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บทคัดย่อ  

  งานวิจยัน้ีศึกษาประสิทธิผลของการบูรณาการเกมออนไลน์เขา้กับกระบวนการเรียนรู้การ
วางแผนการตลาด โดยค านึงถึงทั้ งผลกระทบเชิงบวกและเชิงลบของเกมท่ีมีต่อเยาวชน โดยมี
วตัถุประสงค ์3 ประการ ไดแ้ก่  (1) ศึกษาขอ้คิดเห็นของผูติ้ดเกมออนไลนก์่อนพฒันาเกมและหลงัการ
เล่นเกมตน้แบบส าหรบัพัฒนาเกมแบบปฏิสมัพันธเ์พื่อการจัดท าแผนการตลาด (2) ศึกษาขอ้คิดเห็น
ของผูเ้รียนทัง้ก่อนและหลงัการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชก้ารเล่นเกมแบบปฏิสมัพันธ์เพื่อ
การจัดท าแผนการตลาด (3) พฒันาเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาด โดยใชช่ื้อเกมว่า 
"MarkWarrior" ซ่ึงผสานองค์ประกอบท่ีน่าสนใจจากเกมออนไลน์ยอดนิยมเข้ากับเน้ือหาการจดัท า
แผนการตลาด โดยใชร้ะเบียบวิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ เก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการประชุมสนทนากลุ่ม 
(Focus Group) กบันกัศึกษาผูติ้ดเกมออนไลน์และนกัศึกษาในโครงการห้องเรียนนวตักรรุ่นใหม่ระดบั
ปริญญาตรี ทั้งก่อนและหลงัการทดลองใช้เกม ผลการวิจยัช้ีว่าเกมท่ีพฒันาขึ้นช่วยส่งเสริมการมีส่วน
ร่วม เพิ่มความพึงพอใจ และพฒันาทกัษะการวางแผนการตลาดของนกัศึกษาอยา่งมีนยัส าคญั สะทอ้น
ใหเ้ห็นถึงศกัยภาพของเกมในการเป็นเคร่ืองมือทางการศึกษาดา้นธุรกิจท่ีมีประสิทธิภาพ  

 

ค ำส ำคัญ: เกมแบบปฏิสัมพันธ์, แผนการตลาด, เกมออนไลน์ 
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Abstract 
 This study explored the potential of leveraging online game engagement to improve learning 
outcomes in marketing plan development, acknowledging both the potential benefits and drawbacks of 
video games for young people. The research pursued three objectives: (1)  to analyze the perceptions of 
avid online gamers before and after the development of an interactive marketing plan game; (2) to analyze 
student perceptions of the game-based learning activity using the interactive marketing plan game before 
and after implementation; and ( 3)  to develop an interactive marketing plan game, "MarkWarrior," that 
incorporates engaging mechanics and elements from popular online games. Qualitative data was gathered 
through focus group interviews with undergraduate students—both avid online gamers and those 
participating in an innovative business program—before and after playing the game.  Results showed 
significant improvements in student engagement, satisfaction, and marketing planning skills, suggesting 
the potential of the game as a practical and effective business educational tool. 
 

Keywords: interactive game, marketing plan, online game 
 
บทน า   
  ในโลกยุคดิจิทลั เกมไดก้ลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวนัของเด็กและเยาวชน แต่อิทธิพล
ของเกมนั้นสามารถถือเป็นดาบสองคมท่ีมีทั้งด้านบวกและด้านลบ โดยด้านหน่ึง เกมสามารถมอบ
ความบนัเทิง ความเพลิดเพลิน และสร้างความสุขให้แก่ผูเ้ล่น อีกดา้นหน่ึงคืออนัตราย โดยเฉพาะอย่าง
ยิง่เม่ือพิจารณาถึงเกมออนไลน์ท่ีเยาวชนมกัใชเ้วลาเล่นมากเกินไป ซ่ึงอาจน าไปสู่การขาดความยบัย ั้งชัง่
ใจและการควบคุมตนเอง จนส่งผลให้เกิดความเส่ียงในการเสพติดเกม ท าให้เสียการเรียน เสียสุขภาพ 
และก่อให้เกิดผลกระทบต่อการปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลรอบขา้งในสังคมได ้ขอ้มูลเชิงสถิติแสดงให้เห็น
ว่าเยาวชนไทยมีการใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์อยู่ระหว่าง 2-5 ชัว่โมงต่อวนั เกมท่ีไดรั้บความนิยมอย่าง
สูงมีหลายประเภท เกมประเภทแอ็กชนั เช่น ROV ซ่ึงเป็นเกมการต่อสู้เป็นทีม มีภาพกราฟิกและเสียงท่ี
ต่ืนตาต่ืนใจ การออกแบบตวัละครท่ีโดดเด่น และมีรูปแบบการเล่นท่ีสนุกสนาน PUBG ซ่ึงเป็นเกม
แนวต่อสู้เพื่อเอาชีวิตรอดโดยการเลือกอาวุธประเภทต่างๆเพื่อโจมตีศตัรูในหลากหลายสมรภูมิ  และ 
Free Fire ซ่ึงเป็นเกมยิงต่อสู้ท่ีดุเดือดมีการก าหนดให้เลือกอาวุธเพื่อต่อสู้โจมตีฝ่ายตรงขา้มจนกว่าจะ
เหลือผูร้อดชีวิตเพียงคนเดียวเป็นผูช้นะ เป็นตน้ และเกมกลุ่มน้ีเป็นเกมท่ีนกัเรียนเล่นมากท่ีสุด (ร้อยละ 
79.10) ซ่ึงบางเกมยงัจดัอยูใ่นกลุ่มเกมท่ีมีความกา้วร้าว นอกจากน้ีพฤติกรรมการติดเกมมากยงัส่งผลเสีย
ในหลายๆดา้นอีกดว้ย (Bhatiasevi & Pholphirul, 2020) 
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  อย่างไรก็ตาม ในแวดวงการศึกษาไดมี้การน าเกมมาใชเ้ป็นเคร่ืองมือเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการ
เรียนการสอน ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงแนวโน้มท่ีน่าสนใจ เน่ืองจากเกมสามารถน าไปใช้ในการพฒันา
ทกัษะท่ีส าคญัตั้งแต่วยัเรียนไปจนถึงวยัท างาน จนถึงขั้นท่ีหลายองค์กรได้มีการน าเกมมาใช้ในการ
พัฒนาบุคลากร อันเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรี ของคณะ
บริหารธุรกิจ ณ สถาบันการอุดมศึกษาเอกชนแห่งหน่ึงซ่ึงเป็นมหาวิทยาลัยบรรษัท (Corporate 
university)  มีแนวคิดในการพฒันาผูเ้รียนให้เป็นนวตักรท่ีมีความสามารถในการขบัเคล่ือนธุรกิจอย่าง
คล่องตัวผ่านการคัดเลือกนักศึกษาในแต่ละชั้นปีมาท าโครงงานนวตักรรมแล้วฝึกฝนให้รู้จักการ 
น าเสนอแนวคิด โครงการ หรือธุรกิจ เพื่อสร้างความสนใจและโน้มน้าวผูฟั้งให้สนับสนุนหรือลงทุน 
(Pitching) เพื่อส่งผลงานเขา้ประกวดแข่งขนัในเวทีประกวดระดบัชาติและนานาชาติต่อไป โดยเร่ิมจาก
การคดัเลือกนกัศึกษาท่ีมีคุณสมบติัภาวะผูน้ าเขา้จดักระบวนการเรียนการสอนแบบเขม้ขน้พิเศษหอ้งละ 
15-30 คนต่อรุ่น โดยจดัให้มีกระบวนการฝึกฝนให้นักศึกษาคิดคน้นวตักรรมธุรกิจ (Srisuchart et al., 
2024) และจดัท าแผนการตลาดซ่ึงเป็นส่วนส าคญัของการฝึก Pitching เพื่อเตรียมพร้อมส าหรับการ
ประกวดแข่งขนัในเวทีการประกวดแข่งขนัระดบัอุดมศึกษา ซ่ึงมีการด าเนินการมาแลว้ตั้งแต่ปี 2564 
และท าให้นักศึกษาสามารถควา้รางวลัจากหลายเวทีไดอ้ย่างประสบผลส าเร็จ โดยในปี 2567 พบว่า
นักศึกษาท่ีผ่านกระบวนการจดัการเรียนการสอนน้ีได้รับรางวลัจากการประกวดระดบัชาติหลายเวที
เช่น Ted Fund, I New Gen Award, Higher Education Innovation Award (วช.) รวม 8 รางวลั   
 ในการด าเนินงานการจดัการเรียนการสอนผ่านกระบวนการดงักล่าวพบวา่ นกัศึกษามีการเรียน
อยา่งเขม้ขน้ทุกวิชา น าโดยทีมโคช้ มีการนดัเรียนและใหค้  าปรึกษาเสริมสัปดาห์ละคร้ังโดยจดัผูมี้ความ
เช่ียวชาญในส่วนต่างๆมาสอนนกัศึกษา เช่น อาจารยผ์ูเ้ช่ียวชาญดา้นบญัชีและงานวิเคราะห์งบการเงิน
เขา้สอนเสริมดา้นการจดัท าแผนการเงิน อาจารยท่ี์มีประสบการณ์ท างานดา้นการตลาดมาสอนเขียน
แผนการตลาดเป็นตน้ ท าให้การบริหารจดัการเวลาท ากิจกรรมหรือโครงงานเพื่อประกวดแข่งขนัเป็น
ความทา้ทาย เช่นการจดัท าแผนการตลาดนั้นยาก น่าเบ่ือ ใช้การบรรยายอยู่ดี ถึงแมจ้ะมีโครงงานให้
นกัศึกษาท าจริงแต่โดยในส่วนของกิจกรรมตน้น ้ ายงัตอ้งอาศยัการบรรยาย วิเคราะห์เช่ือมโยง ท่ีตอ้งท า
ความเข้าใจในเวลาอันสั้ น เน่ืองจากเป็นเร่ืองไกลตัวนักศึกษา ทั้ งอาศัยการหาข้อมูลด้วยตนเอง 
นกัศึกษายงัเช่ือมโยงไม่ไดว้า่ท าไมตอ้งท านวตักรรม และความเขม้ขน้ท าใหน้กัศึกษามีภาวะเบ่ือ เครียด 
และหมดไฟ (Burnout) บางคนมีความคืบหนา้ของโครงงานลดลงโดยพบว่าเครียดจึงหนีความจริงโดย
การหันไปเล่นเกมแทนเพื่อการผ่อนคลาย  ท าให้ผลการด าเนินงานเป็นไปดว้ยความล่าชา้ ยากล าบาก  
ผูวิ้จัยจึงตั้ งค  าถามว่า หากผูส้อนพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นรูปแบบเกมท่ีบูรณาการ
คุณลกัษณะของเกมออนไลน์ โดยประยกุตใ์ชก้บัเน้ือหาเร่ืองแผนการตลาดท่ีถูกมองวา่น่าเบ่ือ ออกแบบ
ให้เหมาะสมต่อบริบทของนักศึกษา จะท าให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจองค์ประกอบของแผนการตลาด       
หาขอ้มูล วิเคราะห์และท างานเป็นทีมร่วมกันไดเ้พื่อการจดัท าแผนการตลาดไดใ้นระยะเวลาอนัสั้ น     
ทั้งมีความพึงพอใจในการจดัการเรียนการสอนท่ีมากขึ้นไดห้รือไม่  
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วัตถุประสงค์การวิจัย   
  1. ศึกษาขอ้คิดเห็นของผูติ้ดเกมออนไลน์ก่อนพฒันาเกมและหลงัการเล่นเกมตน้แบบส าหรับ
พฒันาเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาด  
  2. ศึกษาขอ้คิดเห็นของผูเ้รียนทั้งก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชก้ารเล่น
เกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาด 
  3. พฒันาเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาด 
 
