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บทคัดย่อ  
 การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงค์ท่ัวไป คือ พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์  โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะ 4 ประการ  ได้แก่ 1) เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพ
ของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 3) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกม
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นิสิตชั้นปีท่ี 2 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 20 คน ท่ีลงทะเบียน
เรียนรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) เกมคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 4) แบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ 
และ 5) แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ วิเคราะห์
ข้อมูลโดย การหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent 
 ผลการวิจัย พบว่า   
 1. เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 75.20/76.80 
 2.  นิสิตท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 3.  นิสิตท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์มีความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 4.  นิสิตมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก  
(	x̅ = 4.07, S.D. = 0.55)  
 
คําสําคัญ: เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ 
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Abstract 
 The general purpose of this research was to develop computer simulation games for  
enhancing strategic thinking ability which included four specific objectives: 1) to construct and 
find the efficiency of the computer simulation games, 2) to compare students’ learning 
achievement before and after using the computer simulation games, 3) to compare students’ 
strategic thinking ability before and after learning by computer games simulation, and 4) to 
study the students' satisfaction to computer simulation games.The samples of this research 
were 20 undergraduate students in the Department of Educational Technology and 
Communications, Faculty of Education, who registered in the Introduction to Business Course 
during the first semester of 2015. The research instruments used in this study were 1) learning 
management plans, 2) computer simulation games, 3) students' learning achievement test,  
4) students' strategic thinking ability evaluation form, and 5) students’ satisfaction questionnaire 
toward learning by computer simulation games. Statistics used in data analysis were 
percentage, mean, standard deviation and t-test for dependent sample. 
 The research findings were 1) the efficiency of computer simulation games as E1/E2 
efficiency was 75.20 / 76.80 respectively. 2) Students who learned by computer simulation 
games had higher learning achievement than before learning at the .05 level of significance.  
3) Students who learned by computer simulation games had the ability to think strategically 
higher level than before learning at the .05 level of significance. 4) Students satisfied to 
computer simulation games overall was in high level (x̅= 4.07, S.D. = 0.55). 

