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Abstract 
 The objectives of this research were 1) to make a board game collection of learning and 
innovation skills to use in sports and recreational activities for King Mongkut's Institute of 
Technology Ladkrabang undergraduate students; the Delphi technique was used twice to collect 
data from board game experts (n=9); In the first round, experts freely suggested any suitable board 
games. In the second round, they had to evaluate those board games from the first round by 
using 5 points rating scale. The Friedman test was used to analyze the data, and 2) to measure 
students’ attitudes (n=45) toward those board games in class and summarized the data by 
descriptive statistics. 

The results showed that 1) 13 board games were suitable for learning and innovation 
skills which were suggested by the experts in the first round and there were 8 board games in the 
second round which were Catan, Chinatown, CS-Files, Dixit, Flash Point, Hanabi, Pandemic, and 
Unlock! 2) A board game that created the most environment of critical thinking was Unlock!  
(M = 4 . 6 8 , S.D. = 0 . 5 1 ) . A board game that created the most environment of creativity was 
Chinatown (M = 3.85, S.D. = 0.77). A board game that created the most environment of collaboration 
was Pandemic (M = 4 . 5 6 , S.D. = 0 . 5 6 ) . A board game that created the most environment of 
communication skills was CS-Files (M = 4.31, S.D. = 0.72), and a board game that fit the player’s 
skills the most was CS-Files (M = 4.31, S.D. = 0.58). 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) คัดเลือกเกมกระดานแห่งทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมเข้ามาใช้ในการ
สอนวิชากีฬาและนันทนาการ สำหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร-
ลาดกระบัง โดยสอบถามจากผู้เชี ่ยวชาญด้านเกมกระดาน 9 ท่าน ด้วยวิธีเดลฟาย 2 รอบ โดยในรอบที่หนึ่ง  
เปิดโอกาสให้ผู้เชี่ยวชาญแนะนำเกมกระดานที่คิดว่าเหมาะสม จากนั้นจึงนำผลที่ได้มาให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินอีกครั้ง
ด้วยมาตรวัดแบบ 5 ระดับ วิเคราะห์ด้วยสถิติ Friedman และ 2) ประเมินเจตคติของนักศึกษาในวิชากีฬา 
และนันทนาการ จำนวน 45 คนที่มีต่อเกมกระดานแห่งทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม วิเคราะห์และอภิปรายผล
ด้วยสถิติเชิงพรรณนา 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญด้วยวิธีเดลฟายรอบที่หนึ่งมีเกมกระดานแห่งทกัษะ
การเรียนรู้และนวัตกรรมที่ถูกแนะนำจำนวน 13 เกม และรอบที่สองจำนวน 8 เกม ได้แก่ Catan, Chinatown, 
CS-Files, Dixit, Flash Point, Hanabi, Pandemic, Unlock! 2) ผลการประเมินเจตคติของผู้เล่นพบว่า เกมที่ได้
ใช้การคิดเชิงวิพากษ์มากที่สุดได้แก่ Unlock! (M = 4.68, S.D. = 0.51) เกมที่ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์มากที่สุด
ได้แก่ Chinatown (M = 3.85, S.D. = 0.77) เกมที่ได้ใช้ความร่วมมือมากที่สุดได้แก่ Pandemic (M = 4.56, S.D. 
= 0.56) เกมที่ได้ใช้ทักษะการสื่อสารมากที่สุดได้แก่ CS-Files (M = 4.31, S.D. = 0.72) และเกมที่เหมาะสมกับ
ระดับทักษะของผู้เล่นมากท่ีสุดได้แก่ CS-Files (M = 4.31, S.D. = 0.58) 

คำสำคัญ: เกมกระดาน ทักษะการเรยีนรู้และนวัตกรรม ทฤษฎภีาวะลื่นไหล 
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บทนำ  
จากวิส ัยทัศน์ของคณะสถาปัตยกรรม

ศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง ที ่ต้องการยกระดับบทบาทของ
นักศึกษาให้เป็น Change Agent ในระบบเศรษฐกิจ
ที่ขับเคลื่อนด้วยความคิดสร้างสรรค์ ซึ ่งมีแนวคิด 
ว่าการทำงานแบบใหม่มีปัจจัยหลักมาจากความ 
สามารถและทักษะพิเศษของบุคคล สถาบันจึงต้อง
ส่งเสริมคุณภาพชีวิตที่ดีควบคู่กับการพัฒนาทักษะ 
Soft Skills ผสานกับทักษะวิชาชีพให้กับนักศึกษา 
ทำให้มีคุณสมบัติการเป็นพลเมืองแห่งศตวรรษที่ 21 
อย่างมีคุณภาพ 

ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning 
& Innovation Skills) เป็นกรอบแนวคิดการศึกษา
เรียนรู ้แห่งศตวรรษที่ 21 เป็นทักษะสำคัญนอกเหนือ 
จากความรู้ทางวิชาการและวิชาชีพ ซึ่งนักเรียนควร
พัฒนาและมีติดตัวเพื่อที ่จะได้สามารถเอาตัวรอด 
ในส ังคมการทำงาน (P21, 2019) ประกอบด้วย  
1) การคิดเชิงว ิพากษ์ 2) ความคิดสร ้างสรรค์   
3) ความร่วมมือ 4) การสื่อสาร หรือเรียกว่าทักษะ 
4Cs เป็นทักษะอ่อน หรือ Soft Skills คือทักษะที่
ค ่อย ๆ พัฒนามาจากการใช้ชีว ิต การเข้าสังคม  
และการทำงาน สามารถนำไปปรับใช้ได้ไม่ว่าจะ
ทำงานในสายใดก็ตาม ช่วยส่งเสริมให้การทำงาน 
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ผู้ที่มีความฉลาดและการ
จัดการทางอารมณ์ (EQ) ทักษะในการทำงานร่วมกับ
ผู้อื่นและสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลจะทำให้
ดำรงชีวิตร่วมกับผู ้อื ่นได้อย่างราบรื ่นและสร้าง
ความก้าวหน้าในอาชีพได ้ (AMA, 2019) ระบบ
การศึกษาจึงควรจัดให้มีสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  
ที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้ทักษะวิชาชีวิตเหลา่นี้
ควบคู่ไปกับการให้ความรู้ด้านวิชาการและวิชาชีพ 
(Care, Kim, Vista, & Anderson, 2018, p. 21) 

การเล่นคือการฝึกทักษะ เสมือนลูกสิงโต
เล่นต่อสู ้กันเป็นการฝึกฝนการล่าตอนที่มันโตขึ้น 
(Mayer & Harris, 2010) การเล่นของเด็กคือการ 
ฝึกทักษะและส่งเสริมพัฒนาการด้านต่าง ๆ ทั้ง
อารมณ์ สติปัญญา มันคือการเรียนรู้ที่เด็กไม่รู้สึกว่า
ถูกบังคับ และการเล่นเกมก็คือการเล่นประเภท 
หนึ ่งท ี ่ส ่งเสร ิมการค ิดต ัดส ินใจ (Petsangsri & 
Sitthimongkolchai, 2020) การนำเกมเข้ามาใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้สามารถสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนได้โดยไม่รู้สึกว่าถูกบังคับ (Hawkinson, 
2013; Poondej & Lerdpornkulrat, 2020) 
การศึกษาการเรียนรู ้โดยมีเกมเป็นฐานในปัจจุบัน
นิยมพุ่งเป้าศึกษาเกมดิจิทัลเป็นส่วนใหญ่ เพราะ
กระแสนิยมและการพลิกผันของเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Bolstad, 2018; Willet, Moudgalya, Boltz, 
Greenhalgh, & Koehler, 2018) แม ้ว ่ าจะม ีการ 
เข้ามาของวิดีโอเกม แต่เกมกระดานหรือบอร์ดเกม
ย ังคงได ้ร ับความนิยมอย ู ่  เพราะม ีการพัฒนา 
และม ี เกมออกใหม ่วางขายตลอด  (Copeland, 
Henderson, Mayer, & Nicholson, 2013; 
Hawkinson, 2013; Willet, Moudgalya, Boltz, 
Greenhalgh, & Koehler, 2018; Promsri, 2016) 
การเล่นเกมกระดานมีข้อดีกว ่าว ิด ีโอเกมตรงที่  
ผู้เล่นต้องควบคุมและคิดคำนวนกระบวนการเล่น
ทั ้งหมดด้วยมือและสมองของตนเอง ทำให้ผู ้เล่น 
ได ้ใช ้กล ้ามเน ื ้อและสมาธ ิ  อ ีกท ั ้ งย ังเข ้าใจกฎ 
และการทำงานของเกมได้ลึกซึ ้งกว่า  (Copeland, 
Henderson, Mayer, & Nicholson, 2013; Hill, 2016) 
และยังสนับสนุนให้ผู ้ เล ่นได้สร้างการปฏิสัมพันธ์  
ทางสังคมแบบเผชิญหน้าอีกด้วย (Mayer & Harris, 
2010) การใช้เกมกระดานแทนเกมดิจิทัลเพื่อการ 
ศึกษาจึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่น่าสนใจ เพราะมีต้นทุน
และค่าบำร ุงร ักษาถูกกว่าเกมดิจ ิท ัลที ่ต ้องใช้
คอมพิวเตอร์หรือเครื ่องเล่นเกม เพราะอุปกรณ์
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เหล่านี้จำเป็นจะต้องมีการซ่อมบำรุงและถูกแทนที่
โดยเครื่องใหม่เมื่อมันตกรุ่นแล้ว อีกทั้งยังมีค่าใช้จ่าย
รายเดือนสำหรับการเข้าถึงอินเตอร์เน็ต เกมกระดาน
จึงมีข้อดีกว่าที่ความคงทนในการใช้งาน ความสะดวก 
สามารถเคลื่อนย้ายได้ และสามารถเข้าใจได้ง่ายกว่า
เกมคอมพิวเตอร์สำหรับเด็กด้อยโอกาสที่ไม่สามารถ
เข้าถึงหรือคุ้นเคยกับเทคโนโลยีมาก่อน (Hill, 2016) 