บททวนวรรณกรรม   
  การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นฐานความรู้ส าหรับใชใ้น
การศึกษา โดยมีประเด็นการคน้ควา้ดงัต่อไปน้ี 

 

  แนวคิดการเรียนรู้แบบกลุ่มโดยใช้เกมเป็นฐานในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล 
  เกมเป็นเคร่ืองมือหย่อนใจท่ีช่วยพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ การแกปั้ญหา การท างานร่วมกบั
ผูอ่ื้น และการตดัสินใจ นอกจากน้ียงัช่วยลดความเครียดและเพิ่มความสนุกสนานในชีวิต เกมส่วนใหญ่
ท่ีวยัรุ่นไทยช่ืนชอบมกัเป็นเกมท่ี 1) มีปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างผูเ้ล่น โดยการกระท าของผูเ้ล่นจะส่งผล
ต่อการด าเนินเร่ืองราวหรือผลลพัธ์ของเกม เช่น โจมตี ป้องกนั เป็นตน้ 2) มีแนวคิดเน้ือเร่ืองน่าสนใจ 
ท าใหผู้เ้ล่นรู้สึกมีส่วนร่วม และมีอิทธิพลต่อการเล่นเกม เช่น การเลือกอาชีพตวัละครท่ีตนสวมบทบาท
เพื่อตดัสินใจ แกปั้ญหา หรือท าภารกิจต่างๆ 3) มีกลไกท่ีดึงดูด เช่น รางวลั เหรียญหรือไอเท็มต่างๆเป็น
ตวัช่วยพิเศษ หรือการต่อสู้แข่งขนัในการท ากิจกรรมในเกม 4) ภาพและเสียงน่าดึงดูด มีการออกแบบ
ตัวละครและทักษะเด่นให้เหมาะกับความช่ืนชอบของผูเ้ล่น เช่น  ROV เป็นเกมท าภารกิจเป็นทีม 
Roblox เป็นเกมท่ีให้ผูใ้ชส้ร้างและเล่นเกมท่ีสร้างโดยผูใ้ชค้นอ่ืน มีเกมหลากหลายประเภทและสามารถ
เล่นไดท้ั้งบนคอมพิวเตอร์และมือถือ (Monahan, 2023; TK Park, 2023) 
  ปัจจุบันแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) เป็นเทคนิคการสอน       
ท่ีไดรั้บการยอมรับว่าสามารถสร้างแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียนในบรรยากาศท่ีทา้ทายและ
สนุกสนาน เกมท่ีใช้จะมีเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกับการเรียนรู้และเป็นส่ือดิจิทลั เช่น Kahoot, Socrative ซ่ึง
เขา้ถึงได้ง่ายจากคอมพิวเตอร์หรือโทรศพัท์มือถือ ซ่ึงนอกจากความสนุกแลว้เป้าหมายส าคญัของการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ยงัรวมถึงการสร้างให้ผูเ้รียนมีทกัษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต (lifelong learning) โดย
ท าใหผู้เ้รียนรู้จกัวิธีการศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเอง ผา่นการใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลัเช่น Youtube, E- learning 
platform หรือ AI (Artificial Intelligence) ควบคู่กบัการคิดเชิงวิพากษ ์(Critical thinking) พิจารณาเหตุผล
และขอ้มูลรอบดา้นก่อนตดัสินใจโดยไม่หลงเช่ือขอ้มูลในโลกออนไลน์เพียงอยา่งเดียว 
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  การเรียนรู้แบบน้ียงัช่วยให้ผูเ้รียนใชศ้กัยภาพและบูรณาการความรู้เพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม 
ส่งเสริมการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น การไม่ย่อทอ้ต่ออุปสรรค และการหาวิธีพิชิตเกมหรือไดรั้บรางวลัตาม
เป้าหมายช่วยให้ผูเ้รียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและเกิดความผูกพันในการเรียนรู้ ฝึกทักษะการคิด
วิเคราะห์ การบูรณาการและสร้างกลยุทธ์ การส่ือสาร การท างานร่วมกบัผูอ่ื้นโดยอาศยัการวิเคราะห์
จุดอ่อนจุดแข็งของสมาชิกในกลุ่มเพื่อท างานร่วมกนั ซ่ึงไม่ว่าจะเป็นการเรียน การท างาน หรือการเล่น
เกมเป็นทีม สมาชิกจ าเป็นตอ้งรู้จกัวิเคราะห์ตนเองและเพื่อนร่วมทีมตวัอย่างเช่น การใช้แบบทดสอบ
บุคลิกภาพ DISC ซ่ึงเป็นแบบทดสอบอย่างง่ายช่วยในการระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของตนและสมาชิก
ในทีม คือ บุคลิกภาพแบบ Dominance (D) มีความมัน่ใจสูง มุ่งเนน้ผลลพัธ์และการควบคุมสถานการณ์ 
ส่วนบุคลิกภาพแบบ Influence (I) เป็นบุคลิกภาพท่ีเปิดเผย ชอบการส่ือสารและการสร้างความสัมพนัธ์ 
ในขณะท่ีบุคลิกภาพแบบ Steadiness (S) มีความมั่นคง เน้นความร่วมมือและความจริงใจ และ
บุคลิกภาพแบบ Conscientiousness (C) เน้นคุณภาพ ความถูกตอ้ง และความเช่ียวชาญเพื่อให้สามารถ
เลือกงานท่ีสอดคลอ้งกบับุคลิกภาพไดอ้ย่างเหมาะสม ซ่ึงจะน าไปสู่การท างานท่ีมีประสิทธิภาพและ
กลมเกลียวกนัมากขึ้น (Chonticha, 2021) ในขณะเดียวกนัก็ไดเ้รียนรู้เน้ือหาสาระส าคญัและทกัษะต่างๆ 
ท่ีสอดแทรกอยู่ในเกม โดยใช้เทคนิคการปรับทุกส่ิงให้อยู่ในรูปแบบของเกม (Gamification) เป็น
แนวทางการพฒันาซ่ึงเร่ิมจาก 1) การหาเป้าหมายการเรียนรู้ 2) การสร้างแนวคิด และกลไกของเกม    
3) การสร้างตวัเกม 4) การทดลองเล่นและการเก็บขอ้คิดเห็น (Manager 360, 2022) 