 
Keywords: Computer Simulation Games, Strategic Thinking Ability 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 หากพิจารณาประเด็นทางด้านการปฏิรูปการศึกษาและพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 
2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ .ศ . 2545 หมวด 4 มาตรา 24 ท่ีกล่าวถึง การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้
สถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องดําเนินการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความ
ถนัดของผู้เรียนโดยคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ
สถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ จ ริง  ฝึ กการป ฏิบั ติ ให้ ทํ า ได้  คิ ด เป็ น ทํ า เป็ น  ส่ ง เส ริมสนั บ สนุ น ให้ ผู้ ส อนสามารถจั ด
บรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียนและอํานวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้  
การปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ในการจัดการเรียนการสอนท่ีจะสนองตอบต่อแนวทางดังกล่าวได้ คือ การพัฒนา
ทักษะการคิด ซ่ึงเป็นคุณลักษณะหนึ่งท่ีสําคัญของการประสบความสําเร็จในกระบวนการเรียนรู้ (Ministry of 
Education, 1999) 
 สถาบันอุดมศึกษามีภารกิจโดยตรงในการผลิตกําลังคน ระดับสูงให้มีคุณสมบัติพร้อมในการพัฒนา
ประเทศ ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา ได้มีการปรับการเรียนการสอนท่ีตอบสนองแนวทาง
ดังกล่าว โดยจัดการเรียนการสอนให้มีความหลากหลาย จากการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมด้วยการบรรยาย เปลี่ยน
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วิธีการสอนมาเป็นการสอนเน้นการเรียนจากปัญหาเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะได้ศึกษา
ปัญหา หาวิธีการแก้ไขปัญหา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปราย การมีส่วนร่วม รวมท้ังการปฏิบัติจริงในสถานการณ์ต่างๆ 
เป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญเพ่ือให้สอดคล้องกับแนวทางการปฏิรูปการศึกษา ซ่ึงวิธีการเรียนรู้เหล่านี้
ต้ังอยู่บนฐานความคิดโดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มากกว่าการเรียนแบบรับฟังหรือรับรู้จากส่ิงท่ีผู้สอน
บรรยายคนเดียวเป็นเวลานาน และการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มากกว่าการพยายามทํา
ความเข้าใจสิ่งท่ีผู้สอนอธิบาย (Academic Affairs Office, Rajathanee University, 2014; Ma-aun, 2014; 
Wannasian, 2015) 
 การเรียนการสอนในรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เป็นรายวิชาหน่ึงในหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีการจัดการเรียนการสอนเพ่ือตอบสนองแนวทางการปฏิบัติรูปการศึกษาและ
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาโดยการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ 
และมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะผลการเรียนรู้ท่ีกําหนด คือ การเรียนรู้ท่ีเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมท่ีนิสิต
พัฒนาข้ึนในตนเอง จากประสบการณ์ท่ีได้รับระหว่างการศึกษา ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับ อุดมศึกษา
แห่งชาติ ท่ีกําหนดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังให้บัณฑิตมีอย่างน้อย 5 ด้าน ในระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย ด้านท่ี 1 
คุณธรรม จริยธรรม (Ethics and Moral) ด้านท่ี 2 ความรู้ (Knowledge) ด้านท่ี 3 ด้านทักษะทางปัญญา 
(Cognitive Skills) ด้านท่ี 4 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (Interpersonal Skills and 
Responsibility) ด้านท่ี  5 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(Numerical Analysis, Communication and Information Technology Skills) โดยเฉพาะด้านทักษะทาง
ปัญญาในรายวิชาธุรกิจเบื้องต้นผู้เรียนจะต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์สถานการณ์ และใช้ความรู้ความเข้าใจ
ในแนวคิด หลักการทฤษฎีและกระบวนการต่างๆ ในการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาในเชิงธุรกิจท่ีต้องเผชิญกับ
สถานการณ์ใหม่ท่ีไม่ได้คาดคิดมาก่อนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์  คิดสังเคราะห์  ไปจนถึง
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ (Sittiwong, 2015) 
 ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ (Strategic Thinking Ability) เป็นรูปแบบหนึ่งของการคิดท่ีมีการ
กําหนดและประเมินทางเลือกต่างๆ ท่ีจะทําให้บรรลุภารกิจ และเป้าหมายท่ีต้ังไว้ รวมถึงการเลือกทางเลือกท่ี
เหมาะสมท่ีสุดมาใช้ จึงเป็นวิธีการหรือแผนการท่ีคิดข้ึนอย่างรอบคอบ มีลักษณะเป็นข้ันเป็นตอนมีความยืดหยุ่น
พลิกแพลงได้ตามสถานการณ์ ความมุ่งหมายเพื่อเอาชนะคู่แข่ง หรือเพ่ือหลบหลีกอุปสรรคต่างๆ สามารถบรรลุ
เป้าหมายท่ีต้องการ การพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์เป็นกระบวนการท่ีสําคัญของการก้าวไปสู่
ความสําเร็จของการใช้ในชีวิตประจําวัน การเรียน การทํางานหรือใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดข้ึน ผู้ ท่ีมี
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์จะมีความม่ันใจเพ่ือก้าวไปสู่ความสําเร็จ ซ่ึงความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์มี
ความเหมาะสมกับนิสิตรายวิชาธุรกิจเบื้องต้นเป็นอย่างมาก เนื่องจากรายวิชานี้ผู้เรียนจะต้องสามารถวิเคราะห์
เกี่ยวกับทัศนภาพของธุรกิจ แรงขับทางกลยุทธ์  โครงสร้างทางความคิดของธุรกิจ รูปแบบของเหตุการณ์ทางธุรกิจ 
แล้วนํามาสร้างวิธีการคิดเชิงกลยุทธ์ ข้ึนมาใช้ในรูปแบบของธุรกิจตัวเอง (Mulkum, 2004) ดังนั้น ความสามารถใน
การคิดเชิงกลยุทธ์นั้นจึงมีความสําคัญในการเรียนการสอน วิธีการสอนให้มีความสามารถในคิดเชิงกลยุทธ์มีวิธีการ
หลากหลาย การจําลองสถานการณ์เป็นวิธีการหน่ึงท่ีมีความเหมาะสม เนื่องจากผู้เรียนได้เข้าไปอยู่ในสถานการณ์
จริงท่ีต้องตัดสินใจ เม่ือผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการตัดสินใจผู้เรียนจะไม่อยู่เฉย จะมีความพยายามในการคิดและ
ตัดสินใจก็จะทําให้กระบวนการคิดสามารถลงลึกไปได้ เม่ือเกิดกระบวนการคิดข้ึน ก็จะมีการถ่ายโอนกระบวนการ
คิดไปสู่สถานการณ์ในชีวิตจริงซ่ึงเป็นสิ่งสําคัญจะทําให้กระบวนการคิดเกิดข้ึนได้ ทําให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน 
การเรียน มีประสบการณ์ในกระบวนการตัดสินใจ ช่วยทําให้เกิดกระบวนการคิด นอกจากนี้ ยังเป็นการเรียนรู้
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เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดประสบการณ์ทางการศึกษาได้ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด ถึงแม้ว่าจะไม่ทําให้เกิดงานได้
เหมือนจริง แต่ก็สามารถนําไปประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจําวันได้เม่ือเจอสถานการณ์จริง  
 การจัดการเรียนการสอนด้วยการจําลองสถานการณ์มีวิธีการที่หลากหลาย ลักษณะหนึ่งท่ีน่าสนใจ คือ
การใช้เกมจําลองสถานการณ์เป็นเกมท่ีจําลองความเป็นจริงสถานการณ์จริงโดยผู้เล่นจะต้องลงไปเล่นจริงซ่ึงจัดว่า
เป็นสื่อการเรียนการสอนประเภทหน่ึงท่ีเร้าความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ใช้เป็นเคร่ืองมือฝึกทักษะให้ผู้
เล่นรู้จัดการแก้ไขปัญหา ฝึกให้เกิดทักษะการเรียนรู้ และการตัดสินใจ เพ่ือช่วยให้เราเข้าถึงสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน ซ่ึง
ผู้เล่นเป็นผู้ตัดสินใจกระทําต่อสถานการณ์หรือความรู้สึกของผู้เล่น (Jarernwongsak, 2003; Sanphit, 2013; 
Boocock, Sarane S., & Schild, 1968) นอกจากนี้การเรียนการสอนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เป็น
สื่อการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าลงมือปฏิบัติ เผชิญสถานการณ์ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญโดยใช้
กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ และเม่ือผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการตัดสินใจผู้เรียนจะไม่อยู่เฉย จะมีความพยายาม
ในการคิดและตัดสินใจก็จะทําให้กระบวนการคิดสามารถลงลึกไปได้ เม่ือเกิดกระบวนการคิดข้ึนก็จะมีการถ่ายโอน
กระบวนการคิดไปสู่สถานการณ์ในชีวิตจริงซ่ึงเป็นสิ่งสําคัญ นอกจากนี้การเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นกระบวนการ
ท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกฎ กติกา 
และนําเนื้อหา ข้อมูลของการเล่นเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการ
อภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้ (Khammani, 2002) ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจําลองสถานการณ์  
จึงเป็นสื่อการเรียนการสอนหนึ่งท่ีจะทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี  
 จากความสําคัญดังกล่าว จึงมีความสนใจในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิตระดับอุดมศึกษา เป็นการบูรณาการจัดการเรียนรู้โดยทําให้นสิิตเกิดการ
เรียนรู้พร้อมกับความสนุกสาน เพลิดเพลิน ในรูปแบบของการเรียนปนเล่น เป็นการส่งเสริมการกระบวนการคิด
และตัดสินใจสามารถนํามาประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม อันจะนําไปสู่การพัฒนาการเรียนการสอน การเรียนการสอน
เพ่ือส่งเสริมการคิดในศตวรรษท่ี 21  
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิต 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ 
 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์  
 
ขอบเขตของการวิจัย 

 กลุ่มตัวอย่าง 
 นิสิตชั้นปีท่ี 2 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  

ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 20 คน  
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 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
 ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 
 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ และความพึงพอใจของ
นิสิตท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
 เนื้อหาท่ีใช้ในเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เป็นเนื้อหาในรายวิชา 213100 ธุรกิจเบื้องต้น 
(Introduction to Business) หน่วยกิต 3(3-0-6) จํานวน 3 บทเรียน ประกอบด้วย 1) การจัดการท่ัวไป 2)รูปแบบ
ขององค์กรธุรกิจ 3) ระบบการแลกเปล่ียนทางธุรกิจ ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
 การวิจัย เร่ือง เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของ
นิสิตระดับอุดมศึกษา ได้ดําเนินการดังนี้ 