เนื่องจากสถาบันเทคโนโลยีประจอมเกล้า
เจ ้าค ุณทหารลาดกระบังได ้ เป ิดว ิชาก ีฬาและ
นันทนาการสำหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั ้นปีที ่ 1 
เพื ่อเป็นการส่งเสริมคุณภาพชีว ิตของนักศึกษา 
ทั้งทางร่างกายและจิตใจด้วยการเล่นกีฬาและทำ
กิจกรรม การนำเกมกระดานแห่งทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรมมาใช้ในห้องเรียนจึงสามารถส่งเสริม
คุณภาพชีวิตและพัฒนาทักษะไปได้พร้อมกันโดยที่
นักศึกษาไม่รู ้สึกว่าเป็นการถูกบังคับให้เรียน เกม
กระดานที่นำมาใช้นี ้เป็นเกมที่มีวางขายทั่วไปใน
ท้องตลาด จึงต้องมีการศึกษาและเก็บข้อมูลเพื่อ
ค้นหาเกมกระดานที่เหมาะสมเสียก่อน การวิจัยนี้
เป็นการคัดเลือกเกมกระดานแห่งทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรมและประเมินเจตคติของนักศึกษา
ปริญญาตรีที่มีต่อเกมเหล่านั้น เพื่อเป็นแนวทางใน
การจัดการเรียนการสอนด้วยเกมกระดานที่สามารถ
พัฒนาทักษะของผู้เรียน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการ
นำไปใช้ในช้ันเรียนอื่น ๆ ต่อไปได้ 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. คัดเลือกเกมกระดานแห่งทักษะการ
เรียนรู้และนวัตกรรมเข้ามาใช้ในการสอนวิชากีฬา
และนันทนาการ สำหรับนักศึกษาปริญญาตรีช้ัน 
ปีที่ 1 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 

 2. ประเมินเจตคติของนักศึกษาในวิชากีฬา
และนันทนาการ จำนวน 45 คนที่มีต่อเกมกระดาน
แห่งทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 

 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมหรือ 4Cs 

เป็นทักษะที ่ภาคีความร่วมมือเพื ่อการศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21 ได้กำหนดเอาไว้ว่าเป็นทักษะสำคัญ
สำหรับการเป็นพลเมืองแห่งศตวรรษที่ 21 (P21, 
2019) ประกอบด้วย 

1. การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 
ผู้ที่มีทักษะนี้จะค้นหาเหตุผลและแสดงหลักฐานเพื่อ
สนับสนุนความคิดเห็นของตน ใช้ข้อมูลเหล่านั้นใน
การวิเคราะห์ ประเมิน และสรุปปัญหา เพื่อพิสูจน์
ข้อเท็จจริง เพื่อทำการตัดสินใจอย่างมีตรรกะและ
จิตใจที่เปิดกว้าง ปราศจากอคติ สามารถวิเคราะห์
และเห็นความเชื่อมโยงกันของข้อมูลและสิ่งต่าง ๆ 
อย่างเป็นระบบ (AMA, 2019; Beyer, 1995; Care, 
Kim, Vista, & Anderson, 2018; Dewey, 1933; 
Glaser, 1942; Halpern, 2003; ISTE, 2019; P21, 
2019; Paul & Elder, 2019; Prabyai, 2017) 

2. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ผู้ที่มี
ทักษะนี ้จะสร้างแนวคิด นวัตกรรม หรือผลงาน 
ใหม่ ๆ ที ่ม ีค ุณค่าที ่ได ้ร ับการยอมรับจากผู ้คน  
มีความคิดเอนกอนัย เปิดกว้าง เพื่อค้นหาวิธีแก้ปัญหา
และความเป็นไปได้ต่าง ๆ สามารถนำแนวคิดนั้นไป
ใช้เพื่อให้เกิดการพัฒนาอย่างขีดสุด ความคิดและ
ความรู้ของเขาจะไม่ยึดติดอยู่ในกรอบ ธรรมเนียม 
วิธ ีการ สังคม และค่านิยม สามารถประยุกต์ใช้
ความร ู ้ เด ิมหร ือส ิ ่ งรอบต ัวมานำเสนอหร ือใช้
แก้ปัญหาที่คนทั่วไปไม่คาดคิดมาก่อน (AMA, 2019; 
Guilford, 1973; ISTE, 2019; Nakamura & 
Csikszentmihalyi, 2013; Sternberg, 2006; 
Torrance, Scientific Views of Creativity and 
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Factors Affecting its Growth, 1965; Prabyai, 
2017) 

3. ความร่วมมือ (Collaboration) ผู ้ที ่มี
ทักษะนี้จะสามารถทำงานร่วมกับผู้คนที่หลากหลาย
แตกต่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความความ
เคารพ ยืดหยุ่นและประนีประนอมต่อความคิดเห็น
ต่างเท่าท่ีจำเป็น มีการแบ่งปันความรู้ ความพยายาม 
ภาระหน้าที่ รวมถึงความสำเร็จและความรับผิดชอบ
ร่วมกันในฐานะทีม ความสำเร็จที่ได้จากการทำงาน
เป็นทีมจะต้องมีประสิทธิผลมากกว่าการทำงานเดี่ยว 
(AMA, 2019; Care, Kim, Vista, & Anderson, 
2018; ISTE, 2019; Londond, 2012; OECD, 
2005; P21, 2019; Prabyai, 2017) 

4. การสื่อสาร (Communication) ผู้ที ่มี
ทักษะนี้จะสามารถถ่ายทอดความคิดและแนวคิด
ของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ชัดเจน กระชับ 
เข้าใจง่าย ด้วยการใช้วาจา การเขียน ใช้สัญลักษณ์ 
หรือแสดงท่าทางในรูปแบบและบริบทต่าง ๆ สามารถ 
อ่านบรรยากาศขณะฟังเพื่อจับความหมาย พัฒนา
ความร ู ้  ทราบท ัศนคต ิ  และเข ้าใจความตั้ งใจ 
จากผู ้ส ่งสาร สามารถใช้การสื ่อสารในการบรรลุ
วัตถุประสงค์ต่าง ๆ เช่น การสอน การโน้มน้าว  
การปลุกใจ ฯลฯ สามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
ที ่หลากลายในการสื่อสาร เช่น สื ่อสังคมออนไลน์ 
โดยมีการจัดลำดับประสิทธิภาพและตระหนักถึง
ผลกระทบของมัน นอกจากนี้ยังจะต้องสื่อสารได้
อย่างมีประสิทธิภาพในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ เช่น 
เมื่อสื่อสารกับผู้คนต่างภาษาและวัฒนธรรม (AMA, 

2019; ISTE, 2019; OECD, 2005; P21, 2019; 
Prabyai, 2017) 

เกมสามารถนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการ
เรียนการสอนได้ ประสบการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการ
เล่นเกมถูกขับเคลื่อนโดยพลวัตของผู้เล่นและตัวเกม 
ผู้เล่นจะต้องใช้โชค ทักษะและความรู้ของตน เพื่อทำ
การวางกลยุทธ์และตัดสินใจระหว่างที่เล่น โดยอยู่
ภายใต้กรอบกติกา แก่นเรื่อง และเรื่องราวของเกม 
ประสบการณ์ที ่เกิดขึ ้นนี้สามารถทำให้สอดคล้อง 
กับเป้าหมายการเรียนรู ้ได้ จากการออกแบบกฎ 
กติกา หรือกลไกของเกมที่มีนับไม่ถ้วน (Hawkinson, 
2013) เว็บไซต์ BoardGameGeek.com (2020) ได้
ระบุกลไกต่าง ๆ ของเกมกระดาน และรวบรวมเกม
กระดานเพื่อความบันเทิงมากมายที่ผู้เล่นจะได้ใช้
ความรู้และทักษะต่าง ๆ ในระหว่างที่เล่นและพบ
โอกาสในการสำรวจความรู้ใหม่ ๆ จากแก่นเรื่องที่
หลากหลายในเกมนั ้น ๆ เช่น ปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติ วิทยาศาสตร์ ประวัติศาสตร์ หรือสังคม 
(Bolstad, 2018; Mayer & Harris, 2010; Promsri, 
2016) เกมบันเทิงบางเกมที่วางขายในท้องตลาด
แม้ว ่าจะไม่ได้ถ ูกพัฒนาขึ ้นมาเพื ่อเป็นเกมเพื่อ
การศึกษาหรือเกมจริงจังโดยเฉพาะ แต่ก็ย ังจัด 
ว่าม ีองค์ประกอบ “เพื ่อการศึกษา” (Koehler, 
Greenhalgh, & Boltz, 2016; Willet, Moudgalya, 
Boltz, Greenhalgh, & Koehler, 2018) ก า ร นำ
เกมเหล่านี้มาใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แทน
การพัฒนาเกมขึ้นมาใหม่จะช่วยลดต้นทุนทั้งเวลา
และทรัพยากรลงไปได้
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ภาพประกอบ 1 
ประสบการณ์จากการเล่นเกม (Hawkinson, 2013) 

 

เกมถูกออกแบบด้วยโครงสร้างที่ Vygotsky 
(1978) เรียกว่า พื้นที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of 
Proximal. Development) ซึ ่งการเรียนรู ้เกิดขึ้น
จากการสำรวจในเกมและการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
สอดคล้องกับประสบการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างที่เล่น
เกมควบคู่กับการร่วมเล่นเกมกับผู้อื่น ถ้าเกมมีระดับ

ความท้าทายที่เหมาะสมจะกระตุ้นให้ผู ้เล่นได้ใช้
ทักษะความรู ้ท ี ่ม ีอยู ่แล้ว และเอาชนะผ่านไปสู่ 
ความท้าทายต่อไปที่ยากขึ้น นอกจากนี้การได้รับ
คำแนะนำจากผู้เล่นด้วยกันที่เก่งกว่า จะทำให้เกิด
การพัฒนาทักษะและความรู้ใหม่เพิ่มขึ้น 

 

ภาพประกอบ 2  
ภาวะลื่นไหล (Csikszentmihalyi, 1990) 

 

เกมกระดานที่เลือกมาใช้ในชั้นเรียนจะ 
ต้องมีความเหมาะสมกับวัยและทักษะของผู้เล่นใน
ระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยใช้ทฤษฎีภาวะลื่นไหล (Flow 
Theory) ของ Csikszentmihalyi (1990) เป็นกรอบ

ที ่กำหนดเกณฑ์ด้านนี้  ภาวะลื ่นไหลคือภาวะที่  
บุคคลรู ้ส ึกเพลิดเพลินและมีสมาธิกับกิจกรรมที่  
ทำอยู่ กิจกรรมนั้นจะต้องท้าทายความสามารถของ
ผู้กระทำ งานที่ง่ายเกินไปจะทำให้ผู้กระทำรู้สึกเบื่อ 
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แต่งานที่ยากเกินไปจะทำให้ผู้กระทำรู้สึกวิตกกังวล 
ภาวะลื่นไหลจะเกิดขึ้นเมื่อ 1) งานนั้นมีเป้าหมาย
ชัดเจน ผู้ทำรู้ขั้นตอนและวิธีการทำงานเป็นอย่างดี 
ผู้ทำรู้สึกว่าเป็นผู้ควบคุมงานนั้นและมีความมั่นใจว่า
จะทำงานได้สำเร็จ 2) งานนั้นมีผลป้อนกลับทันทีใน
ระหว่างที่ทำ ผู้ทำรู้ว่าตนเองทำงานได้ดีในระดับใด 
ทำให้เขาตื่นตัวตลอดเวลาขณะที่ทำงานและรักษา
ภาวะนี้ให้คงอยู่อย่างต่อเนื่อง และ 3) งานที่ทำต้อง
ท้าทายทักษะและความรู้ของผู้ทำได้เหมาะสมพอดี 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
ขั้นที่ 1 ผู้วิจัยใช้วิธีทบทวนวรรณกรรม

และสกัดหาลักษณะของเกมกระดานที่สามารถสร้าง
สภาพแวดล้อมแห่งทักษะ 4Cs เพื ่อขอคำแนะนำ
จากผู้เชี่ยวชาญด้านเกมกระดาน ให้ร่วมกันแนะนำ
เกมกระดานที่เหมาะสม โดยใช้วิธีเดลฟาย 2 รอบ 
โดยรอบที ่หนึ ่ง ผ ู ้วิจ ัยค ัดเลือกผู ้เช ี ่ยวชาญที ่มี
ประสบการณ์การเล่นเกมกระดานและรู ้จ ักเกม
กระดานหลายเกม โดยเริ่มติดต่อกับกลุ่มผู ้พัฒนา
บอร์ดเกม กลุ่มนักการศึกษาที่ใช้เกมกระดาน และ
จากการแนะนำต่อ ๆ ไป มีผู้เชี่ยวชาญตอบกลับมา
จำนวน 12 ท่าน หลังจากผู้เชี ่ยวชาญได้รับทราบ
วัตถุประสงค์การวิจัยและข้อมูลจากการทบทวน
วรรณกรรมแล้ว จึงให้แนะนำเกมกระดาน 12 เกม
ตามลักษณะของเกมกระดานแห่งทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรมที่เหมาะสมกับนักศึกษาปริญญาตรี
ตามกรอบที่ผู้วิจัยกำหนด ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลและ
คัดเลือกเกมที่มีการแนะนำซ้ำกันมากที่สุดในรอบที่
หนึ่งจำนวน 13 เกม ส่งกลับให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
อีกครั้งว่ามีความเหมาะสมตามเกณฑ์ 5 ด้านเท่าใด
โดยใช้มาตรวัด 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale) 
(1 = น้อยที่สุด) โดยรอบที่สองนี้มีผู้ตอบกลับ 9 ท่าน 
จากนั้นนำมาวิเคราะห์ด้วยสถิติ Friedman (1937) 
ซึ่งเป็นสถิตินอนพาราเมตริกที่เหมาะสมเนื่องจาก

ผู ้เชี ่ยวชาญ 1 คน ประเมินเกมทั ้ง 13  เกม และ
เพราะมีผู้ประเมินจำนวนน้อย เพื่อตรวจสอบว่าผล
การประเมินของแต่ละเกมมีความแตกต่างกันหรือไม่ 
และคัดเลือกเกมกระดานที่มีค่าเฉลี่ยของอันดับสูง
ที่สุดเพื่อนำมาใช้ในช้ันเรียน 

