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บทคััดย่่อ
	 งานวิิจััยครั้้�งนี้้�มุ่่�งเน้้นการสร้้างนวััตกรรมการเรีียนรู้้�รููปแบบใหม่่เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเรีียน
การสอนกฎหมายสื่่�อสารมวลชนในระดับัอุดุมศึกึษา โดยได้อ้อกแบบและพัฒันาเกมการ์ด์ (Card Game) ให้เ้ป็น็
สื่่�อการเรีียนรู้้�เชิิงนวััตกรรมที่่�ผสานหลัักการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก และแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม 
การคิิดวิิเคราะห์์ และการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียน เกมการ์์ดที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วยการ์์ด 4 ประเภท ได้้แก่่ 
การ์์ดกฎหมาย การ์์ดฐานความผิิด การ์์ดบทลงโทษ และการ์์ดคำพิิพากษา โดยใช้้รููปแบบการเล่่นประยุุกต์์จาก
เกมดััมมี่่� เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเรีียนรู้้�หลัักการทางกฎหมายผ่่านสถานการณ์์จำลองที่่�สนุุกและเข้้าใจง่่าย การประเมิิน
ผลกัับกลุ่่�มตััวอย่่างนัักศึึกษา 30 คน พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังการใช้้เกมการ์์ดสููงกว่่าก่่อนเรีียน
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (t = 10.76, p < .001) พร้้อมทั้้�งนัักศึึกษามีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ในระดัับดีีมาก 
(x̄ ̄= 4.46) โดยเฉพาะด้า้นความสนุกุ และการมีีส่่วนร่่วม (x̄=̄ 4.68) ผลการวิิจัยัชี้้�ให้้เห็็นว่่า การสร้้างนวัตักรรม
การเรีียนรู้้�ในรููปแบบเกมการ์์ดสามารถเพิ่่�มแรงจููงใจ ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม และยกระดัับความเข้้าใจในเนื้้�อหา
ที่่�ซัับซ้้อนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ จึึงเป็็นแนวทางสำคััญในการพััฒนาเครื่่�องมืือการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์
ที่่�สอดคล้้องกัับผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21
คำำ�สำำ�คััญ : นวััตกรรมการเรีียนรู้้�, การ์์ดเกม, เกมมิิฟิิเคชััน, กฎหมายสื่่�อสารมวลชน

Abstract
	 This study focused on the creation of an innovative learning tool designed to enhance 
the teaching and learning of media law and ethics in higher education. A card game was 
designed and developed as an innovative medium, integrating principles of active learning 
and gamification to foster analytical thinking, problem-solving, and student engagement. 
The game consisted of four types of cards—Law, Violation, Penalty, and Judgment—
adapted from a dummy-style card game to simulate real-life legal scenarios in an 
enjoyable and accessible manner. An experiment involving 30 university students revealed 
that post-test scores were significantly higher than pre-test scores (t = 10.76, p < .001). 

การพัฒันานวัตกรรมการเรีียนรู้�กฎหมายส่ื่�อสารมวลชนด้วยการ์์ดเกม

The Development of an Innovative Card Game for Learning Media Communication Law
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Moreover, students expressed a high level of satisfaction with the learning experience
(x̄ ̄= 4.46), particularly in terms of enjoyment and participation (x̄ ̄= 4.68). The findings suggest 
that this card game, as an innovative learning tool, effectively enhances intrinsic motivation, 
promotes active participation, and improves understanding of complex legal content. This 
research highlights the potential of creative and game-based innovations to elevate learning 
quality and align with the needs of 21st century learners.
Keywords: Instructional Innovation, Card Game, Gamification, Media Law 

บทนำำ�
	 การพััฒนาทางเทคโนโลยีีการสื่่�อสารในยุุคดิิจิิทััลได้้ส่่งผลให้้สัังคมไทยเข้้าสู่่�บริิบทของ “การสื่่�อสาร
ไร้้พรมแดน” อย่่างเต็็มรููปแบบ โดยเฉพาะพื้้�นที่่�ของสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ที่่�เปิิดโอกาสให้้บุุคคลทั่่�วไปสามารถผลิิต
และเผยแพร่่ข้้อมููลข่่าวสารได้้อย่่างอิิสระ การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�แม้้จะส่่งเสริิมสิิทธิิ และเสรีีภาพในการแสดงความ
คิิดเห็็น ซึ่่�งเป็็นรากฐานสำคััญของระบอบประชาธิิปไตย แต่่ในขณะเดีียวกัันก็็สร้้างความเสี่่�ยงต่่อการละเมิิดสิิทธิิ
ส่่วนบุุคคล การแพร่่กระจายข้้อมููลเท็็จ และการก่่อให้้เกิิดความเสีียหายทางสัังคมและกฎหมาย (สำนัักงานคณะ
กรรมการกฤษฎีีกา, 2564) ดัังนั้้�น การกำหนดกฎเกณฑ์์ และมาตรการทางกฎหมายที่่�ชััดเจน เพื่่�อควบคุุมการใช้้
สื่่�อ จึงึเป็น็สิ่่�งจำเป็น็สำหรับัการสร้า้งความรับัผิดิชอบ และความโปร่่งใสในการสื่่�อสารของบุคุคลและองค์ก์รต่่าง ๆ
	 “กฎหมายสื่่�อสารมวลชน” ในประเทศไทยจึึงมีีบทบาทสำคััญในการกำกัับดููแลการสื่่�อสารผ่่านสื่่�อแขนง
ต่่าง ๆ เช่่น โทรทััศน์์ วิิทยุุ สิ่่�งพิิมพ์์ ภาพยนตร์์ และสื่่�อออนไลน์์ โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อคุ้้�มครองสิิทธิิของ
ผู้้�รัับสาร ป้้องกัันการละเมิิดสิิทธิิเสรีีภาพของประชาชน รวมถึึงรัักษาความมั่่�นคงทางสัังคม และวััฒนธรรม
ของชาติิ กฎหมายเหล่่านี้้�ครอบคลุุมหลายฉบัับ เช่่น พระราชบััญญััติิจดแจ้้งการพิิมพ์์, พระราชบััญญััติิการ
ประกอบกิิจการกระจายเสีียงและโทรทััศน์์, พระราชบััญญััติิว่่าด้้วยการกระทำความผิิดเกี่่�ยวกัับคอมพิิวเตอร์์, 
ประมวลกฎหมายอาญาเกี่่�ยวกัับความผิิดฐานหมิ่่�นประมาท, ประมวลกฎหมายแพ่่งและพาณิิชย์์ว่่าด้้วยความผิิด
ฐานละเมิิดชื่่�อเสีียง, พระราชบััญญััติิคุ้้�มครองข้้อมููลส่่วนบุุคคลและพระราชบััญญััติิลิิขสิิทธิ์์� ฯลฯ ซึ่่�งมีีบทบััญญััติิ
เกี่่�ยวกัับข้้อห้้าม สิิทธิิ หน้้าที่่� และบทลงโทษทางอาญาและทางแพ่่งในด้้านการสื่่�อสารทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม 
(สำนัักงานคณะกรรมการกฤษฎีีกา, 2564)
	ด้ ้วยความสำคััญของกฎหมายดัังกล่่าว หลายหลัักสููตรในระดัับอุุดมศึึกษาด้้านนิิเทศศาสตร์์และสื่่�อสาร
มวลชนจึึงกำหนดให้้มีีการเรีียนการสอน “กฎหมายสื่่�อสารมวลชน” เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับ
ข้้อกฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้อง และสามารถประยุุกต์์ใช้้ในการประกอบวิิชาชีีพได้้อย่่างถููกต้้องตามหลัักจริิยธรรมและ
กฎหมาย อย่่างไรก็็ตาม กฎหมายมัักมีีลัักษณะซัับซ้้อนเป็็นทางการ และใช้้ถ้้อยคำทางกฎหมายที่่�เข้้าใจยาก 
ทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกไม่่สนุุก ขาดแรงจููงใจ และไม่่สามารถจดจำหรืือเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาไปสู่่�การปฏิิบััติิจริิงได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ (ศรีีดารา วััชรทวีี, 2563)
