การเรียนรู้อาศยัสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม (nurturing environment) สภาพแวดล้อมท่ีดี 
สามารถเอ้ืออ านวยใหบุ้คคลเกิดการเรียนรู้ท่ีดีได ้
 7). การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนไดทุ้กเวลาทุกสถานท่ี (anytime and anyplace) ทั้งใน
โรงเรียน ครอบครัวและชุมชน 
 8). การเรียนรู้ คือการเปล่ียนแปลง (change) กล่าวคือ การเรียนรู้จะส่งผลต่อการปรับปรุง
เปล่ียนตนเองทั้งทางดา้นเจตคติ ความรู้สึก ความคิดและการกระท า เพื่อการด ารงชีวิตอยา่งปกติสุขและความ
เป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ 
 9). การเรียนรู้เป็นกระบวนการต่อเน่ืองตลอดชีวิต (a lifelong process) บุคคลตอ้งเรียนรู้อยู่
เสมอ เพื่อการพฒันาชีวติจิตใจของตนเอง 
 สรุปไดว้า่ การเรียนรู้มีลกัษณะหลายประการ การจะเสริมสร้างความรู้ให้กบับุคคลจึงตอ้งให้
ความส าคญัต่อลกัษณะของการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึน และสามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้างเสริมความรู้
ใหก้บับุคคลดว้ย จึงจะท าใหเ้กิดการเรียนรู้และประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตอ้งการอยา่งมีปัญญา 
2.1.3 ควำมส ำคัญของกำรเรียนรู้ 
        การเรียนรู้มีความส าคญัต่อบุคคลในการด ารงชีวิต การปรับตวัในครอบครัว ต่อการศึกษา ไป
จนถึงการท างานและองค์กร โดยวลัภา สบายยิ่ง (2559, น. 8-11) ได้เรียบเรียงและสรุปจากการทบทวน
วรรณกรรมจากนกัวชิาการไว ้ดงัน้ี 

1) การด ารงชีวติของบุคคล  
ริชาร์ต บูทสิน (Richard R. Bootsinb, 1965) ได้กล่าวถึงความส าคญัของการเรียนรู้ไวว้่า การเรียนรู้เป็น
พื้นฐานของการด ารงชีวติ ไม่วา่จะเป็นความรู้ความเขา้ใจของบุคคล ทศันคติของบุคคล และทกัษะต่างๆของ
บุคคล มนุษยมี์การเรียนรู้ตั้งแต่เกิดจนตาย ไม่มีใครท่ีแก่เกินจะเรียนรู้ และการเรียนรู้จะช่วยในการพฒันา
คุณภาพชีวิตให้ดีข้ึนส่วนทศพร แสงสวา่ง (2556) ไดอ้า้งถึงการศึกษาคน้ควา้ในประเทศเยอรมนัวา่ มนุษยมี์
การเรียนรู้จากระบบต่างๆของร่างกายในระดบัท่ีแตกต่างกนัตั้งแต่มากท่ีสุดถึงนอ้ยท่ีสุดดงัน้ี 
ร้อยละ 83 เรียนรู้จากการ ดู เห็น 
ร้อยละ 11 เรียนรู้จากการ ดม 
ร้อยละ 10 เรียนรู้จากการ ฟัง 
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ร้อยละ 2 เรียนรู้จากการ  สัมผสั 
ร้อยละ 1 เรียนรู้จากการ  ชิม 
จากผลการศึกษาดงักล่าวจะเห็นไดว้า่ ปัจจยัต่างๆมีความส าคญัต่อการเรียนรู้ ซ่ึงมนุษยมี์การเรียนรู้ดว้ย “ตา” 
มากท่ีสุด แต่ผลของการรับรู้หรือการเรียนรู้นั้นจะคงทนถาวรหรือไม่นั้นอยูท่ี่วธีิการไดม้าซ่ึงความรู้นั้นๆ 
 

2) การปรับตวัในครอบครัว  
เป่ียมพงศ ์นุย้บา้นด่าน (2543) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของการเรียนรู้ไวว้า่ การเรียนรู้เป็นส่ิงส าคญัท่ีจะท าให้
ส่ิงมีชีวิตทุกชนิดมีการปรับตวัเขา้กบัส่ิงแวดลอ้ม เพื่อท่ีจะสามารถด ารงชีวิตอยู่ในโลกน้ีได ้สอดคลอ้งกบั 
ณัฐภร อินทุย (2556, น.226) ท่ีกล่าวว่า การเรียนรู้ของมนุษยส์ามารถเกิดข้ึนไดทุ้กวนั ตลอดช่วยชีวิตของ
มนุษย ์

3) การศึกษา การท างานและองคก์ร  
การเรียนรู้ท าให้มนุษยมี์กระบวนการรับรู้ และการปรับเปล่ียนพฤติกรรม ทั้งดา้นการศึกษา การท างาน และ
องคก์ร บุคคลท่ีไดรั้บการเรียนรู้จะพฒันาดา้นการศึกษาของตนเองให้ศึกษาไปตามระบบในระดบัท่ีสูงข้ึน มี
ความรู้ความเข้าใจในการศึกษาต่างๆในชีวิตการท างาน ซ่ึงปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์(2548, น. 29) ได้
กล่าวถึงความส าคญัของการเรียนรู้ไวว้า่ การเรียนรู้มีความส าคญัในการด ารงชีวติในปัจจุบนั ทั้งการปรับตวั
ใหเ้ขา้กบัสภาพสังคม การเรียนรู้ไม่เพียงแต่การจดักิจกรรมในโรงเรียนหรือสถานศึกษา แต่การเรียนรู้เกิดข้ึน
ไดทึ้กสภาพและทุกขณะ ตั้งแต่มนุษยลื์มตาดูโลก เราก็เร่ิมเรียนรู้จากส่ิงต่างๆรอบตวั 
นอกจากน้ี สุมณฑา พรหมบุญและคณะ (2541: 39-42 อ้างถึงในธนัตถ์ พรมด้วง, 2550: 10 ได้อธิบาย
ธรรมชาติของกระบวนการเรียนรู้ว่าสามารถจ าแนกไดห้ลายรูปแบบ เช่นการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ซ่ึงสุ
มณฑา ไดอ้ธิบายถึง 3 วธีิการหลกัๆท่ีใชไ้ดผ้ลในหลายสถานการณ์ คือ 

1) กระบวนการกลุ่ม (Group Process) เป็นกระบวนการเรียนรู้ของกลุ่มผูเ้รียนตั้งแต่ 2 คน
ข้ึนไปผูเ้รียนแต่ละกลุ่มจะตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั มีแรงจูงใจร่วมกนัในการท าส่ิงหน่ึงส่ิงใด โดยท่ีแต่ละคน
ในกลุ่มมีอิทธิพลต่อกนัและกนั 

2) การเรียนรู้แบบร่วมแรงร่วมใจ (Cooperative Learning) เน้นการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ร่วมกนัเป็นกลุ่มเล็กๆ สมาชิกแต่ละคนจะตอ้งมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และ
ใหค้วามส าเร็จของกลุ่ม ทั้งโดยการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและการแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ 

3) การเรียนรู้แบบการสร้างสรรคค์วามรู้ (Constructivist) เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีตอ้งแสวงหา
ความรู้และสร้างความรู้ความเขา้ใจดว้ยตนเอง ความแข็งแกร่ง ความเจริญงอกงามในความรู้จะเกิดข้ึนเม่ือ
ผูเ้รียนไดมี้โอกาสเรียนรู้ 
สรุปไดว้่า การเรียนรู้มีความส าคญัต่อการด าเนินชีวิตและการพฒันาของบุคคล ส าคญัต่อครอบครัว ส าคญั
ต่อการศึกษา การท างานและองคก์ร อนัจะน าไปสู่การปรับตวัให้เขา้กบัส่ิงแวดลอ้ม และตอ้งเขา้กบัสภาพ
สังคมใหบุ้คคลสามารถใชชี้วติด าเนินต่อไปอยา่งราบร่ืน และมีความสุข 
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 2.1.4 แนวคิดเกีย่วกบักระบวนกำรเรียนรู้ 

  2.1.4.1 ความหมายของกระบวนการเรียนรู้ 
           กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) เกิดจากค าหลกั คือค าว่า กระบวนการและ
การเรียนรู้ 
          1) กระบวนการ หมายถึง ล าดบัการของการกระท า ซ่ึงด าเนินต่อเน่ืองกนัจนส าเร็จลง 
  2) การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนพฤติกรรมหรือศกัยภาพของพฤติกรรมท่ีค่อนขา้งถาวร 
ซ่ึงการเปล่ียนน้ีมีสาเหตุมาจากการไดรั้บประสบการณ์ 
        เม่ือรวมค าว่ากระบวนการและการเรียนรู้เขา้ด้วยกนั กระบวนการเรียนรู้จึงหมายถึง 
ล าดบัขั้นตอนท่ีท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ 
  วรยุทธ กิตติอุดม (2550: 8) ไดส้รุปถึงแหล่งท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้ของมนุษยซ่ึ์งสามารถ
จ าแนกไดเ้ป็น 3 แหล่ง คือ 

1) การศึกษาแบบธรรมดาวิสัย  เป็นการเรียนรู้แบบสัญชาตญาณ หมายถึง 
กระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิตท่ีบุคคลไดรั้บและสะสมความรู้ ทกัษะ เจตคติ ความเขา้ใจจากประสบการณ์
ในชีวิตประจ าวนัและส่ิงแวดลอ้ม ไดแ้ก่ ครอบครัว การท างาน การเล่น การศึกษาแบบน้ีไม่มีการจดัระบบ
และไม่มีแบบแผนตายตวั 