 1.  กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นิสิตชั้นปีท่ี 2 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยนเรศวร ท่ีลงทะเบียนเรยีนรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 20 คน  
 2.  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
  2.1  แผนจัดการเรียนรู้ รายวิชา 213100 ธุรกิจเบื้องต้น จํานวน 3 แผน 
  2.2  เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ จํานวน 3 เกม ประกอบด้วย เกม Manage Land 
ดินแดนแห่งการจัดการ เกมราชันย์นักต่อรอง และเกมเถ้าแก่น้อยผจญภัย 
  2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ ์  
  2.4  แบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ 
  2.5  แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  
 3. การสร้างและพัฒนาเครื่องมือ 
  3.1  แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชา 213100 ธุรกิจเบื้องต้น จํานวน 3 แผน ใช้เวลาสอน  
12 ชั่วโมง ประกอบด้วย 

  แผนท่ี 1 การจัดการท่ัวไป  ใช้เวลาสอนจํานวน 4 ชั่วโมง 
  แผนท่ี 2 รูปแบบขององค์กรธุรกิจ  ใช้เวลาสอนจํานวน 4 ชั่วโมง 
  แผนท่ี 3 ระบบการแลกเปลี่ยนทางธุรกิจ  ใช้เวลาสอนจํานวน 4 ชั่วโมง 

     การประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาและด้าน
หลักสูตรการสอน จํานวน 3 ท่าน พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก (x̅= 4.13, S.D.= 0.15) โดยผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะให้ปรับปรุงความถูกต้องของเนื้อหา การสะกดคํา  
การอ้างอิงในเนื้อหา เพ่ือให้เนื้อหามีคุณภาพมากย่ิงข้ึน 
  3.2  เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ การสร้าง
เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ มีข้ันตอน ดังนี้ 
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ภาพ 2 ตัวอย่างแผนผัง flowchart เกม 

ภาพ 1 การออกแบบหน้าจอเกมคอมพิวเตอร์ 

3.2.1 ศึกษา ทบทวนวรรณกรรม เกี่ยวกับการสร้างเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ ประกอบด้วย การสร้างเกมจําลองสถานการณ์ ความสามารถในการ
คิดเชิงกลยุทธ์ รวมท้ังนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้
ในการพัฒนาและออกแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  

3.2.2 ศึ กษ าผล งาน จากหน่ วย งาน 
ภาครัฐ และเอกชนที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเกมคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์เพ่ือการเรียนรู้  เพ่ือเป็นข้อมูลนํามาวิเคราะห์
ระบบโครงสร้างของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  

3.2.3 สัมภาษณ์นิสิตชั้นปีท่ี 2 เกี่ยวกับ
เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ ด้านองค์ประกอบของเกม 
ตัวละคร  วิธีการเล่น  ฉาก ภาพ เสียงประกอบท่ีชอบ 

3.2.4 การวิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหา 
กิจกรรม คุณลักษณะของเกม รวมท้ังทรัพยากรและความ
เป็นไปได้ของเกม  

3.2.5 วิเคราะห์โครงสร้างเกม องค์ประกอบของเกม รูปแบบ วิธีการเล่น ตัวละคร 
ปฏิสัมพันธ์ และกฎเกณฑ์ในการเล่นเกม  

3.2.6 ร่ า ง โ ค ร ง ร่ า ง ลํ า ดั บ เนื้ อ ห า  
เหตุการณ์และลําดับการนําเสนอในเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์ เพ่ือให้เกิดการถ่ายทอดความรู้จากการเรียนรู้ด้วย
เกมได้อย่างชัดเจนตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้ 

3.2.7 ออกแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์ตามคุณลักษณะของเกม ประกอบด้วย ออกแบบ
เนื้อหาเกมสอดคล้องกับการเรียนรู้ วิธีการนําเสนอให้น่าสนใจ 
ต่ืนเต้น ท้าทายการเล่น ไม่ซับซ้อน (การได้รับรางวัล ความยาก
ของระดับการเล่น การแข่งขัน การสะสมคะแนน) ชื่อเกม วิธีการ
เล่น  เคร่ืองมือในการเล่นเกม ตัวการ์ตูน/ตัวละครสภาพแวดล้อม
ภายในเกม ออกแบบฉากและหน้าจอ ออกแบบบทสนทนา    
การเดินเข้า-ออกแผนท่ีภารกิจท่ีสัมพันธ์กัน ลักษณะการเล่น 
เงื่อนไข กําหนดตัวแปรการเล่น การเก็บคะแนนหรือโค้ดเพ่ือ
ควบคุมเกม ออกแบบเสียงเอฟเฟก  
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3.2.8 เ ขี ย น แ ผ น โค ร ง เ ร่ื อ ง  (Storyboard)         
ของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ตามข้ันกระบวนการท่ีได้          
ออกแบบไว้ในข้อ 3.2.7  

3.2.9 จ า ก นั้ น นํ า โค ร ง เรื่ อ ง  (Storyboard)        
ของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ ไปสร้างเกมคอมพิวเตอร์   
จําลองสถานการณ์  รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น จํานวน 3 เกม ชื่อเกม          
1) Manage Land ดินแดนแห่งการจัดการ 2) ราชัน ย์นั ก ต่อรอง       
และ  3 ) เถ้ าแก่น้ อยผจญภั ย  โดยสร้างเกมคอมพิวเตอร์จํ าลอง 
สถานการณ์  โดยลําดับ ข้ัน ต่างๆ  ต้องคํ านึ งถึงปั จจัย  3 ประการ                           
คือ เป้าหมาย การปฏิสัมพันธ์ การทบทวนในการจัดทํา  

3.2.10 เ ม่ื อ ส ร้ า ง เก ม ค อ ม พิ ว เต อ ร์ จํ า ล อ ง
ส ถ าน ก า รณ์ เรี ย บ ร้ อ ย แ ล้ ว  ไ ด้ นํ า เก ม ค อ ม พิ ว เต อ ร์ จํ า ล อ ง         
สถานการณ์ท่ีสร้างข้ึนไปหาประสิทธิภาพต่อไป 

 
 
 
 

 

 
ภาพ 4 ตัวอย่างของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 

 
 
 

 
 
 