	 เพื่่�อแก้ไ้ขปัญัหาดังักล่่าว แนวทางหนึ่่�งที่่�ได้้รับัความสนใจ คือื การจััดการเรียีนรู้้�ด้วย “เกมมิิฟิเิคชันั” (Gami-
fication) ซึ่่�งหมายถึึง การประยุุกต์์ใช้้กลไกหรืือองค์์ประกอบของเกม เช่่น คะแนน รางวััล หรืือการแข่่งขััน ลงใน
บริบิทที่่�ไม่่ใช่่เกมเพื่่�อเพิ่่�มแรงจูงูใจ ความสนุกุ และความมีสี่่วนร่่วมในกิจิกรรมการเรียีนรู้้� (Deterding et al., 2011) 
โดยเฉพาะการใช้้ “การ์์ดเกม” ซึ่่�งเป็็นรููปแบบเกมที่่�ยืืดหยุ่่�นต่่อการออกแบบ สามารถนำเนื้้�อหาทางกฎหมายที่่�
ซับัซ้อ้นมาแปลงเป็น็สถานการณ์ส์มมติ ิหรือืปัญัหาในชีวีิติประจำวันั เพื่่�อกระตุ้้�นให้ผู้้้�เรียีนมีสี่่วนร่่วมในการตัดัสินิใจ
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วิิเคราะห์์ข้้อกฎหมาย และเข้้าใจผลของการกระทำอย่่างเป็็นระบบ ทั้้�งยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนจดจำบทบััญญััติิ
กฎหมายได้้ง่่ายขึ้้�นในระยะยาว (พิิมพ์์พิิศา ธีีระโกเมน., 2561; Plass, Homer, & Kinzer, 2015) แม้้
การจััดการเรีียนรู้้�ด้วยเกมจะเริ่่�มมีีบทบาทในระบบการศึึกษาไทย แต่่การประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อการเรีียนการ
สอนในวิิชาที่่�มีีเนื้้�อหากฎหมาย โดยเฉพาะกฎหมายสื่่�อสารมวลชนยัังมีีอยู่่�อย่่างจำกััด สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�มีีอยู่่�
ส่่วนใหญ่่ยังคงเป็็นสื่่�อบรรยายหรืือ แบบฝึึกหััดที่่�ไม่่สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาในยุุค
ดิิจิิทััล อีีกทั้้�งยัังขาดการออกแบบอย่่างเป็็นระบบตามแนวทางของนวััตกรรมเพื่่�อการเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััยจึึงเล็็งเห็็น
ความจำเป็็นในการพััฒนาการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�กฎหมายสื่่�อสารมวลชนที่่�สามารถใช้้เป็็นเครื่่�องมืือ
ประกอบการสอน ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วม งาน
วิิจััยนี้้�จะนำไปสู่่�การสร้้างนวััตกรรมการเรีียนรู้้�รููปแบบใหม่่ที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้ได้้ในสาขานิิเทศศาสตร์์และการ
สื่่�อสารโดยเฉพาะในรายวิิชากฎหมาย อีีกทั้้�งยัังเป็็นแนวทางในการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�มีีลัักษณะเป็็นเกมเพื่่�อ
รายวิิชาอื่่�นที่่�มีีเนื้้�อหาซัับซ้้อนในลัักษณะเดีียวกััน สอดคล้้องกัับแนวทางการจััดการศึึกษายุุคใหม่่ที่่�ส่่งเสริิมความ
คิิดสร้้างสรรค์์ การมีีส่่วนร่่วม และความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�งในเนื้้�อหาที่่�เรีียนรู้้�

วััตถุุประสงค์์
	 1. เพื่่�อออกแบบและพััฒนาเกมการ์์ดเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�กฎหมายสื่่�อสารมวลชน
	 2. เพื่่�อศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและประเมิินประสิิทธิิภาพหลัังการใช้้เกมการ์์ดในการเรีียนรู้้�

การทบทวนวรรณกรรม
	 การศึึกษากฎหมายสื่่�อสารมวลชนในประเทศไทยมีีบทบาทสำคััญต่่อการสร้้างความสมดุุลระหว่่างเสรีีภาพ
และความรัับผิิดชอบของสื่่�อ ในแง่่ของการคุ้้�มครองสิิทธิิเสรีีภาพของประชาชน กฎหมายสื่่�อครอบคลุุมตั้้�งแต่่
รััฐธรรมนููญแห่่งราชอาณาจัักรไทย พ.ศ. 2560 ไปจนถึึงพระราชบััญญััติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น พระราชบััญญััติิจดแจ้้ง
การพิมิพ์ ์พระราชบัญัญัตัิกิารประกอบกิจิการกระจายเสียีงและโทรทัศัน์ ์พระราชบัญัญัตัิภิาพยนตร์แ์ละวีดีิทิัศัน์์ 
พระราชบัญัญัตัิวิ่่าด้ว้ยการกระทำความผิดิเกี่่�ยวกับัคอมพิวิเตอร์ ์รวมถึงึบทบัญัญัตัิใินประมวลกฎหมายอาญาและ
ประมวลกฎหมายแพ่่งและพาณิิชย์์ ซึ่่�งครอบคลุุมถึึงการละเมิิดสิิทธิิ การหมิ่่�นประมาท และการเผยแพร่่ข้้อมููล
ที่่�ไม่่เหมาะสม (สำนัักงานคณะกรรมการกฤษฎีีกา, 2564) ขณะที่่� บุุญญรััตน์์ โชคบัันดาลชััย (2558) อธิิบายว่่า
กฎหมายสื่่�อมวลชนยัังเป็็นกลไกสำคััญในการกำกัับดููแลสื่่�อ เพื่่�อให้้เกิิดความเป็็นธรรมและความรัับผิิดชอบต่่อ
สัังคม การเรีียนการสอนกฎหมายสื่่�อสารมวลชนจึึงต้้องเน้้นการเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และการเชื่่�อม
โยงหลัักกฎหมายกัับสถานการณ์์จริิงอย่่างมีีเหตุุผล
	 ในด้้านทฤษฎีีการเรีียนรู้้� แนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) ได้้รัับความสนใจอย่่างมาก เพราะ
ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�และเข้้าใจเนื้้�อหาเชิิงลึึกมากขึ้้�น โดยมีีงานของ Bonwell และ 
Eison (1991) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การให้้ผู้้�เรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์และลงมืือปฏิิบััติิจริิง สามารถเพิ่่�มพููนทัักษะการคิิดเชิิง
วิิเคราะห์์และความจำได้้ดีีกว่่าการเรีียนรู้้�แบบบรรยาย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดเรื่่�อง KAP ที่่�ให้้ความสััมพัันธ์์ต่่อ
เนื่่�องกัันระหว่่าง 3 ตััวแปร คืือ ความรู้้� ทััศนคติิ และพฤติิกรรม (Ajzen & Fishbein, 1980) ซึ่่�งอธิิบายว่่า เมื่่�อ
ได้้รัับความรู้้�จะทำให้้ทััศนคติิที่่�มีีต่่อเรื่่�องนั้้�น ๆ เปลี่่�ยนแปลงไป และทำให้้พฤติิกรรมการแสดงออกเปลี่่�ยนแปลง
ตามไปด้้วย เมื่่�อผสาน Active Learning เข้้ากัับ KAP Model ในการเรีียนกฎหมาย ผู้้�เรีียนจะได้้รัับทั้้�งความรู้้�
เชิิงลึึกและประสบการณ์์ที่่�ช่่วยให้้พวกเขาพััฒนาแนวคิิดที่่�ถููกต้้องต่่อกฎหมายและจริิยธรรม อีีกทั้้�งยัังสามารถนำ
ความรู้้�ไปสู่่�การปฏิิบััติิจริิงได้้อย่่างมั่่�นใจ นอกจากนี้้� KAP Model ยัังสะท้้อนให้้เห็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ต่่อเนื่่�อง
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และมีผีลกระทบซึ่่�งกันัและกันั กล่่าวคือื เมื่่�อผู้้�เรียีนได้ร้ับั ความรู้้� (Knowledge) ผ่่านการจัดักิจิกรรมที่่�หลากหลาย 
เช่่น การเล่่นเกมการ์์ด จะก่่อให้้เกิิดการปรัับเปลี่่�ยน ทััศนคติิ (Attitude) ที่่�มองว่่ากฎหมายไม่่ใช่่เรื่่�องที่่�เข้้าใจยาก
หรืือไกลตััว แต่่เป็็นสิ่่�งที่่�สามารถเชื่่�อมโยงกัับชีีวิิตประจำวัันได้้ สุุดท้้ายจึึงแสดงออกเป็็นพฤติิกรรม (Practice) 
ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถใช้้หลัักกฎหมายอย่่างมีีเหตุุผลและมีีความรัับผิิดชอบต่่อสัังคมได้้จริิง (Ajzen, 1991)
	 ในแง่่ของกระบวนการจััดการเรีียนการสอน มีีหลากหลายวิิธีีที่่�ได้้รัับการพััฒนา และประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อยก
ระดัับประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� หนึ่่�งในนั้้�น คืือ การเรีียนรู้้�แบบบรรยาย (Lecture-based Learning) ที่่�เน้้นการ
ถ่่ายทอดความรู้้�จากผู้้�สอนสู่่�ผู้้�เรีียนโดยตรง ซึ่่�งแม้้จะเป็็นวิิธีีดั้้�งเดิิมที่่�ยัังคงใช้้แพร่่หลายแต่่ก็็มีีข้้อจำกััดในด้้านการ
มีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) ที่่�มุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง
ผ่่านการอภิิปราย การทำงานกลุ่่�ม หรืือกิิจกรรมจำลองสถานการณ์์ ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ด้วย
ตนเองและเข้้าใจเนื้้�อหาเชิิงลึึกมากขึ้้�น (Bonwell & Eison, 1991) อีีกแนวทางหนึ่่�ง คืือ การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ 
(Collaborative Learning) ซึ่่�งผู้้�เรีียนทำงานเป็็นกลุ่่�ม เพื่่�อแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นและสร้้างองค์์ความรู้้�ร่่วมกััน 
ช่่วยเสริิมทัักษะการสื่่�อสาร และการทำงานเป็็นทีีม ขณะที่่�การเรีียนรู้้�แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-Based 
Learning: PBL) เน้้นการแก้้ปััญหาที่่�มีีความซัับซ้้อน หรืือเชื่่�อมโยงกัับสถานการณ์์จริิงทำให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนา
ทัักษะการคิิดเชิิงวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ นอกจากนี้้�ยัังมีีการเรีียนรู้้�แบบใช้้โครงการเป็็นฐาน 
(Project-Based Learning: PjBL) ที่่�ให้้นัักศึึกษาออกแบบ และดำเนิินโครงการจริิง ซึ่่�งช่่วยสร้้างการบููรณาการ
ความรู้้�จากหลายศาสตร์์เข้้าด้้วยกััน
	 เมื่่�อพิิจารณาการบููรณาการ gamification เข้้ากัับกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� วิิธีีการเหล่่านี้้�สามารถเชื่่�อม
โยงกัับกลไกของเกมได้้อย่่างยืืดหยุ่่�น เช่่น ในการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกสามารถเพิ่่�มระบบคะแนน รางวััล หรืือการ
จััดลำดัับ (leaderboard) เพื่่�อกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือสามารถออกแบบกิิจกรรมเป็็น 
“เกมทีีม” ที่่�ผู้้�เรีียนต้้องอาศััยการวิิเคราะห์์ และการสื่่�อสารเพื่่�อบรรลุุเป้้าหมายร่่วมกััน ส่่วนการเรีียนรู้้�แบบใช้้
ปััญหาเป็็นฐาน สามารถออกแบบการ์์ดเกมที่่�จำลองสถานการณ์์ปััญหากฎหมายให้้ผู้้�เรีียนได้้แก้้ไขตามเงื่่�อนไข 
และการเรีียนรู้้�แบบโครงการสามารถเสริิมด้้วย gamification ในรููปแบบ “ภารกิิจ (mission)” และ “ระดัับ
ความสำเร็็จ (level)” เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและติิดตามพััฒนาการของผู้้�เรีียน ดัังนั้้�น การจััดการเรีียนการสอนใน
ยุคุดิจิิทิัลัจึงึไม่่ควรยึดึติดิกับัวิธิีใีดวิธิีหีนึ่่�งเพียีงอย่่างเดียีว แต่่ควรบูรูณาการวิธิีกีารเรียีนรู้้�แบบหลากหลายเข้า้ด้ว้ย
กััน และเลืือกใช้้ gamification เป็็นกลไกเสริิมเพื่่�อเพิ่่�มแรงจููงใจ ความสนุุก และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน โดย
เฉพาะในรายวิิชาที่่�มีีเนื้้�อหาซัับซ้้อนอย่่างกฎหมาย ซึ่่�งการเรีียนรู้้�ผ่่านกลไกเกมสามารถช่่วยลดความตึึงเครีียดใน
การทำความเข้า้ใจ และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรียีนฝึึกคิดิ วิเิคราะห์์ และตััดสินิใจภายใต้้บริบิทที่่�ใกล้้เคียีงกัับสถานการณ์์
จริิงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 ในบริบิทนี้้� แนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันั (Gamification) มีบีทบาทสำคัญัในการสร้า้งแรงจูงูใจและเพิ่่�มความน่่าสนใจใน
การเรียีนรู้้� ผ่่านการประยุกุต์ใ์ช้ก้ลไกของเกม เช่่น คะแนนสะสม ระดับัความสำเร็จ็ รางวััล และการแข่่งขันั ซึ่่�งช่่วยให้้
ผู้้�เรียีนเกิดิแรงจูงูใจภายใน (intrinsic motivation) และมีสี่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�อง Deterding, Dixon, Khaled และ 
Nacke (2011) อธิบิายว่่า เกมมิฟิิเิคชันัสามารถสร้า้ง “ประสบการณ์ท์ี่่�สนุุกและมีสี่่วนร่่วม” ในบริบิทการเรียีนรู้้�ที่่�ไม่่ใช่่
เกม ส่่งผลให้้ผู้้�เรียีนกระตืือรือืร้น้ และจดจำเนื้้�อหาได้้ยาวนานยิ่่�งขึ้้�น การนำ gamification มาประยุุกต์ใ์นวิชิากฎหมาย 
เช่่น การสร้้างสถานการณ์์จำลองที่่�ใกล้้เคีียงกัับกรณีีจริงิ จะเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรียีนได้้ฝึกึการวิิเคราะห์์และตััดสินิใจตาม
หลักักฎหมาย โดยมีี การ์์ดเกม (Card Game) เป็็นตัวัอย่่างของสื่่�อที่่�ออกแบบให้้มีกีติกิาและองค์์ประกอบสอดคล้้อง
กัับเนื้้�อหา ทำหน้้าที่่�เป็็นสื่่�อกลางที่่�ผสานการเรีียนรู้้�เชิิงปฏิิบััติิ การคิิดวิิเคราะห์์ และการทำความเข้้าใจเนื้้�อหาที่่�
ซับัซ้อ้นให้ง้่่ายขึ้้�น พร้อ้มทั้้�งสร้้างบรรยากาศการเรียีนรู้้�ที่่�สนุกุสนานและท้า้ทาย (Plass, Homer, & Kinzer, 2015) 
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	 อย่่างไรก็ต็าม แม้เ้กมมิฟิิเิคชันัจะมีขี้อ้ดีมีากมาย ช่่วยกระตุ้้�นการมีสี่่วนร่่วมและสร้า้งความน่่าสนใจเพลิดิเพลินิ
ในการเรีียน (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014) แต่่ผู้้�เรีียนบางกลุ่่�มอาจมุ่่�งเน้้นไปที่่� “รางวััล” มากกว่่าการ
เข้้าใจเนื้้�อหาจริิง หรืืออาจเกิิดการแข่่งขัันที่่�รุุนแรง และหากการออกแบบไม่่สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การเรีียน
รู้้�ก็็อาจลดทอนความสนใจในระยะยาวได้้ ส่่วนข้้อจำกััดที่่�สำคััญ ได้้แก่่ ความซัับซ้้อนของการออกแบบกิิจกรรม 
ความแตกต่่างด้้านอุุปกรณ์์ และทัักษะดิิจิิทัลัของผู้้�เรียีน รวมถึงึความไม่่เหมาะสมของเกมมิิฟิเิคชัันในบางรายวิิชา 
โดยเฉพาะรายวิิชาที่่�ต้อ้งอาศััยการสะท้้อนคิิด และการถกเถีียงเชิงิลึกึมากกว่่า การแข่่งขันั (Barata et al., 2013) 
ก็็เป็็นอีีกส่่วนหนึ่่�งที่่�พิิจารณาให้้ความสำคััญเช่่นกััน
	 จากงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง พบว่่า บอร์์ดเกมและการ์์ดเกมได้้รัับความสนใจในฐานะสื่่�อนวััตกรรมที่่�ช่่วยเพิ่่�มพููน
การเรีียนรู้้�และสร้้างแรงจููงใจแก่่ผู้้�เรีียน ตััวอย่่างเช่่น ปาริิชาต ชิ้้�นเจริิญ (2564) ได้้พััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้านระบบนิิเวศในนัักเรีียนมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 ผลการวิิจััยพบว่่า
กิจิกรรมที่่�ออกแบบมีีประสิิทธิิภาพสููง และผู้้�เรียีนมีีความพึึงพอใจต่่อการเรียีนรู้้�ในระดัับมาก สอดคล้้องกัับงานของ 
ศดานัันท์์ แก้้วศรีี (2563) ที่่�ออกแบบและพััฒนาเกมกระดานเรื่่�องระบบภููมิิคุ้้�มกัันสำหรัับนัักเรีียนมััธยมศึึกษา
ปีีที่่� 4 ซึ่่�งพบว่่า เกมที่่�พัฒนาขึ้้�นสามารถเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ ในทำนองเดีียวกััน 
ศักัดิ์์�สิทิธิ์์� หัสัมินิทร์ ์(2566) ได้น้ำเสนอแนวคิดิเชิงิระบบในการพัฒันานวัตักรรมบอร์ด์เกมเพื่่�อการเรียีนรู้้� โดยประกอบ
ด้ว้ย 6 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่่ การศึกึษาหาความรู้้� การระดมสมอง สร้า้งต้น้แบบ การทดลอง การสะท้อ้นผล และการพัฒันา 
ขั้้�นตอนดังักล่่าวไม่่เพียีงช่่วยสร้า้งบอร์ด์เกมเพื่่�อการเรียีนรู้้�ที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ แต่่ยังัเสริมิสร้า้งทักัษะการคิดิสร้า้งสรรค์์ 
การแก้้ปััญหา และการออกแบบนวััตกรรมให้้ผู้้�พััฒนาสามารถนำไปต่่อยอดได้้จริิงในบริิบทการศึึกษาและธุุรกิิจ 