ขั้นที่ 2 ผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจงจากนักศึกษาปริญญาตรีชั ้นปีที ่ 1 สจล.  
ที ่ลงทะเบียนเรียนวิชากีฬาและนันทนาการกลุ่ม
บอร์ดเกม ปีการศึกษา 2562 จำนวน 45 คน (คณะ
วิศวกรรมศาสตร์ = 24 คน, เทคโนโลยีการเกษตร = 
14 คน, วิทยาลัยนวัตกรรมการผลิตขั้นสูง = 5 คน, 
แพทยศาสตร์ = 2 คน) ผู ้วิจัยให้นักศึกษาจับกลุ่ม
กลุ่มละ 4 คน และทดลองเล่นเกมกระดานท่ีคัดเลอืก
มาสัปดาห์ละ 1 เกม และทำการประเมินเจตคติที่มี
ต่อเกมกระดานหลังเล่นจบ เพื่อป้องกันผลสืบเนื่อง
จากการเล่นเกมก่อนหน้า จึงให้แต่ละกลุ่มสลับลำดับ
เกมที่เล่นในแต่ละสัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบ
ประเมินเจตคติที่มีต่อเกมกระดาน แบ่งเป็น 5 มิติ 
ได้แก่ 1) การใช้การคิดเชิงวิพากษ์ในการเล่นจำนวน 
5 ข้อ 2) การใช้ความคิดสร้างสรรคใ์นการเลน่จำนวน 
5 ข้อ 3) การใช้ความร่วมมือในการเล่นจำนวน 5 ข้อ 
4) การใช้ทักษะการสื่อสารในการเล่นจำนวน 5 ข้อ 
และ 5) ความสนุกสนานและเหมาะสมกับระดับ
ทักษะของผู้เล่นจำนวน 6 ข้อ รวม 26 ข้อ ทั้งหมด 
ใช้มาตรวัด 5 ระดับของลิเคิร์ท (1  = น้อยที ่สุด)  
แบบประเมินถูกตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญที่ต้องเป็นผู้ที่มีประสบการณ์
ในการสอนหรือพัฒนาการส่งเสริมทักษะนักศึกษา
ปริญญาตรี ผู ้เชี ่ยวชาญที ่ตอบรับ 3 ท่าน ได้แก่  
1) อาจารย์สาขานิเทศศิลป์ 2) อาจารย์สาขา
เทคโนโลยีการศึกษา 3) จ ิตแพทย์ผ ู ้ เช ี ่ยวชาญ 
ด้านพัฒนาการเด็กและวัยรุ่น ผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไข
ตามคำแนะนำ จนได ้ค่ าด ัชน ีความสอดคล ้อง 
ที ่ยอมรับได้ไม่ต ่ำกว่า 0.75  ทุกข้อ จากนั ้นนำ 
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แบบประเมินที่สร้างขึ ้นไปทดลองใช้กับนักศึกษา 
ปริญญาตรีที่ไม่ใช่กลุ ่มตัวอย่างจำนวน 5 คนก่อน
เปิดภาคการศึกษา และปรับปรุงแก้ไขจนสมบูรณ์ 

ผู้วิจัยใช้สถิติพรรณนา (ค่าเฉลี่ย) ในการอภิปรายผล 
ใช้การคำนวณความกว้างของอันตรภาคชั้นสำหรับ
การแปลผล (Ruengprapan, 1996) ดังนี้

 

คะแนนเฉลี่ย 4.21 – 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.41 – 4.20  หมายถึง  มาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายถึง  น้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.80  หมายถึง  น้อยที่สุด 

 

ผลการวิจัย 
วัตถุประสงค์ข้อที ่ 1 เพื ่อคัดเลือกเกม

กระดานแห่งท ักษะการเร ียนร ู ้และนว ัตกรรม 
เข้ามาใช้ในการสอนวิชากีฬาและนันทนาการ ผู้วิจัย
ได้ขอให้ผู ้เชี ่ยวชาญด้านเกมกระดานแนะนำเกม
กระดานที ่มีความเหหมาะสมด้วยวิธีเดลฟาย ใน 
รอบที ่หนึ่งมีผ ู ้ เชี ่ยวชาญ 12 ท่าน ผู ้ว ิจ ัยขอให้
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านได้แนะนำเกมกระดานที่คิดว่า

เหมาะสมตามเกณฑ์ท่านละ 12 เกม มีเกมกระดาน
ที่ถูกแนะนำเข้ามาจำนวน 95 เกม ผู้วิจัยได้คัดเลอืก
เฉพาะเกมที่ถูกแนะนำซ้ำกันอย่างน้อย 3 ครั้ง ทำให้
เหลือเกมกระดาน 13 เกม จากนั้นผู้วิจัยสร้างแบบ
ประเมินเกมกระดานทั ้ง 13 เกม โดยใช้มาตรวัด  
5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale) ให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินเกมแต่ละเกมว่าตรงตามเกณฑ์ 5 ด้านมาก
เท่าใด (1 = น้อยที่สุด) ในรอบที่สองมีผู้เชี่ยวชาญ

ตาราง 1 
ผลการทดสอบการประเมินเกมกระดานจากผู้เชี่ยวชาญด้วยสถิติ Friedman (n=9) 
ลำดับ เกมกระดาน Mean Ranks Chi-Square df p 
1.  Unlock! 9.50 31.658 12 .002 
2.  Chinatown 9.22    
3.  Pandemic 8.83    
4.  Flash Point: Fire Rescue 8.61    
5.  Dixit 8.28    
6.  Hanabi 7.89    
7.  CS-Files 7.17    
8.  Catan 7.00    
9.  Avalon 6.17    
10.  Survive 5.17    
11.  Century: Spice Road 4.56    
12.  Splendor 4.33    
13.  For Sale 4.28    
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ตอบกลับ 9 ท่าน ผู้วิจัยนำผลที่ได้ไปวิเคราะห์ด้วย
สถ ิติ  Friedman พบว ่าผลการประเม ินของเกม 
ทั ้ง 13 เกมมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ 
(p<.05) ดังตาราง 1 ผู้เชี่ยวชาญแนะนำว่าไม่มีเกม
ใดที ่มอบประสบการณ์การใช้ท ักษะ 4Cs ครบ 
ท ุกด ้าน และจากแผนการสอนว ิชาก ีฬาและ

นันทนาการ ต้องการให้ผู ้เรียนได้ทดลองเล่นเกม
กระดานที่หลากหลายแต่ด้วยเวลาที่มีจำกัด ผู้วิจัย 
จึงเล ือกเกมที ่อย ู ่ ใน 8 อันด ับแรกที ่ม ีค ่าเฉลี่ย 
อันดับไม่ต่ำกว่า 7 มาใช้ในช้ันเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้
ประสบการณ์การเล่นเกมโดยใช้ทักษะ 4Cs รอบ
ด้านมากท่ีสุด

 
ตาราง 2 
ผลการการประเมินเจตคติที่มีต่อเกมกระดานในการใช้ทักษะ 4Cs แต่ละด้านและความเหมาะสมกับทักษะ (n=45) 

ตัวแปรที่ศึกษา 
การคิดเชิง

วิพากษ ์(CT) 
ความคิด

สร้างสรรค ์(CA) 
ความร่วมมือ 

(CO) 
ทักษะการสื่อสาร 

(CM) 
เหมาะสมกับ

ระดับทักษะ (FL) 
M SD M SD M SD M SD M SD 

Catan 4 0.62 3.71 0.81 2.63 1.06 3.62 0.88 4 0.62 
Chinatown 4.05 0.7 3.85 0.77 2.88 1.08 4 0.72 4.21 0.59 
CS-Files 4.57 0.46 3.7 0.74 4.07 0.8 4.31 0.58 4.24 0.58 
Dixit 3.6 0.74 3.58 0.81 2.13 1.25 3.6 0.73 4.08 0.65 
Flash Point 4.11 0.72 3.76 0.73 4.48 0.51 3.03 0.96 3.77 0.78 
Hanabi 3.57 0.75 3.06 0.9 4.13 0.72 3.51 0.73 4.16 0.63 
Pandemic 4.18 0.57 3.8 0.71 4.56 0.56 3.41 0.94 3.8 0.62 
Unlock! 4.68 0.51 3.01 1.09 3.89 0.96 2.99 1.19 3.81 0.82 
 
ตาราง 3 
การแปรผลการประเมินเจตคติที่มีต่อเกมกระดานในการใช้ทักษะ 4Cs แต่ละด้านและความเหมาะสมกับทักษะ (n=45) 
ตัวแปรที่
ศึกษา 

การคิดเชิง
วิพากษ ์(CT) 

ความคิด
สร้างสรรค ์(CA) 

ความร่วมมือ 
(CO) 

ทักษะการ
สื่อสาร (CM) 

เหมาะสมกับ
ระดับทักษะ (FL) 

Catan มาก มาก ปานกลาง มาก มาก 
Chinatown มาก มาก ปานกลาง มาก มากที่สุด 
CS-Files มากที่สุด มาก มาก มากที่สุด มากที่สุด 
Dixit มาก มาก น้อย มาก มาก 
Flash Point มาก มาก มากที่สุด ปานกลาง มาก 
Hanabi มาก ปานกลาง มาก มาก มาก 
Pandemic มาก มาก มากที่สุด มาก มาก 
Unlock! มากที่สุด ปานกลาง มาก ปานกลาง มาก 
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วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ผู้วิจัยนำเกมกระดาน
แห่งทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมที่ได้จากการวิจัย
ขั ้นที ่ 1 มาให้นักศึกษาจัดกลุ ่มเล่น และทำการ
ประเมินเกมที่เล่นทันทีตอนจบคาบเรียนในแต่ละ
สัปดาห์จนครบทั้ง 8 เกม การประเมินแบ่งออกเป็น 
5 มิติ ได้แก่ 1) การใช้การคิดเชิงวิพากษ์ในการเล่น 
2) การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการเล่น 3) การใช้
ความร่วมมือในการเล่น 4) การใช้ทักษะการสื่อสาร
ในการเล่น และ 5) ความสนุกสนานและเหมาะสม

