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บทคดัย่อ: การศึกษานี้มีวตัถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมส าหรับใช้ในการเรียนการสอน
รายวชิาการบริหารงานอุตสาหกรรม ประเมนิคุณภาพของบอร์ดเกมผ่านแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน และศึกษาระดบัความพึงพอใจของผู้เรียนทีม่ีต่อการใช้บอร์ดเกมดงักล่าว กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย
นักศกึษาทีล่งทะเบยีนในรายวิชาการบรหิารงานอุตสาหกรรมจ านวน 30 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 
บอร์ดเกมที่พฒันาขึ้นภายใต้กรอบแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม 
และแบบประเมินความพงึพอใจของผูเ้รียน การวเิคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ผลการวิจัยพบว่า บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นมีชื่อว่า “CHAIR GAME” ซึ่งออกแบบตามแนวทางของ         
รัชนีวรรณ [18] เนื้อหาของเกมมุ่งเน้นการจ าลองสถานการณ์ด้านการวางแผนและควบคุมการผลิตใน
อุตสาหกรรมการผลติ โดยรองรบัผูเ้ล่น 4-8 คน มกีตกิาชดัเจน และใชเ้วลาเล่นประมาณ 120 นาท ีผลการ
ประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่ามีค่าเฉลี่ยคุณภาพเท่ากับ 4.80 และ                  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.16 ซึ่งอยู่ในระดบั "คุณภาพดีมาก" สะท้อนถึงความเหมาะสมในการน าไปใช้ใน
กระบวนการเรยีนการสอน นอกจากนี้ ผลการประเมนิความพงึพอใจของผู้เรยีนพบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.72 
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และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.27 ซึ่งอยู่ในระดบั "พงึพอใจมากทีสุ่ด" แสดงใหเ้ห็นว่าผูเ้รยีนมทีศันคติที่ดีต่อ
การเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม จากผลการศึกษานี้สามารถสรุปได้ว่าบอร์ดเกม “CHAIR GAME” เป็นสื่อการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ด้านการบริหารงานอุตสาหกรรม               
และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนได้
อย่างมนีัยส าคญั 
 
ค าส าคญั: บอร์ดเกม, การเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน, สื่อการเรยีนรู ้
 
Abstract: This study aimed to design and develop a board game for teaching the Industrial 
Management course, evaluate the quality of the board game based on game-based learning principles, 
and assess student satisfaction with the game-based learning approach. The sample group consisted 
of 30 students enrolled in the Industrial Management course. The research instruments included                     
a board game developed based on game-based learning principles, a board game quality assessment 
form, and a student satisfaction survey. Data were analyzed using mean (𝑥̅ ) and standard deviation 
(S.D.). The findings revealed that the developed board game, titled " CHAIR GAME" was designed 
following the framework of Ratchaneewan [18]. The game simulates production planning and control 
in the manufacturing industry, supports 4-8 players, has clear rules, and takes approximately 120 
minutes per session. The quality assessment conducted by three experts yielded an average score 
of 4.80 with a standard deviation of 0.16, indicating a "VERY GOOD QUALITY" rating, demonstrating 
its suitability for instructional use. Additionally, the student satisfaction assessment showed a mean 
score of 4.72 with a standard deviation of 0.27, categorized as "HIGHLY SATISFIED" indicating                      
a positive perception of game-based learning. These findings suggest that "CHAIR GAME" is an 
effective learning tool that enhances students' learning experiences in industrial management.                      
The game can be integrated into instructional strategies to improve student engagement and learning 
outcomes significantly. 
Keywords: Board Game, Game-Based Learning, Instructional Media 
 
1. บทน า 

ในยุคแห่งการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีและนวตักรรม แนวทางการเรียนรู้ที่เน้นการมี
ส่วนร่วมและสร้างประสบการณ์ตรงมีความส าคญัอย่างยิ่ง โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา ที่ผู้เรียนต้อง
พฒันาทกัษะส าคญัเพื่อเตรียมความพร้อมสู่ตลาดแรงงาน การจดัการเรียนการสอนโดยเน้นผู้ เรียนเป็น
ศูนย์กลางจงึเป็นแนวโน้มทีไ่ดร้บัความสนใจมากขึ้น หนึ่งในแนวทางที่มีประสิทธิภาพคอื การเรยีนรูโ้ดยใช้
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เกมเป็นฐาน หรือ Game-Based Learning (GBL) ซึ่งช่วยกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ และพฒันาทกัษะ
การคดิวเิคราะห์ การตดัสนิใจ การท างานร่วมกนั และการแก้ปัญหา [1-3] 