ซึ่่�งเป็็นทิิศทางสำคััญของการเรียีนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ขณะที่่�ในระดับัสากล มีงีานวิจิัยัจำนวนมากที่่�ยืนยัันถึงึศักัยภาพ
ของเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� เช่่น การวิิเคราะห์์เมตาของ Lee, Chen และ Huang (2019) ที่่�ศึึกษาผลของการใช้้
การ์์ดเกมจากงานวิิจััย 26 เรื่่�อง พบว่่า เกมการ์์ดส่่งผลในทางบวกต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ 
โดยเฉพาะด้้านความเข้้าใจและการคิิดวิิเคราะห์์ โดยผู้้�เรีียนในระดัับประถมและมััธยมต้้นได้้รัับผลที่่�เด่่นชััดที่่�สุุด 
นอกจากนี้้�ยังัพบว่่า เกมที่่�มีลีักัษณะการแข่่งขันัให้ผ้ลลัพัธ์ส์ูงูกว่่ารูปูแบบอื่่�น ๆ  ซึ่่�งสะท้อ้นว่่ากลไกของเกมเป็น็ปัจัจัยั
สำคัญัในการสร้า้งผลการเรียีนรู้้� ขณะที่่� Martínez-Ortiz และ García (2020) ได้ศ้ึกึษาเชิงิลึกึเกี่่�ยวกับัการออกแบบ
การ์ด์เกมเพื่่�อการเรียีนรู้้�ในระดัับอุดุมศึกึษา โดยชี้้�ให้เ้ห็น็ว่่าการออกแบบเชิงิระบบ (systematic design) ที่่�คำนึงึถึงึ
ทั้้�งองค์ป์ระกอบเกม เนื้้�อหา และประสบการณ์ข์องผู้้�เล่่น เป็น็ปัจัจัยัสำคัญัที่่�ทำให้เ้กมมีปีระสิทิธิภิาพสูงู งานวิจิัยันี้้�
ระบุุว่่า เกมการ์์ดที่่�ออกแบบตามหลัักการ Game-Based Learning (GBL) ไม่่เพีียงช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและความ
พึึงพอใจ แต่่ยัังส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ การเข้้าใจเนื้้�อหาเชิิงลึึก และการทำงานร่่วมกัันของนัักศึึกษาได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิผล
	 จากหลัักฐานเชิงิประจักัษ์์ทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ จึงึชี้้�ให้เ้ห็น็ว่่า บอร์์ดเกมและการ์ด์เกมเป็็นนวัตักรรม
การเรียีนรู้้�ที่่�ทรงพลััง สามารถเพิ่่�มแรงจููงใจและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนในหลากหลายวิิชา ตั้้�งแต่่ระดัับมัธัยมศึึกษา
จนถึึงอุุดมศึึกษา ตลอดจนช่่วยสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�สนุุก มีีส่่วนร่่วม และเชื่่�อมโยงกัับการคิิดวิิเคราะห์์
อย่่างมีีระบบ ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้้�สอดคล้้องกัับแนวคิิด Active Learning และการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก โดยมีีเกม
มิิฟิิเคชัันเป็็นกลไกหลัักที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนก้้าวข้้ามข้้อจำกััดของการเรีียนการสอนแบบเดิิม และสามารถประยุุกต์์
ความรู้้�ไปสู่่�พฤติิกรรมจริิงได้้อย่่างมั่่�นใจภายใต้้กรอบ KAP Model ดัังนั้้�น การบููรณาการกฎหมายสื่่�อสารมวลชน
ในรูปูแบบของการ์ด์เกม จึงึเป็น็แนวทางที่่�เหมาะสมและมีศีักัยภาพในการพัฒันาการเรียีนรู้้�ที่่�ตอบโจทย์ผ์ู้้�เรียีนใน
ศตวรรษที่่� 21
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กรอบแนวคิดิ
	 จากการทบทวนวรรณกรรม เอกสาร บทความวิิชาการ และรายงานงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องต่่าง ๆ คณะผู้้�วิิจััย
นํํามาออกแบบกระบวนวิิธีีการวิิจััยโดยกำหนดกรอบแนวคิิดการวิิจััยเพื่่�อนวััตกรรมการเรีียนรู้้�กฎหมายสื่่�อสาร
มวลชนด้้วยการ์์ดเกมดัังภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดวิิจััย

วิธีิีการวิจิัยั
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development: R&D) ที่่�มุ่่�งเน้้นการสร้้างสื่่�อการ
เรียีนรู้้�เชิงินวััตกรรมในรููปแบบเกมการ์์ดสำหรัับการเรียีนรู้้�กฎหมายสื่่�อสารมวลชน โดยเน้้นกระบวนการออกแบบ 
พัฒันา และทดลองใช้เ้พื่่�อประเมินิประสิทิธิภิาพของสื่่�อดัังกล่่าว ขั้้�นตอนการดำเนินิงานประกอบด้้วย 2 ส่่วนหลักั 
ได้้แก่่ (1) การสร้้างเกมการ์์ด และ (2) การทดลองเพื่่�อวััดผลสััมฤทธิ์์�และความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน
	 1. การสร้างเกมการ์ด
	กำ ำ�หนดกรอบแนวคิดิและสัังเคราะห์์เนื้้ �อหา โดยกำหนดกรอบ Game-Based Learning และ Expe-
riential Learning เพื่่�อให้้กิิจกรรมเชื่่�อมตรงกัับผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ตั้้�งไว้้ แล้้วรวบรวมคััดเลืือกสาระกฎหมาย
สื่่�อสารมวลชน (สิิทธิิ/ฐานความผิิด/บทลงโทษ/กรณีี) ให้้เป็็นหน่่วยความรู้้�ที่่�สั้้�นกระชัับเหมาะใช้้บนการ์์ด
	 ออกแบบโครงสร้างเกมและระบบการ์ด โดยกำหนดโครงสร้้างเกมแบบ “จัับคู่่�/จััดชุุด” ตามตรรกะ
การยุุติิธรรม ฐานความผิิด → กฎหมาย → บทลงโทษ→  พิิพากษา (โครงสร้้างคล้้ายดััมมี่่�) และนิิยามการ์์ด 
4 ประเภท (กฎหมาย/ฐานความผิิด/บทลงโทษ/พิิพากษา) พร้้อมจำนวนใบเพื่่�อให้้ประกอบเป็็น “ชุุดสมบููรณ์์” 
ตามเป้้าหมายการเรีียนรู้้�
	พั ฒันาต้นแบบเกมการ์ด โดยใช้ก้าร์์ดขนาดมาตรฐาน 63×88 มม. ใช้ห้ลักั Information Design/Visual 
Hierarchy แยกสีี–สััญลัักษณ์ ์ลดภาระการประมวลผลและใช้ข้้้อความสรุุปสั้้�น อ่่านเข้า้ใจเร็ว็ แล้ว้กำหนดกฎกติิกา
การเล่่น จากนั้้�นให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญกฎหมายและเทคโนโลยีีการศึึกษา (≈3 ท่่าน) ตรวจสอบความถููกต้้องชััดเจนและ
เหมาะสม แล้้วปรัับปรุุงต้้นแบบ
	 ทดลองและปรัับปรุุง เพื่่�อปรัับสมดุุลเวลา ความยาก จำนวนไพ่่เริ่่�มต้้น และเงื่่�อนไขจบเกม แล้้วจึึงผลิิต
ฉบัับใช้้งานจริิงพร้้อมคู่่�มืือย่่อ (วััตถุุประสงค์์ วิิธีีเตรีียมชั้้�นเรีียน แนวอำนวยการเรีียนรู้้� และคำถามสะท้้อนคิิด) 
เพื่่�อให้้รายวิิชาอื่่�นนำไปประยุุกต์์ได้้ทัันทีี
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	 2. การทดลองเพื่่�อวััดผล
	 เมื่่�อได้้เกมการ์์ดฉบัับสมบููรณ์์แล้้ว ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการทดลองใช้้กัับกลุ่่�มนัักศึึกษาจำนวน 30 คน โดยใช้้การ
ออกแบบวิิจัยัแบบกลุ่่�มเดีียววััดก่่อนและหลัังเรียีน (One-group Pretest–Posttest Design) เครื่่�องมืือที่่�ใช้ว้ัดัผล
ประกอบด้ว้ยแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีน ซึ่่�งจัดัทำขึ้้�นจากเนื้้�อหาที่่�บรรจุใุนเกมการ์ด์ และแบบสอบถาม
ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน จุุดมุ่่�งหมายของการทดลองครั้้�งนี้้�มิิได้้มุ่่�งสรุุปเชิิงสาเหตุุอย่่างเข้้มงวด หากแต่่เป็็นการ
เก็บ็ข้้อมููลเชิงิประจัักษ์์เบื้้�องต้้นเพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสม และประสิิทธิิภาพการใช้ง้านของเกมการ์์ดในบริิบท
ห้้องเรีียนจริิงเพื่่�อสะท้้อนว่่าเครื่่�องมืือที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถนำไปใช้้ได้้อย่่างเหมาะสม และเป็็นประโยชน์์ต่่อการ
เรีียนการสอน
	ทั้้ �งนี้้� ผู้้�วิิจััยตระหนัักว่่าการเลืือกใช้้ระเบีียบวิิธีีในลัักษณะดัังกล่่าวยัังมีีข้้อจำกััด อาทิิ การขาดกลุ่่�มควบคุุม 
การมีีขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างเพีียง 30 คน รวมถึึงความเป็็นไปได้้ของปััจจััยแทรกซ้้อนที่่�ไม่่สามารถควบคุุมได้้ทั้้�งหมด 
