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หลักสตูร 

การเรยีนรูแ้ละพัฒนาทกัษะผูน้ าดว้ยเกม “ซุปเปอร ์มิชชัน่” 

(GAME-BASED SUPERVISORY SKILLS WORKSHOP: “SUPER MISSION”) 

 

หลักการและเหตผุล 

 “SUPER MISSION” เป็นเคร่ืองมือในการอ านวยการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในหลักสูตรการศึกษาและ/

หรือบุคลากรในองค์การ หรือ ผู้ประกอบการท่ีต้องการการพัฒนาทักษะการน าตามสถานการณ์ โดยเฉพาะผู้ท่ี

ต้องการเสริมสร้างทักษะในการเป็นผู้น าและบังคับบัญชา ด้วยการฝึกประสบการณ์ในบทบาทของผู้น า ทีม 

ผ่านสถานการณ์สมมติ ท่ีจ าลองจากเหตุการณ์จริงท่ีเกิดข้ึนได้ในองค์การ ให้ผู้เรียนรู้ได้ฝึกปฏิบัติในบทบาท

ผู้น าท่ีต้องดูแลสมาชิกของทีมท่ีมีบุคลิกลักษณะท่ีหลากหลาย เพ่ือเป้าหมายการปฏิบัติงานให้เป็นไปตาม

เป้าหมายท่ีก าหนด (Performance Oriented) รวมไปถึงยั งสา มารถรั กษา ควา มสั มพั นธ์ อั นดี  

(Relationship Oriented) ระหว่างผู้น าและสมาชิกของทีม   

รศ.ดร. ดาวิษา ศรีธัญรัตน์ และ กิตติกร อ่อนไชสง ได้ด าเนินการวิจัยและพัฒนาเคร่ืองมือในการ

เ รียนรู้ ในรูปแบบเกมกระดาน (Board Game) โดยการน า แนวคิดด้ านภาวะ ผู้น าตามสถานการณ์ 

(Situational Leadership) ซึ่งเป็นรูปแบบการแสดงพฤติกรรมภาวะ ผู้น าจ า เ ป็นต้องพิจารณา ตาม

สถานการณ์หรือปัจจัยแวดล้อมต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง น าไปสู่การตัดสินใจของผู้น าท่ีมีประสิทธิผล  ออกแบบ

ผ่านกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบของ เกมมิฟเิคช่ัน (Gamification) ท่ีบูรณาการศาสตร์ด้านนันทนาการ เข้า

ไปในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนสมัยใหม่ โดยใช้การเล่นเกมท่ีจะช่วยกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้

ให้กับผู้เรียนด้วยการใช้กลไกพ้ืนฐานของเกม สุนทรียศาสตร์ และการคิดในรูปแบบของเกมน ามาซึ่งการ

เรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีสนุกสนาน เกิดการกระตุ้นการมีส่วนร่วม ให้ผู้เรียนได้ทดลองตัดสินใจภายใต้บริบท

เสมือนจริง และทวนสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา เพ่ือ ส่งเสริมการประยุกต์ใช้เน้ือหาองค์ความรู้

ไปสู่การปฏิบัติจริง เกิดการเรียนรู้ระหว่างบุคคลท่ีท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันและเกิดความสัมพันธ์ระหว่าง

ผู้เรียนรู้  

การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้การพัฒนาทักษะผู้น าด้วยบอร์ดเกม “ซุปเปอร์ มิชช่ัน” น้ันได้ออกแบบ

ข้ึนเพ่ือมุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เรียนรู้ ได้ทดลองฝึกการวิเคราะห์สถานการณ์ เพ่ือการแสดง

พฤติกรรมภาวะผู้น าและการตัดสินใจอย่างมีประสิทธิผล ครอบคลุมท้ังในสถานการณ์ท่ีน่าพึงพอใจหรือ เป็น

ประโยชน์ต่อตัวผู้น า ไปจนถึงสถานการณ์การตัดสินใจท่ียากล าบากของผู้น า โดยมีเป้าหมายส าคัญคือ

ผลสัมฤทธิ์งาน  ให้เกม Super Mission Leadership Learning Sandbox ท่ีให้ผู้เรียนรู้ได้ ทดลอง