กับระดับทักษะของผู ้เล่น ได้ผลดังตาราง 2 เกม 
ที่ได้ใช้การคิดเชิงวิพากษ์มากที่สุดได้แก่ Unlock!  
(M = 4.68, SD = 0.51) เกมที่ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
มากที่สุดได้แก่ Chinatown (M = 3.85, SD = 0.77) 
เกมที่ได้ใช้ความร่วมมือมากที่สุดได้แก่ Pandemic 
(M = 4.56, SD = 0.56) เกมที่ได้ใช้ทักษะการสื่อสาร
มากที ่ส ุดได้แก่ CS-Files (M = 4.31, SD = 0.72) 
และเกมที่เหมาะสมกับระดับทักษะของผู้เล่นมาก
ที่สุดได้แก่ CS-Files (M = 4.31, SD = 0.58) 

อภิปรายผล  
เกมกระดานแห่งทักษะการเรียนรู ้และ

นวัตกรรมที่ผู้วิจัยได้รับคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ 
และได้นำเกมเหล่านั ้นมาใช้สอนในวิชากีฬาและ
นันทนาการ หลังจากนักศึกษาได้เล่นเกมแต่ละเกม
แล้วจะต้องประเมินเจตคติที่มีต่อเกมกระดานแห่ง
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมในแต่ละด้าน และ
ความเหมาะสมกับระดับทักษะของผู้เล่น ผู้วิจัยยังได้

ทำการสังเกตในชั ้นเรียนและสัมภาษณ์นักศึกษา  
มีข้อค้นพบที่น่าสนใจดังนี้ 

Catan (Teuber, 1995) ผู้เล่นจะต้องแข่งขัน
สะสมทรัพยากรที่แตกต่างกัน นำมาใช้จ่าย พัฒนา
และขยายเมืองออกไป เพื่อสะสมแต้มให้ครบ 10 
แต้มก่อนจึงจะชนะ ต้องใช้ความคิดเชิงวิพากษ์ใน
การวางแผนการสร้างถนนและขยายเมืองเพื่อเข้าถึง
แหล่งผลิตทรัพยากรแต่ละชนิด และขัดขวางการ
ขยายเมืองของคู่แข่งด้วย เกมยังมอบโอกาสใหผู้้เล่น

ภาพประกอบ 3 

ชาร์ตเรดาร์แสดงผลการประเมินเจตคติของผู้เล่นต่อเกมกระดานในแต่ละมิติ 
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ใช ้ท ักษะการส ื ่อสารทำการเจรจาแลกเปลี ่ยน
ทรัพยากรระหว่างผู้เล่นด้วยกัน เนื่องจากเป็นเกมที่มี
ผู ้ชนะคนเดียว จึงด้อยในด้านทักษะความร่วมมือ 
Catan จัดเป็นเกมกลยุทธ์ที ่เหมาะสำหรับผู ้เล่น
มือใหม่เพราะเล่นง่าย และควรแนะนำให้ผู้เล่นเกม 
ที่เคยเล่นแต่เกมปาร์ตี ้หรือเกมครอบครัวเช่นเกม
เศรษฐี และต้องการก้าวข้ามไปยังเกมวางแผนที่
ซับซ้อนมากข้ึน (Mahoney, 2017) 

Chinatown (Hartwig, 1999) เ ป ็ น เ กม
แห่งการต่อรองเจรจา ผู ้เล่นคือผู ้ประกอบการค้า 
ที่จะเป็นเจ้าของอาคารพาณิชย์ ลงทุนเปิดร้านทำ
ธ ุรก ิจและขยายก ิจการออกไป ต ้องใช ้ท ักษะ 
การสื่อสารในการเจรจาเพื่อซื้อขายแลกเปลี่ยนโฉนด
และธุรกิจ และต้องใช้การคิดเชิงวิพากษ์ตามหลัก 
เศรฐศาสตร์การลงทุน ซื ้อถูกขายแพง วางแผน 
กลยุทธ์การวางตำแหน่งร้านและเลือกขยายธุรกิจ 
ที่จะสร้างผลตอบแทนให้มากที่สุด เกมนี้จัดเป็นเกม
กลยุทธ์สำหรับผู้เล่นมือใหม่เช่นกัน 

CS-Files (Ho, 2014) เป็นเกมที่แบ่งผู้เล่น
ให้ทำงานกันเป็นทีมนักสืบเพื่อระบุฆาตกร แรงจูงใจ 
และหลักฐานสำคัญให้ถูกต้อง จากการให้คำใบ้ของ 
ผู้เล่นหนึ่งคนที่จะรับหน้าที่เป็นนิติเวชที่รู ้คำตอบ
ทั ้งหมด แต่ไม่สามารถบอกให้ข้อมูลตรง ๆ ด้วย 
การพูด ส่งสัญญาณ หรือสบตาได้ จึงต้องใช้การ์ด
เหตุการณ์ที ่สุ ่มขึ ้นมาเป็นการให้ข้อมูลแก่นักสืบ 
นักสืบจะต้องตัดตัวเลือกต่าง ๆ ออกไปจนสามารถ
ระบุตัวคนร้ายได้ ซึ่งคนร้ายก็อยู่ในกลุ่มนักสืบนั่นเอง 
ดังนั ้นคนร้ายที ่แฝงตัวอยู ่ในคราบนักสืบจะต้อง
ปกปิดตนเองและพูดชักนำให้การสืบสวนไปในทาง 
ที่ผิด เป็นเกมที่ใช้ทั้งการคิดวิเคราะห์ ทำงานเป็นทีม 
และทักษะการสื่อสาร เกมนี้ได้รับการประเมินว่า
เหมาะสมกับระดับทักษะของผู้เล่นมากที่สุด ผู้วิจัย
สังเกตว่าผู ้เรียนส่วนใหญ่ไม่เคยเล่นเกมกระดาน 
หรือเคยเล่นแต่เกมปาร์ตี ้มาก่อน ทำให้เกมปาร์ตี้

อย่าง CS-Files จึงได้รับการประเมินสูง และควร
นำมาให้เล่นเป็นเกมแรก ๆ เพื่อสร้างความคุ้นเคย 

Dixit (Roubira, 2008) ผู ้เล ่นจะผลัดกัน
เป็นนักเล่าเรื่องโดยการเลือกไพ่ที่มีภาพประกอบ 1 
ใบจากมือของเขาและให้คำใบ้ที่เกี่ยวข้องกับภาพนั้น
กับผู้เล่นอื ่น คำใบ้จะต้องไม่ชัดเจนเกินไปจนเดา 
ได้ง่าย หรือคลุมเครือเกินไปจนไม่มีอะไรที่เกี่ยวข้อง
กับภาพ ผู้เล่นอื่นต้องเลือกไพ่จากมือของตน 1 ใบ
เช่นกันเพื่อส่งมาเป็นไพ่หลอก จากนั ้นจึงทำการ
โหวตลับหาไพ่ที ่นักเล่าเรื ่องเป็นเจ้าของ ซึ ่งต้อง 
ใช้การสังเกตและวิเคราะห์ภาพบนไพ่ทุกใบเพื่อ
ตัดสินใจเลือกโหวตภาพของนักเล่าเรื่องให้ถูกต้อง
เพื่อที่จะได้คะแนน ส่วนนักเล่าเรื่องจะได้คะแนน
เช่นกันหากมีทั้งคนตอบถูกและตอบผิด ผู้เล่นจะได้
ใช้จินตนาการในการตั้งโจทย์จากภาพอย่างไม่จำกัด
ไม่ว่าจะเป็นการใบ้ด้วยคำ-ประโยค-แสดงท่าทาง 
กลไกนี้คล้ายคลึงกับแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ของ Torrance (1965) ที ่จะให้ผู ้ถูกทดสอบได้ตั้ง
คำถามและคำตอบจากรูปในหนังสือนิทาน เป็น 
เกมที่มีผู้ชนะเพียงคนเดียว จึงใช้ทักษะความร่วมมือ
น้อยมาก 