2) การศึกษาในระบบโรงเรียน หมายถึง การศึกษาท่ีสถาบนัการศึกษามีการจดัระบบ
การศึกษาโดยตรง เช่น โรงเรียน วิทยาลยั มหาวิทยาลยั เป็นการเรียนในระบบการแบ่งอายุนกัเรียน ก าหนด
พื้นฐานความรู้จากการจดัขั้นตอน มีการไดวุ้ฒิบตัรและมีการประเมินผล ผูท่ี้ถูกคดัเลือกให้ผ่านจะท าเป็น
ระบบมาตรฐานเดียวกนั 

3) การศึกษานอกระบบโรงเรียน หมายถึง การศึกษาท่ีจัดข้ึนโดยสถาบันและ
หน่วยงานต่างๆในสังคมนอกเหนือไปจากสถาบนัการศึกษา เป็นกิจกรรมท่ีจดันอกระบบการศึกษา อาจ
ด าเนินการโดยแยกเป็นส่วนประกอบท่ีส าคญัของกิจกรรมใหญ่ๆของสถาบนัหรือหน่วยงานท่ีจดักิจกรรม
นั้นๆข้ึนโดยมีวตัถุประสงคท่ี์จะตอบสนองความตอ้งการและความสนใจทางการศึกษาของผูเ้รียน  
นอกจากน้ี ประเวศ วะสี (2541: 31) ไดก้ล่าวไวเ้ช่นกนัว่า กระบวนการเรียนรู้ของ มนุษยมี์วตัถุประสงค์ 3 
ประการ คือ เรียนรู้เพื่อตวัเอง (learning oriented) เรียนรู้เพื่อส่ิงนอกตวัท่ีสัมพนัธ์กบัตวัเองทั้งใกลแ้ละไกล 
(goal oriented) และเรียนรู้เพื่อปฏิสัมพนัธ์ระหว่างคนกับส่ิงท่ีเก้ือกูลกันและกันเพื่อการด ารงชีวิต ซ่ึง
กระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึน ก็ข้ึนอยูก่บัประสบการณ์ของมนุษยเ์อง ถา้เคยมีประสบการณ์ในการเรียนรู้เร่ือง
นั้นมาก่อน ก็จะท าให้มีความสามารถในการตีความและการปรับตวัให้สอดคล้องกบัการเปล่ียนแปลงท่ี
เกิดข้ึนในชีวติไดดี้ข้ึน 
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2.1.4.2 กระบวนการเรียนรู้ชุมชน 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2541) ได้กล่าวถึง กระบวนการเรียนรู้ของ
ชุมชนไวว้า่หมายถึง การเรียนรู้ท่ีปรากฏอยูใ่นชุมชน เป็นกระบวนการของขอ้มูลข่าวสาร ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัวิถีของชาวบา้นและชุมชนท่ีน าไปใชป้ระโยชน์ไดจ้ริง และเป็นการถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ท่ี
วางอยู่บนพื้นฐานทางวฒันธรรมของชุมชน รูปแบบการเรียนรู้จึงเรียบง่าย ตอบสนองความตอ้งการของ
ผูเ้รียนอยา่งแทจ้ริง การเรียนรู้ในชุมชนจึงไม่ไดมุ้่งเฉพาะตวัความรู้หรือเทคนิค แต่เป็นการเรียนรู้แบบองค์
รวม สอดคลอ้งกบั เดวิด แมททิวส์ (2540) ท่ีอธิบายวา่ กระบวนการเรียนรู้ของชุมชน คือ ส่ิงท่ีเรียนรู้จากการ
แลกเปล่ียนประสบการณ์กบัคนอ่ืนเม่ือมีปัญหาเกิดข้ึน กระบวนการเรียนรู้และการแลกเปล่ียนระหวา่งคนใน
ชุมชนและสาธารณะ ท าให้เรารู้ในส่ิงท่ีเรารู้ ซ่ึงไม่อาจรู้ไดโ้ดยล าพงั กระบวนการเรียนรู้ของชุมชนมิใช่การ
รับฟังขอ้เสนอและขอ้มูลเท่านั้น คนในชุมชนจ าเป็นตอ้งเขา้ใจในความคิดของผูอ่ื้นท่ีมีต่อปัญหาด้วย มี
ปัญหาบางปัญหาท่ีเราไม่สามารถรู้ไดโ้ดยล าพงัและจะรู้ไดก้็ต่อเม่ือมีการเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้น 
   ประเวศ  วะสี (2542) ไดเ้สนอแนวทางเก่ียวกบักระบวนการเรียนรู้ วา่มีทั้งหมด 10 
ขั้นตอนท่ีสามารถน าไปปรับใชไ้ด ้ดงัน้ี 
   ขั้นท่ี 1 การสังเกต ให้สังเกตในส่ิงท่ีเห็น หรือส่ิงแวดลอ้ม เช่น ไปดูนก ผีเส้ือ หรือ
แมแ้ต่ในการท างาน ถา้ใครสังเกตมากก็จะเกิดปัญญามาก 
   ขั้นท่ี 2 การบนัทึก คนไทยเป็นชาติพูด ไม่ชอบบนัทึกส่ิงท่ีไดพ้บเห็น แมแ้ต่ทาง
การแพทย ์อาการคนไขจ้ าเป็นตอ้งบนัทึกใหล้ะเอียด การฝึกบนัทึกจะท าใหเ้ราฉลาดข้ึน 
   ขั้นท่ี 3 การน าเสนอ เม่ือเรียนรู้อะไรมา ตอ้งฝึกการน าเสนอใหเ้พื่อนหรือครูไดรู้้ 
   ขั้นท่ี 4 การฟัง รู้จกัฟังคนอ่ืนจะท าให้ฉลาดข้ึน ฟังมากก็ฉลาดมาก โบราณเรียกวา่ 
“พหูสูต” 
   ขั้นท่ี 5 ปุจฉา-วิสัชนา เพื่อให้เกิดความชดัเจนแจ่มแจง้ ตอ้งมีการถาม-ตอบ ถา้ฟัง
ครูโดยไม่ถาม-ตอบ ก็ไม่แจ่มแจง้ 
   ขั้นท่ี 6 การตั้งสมมติฐานและตั้งค  าถาม ตอ้งฝึกให้นกัเรียนไดต้ั้งค  าถาม ซ่ึงค าถาม
มาตรฐาน 4 อยา่ง ไดแ้ก่ ส่ิงน้ีคืออะไร เกิดจากอะไร อะไรมีประโยชน์ส าหรับเร่ืองอะไร ท าอยา่งไรจะส าเร็จ
ประโยชน์อนัน้ี 
   ขั้นท่ี 7 การคน้หาค าตอบ ใหผู้เ้รียนไดห้าค าตอบ 
   ขั้นท่ี 8 การวจิยั เป็นการสร้างความรู้เป็นวถีิชีวติ  
   ขั้นท่ี 9 การเช่ือมโยงให้เกิดปัญญา เม่ือเรียนรู้อะไรมาตอ้งเช่ือมโยงส่ิงต่างๆเขา้
ดว้ยกนั เพื่อใหเ้ห็นความจริงทั้งหมดรวมทั้งเห็นตวัเองดว้ย 
   ขั้นท่ี 10 การเขียน นอกจากการถามแลว้ ตอบแลว้ การเขียนจะพฒันาปัญญาไดดี้ 
เพราะการเขียนคือการใชพ้ลงัสมองในการคิด เรียบเรียงถอ้ยค าให้เป็นเร่ืองราว เกิดความชดัเจน ซ่ึงจะท าให้
ผูอ่้านเขา้ใจตรงกนั 
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   ส านกังานเลขาธิการ สภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2547: 6, 206-207) ได้
สังเคราะห์กลุ่มรูปแบบการจดักระบวนการเรียนรู้ โดยจ าแนกเป็น 4 กลุ่ม ดงัน้ี 
   กลุ่มท่ี 1 รูปแบบการจดักระบวนการเรียนรู้ แบบการพฒันากระบวนการคิดและ
การจดัการ 
   กลุ่มท่ี 2 รูปแบบการจดักระบวนการเรียนรู้ แบบใชป้ระสบการณ์จริง 
   กลุ่มท่ี 3 รูปแบบการจดักระบวนการเรียนรู้ แบบบูรณาการ 
   กลุ่มท่ี 4 รูปแบบการจดักระบวนการเรียนรู้ จากแหล่งวทิยาร 
   นอกจากน้ียงักล่าวถึงหลกัการในการจดักระบวนการเรียนรู้จากแหล่งการเรียนรู้
โดยเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ดงัน้ี 

1. ยดึผูเ้รียนเป็นส าคญั เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ร่วมกิจกามการเรียนรู้อยา่งทัว่ถึงและมาก
ท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้

2. ยึดกลุ่มเป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีส าคญั โดยให้ผูเ้รียนมีโอกาสปฏิสัมพนัธ์กนัในกลุ่ม 
จะช่วยให้ผูเ้รียนเรียนรู้เก่ียวกบัพฤติกรรมของตนเองและผูอ่ื้น และการเรียนรู้ท่ีจะปรับตวัให้อยูร่่วมกบัผูอ่ื้น
ในสังคมไดดี้ 

3. ยึดการคน้พบตนเอง การเรียนรู้ท่ีผูส้อนพยายามจดัการสอนให้ผูเ้รียนไดค้น้หา
ค าตอบดว้ยตนเอง ผูเ้รียนมกัจดจ าไดดี้ และมีความหมายโดยตรงต่อผูเ้รียน เกิดความคงทนต่อการเรียนรู้ 