กระโดดลงไปเล่น ฝึกเผชิญหน้ากับคนและสถานการณ์ท่ีมีความหลากหลาย เป็นแบบฝึกหัด ท่ีให้ทุกคนได้

ทดลองท่ีล้มเหลวได้ในเกม และ น าไปปรับใช้จนประสบความส าเร็จในชีวิตจริง (Fail in game to success 

in real life) จึงเป็นท่ีมาของการเลือกใช้กระบวนการเรียนรู้ผ่านเกม (Gamification) ส าหรับการเรียนรู้และ

พัฒนาภาวะผู้น าตามสถานการณ์ ซึ่งเป็นภาวะผู้น า ท่ีสามารถพัฒนาได้ในทุกคน และ ถ่ายโอนไปสู่การปฏิ บัติ

ได้จริง  
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วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้และพัฒนาในด้านภาวะผู้น าตามสถานการณ์ ด้วยเคร่ืองมือ

Super Mission 

2. เพ่ือมุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เรียนรู้ ได้ทดลองฝึกการวิเคราะห์สถานการณ์ เพ่ือการ

แสดงพฤติกรรมภาวะผู้น าและการตัดสินใจอย่างมีประสิทธิผล 

3. เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้และทดลองฝึกเผชิญหน้ากับคน และสถานการณ์ท่ีมีความ

หลากหลาย เป็นแบบฝึกหัดท่ีให้ทุกคนได้ทดลองท่ีล้มเหลวได้ในเกม และน าไปปรับใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน  

ผลการเรียนรูท้ ีค่าดหวงั (Learning Expected Outcomes) 

ผู้บริหาร/หัวหน้างาน/ผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถแสดงพฤติกรรมภาวะผู้น าและตัดสินใจ

ได้อย่างมีประสิทธิผล โดยการเลือกใช้วิธีการสื่อสารกับทีมงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ(Communication 

tools) และ การใช้อ านาจและอิทธิพลเหนือ (Influent Power)  ท่ีเหมาะสม ท้ังกับบุคลิกลักษณะของผู้ตาม 

(Follower Profile)  และ ลักษณะของสถานการณ์เพ่ือการตัดสินใจ (Situation) ในการปฏิบัติงาน  

ผลที่คาดวา่จะได้รบัจากกจิกรรม 

1. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าใจบุคลิกลักษณะของผู้ใต้บังคับบัญชาและทีมงานของตนเองมากข้ึน

2. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถเลือกวิธีการสื่อสารกับทีมงานได้อย่างมีประสิทธิภาพข้ึน

3. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถวิเคราะห์สถานการณ์และบริบทแวดล้อมท่ีมีผลต่อการปฏิบัติงานได้ดีข้ึน

4. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถจูงใจและสร้างอิทธิพลต่อผู้ใต้บังคับบัญชาและทีมงานได้อ ย่างมี

ประสิทธิภาพ 

ผู้เข้าอบรม 

ผู้บริหาร/หัวหน้างาน หรือผู้สนใจท่ีต้องการพัฒนาทักษะการน าตามสถานการณ์ โดยจ านวน

ผู้เข้าร่วม    ต่อรุ่น ไม่น้อยกว่า 12 คน และไม่เกิน  24 คน 

สถานทีแ่ละคา่ใชจ้า่ย 

• วันจัดอบรม 2 รุ่น

รุ่น 1 วันที่ 26 มีนาคม 2568
รุ่น 2 วันที่ 28 พฤศจิกายน 2568

• สถานที่: นวัตสิกขาลัย ชั้น 5 อาคารมาลัย หุวะนันทน์  สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์

• ค่าใช้จ่าย 8,300.- ต่อท่าน  (อาหารและเครื่องดื่มตลอดการเรียน และ ประกาศนียบัตร)

*ไม่มีภาษีหัก ณ ท่ีจ่ายฯ และภาษีมูลค่าเพ่ิม เน่ืองจากคณะพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ สถาบันบัณฑิตพัฒน-

บริหารศาสตร์  เป็นหน่วยงานในก ากับของรัฐ สังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 

**หากจ านวนผู้สมัครเข้าร่วมอบรมไม่ถึงจ านวนข้ันต ่าท่ีก าหนด (12 คน) ขอสงวนสิทธิ์ในการเลื่อนหรือยกเลิก

การจัดอบรมในคร้ังน้ี โดยจะแจ้งให้ผู้สมัครทราบล่วงหน้าอย่างน้อย 7 วันก่อนวันจัดอบรม และด าเนินการ