Flash Point Fire Rescue (Lanzing, 2011) 
เป็นเกมที่ผู้เล่นจะต้องทำงานร่วมกันเป็นทีมนักดบัเพลงิ 
และต้องวางแผนช่วยเหลือผู้ประสบภัยก่อนที่จะถูก
ไฟคลอกตาย รวมทั ้งต้องควบคุมเพลิงเพื ่อไม่ให้
อาคารถล่มเสียก่อน ในทีมจะมีนักดับเพลิงที ่ทำ
หน้าที่แตกต่างกันและมีความสามารถแตกต่างกัน 
ส ิ ่งท ี ่ต ้องทำมีหลายอย่างแต่ถูกจำกัดด้วยแต้ม 
การกระทำ ผู้เล่นทุกคนต้องร่วมมือ วิเคราะห์ ปรึกษา 
และวางแผนการเล่นอย่างรอบคอบ จากการสัมภาษณ์
ผู ้ เล ่นเกมนี ้ในสัปดาห์แรก ๆ พบว่าเกมมีกติกา 
การเล่นซับซ้อนเกินไปสำหรับผู้เล่นใหม่ ต้องใช้เวลา
ในการสอนเล่นและทำความเข้าใจ ควรให้เล่นเกมนี้
เป็นลำดับท้าย ๆ 
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Hanabi (Bauza, 2010) ฮานาบ ิแปลว่า
ดอกไม้ไฟ เกมนี้ผู้เล่นทุกคนจะต้องช่วยกันสร้างชุด
ของดอกไม้ไฟหลากสีตามลำดับจากไพ่ที่ผู้เล่นถอือยู่ 
ความยากของเกมอยู่ที่เจ้าของไพ่จะไม่เห็นไพ่บนมือ
ตนเอง แต่จะเห็นของผู้เล่นคนอื่น ทุกคนห้ามพูด
หรือส่งสัญญาณจะสามารถให้ข้อมูลแก่เพื ่อนด้วย
วิธีการใบ้ตามกฎของเกม ผู้เล่นจะต้องบอกใบ้ไพ่ของ
ผู้อื่นว่ามีสีหรือเลขอะไรเพื่อให้เขาลงไพ่จากมือได้
ตามลำดับที ่ถูกต้อง เกมทำให้ผู ้เล่นต้องใช้ความ
เข้าใจซึ่งกันละกัน ในการให้คำใบ้ที ่เป็นข้อมูลถูก
จำกัด และจะต้องเล่นเป็นทีมเพื่อสร้างชุดดอกไม้ไฟ
ให้สำเร็จ ต้องคิดวิเคราะห์ให้ถี่ถ้วนว่าจะส่งคำใบ้
อะไรให้แก่ใครจึงจะเป็นประโยชน์มากที่สุด และจะ
ลงไพ่อะไรจากมือเพื่อให้เกมดำเนินต่อไปได้ วิธีการ
เล่นเกมไม่มีความซับซ้อน สามารถเรียนรู้วิธีการเล่น
ได้อย่างรวดเร็ว แต่การเอาชนะเกมนั ้นยากมาก 
เพราะทุกคนต้องใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
ตนเองโดยไม่สามารถช่วยเหลือกันได้เพราะข้อจำกัด
ทางการสื ่อสาร จากความยากของเกม นักศึกษา
หลายคนให้ความเห็นว่าควรเป็นเกมที่นำไปเล่นเป็น
ลำดับท้าย ๆ 

Pandemic (Leacock, 2008) เ ก ม ท ี ่ มี
เรื ่องราวเบื้องหลังว่าโลกกำลังถูกคุกคามด้วยโรค
ระบาด 4 ชนิดพร้อมกัน ผู้เล่นจะต้องร่วมกันหยุดยั้ง
การแพร่กระจายของโรคระบาด และค้นหาวัคซีน
เพื ่อหยุดยั ้งโรคให้ได้ก่อนที ่ทุกอย่างจะสายเกิน 
การควบคุม ทุกคนจะได้เลือกบทบาทอาชีพที ่มี
ความสามารถแตกต่างกัน จะมีการกระทำที่จำกัด
คร ั ้ งในแต ่ละรอบ (Action Points)  จ ึ งต ้องคิด
ไตร่ตรองว่าจะทำอะไรบ้างในรอบของตนเพื่อให้  
เกิดประโยชน์ในการเล่นที่สุด ทุกคนจะต้องสื่อสาร 
ปรึกษาหารือและแบ่งปันทรัพยากร เพื่อจุดมุ่งหมาย
ในการชนะเกมร่วมกัน สอดคล้องกับนิยามข้องภาคี
เพื่อทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ว่าเป็นการทำงานหรือ

แก้ป ัญหาที ่ม ีร ่วมกันกับผ ู ้อ ื ่นด ้วยการแบ่งปัน 
ความรู้ ความพยายาม และภาระหน้าที่กับทีมงาน 
ที่หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความ
เคารพ 

Unlock! เป็นเกมที ่เล่นได้ครั ้งเดียวและ 
มีการผล ิตออกมาหลายภาค  (SpaceCowboys, 
2017) คือเกมที่ผู้เล่นจะต้องช่วยกันไขปริศนาเพื่อหา
รหัสที่เป็นเลข 4 ตัวในการปลดล๊อค (เอาชนะเกม) 
เพื่อการนั้นผู้เล่นจะต้องร่วมมือกันค้นหาคำใบ้ มอง
ภาพรวมของข้อมูลทั้งหมด คิดวิเคราะห์เชื ่อมโยง
และตัดสินใจ ต้องใช้การคิดเชิงวิพากษ์และวิธี
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เกมมีการนำเสนอเนื้อ
เรื่องแบบการ์ตูนและภาพยนตร์ ขับเคลื่อนการเล่น
ให้มีความสนุกสนานและสร้างจินตนาการ เนื้อเรื่อง
ของเกมมักจะเป็นการทำภารกิจหรือหนีจากสถานท่ี
กักขังโดยใช้สิ่งของรอบตัว สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Torrance (1988) ว่าความคิดสร้างสรรค์เหมือนการ
เอาชีวิตรอดโดยการใช้ความรู้ที ่มีและประยุกต์ใช้ 
สิ่งรอบตัวเพื่อวิเคราะห์อย่างมีระบบและแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ จากการสัมภาษณ์ผู้เล่น พบว่าเกม
นี้จำเป็นจะต้องใช้ภาษาอังกฤษในการดำเนินเรื ่อง
และแก้ปริศนา จึงต้องมีผู้เล่นท่ีเก่งภาษาอังกฤษร่วม
เล่นด้วย รวมถึงปริศนาบางอย่างมีความยาก ทำให้
ผู้สอนต้องคอยให้คำแนะนำเป็นระยะ จำนวนผู้เล่นท่ี
แนะนำสำหรับเกมนี ้คือ 2-3 คน เพราะถ้าหากมี
จำนวนมากกว่านั้นจะมีอย่างน้อยหนึ่งคนที่ถูกกัน
ออกจากกลุ่ม เพราะเข้าไม่ถึงอุปกรณ์ของเกม และ
เป็นเกมที ่สามารถเล่นคนเดียวได้ด ้วย อาจเป็น
สาเหตุให้ผลการประเมินด้านความร่วมมือออกมา
น้อยกว่าเกมร่วมมือเกมอื่น ๆ 

เกมกระดานในการวิจัยครั้งนี้มีระดับการ
ใช้ความคิดเชิงวิพากษ์ในระดับ มาก ถึง มากที่สุด 
ทุกเกม โดยเฉพาะเกม Unlock! เนื่องจากเกมส่วนใหญ่
เป็นเกมที่ต้องใช้การวางแผนในการเล่น ผู้เล่นจะต้อง
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หาข้อมูลและวิเคราะห์ ต้องแก้ปริศนาจากรูปภาพ
และข้อความ ส่งเสริมให้ผู้เล่นได้ใช้ความคิดแบบมี
วิจารณญาณ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Yuhaniz 
และคณะ (2018) ที ่พัฒนาเกมสอนประวัติศาสตร์
สถาปัตยกรรม ส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์ พบว่า 
ผู้เล่นต้องใช้การคิดเชิงวิพากษ์ในการเชื่อมโยงข้อมูล
ความรู้ต่าง ๆ ของประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมที่
เกี่ยวข้องในการเล่น และยังสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Franco และ Deluca (2019) ในการพัฒนา
เกมวางแผนที่ส่งเสริมการคิดนวัตกรรม ที่ผู้เล่นต้อง
ร ่วมมือกันใช้การคิดว ิเคราะห์ในการถอดรหัส
ข้อความจากรูปภาพ เกมในงานวิจัยนี้ได้แรงบันดาลใจ
จากเกม Escape the Room ที่มีแนวคิดคล้ายเกม 
Unlock! 