4. เนน้กระบวนการควบคู่ไปกบัผลงาน 
5. เนน้การน าความรู้ไปใชใ้นชีวติประจ าวนั 

คมพล  สุวรรณกูฎ (2544: 31-32อา้งถึงใน อญัธิกา ชั่งกฤษ, 2554: 22)สรุปความหมายของกระบวนการ
เรียนรู้ของชุมชนจากแผนการศึกษาแห่งชาติพุทธศกัราช 2535 ไวว้่าเป็นการศึกษาลกัษณะกระบวนการ
เรียนรู้ ท่ีให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเองตามความสนใจ ศกัยภาพ ความพร้อมและโอกาส โดยการศึกษาจาก
บุคคล ประสบการณ์ สังคม สภาพแวดลอ้มหรือแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ ซ่ึงกระบวนการน้ีไม่ไดเ้กิดข้ึนทุกชุมชน 
แต่มีเฉพาะในชุมชนท่ีมีการรวมตวัของคนในชุมชนเป็นองค์กร เพื่อแก้ไขปัญหาของตนเองและชุมชน
ร่วมกนั ซ่ึงอาจเกิดจากการกระตุน้เร่ืองของการรวมตวักนัโดยรัฐ หรือนกัพฒันา ผูน้ า เอกชน ผูรู้้ ชาวบา้น
ด้วยกนัเองก็ได้ โดยเม่ือเกิดปัญหาข้ึนในชุมชนคนในชุมชนจะรวมตวักนัคิดวิเคราะห์ปัญหา หาสาเหตุ
หาทางเลือกในการแกไ้ข หาทางเรียนรู้เพิ่มเติมจากตวัอยา่งของชุมชนอ่ืน  
จากขอ้มูลความเห็นของนกัวิชาการขา้งตน้ อาจสรุปไดว้่า กระบวนการเรียนรู้ของชุมชน คือ การท่ีคนใน
ชุมชนนั้นๆมีการแลกเปล่ียนขอ้มูล ข่าวสาร ความคิดเห็น ประสบการณ์ ดว้ยวิธีการง่ายๆท่ีไม่ซับซ้อนเพื่อ
แกปั้ญหาท่ีมีในตนเองและของชุมชนร่วมกนั โดยน าทรัพยากรท่ีมีในทอ้งถ่ินเพื่อแกปั้ญหาของตนเอง อีกทั้ง
ยอมรับในประสบการณ์ของผูอ่ื้นท่ีเป็นคนนอกชุมชน เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้และร่วมหาแนวทางอนัน าไปสู่
การพฒันาคุณภาพชีวติท่ีดีของคนในชุมชนใหม้ากยิง่ข้ึน 
  2.1.4.3 หลกัการพื้นฐานของกระบวนการเรียนรู้ของชุมชน 
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 สมศรี จินะวงษ์ (2544, อา้งถึงใน จุฑาทิพย ์พิทกัษ์. 2555: 36.)ได้กล่าวถึงหลักการพื้นฐานของ
กระบวนการเรียนรู้ของชุมชนไว ้6 ประการ คือ  1) มนุษยมี์ศกัยภาพในการเรียนรู้สูงและสามารถเรียนรู้และ
พฒันาตนเองได ้2) การปฏิรูปการศึกษาควรกระจายการเรียนรู้ออกจาก “สถานศึกษา” ไปสู่ “ชุมชน” หรือ
คืนการศึกษาให้ชุมชนเพื่อให้การเรียนรู้ตอบสนองความตอ้งการของชุมชน ทั้งยงัช่วยให้เกิดความสัมพนัธ์
ระหวา่งชุมชนกบัสถานศึกษา 3)บุคคลและชุมชนมีความหลากหลาย การน า “รูปแบบการเรียนรู้” ท่ีประสบ
ความส าเร็จในชุมชนหน่ึงไปใชใ้นอีกชุมชนหน่ึง หรือการวางแผนจากส่วนกลาง แลว้น าไปให้คนในชุมชน
ทอ้งถ่ินปฏิบติัจึงมกัจะประสบความลม้เหลว จึงตอ้งพฒันารูปแบบการเรียนรู้ในแต่ละชุมชนอย่างต่อเน่ือง 
เพื่อให้เหมาะกบัสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไป 4) เป้าหมายของการจดัการกระบวนการเรียนรู้ของชุมชนคือ 
เพื่อสร้าง “ปัญญา” ให้ “คน” ในชุมชน สามารถพฒันาตนเอง ครอบครัวและชุมชนได้อย่างบูรณาการ 
ส่งเสริมการแลกเปล่ียน เรียนรู้และการเช่ือต่อประสบการณ์ระหว่างบุคคลและชุมชนโดยผา่นกระบวนการ
กลุ่มและเครือข่ายการเรียนรู้ 5)การจดักระบวนการเรียนรู้ของชุมชนท่ีมีคุณภาพ เพื่อพฒันาชุมชนทอ้งถ่ิน
อย่างบูรณาการ จ าเป็นตอ้งอาศยั “ความร่วมมือร่วมใจ” หรือ “การผนึกก าลงั” จากทุกส่วนของสังคม การ
เรียนรู้ในชุมชนจึงมิไดเ้ก่ียวขอ้งกบับุคลาการทางการศึกษาเท่านั้น แต่เป็นการเรียนรู้ร่วมกนัของทุกฝ่าย และ 
การจดักระบวนการเรียนรู้ของชุมชน ควรน าไปสู่วตัถุประสงคห์ลายๆประการพร้อมกนั ไดปั้ญหาและความ
ตอ้งการของชุมชน 6) การจดักระบวนการเรียนรู้ของชุมชน ควรน าไปสู่วตัถุประสงคห์ลายๆประการพร้อม
กนั ไดปั้ญหาและความตอ้งการของชุมชน ไดแ้นวทาง วิธีการ และแผนงานการแกปั้ญหา ไดเ้ร่ิมทดลองท า 
ได้โจทยว์ิจยั เกิดการสะสมองค์ความรู้ในทอ้งถ่ิน ไดอ้งค์ความรู้ใหม่ และขยายผลผ่านการสรุปบทเรียน
ร่วมกนั 

จากหลกัการพื้นฐานของกระบวนการเรียนรู้ของชุมชน อาจสรุปไดว้า่ ในแต่ละชุมชนประกอบดว้ย
บุคคลท่ีมีศกัยภาพท่ีหลากหลาย ท่ีสามารถน ามาสร้างกระบวนการเรียนรู้ของชุมชนได ้ซ่ึงจ าเป็นตอ้งอาศยั 
ความร่วมมือร่วมใจ หรือ การผนึกก าลงั จากทุกส่วนของสังคมแบบบูรณาการ ไม่วา่จะเป็นคนในชุมชนเอง 
หน่วยงานภายนอก และควรตั้งเป้าหมายดว้ยวตัถุประสงคห์ลายๆประการพร้อมกนั เม่ือเกิดองคค์วามรู้ใหม่ 
ไดแ้นวทางใหม่ จะสามารถน าไปขยายผลไดต่้อไป 
 

2.2 ควำมหมำยของบอร์ดเกม 
ปัจจุบนัมีความนิยมในการใชบ้อร์ดเกม(Board Game) หรือเกมกระดานกนัมากข้ึน โดยแต่ละเกมมี

ลกัษณะเฉพาะเจาะจงของตนเอง และมีอุปกรณ์ท่ีมีความหลากหลายแตกต่างกนั วตัถุประสงค์ในการใช้
บอร์ดเกมอาจใช้เพื่อความบนัเทิง ความสัมพนัธ์ หรือ ใชเ้พื่อการเรียนรู้ โดยการน าบอร์ดเกมไปใช้ในดา้น
วิชาการศึกษานั้นจ าเป็นตอ้งทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบับอร์ดเกม ซ่ึงการใชค้  าจ  ากดัความของบอร์ด
เกมอยา่งไร จะน าไปสู่นิยามเชิงปฏิบติัการในการท างานดา้นวชิาการอยา่งนั้น ๆ ในบทความออนไลน์น้ี เนน้
การนิยามความหมายของค าวา่ “บอร์ดเกม” ซ่ึงอาจเป็นประโยชน์ต่อการสืบคน้ส าหรับผูส้นใจในการศึกษา
ดา้นบอร์ดเกมในอนาคต โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
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ควำมหมำยของบอร์ดเกม 
รัชนีวรรณ ตั้งภกัดี (2565) ใหค้วามหมายวา่ บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมประเภทหน่ึงท่ีใช ้

วสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกบักลไกของเกม มีกฎและกติกาท่ีมีความซบัซ้อนหลากหลายรูปแบบมาให้ผู ้
เล่นไดว้างแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์ หรืออาจใชโ้ชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานร่วมดว้ย มกัมี
รูปลกัษณ์ท่ีน่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจท าให้อยากลองเล่น บอร์ดเกมมกัผลิตจากวสัดุส่ิงพิมพท์ั้งสอง
มิตและสามมิติท่ีจบัตอ้งไดจ้นถึงปัจจุบนั ท่ีมีการพฒันาเป็นแบบดิจิทลั สามารถเล่นออนไลน์ผ่านเวบ็ไซต์
แอปพลิเคชนัและอปัเดตเกมใหม่ ๆ ไดอ้ย่างสะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความแตกต่างจากเกมทัว่ไปในการ
สร้างกฎท่ีสามารถจ าลองสถานการณ์ไดห้ลากหลาย 

รักชน พุทธรังษี (2560) ใหค้วามหมายวา่ บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมประเภท เล่นบนโต๊ะ
ทั้งหมด โดยอาจเล่นโดยใช้กระดานหรือไม่ใช้กระดานก็ได ้ตอ้งเล่นโดยมีปฏิสัมพนัธ์แบบเผชิญหน้า มี
อุปกรณ์การเล่นท่ีออกแบบตามรูปแบบเฉพาะของเกมนั้น 