ภาพ 3 การเขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) 
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3.2.11 การหาประสิทธิภาพเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์โดยผู้เชี่ยวชาญและกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยการนําเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ ท่ีสร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเกม
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ จํานวน 3 ท่าน คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศหรือด้านเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาเพ่ือประเมินเกม
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ พบว่า มีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.28, S.D.= 0.52) และนําเกม
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ไปการทดสอบประสิทธิภาพ 3 คร้ังกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นิสิตท่ีกําลังศึกษาใน
ระดับปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ จํานวน 37 คน โดยแบ่ง
การทดสอบประสิทธิภาพ จํานวน 3 คร้ัง คร้ังท่ี 1 แบบรายบุคคล จํานวน 3 คน โดยให้ดูภาพรวมของเกม ด้านการ
นําเสนอ การออกแบบ การเล่น ปฏิสัมพันธ์ พบว่า การออกแบบสวยงาม น่าสนใจ  ควรเพ่ิมรูปแบบของฉากและ
ตัวละครมากขึ้นเพ่ือให้เกิดความหลากหลายในการเล่นและมีการ error บางคร้ังในการเก็บคะแนน คร้ังท่ี 2  
การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก จํานวน 9 คน เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ มีค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 71.08/72.96 ซ่ึงพบข้อท่ีต้องปรับปรุงภาพรวม คือ ควรเพ่ิม
รูปแบบของฉากและตัวละครมากข้ึนเพ่ือให้เกิดความหลากหลายในการเล่นและจากการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
พบว่า นิสิตเกิดความสนุกสนานแต่มีบางคร้ังแสดงท่าทางไม่เข้าใจ เนื่องจากมีการอธิบายกติกาการเล่นเกมไม่
ชัดเจน จึงต้องมีการปรับเอกสารประกอบหรือคู่มือการเล่นให้เป็นลําดับข้ันตอนมากย่ิงข้ึน คร้ังท่ี 3 การทดสอบ
ประสิทธิภาพภาคสนาม นําเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ท่ีปรับปรุงแล้วจากการทดลองคร้ังท่ี 2 ไปทดลองใช้
คร้ังท่ี 3 จํานวน 25 คน พบว่า เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ/ 
ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 75.20/76.80 
  3.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์   
     สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น  โดยสร้างเป็นแบบปรนัย
ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น จากนั้นนําผล
ท่ีได้จากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อคําถาม โดยคัดเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50  
ข้ึนไป ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 3 ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง
อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 และได้ปรับปรุงแบบทดสอบตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ เช่น การใช้ภาษาในการต้ัง
คําถาม การออกแบบตัวเลือกท่ีมีความยากง่ายแตกต่างกัน และหาความยากง่ายเป็นรายข้อ (P) และค่าอํานาจ
จําแนก (r) ได้ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.23 - 0.73 และค่าอํานาจจําแนก 0.21 ข้ึนไป เลือกข้อสอบท่ีเป็นไป
ตามเกณฑ์ 30 ข้อ และหาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson 
พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.846 
  3.4  แบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์  

    การสร้างแบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์หลังเรียนโดยสร้างข้อสอบแบบอัตนัยในรูปแบบของการจําลองสถานการณ์เพ่ือทดสอบความสามารถ
ในการคิดเชิงกลยุทธ์ของผู้เรียน มีข้ันตอน 8 ข้ันตอน ประกอบด้วย 1) ระบุเป้าหมาย/เป้าประสงค์ 2) วิเคราะห์
และประเมินสถานะ 3) หาทางเลือกเพ่ือไปสู่เป้าหมาย 4) วิเคราะห์ทางเลือก 5) เลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด 6) 
วางแผน 7) ดําเนินการ 8) ประเมินผล/ ปรับปรุง โดยกําหนดโจทย์ในรูปแบบให้นิสิตเกิดกระบวนการคิด 1 เนื้อหา
ต่อ 1 การจําลองสถานการณ์ ให้นิสิตอธิบายตามกระบวนการ 8 ข้ันตอน ประเมินคุณภาพและความเหมาะสมโดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงกลยุทธ์และด้านวิจัยการวัดผลและประเมินผล  จํานวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความตรง
เชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: 
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IOC) ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 และ
หาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์โดยใช้สูตรค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach) พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.738 ได้ปรับปรุงแบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ตามคําแนะนํา
ของผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้ภาษาของข้อคําถาม ปรับปรุงแก้ไขคําผิดในแบบทดสอบให้ถูกต้องสมบูรณย่ิ์งข้ึน 
  3.5  แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ แบบมาตราส่วนประมาณค่า ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ 1) ด้าน
เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง 2) ด้านภาพ เสียง ข้อความและความเหมาะสมของการปฏิสัมพันธ์ 3) ด้านการใช้งาน  
โดยแบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ เป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อย
ท่ีสุด จํานวน 21 ข้อ โดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างแบบสอบถามความพึงพอใจ
กับเน้ือหาได้พิจารณาว่า แบบสอบถามความพึงพอใจมีความเท่ียงตรงตามเนื้อหา ผลการประเมินความสอดคล้อง 
(IOC) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ถือว่าแบบสอบถามความพึงพอใจสามารถนําไปใช้ได้ 
 4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การดําเนินการทดลองเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด 
เชิงกลยุทธ์ สําหรับนิสิตระดับอุดมศึกษา มีรายละเอียดพ้ืนฐานในการทดลองการเรียนในรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น โดย
การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นนิสิตเป็นสําคัญในการเรียนรู้จากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ มีการกําหนด
รายละเอียดการเรียนรู้ในแผนการเรียนการสอน วัตถุประสงค์และความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิตท่ี
สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ตามกระบวนการคิดเชิงกลยุทธ์ ประกอบด้วย 1) ระบุเป้าหมาย/เป้าประสงค์   
2) วิเคราะห์และประเมินสถานะ 3) หาทางเลือกเพ่ือไปสู่เป้าหมาย 4) วิเคราะห์ทางเลือก 5) เลือกทางเลือกท่ีดี
ท่ีสุด  6) วางแผน 7) ดําเนินการ 8) ประเมินผล/ปรับปรุง (Jarernwongsak, 2003) 