 

แนวคิดแผนการตลาด 
แผนการตลาดเป็นองคป์ระกอบส าคญัในการศึกษาเรียนรู้เพื่อการท าธุรกิจ โดยเฉพาะธุรกิจท่ี

เร่ิมตน้จากแนวคิดของสินคา้และบริการท่ีมีความเป็นนวตักรรมหรือส่ิงใหม่โดยยงัไม่เกิดการขายจริง 
การสร้างแผนการตลาดเป็นการวางแผนเชิงกลยุทธ์ท่ีส าคญัในการก าหนดทิศทางและวิธีการเพื่อบรรลุ
เป้าหมายท่ีผูป้ระกอบการตั้งไว ้และยงัจดัเป็นตน้น ้ าของการศึกษาความเป็นไปไดข้องธุรกิจ ซ่ึงหาก
ผูป้ระกอบการเร่ิมต้นจากแผนการตลาดท่ีลงตัวแล้ว การสร้างแผนการเงิน แผนทรัพยากรบุคคล 
แผนการด าเนินงาน ย่อมเป็นไปได้โดยง่าย แผนการตลาดประกอบด้วย 5 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) การ
วิเคราะห์สถานการณ์เพื่อเขา้ใจตลาด คู่แข่ง และลูกคา้ 2) การก าหนดเป้าหมายท่ีชดัเจนและสามารถ
วดัผลได้ 3) การวางกลยุทธ์และกิจกรรมท่ีเหมาะสม เช่น การตลาดดิจิทลัหรือการตลาดเน้ือหา การ
ก าหนดยทุธวิธี อาทิการวิเคราะห์ 6Ps หรือ 7Ps  4) การด าเนินการตามกลยุทธ์ ยุทธวิธี หรือ กิจกรรมท่ี
วางไว ้เช่น การโฆษณาออนไลน์หรือการจดักิจกรรมส่งเสริมการขาย และ 5) การประเมินผลและ
ปรับปรุงกลยุทธ์ตามผลลพัธ์ท่ีได ้โดยแต่ละองคป์ระกอบของแผนการตลาดตอ้งมีความเช่ือมโยงและ
เป็นเหตุเป็นผลต่อกนั (Kotler & Armstrong, 2020; Marketing Association of Thailand, 2025)  
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แนวคิดความพงึพอใจและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียน 
ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกท่ีเกิดขึ้ นเม่ือผูเ้รียนมีความสุขและพอใจกับการเรียนรู้ ซ่ึง

ประกอบด้วยบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจและมีส่วนร่วม และ
ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ เช่น ความรู้และทกัษะท่ีไดรั้บ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นแรงผลกัดนัท่ี
ท าให้ผูเ้รียนตอ้งการประสบความส าเร็จในการเรียน ประกอบดว้ยการเขา้ชั้นเรียนอย่างสม ่าเสมอ การ
ส่งงานตามก าหนด การมีส่วนร่วมในกิจกรรมและการอภิปรายในชั้นเรียน และการให้ความร่วมมือกบั
เพื่อนร่วมชั้นอย่างมีประสิทธิภาพ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนลว้นเป็นปัจจยัท่ีมี
ความส าคญัยิง่ท่ีควรค านึงในการจดัเรียนการสอน (Tabchum & Wutchana, 2024) 
 
วิธีการวิจัย 

การวิจยัน้ีไดด้ าเนินการโดยใชก้ารวิจยัเชิงคุณภาพ ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
1. ศึกษาขอ้คิดเห็นของนักศึกษาห้องเรียนนวตักรรุ่นใหม่ เก่ียวกบักิจกรรมการเรียนการสอน

ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการจดัท าแผนการตลาด โดยท าการประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group) กลุ่มละ10 คน 
จ านวน 1 กลุ่ม คดัเลือกจาก กลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการจดัการเรียนการสอนโดยการใช้เกมคือตวัแทน
นกัศึกษาห้องเรียนท่ีใหช่ื้อเรียกว่านวตักรรุ่นใหม่ ระดบัปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ สถาบนัอุดมศึกษา
เอกชนซ่ึงเป็นมหาวิทยาลัยบรรษทั (Corporate university) แห่งหน่ึง ซ่ึงได้รับการคัดเลือกให้จัดท า
โครงงานเพื่อการ Pitching จากจ านวนนกัศึกษาทั้งหมด 17 คนซ่ึงเกณฑใ์นการพิจารณาเลือกของขนาด
ตัวอย่างมาจากจ านวนท่ีท าให้เกิดความอ่ิมตัวของข้อมูลและอธิบายการเปล่ียนแปลงภายในของ
ประชากรเป้าหมายได ้เช่นสามารถใชแ้นวทางการเลือกสัมภาษณ์ประมาณ 1-3 กลุ่ม ในแต่ละกลุ่มควร
มีประมาณ 5 – 10 บุคคลเป็นตน้ (Sutheewasinnon & Pasunon, 2016) 

2. ศึกษาข้อคิดเห็นของกลุ่มผู ้ติดเกม เพื่อน ามาพัฒนาเกม คัดเลือกจากนักศึกษาคณะ
บริหารธุรกิจระดับปริญญาตรีผูติ้ดเกมออนไลน์ โดยพิจารณาจากระยะเวลาท่ีใช้เล่นเกมออนไลน์
มากกว่า 4.5 ชัว่โมงต่อวนั (Posttoday, 2563) เพื่อน าขอ้มูลมาพฒันาเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท า
แผนการตลาด จ านวน 8 คน โดยใชว้ิธีประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

3. น าขอ้คิดเห็นในขอ้ 1-2  มาพฒันาเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาดร่วมกบั
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์ท างานเก่ียวขอ้งกบัฝ่ายการตลาดและการจดัท าแผนการตลาดในภาคธุรกิจ
จริง จ านวน 3 คน 

4. น าเกมไปทดสอบเล่นกบักลุ่มผูติ้ดเกม คือ นกัศึกษาคณะบริหารธุรกิจ ระดบัปริญญาตรี ผูติ้ด
เกมออนไลน์ จ านวน 8 คน และศึกษาขอ้คิดเห็นหลงัเล่นดว้ยวิธีประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

5. ผู ้วิจัยปรับปรุงเกมก่อนน าไปด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนจริงกับกลุ่มนักศึกษา
เป้าหมายคือนกัศึกษาหอ้งเรียนนวตักรรุ่นใหม่ 
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6. ศึกษาขอ้คิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการจดัการเรียนการสอนโดยการใชเ้กม คือนกัศึกษา
ห้องเรียนนวตักรรุ่นใหม่ เก่ียวกับกิจกรรมการเรียนการสอนซ่ึงใช้เกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท า
แผนการตลาด โดยท าการประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group)  กลุ่มละ 10 คน จ านวน 1 กลุ่ม คดัเลือก
จากตวัแทนนักศึกษาห้องเรียนนวตักรรุ่นใหม่ ระดบัปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ สถาบนัอุดมศึกษา
เอกชนซ่ึงเป็นมหาวิทยาลยับรรษทั (Corporate university) แห่งหน่ึง 
 

  1.  ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
กลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกม  
เน่ืองจากจ านวนประชากรคือผูเ้รียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนการสอนในห้องเรียนนวตักร

รุ่นใหม่ ระดับปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ สถาบันอุดมศึกษาเอกชนซ่ึงเป็นมหาวิทยาลยับรรษทั 
(Corporate university) แห่งหน่ึงท่ีไดรั้บการคดัเลือกให้ท าโครงงานเพื่อประกวดแข่งขนัแบบ Pitching 
จ านวนทั้งหมด 17 คน ผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนดคุณสมบติัของผูใ้หข้อ้มูลส าคญั เป็นนกัศึกษาจากห้องเรียนน
วตักรรุ่นใหม่ คณะบริหารธุรกิจของสถาบัน รวม 10 คน จ านวน 1 กลุ่ม ซ่ึงได้เข้าท าการสัมภาษณ์
จ านวน 2 คร้ังคือ ก่อนจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยการใชเ้กม และหลงัจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยการใชเ้กม 

กลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการข้อคิดเห็นมาพฒันาเกม  
เน่ืองจากผู ้วิจัยต้องการถอดคุณลักษณะของเกมออนไลน์มาบูรณาการในเกมแบบ

ปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาด ดงันั้นผูท่ี้คลุกคลีและใชเ้วลากบัเกมมากท่ีสุดจึงเป็นผูท่ี้สามารถ
ให้ขอ้มูลเชิงลึกท่ีเพียงพอท่ีจะอธิบายปรากฏการณ์ท่ีผูว้ิจยัตอ้งการศึกษา สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์าร
วิจยั และมีคุณสมบติัพื้นฐานใกลเ้คียงกบักลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการจดัการเรียนการสอนโดยการใช้เกม 
(Sutheewasinnon & Pasunon, 2016) ฉะนั้ นจ านวนประชากรของกลุ่มท่ีผูวิ้จัยต้องการข้อคิดเห็นมา
พฒันาเกมจึงก าหนดเป็นนกัศึกษาระดบัชั้นปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจ ซ่ึงมีพฤติกรรมติดเกมโดยเลือก
จาก ผูท่ี้มีระยะเวลาท่ีใชเ้ล่นเกมออนไลน์ มากกวา่ 4.5 ชัว่โมงต่อวนั รวม 8 คน จ านวน 2 กลุ่ม  
 

 2.  การเกบ็รวบรวมข้อมูล  
 ผูว้ิจยัใชว้ิธีการประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group) โดยใชแ้บบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง
เพื่อเก็บขอ้มูล ซ่ึงได้พฒันาร่วมกับผูเ้ช่ียวชาญด้านการวิจัยเชิงคุณภาพ การวิจัยใช้วิธีการเลือกผูใ้ห้
ข้อมูลส าคัญแบบเจาะจง (Purposive selection) มีการเตรียมตัวก่อนการสัมภาษณ์ และใช้ค  าถาม
ปลายเปิด เพื่อให้ผูถู้กสัมภาษณ์เกิดความเช่ือมัน่ ไวว้างใจ ในการให้ขอ้มูลท่ีตอ้งการ และตรวจสอบ
ขอ้มูลสามเส้าโดยการทบทวนขอ้มูล โดยผูใ้ห้ขอ้มูลส าคัญหลงัจากท่ีท าการสัมภาษณ์เสร็จเรียบร้อย
แลว้ (Lincharearn, 2018) 
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  3.  เคร่ืองมือ 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ เกมและโสตทัศนูปกรณ์ ปากกา สมุดบันทึก อุปกรณ์
บนัทึกเสียง และแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างซ่ึงประเด็นเน้ือหาค าถามแบ่งเป็น 4 ชุด ซ่ึงเรียบเรียง
จากเน้ือหาส าคญัในการทบทวนวรรณกรรมดงัน้ี 
 
 ชุดท่ี 1) ขอ้คิดเห็นของนกัศึกษาหอ้งเรียนนวตักรรุ่นใหม่ก่อนการพฒันาเกม 
  1. ในการท าโครงงานเพื่อการ Pitching ของท่านมีการด าเนินการอย่างไร ท่านคิดว่ามีส่ิงท่ี
เป็นไปดว้ยดี ปัญหาและอุปสรรค อะไรบา้ง 
  2. ในส่วนของแผนการตลาดท่านมีความคิดเห็นอย่างไร มีการด าเนินการอย่างไร พบส่ิงท่ี
เป็นไปดว้ยดี ปัญหาและอุปสรรค อะไรบา้ง 
  3. ส าหรับกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเก่ียวขอ้งกับการตลาด ก่อนจดัท าโครงงานเพื่อการ 
Pitching ในอดีตท่ีผา่นมาท่านไดรั้บความรู้และทกัษะใดบา้ง 
  4. ส าหรับแรงจูงใจของการท างานกลุ่มท่ีผ่านมาท่านพบว่า การเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนการ
สอน การท างานใหท้นัตามก าหนด การร่วมมือกนัของกลุ่มเพื่อน และการมีส่วนร่วมในการท างานเป็น
อยา่งไรบา้ง 
  5. ความพึงพอใจดา้นบรรยากาศการเรียนการสอนเพื่อจดัท าโครงงานเพื่อการ Pitching ในอดีต 
การจดักิจกรรม และประโยชน์ท่ีไดรั้บเป็นอยา่งไร 
  6. หากจะมีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อจดัท าโครงงานเพื่อการ Pitching ในส่วนท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการตลาด ท่านคิดวา่ควรเป็นอยา่งไรจึงท าใหเ้กิดความพึงพอใจต่อผูเ้รียนมากท่ีสุด 
 

ชุดท่ี 2) ขอ้คิดเห็นของผูติ้ดเกม ก่อนการพฒันาเกม 
  1. ปกติแลว้ท่านชอบเล่นเกมออนไลน์ใดมากท่ีสุด เพราะอะไร 
  2. จากเกมออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมท่ีสุด ท่านคิดว่า การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผูเ้ล่น เป็น
อยา่งไร 
  3. จากเกมออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมท่ีสุด ท่านคิดวา่ แนวคิด และเน้ือเร่ืองของเกมนั้น เป็นอยา่งไร 
  4. จากเกมออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมท่ีสุด ท่านคิดวา่ เกมนั้นมีกลไกอะไรท่ีท าใหเ้กมน่าดึงดูดบา้ง 
  5. จากเกมออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมท่ีสุด ท่านคิดว่า ตวัละคร ทกัษะของตวัละคร และภาพและ
เสียงเป็นอยา่งไร 
  6. หากจะมีการพัฒนาเกมเพื่อสอนการจัดท าแผนการตลาดโดยน าองค์ประกอบของเกม
ออนไลน์ท่ีท่านนิยมมากท่ีสุดน้ีเขา้ไปผนวกร่วมดว้ยในกิจกรรมการสอนในห้องเรียนซ่ึงมีเป้าหมายคือ
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ท าให้เข้าใจและรู้จักองค์ประกอบหลักๆของแผนการตลาด วิเคราะห์เช่ือมโยงได้และน าไปเขียน
แผนการตลาดไดส้ าเร็จ ท่านคิดวา่ควรเป็นเกมลกัษณะใดและมีขอ้แนะน าอะไรเพิ่มเติมบา้ง 
 

ชุดท่ี 3) ขอ้คิดเห็นของผูติ้ดเกมหลงัการทดสอบเล่นเกมตน้แบบเสร็จส้ิน 
  1. ตอนน้ีการเล่นเกมได้จบลงแล้ว เกมน้ีมีเป้าหมายคือท าให้ผูเ้ล่นเข้าใจและรู้จกัองค์ประกอบ
หลกัๆของแผนการตลาดและน าไปเขียนแผนการตลาดเพื่อการ Pitching อย่างมีประสิทธิภาพ หากท่านตอ้ง
เอาขอ้มูลน้ีไปท าส่ือน าเสนอและ Pitching คิดวา่สามารถท าไดไ้หม คาดวา่จะปัญหาและอุปสรรค อะไรบา้ง 
  2. ในส่วนของแผนการตลาดท่านมีความคิดเห็นอย่างไร มีการด าเนินการอย่างไร พบส่ิงท่ีท า
ไดดี้ ปัญหาและอุปสรรค อะไรบา้ง 
  3. หลงัการเล่นเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาด ท่านไดรั้บความรู้และทกัษะ
ใดบา้ง 
  4. ส าหรับแรงจูงใจของการท างานกลุ่มท่ีเกิดขึ้ นในกิจกรรมการเรียนการสอนเกมแบบ
ปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาด เช่นการเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน การท างานให้ทนั
ตามก าหนด การร่วมมือกนัของกลุ่มเพื่อน และการมีส่วนร่วมในการท างานเป็นอยา่งไรบา้ง 
  5. ความพึงพอใจดา้นบรรยากาศของกิจกรรมการเรียนการสอนเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการ
จดัท าแผนการตลาดการจดักิจกรรมเป็นอยา่งไร และประโยชน์ท่ีไดรั้บเป็นอยา่งไร 
  6. เกมน้ีถูกออกแบบเพื่อสอนเร่ืองแผนการตลาดให้นักศึกษากลุ่มท่ีฝึกฝนน าโครงงาน
นวตักรรมไปประกวดแข่งขนัแบบ Pitching หากตอ้งใช้กับคนกลุ่มนั้นจริง ท่านมีค าแนะน าอย่างไร
ส าหรับกิจกรรมน้ีเพื่อใหเ้กิดความพึงพอใจต่อผูเ้รียนมากท่ีสุด 
 

ชุดท่ี 4) ขอ้คิดเห็นของนกัศึกษาหอ้งเรียนนวตักรรุ่นใหม่ หลงัการเล่นเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อ
การจดัท าแผนการตลาด 
  1. ท่านไดเ้ขา้ใจและรู้จกัองคป์ระกอบหลกัๆของแผนการตลาดและน าไปเขียนแผนการตลาด
เพื่อการ Pitching อยา่งมีประสิทธิภาพผา่นการเล่นเกมเรียบร้อยแลว้ ท่านคาดวา่ส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้จะน าการ
ด าเนินงานต่อไปอยา่งไร จะมีส่ิงท่ีท าไดดี้ ปัญหาและอุปสรรค ท่ีอาจเกิดขึ้นอยา่งไรบา้ง 
  2. ในส่วนของแผนการตลาดท่านมีความคิดเห็นอย่างไร มีการด าเนินการอย่างไร ท่านคาดว่า
จะมีส่ิงท่ีท าไดดี้ ปัญหาและอุปสรรค ท่ีเกิดขึ้นอยา่งไรบา้ง 
  3. หลงักิจกรรมการเรียนการสอนเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาด ท่านไดรั้บ
ความรู้และทกัษะใดบา้ง 
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  4. ส าหรับแรงจูงใจของการท างานกลุ่มท่ีเกิดขึ้ นในกิจกรรมการเรียนการสอนเกมแบบ
ปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาด การเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน การท างานให้ทนัตาม
ก าหนด การร่วมมือกนัของกลุ่มเพื่อน และการมีส่วนร่วมในการท างานเป็นอยา่งไรบา้ง 
  5. ความพึงพอใจดา้นบรรยากาศของกิจกรรมการเรียนการสอนเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการ
จดัท าแผนการตลาดการจดักิจกรรมเป็นอยา่งไร และประโยชน์ท่ีไดรั้บเป็นอยา่งไร 
  6. หากจะมีกิจกรรมการเรียนการสอนเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาดใน
อนาคตเพื่อนกัศึกษากลุ่มอ่ืนๆ หรือในรายวิชาการตลาดเลย ท่านมีค าแนะน าอย่างไรส าหรับกิจกรรมน้ี
เพื่อใหเ้กิดความพึงพอใจต่อผูเ้รียนมากท่ีสุด 
 