อัันอาจส่่งผลต่่อความตรงภายในของงานวิิจััย ดัังนั้้�น ผลที่่�ได้้จากการทดลองครั้้�งนี้้�จึึงควรตีีความในฐานะข้้อมููล
เบื้้�องต้้นที่่�สะท้้อนถึึงศัักยภาพของสื่่�อที่่�พััฒนามากกว่่าการสรุุปเชิิงสาเหตุุที่่�แน่่นอน และควรมีีการศึึกษาต่่อย
อดโดยเพิ่่�มขนาดตััวอย่่า งหรืือใช้้การออกแบบการวิิจััยที่่�มีการเปรีียบเทีียบกัับกลุ่่�มควบคุุมเพื่่�อเพิ่่�มความ
น่่าเชื่่�อถืือของผลการศึึกษาในอนาคต
	 3. การวิเิคราะห์์ข้้อมููล
	ข้ อมููลผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนถููกนำมาวิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิพรรณนา (ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน) 
และทดสอบค่่าความแตกต่่างระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียนด้้วย t-test แบบกลุ่่�มตััวอย่่างสััมพัันธ์์ (Dependent 
Samples t-test) ขณะที่่�ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนวิิเคราะห์์ด้้วยค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และจััดระดัับความพึึงพอใจ
เป็็น 5 ระดัับ

จริยธรรมการวิจิัยัในมนุุษย์์
	 งานวิจิัยัเรื่่�องนี้้� เป็น็งานวิจัิัยเพื่่�อพัฒันานวัตักรรม และผลิติสร้า้งการ์ด์เกมเพื่่�อใช้ส้่่งเสริมิการเรียีนรู้้�กฎหมาย
สื่่�อสารมวชน โดยใช้ก้ารเก็็บข้อ้มูลูทุตุิยิภูมูิจิากเอกสารต่่าง ๆ  และมีีการทดสอบเพื่่�อหาค่่าผลสััมฤทธิ์์� โดยไม่่มีการ
ระบุุตััวตนของผู้้�เข้้าร่่วมวิิจััยทั้้�งสิ้้�น และกลุ่่�มทดลองได้้รัับการพิิทัักษ์์สิิทธิ์์�ตามหลัักเกณฑ์์ทุุกประการ

ผลการวิจิัยั 
	 การออกแบบการ์์ดเกมอิิงตามแนวคิิด Game-Based Learning และ Experiential Learning โดยผู้้�วิิจััย
ได้้สำรวจและวิิเคราะห์์ประเภทเกมการ์์ดที่่�ใช้้กัันทั่่�วไป พบว่่า มีีหลากหลายรููปแบบ เช่่น เกมเปรีียบเทีียบมืือ 
เกมจัับคู่่� เกมทิ้้�งไพ่่ เกมจัับไพ่่ เกมเก็็บไพ่่ เกมแลกเปลี่่�ยนไพ่่ เกมต่่อเนื่่�อง เกมต่่อสู้้� และเกมปููไพ่่ แต่่ละประเภท
มีีจุุดเด่่นและทัักษะที่่�ส่่งเสริิมแตกต่่างกััน เช่่น การจดจำ การวางแผน การคิิดเชิิงกลยุุทธ์์ หรืือการสื่่�อสาร
ร่่วมกััน จากการพิิจารณา พบว่่า เกมดััมมี่่� (Rummy) มีีความเหมาะสมมากที่่�สุด เนื่่�องจากจััดอยู่่�ได้้ทั้้�งใน
กลุ่่�มเกมจัับคู่่�และเกมแลกเปลี่่�ยนไพ่่ ข้้อดีีสำคััญของเกมดััมมี่่� คืือ การส่่งเสริิมการจดจำและการวางแผน
อีีกทั้้�งยัังเป็็นที่่�นิยมในประเทศไทยเหมาะกัับผู้้�เรีียนทุุกวััย ผู้้�วิิจััยจึึงเลืือกใช้้โครงสร้้างและกลไกของเกมดััมมี่่�
เป็็นต้้นแบบในการพััฒนาการ์์ดเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�กฎหมายสื่่�อสารมวลชน เกมดััมมี่่�มีลัักษณะสำคััญ คืือ เป็็น
เกมจับัคู่่� (Matching / Meld-making) ผู้้�เล่่นต้อ้งจั่่�วและทิ้้�งไพ่่ในแต่่ละรอบเพื่่�อสร้้าง “ชุุด” หรืือ “เรียีง” ให้้ครบ 
โดยมีีเป้้าหมายเพื่่�อเป็็นผู้้�เล่่นที่่�จััดชุุดสมบููรณ์์ได้้ก่่อนผู้้�อื่่�น กติิกาและทัักษะที่่�ใช้้ เช่่น การวางแผนล่่วงหน้้าและ
การจดจำไพ่่ ล้้วนสอดคล้้องกัับการฝึึกทัักษะวิิเคราะห์์เชิิงกฎหมาย ซึ่่�งเป็็นเป้้าหมายหลัักของการออกแบบสื่่�อนี้้�
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	 จากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการศึึกษาวิิเคราะห์์และรวบรวมเนื้้�อหาจากกฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสื่่�อสารมวลชน
และการสื่่�อสารในสัังคมไทย รวมทั้้�งสิ้้�น 11 ฉบัับ ได้้แก่่ รััฐธรรมนููญแห่่งราชอาณาจัักรไทย พ.ศ. 2560 (หมวด
สิิทธิิเสรีีภาพสื่่�อ) พระราชบััญญััติิจดแจ้้งการพิิมพ์์ พ.ศ. 2550 พระราชบััญญััติิการประกอบกิิจการกระจายเสีียง
และกิิจการโทรทััศน์์ พ.ศ. 2551 พระราชบััญญััติิภาพยนตร์์และวีีดิิทััศน์์ พ.ศ. 2551 พระราชบััญญััติิว่่าด้้วยการ
กระทำความผิิดเกี่่�ยวกัับคอมพิิวเตอร์์ พ.ศ. 2560 (ฉบัับแก้้ไข) ประมวลกฎหมายอาญา (มาตราเกี่่�ยวกัับความผิิด
ฐานหมิ่่�นประมาท) ประมวลกฎหมายแพ่่งและพาณิชิย์ ์(ความผิดิฐานละเมิดิ) พระราชบัญัญัตัิลิิขิสิทิธิ์์� พ.ศ. 2537 
พระราชบััญญััติิคุ้้�มครองข้้อมููลส่่วนบุุคคล พ.ศ. 2562 พระราชกำหนดการบริิหารราชการในสถานการณ์์ฉุุกเฉิิน 
พ.ศ. 2548 และพระราชบััญญััติิความมั่่�นคงภายในราชอาณาจัักร พ.ศ. 2551 เมื่่�อได้้ข้้อมููลจากกฎหมายทั้้�ง 11 
ฉบัับแล้้ว ผู้้�วิิจััยได้้นำมาสรุุปและเรีียบเรีียงเพื่่�อจััดทำเป็็นเนื้้�อหาสำหรัับการผลิิตการ์์ดเกม โดยกำหนดให้้มีีการ์์ด
ทั้้�งหมด 4 ประเภท ได้้แก่่ การ์์ดกฎหมาย การ์์ดฐานความผิิด การ์์ดบทลงโทษ และการ์์ดพิิพากษา การออกแบบ
ดัังกล่่าวอิิงหลัักการของเกมดััมมี่่�ซึ่่�งใช้้การจัับคู่่�ไพ่่ตามตรรกะที่่�สอดคล้้องกััน เนื่่�องจากจำนวนกฎหมายที่่�นำมา
ศึึกษามีีทั้้�งหมด 11 ฉบัับ จึึงถููกกำหนดให้้มีีการ์์ดจำนวน 44 ใบพอดีี โดยแบ่่งออกเป็็นชุุด ๆ ละ 4 ใบ แต่่ละชุุด
ประกอบด้้วยการ์์ดกฎหมาย ฐานความผิิด บทลงโทษ และพิิพากษา สำหรัับการ์์ดพิิพากษานั้้�น ได้้ออกแบบให้้
เป็็นการ์์ดพิิเศษที่่�ไม่่มีีข้้อความ แต่่ถููกกำหนดให้้มีีอยู่่�ในชุุดเพื่่�อใช้้เป็็นการปิิดท้้ายคำตััดสิินในเกม
	 ในขั้้�นตอนสุุดท้้าย ผู้้�วิิจััยได้้ทำการสรุุปและเรีียบเรีียงเนื้้�อหากฎหมาย บทลงโทษ และฐานความผิิดให้้มีี
ความสอดคล้้องกััน พร้้อมทั้้�งพิิจารณาความเหมาะสมของเนื้้�อหากัับพื้้�นที่่�การพิิมพ์์ของการ์์ด โดยเนื้้�อหาทั้้�งหมด
ถููกย่่อให้้สั้้�น กระชัับ และได้้ใจความ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจได้้ง่่าย และสามารถแยกแยะความแตกต่่างของ
ชุุดเนื้้�อหาแต่่ละประเภทได้้อย่่างชััดเจน
	 ผลการวิิจััยจากการพััฒนาและทดลองใช้้การ์์ดเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�กฎหมายสื่่�อสารมวลชน จากการวิิเคราะห์์
โครงสร้้างของเนื้้�อหาทางกฎหมาย พบว่่า เครื่่�องมืือการเรีียนรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพทั้้�งในด้้านการออกแบบ
และผลลััพธ์์ทางการเรีียนรู้้� การ์์ดเกมประกอบด้้วย 4 ประเภท ได้้แก่่ 
		  การ์์ด “กฎหมาย” แสดงบทบััญญััติิหรืือข้้อกฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
		  การ์์ด “ฐานความผิิด” แสดงพฤติิกรรมที่่�เข้้าข่่ายเป็็นความผิิดตามกฎหมาย 
		  การ์์ด “บทลงโทษ” แสดงโทษทางกฎหมายที่่�สอดคล้้องกัับความผิิด 
		  การ์์ด “พิิพากษา” 	ใช้้เป็็นการ์์ดปิิดเกมที่่�ระบุุผลของกระบวนการยุุติิธรรม 
	ซึ่่� งความสััมพัันธ์์ของการ์์ดแต่่ละประเภทถููกออกแบบให้้สอดคล้้องกัับการพิิจารณาคดีีตามกระบวนการ
ยุุติิธรรม คืือ ฐานความผิิด → กฎหมาย → บทลงโทษ → พิิพากษา

ภาพที่่� 2 ตััวอย่่างการ์์ดเกมทั้้�ง 4 ประเภทในชุุดเดีียวกััน
(ที่่�มา: ผลงานการออกแบบของผู้้�วิิจััย)
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	 การ์์ดแต่่ละประเภทได้้รัับการออกแบบโดยใช้้หลัักการออกแบบเพื่่�อการเรีียนรู้้� (Instructional Design) 