คืนเงินค่าลงทะเบียนเต็มจ านวน 

http://www.rd.go.th/publish/14929.0.html
http://www.rd.go.th/publish/307.0.html
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รูปแบบกจิกรรมและก าหนดการ 

 กิจกรรมใช้กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมระหว่างผู้เข้าร่วมกิจกรรม โดยมี วิทยากรกระบวนการ 

(Facilitator) ท าหน้าท่ีเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ เป็นระยะเวลา 6 ชม. มีรายละเอียดก าหนดการและกระบวนการ

กิจกรรมดังต่อไปน้ี  

ล าดับ เวลา กิจกรรมกระบวนการ 

1 08.30-09.00 Registration 

- ลงทะเบียน  

2 09.00-10.00 Check In  

- ข้อตกลงในการเรียนรู้ร่วมกัน (Ground Rule) 

- สถานการณ์และการตัดสินใจของผู้น าตามแนวคิดภาวะผู้น าตามสถานการณ์ 

- การทดสอบก่อนเข้าร่วมกิจกรรม (Pre-test) 

3 10.00-10.45 Super Mission Orientation 

- ลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตาม  (Follower Profile) 

- รูปแบบสถานการณ์ของภารกิจ (Mission Situations) 

- รูปแบบการสื่อสารระหว่างหัวหน้าและผู้ตาม                                      

(Types of Communication between Leader and Followers)  

- รูปแบบอ านาจและอิทธิพลของหัวหน้าท่ีมีอิทธิพลต่อผู้ตาม                            

(Types of Influencing Power) 

4 10.45-11.00 พัก 15 นาที 

5 11.00-11.30 Round 1: Mission Analysis 

- ภารกิจเกม: วิเคราะห์ลักษณะของผู้ตาม  (Follower Profiles) และ 

สถานการณ์การตัดสินใจของผู้น า (Situations) 

6 11.30-12.15 Round 2: Mission Challenge 

- ภารกิจเกม: ระบุ Influencing Power และ Communication ให้เหมาะสม

กับ Mission ท่ีผู้เล่นได้รับ 

7 12.15–13.15 พัก 1 ช ั่วโมง รับประทานอาหารเที่ยง 

8 13.15-14.15 Round 3: Mission Execution  

- ภารกิจเกม: ระบุ Influencing Power และ  Communication ให้

เหมาะสมกับ Mission ท่ีผู้เล่นได้รับ และ บริหารจัดการการใช้ Influencing 

Power และ  Communication  ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 

9 14.15-15.15 Round 4: Mission Strategy 

- ภารกิจเกม: ประเมินสถานการณ์ และ ระบุ Influencing Power และ  

Communication ให้เหมาะสมกับ Mission ท่ีผู้เล่นได้รับ  และประเมิน

ผลลัพธ์จากการการตัดสินใจ 

10 15.15-15.30 พัก 15 นาที 

11 15.30-16.00 Round 5: Mission Reflection 

- การทบทวนการเรียนรู้หลังกิจกรรม (AAR) 

12 16.00-16.30 Check Out  
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วิทยากร 

รศ.ดร. ดาวิษา ศรีธญัรตัน ์  

อาจารย์ประจ าและรองคณบดีฝ่ายวิชาการ คณะพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์  

ผู้วิจัยและพัฒนา เคร่ืองมือการเรียนรู้ด้านการพัฒนาภาวะผู้น า: ซุปเปอร์ มิชช่ัน 

 

ผู้อ  านวยการหลกัสตูร 

 รศ.ดร.ดาวิษา ศรีธัญรัตน์ 

 

ผู้ประสานงาน 

 คุณอรพรรณ ลิ้มติ้ว   

 โทร. 090-9693681 หรือ อีเมล์ oraphan.lim@nida.ac.th 

    

- การทดสอบหลังเข้าร่วมกิจกรรม (Post-test) 

- การประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ (Workshop Reaction Assessment) 

- วงสนทนา: สะท้อนการเรียนรู้ 

หมายเหต:ุ   ก าหนดการกิจกรรมอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม  

 