4.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
งานวิจยัน้ีขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์ถูกวิเคราะห์โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เน้ือหาแบบดั้งเดิม 

(Conventional Content Analysis) เพื่อค้นหาประเด็นส าคัญและสร้างความเข้าใจเชิงลึก เน่ืองจากมี
ความยืดหยุ่นสูงและเหมาะสมส าหรับการหาแนวทางการพฒันาและเช่ือมโยงความรู้ในทางปฏิบัติ 
(Hsieh & Shannon, 2005) โดยใชก้ารถอดรหสัขอ้มูล (Coding) จากการสัมภาษณ์ 

1. ท าการจดักลุ่มความหมายของขอ้มูลซ่ึงถูกจดัเรียงเป็นประเด็นต่าง ๆ โดยน าความหมาย 
ท่ีเหมือนกนัจดัไวด้ว้ยกนั 

2. จากนั้นจึงตีความ ใหค้วามหมาย และแจกแจงช่ือกลุ่มชุดขอ้มูล 
3. ท าการวิเคราะห์ และเช่ือมโยงขอ้มูลเพื่อสร้างความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้ท่ีไดก้ าหนดไว ้
4. บรรยายแนวคิดท่ีคน้พบอยา่งละเอียดและชดัเจน 
5. ท าการสรุปขอ้มูลและแนวคิดท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์เชิงลึกและสนทนากลุ่มในประเด็นต่างๆ  

 
ผลการศึกษา 

1. ข้อคิดเห็นของนักศึกษาห้องเรียนนวัตกรรุ่นใหม่ก่อนการพฒันาเกม 
1.1 ความเข้าใจในการท าโครงงานเพ่ือการ Pitching 
 จากการศึกษาพบว่านกัศึกษามีทศันคติโดยรวมท่ีค่อนขา้งเชิงลบต่อกระบวนการเรียน

การสอนการท าโครงงานเพื่อการ Pitching แมจ้ะตระหนกัถึงประโยชน์และคุณค่าของการท าโครงงาน 
นักศึกษาส่วนใหญ่ระบุถึงความยากล าบาก ความเครียด และความไม่พึงพอใจท่ีเกิดขึ้ นระหว่าง
กระบวนการเรียนรู้  ขอ้ก าหนดเก่ียวกบันวตักรรมในผลิตภณัฑ์หรือบริการยงัก่อให้เกิดความสับสน 
เน่ืองจากขาดความชดัเจนเก่ียวกบัความส าคญัและวิธีการประยกุตใ์ช ้นอกจากน้ีกระบวนการแกไ้ขงาน
ซ ้ าหลายคร้ัง การแบ่งงานท่ีไม่เท่าเทียมกนัในกลุ่ม และการท างานนอกเวลาเรียนของบางคน ยิ่งส่งผล
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ให้ภาระงานหนักเกินไป ความยากมิใช่อยู่ท่ีการจดัท าสไลด์น าเสนอ แต่เป็นกระบวนการคน้ควา้และ
วิเคราะห์ขอ้มูล เพื่อให้มัน่ใจไดว้่าขอ้มูลท่ีน าเสนอนั้นมีความถูกตอ้งและมีความหมาย ซ่ึงเป็นส่วนท่ีใช้
เวลามากท่ีสุดในกระบวนการน้ี 

1.2  ความคิดเห็นเกีย่วกบัแผนการตลาด 
 นักศึกษาระบุว่าแมจ้ะไดรั้บความรู้พื้นฐานดา้นการตลาดจากรายวิชาต่างๆท่ีเคยเรียน

ผ่านมา แต่การประยุกตใ์ชค้วามรู้ในการวางแผนการตลาดจริงกลบัเป็นเร่ืองยาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ส่วนของการวิเคราะห์ นกัศึกษามีขอ้สงสัยเก่ียวกบัความจ าเป็นของการของการผสานนวตักรรมเขา้ไป
ในแผนการตลาด และเสนอแนะวา่ควรมีทางเลือกอ่ืนท่ีสอดคลอ้งกบัความสนใจเฉพาะตวัของนกัศึกษา 
เช่น การสร้างบลอ็กความงาม (Beauty blogger) เป็นตน้ 

1.3 ความรู้และทักษะท่ีได้รับจากการเรียนการสอน 
 กระบวนการให้ค  าแนะน าจากโค้ช แม้ว่าจะมีการให้แผ่นแบบ (Template) ตัวอย่าง 

ค าแนะน าเก่ียวกบัการวิจยัลูกคา้ การหาขอ้มูล และการวิเคราะห์คู่แข่ง แต่ระหวา่งการท าแผนการตลาด
โคช้ใหน้กัศึกษาแกไ้ขงานหลายคร้ัง ท าใหห้มดก าลงัใจ 

1.4  ปฏิสัมพนัธ์ของสมาชิกในกลุ่ม 
 ปฏิสัมพนัธ์ภายในกลุ่มมีผลกระทบอย่างมากต่อประสิทธิภาพการท างาน การแบ่งงานท่ี

ไม่เท่าเทียมกนั การขาดความร่วมมือจากสมาชิกบางคน และความรู้สึกไม่เป็นธรรม ลว้นเป็นปัญหาส าคญั 
แมว้่าจะมีการคดัเลือกนักศึกษาท่ีมีความตั้งใจพฒันาตนเองมาเขา้ร่วมโครงการห้องเรียนนวตักรรุ่นใหม่ 
แต่ภาระงานท่ีมากเกินไปก่อให้เกิดความเครียดและความเบ่ือหน่าย ยงัคงเป็นอุปสรรคส าคญัท่ีท าให้การ
ท างานล่าชา้ 

1.5 ความพงึพอใจต่อบรรยากาศการเรียนการสอนและประโยชน์ท่ีได้รับ 
 ประสบการณ์การเรียนรู้ของนกัศึกษาแตกต่างกนัไปตามวิธีการสอนของแต่ละอาจารย ์

วิธีการสอนบางแบบสามารถสร้างแรงจูงใจ  และบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดี แต่บางแบบกลบัท าให้เกิด
ความเบ่ือหน่ายและเครียด  การน าเกมเขา้มาใชใ้นบางรายวิชาไดรั้บการตอบรับท่ีดี และช่วยสร้างความ
สนุกสนานในการเรียนรู้ 

1.6 ข้อเสนอแนะส าหรับการปรับปรุง 
 นกัศึกษาส่วนใหญ่เห็นควรให้มีการปรับปรุงวิธีการเรียนการสอน โดยเน้นให้มีความ

สนุกสนาน ใช้เวลาน้อยลง ลดภาระงาน และลดจ านวนคร้ังในการแกไ้ขงาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
จดัการเวลาเป็นปัญหาท่ีนกัศึกษาใหค้วามส าคญั 
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  2.  มุมมองของผู้เล่นเกมออนไลน์ต่อการออกแบบเกม 
ความคิดเห็นของกลุ่มผูติ้ดเกม ก่อนการพฒันาเกม มีดงัน้ี 
2.1 เกมออนไลน์ท่ีได้รับความนิยม 
 เกมออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมสูงสุด ได้แก่ ROV เน่ืองจากเป็นเกมเล่นเป็นทีม กราฟิก

สวยงาม การออกแบบฉากและตัวละครท่ีน่าสนใจ  และการมีภารกิจใหม่ๆ อย่างต่อเน่ือง  รองลงมาคือ 
Roblox เน่ืองจากมีตวัละครหลากหลายและมีด่านให้เลือกมากมาย มีความแปลกใหม่ให้แก่ผูเ้ล่นอยู่เสมอ 
และสุดทา้ยคือ Valorant ซ่ึงเป็นเกมยิงปืนท่ีเน้นกลยุทธ์และทกัษะการเล่นเป็นทีม มีตวัละครหลากหลาย
และมีความสามารถพิเศษเฉพาะตวั นอกจากน้ียงัพบว่าผูเ้ล่นหญิงมีความช่ืนชอบเกมท่ีออกแบบไดน่้ารัก 
เช่น Hay Day 