และการจััดองค์์ประกอบภาพ (Visual Hierarchy) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจและจดจำเนื้้�อหาได้้ง่่ายขึ้้�น และ
เพื่่�อส่่งเสริิมการรัับรู้้�และช่่วยลดภาระทางปััญญา (Cognitive Load) การ์์ดแต่่ละประเภทถููกกำหนดให้้ใช้้โทนสีี
ที่่�แตกต่่างกัันอย่่างชััดเจน (Lidwell, Holden, & Butler, 2010) ดัังนี้้�
		สี  ีน้้ำเงิิน 	 สำหรัับการ์์ดกฎหมาย – สื่่�อถึึงความมั่่�นคงและความเป็็นทางการ
		สี  ีเหลืือง สำหรัับการ์์ดฐานความผิิด – สื่่�อถึึงพฤติิกรรมที่่�เสี่่�ยง
		สี  ีเขีียว 	 สำหรัับการ์์ดบทลงโทษ – สื่่�อถึึงกระบวนการตััดสิิน
		สี  ีแดง 	 สำหรัับการ์์ดพิิพากษา – สื่่�อถึึงความเด็็ดขาดของกระบวนการยุุติิธรรม
	 รููปแบบการเล่่น เกมการ์์ดถููกออกแบบให้้มีีลัักษณะคล้้ายเกมดััมมี่่� โดยผู้้�เล่่นแต่่ละคนจะได้้รัับการ์์ดใน
จำนวนเท่่า ๆ  กันั จากนั้้�นจะต้อ้งเลือืกการ์ด์กฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัสถานการณ์ใ์นเกม พร้อ้มทั้้�งจับัคู่่�กับัการ์ด์ฐาน
ความผิิดและการ์์ดบทลงโทษให้้ครบชุุด เมื่่�อผู้้�เล่่นสามารถจััดชุุดการ์์ดได้้สำเร็็จ จะต้้องเลืือกใช้้การ์์ดคำพิิพากษา
เพื่่�ออธิิบายข้้อกฎหมายและผลของการตััดสิินใจ การแข่่งขัันจะดำเนิินไปเป็็นรอบ ๆ (round) โดยผู้้�เล่่นต้้องใช้้
ความรู้้�ด้้านกฎหมายและการวิิเคราะห์์สถานการณ์์เพื่่�อทำคะแนนให้้ได้้มากที่่�สุุด รููปแบบการเล่่นนี้้�จึึงไม่่เพีียงแต่่
สร้้างความสนุุกสนานและความท้้าทาย แต่่ยัังส่่งเสริิมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และการสื่่�อสารเชิิงเหตุุผล

ภาพที่่� 3 กฎกติิกาการเล่่นเกมการ์์ดกฎหมายสื่่�อสารมวลชน
(ที่่�มา: ผลงานการออกแบบของผู้้�วิิจััย)

	 จากนั้้�นจึึงนำเกมการ์์ดไปทดลองใช้ก้ับักลุ่่�มนัักศึึกษาจำนวน 30 คน โดยการวััดผลด้้วยแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนและแบบสอบถามความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน โดยแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ถููกออกแบบในลัักษณะ
ข้อ้สอบปรนััยจำนวน 30 ข้อ้ คะแนนเต็็ม 30 คะแนน ครอบคลุุมเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับสาระในเกมการ์์ด ได้แ้ก่่ ข้อ้
กฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้อง ฐานความผิิด และบทลงโทษ ข้อ้สอบชุุดเดีียวกัันถููกนำมาใช้ท้ั้้�งก่่อนและหลัังเรียีนเพื่่�อเปรีียบ
เทียีบการพัฒันาความรู้้�ของผู้้�เรียีน ผลการวิเิคราะห์ ์พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลังัเรียีน (x̄ ̄= 16.83, S.D. = 1.94) สูงู
กว่่าคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรียีน (x̄ ̄= 12.30, S.D. = 2.58) อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติิ (t = 10.76, p < .001) แสดงถึึง
การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนที่่�ชัดเจน นอกจากนี้้� ยังัใช้แ้บบสอบถามความพึึงพอใจ 15 ข้อ้ ในระดัับมาตร 5 
ระดับั เพื่่�อประเมินิมุมุมองของผู้้�เรียีนต่่อกิจิกรรม ผลปรากฏว่่าความพึงึพอใจโดยรวมอยู่่�ในระดับัดีมีาก (x̄ ̄= 4.46) 
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โดยเฉพาะด้้านความสนุุกสนานและการมีีส่่วนร่่วม (x̄ ̄= 4.68) ข้อ้มููลดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นว่่า เกมการ์์ดไม่่เพีียงส่่งผล
ต่่อการเพิ่่�มพูนูความรู้้�เชิงิกฎหมาย แต่่ยังัสร้า้งบรรยากาศการเรียีนรู้้�ที่่�กระตุ้้�นการมีสี่่วนร่่วม และการคิดิวิเิคราะห์ไ์ด้อ้ย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพ

สรุปและอภิปิรายผล 
1. การออกแบบและพัฒันาเกมการ์ดเพื่่�อส่่งเสริมการเรีียนรู้้�กฎหมายสื่�อสารมวลชน
	 การดำเนิินการตามวััตถุุประสงค์์นี้้�เริ่่�มต้้นจากการศึึกษาวิิเคราะห์์เนื้้�อหาและโครงสร้้างของกฎหมายและ
จริิยธรรมสื่่�อสารมวลชน เพื่่�อสกััดสาระสำคััญมาจััดทำเป็็นหมวดหมู่่�ความรู้้�ที่่�สามารถแปลงเป็็นรููปแบบเกมได้้ 
จากนั้้�นจึึงออกแบบเกมการ์์ดโดยใช้้หลัักการออกแบบเพื่่�อการเรีียนรู้้� (Instructional Design) ควบคู่่�กัับหลััก
การจััดองค์์ประกอบภาพ (Visual Hierarchy) เพื่่�อให้้เกมมีีความสวยงาม ชััดเจน และเข้้าใจง่่าย
	 ในการออกแบบการ์์ด แบ่่งประเภทออกเป็็น 4 กลุ่่�ม ได้้แก่่ การ์์ดกฎหมาย (Law), การ์์ดฐานความผิิด 
(Violation), การ์์ดบทลงโทษ (Penalty) และการ์์ดคำพิิพากษา (Judgment) โดยแต่่ละกลุ่่�มมีีการกำหนดสีี
และสััญลัักษณ์์เฉพาะเพื่่�อให้้สามารถจดจำได้้ง่่าย และสามารถนำมาเชื่่�อมโยงกัันเป็็นชุุดความรู้้�ที่่�สอดคล้้องตาม
กระบวนการทางกฎหมาย
	 ภาพประกอบของการ์์ดถููกออกแบบให้้สะท้้อนลัักษณะเชิิงนามธรรมของกฎหมาย เช่่น หนัังสืือกฎหมาย
สำหรับัการ์ด์กฎหมาย ผู้้�ประกาศข่่าว หรือืกิจิกรรมสื่่�อสำหรับัการ์ด์ฐานความผิดิ ค้อ้นตุลุาการสำหรับับทลงโทษ 
และเทพีแีห่่งความยุติุิธรรมถือืดาบและตาชั่่�งสำหรับัการ์ด์คำพิพิากษา นอกจากนี้้� มีกีารกำหนดขนาดของการ์ด์ให้้
เหมาะสมกับัการเล่่นในห้อ้งเรียีน ใช้ก้ระดาษการ์ด์เคลือืบด้า้นขนาด 63x88 มม. เพื่่�อให้ส้ามารถใช้ง้านได้ย้าวนาน
และทนต่่อการใช้ง้านจริิง ผลการออกแบบและพััฒนาเกมการ์์ดมุ่่�งเน้น้การส่่งเสริิมการคิิดวิเิคราะห์์และการเข้า้ใจ
เนื้้�อหาด้้านกฎหมายสื่่�อสารมวลชน โดยกำหนดโครงสร้้างการ์์ดออกเป็็น 4 ประเภท ได้้แก่่ การ์์ดกฎหมาย การ์์ด
ฐานความผิิด การ์์ดบทลงโทษ และการ์์ดคำพิิพากษา (Judgment) ซึ่่�งการจััดชุุดไพ่่ที่่�สมบููรณ์์ต้้องมีีการ์์ด 3 ใบ
จากแต่่ละประเภทที่่�เกี่่�ยวข้้องกัันตามตรรกะของกฎหมาย พร้้อมการ์์ด Judgment อีีก 1 ใบ รููปแบบการเล่่นใช้้
แนวคิิดของเกมดััมมี่่� (Dummy-style Card Matching) ผู้้�เล่่นถืือไพ่่ 5 ใบ จั่่�วจากกองกลางหรืือกองทิ้้�ง และต้้อง
ทิ้้�งไพ่่เพื่่�อรักัษาจำนวนไพ่่คงที่่� เกมจะสิ้้�นสุดุเมื่่�อผู้้�เล่่นคนใดสามารถจัดัได้ค้รบชุดุตามเงื่่�อนไข โดยจากการจำลอง
สถานการณ์์การเล่่น พบว่่า การแจกไพ่่เริ่่�มต้้น 7 ใบมีีแนวโน้้มส่่งผลให้้เกมสามารถจบได้้ภายใน 10 ตา มากกว่่า 
80% ของกรณีี ซึ่่�งเป็็นระดัับที่่�เหมาะสมต่่อระยะเวลา และความต่่อเนื่่�องของกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน
2. การศึกึษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังการใช้้เกมการ์ดในการเรีียนรู้้�กฎหมายสื่�อสารมวลชน
	 เพื่่�อประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาหลัังจากใช้้เกมการ์์ดในการเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการ
วััดผลในลัักษณะของแบบทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) และหลัังเรีียน (Post-test) โดยใช้้เครื่่�องมืือที่่�ผ่่าน
การตรวจสอบความเที่่�ยงตรงจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นระดัับสููง เพื่่�อนำไปเปรีียบเทีียบหาความ
แตกต่่างของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ โดยนัักศึึกษาที่่�เข้้าร่่วมการทดลองมีีจำนวนทั้้�งสิ้้�น 30 