ฐิติพล ข าประถม (2558) ให้ความหมายวา่ บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมท่ีถูกสร้างข้ึนเพื่อ
ความบนัเทิงอยา่งหน่ึง มีหลายประเภท หลายรูปแบบ เป็นเกมท่ีใชก้าร์ด หรือใชช้ิ้นส่วนหรือตวัหมากวางไว้
บนพื้นท่ีเล่น เคร่ืองท่ีบนพื้นท่ีเล่นหรือหยิบออกจากพื้นท่ีเล่น มีทั้งแบบท่ีมีกติกาง่ายๆ จนถึงเกมท่ีมีกติกา
ซบัซ้อน ตอ้งใชแ้ผนการหรือกลยุทธ์เขา้ช่วย โดยพื้นท่ีเล่นเปรียบไดก้บักระดาน ซ่ึงจะมีรูปภาพหรือรูปแบบ
เฉพาะเกมนั้น ๆ 

เจียรนยั ธนูธรรมาคุณ (2564) เกมกระดาน หรือ บอร์ดเกม ( Board Game ) คือเกมท่ีตอ้งใชช้ิ้นส่วน
หรือตวัหมากวางไวบ้นพื้นท่ีเล่น เคล่ือนท่ีหรือหยิบออกจากพื้นท่ีเล่น พื้นท่ีเล่นเปรียบไดก้บั "กระดาน" ซ่ึง
จะมีพื้นผิวหรือรูปภาพเฉพาะส าหรับเกมนั้น ๆ เกมกระดานอาจเป็นเกมท่ีใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์
หรือใช้โชคหรือดวงเป็นส่วนประกอบก็ได้จากหลักฐานทางโบราณคดีพบว่า วฒันธรรมการเล่นเกม
กระดานมีมาแลว้ตั้งแต่อยา่งนอ้ยสามพนัปีก่อนคริสตกาล โดยมีการเล่นเกมกระดานในอียปิตโ์บราณและใน
อารยธรรมแถบเมโสโปเตเมีย 

จิรกรณ์ ศิริประเสริฐ (2541) ) ใหค้วามหมายวา่ เกมกระดาน หมายถึง เกมการศึกษาในรูปแบบหน่ึง 
โดยมีลกัษณะเป็นการใชส้ถานการณ์จ าลอง ท่ีประกอบดว้ย กฎ กติกา วธีิการเล่น และมีจ านวนผูเ้ล่นทั้งแบบ
คนเดียวและแบบกลุ่ม อีกทั้งยงัเป็นกิจกรรมท่ีท าให้ผูเ้รียนไดมี้ความสุขกบัการเรียน และสร้างแรงจูงใจให้
ผูเ้รียนในการพฒันาการเรียนรู้ 

Greg Costikyan (1994) ใหค้วามหมายวา่ บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมประเภทท่ีใชก้ารเล่น
แบบกายภาพ โดยมีทั้งกระดานและอุปกรณ์ ซ่ึงถึงแมว้า่ในปัจจุบนัการเล่นเกมบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตหรือ
การเล่นแบบออนไลน์จะไดรั้บความนิยมมากข้ึนเร่ือยๆ แต่ถึงอยา่งนั้นเกมกระดานหรือบอร์ดเกมท่ีแทจ้ริง
จะตอ้งสามารถเล่นไดโ้ดยไม่ตอ้งอาศยัระบบออนไลน์ 
(Brathwaite (Brathwaite & Schreiber, 2009; Hinebaugh, 2009) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board game) 
หมายถึง บอร์ดเกม (Board Games) จะมีแผ่นกระดานท่ีผูเ้ล่นสามารถเขา้ร่วมเล่นกบัผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ ได ้โดย
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มกัจะมีหมากนบัแตม้ (token) หรือ ตวัเดินหมาก (avatar) แทนตวัผูเ้ล่น บอร์ดเกมประกอบดว้ยกฎกติกาท่ี
เฉพาะเจาะจงส าหรับบอร์ดเกมนั้น ๆ เช่น จ านวนผูเ้ล่นท่ีสามารถเล่นได ้จ านวนของพื้นท่ีบนกระดาน หรือ 
ความเป็นไปไดใ้นการเคล่ือนต าแหน่งไปสู่การจบเกม บอร์ดเกมส่วนใหญ่จะใชลู้กเต๋า หรือการ์ดไพ่ ท่ีจะให้
ขอ้มูลหรือผลลพัธ์ของเกม โดยมากบอร์ดเกมมกัใชผู้เ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป ซ่ึงเป็นส่วนส าคญัท่ีผูเ้ล่นจะตอ้ง
ปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ เพื่อการเรียนรู้ 

Hinebaugh (2009) ใหค้วามหมายวา่ บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมประเภทหน่ึง  
ซ่ึงบอร์ดเกมสมยัโบราณ (Classic board game) มีมายาวนานมากกว่า 1,000 ปี เช่น ในประเทศจีน อินเดีย 
ญ่ีปุ่น ฯลฯ ซ่ึงจุดประสงค์ในการเล่นเพื่อเป็นกิจกรรมยามวา่งของคนในสมยัก่อน เช่น หมากรุก โกะ ฯลฯ 
ในปัจจุบนัไดมี้การน าบอร์ดเกมมาใช้ในแวดวงการศึกษามากข้ึน โดยน าบอร ดเกมเขา้มาบูรณาการกบั
หลกัสูตรของสถานศึกษา เช่น การน าหมากฮอสมาสอนนักเรียนในระดบัประถมศึกษาและมธัยมศึกษา
ตอนตน้ในประเทศรัสเซียและเนเธอร์แลนด์การน าหมากรุกมาใชใ้นหลกัสูตรของโรงเรียนกวา่ 40 ประเทศ 
เช่น ฝร่ังเศส อาร์เจนตินา ญ่ีปุ่น ฯลฯ การน าเกมเศรษฐี (Monopoly) และเกม Checkers มาสอนในวิชา
คณิตศาสตร์ในโรงเรียนหลายแห่งในสหรัฐอเมริกา หรือการน า Scrabbles มาสอนค าศพัท์ในวิชาภาษาใน
โรงเรียนกวา่ 1,600 แห่ง ในสหรัฐอเมริกาและแคนาดา ทั้งในคาบเรียนและกิจกรรมชมรม 

Wise GREEK (2015) ใหค้วามหมายวา่ บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมท่ีมีผูเ้ล่นตั้งแต่สองคน
ข้ึนไป มีการก าหนดพื้นท่ีในการเล่น โดยมีเบ้ีย หิน ลูกเต๋า การ์ด หรือ ช้ินส่วนอ่ืนๆ น ามาใชใ้นการเล่มเกม 
โดยเกมกระดานไดข้ดุคน้พบทางโบราณคดีใกลป้ระเทศจอร์แดน เม่ือประมาณ 7,000 ปี 

Hunsuker (2016) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board game) หมายถึง ชุดของวตัถุเชิงกายภาพท่ีมี
ความสัมพนัธ์กบัระบบของเกม โดยมีการควบคุมปฏิสัมพนัธ์ของผูเ้ขา้ร่วมท่ีอาจมีร่วมกนั 
  Silverman (2013) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมประเภทหน่ึงท่ีสร้างจาก
การใช้กระดานวาดลวดลาย รวมถึงใช้ลูกเต๋าเพื่อสร้างเง่ือนไขการเล่นให้ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
จากนั้นก็เปล่ียนไปและมีความหลากหลายในรูปแบบและการเล่นตามการสร้างสรรคข์องผูอ้อกแบบ 
 

สรุปควำมหมำยของบอร์ดเกม 
บอร์ดเกม(Board Game) หรือ เกมกระดาน เป็นส่วนหน่ึงของวฒันธรรมการเล่นของมนุษยท่ี์มีมาตั้งแต่

สมยัอดีตจนถึงปัจจุบนั บรรดานกัออกแบบเกม นกัวชิาการและนกัวจิยัคนต่างๆไดใ้หค้วามหมาย ไวแ้ตกต่าง
กนั โดยสรุปกลุ่มความหมาย และวเิคราะห์ไดด้งัน้ี 

1. ควำมหมำยเชิงวัตถุ บอร์ดเกมมีความหมายเช่ือมโยงกบัอุปกรณ์การเล่น ไดแ้ก่ การอธิบายถึงโต๊ะท่ี
เล่น อุปกรณ์การเล่นต่างๆ ท่ีหลากหลายรูปแบบ มีทั้งหมากตวัเดิน การ์ด ลูกเต๋าลูกเต๋า และอุปกรณ์
ต่าง ๆ มกัผลิตจากวสัดุส่ิงพิมพท์ั้งสองมิติและสามมิติท่ีสามารถจบัตอ้งได ้

2. ควำมหมำยเชิงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงผู้เล่น บอร์ดเกมเป็นเกมท่ีมีปฏิสัมพนัธ์แบบเผชิญหน้า(Face 
to Face) ระหว่างผูเ้ล่น โดยส่วนใหญ่มกัมีมีจ านวนผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป ปฏิสัมพนัธ์ดังกล่าว 
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อาจจะมีทั้ง ในดา้นของการเรียนรู้ และดา้นของการเล่น เพื่อความบนัเทิง และปฏิสัมพนัธ์ดงักล่าว 
อาจจะมีทั้งลกัษณะของการใชร้ะบบออนไลน์และไม่ไดใ้ชร้ะบบออนไลน์ 

3. ควำมหมำยเชิงกติกำกำรเล่น บอร์ดเกมเป็นเกมท่ีมีกติกาท่ีออกแบบมาเฉพาะในเกมนั้นๆ ซ่ึงแต่ละ
เกมจะมีกติกาแตกต่างกนั โดยกติกามีความสัมพนัธ์กนักบัอุปกรณ์ ระดบัของความยากง่ายมีตั้งแต่
กติกาท่ีง่ายจนถึงกติกาท่ีมีความซบัซอ้นโดยตอ้งใชแ้ผนหรือกลยทุธ์เขา้ช่วย หรือมีการใชด้วงเขา้มา
เป็นกติกาในเกม หรือ อาจมีการผสมผสานกติกาหลายแบบไวด้ว้ยกนั 