2.2 ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผู้เล่น 
 การมีปฏิสัมพนัธ์และการสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่น โดยเฉพาะการไดพ้บปะผู ้

เล่นใหม่ๆ ถือเป็นองคป์ระกอบส าคญัท่ีดึงดูดผูเ้ล่นใหเ้ขา้ร่วมเกม  (เช่น  ROV และ Valorant) 
2.3 แนวคิด และเน้ือเร่ืองของเกม 
 เน้ือเร่ืองท่ีน่าสนใจ เช่น เร่ืองราวของตวัละครในเกม ROV ท่ีร่วมมือกนัต่อสู้กบัศตัรู 

เป็นปัจจยัส าคญัท่ีดึงดูดความสนใจของผูเ้ล่น 
2.4 กลไกการเล่น 
 กลไกการเล่นท่ีน่าสนใจ เช่น การออกไอเทมใหม่ๆ อาวุธใหม่ๆ (ROV, Valorant) หรือ

ระบบการแจกเหรียญในเกม (Roblox) เป็นปัจจยัส าคญัท่ีช่วยสร้างแรงจูงใจใหแ้ก่ผูเ้ล่น 
2.5 การออกแบบตัวละคร ภาพ และเสียง 
 การออกแบบตัวละคร ทักษะ และสกินต่างๆ ในเกม ROV ท่ีมีความหลากหลาย 

สวยงาม และสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูเ้ล่น เป็นองคป์ระกอบท่ีดึงดูดใจ 
2.6 ข้อเสนอแนะในการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู้การวางแผนการตลาด 
 เพื่อให้เกมสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้การวางแผนการตลาดได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ควรออกแบบเกมให้มีความคลา้ยคลึงกับเกม ROV ดังขอ้เสนอแนะต่อไปน้ี: (1) มีตวั
ละครท่ีมีบุคลิกหลากหลายให้เลือก (2) มีภารกิจย่อยท่ีไม่ซับซ้อนหรือยากเกินไป (3) ผสมผสาน
กิจกรรมท่ีสร้างความบนัเทิง (4) มีระบบการแข่งขนัระหวา่งทีม และ (5) ใชภ้าษาท่ีเขา้ใจง่าย ส่ือสารได้
อยา่งเป็นกนัเอง 
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การพฒันาเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพ่ือการจัดท าแผนการตลาด 
ผูว้ิจยัท าการออกแบบเกมช่ือว่า "MarkWarrior" พฒันาขึ้นโดยใชโ้ปรแกรม Canva โดยมีการ

ผสมผสานและประยุกตใ์ชอ้งคป์ระกอบท่ีไดจ้ากเกมออนไลน์ยอดนิยม เพื่อสร้างส่ือและออกแบบเน้ือ
เร่ืองของเกม และองค์ประกอบอ่ืนๆ เช่น บัตรอาชีพตัวละคร บัตรภารกิจ เหรียญ และบัตรไอเท็ม 
น าเสนอผ่านโสตทศันูปกรณ์ในห้องเรียนคือคอมพิวเตอร์และเคร่ืองฉายภาพพร้อมล าโพง จุดเด่นของ
เกมประกอบดว้ย 1) การเล่นเป็นทีม มีการปฏิสัมพนัธ์ของผูเ้ล่นในทีมร่วมกนัท าภารกิจ และระหว่าง
ทีมคือต่อสู้กันเพื่อสะสมเหรียญก่อนเขา้ไปสู้กับลาสต์บอสหรือหัวหน้าใหญ่ของเกม 2) เน้ือเร่ืองท่ี
กระตุน้ให้ผูเ้ล่นร่วมมือกนัท าภารกิจ เร่ืองราวท่ีตอ้งร่วมมือกนัแก้ปัญหา แนวคิดและเน้ือเร่ืองของเกม 
คือการรวมตวักนัของเหล่าฮีโร่เพื่อท าภารกิจกอบกูโ้ลกโดยการต่อสู้สะสมทรัพยากรใหมี้ความสามารถ
มากพอก่อนสู้กบัหัวหนา้ใหญ่ของเกมใหช้นะ ซ่ึงมีรายละเอียดเร่ิมจากการมอบอาชีพตวัละครซ่ึงเหมาะ
กับบุคลิกผูเ้ล่น จากนั้นให้สมาชิกในทีมร่วมกันท าภารกิจคือตอบค าถามลงในบัตรภารกิจจ านวน        
15 ภารกิจ ซ่ึงแต่ละค าถามจะเป็นการทดสอบความเขา้ใจและการคิดเคราะห์เพื่อจดัท าส่วนต่างๆของ
แผนการตลาดซ่ึงมีการเปิดให้แต่ละทีมมาท ากิจกรรมสนุกๆกบัผูส้อนเพื่อแลกรับการ์ดไอเท็มตวัช่วย 
จากนั้นให้ผูเ้ล่นแต่ละทีมใชไ้อเท็มท่ีทีมตนไดรั้บน าไปต่อสู้ชิงเหรียญทองกบัทีมอ่ืนเพื่อสะสมเหรียญ 
ซ่ึงการต่อสู้คือการน าไอเท็มท่ีตนครอบครองไปตรวจค าตอบของอีกทีมนัน่เอง หากคู่ต่อสู้ตอบผิดฝ่าย
ทา้สู้จะไดเ้หรียญของอีกฝ่ายมาครอบครอง เม่ือหมดเวลาต่อสู้ ทีมท่ีสะสมเหรียญไดม้ากท่ีสุดจะไดรั้บ
สิทธ์ิต่อคิวเขา้ไปสู้กับลาสต์บอสซ่ึงคือผูส้อนเอง โดยการต่อสู้คือให้สมาชิกของทีมน าเสนอค าตอบ
ของแต่ละการ์ดภารกิจหากมีค าตอบขอ้ใดขอ้หน่ึงไม่ถูกตอ้งจะถือวา่แพใ้หก้ลบัไปแกไ้ขค าตอบและต่อ
แถวกลบัมาสู้ใหม่ ทีมท่ีตอบถูกตอ้งหมดจะเป็นทีมท่ีชนะเป็นอนัจบเกม และให้ทีมผูช้นะไปช่วยทีม
อ่ืนๆในการเฉลยค าตอบจนครบ และปิดท้ายด้วยการนั่งลอ้มวงสรุปกิจกรรม (After action review) 
ระหว่างผูส้อนและผูเ้ล่นทั้งหมด 3) กลไกของเกม เกมน้ีใชก้ารท าภารกิจแทนการตอบค าถามลงในใบ
งาน ใชก้ารแข่งขนัใหผู้เ้ล่นฝึกหาขอ้มูลจากอินเทอร์เน็ต จากบุคคลหรือ AI น ามาคิดวิเคราะห์และสรุป 
แลว้จูงใจดว้ยรางวลัและเน้ือเร่ืองท่ีน่าสนใจแทนการมอบหมายงานตามปกติและก าหนดเส้นตาย ฝึกให้
ผูเ้ล่นรู้จกัวิเคราะห์คน เขา้ใจคน และปฏิบติัต่อผูร่้วมงานกนัไดอ้ย่างเหมาะสมผ่านการท างานและต่อสู้
ระหว่างอาชีพต่างๆของเกม 4) ตวัละคร ภาพกราฟิก ใช้การออกแบบตามหลกั จิตวิทยาเช่ือมโยงกับ
บุคลิกภาพของผูเ้ล่นจริงและเกม ROV โดยปรับการออกแบบภาพกราฟิกให้เป็นเกมต่อสู้ท่ีดูน่ารัก
เหมาะกบัผูเ้ล่นทุกเพศ 

ขั้นตอนการเล่นเกมคือ 
1) ผูส้อนแนะน าเน้ือเร่ืองและภารกิจเกม 
2) ผูเ้ล่นแบ่งเป็นทีม ทีมละ5-8 คนโดยประมาณ  
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3) แต่ละทีมท าแบบทดสอบเชิงจิตวิทยาเพื่อรับอาชีพตวัละครโดยแต่ละอาชีพจะมีทกัษะพิเศษ
ในการต่อสู้โดยหา้มบอกอาชีพสมาชิกกลุ่มตนกบักลุ่มอ่ืน  

4) ผูส้อนแจกบัตรอาชีพ เหรียญ บัตรภารกิจซ่ึงภารกิจของทุกทีมคือการกรอกฟอร์มแต่ละ
องค์ประกอบของแผนการตลาดลงให้สมบูรณ์ท่ีสุด ผู ้สอนแนะน าการใช้แอปพลิเคชนั AI เช่น Chat 
GPT และ Gemini อยา่งถูกตอ้งโดยเฉพาะการตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลใหแ้ต่ละทีม จากนั้นแต่
ละทีมเร่ิมสะสมไอเท็มและเหรียญเพิ่มเติมโดยการท างานย่อยเพื่อแลกรับไอเท็มและเหรียญตามความ
ยากง่ายของงานภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 