คน ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลแสดงให้้เห็็นว่่าคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน (16.83) สููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 
(12.30) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .001 (t = 10.76, p < .001) แสดงให้้เห็็นว่่าการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม
การ์์ดสามารถยกระดัับความเข้้าใจในเนื้้�อหาวิิชากฎหมายและจริิยธรรมสื่่�อสารมวลชนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
นอกจากนี้้� การวิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ยัังสอดคล้้องกัับเป้้าหมายของแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�กำหนดค่่าเกณฑ์์
ประสิิทธิิภาพไว้้ที่่� 80/80 ซึ่่�งผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่สามารถผ่่านเกณฑ์์ดัังกล่่าวได้้อย่่างชััดเจน บ่่งชี้้�ว่่าเกมการ์์ดมีี
ความเหมาะสมต่่อการใช้้เป็็นสื่่�อการสอนในชั้้�นเรีียนที่่�เน้้นการคิิดวิิเคราะห์์และประยุุกต์์ความรู้้�เชิิงกฎหมาย
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โดยผลการวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนโดยเปรียีบเทียีบคะแนนก่่อนเรียีน และหลังัเรียีนของนักัศึกึษากลุ่่�มตัวัอย่่าง 30 คน 
พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนหลังัเรียีน (16.83) สูงูกว่่าคะแนนก่่อนเรียีน (12.30) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (t = 10.76,
p < .001) แสดงว่่าเกมการ์ด์มีศีักัยภาพในการส่่งเสริมิความเข้า้ใจและการจดจำเนื้้�อหาทางกฎหมายสื่่�อสารมวลชน
3. การประเมินิประสิิทธิิภาพของเกมการ์ดที่่�พัฒันาขึ้้ �นในการส่่งเสริมการเรีียนรู้้�ข องนัักศึกึษา
	 การประเมิินประสิิทธิิภาพของเกมการ์์ดที่่�พััฒนาขึ้้�นนี้้�พิิจารณาจากหลายมิิติิ ได้้แก่่ ด้้านความพึึงพอใจของ
ผู้้�เรีียน พฤติิกรรมระหว่่างกิิจกรรม และความสััมพัันธ์์ระหว่่างผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนกัับปััจจััยด้้านจิิตวิิทยา
การเรีียนรู้้� เพื่่�อให้้สามารถสะท้้อนถึึงคุุณภาพของเกมการ์์ดในฐานะสื่่�อการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ โดยในการเก็็บ
รวบรวมข้้อมููลความพึึงพอใจ ผู้้�วิจััยได้้ใช้้แบบสอบถาม 5 ระดัับ ซึ่่�งออกแบบตามหลัักการวััดเจตคติิที่่�มีความ
เที่่�ยงตรงและเชื่่�อถือืได้ ้โดยผลการวิเิคราะห์พ์บว่่า ผู้้�เรียีนมีคีวามพึงึพอใจต่่อกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ผ่่านเกมการ์ด์ใน
ระดัับดีีมาก (x̄̄ = 4.46)  โดยเฉพาะในหมวดความสนุุกสนานและการมีีส่่วนร่่วม (x̄ ̄= 4.68) ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่า
เกมการ์์ดสามารถสร้้างแรงจููงใจ และการมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 การสัังเกตพฤติิกรรมผู้้�เรีียนระหว่่างการเรีียนรู้้� พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีพฤติิกรรมที่่�แสดงถึึงการใช้้กระบวนการคิิด
วิิเคราะห์์ การอภิิปราย การใช้้เหตุุผล การตััดสิินใจ และการเชื่่�อมโยงความรู้้�ในระดัับสููง ซึ่่�งสะท้้อนถึึงการเกิิด
การเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วมอย่่างแท้้จริิง นอกจากนี้้� ยัังมีีการวิิเคราะห์์ค่่าสหสััมพัันธ์์ระหว่่างผลสััมฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนหลัังเรีียนกัับระดัับความพึึงพอใจ โดยพบว่่า ค่่าสหสััมพัันธ์์เท่่ากัับ r = 0.56 (p < .01) ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับปาน
กลางทางบวกและมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ แสดงให้้เห็็นว่่า ผู้้�ที่่�มีีความพึึงพอใจต่่อเกมการ์์ดมาก มีีแนวโน้้มที่่�จะมีีผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงตามไปด้้วย ซึ่่�งเป็็นข้้อมููลสำคััญที่่�สนัับสนุุนว่่าประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ดีมีีอิิทธิิพลเชิิง
บวกต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการศึึกษา 
	ด้ ้านประสิิทธิิภาพของเกมการ์์ดประเมิินจาก 3 ด้้าน ได้้แก่่ ความพึึงพอใจ พฤติิกรรมระหว่่างกิิจกรรม และ
การวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ โดยพบว่่า ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนอยู่่�ในระดัับดีีมาก (x̄ ̄= 4.46) โดยเฉพาะด้้าน
ความสนุุกและการมีีส่่วนร่่วม (x̄ ̄ = 4.68) ด้้านพฤติิกรรมสัังเกตพบว่่า มีีการใช้้เหตุุผล เชื่่�อมโยงเนื้้�อหา และ
แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นกัับเพื่่�อน อยู่่�ในระดัับสููง และเมื่่�อพิิจารณาจากค่่าสหสััมพัันธ์์ระหว่่างคะแนนหลัังเรีียน
กัับความพึึงพอใจในกิิจกรรมเท่่ากัับ r = 0.56 (p < .01) ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับปานกลางทางบวกอย่่างมีีนััยสำคััญทาง
สถิิติิ สะท้้อนให้้เห็็นว่่าเจตคติิเชิิงบวกต่่อกิิจกรรมมีีแนวโน้้มสััมพัันธ์์กัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

อภิปิรายผลการวิจิัยั
	 จากผลการวิจิัยัเรื่่�อง “การพัฒันาการเรียีนรู้้�กฎหมายสื่่�อสารมวลชนด้ว้ยนวัตักรรมการ์ด์เกม” สามารถอภิปิราย
ได้ว้่่า แนวทางการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้น้วัตักรรมเกมการ์ด์มีศีักัยภาพในการส่่งเสริมิผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนอย่่างมีนีัยั
สำคัญัทางสถิติิแิละยังัช่่วยปรับัเปลี่่�ยนพฤติกิรรมการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนไปสู่่�ลักัษณะเชิงิรุกุและการมีสี่่วนร่่วมที่่�แท้จ้ริงิ 
การยกระดับัการเรียีนรู้้�ดังักล่่าวสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิการเรียีนรู้้�แบบบูรูณาการ (integrative learning) ที่่�เน้น้การ
เชื่่�อมโยงความรู้้�จากหลายมิิติ ิผนวกกัับประสบการณ์์และการคิิดวิิเคราะห์์ เพื่่�อสร้้างความเข้า้ใจที่่�ลึกซึ้้�งและสามารถนำ
ไปประยุุกต์ใ์ช้ไ้ด้จ้ริิง (Huber & Hutchings, 2004) โดยเฉพาะในรายวิิชาที่่�มีเนื้้�อหาซัับซ้้อนอย่่าง “กฎหมายสื่่�อสาร
มวลชน” ซึ่่�งมักัถูกูมองว่่ายากต่่อการเข้า้ถึงึ การออกแบบเกมการ์ด์ซึ่่�งเชื่่�อมโยงฐานความผิดิ กฎหมาย บทลงโทษ 
และคำพิพิากษา ได้ท้ำหน้า้ที่่�เป็น็กลไกการเรียีนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรียีนวิเิคราะห์ ์ตัดัสินิใจ และสังัเคราะห์อ์งค์์ความรู้้�ได้้อย่่าง
เป็น็ระบบ ภายใต้้แรงจููงใจจากรููปแบบเกม ผลการทดสอบแสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�เรียีนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนเพิ่่�มขึ้้�น
อย่่างมีนีัยัสำคัญั ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับักรอบแนวคิดิ Bloom’s Revised Taxonomy (Anderson & Krathwohl, 2001)
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ที่่�มุ่่�งเน้้นการพัฒันาทักัษะตั้้�งแต่่ระดัับความรู้้� ความเข้า้ใจ ไปจนถึงึการประยุกุต์ใ์ช้แ้ละการสร้้างสรรค์์ ขณะเดียีวกััน 