4. ควำมหมำยเชิงประวัติศำสตร์ บอร์ดเกมเป็นเกมท่ีปรากฏอยู่ในร่องรอยทางประวติัศาสตร์ของ
สังคมต่างๆในทุกยุคสมยั เช่น เกมหมากรุก เกมเศรษฐี และเกมแบคเกมอน โดยกลายเป็นหลกัฐาน
ทางประวติัศาสตร์ท่ีส าคญั ท่ีบ่งบอกถึง ลกัษณะการละเล่นของคน ในประวติัศาสตร์ของทุกชนชาติ 

 

2.3 งำนวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

วชิรวิทย ์เอ่ียมวิลยั (2563) การพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี1: ผลการวิจยัพบวา่ 1) ผลการพฒันาบอร์ดเกมตาม

แนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ มีความเหมาะสมระดบัมาก 2) ผลการใชบ้อร์ดเกมตามแนวทางการคิด

อยา่งมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ผูเ้รียนมีคะแนนเฉล่ียความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงั

เรียนรู้ ดว้ยบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .05 

 

ทิพรัตน์ สิทธิวงศ(์2564)การศึกษาผลของการใชบ้อร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบั

ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร: t ผลการวิจยั พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตท่ี

ใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ

นิสิตมีความพึงพอใจต่อการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ โดยรวมอยู่ในระดบัมาก (X̅= 4.33,S.D. = 

0.42)จากความส าคญัดงักล่าว จึงมีความสนใจในการศึกษาผลการใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของ

นิสิตระดบัปริญญาตรี ซ่ึงเป็นวิธีการสอนท่ีสอดคลอ้งกบัการเปล่ียนแปลงของสังคมในยุคปัจจุบนั และเป็น

การจดัการสอนท่ีให้นิสิตเกิดการเรียนพร้อมกบัความสนุกสาน เพลิดเพลิน ในรูปแบบของการเรียนปนเล่น 

รวมทั้งเป็นการส่งเสริมการคิดและตดัสินใจสามารถน ามาประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม อนัจะน าไปสู่การ

พฒันาการเรียนการสอนส าหรับนิสิตในศตวรรษท่ี 21 
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บทที ่3 

วธีิกำรด ำเนินวจิยั 

 

งานวจิยัน้ี เป็นงานวจิยัท่ีศึกษาเอกสาร ต ารา ผลงานวจิยั ผลงานการคน้ควา้ต่าง ๆ  ท่ีเก่ียวขอ้ง ศึกษา

รูปแบบของการสร้างเคร่ืองมือวิจยัรวมทั้งมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลจะเป็นการจดัโครงการกบัประชากรกลุ่ม

ตวัอยา่งจ านวน 30 คน เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดก้ลุ่มตวัอยา่งมาวเิคราะห์ขอ้มูลบรรยายเชิงพรรณนาให้เห็นแนวคิด

การพฒันาเพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของนักศึกษาในการประยุกต์ใช้ความรู้จากห้องเรียนไปใช้ในการ

ปฏิบติังานจริง โดยผา่นชุดการเรียนรู้ท่ีพฒันาจากรายวชิากฎหมาย(บอร์ดเกมส์) 

 

วธีิด ำเนินกำรวจัิย 

1.ศึกษาเอกสาร ต ารา ผลงานวิจยั ผลงานการคน้ควา้ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ศึกษารูปแบบของการสร้าง
เคร่ืองมือเพื่อการวจิยั  

2.การเก็บรวบรวมขอ้มูลจะเป็นการจดัโครงการในพื้นท่ีกบัประชากรกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน 
เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดก้ลุ่มตวัอยา่งมาวเิคราะห์ขอ้มูลบรรยายเชิงพรรณนาให้เห็นแนวคิดการพฒันา 3.การ 

 
การวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มูลจดัโครงการวิจยั ซ่ึงจะมีการด าเนินโครงการ โดยมีประชากรกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 

30 คน นกัศึกษาสาขาวชิานิติศาสตร์ เก็บขอ้มูลจากการด าเนินโครงการวจิยัประชากรกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 
คน โดยวทิยากรผูท้รงคุณวฒิุท่ีไดน้ ามาวเิคราะห์บรรยายเชิงพรรณนาให้เห็นความรู้ความเขา้ใจในแต่ละคร้ัง  
 
3.1 ก ำหนดประชำกร 

1.ขอบเขตกลุ่มเป้าหมาย   

-นกัศึกษาสาขาวชิานิติศาสตร์ จ านวน 30 คน 

2.ขอบเขตเน้ือหา   

- ศึกษาเอกสาร ต ารา ผลงานวจิยั ผลงานการคน้ควา้ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง  

3.ขอบเขตพื้นท่ีหรือสถานท่ีท าการวจิยั 
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-สาขาวชิานิติศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฎัเพชรบูรณ์ 

4.ขอบเขตเวลา 

ใชร้ะยะเวลาการวจิยัภายในปีงบประมาณ 2565 

 
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

การด าเนินโครงการฯ ซ่ึงจะมีการจดัโครงการภายใตง้านวิจยั โดยมีประชากรกลุ่มตวัอย่างจ านวน 
30 คน นกัศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร์ เก็บขอ้มูลจากการด าเนินโครงการวิจยั น าขอ้มูลท่ีไดก้ลุ่มตวัอย่างมา
วิเคราะห์ขอ้มูลบรรยายเชิงพรรณนาให้เห็นแนวคิดการพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้กฎหมายของนักศึกษา
สาขาวชิานิติศาสตร์ในศตวรรษท่ี 21 
 
3.3 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลจะเป็นการจดัโครงการฯ ซ่ึงมีประชากรกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน คือ
นกัศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร์ เก็บขอ้มูลจากการด าเนินโครงการภายใตง้านวจิยั น าขอ้มูลท่ีไดก้ลุ่มตวัอยา่งมา
วิเคราะห์ขอ้มูลบรรยายเชิงพรรณนาให้เห็นแนวคิดการพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้กฎหมายของนักศึกษา
สาขาวชิานิติศาสตร์ในศตวรรษท่ี 21 
 

 
3.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

ผูว้จิยัไดน้ าขอ้มูลจดัโครงการ โดยวทิยากรผูท้รงคุณวุฒิท่ีไดน้ ามาวเิคราะห์บรรยายเชิงพรรณนาให้
เห็นความรู้ความเขา้ใจในแต่ละคร้ัง  
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บทที ่4 

ผลกำรวจิยั 

 

โครงการวจิยัการพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของนกัศึกษาโดยผา่นชุดการเรียนรู้(บอร์ดเกมส์)ท่ีพฒันา 
จากรายวิชากฎหมาย มีวตัถุประสงค์ในการวิจัยคือ เพื่อพฒันาทักษะการเรียนรู้ของนักศึกษาในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้จากห้องเรียนไปใช้ในการปฏิบติังานจริง โดยผ่านชุดการเรียนรู้ท่ีพฒันาจากรายวิชา
กฎหมาย(บอร์ดเกมส์)และเพื่อพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้กฎหมายของนักศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร์ใน
ศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงผูว้ิจยัได้ด าเนินการเก็บขอ้มูลกบันักศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร์ท่ีเรียนรายวิชากฎหมาย
คุม้ครองผูบ้ริโภค จ านวน 30 คนโดยมีการด าเนินโครงการภายใตง้านวิจยั คือโครงการส่งเสริมทกัษะการ
เรียนรู้ของนกัศึกษาโดยผา่นชุดการเรียนรู้(บอร์ดเกมส์)ท่ีพฒันาจากรายวชิากฎหมาย  

จากการท่ีกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม เดินหน้าโครงการพลิกโฉม
มหาวิทยาลยั มุ่งให้สถาบนัอุดมศึกษาทัว่ประเทศปฏิรูปการบริหารงานและปรับเปล่ียนหลกัสูตรการสอนให้
ทนัต่อการเปล่ียนแปลงของสังคม สามารถผลิตบุคคลากรคุณภาพสูง ตอบสนองความตอ้งการตลาด เพิ่มขีด
ความสามารถทางการแข่งขนัให้ประเทศ พร้อมยกระดบัคุณภาพมหาวิทยาลยัไทยใหท้ดัเทียมนานาชาติและ
เป็นกลไกส าคญัในการขบัเคล่ือนประเทศสู่ยคุ 4.0 ไดอ้ยา่งสมบูรณ์ และดว้ยภาคการศึกษามีความส าคญัต่อ
การพฒันาประเทศเป็นอย่างมาก โดยเป็นปัจจยัพื้นฐานในการส่งเสริมและยกระดบัคุณภาพชีวิตประชากร
ให้มีคุณภาพ การพลิกโฉมมหาวิทยาลยั(Reinventing University) จึงเป็นกุญแจส าคญัท่ีท าให้เกิดการปฏิรูป
ระบบอุดมศึกษา ซ่ึงอยู่ภายใต้กรอบนโยบายและกฎกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวตักรรม ปี 2564 เพื่อให้มหาวิทยาลยัมีความเป็นเลิศ สามารถผลิตบณัฑิตท่ีเช่ือมโยงกบัความตอ้งการของ
ประเทศ พร้อมขบัเคล่ือนการเปล่ียนแปลงไปในทิศทางใหม่ มีการพฒันาคุณภาพการเรียนการสอนการ
พฒันาทกัษะอาจารย ์เพื่อใหส้ามารถตอบสนองต่อการเรียนในศตวรรษท่ี 21  