5) ผูเ้ล่นแต่ละทีมทา้สู้กบัทีมอ่ืนเพื่อเก็บสะสมเหรียญจากผูแ้พโ้ดยใหว้ิเคราะห์บุคลิกเพื่อนร่วม
ทีมและเลือกคนท่ีจะสู้ดว้ยในแต่ละรอบภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 

6) ทีมท่ีมีเหรียญสะสมมากท่ีสุดจะไดสิ้ทธ์ิสู้กบัลาสตบ์อสก่อนตามล าดบัเหรียญสะสม 
7) ทีมท่ีตอบค าถามถูกทุกขอ้จะเป็นฝ่ายชนะและไปช่วยทีมอ่ืนๆในการตอบค าถามให้ถูกตอ้ง

ก่อนสรุปกิจกรรมร่วมกนั 
  เม่ือออกแบบเกมเสร็จแลว้จึงน าไปเกมตน้แบบไปทดสอบเล่นในล าดบัต่อไป 

 

 
 

ภาพท่ี 1 ภาพส่ือ ตวัละคร บตัรอาชีพ และไอเทม็ในเกม 
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ภาพท่ี 2 ภาพส่ือ ภารกิจ และกิจกรรมการเรียนรู้ในเกม 
 

3. ข้อคิดเห็นของผู้ติดเกมหลงัการทดสอบเล่นเกมต้นแบบเสร็จส้ิน 
3.1 ความเข้าใจในการท าโครงงานเพ่ือการ Pitching 
 หลงัจากเล่นเกม ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ระบุวา่มีความเขา้ใจในหลกัการวางแผนการตลาดมาก

ขึ้น แต่การน าความรู้ไปใช้น าเสนอในการ Pitching จริง อาจจ าเป็นตอ้งได้รับการฝึกฝนเพิ่มเติม เช่น 
การจดัท าสไลดแ์ละทกัษะการน าเสนอ 

3.2 ความคิดเห็นเกีย่วกบัแผนการตลาด 
 ผูเ้ล่นส่วนใหญ่รู้สึกพึงพอใจในการเรียนรู้เร่ืองหลกัการวางแผนการตลาดผ่านการเล่น

เกม มองว่าเกมสนุก และช่วยให้เขา้ใจเน้ือหาท่ีซับซ้อนเก่ียวกบัแผนการตลาดไดง้่ายขึ้น อย่างไรก็ตาม 
การต่อสู้เป็นทีมในบางส่วนอาจมีความสับสนเลก็นอ้ยในเร่ืองทกัษะของตวัละคร 

3.3 ความรู้และทักษะท่ีได้รับจากการเรียนการสอน 
 ผูเ้ล่นได้เรียนรู้เก่ียวกับการวิเคราะห์บุคลิกภาพ การท างานร่วมกับผูอ่ื้นท่ีมีความ

แตกต่าง การคน้ควา้ขอ้มูล และการตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล 
3.4 ปฏิสัมพนัธ์ของสมาชิกในกลุ่ม 
 ผูเ้ล่นทุกคนให้ความร่วมมือกันเป็นอย่างดี โดยเฉพาะการเร่งท าภารกิจเพื่อให้ได้

คะแนนสูง หรือไดเ้หรียญเยอะๆ เพื่อชนะฝ่ายตรงขา้ม 



เศรษฐศาสตรแ์ละบริหารธุรกิจปริทศัน ์

   BUSINESS ADMINISTRATION AND ECONOMICS REVIEW                

เศรษฐศาสตรแ์ละบริหารธรุกิจปริทศัน์ ปีท่ี 21 ฉบบัท่ี 1 มกราคม – มิถนุายน 2568 
           
 

        267 
 

ISSN 3056-9702 (Online) 

3.5 ความพงึพอใจต่อบรรยากาศการเรียนการสอนและประโยชน์ท่ีได้รับ 
 ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจกบับรรยากาศการเล่นเกม มองว่าเกมน้ีสามารถน ามาใช้ในการ

เรียนการสอนได ้โดยช่วยใหไ้ดท้ั้งความรู้และความสนุกสนาน อยากใหทุ้กวิชามีเกมแบบน้ี 
3.6 ข้อเสนอแนะส าหรับการปรับปรุง 
 ควรเพิ่มเวลาในการเล่นเกม ปรับกลไกการต่อสู้ให้เขา้ใจง่ายขึ้น เช่น การส่งตวัแทน

ต่อสู้คนละรอบ และควรมีการปรับระดบัความยากง่ายของเกม เพื่อให้สามารถใชใ้นการเรียนการสอน
ในหอ้งเรียนท่ีไม่จ าเป็นตอ้งมีการ Pitching ไดด้ว้ย 
 

จากนั้นผูวิ้จยัน าขอ้สรุปท่ีได้ไปปรับปรุงในส่วนของเวลาท่ีใช้เล่นเกม ทักษะตวัละคร และ
กฎเกณฑก์ารแพช้นะโดยก าหนดเป็นจ านวนเหรียญเพื่อความเขา้ใจท่ีง่ายขึ้น แลว้น าไปทดสอบเล่นจริง
กบักลุ่มเป้าหมายนกัศึกษาหอ้งเรียนนวตักรรุ่นใหม่  
 

4. ข้อคิดเห็นของนักศึกษาห้องเรียนนวัตกรรุ่นใหม่ หลังการเล่นเกมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือการ
จัดท าแผนการตลาด 

4.1 ความเข้าใจในการท าโครงงานเพ่ือการ Pitching 
 นักศึกษาคาดว่าจะสามารถพัฒนาโครงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็วขึ้น 

เน่ืองจากเกมช่วยให้เขา้ใจเน้ือหาส่วนท่ีซับซอ้น และช่วยให้สามารถกลัน่กรองความถูกตอ้งของเน้ือหา
ท่ีคน้ควา้มาได ้อยา่งไรก็ตาม การจดัท าสไลด์น าเสนอและการฝึกฝนทกัษะการน าเสนออาจตอ้งใชเ้วลา
เพิ่มเติม 

4.2 ความคิดเห็นเกีย่วกบัแผนการตลาด 
 นกัศึกษาส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ผ่านเกม มองว่าเกมช่วยให้การเรียนรู้

เร่ืองแผนการตลาดเป็นเร่ืองสนุก ไม่เครียด และส่งเสริมการท างานร่วมกนัภายในกลุ่มไดดี้ขึ้น อย่างไร
ก็ดี อุปสรรคอย่างหน่ึงคือจ านวนสมาชิกในแต่ละกลุ่มท่ีไม่เท่ากนัของอาจส่งผลต่อความช้าเร็วในการ
ท างาน 

4.3 ความรู้และทักษะท่ีได้รับจากการเรียนการสอน 
 นักศึกษาไดรั้บความรู้และทกัษะท่ีส าคญั ไดแ้ก่ การวิเคราะห์จุดบกพร่องในแผนการ

ตลาด การระบุส่วนท่ีขาดหายไป การเขา้ใจความหมายของนวตักรรม การพฒันาความรู้ความเขา้ใจ
ตนเอง การประเมินบุคลิกภาพผูอ่ื้น การท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ และการใช้ AI ในการ
คน้ควา้ขอ้มูล 
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4.4 ปฏิสัมพนัธ์ของสมาชิกในกลุ่ม 
 นกัศึกษาส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการท างานกลุ่มอยา่งเตม็ท่ี และพยายามท างานใหเ้สร็จ

ทนัก าหนด แต่กลุ่มท่ีมีสมาชิกนอ้ยอาจใชเ้วลามากกว่ากลุ่มท่ีมีจ านวนสมาชิกมาก จึงท าให้เสียเปรียบ 
โดยรวมแลว้บรรยากาศการท างานเป็นไปอยา่งสนุกสนาน และทุกคนมุ่งมัน่ท่ีจะท าภารกิจใหส้ าเร็จ 

4.5 ความพงึพอใจต่อบรรยากาศการเรียนการสอนและประโยชน์ท่ีได้รับ 
 นักศึกษาส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานและต่ืนเตน้ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง กิจกรรมย่อยท่ีช่วยให้ได้รับไอเท็ม และการแข่งขนัระหว่างกลุ่ม และภารกิจการ
แสดงท่าทางตลกๆ สร้างเสียงหัวเราะ ความสนุกสนาน และช่วยผ่อนคลายความเครียด การเปิดเผย
ตวัตนของ “ลาสตบ์อส” วา่คืออาจารยผ์ูส้อน ก็ช่วยสร้างความผอ่นคลายและเป็นกนัเอง 

4.6 ข้อเสนอแนะส าหรับการปรับปรุง 
 เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและความพึงพอใจ ควรพิจารณาปรับปรุงดงัน้ี (1) จดักลุ่มให้มี

จ านวนสมาชิกใกลเ้คียงกนั (2) ปรับลดความซับซ้อนของทกัษะตวัละครให้เขา้ใจง่ายขึ้น (3) พิจารณา
ใชเ้หรียญแบบสามมิติ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจ และ (4) ปรับระดบัความยากง่ายของภารกิจให้เหมาะสม
กบัระดบัความสามารถของผูเ้ล่น 
 