ข้ันตอนทดลองเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ 
แบ่งออกเป็น 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นก่อนการเรียน  
  1. ดําเนินการปฐมนิเทศเพ่ือแนะนํารายละเอียดในการเรียนรายวิชาดังกล่าว ได้แก่ วัตถุประสงค์
การเรียน เนื้อหาสาระที่เรียน กิจกรรมและภารกิจท่ีจะต้องดําเนินการ เกณฑ์การวัดผลประเมินผล พร้อมท้ังอธิบาย
รายข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  โดยเกมแต่ละเกมจะประกอบไปด้วยจํานวนด่าน
ต่างๆ ดังนี้ 1) เกม Manage Land ดินแดนแห่งการจัดการ มีจํานวน 4 ด่าน 2) เกมราชันย์นักต่อรอง มีจํานวน  
3 ด่าน 3) เกมเถ้าแก่น้อยผจญภัย มีจํานวน 6 ด่าน รวมท้ังหมด 13 ด่าน ซ่ึงนิสิตต้องเล่นต้ังแต่ด่านท่ี 1 จนถึงด่าน
สุดท้ายของแต่ละเกม 
  2.  เม่ือชี้แจงเรียบร้อย ให้นิสิตทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ และแบบทดสอบความสามารถในการ
คิดเชิงกลยุทธ์ ก่อนดําเนินการเรียนการสอนในแต่ละเนื้อหาของรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น 
  ขั้นการเรียน  
  เม่ือนิสิตทราบข้ันตอนต่างๆ และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ แบบทดสอบความสามารถในการคิด
เชิงกลยุทธ์แล้ว จากนั้นดําเนินการเรียนรู้เนื้อหาและดําเนินการตามแผนการสอนท่ีได้จัดเตรียมไว้ ร่วมกับการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ ในส่วนของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
  1. นิสิตทําการ Log in เพ่ือเข้าสู่เกมโดยสร้าง User/ID สําหรับใช้เล่นเกม ซ่ึง ID นี้จะใช้เล่น
จนกว่าจะจบเกมของแต่ละด่าน ซ่ึงถ้าต้องการไปเล่นด่านต่อไปจะต้องผ่านด่านแรก  
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  2.  เม่ือ Log in แล้ว นิสิตอ่านกฎกติกาการเล่น คําชี้แจงและข้อตกลงการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์  
  3.  นิสิตเลือกตัวแสดงในบทบาทสมมุติท่ีมีการกําหนดไว้ เม่ือเลือกเรียบร้อยแล้วคลิกเข้าสู่เนื้อหา
ของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  
  4.  เม่ือเข้าสู่เนื้อหานิสิตจะได้รับภารกิจและปฏิบัติตามภารกิจท่ีกําหนดไว้ โดยนิสิตจะต้องกําหนด
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ วิเคราะห์สภาพแวดล้อม ประเมินสถานการณ์ การหาทางเลือก การวางแผนปฏิบัติการ 
การวางแผนทางเลือกในการปฏิบัติตามภารกิจให้สําเร็จลุล่วงก่อนตัดสินใจปฏิบัติการเพ่ือให้สอดคล้องกับภารกิจท่ี
ได้รับ ภารกิจดังกล่าวจะทําให้นิสิตมีส่วนร่วมในการปฏิบัติตามสถานการณ์ต่างๆ ท่ีกําหนดไว้ พร้อมท้ังเป็นการ
กระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิดเพ่ือแก้ไขปัญหาหรือเลือกวิธีการท่ีดีท่ีสุดเพ่ือให้ปฏิบัติภารกิจให้ลุล่วงไปด้วยดี ในการ
ปฏิบัติภารกิจจะมีการตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนรู้จากเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์โดยนิสิตจะต้อง
ตอบคําถามเพื่อเก็บแต้มคะแนน คะแนนท่ีได้สามารถเก็บสะสมไว้ใช้ในเกม/ ด่านต่อไป โดยข้อมูลของคะแนนจะถูก
เก็บท่ีเคร่ือง PC ของตนเอง 
  5. เม่ือเล่นเกมจบแล้วผู้สอนและนิสิตจะร่วมกันอภิปรายเนื้อหาภายในเกมตามวัตถุประสงค์ 
การเล่นเกมนั้นๆ พร้อมท้ังสรุปการเรียนรู้ท่ีได้รับจากการเล่นแต่ละคร้ัง 
  ขั้นหลังการเรียน  
  เม่ือสิ้นสุดการเล่นเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์แล้ว ดําเนินการให้นิสิตทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิ แบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ และเม่ือนิสิตเรียนครบท้ัง 3 เกมแล้วให้ทําแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
เชิงกลยุทธ์ 
 5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
  5.1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์
ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ t-test แบบ Dependent 
  5.2  ศึกษาความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิตท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ t-test แบบ 
Dependent 
  5.3  วิเคราะห์ความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.) 
 
ผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์
สามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

 1. การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของ
นิสิตระดับอุดมศึกษา มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 75.20/76.80 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 75/75 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์ สรุปผลการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 



26 | วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ปีที่ 19 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม – กันยายน 2560 

ตาราง 1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนิสิตท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 

 
การทดสอบ n x̅ S.D. t p 
ก่อนเรียน 20 15.75 2.22 

17.23 * .000 
หลังเรียน 20 24.05 1.61 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
  จากตาราง 1 แสดงว่า นิสิตท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนและหลังเรียนคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.75 คะแนน และ 24.05 คะแนน ตามลําดับ และเม่ือเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนิสิตท่ีเรียนด้วย
เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  
 
ตาราง 2 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อน

เรียนและหลังเรียนของนิสิตท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ ์
 