ในด้านความคิดสร้างสรรค์ ไม่มีเกมใดใน
งานวิจัยนี้ที ่มีความโดดเด่นเป็นพิเศษเนื่องจากได้
ระดับ มาก เท่ากัน ผู ้ว ิจ ัยคาดว่าเนื ่องจากเกม
กระดานถูกตีกรอบด้วยกติกาและอุปกรณ์ที ่จัด
มาแล้ว ทำให้แนวทางการเล่นมีรูปแบบค่อนข้าง
ตายตัวและไม่ยืดหยุ่น เกมที่เปิดกว้างให้ผู ้เล่นใช้
จินตนาการและตั ้งโจทย์อย ่างอิสระ เช่น Dixit  
ก็ได้รับการประเมินด้านนี้ในระดับมาก เท่ากัน ผู้วิจัย
คาดว่าอาจจะมีเกมอื่นที่ไม่ได้อยู่ในการวิจัยครั ้งนี้  
จะสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้มากกว่านี้ 
เช่น เกมที่ให้ผู้เล่นสามารถสร้างโจทย์ขึ้นมาได้เอง
จากการวาดรูปหรือประดิษฐ์ขึ ้นมาจากอุปกรณ์ 
ของเกม หรือเกมที่ให้สร้างสำรับขึ้นมาเอง (Deck 
building หรือ trading card game) เพราะผู ้เล่น
จะมีอิสระ สามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ
สร้างสำรับของตนเองเพื่อนำมาเล่นกับสำรับของ 
ผู้เล่นคนอ่ืนท่ีแตกต่างกัน 

ในด้านการส่งเสริมทักษะความร่วมมือ  
เกมที่โดดเด่นได้แก่ Pandemic และ Flashpoint 
เพราะเป็นเกมที่ผู ้เล่นทุกคนมีจุดมุ่งหมายร่วมกัน  

ผู้เล่นถูกแบ่งหน้าท่ีและความสามารถตามบทบาทใน
เกมอย่างชัดเจน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Franco 
และ Deluca (2019) ในการพัฒนาเกมวางแผนที่
ส่งเสริมการทำงานแบบร่วมมือกันเป็นทีม พบว่าเกม
แบบร่วมมือสามารถส่งเสริมให้ผู ้เล่นเห็นคุณค่า 
ของการทำงานเป็นทีม ซึ่งทำให้การทำงานประสบ
ความสำเร็จได้อย่างดี และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Hämäläinen และคณะ (2018) พบว่าเกมที ่แบ่ง
บทบาทและหน้าท่ีให้กับผู้เล่นแต่ละคน สามารถเป็น
เครื่องมือทางการศึกษาในการสนับสนุนทักษะความ
ร่วมมือได้ ผู ้วิจัยสังเกตว่าในระหว่างการเล่นจะมี  
ผู้เล่นหนึ่งคนก้าวขึ้นมาเป็นผู้นำและชี้นำผู้เล่นคนอื่น
ให้ทำตามความคิดของตนตลอดทั้งเกม ในขณะที่
บางคนไม่มีส่วนร่วมในการแสดงความเห็นใด ๆ 
ผู้สอนควรเข้ามาและช่วยตั้งคำถาม เช่น คิดเห็นว่า
อย่างไร เห็นด้วยหรือไม่ เพื่อให้แน่ใจว่าผู้เล่นทุกคน
จะได้มีส่วนร่วม 

ในด้านทักษะการสื่อสาร เกมที ่โดดเด่น
ได้แก่ CS-Files เนื่องจากผู้เล่นจะต้องใช้การสนทนา
เพื ่อสืบหาฆาตกร ในขณะที ่ผ ู ้ เล่นที ่เป็นฆาตกร 
ก็จะต้องใช้ทักษะการสื ่อสารโน้มน้าวผู ้อ ื ่นเพื่อ 
ปกปิดตัวตน CS-Files เป็นเกมโกหกหรือเกมบลัฟ
เช่นเดียวกับเกมหมาป่าที่นิยมเล่นกัน เกมเหล่านี้
ส่งเสริมให้ผู้เล่นต้องใช้การสนทนา ฝึกความกล้าใน
การพูดและแสดงความเห็น สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Zulkifli และ Fatimah (2019) ในการพัฒนา
วิธีการสอนการพูดภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียน
มัธยมปลายโดยใช้เกมหมาป่า พบว่าเกมสามารถใช้
เป็นเครื ่องมือในการจูงใจให้นักเรียนสนใจ และมี
ความกล้าในการพูดภาษาอังกฤษได้ 

ในด้านความเหมาะสมกับระดับทักษะ 
ของผู้เล่น เกม CS-Files ได้รับการประเมินผลสูงสุด 
เนื่องจากเป็นเกมปาร์ตี้ที่เล่นง่าย มีความสนุกสนาน 
สามารถเล่นได้พร้อมกันหลายคน ผู้เรียนหลายคน
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เคยเล่นเกมปาร์ตี ้ในลักษณะเดียวกันมาก่อน เช่น 
เกมหมาป่า, Avalon และ Coup จึงมีความคุ้นเคย
กับเกมลักษณะนี้ ในขณะที่เกม Dixit แม้ว่าจะเป็น
เกมปาร์ตี้เช่นเดียวกัน แต่ผู้เล่นให้ความเห็นว่ามันดู
เหมือนเกมสำหรับเด็กมากกว่า จึงได้รับการประเมิน
น้อยกว่า ในขณะที่เกม China Town ก็ได้รับผลการ
ประเมินมากที่สุดเช่นกัน เนื่องจากเป็นเกมกลยุทธ์
สำหรับมือใหม่ และมีนักศึกษากลุ่มหนึ่งที่เคยเล่น
เกมนี้มาก่อนแล้ว จึงให้ความช่วยเหลือในการสอน
วิธีเล่นกับเพื่อน จากการสัมภาษณ์ผู้เรียน พบว่าเกม 
Flash Point มีกติกาที่ซับซ้อนและเข้าใจยาก แม้ว่า
ผู้วิจัยพยายามสอนกติกาการเล่นแบบทั่วไป ผู้เรียนก็
ยังคงทำความเข้าใจได้ยากและมีความวิตกกังวล 
กลัวว่าจะเล่นผิด เนื ่องจากเกมถูกออกแบบมาให้
สามารถปรับวิธีการเล่นที่เหมาะสมกับระดับของ 
ผู้เล่นได้ ผู้วิจัยจึงสอนกติกาแบบ Family ซึ่งเป็น
ระดับสำหรับผู้เล่นใหม่ พบว่าผู้เรียนสามารถเข้าใจ
และเล ่นเกมได ้สน ุกมากข ึ ้น เช ่นเด ียวกับเกม 
Unlock! ที่ผลิตออกมาหลายเรื่อง และมีความยาก
แตกต่างกัน ผู้วิจัยแนะนำให้ผู้เรียนได้เล่นเรื่องที่มี
ความง่ายที่สุดก่อน จากนั้นจึงให้เล่นเรื่องที่ยากขึ้น
ต่อไป ในขณะที่ผู ้เรียนบางกลุ่มที่มีประสบการณ์ 
การเล่นเกมมาก่อนแล้วได้ขอเล่นในระดับที่ยาก 
พบว ่าสามารถเล ่นจบเกมได้  แม ้ว ่าจะต้องขอ
คำแนะนำในระหว่างการเล่นจากผู้วิจัยเป็นครั้งคราว 
สอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาการของ Vygotsky 
(1978) พื ้นที่รอยต่อของการพัฒนาจะอยู่ระหว่าง
การทำงานที่สามารถทำได้อย่างอิสระด้วยตนเอง 
โดยใช้ความรู้เดิมกับการทำงานที่ต้องใช้การเรียนรู้
ใหม่ซึ่งต้องพึ่งพาความช่วยเหลือจากผู้อื่น นอกจากน้ี
ย ั งสอดคล ้องก ับ  Csikszentmihalyi (1990) ว่ า  
ผู้ทำงานที่มีทักษะน้อยจะต้องให้ฝึกทำงานที่มีความ
ท้าทายต่ำก่อน หลังจากทำงานนั้นจนพัฒนาทักษะ