 
ผลกำรวจัิย 
 
ผูว้ิจ ัยเห็นว่าการยกระดับระบบพฒันาทักษะส าหรับนักศึกษาโดยผ่านนวตักรรมการศึกษามี

ความส าคญัและสอดคลอ้งอย่างยิ่ง สามารถตอบสนองต่อการเรียนในศตวรรษท่ี 21 และเพื่อให้นักศึกษา
สามารถน าไปใชป้ระโยชน์ สุดทา้ยเป็นการพฒันาทกัษะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวติได ้

โดยมีกิจกรรมส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้ของนกัศึกษาโดยผ่านชุดการเรียนรู้(บอร์ดเกมส์)ท่ีพฒันา
จากรายวชิากฎหมาย กิจกรรมดงักล่าวมีการด าเนินการ ดงัน้ี 
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1.ผูว้ิจยัด าเนินการเชิญผูท้รงคุณวุฒิทางดา้นบอร์ดเกมส์มาบรรยายแนวคิด หลกัการการสร้างบอร์ด
เกมส์เพื่อให้นักศึกษาทราบถึงหลกัการและแนวคิดเบ้ืองตน้พื้นฐานในการสร้างบอร์ดเกมส์ ซ่ึงการแบ่ง
ประเภทของบอร์ดเกมสามารถแบ่งไดเ้ป็น 6 ประเภท (Silverman, 2013) ดงัต่อไปน้ี  

- เกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบดั้ งเดิม (Family Games and Classic Board Games) เป็น
บอร์ดเกมรุ่นแรกๆ ท่ีกติกาไม่ซับซ้อน มกัจะเร่ิมตน้เดินจากจุดเร่ิมตน้ไปยงั จุดส้ินสุด โดยมีเร่ืองคะแนน 
และเร่ืองโชคเขา้มาเก่ียวขอ้ง ซ่ึงยงัไม่เน้นในเร่ืองการวางแผน หรือ การ คิดท่ีซับซ้อน โดยอาจใช้เป็น
กิจกรรมหน่ึงในการสร้างความสัมพนัธ์กบัครอบครัว หรือเพื่อน หรือใช ้เวลาวา่งร่วมกนั ตวัอยา่งบอร์ดเกม
ประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกมบนัไดงู  

- เกมแบบยุโรป (Euro-style Games) เป็นเกมกระดานท่ีใช้เวลาเล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง กฎกติกาไม่
ซบัซ้อน เนน้การปฏิสัมพนัธ์กนั ไม่สร้างความขดัแยง้ หรือไม่มีการก าจดั ผูเ้ล่นคน หน่ึงคนใดออกจากเกม 
เป็นเกมท่ีตอ้งหาขอ้มูลและเลือกวิธีของแต่ละคนในการเล่นเกม หรือแกปั้ญหา มีคะแนนในการเล่นแต่ละ
รอบ อุปกรณ์มีไม่มาก โดยทัว่ไปจะไม่ใช้ลูกเต๋า ตวัอย่างเกมประเภทน้ี ได้แก่ เกมโรงงานไฟฟ้า (Power 
Grid)  

- เกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมท่ีเล่นในลกัษณะเกมไพ่ (Card game) ท่ีแต่ละคน
จะมีไพ่ในมือของตวัเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลางทั้งหมด โดยท่ีผูเ้ล่นแต่คนจะต้องออกแบบ
วางแผนในสร้างไพข่องตวัเองใหมี้คะแนนมากท่ีสุด ซ่ึงไพแ่ต่ละใบก็จะมี ค าสั่ง หนา้ท่ี หรือคะแนนแตกต่าง
กนัไป โดยเกมจะยุติลงเม่ือไพก่องกลางท่ีตอ้งการหมดลง หรือมี ค าสั่งพิเศษท่ีเกิดข้ึน ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี 
ไดแ้ก่ เกม Dominion  

- เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมน้ีเป็นบอร์ดเกม ประเภทหน่ึงท่ีมัก
แบ่งเป็นผูเ้ล่น 2 ฝ่ายโดยตอ้งใช้ความคิด การวางแผน หรือกลยุทธ์ท่ีจะเอาชนะอีก ฝ่ายหน่ึง เป็นเกมท่ีเล่น
โดยไม่ตอ้งใชลู้กเต๋า หรือการ์ดใดๆ รวมถึงไม่จ  าเป็นตอ้งใชก้ารส่ือสารกบัผูเ้ล่น ฝ่ายตรงขา้ม เกมน้ีจะส้ินสุด
ลงเม่ือฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงชนะ ตวัอยา่งบอร์ดเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ หมากรุก หมากฮอส โกะ A-math Cross-word 
เป็นตน้  

- เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมท่ีค่อนขา้งไดรั้บความนิยมใน ปัจจุบนัเพราะเป็นเกม
ท่ีอาศยัความร่วมมือของผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป บางเกมเล่นไดถึ้ง 10 คน ซ่ึงมี ทั้งแนวเกมท่ีตอ้งร่วมมือกนั 
หรือเกมท่ีตอ้งแข่งกนั ก าจดักนั มีทั้งแบบท่ีใชลู้กเต๋า หรือไม่ใช ้ส่วนใหญ่ เป็นเกมท่ีใชเ้วลาเล่นค่อนขา้งนาน 
เพราะตอ้งให้ผูเ้ล่นแต่ละคน หรือแต่ละฝ่ายคิดวางแผน หากลยทุธ์ หรือเจรจาต่อรอง หรือหาแนวทางร่วมกนั
ในเกม ตวัอย่างบอร์ดเกมประเภทน้ี ได้แก่ เกมสงคราม เกม Avalon เกม Settlers of Catan หรือบอร์ดเกม
สมยัใหม่ก็มกัอยูใ่นประเภทน้ี  

- เกมวางแผนท่ีใชไ้พ่ (Card-Based Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมแนว วางแผนอีกประเภทหน่ึงท่ี
เน้นการใช้ไพ่ในการวางแผน โดยเป็นการสุ่มหรือโชคท่ีจะได้ไพ่ และไพ่จะ น ามาซ่ึงโอกาสต่างๆ และ
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ความสามารถท่ีเพิ่มข้ึน ท่ีช่วยให้เราเขา้ใกลเ้ป้าหมายของเกมมากข้ึน โดยท่ี สามารถจะร่วมมือ หรือก าจดั
คู่แข่งผา่นการใชไ้พไ่ด ้ตวัอยา่งบอร์ดเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกมสร้างอารยธรรม (7 Wonders)  

หลักการออกแบบบอร์ดเกม การออกแบบบอร์ดเกม เป็นกระบวนการท่ีผูอ้อกแบบต้องท าการ
สอดแทรกเน้ือหาเขา้ ไปภายในเกมอย่างแนบเนียน (Silverman, 2013, p. 9) ท่ีได้ให้ข้อเสนอแนะในการ
พฒันาบอร์ด เกม (board game) วา่ควรตั้งค าถามท่ีส าคญัเพื่อช่วยให้ผูอ้อกแบบไม่หลงลืมหลกัส าคญัในการ 
พฒันาบอร์ดเกม ค าถามส าคัญท่ีควรถามเพื่อพฒันาบอร์ดเกม (board game) ผูว้ิจยัได้น าไปใช้ ในการ
ออกแบบบอร์ดเกม มุ่งเนน้การใชแ้นวทางการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 

  
 
รูปภาพท่ี 1 แผนผงั Design Thinking 
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รูปภาพท่ี 2  แผนผงั Design Thinking  
 
  

2.เม่ือนักศึกษาทราบถึงแนวคิดเบ้ืองตน้พื้นฐานในการสร้างบอร์ดเกมแล้ว จึงมีการแลกเปล่ียน
ซกัถามความคิดเห็นกบัผูท้รงคุณวฒิุเพื่อแบ่งกลุ่มสร้างบอร์ดเกม 

3.เร่ิมตน้การออกแบบสร้างบอร์ดเกม โดยนกัศึกษาแบ่งออกเป็น 3กลุ่ม ในการออกแบบสร้างบอร์ด
เกม 

กลุ่มท่ี 1 ไดแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบดั้งเดิม (Family 
Games and Classic Board Games) เป็นบอร์ดเกมรุ่นแรกๆ ท่ีกติกาไม่ซบัซอ้น มกัจะเร่ิมตน้เดินจากจุดเร่ิมตน้
ไปยงั จุดส้ินสุด โดยมีเร่ืองคะแนน และเร่ืองโชคเขา้มาเก่ียวขอ้ง ซ่ึงยงัไม่เนน้ในเร่ืองการวางแผน หรือ การ 
คิดท่ีซบัซ้อน โดยอาจใชเ้ป็นกิจกรรมหน่ึงในการสร้างความสัมพนัธ์กบัครอบครัว หรือเพื่อน หรือใช ้เวลา
วา่งร่วมกนั ตวัอยา่งบอร์ดเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกมบนัไดงู โดยสร้างเป็นเกมแบบบนัไดงูท่ีมีช่ือวา่ Let’s to 
the shop (ไปหา้งกนัเล๊ย) โดยใส่เน้ือหาเก่ียวกบัสิทธิผูบ้ริโภคเขา้ไปในเกม 