คะแนน n x̅ S.D. t p 
ก่อนเรียน 20 32.85 2.23 

71.90* .000 
หลังเรียน 20 70.20 2.40 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
  จากตาราง 2 แสดงว่า นิสิตท่ี เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ มีคะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์เฉลี่ยเท่ากับ 32.85 คะแนน และ 
70.20 คะแนน ตามลําดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างผลความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนเรียนและหลัง
เรียน พบว่า ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ของนิสิตหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 4.  นิสิตมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการคิดเชิงกลยุทธ์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.07, S.D. = 0.55) 
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาค้นคว้าเพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
คิดเชิงกลยุทธ์สามารถอภิปรายผล ได้ดังนี้ 
 1. การสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การคิดเชิงกลยุทธ์ ของนิสิตระดับอุดมศึกษา 
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  การสร้างและการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ ผลการประเมินคุณภาพ
เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์มีคุณภาพอยู่ในระดับ
มาก โดยมีค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 4.28 และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.52 และหาประสิทธิภาพของ
เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์โดยนิสิต พบว่ามีคะแนนการทดสอบรวมระหว่างเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 75.20 
และคะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 76.80 แสดงว่าประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ คือ 75.20/76.80 เป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 ท่ีต้ังไว้และมีความเหมาะสมสําหรับนําไปใช้ ท้ังนี้
เนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ได้มีการนําหลักการและทฤษฎีการออกแบบ การพัฒนาสื่อการเรียน
การสอนมาใช้อย่างเป็นระบบ  เร่ิมต้ังแต่การศึกษาหลักการและทฤษฎี ท่ี เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน  
เกมคอมพิวเตอร์ การคิดเชิงกลยุทธ์ ก่อนเร่ิมต้นการสร้างเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ได้มีการวิเคราะห์
เนื้อหา การวิเคราะห์ผู้เรียน สภาพแวดล้อมการเรียนการสอน วิเคราะห์ลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์และสิ่งท่ีเกี่ยวข้องเพ่ือนํามาออกแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
รูปแบบของเกมได้มีการออกแบบตามคุณลักษณะ ได้แก่ การกําหนดเป้าหมาย การแข่งขัน การสร้างความท้าทาย
ความสามารถของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ การสร้างแรงจูงใจ เร้าความสนใจ ให้รางวัลและแรงเสริมสําหรับผู้เล่น 
โดยการออกแบบน้ันได้ให้แรงจูงใจในการเล่นและได้รับการสอนท่ีเหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน (Bloom, 
1976) นอกจากน้ี การสร้างเกมจําลองสถานการณ์สอดคล้องกับแนวทางพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  
พ.ศ. 2542 มาตราท่ี 22 เร่ือง “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้
และถือว่าผู้เรียนมีความสําคัญท่ีสุด” ซ่ึงการปฎิรูปการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาของประเทศไทย ต้องยึด
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเน้น “การเรียนรู้” มากกว่า “การสอน” โดยให้นิสิตรู้จักวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีจิตใจแห่ง
การเรียนรู้ ใฝ่ รู ้ และแสวงหาความรู ้ตลอดเวลา ฝึกให ้มีความสามารถในการคิดแบบต่างๆ (Ministry of 
Education, 1999) จากการนําหลักการออกแบบดังกล่าวมาใช้ในการสร้างคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ส่งผล
ให้ผลการประเมินเกมจําลองสถานการณ์มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Masae (2006) ได้ทําการวิจัย
เร่ือง การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยสถานการณ์จําลอง เร่ือง การถ่ายภาพ
เคลื่อนไหว วิชาการถ่ายภาพทางการศึกษา โดยวิธีเทคนิคพิเศษ กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักศึกษาระดับปริญญาตรี  
ท่ีลงทะเบียนเรียนรหัส 200232 วิธีการถ่ายภาพทางการศึกษาภาควิชาครุศาสตร์เคร่ืองกล คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จํานวน 1 ห้องเรียน 30 คน ภาคเรียนท่ี 1  
ปีการศึกษา 2549 โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ผลการวิจัย พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบสถานการณ์จําลอง เร่ืองเทคนิคการถ่ายภาพเคล่ือนไหว วิชาการถ่ายภาพทางการศึกษาพบว่า 
มีประสิทธิภาพ 82.0/88.0 ตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้คือ 80/80  
 2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนิสิตท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 สรุปได้ว่า การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น ทําให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนิสิตหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ท้ังนี้เนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจ
เบื้องต้น ได้ผ่านกระบวนการหาประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ด้านการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์และด้านเนื้อหา และผ่านการหาประสิทธิภาพกับนิสิตซ่ึงผลการหา
ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 75/75 แสดงว่าสื่อมี
ประสิทธิภาพเหมาะสมก่อนท่ีจะนําไปใช้ และผลสัมฤทธ์ิท่ีสูงข้ึนของผู้เรียนเนื่องมาจากเนื้อหาท่ีได้ออกแบบให้มี
ความคล้ายคลึงกับสถานการณ์จริงในชีวิตประจําวัน มีความสอดคล้องกับสภาพแวดล้อม เช่น เกมราชันย์นักต่อรอง 
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สอนเน้ือหาเร่ืองระบบการแลกเปลี่ยน ภายในเกมได้จําลองสถานการณ์ถึงประเภทการแลกเปลี่ยนแต่ละประเภท
โดยผู้เรียนต้องปฏิบัติตามภารกิจท่ีกําหนดไว้ให้เสร็จสิ้นตามท่ีกําหนด วิธีการดังกล่าวส่งผลให้เกิดการเรียนรู้เนื้อหา
จากการเล่นเกมมากข้ึน นอกจากนี้เนื้อหาของเกมได้มีการออกแบบตามลําดับข้ันตอนการเรียนรู้และความยากง่าย
ของเนื้อหากิจกรรมแต่ละกิจกรรมภายในเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์มีความต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้เรียนเรียนรู้
เนื้อหาได้ตามวัตถุประสงค์การสอนท่ีกําหนดไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์รายวิชา
ธุรกิจเบื้องต้นมีการวางโครงเร่ืองของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เชื่อมโยงกันอย่างสมบูรณ์ ต้ังแต่การ
กําหนดภารกิจเป้าหมายที่ชัดเจน ฉาก ตัวละคร และสถานการณ์ ความต้องการหรือปัญหาท่ีเกิดข้ึนเพ่ือให้ผู้เรียน
แก้ไขหรือดําเนินการ ส่งผลให้ผู้ เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเองตามคุณลักษณะของเกม
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ท่ีมีลักษณะการเล่นเพ่ือการเรียนรู้ “Play to learn” มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกมโดยการเรียนไปด้วยและสนุกไปด้วยพร้อมกัน ทําให้มีการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย รวมท้ังมีความท้าทายนิสิต มีระดับความยากง่ายของการเล่น และมีการแข่งขันเพ่ือไปสู่เป้าหมายทําให้
เกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ (Laohajaratsang, 2008; Jiraworapong, 1984; 
Sanphit, 2013) สอดคล้องกับคํากล่าวของ Khammani (2002) ท่ีว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์เป็นกระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้นิสิตเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนด โดยการให้นิสิต
เล่นเกมตามกติกาและนําเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกมส่งเสริม
การเรียนรู้ตามจุดประสงค์เพ่ือช่วยให้นิสิตได้เรียนรู้เร่ืองต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยนิสิต
เป็นผู้เล่นเอง ทําให้ได้ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีท่ีเปิดโอกาสให้นิสิตมีส่วนร่วมสูง จะเห็นได้ว่าเกมคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ส่งผลให้นิสิตเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน และได้รับความรู้ในการเล่นเกม ดังท่ีงานวิจัยของของ 
Songkram and Saelu (2009) พบว่า การนําเกมคอมพิวเตอร์ มาใช้ในการเรียนการสอนเป็นแนวทางท่ีมี
ประสิทธิภาพ เพราะนอกจากจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้และสร้างความน่าสนใจ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
ต้องการในการเรียนรู้ท่ีมากข้ึน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Piandee (2013) ท่ีได้ศึกษาเร่ืองการพัฒนาเกม
สถานการณ์จําลองเพื่อการเรียน เร่ืองการทําขนมเค้ก ประเภทชิฟฟอนเค้ก สําหรับนิสิตปริญญาตรี ผลวิจัย พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนรู้ผ่านเกมคอมพิวเตอร์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 และ Wuttirak (2014) ท่ีได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การจดทะเบียนพาณิชย์ 
กิจการห้าง หุ้นส่วนและบริษัทจํากัด รายวิชากระบวนการจัดทําบัญชี ของนักศึกษาระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ชั้นปีท่ี 2 สาขาการบัญชี โดยการเรียนรู้แบบสถานการณ์จําลอง วิทยาลัยอาชีวศึกษาสันติราษฎร์ ในพระ
อุปถัมภ์ฯ ผลการวิจัย พบว่า ผลการทดสอบก่อนเรียนนักศึกษา ปวช . 2/2 สาขาการบัญชี (	x ̅= 6.23,  