ผู้้�เรีียนยัังมีีความพึึงพอใจในระดัับสููง โดยเฉพาะด้้านความสนุุกสนานและการมีีส่่วนร่่วม ซึ่่�งสะท้้อนถึึงแรงจููงใจ
ภายใน (intrinsic motivation) ตามแนวคิิดของ Deci และ Ryan (2000) ที่่�อธิิบายว่่า ผู้้�เรีียนจะเกิิดความ
กระตืือรืือร้้นและความเข้า้ใจที่่�ลึกซึ้้�งเมื่่�อกิิจกรรมการเรียีนรู้้�มีความหมาย และเปิิดโอกาสให้้แสดงศัักยภาพของตนเอง
	 ผลการวััดผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียนแสดงให้้เห็็นว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนของนัักศึึกษาเพิ่่�มขึ้้�นจาก 
12.30 เป็็น 16.83 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (t = 10.76, p < .001) ซึ่่�งสะท้้อนว่่ากระบวนการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม
การ์ด์ส่่งผลในเชิงิบวกต่่อการจดจำ การเข้า้ใจ และการประยุกุต์ใ์ช้เ้นื้้�อหากฎหมาย ทั้้�งนี้้�สอดคล้อ้งกัับแนวคิดิของ 
Bloom’s Revised Taxonomy (Anderson & Krathwohl, 2001) ซึ่่�งระบุุว่่า การเรีียนรู้้�ที่่�ดีีควรมีีพััฒนาการ
ตั้้�งแต่่ระดัับความรู้้� ความเข้้าใจ ไปจนถึึงการประยุุกต์์ใช้้และการสร้้างสรรค์์ โดยการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมการ์์ดนั้้�นได้้
เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนฝึึกฝนในระดัับสููงของพีีระมิิดความรู้้�ดัังกล่่าว นอกจากนี้้� ยัังพบว่่าผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อ
การเรีียนรู้้�ในระดัับดีีมาก (x̄̄ = 4.46) โดยเฉพาะด้้านความสนุุกและการมีีส่่วนร่่วม (x̄=̄ 4.68)  ซึ่่�งเป็็นดััชนีีที่่�
ชี้้�ถึึงแรงจููงใจภายใน (intrinsic motivation) ตามแนวคิิดของ Deci & Ryan (2000) ที่่�เน้้นความพึึงพอใจจาก
กิจิกรรมที่่�ผู้้�เรียีนรู้้�สึกึว่่ามีคีวามหมาย และได้ใ้ช้ศ้ักัยภาพของตนเองอย่่างเต็ม็ที่่� เกมการ์ด์ที่่�ออกแบบไว้จ้ึงึไม่่เพียีง
เป็็นเครื่่�องมือืการเรียีนรู้้� แต่่ยังทำหน้า้ที่่�เป็็นสื่่�อกลางในการกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรียีน และสร้้างประสบการณ์์
ที่่�มีีความหมายจนก่่อให้้เกิิดความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�ง
	 ในด้้านพฤติิกรรมการเรียีนรู้้� พบว่่า ผู้้�เรียีนสามารถเชื่่�อมโยงเนื้้�อหากัับสถานการณ์์จำลอง ใช้เ้หตุุผล อภิิปราย 
และแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ได้อ้ย่่างมีคีุณุภาพ ซึ่่�งสะท้อ้นถึึงการเกิดิการเรียีนรู้้�แบบมีสี่่วนร่่วม (active learning) 
และการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน (collaborative learning) อย่่างแท้้จริิง แนวทางนี้้�สอดคล้้องกัับทฤษฎีีของ Vygotsky 
(1978) ที่่�เน้้นว่่าการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพเกิิดขึ้้�นเมื่่�อผู้้�เรีียนมีีโอกาสสร้้างองค์์ความรู้้�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�นภายใต้้ “โซน
พััฒนาการใกล้้เคีียง” (zone of proximal development) อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Ajzen (1991) 
ที่่�อธิิบายว่่า เจตคติิที่่�ดีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�สามารถส่่งผลโดยตรงต่่อพฤติิกรรม และผลการเรีียนรู้้�ในเชิิงบวก 
กล่่าวได้้ว่่า กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมการ์์ดไม่่เพีียงช่่วยเพิ่่�มพููนความเข้้าใจ แต่่ยัังสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียนเกิิด
การมีีส่่วนร่่วมและพััฒนาความคิิดเชิิงวิิพากษ์์ได้้อย่่างเป็็นระบบ
	 โดยสรุุป การวิิจััยครั้้�งนี้้�ได้้แสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพของการประยุุกต์์ใช้้นวััตกรรมเกมการ์์ดในบริิบทของการ
เรียีนรู้้�เนื้้�อหาวิิชากฎหมายซึ่่�งเป็็นเนื้้�อหาที่่�มักถูกูมองว่่าเข้า้ถึงึยาก การออกแบบกิิจกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�มีองค์ป์ระกอบ
ของเกมมิิฟิิเคชัันอย่่างรอบด้้าน ช่่วยส่่งเสริิมให้้เกิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�มีส่่วนร่่วมและกระตุ้้�นการคิิดวิิเคราะห์์ 
ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของการออกแบบการเรียีนรู้้�เพื่่�อศตวรรษที่่� 21 (Trilling & Fadel, 2009) ที่่�ให้ค้วามสำคัญั
กัับการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา การทำงานร่่วมกััน และการใช้้เทคโนโลยีีอย่่างสร้้างสรรค์์ 
จุุดแข็็งของแนวทางนี้้�อยู่่�ที่่�ความสามารถในการเปลี่่�ยนบรรยากาศการเรีียนกฎหมายจากเนื้้�อหาที่่�ซับซ้้อนและ
น่่าเบื่่�อให้้กลายเป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�สนุุก ท้้าทาย และมีีปฏิิสััมพัันธ์์ 
	 การสร้้างนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม จึึงไม่่ได้้มีีเป้้าหมายเพีียงเพื่่�อ “ทำให้้การเรีียนสนุุกขึ้้�น” เท่่านั้้�น แต่่
ยัังเป็็นเครื่่�องมืือเชิิงกลยุุทธ์์ในการออกแบบการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับบริิบทของรายวิิชาที่่�แตกต่่างกััน หากเป็็น
รายวิชิาที่่�มีเีนื้้�อหาซับัซ้อ้น เกมสามารถช่่วยลดความตึงึเครียีดและสร้า้งความเข้า้ใจที่่�เป็น็ระบบ หากเป็น็รายวิชิา
ที่่�เน้น้ทักัษะเชิงิปฏิบิัตัิ ิเกมสามารถจำลองสถานการณ์เ์พื่่�อให้ผู้้้�เรียีนได้ท้ดลองตัดัสินิใจหรือืแก้ป้ัญัหา ทั้้�งนี้้� ความ
สำคัญัอยู่่�ที่่�การเลือืกใช้ก้ลไกเกมที่่�เหมาะสมกับัจุดุมุ่่�งหมายและธรรมชาติขิองวิชิา เพื่่�อให้ก้ารเรียีนรู้้�เกิดิผลลัพัธ์ท์ี่่�
ลึึกซึ้้�งและมีีคุุณภาพ	
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ข้้อเสนอแนะ 
ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการนำำ�ผลวิจิัยัไปใช้้
	 หน่่วยงานการศึกึษาระดับัอุดุมศึึกษาควรส่่งเสริิมการใช้ก้าร์ด์เกมเป็น็สื่่�อการเรียีนรู้้� เพราะมีจีุดุเด่่นในการสร้้าง 
ความสนุุกสนานและการมีีส่่วนร่่วม ช่่วยลดความซัับซ้้อนและกระตุ้้�นแรงจููงใจของผู้้�เรีียน เหมาะทั้้�งกัับรายวิิชาที่่�
มีเีนื้้�อหายาก และวิชิาที่่�ผู้้�เรียีนมัักมองว่่าน่่าเบื่่�อ ควรมีกีารสนับัสนุนุด้า้นทรัพัยากร และการอบรมอาจารย์เ์พื่่�อให้้
สามารถออกแบบและใช้้เกมมิิฟิิเคชัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 แม้้เกมการ์์ดที่่�พัฒนาขึ้้�นสามารถส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ แต่่ควรมีีการพััฒนา
ในรููปแบบดิิจิิทััล หรืือแพลตฟอร์์มออนไลน์์ เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััล 
และขยายขอบเขตการเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้มากขึ้้�น การแปลงเกมการ์์ดเป็็น mobile app หรืือ web-based 
simulation อาจช่่วยให้ส้ามารถใช้ง้านได้ส้ะดวก มีฟีังัก์ช์ันัวัดัผลอัตัโนมัติัิ และสามารถรวบรวมข้อ้มูลูพฤติกิรรม
ผู้้�เรีียนได้้อย่่างเป็็นระบบ ซึ่่�งจะเป็็นประโยชน์์ต่่อการวิิเคราะห์์เชิิงลึึกในระยะยาว
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