ได้สูงขึ ้นแล้ว จึงสามารถยกระดับการทำงานที่มี
ความท้าทายสูงขึ้นได้ 

เกมกระดานสามารถสร้างสภาพแวดล้อม
ให้ผ ู ้ เล ่นได ้ใช ้ท ักษะการเร ียนรู ้และนวัตกรรม 
ประสบการณ์ที่ได้จากการเล่นเกมสามารถถ่ายโอน
ไปยังผลการเรียนและพัฒนาทักษะที่คาดหวังได้  
แต่ไม่มีเกมใดที่สามารถสร้างสภาพแวดล้อมให้ใช้
ทักษะได้ครบทุกด้านอย่างดีที ่ส ุด ผู ้สอนควรให้
ผู้เรียนได้เล่นเกมที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมการใช้
ทักษะครบทุกด้าน นอกจากนี้ยังต้องพิจารณาถึง
ความเหมาะสมกับทักษะของผู้เล่น เกมที่ง่ายเกินไป
จะทำให้ผู้เล่นเบื่อหน่าย เกมที่ยากเกินไปจะทำให้ 
ผู้ เล ่นกังวล และจะไม่เก ิดการพัฒนาทักษะขึ้น 
นอกจากนี้เกมกระดานยังช่วยส่งเสริมการเข้าสังคม
และเป็นตัวเลือกทดแทนการใช้เกมดิจ ิท ัลเป็น
เครื่องมือในการสอนได้ด้วย 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
นักศึกษาหลายคนที่ลงเรียนในวิชากีฬา

และนันทนาการมีทั ้งผู ้ที ่เคยเล่นเกมกระดานมา
หลายเกม และผู้ที่ไม่เคยเล่นเกมกระดานมาก่อนเลย 
หรือเป็นผู้เล่นมือใหม่ที่คุ้นเคยแต่เกมครอบครัวและ
เกมปาร์ตี้เท่านั้น (เกมกระดานประเภทหนึ่งที่เล่น
ง่ายเหมาะกับคนทั ่วไป เช่น เกมเศรษฐี หรือเกม 
หมาป่า) ในขณะที่เกมที่คัดเลือกมาในชั้นเรียนมีเกม
ยูโรหลายเกม (เกมวางแผนที่นิยมเล่นในกลุ่มผู้เล่น
บอร์ดเกมจริงจัง ซึ ่งไม่เหมาะกับมือใหม่) ถ้าหาก
นำไปใช้ในช้ันเรียน ควรมีการปรับพื้นให้ผู้เล่นได้เล่น
เกมกระดานประเภทเกมปาร์ตี ้ก่อน จากนั้นจึงให้
เล่นเกมที่มีความซับซ้อนมากขึ้นในสัปดาห์ถัดไป 
ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์นักศึกษาในชั้นเรียนหลังจากจบ
ภาคการศึกษาแล้ว เพื่อขอคำแนะนำสำหรับการ
ปรับปรุงวิธีการสอน นักศึกษาแนะนำลำดับเกมที่
ควรเล่นจากระดับง่ายที่สุดไปยากท่ีสุดดังนี้ 
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สัปดาห์ที ่ 1-2: เกมปาร์ต ี ้ท ี ่ เหมาะกับ 
คนทุกวัย ได้แก่ CS-Files และ Dixit 

สัปดาห์ท่ี 3-5: เกมวางแผนสำหรับมือใหม่ 
( Gateway game)  ไ ด ้ แ ก่  Catan, Chinatown, 
Unlock! 

สัปดาห์ที่ 6-8: เกมร่วมมือที่มีความยาก
และซับซ้อน ได้แก่ Flash Point, Pandemic, Hanabi 

ในช่วงส ุดท้ายของชั ้นเร ียน ผ ู ้ว ิจ ัยให้
น ักศ ึกษาแต ่ละกล ุ ่มได ้ เล ือกเกมกระดานอื่น
นอกเหนือจากในช้ันเรียนที่ตนเองสนใจนำมาทดลอง
เล่นในกลุ่ม และทำรายงานนำเสนอหน้าชั ้นเรียน 
โดยคาดหวังผลการเรียนรู ้ว่าเขาจะสามารถเลือก 
เกมกระดานที ่ด ี ม ีประโยชน์ที ่จะใช้เวลาไปกับ 
การเล่น และสามารถประเมินคุณค่าของมันได้ 
อย่างมีเหตุผล 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการคัดเลือกเกมกระดาน
ที่ส่งเสริมให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะ 4Cs นอกเหนือจากนี้ 
ผู ้สอนสามารถกำหนดและเล ือกเกมกระดานที่
ต้องการนำมาใช้ในช้ันเรียนของตนเองได้ตามผลลัพธ์
การเร ียนรู ้ท ี ่คาดหวังในหลักสูตรของตน มีเกม
กระดานมากมายที่มีหัวข้อความรู้เกี ่ยวกับ สังคม 
ภาษา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ประวัติศาสตร์ ฯลฯ 
และมีเกมกระดานที ่ใช้ทักษะร่างกายในการเล่น 
ผู้สอนสามารถหาข้อมูลเกมกระดานที่สามารถสร้าง
ประสบการณ์การเล่นและนำไปสู่ผลการเรียนรู ้ที่
คาดหวังได้จากหลายช่องทาง เช่น ค้นหาด้วยตนเอง
จากเว็บไซต์ BoardGameGeek.com ปรึกษากลุ่ม 
นักการศึกษาที่ใช้เกมกระดานเป็นเครื่องมือในการสอน 
หรือขอคำแนะนำจากผู้ขายเกมกระดานโดยตรง 
เนื ่องจากเกมกระดานที่ขายในท้องตลาดมีไว้เล่น 
เพื ่อความบันเทิง จึงไม่สามารถใช้เกมเพียงอย่าง
เดียวเป็นเครื่องมือในการสอนได้ ผู้สอนจะต้องมีการ
ออกแบบวิธีการสอนที ่เกมเป็นเครื ่องมือชิ ้นหนึ่ง  
อาจเป็นการใช้เพื ่อแนะนำบทเรียน ก่อนจะสอน

เสริมเพื่อให้แน่ใจว่าผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้
จากเกมไปยังความรู้ในบทเรียนได้ ก่อนการสอนด้วย
เกม ผู้สอนจะต้องสำรวจผู้เรียนด้วยว่ามีประสบการณ์
การเล่นเกมมาก่อนหรือไม่ ผู้เรียนที่ไม่เคยเล่นเกม 
มาก่อนอาจจะไม่ชอบวิธีการเรียนด้วยเกม จึงต้องมี
การให้คำอธิบายรายวิชาให้ผู้เรียนเข้าใจด้วย 

2. ข้อจำกัดและข้อเสนอแนะในการวิจัย
คร้ังต่อไป 

ผู้วิจัยไม่ได้ทำการสำรวจเกมกระดานทุก
เกมที่มีวางขายในท้องตลาด โดยเลือกเกมกระดาน
จากการแนะนำของผู ้เชี ่ยวชาญซึ ่งมีจำนวนน้อย  
จึงน่าจะมีเกมกระดานที่มีความเหมาะสมมากกว่านี้
ที่ไม่ได้นำมาศึกษา 

การเก็บข้อมูลในการวิจัยครั ้งนี ้เก็บจาก
นักศึกษาปริญญาตรีช้ันปีท่ี 1 ของสถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังที่ลงเรียนในวิชา
กีฬาและนันทนาการจำนวน 45 คนเท่านั้น จึงไม่
สามารถอ้างอิงผลไปยังประชากรกลุ ่มใหญ่ได้ใน 
การวิจัยครั้งต่อไปควรมีการเก็บข้อมูลที่มีจำนวนมาก
จากพื้นที่ที่กว้างขวางมากกว่านี้ ต้องมีการควบคุม 
ตัวแปรแทรกซ้อน ได้แก่ ประสบการณ์การเล่นเกม
กระดานที่มีมาก่อน ปัจจัยต่าง ๆ ที่ส่งผลทำให้แนว
เกมกระดานท่ีชอบของแต่ละคนแตกต่างกัน เป็นต้น 

ช่วงเวลาที่ผู ้วิจัยเก็บข้อมูลมีผลกระทบ
จากสถานการณ์โควิด-19 นักศึกษาต้องยืมเกม 
ไปเล่นเองและส่งผลการประเมินกลับมาด้วยวิธี
ออนไลน์ อาจทำให้ผลการประเมินเจตคติอาจมี
ความคลาดเคลื่อน 
 

กิตติกรรมประกาศ 
การว ิ จ ั ยน ี ้ ไ ด ้ ร ั บท ุนสน ับสน ุนจาก 

คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยี  
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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