กลุ่มท่ี 2 ไดแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมท่ีเล่น
ในลักษณะเกมไพ่ (Card game) ท่ีแต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตวัเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลาง
ทั้งหมด โดยท่ีผูเ้ล่นแต่คนจะตอ้งออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตวัเองใหมี้คะแนนมากท่ีสุด ซ่ึงไพ่แต่ละ
ใบก็จะมี ค าสั่ง หนา้ท่ี หรือคะแนนแตกต่างกนัไป โดยเกมจะยุติลงเม่ือไพก่องกลางท่ีตอ้งการหมดลง หรือมี 
ค าสั่งพิเศษท่ีเกิดข้ึน ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกม Dominion โดยสร้างเป็นเกมท่ีมีไพ่ในการส่ือสาร ช่ือ
เกม นั่นอะไรนะ เกมน้ีเป็นรูปแบบการ์ดเกม เป็นลักษณะค าศพัท์ท่ีเป็นความรู้เก่ียวกบัพระราชบญัญติั
คุม้ครองผูบ้ริโภค หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคุม้ครองผูบ้ริโภค เคร่ืองหมาย และสัญลกัษณ์ต่างๆ 

 
กลุ่มท่ี 3 ไดแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมท่ีเล่น

ในลักษณะเกมไพ่ (Card game) ท่ีแต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตวัเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลาง
ทั้งหมด โดยท่ีผูเ้ล่นแต่คนจะตอ้งออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตวัเองใหมี้คะแนนมากท่ีสุด ซ่ึงไพ่แต่ละ
ใบก็จะมี ค าสั่ง หนา้ท่ี หรือคะแนนแตกต่างกนัไป โดยเกมจะยุติลงเม่ือไพก่องกลางท่ีตอ้งการหมดลง หรือมี 
ค าสั่งพิเศษท่ีเกิดข้ึน ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกม Dominion โดยสร้างเป็นเกมท่ีมีไพ่ในการส่ือสาร ช่ือ 
ไหนใครไม่มีคู่ เกมน้ีเป็นรูปแบบการ์ดเกม เป็นการจบัคู่ ส่งเสริมทกัษะความจ า เป็นลกัษณะรูปภาพท่ีส่ือสาร
เก่ียวกบัพระราชบญัญติัคุม้ครองผูบ้ริโภค หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคุม้ครองผูบ้ริโภค เคร่ืองหมาย และ
สัญลกัษณ์ต่างๆ 

 
4.เม่ือนกัศึกษาแต่ละกลุ่มไดมี้การออกแบบบอร์ดเกมแลว้ จึงมีการน าเสนอบอร์ดเกม แลกเปล่ียน

ความคิดเห็น ปรับปรุงแกไ้ข และน าไปใชต่้อไป 
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ผลกำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 
สืบเน่ืองจากการด าเนินโครงการภายใตง้านวิจยั คือโครงการส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้ของนกัศึกษา

โดยผา่นชุดการเรียนรู้(บอร์ดเกมส์)ท่ีพฒันาจากรายวิชากฎหมาย นกัศึกษาไดแ้นวความรู้และสามารถสร้าง
บอร์ดเกมไดด้งัน้ี 
 

กลุ่มท่ี 1 ไดแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบดั้งเดิม (Family 
Games and Classic Board Games) เป็นบอร์ดเกมรุ่นแรกๆ ท่ีกติกาไม่ซบัซอ้น มกัจะเร่ิมตน้เดินจากจุดเร่ิมตน้
ไปยงั จุดส้ินสุด โดยมีเร่ืองคะแนน และเร่ืองโชคเขา้มาเก่ียวขอ้ง ซ่ึงยงัไม่เนน้ในเร่ืองการวางแผน หรือ การ 
คิดท่ีซบัซ้อน โดยอาจใชเ้ป็นกิจกรรมหน่ึงในการสร้างความสัมพนัธ์กบัครอบครัว หรือเพื่อน หรือใช ้เวลา
วา่งร่วมกนั ตวัอยา่งบอร์ดเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกมบนัไดงู โดยสร้างเป็นเกมแบบบนัไดงูท่ีมีช่ือวา่ Let’s to 
the shop (ไปหา้งกนัเล๊ย) โดยใส่เน้ือหาเก่ียวกบัสิทธิผูบ้ริโภคเขา้ไปในเกม 

กลุ่มท่ี 2 ไดแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมท่ีเล่น
ในลักษณะเกมไพ่ (Card game) ท่ีแต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตวัเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลาง
ทั้งหมด โดยท่ีผูเ้ล่นแต่คนจะตอ้งออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตวัเองใหมี้คะแนนมากท่ีสุด ซ่ึงไพ่แต่ละ
ใบก็จะมี ค าสั่ง หนา้ท่ี หรือคะแนนแตกต่างกนัไป โดยเกมจะยุติลงเม่ือไพก่องกลางท่ีตอ้งการหมดลง หรือมี 
ค าสั่งพิเศษท่ีเกิดข้ึน ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกม Dominion โดยสร้างเป็นเกมท่ีมีไพ่ในการส่ือสาร ช่ือ
เกม นั่นอะไรนะ เกมน้ีเป็นรูปแบบการ์ดเกม เป็นลักษณะค าศพัท์ท่ีเป็นความรู้เก่ียวกบัพระราชบญัญติั
คุม้ครองผูบ้ริโภค หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคุม้ครองผูบ้ริโภค เคร่ืองหมาย และสัญลกัษณ์ต่างๆ 

 
กลุ่มท่ี 3 ไดแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมท่ีเล่น

ในลักษณะเกมไพ่ (Card game) ท่ีแต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตวัเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลาง
ทั้งหมด โดยท่ีผูเ้ล่นแต่คนจะตอ้งออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตวัเองใหมี้คะแนนมากท่ีสุด ซ่ึงไพ่แต่ละ
ใบก็จะมี ค าสั่ง หนา้ท่ี หรือคะแนนแตกต่างกนัไป โดยเกมจะยุติลงเม่ือไพก่องกลางท่ีตอ้งการหมดลง หรือมี 
ค าสั่งพิเศษท่ีเกิดข้ึน ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกม Dominion โดยสร้างเป็นเกมท่ีมีไพ่ในการส่ือสาร ช่ือ 
ไหนใครไม่มีคู่ เกมน้ีเป็นรูปแบบการ์ดเกม เป็นการจบัคู่ ส่งเสริมทกัษะความจ า เป็นลกัษณะรูปภาพท่ีส่ือสาร
เก่ียวกบัพระราชบญัญติัคุม้ครองผูบ้ริโภค หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคุม้ครองผูบ้ริโภค เคร่ืองหมาย และ
สัญลกัษณ์ต่างๆ 
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บทที ่5 

สรุป อภปิรำยผลและข้อเสนอแนะ 

 

สรุปและอภิปรำยผลกำรวจัิย 

โครงการวจิยัการพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของนกัศึกษาโดยผา่นชุดการเรียนรู้(บอร์ดเกมส์)ท่ีพฒันา 
จากรายวิชากฎหมาย มีวตัถุประสงค์ในการวิจัยคือ เพื่อพฒันาทักษะการเรียนรู้ของนักศึกษาในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้จากห้องเรียนไปใช้ในการปฏิบติังานจริง โดยผ่านชุดการเรียนรู้ท่ีพฒันาจากรายวิชา
กฎหมาย(บอร์ดเกมส์)และเพื่อพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้กฎหมายของนักศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร์ใน
ศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงผูว้ิจยัได้ด าเนินการเก็บขอ้มูลกบันักศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร์ท่ีเรียนรายวิชากฎหมาย
คุม้ครองผูบ้ริโภค จ านวน 30 คนโดยมีการด าเนินโครงการภายใตง้านวิจยั คือโครงการส่งเสริมทกัษะการ
เรียนรู้ของนกัศึกษาโดยผา่นชุดการเรียนรู้(บอร์ดเกมส์)ท่ีพฒันาจากรายวชิากฎหมาย  
  
 สรุปผลกำรวจัิย  

สืบเน่ืองจากการด าเนินโครงการภายใตง้านวิจยั คือโครงการส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้ของนกัศึกษา
โดยผา่นชุดการเรียนรู้(บอร์ดเกมส์)ท่ีพฒันาจากรายวิชากฎหมาย นกัศึกษาไดแ้นวความรู้และสามารถสร้าง
บอร์ดเกมไดด้งัน้ี 
 

กลุ่มท่ี 1 ไดแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบดั้งเดิม (Family 
Games and Classic Board Games) เป็นบอร์ดเกมรุ่นแรกๆ ท่ีกติกาไม่ซบัซอ้น มกัจะเร่ิมตน้เดินจากจุดเร่ิมตน้
ไปยงั จุดส้ินสุด โดยมีเร่ืองคะแนน และเร่ืองโชคเขา้มาเก่ียวขอ้ง ซ่ึงยงัไม่เนน้ในเร่ืองการวางแผน หรือ การ 
คิดท่ีซบัซ้อน โดยอาจใชเ้ป็นกิจกรรมหน่ึงในการสร้างความสัมพนัธ์กบัครอบครัว หรือเพื่อน หรือใช ้เวลา
วา่งร่วมกนั ตวัอยา่งบอร์ดเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกมบนัไดงู โดยสร้างเป็นเกมแบบบนัไดงูท่ีมีช่ือวา่ Let’s to 
the shop (ไปหา้งกนัเล๊ย) โดยใส่เน้ือหาเก่ียวกบัสิทธิผูบ้ริโภคเขา้ไปในเกม 

กลุ่มท่ี 2 ไดแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมท่ีเล่น
ในลักษณะเกมไพ่ (Card game) ท่ีแต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตวัเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลาง
ทั้งหมด โดยท่ีผูเ้ล่นแต่คนจะตอ้งออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตวัเองใหมี้คะแนนมากท่ีสุด ซ่ึงไพ่แต่ละ
ใบก็จะมี ค าสั่ง หนา้ท่ี หรือคะแนนแตกต่างกนัไป โดยเกมจะยุติลงเม่ือไพก่องกลางท่ีตอ้งการหมดลง หรือมี 
ค าสั่งพิเศษท่ีเกิดข้ึน ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกม Dominion โดยสร้างเป็นเกมท่ีมีไพ่ในการส่ือสาร ช่ือ
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เกม นั่นอะไรนะ เกมน้ีเป็นรูปแบบการ์ดเกม เป็นลักษณะค าศพัท์ท่ีเป็นความรู้เก่ียวกบัพระราชบญัญติั
คุม้ครองผูบ้ริโภค หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคุม้ครองผูบ้ริโภค เคร่ืองหมาย และสัญลกัษณ์ต่างๆ 