S.D. = 7.79) ต่ํากว่าหลังเรียน (	x	ത= 1.14, S.D. = 1.33) และงานวิจัยของ Bokyeong, Hyungsung, and 
Youngkyun (2009) บ่งชี้ว่าการเล่นเกมเป็นวิธีการท่ีเพ่ิมประสิทธิภาพของนักเรียนท้ังในด้านการเรียนรู้และการ
เล่นเกมทําให้พวกเขามีส่วนร่วมตามคุณลักษณะของเกม และงานวิจัยของ Demirbilek and Tamer (2010) พบ
เช่นกันว่า เกมคอมพิวเตอร์ส่งผลโดยตรงต่อการมีส่วนร่วมในการใช้เกมคอมพิวเตอร์ในวิชาคณิตศาสตร์ และ
สามารถเข้าใจหลักเบื้องต้นทางคณิตศาสตร์ได้เป็นอย่างดี  ซ่ึงจักเห็นได้ว่าผลการวิจัยท้ังหมดท่ีได้กล่าวมาข้างต้นมี
ความสอดคล้องกันนั้น คือ เกมสถานการณ์จําลองช่วยในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิของนิสิตได้ เนื่องมาจากการจัดการ
เรียนการสอนโดยยึดนิสิตเป็นศูนย์กลางเน้น “การเรียนรู้จากเกม” มากกว่า “การสอนบรรยายในห้องเรียน”  
โดยให้นิสิตรู้จักวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีจิตใจแห่งการใฝ่รู้จักแสวงหาความรู้ตลอด (Ministry of Education, 
1999)  
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  3. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ พบว่า ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 สรุปได้ว่า การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น ทําให้ความสามารถ
ในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิตสูงข้ึน ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ช่วยในการส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิต โดยท่ีนิสิตเกิดกระบวนการคิดต้ังแต่เร่ิมต้นของการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์จนบรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้ ท้ังนี้เนื่องจากการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์นั้นมีการวางโครงเร่ืองของเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์โดยใช้คําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์
จําลองข้ึนมาเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดและดําเนินการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนตามภารกิจท่ีได้รับ 
ในขณะท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ผู้เรียนเกิดความท้าทาย เกิดการแข่งขันกับตนเองเนื่องจากผู้เรียน
ต้องสมมติตนเองเป็นตัวละครในเกมและดําเนินการตามภารกิจภายใต้สถานการณ์ท่ีกําหนดไว้ โดยผู้เรียนจะได้
ดําเนินการตั้งแต่การระบุเป้าหมายด้วยตนเอง วิเคราะห์และประเมินสถานะ หาทางเลือกเพ่ือไปสู่เป้าหมาย  
รวมท้ังวิเคราะห์ทางเลือกเพื่อให้ไปสู่เป้าหมายท่ีกําหนดไว้ และเลือกทางท่ีดีท่ีสุด จากนั้นคิดวางแผน ดําเนินการ
ตามท่ีได้วางแผนไว้ สุดท้ายประเมินผลว่าเป็นไปตามเป้าหมายของภารกิจท่ีได้รับไว้ต้ังแต่ตอนต้นหรือไม่ เพ่ือปฏิบัติ
ภารกิจหรือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนภายในเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ ซ่ึงในแต่ละเกมของเนื้อหาท่ีเรียนรู้จะมี
วิธีการดังท่ีได้กล่าวมาแล้วเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดอย่างรอบคอบ รู้จักการสังเกต การคาดคะเนและการลองผิด
ลองถูกในบ้างคร้ัง เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ พร้อมท้ังการแก้ปัญหากับเหตุการณ์ท่ีไม่เป็นไปตามแผนท่ีวางไว้  
ส่งผลให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ตลอดจนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ท่ีสูงข้ึนตามลําดับตามวัตถุประสงค์ของการ
เรียนการสอนนั้น ดังท่ี Hayes and Games (2008) ได้ทําการวิจัยและพบว่าเป้าหมายของการทําเกมทางด้าน
การศึกษา อยู่ท่ีคุณค่าของเกมท่ีมีการออกแบบให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด ตัวอย่างเช่น เกม Manage Land 
ดินแดนแห่งการจัดการ นิสิตได้พบกับปัญหาที่ท้าทายเพื่อกระตุ้นให้นิสิตเกิดกระบวนการคิด คือเกิดความวุ่นวาย
ภายในเมือง เม่ือมีความใฝ่ฝันอยากเป็นเจ้าเมือง นิสิตต้องมีการบริหารและจัดการอย่างไร จากปัญหานี้ผู้เรียน
จะต้องดําเนินการวางแผนเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเป็นเจ้าเมืองให้ได้ กระบวนการดังกล่าวได้ฝึกการคิด
ของนิสิตจากบทบาทภายในเกมที่กําหนดไว้ให้ นอกจากน้ี ในขณะท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์
เกิดความตื่นเต้น ความสนุก และความท้าทายท่ีจะดําเนินการทําให้สําเร็จตามท่ีต้ังไว้ ส่งผลให้นิสิตมีความสนใจและ
เกิดแรงจูงใจในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์มากย่ิงข้ึน  ดังท่ี Jarernwongsak (2003) ได้กล่าวไว้ว่า 
โดยธรรมชาติแล้วเม่ือคนเรามีความปรารถนาอย่างแรงกล้าท่ีจะประสบความสําเร็จในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง ย่อม
พยายามหาหนทางและฝ่าฟันอุปสรรคต่างๆ เพ่ือเป็นผู้ชนะหรือประสบความสําเร็จในเร่ืองนั้น การออกแบบเกม
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ท่ีจะช่วยให้นิสิตเกิดการคิดเชิงกลยุทธ์ได้เป็นอย่างดีนั้นจะต้องการสร้างแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิทางบวก (Jenjitsiri, 2014) ดังนั้น การเรียนรู้ด้วยเกมจําลองสถานการณ์ในรูปแบบวิธีดําเนินการเพ่ือไปสู่
เป้าหมายโดยการวางแผนเก่ียวกับทิศทางและวิธีการปฏิบัติต่างๆ มีการวิเคราะห์และประเมินสถานะ ท้ังของตนเอง
และสภาพแวดล้อมของเกม จึงเป็นวิธีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและเป็นการฝึกความสามารถในการคิดเชิง 
กลยุทธ์ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีส่งผลให้ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์สูงข้ึน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Kusirirat, Sittiwong, and Jiraworawong (2015) ท่ีได้ทําการวิจัย เร่ือง การพัฒนารูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยปทุมธานี จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบเกม
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงกลยุทธ์มีการคิดเชิงกลยุทธ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
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มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยสรุปว่า การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ สามารถพัฒนา
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์สําหรับนิสิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 
     ผลการศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิตระดับอุดมศึกษา พบว่า นิสิตมีความพึงพอใจต่อการเรียน
ด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์อยู่ในระดับมาก (	x̅ = 4.07, 
S.D. = 0.55) เนื่องจากการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ได้นําหลักการและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องในการ
นําเสนอความรู้ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์โดยโครงเรื่องได้นําหลักการของเกมคอมพิวเตอร์ในเร่ืองความท้าทาย  
ความต่ืนเต้น เช่น การได้รับรางวัล ความยากของระดับการเล่น วิธีการเล่น การแข่งขัน การสะสมคะแนน  
การออกแบบกราฟิก ได้แก่ ตัวอักษร ภาพ เสียงประกอบ มาใช้ในการสร้างเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ให้
น่าสนใจ จึงส่งผลให้นิสิตมีความพึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ นอกจากนี้ รูปแบบการเรียนรู้
ดังกล่าวเป็นรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองซ่ึงเป็นกระบวนการคิดริเร่ิมการเรียนเอง โดยวินิจฉัยความต้องการในการ
เรียนของตน กําหนดเป้าหมายและสื่อการเรียน ติดต่อกับบุคคลอ่ืน หาแหล่งความรู้ เลือกใช้ยุทธวิธีการเรียนรู้ 
เสริมแผนการเรียนรู้และประเมินผลการเรียนของตน เป็นไปตามลักษณะของการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์ซ่ึงนิสิตสามารถเรียนได้ดีกว่าท่ีจะให้ผู้อ่ืนริเร่ิมการเรียนให้ เพราะนิสิตจะมีจุดหมายชัดเจนและมี
แรงจูงใจสูง เรียนอย่างต้ังใจ สามารถใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้ได้ สามารถพัฒนาความเป็นตัวของตัวเอง มีความ
เป็นอิสระในการเรียน และจะมีความรับผิดชอบต่อตนเองเพ่ิมข้ึนเร่ือยๆ (Knowles, 1975) และการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยใช้เกมมีประโยชน์ช่วยให้นิสิตเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนาน เกิดความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับสิ่งท่ีเรียน และเป็นการพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนไปโดยที่ผู้เรียนไม่รู้ตัว เช่นเดียวกับงานวิจัย
ของ Songkram and Saelu (2009) ท่ีพบว่า วิธีการเล่นไม่ยุ่งยากหรือซับซ้อนตัวอักษรอ่านได้ง่าย ภาพประกอบมี
สีสันสวยงาม รวมท้ังภาษาท่ีใช้เข้าใจได้ง่าย การเล่นเกมนี้ทําให้ได้รับความรู้เพ่ิมเติมทําให้การเรียนมีความ
สนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ และอยากให้เพ่ิมระยะเวลาในการเล่นเกมให้นานข้ึน จึงทําให้นิสิตมีความพึงพอใจมากต่อการ
เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์  และสอดคล้องกับผลวิจัยของ Kusirirat, Sittiwong, and 
Jiraworawong (2015) ท่ีพบว่า นักศึกษาท่ีเรียนด้วยรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมการ
คิดเชิงกลยุทธ์มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก รวมท้ังสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Co Stu, Aydın, and Filiz 
(2009) ท่ี ใช้ เกมคอมพิ วเตอ ร์ เพ่ื อการศึ กษาด้วยซอ ร์แว ร์ ท่ี ชื่ อ ว่า  “TTNetVitamin” พัฒ นา ข้ึนจาก
กระทรวงศึกษาธิการแห่งชาติ ในการศึกษาคร้ังนี้ได้ศึกษาทัศนคติของนักเรียนและแนวความคิดเกี่ยวกับเกม
การศึกษาที่นํามาใช้ในการเรียนการสอนในห้องเรียนคณิตศาสตร์ ส่งผลให้นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ด้วย
เกมในชั้นเรียนคณิตศาสตร์ 
 
ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการนําผลการวิจัยไปใช้  
  1.1  การเล่นเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์
ของนิสิตระดับอุดมศึกษา ควรจะคํานึงถึงศักยภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์และพ้ืนฐานการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ท่ี
เหมาะสม 

1.2  ผู้สอนต้องกระตุ้นเตือนการเล่นเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เร่ืองการปฏิบัติตามกฎ
กติกา คําชี้แจง และปฏิบัติตามภารกิจทุกภารกิจ เพ่ือจะได้เป็นไปตามเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้ 
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  1.3   การฝึกกระบวนการคิดเชิงกลยุทธ์นิสิตแต่ละคนใช้เวลาในการฝึกท่ีแตกต่างกัน ผู้สอนควรจะ
ให้โอกาสและเวลาท่ีเหมาะสมในการเรียนรู้ตามความสามารถของนิสิตเพ่ือเป็นการส่งเสริมความสามารถในการคิด
เชิงกลยุทธ์อย่างแท้จริง 

1.4   หลังจากผู้เรียนเล่นเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์แล้วผู้สอนควรจะให้มีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และสะท้อนความคิด ประสบการณ์ระหว่างกนัเพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
 2. ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
  2.1  ควรมีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเส ริมกระบวนการคิด 
นอกเหนือจากการส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ 
เป็นต้น 
  2.2  ควรมีการศึกษาตัวแปรอิทธิพลท่ีมีต่อการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เช่น
เพศ อายุ เวลา พ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ และระดับการศึกษา เป็นต้น 
  2.3  ควรมีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ท่ีสามารถเล่นเป็นกลุ่มในรูปแบบเกมหมู่
หรือผลัดท่ีมีการแข่งขันระหว่างกลุ่ม 
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