อภิปรายและสรุป 

ผลการวิจยัแสดงให้เห็นถึงผลกระทบเชิงบวกอย่างมีนัยส าคญัของเกม "MarkWarrior" ตาม
วตัถุประสงค์ข้อท่ี 1. ศึกษาข้อคิดเห็นของผูติ้ดเกมออนไลน์ก่อนพัฒนาเกมและหลังการเล่นเกม
ต้นแบบท่ีพัฒนาขึ้ นเพื่ อการพัฒนาเกมแบบปฏิสัมพันธ์ เพื่อการจัดท าแผนการตลาด  พบว่า
ขอ้เสนอแนะจากกลุ่มผูติ้ดเกมออนไลน์ช่วยปรับปรุงกลไกและองคป์ระกอบของเกมให้มีประสิทธิภาพ
ยิง่ขึ้น โดยแนะน าจุดเด่นขององคป์ระกอบดา้นต่างๆของเกมยอดนิยม เช่นเน้ือเร่ืองของการท างานและ
การต่อสู้เป็นทีม การท าภารกิจ ออกแบบตวัละครท่ีเหมาะกับทุกเพศ หลงัเล่นเกมยงัมีค าแนะน าใน
จุดส าคญัคือดา้นกลไกของเกมในขั้นตอนต่อสู้และระยะเวลาการเล่นท่ีเหมาะสมท่ีตอ้งปรับแกไ้ขอีก 
สอดคลอ้งกบัหลกัการออกแบบเกมเพื่อการอบรมในองคก์รคือ ไดแ้ก่ การบูรณาการกบัเป้าหมายการ
ฝึกอบรม การให้ขอ้คิดเห็นยอ้นกลบัท่ีรวดเร็ว การแข่งขนัเป็นทีม กฎเกณฑท่ี์ชดัเจน ความทา้ทายท่ีมุ่ง
เป้าหมาย และอิสระในการลม้เหลว คะแนนและการจดัล าดบัในการแข่งขนัยงัเป็นกุญแจส าคญัสู่กลไก
ของเกมท่ีมีประสิทธิภาพ (Wang et al., 2022) และในการออกแบบเกมยงัมีความจ าเป็นในการทดสอบ
เกมตน้แบบเพื่อเก็บขอ้คิดเห็นของเกมก่อนใชจ้ริงอีกดว้ย (Manager 360, 2022)   

ส าหรับ วตัถุประสงค์ขอ้ท่ี 2. การสัมภาษณ์ผูเ้รียนก่อนและหลงัการเล่นเกมแสดงให้เห็นถึง
การเปล่ียนแปลงความคิดเห็นจากความรู้สึกเชิงลบต่อการสร้างแผนการตลาดไปสู่ความเขา้ใจและความ
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สนุกสนานในการเรียนรู้ นักศึกษามีความเขา้ใจและความสนุกสนานในการเรียนรู้มากขึ้น พบว่าการ
พิชิตเกมไดจ้ะเกิดขึ้นต่อเม่ือผูเ้ล่นมีผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาคือการตอบค าถามในภารกิจอย่างถูกตอ้ง
ครบถว้น นอกจากน้ีพบว่าผูเ้รียนมีความพึงพอใจดา้นบรรยากาศการเรียน กิจกรรมท่ีสนุกสนานช่วย
กระตุน้การเรียนรู้ การมีส่วนร่วม การท างานเป็นทีม และปฏิสัมพนัธ์กบัสมาชิกในกลุ่ม ซ่ึงท าใหผู้เ้รียน
เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเพิ่มขึ้น รวมถึงมีการมีส่วนร่วม การท างานให้ทนัตามก าหนด และการให้ความ
ร่วมมือกบัสมาชิกในกลุ่มไดถู้กพฒันาให้ดีขึ้น เป็นไปในทิศทางเดียวกบัขอ้สรุปคือการจดัการเรียนรู้
โดยใชเ้กมเป็นฐานแบบใชภ้ารกิจและรางวลัเป็นตวักระตุน้ช่วยพฒันาความสนุกสนาน บรรยากาศการ
เรียน การท างานเป็นทีม และแรงจูงใจสัมฤทธ์ิท่ีมากขึ้น (Tabchum & Wutchana, 2024; Meejaitam & 
U-nakarin, 2021)   

ส าหรับ วตัถุประสงคข์อ้ท่ี 3. การพฒันาเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาดพบว่า  
การพฒันาเกมเพื่อกิจกรรมการสอนแทนการบรรยายใหผู้เ้รียนฟังเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงพฒันาได้
ทั้งสมรรถนทกัษะ (Hard skill) อนัไดแ้ก่ทกัษะท่ีสามารถวดัผลได้และมกัเก่ียวขอ้งกบัความรู้เฉพาะ
ดา้น และ จรณทกัษะ (Soft skill) อนัไดแ้ก่ทกัษะท่ีเก่ียวขอ้งกบัการปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นและการจดัการ
ตนเอง โดยพบว่าเป็นสอดคลอ้งกบัองค์กรธุรกิจในต่างประเทศให้ความสนใจเลือกใชอ้ย่างแพร่หลาย 
เพื่อสร้างความรู้ ฝึกทกัษะ ความพึงพอใจและแรงจูงใจดา้นต่างๆของพนกังานโดยมีการเลือก Platform 
เกมดิจิทลัแบบมีปฏิสัมพนัธ์ช่วยเพิ่มการให้ความรู้และประสิทธิภาพในการท างานไดอ้ย่างมาก ผ่าน
เทคนิคการใช้เกม เช่น คะแนน การแข่งขนั และการจดัล าดบั ส่งผลในเชิงบวกต่อการมีส่วนร่วมของ
พนักงาน ซ่ึงในทางกลับกันก็เพิ่มความสามารถในการคงความรู้และน าความรู้ไปใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพในการท างาน ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมเป็นตวักลางระหว่างเทคนิคการเล่นเกมและการ
แบ่งปันความรู้ ซ่ึงเนน้ถึงบทบาทของสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้แบบร่วมมือกนั (Capatina et al., 2024) 

งานวิจยัน้ีแสดงใหเ้ห็นว่า การพฒันาเกมแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อการจดัท าแผนการตลาดร่วมกบัผู ้
ติดเกมออนไลน์สามารถน ามาใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างทกัษะการวางแผนการตลาด
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ช่วยเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนจากรูปแบบการบรรยายใหเ้ป็นกิจกรรมท่ี
สร้างสรรค์ สนุกสนาน  น่าสนใจ ช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างผูส้อนกับผูเ้รียนและ
ระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนัเองดว้ย เป็นการพฒันากิจกรรมการเรียนการสอนท่ีพิจารณาจากขอ้คิดเห็นของ
ผูเ้รียนเป็นส าคญั  โดยน าทกัษะท่ีโดดเด่นดา้นความเช่ียวชาญในเกมของผูติ้ดเกมซ่ึงมกัถูกมองในแง่ลบ
ดา้นความตั้งใจเรียนและผลการศึกษามาบูรณาการเขา้กบัการพฒันาสมรรถนทกัษะ (Hard skill) อนั
ได้แก่การสร้างแผนการตลาด และจรณทกัษะ (Soft skill) ในดา้นการท างานร่วมกับผูอ่ื้น จนเกิดเป็น
เกมท่ีนอกจากจะท าให้เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาแล้วยงัพัฒนาความพึงพอใจด้านบรรยากาศ 
กิจกรรม ประโยชน์จากการเรียนรู้ และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของผูเ้รียนเพิ่มขึ้น รวมถึงยงัมีการส่งเสริม
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ให้เกิดการพฒันาการมีส่วนร่วม การท างานให้ส าเร็จตามก าหนด ตลอดจนการให้ความร่วมมือกับ
สมาชิกในกลุ่มอีกทางหน่ึง จากท่ีไดก้ล่าวมาแสดงใหเ้ห็นถึงความส าคญัของการน าเทคโนโลยแีละเกม
มาใช้ในการศึกษา  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และสร้างแรงจูงใจอันจะน ามาซ่ึงผลสัมฤทธ์ิ
ทางการศึกษาท่ีดีขึ้น ทั้งในระดบับุคคล ระดบักลุ่ม จนถึงในระดบัหลกัสูตรและรายวิชาดว้ย 
 
ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย  

งานวิจยัในอนาคตควรขยายผลการศึกษาไปยงักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีขนาดใหญ่ขึ้น (50-100คน) ใน
สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เพิ่มเติมระดบัความยากง่ายของเกม เน้ือหาและทกัษะท่ีตอ้งการ
ใหผู้เ้ล่นเรียนรู้และฝึกฝน หรือพฒันาเกมให้มีความเหมาะสมกบับริบทท่ีแตกต่างกนั เช่น การน าเกมไป
ปรับใชก้บัการเรียนการสอนตามหลกัสูตรปกติ หรือการฝึกอบรมระดบัพนกังานองคก์ร 
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