 
กลุ่มท่ี 3 ไดแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมท่ีเล่น

ในลักษณะเกมไพ่ (Card game) ท่ีแต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตวัเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลาง
ทั้งหมด โดยท่ีผูเ้ล่นแต่คนจะตอ้งออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตวัเองใหมี้คะแนนมากท่ีสุด ซ่ึงไพ่แต่ละ
ใบก็จะมี ค าสั่ง หนา้ท่ี หรือคะแนนแตกต่างกนัไป โดยเกมจะยุติลงเม่ือไพก่องกลางท่ีตอ้งการหมดลง หรือมี 
ค าสั่งพิเศษท่ีเกิดข้ึน ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกม Dominion โดยสร้างเป็นเกมท่ีมีไพ่ในการส่ือสาร ช่ือ 
ไหนใครไม่มีคู่ เกมน้ีเป็นรูปแบบการ์ดเกม เป็นการจบัคู่ ส่งเสริมทกัษะความจ า เป็นลกัษณะรูปภาพท่ีส่ือสาร
เก่ียวกบัพระราชบญัญติัคุม้ครองผูบ้ริโภค หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคุม้ครองผูบ้ริโภค เคร่ืองหมาย และ
สัญลกัษณ์ต่างๆ 

 
4.เม่ือนกัศึกษาแต่ละกลุ่มไดมี้การออกแบบบอร์ดเกมแลว้ จึงมีการน าเสนอบอร์ดเกม แลกเปล่ียน

ความคิดเห็น ปรับปรุงแกไ้ข และน าไปใชต่้อไป 
 
อภิปรำยผล 
โครงการวจิยัการพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของนกัศึกษาโดยผา่นชุดการเรียนรู้(บอร์ดเกมส์)ท่ีพฒันา 

จากรายวิชากฎหมาย มีวตัถุประสงค์ในการวิจัยคือ เพื่อพฒันาทักษะการเรียนรู้ของนักศึกษาในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้จากห้องเรียนไปใช้ในการปฏิบติังานจริง โดยผ่านชุดการเรียนรู้ท่ีพฒันาจากรายวิชา
กฎหมาย(บอร์ดเกมส์)และเพื่อพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้กฎหมายของนักศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร์ใน
ศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงผูว้ิจยัได้ด าเนินการเก็บขอ้มูลกบันักศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร์ท่ีเรียนรายวิชากฎหมาย
คุม้ครองผูบ้ริโภค จ านวน 30 คนโดยมีการด าเนินโครงการภายใตง้านวิจยั คือโครงการส่งเสริมทกัษะการ
เรียนรู้ของนกัศึกษาโดยผา่นชุดการเรียนรู้(บอร์ดเกมส์)ท่ีพฒันาจากรายวชิากฎหมาย  

ผลการวจิยั นกัศึกษาไดแ้นวความรู้และสามารถสร้างบอร์ดเกมไดโ้ดยใชแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกม
จากเกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบดั้งเดิม (Family Games and Classic Board Games) เป็นบอร์ดเกม
รุ่นแรกๆ ท่ีกติกาไม่ซบัซ้อน มกัจะเร่ิมตน้เดินจากจุดเร่ิมตน้ไปยงั จุดส้ินสุด โดยมีเร่ืองคะแนน และเร่ืองโชค
เขา้มาเก่ียวขอ้ง ซ่ึงยงัไม่เนน้ในเร่ืองการวางแผน หรือ การ คิดท่ีซบัซอ้น โดยอาจใชเ้ป็นกิจกรรมหน่ึงในการ
สร้างความสัมพนัธ์กบัครอบครัว หรือเพื่อน หรือใช ้เวลาวา่งร่วมกนั ตวัอยา่งบอร์ดเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกม
บนัไดงู โดยสร้างเป็นเกมแบบบนัไดงูท่ีมีช่ือวา่ Let’s to the shop (ไปหา้งกนัเล๊ย) โดยใส่เน้ือหาเก่ียวกบัสิทธิ
ผูบ้ริโภคเขา้ไปในเกม และแนวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมสร้างชุดไพ ่(Deck-Building Games) เป็นเกมท่ี
เล่นในลกัษณะเกมไพ่ (Card game) ท่ีแต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตวัเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลาง
ทั้งหมด โดยท่ีผูเ้ล่นแต่คนจะตอ้งออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตวัเองใหมี้คะแนนมากท่ีสุด ซ่ึงไพ่แต่ละ
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ใบก็จะมี ค าสั่ง หนา้ท่ี หรือคะแนนแตกต่างกนัไป โดยเกมจะยุติลงเม่ือไพก่องกลางท่ีตอ้งการหมดลง หรือมี 
ค าสั่งพิเศษท่ีเกิดข้ึน ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกม Dominion โดยสร้างเป็นเกมท่ีมีไพ่ในการส่ือสาร ช่ือ
เกม นั่นอะไรนะ และไหนใครไม่มีคู่ สองเกมน้ีเป็นรูปแบบการ์ดเกม เป็นลักษณะค าศพัท์ท่ีเป็นความรู้
เก่ียวกบัพระราชบญัญติัคุม้ครองผูบ้ริโภค หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคุม้ครองผูบ้ริโภค เคร่ืองหมาย และ
สัญลกัษณ์ต่างๆ และเป็นแบบจบัคู่การ์ดเกม 

จากแนวคิดท่ีผูท้รงคุณวุฒิได้บรรยายและมีการแลกเปล่ียนความรู้กนัส่งผลให้นกัศึกษาสามารถ
สร้างและออกแบบเกมได ้และสามารถน าไปใชใ้ห้เป็นประโยชน์กบัการเรียนการสอนในรายวิชากฎหมาย
ไดเ้ป็นอยา่งดี และมีประโยชน์ต่อผูเ้ล่น ดงัน้ี 

1. รู้จกัการรอคอย เพื่อท่ีจะน าไปสู่โอกาสของตวัเองในท่ีสุด 
2. การเสริมทกัษะทางคณิตศาสตร์ การค านวณท่ีสามารถน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได้ 
3. พฒันาดา้นสมองและความคิดสร้างสรรค ์
4. การวางแผนล่วงหนา้ ทกัษะน้ีจะช่วยในการวางแผนชีวติไดอ้ยา่งมีระบบ 
5. การเรียงล าดบัความส าคญัในการท าส่ิงต่างๆ พฒันากระบวนการคิด วิเคราะห์ วางแผนการกระท า

ต่างๆ ไดใ้นโลกของความเป็นจริง 
6. การตดัสินใจในสถานการณ์ต่างๆ 
7. การท างานเป็นทีม การท่ีเราตอ้งท างานกบัผูร่้วมงานทั้งเก่าและใหม่อยูเ่สมอ 
8. มีน ้าใจนกักีฬา รู้แพ ้รู้ชนะ สอนใหเ้รียนรู้การเอาชนะในเกมไม่ใช่นอกเกม 
9. ตดัขาดจากส่ือดิจิทลั การเล่นบอร์ดเกมท าให้ผูเ้ล่นสามารถมีปฏิสัมพนัธ์แบบซ่ึงๆ พูดคุย ถกเถียง 

หวัเราะ น าไปสู่การพฒันาการเขา้สังคม หรือการส่ือสารระหวา่งบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี 
10. เช่ือมความสัมพนัธ์ให้แนบแน่นข้ึนภายในครอบครัวและเพื่อนฝูง การพบปะแลกเปล่ียนความเห็น

กนัและกนัและ 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ควรมีการศึกษาวิจยัโดยมีการน าบอร์ดเกม เขา้มาช่วยในการจดัการเรียนการ สอนในรายวชิาอ่ืนๆ 

เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียน และเป็นทางเลือกในการเรียนรู้ ดว้ยตวัเอง หรือทบทวนเน้ือหาท่ีเรียนไป
แลว้  

2. ควรศึกษาวิธีการบอร์ดเกมไปใช้ร่วมกบัในวิธีการสอนแบบอ่ืนๆ เช่น การสอน สาธิต การสอน
แบบใชเ้กม หรือการสอนแบบโครงงาน เป็นตน้ หากสามารถเพิ่มความรูปแบบการ เล่นหรือเทคนิคการเล่น
ไดม้ากข้ึน ก็จะยิง่เพิ่มแรงจูงใจของผูเ้รียนมากข้ึนไปดว้ย 
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ตน้แบบ ประจ าปีงบประมาณ 2562 

หวัหนา้โครงการวิจยั เร่ือง กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมในการสร้างทุนมนุษยใ์ห้กบัผูสู้งอายุ
ในทอ้งถ่ิน. แหล่งทุน งบประมาณแผน่ดิน ปี2563 (สกสว.)สถานภาพก าลงัด าเนินการ  

หวัหน้าโครงการวิจยั เร่ือง กระบวนเสริมสร้างรูปแบบในการสร้างอาชีพให้กบัผูสู้งอายุในชุมชน
พื้นท่ีต าบลวงัศาล อ าเภอวงัโป่ง จังหวดัเพชรบูรณ์ งบประมาณรายได้ ประเภทโครงการวิจัยพฒันา
นวตักรรมเพื่อพฒันาเชิงพื้นท่ี ประจ าปีงบประมาณ 2564  
 
   

 

 

 

 

 

 