“บอร์ดเกม” (Board Game) เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่นและน่าสนใจ สามารถออกแบบให้
เหมาะสมกับเนื้อหาวิชาต่าง ๆ และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่านกิจกรรมที่
สนุกสนานและมีปฏิสัมพนัธ์ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในห้องเรียนและลดความตึงเครียดในการเรียนรู้ [4] 
โดยเฉพาะในรายวิชาด้านอุตสาหกรรม ซึ่งผู้เรียนมักพบว่าเนื้อหามีความซับซ้อนและเป็นนามธรรม                   
การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีและการปฏิบตัิจริงได้
อย่างมปีระสทิธภิาพ จากการสงัเกตในรายวิชาการบรหิารงานอุตสาหกรรม หวัขอ้ “การวางแผนและควบคุม
การผลิต” เป็นหัวข้อที่ผู้เรียนหลายคนมีความเข้าใจผิดหรือขาดความ เชื่อมโยงกับบริบทจริงใน
ภาคอุตสาหกรรม ส่งผลให้ขาดความสนใจในการเรียนรู้และไม่สามารถน าไปประยุกต์ ใช้ได้จริง                        
ดงันัน้ การพฒันาเครื่องมือการเรียนรู้ในรูปแบบของบอร์ดเกมที่จ าลองสถานการณ์ในกระบวนการผลิต 
สามารถช่วยส่งเสรมิความเข้าใจของผูเ้รยีนได้ดยีิง่ขึน้ [5] 

ดงันัน้ งานวิจยันี้จึงมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ในหัวข้อ  
“การวางแผนและควบคุมการผลติ” ในรายวชิาการบรหิารงานอุตสาหกรรม โดยใชแ้นวคิดการเรยีนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานร่วมด้วย เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในยุคใหม่ที่ต้องการประสบการณ์การ
เรยีนรูท้ีแ่ปลกใหม่ ทา้ทาย และมปีระสทิธภิาพ 
 
2. วตัถปุระสงค์ของการวิจยั 

1) เพื่อออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อใช้ในการเรียนรู้หวัข้อ “การวางแผนและควบคุมการผลิต”                
ในรายวชิาการบรหิารงานอุตสาหกรรม 

2) เพื่อศกึษาคุณภาพของบอร์ดเกมผ่านรูปแบบการเรยีนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน 
3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรยีนทีใ่ช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้ผ่านรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน 
 
3. การทบทวนวรรณกรรม 

ในการจดัการเรยีนรู ้ครูหรอืผูส้อนมีบทบาทส าคญัในการออกแบบและวางแผนกจิกรรมที่เหมาะสมเพื่อ
สรา้งสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้ี่ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดความเข้าใจและสามารถน าความรู้ไปใชใ้นชีวติจริงได้
อย่างมีประสิทธิภาพ [6] โดยเฉพาะในยุคที่บริบททางสงัคมและเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว  
การจัดการเรียนรู้จึงต้องปรับให้สอดคล้องกับแนวคิดในชีวิตวิถีใหม่ [7] รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ ได้แก่ การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ซึ่งส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการท างานเป็นทีม  [8]            
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ที่เน้นการปฏิบตัิจริง [9] การเรียนรู้แบบผสมผสานที่บูรณาการการเรียนรู้ทัง้               
ในชัน้เรียนและแบบออนไลน์ [10] การเรียนรู้แบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคญัที่ให้ผู้เรียนมีบทบาทหลกัในการ
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เรยีนรู ้[11] รวมถงึการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ซึ่งเน้นการสรา้งสถานการณ์สมมตทิีส่่งเสรมิการมีส่วนร่วม
และการคิดอย่างสร้างสรรค์ [12] และการเรียนรู้แบบบนัเทิงทีผ่สมผสานความสนุกเข้ากับเนื้อหาการเรยีน 
[13] รูปแบบเหล่านี้ล้วนสนับสนุนให้การเรยีนรูม้ีความหมาย สร้างแรงจูงใจ และน าไปสู่ผลลพัธ์การเรยีนรู้
อย่างยัง่ยืน โดยผู้สอนต้องอาศัยการวางแผนและพัฒนาเกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้           
พรอ้มทัง้สร้างกจิกรรมทีส่่งเสริมการเรยีนรู้ผ่านประสบการณ์จริงในสถานการณ์จ าลองอย่างเหมาะสม [14] 
นอกจากนี้ การทบทวนวรรณกรรมเพิ่มเติมแสดงว่า สื่อการเรียนการสอนที่ได้รบัความนิยมในการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานคือ บอร์ดเกมหรือเกมกระดาน เนื่องจากท าให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียน 
สนุกสนาน ผ่อนคลาย และสามารถพฒันาผลสมัฤทธิข์องผูเ้รยีนไดอ้ย่างมนีัยส าคญั [15-16]  

บอร์ดเกมคือ เกมกระดานชนิดหนึ่งที่มีกฎกติกาชัดเจนและประกอบด้วยอุปกรณ์ต่างๆ เช่น การ์ด             
ตัวเดินเกม ลูกเต๋า โดยบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นมีทัง้หมด 3 ประเภท ได้แก่ เกมครอบครวั เกมวางแผน และ
ปาร์ตี้เกม ซึ่งประเภทที่เหมาะกับการจัดการเรียนการสอนคือเกมวางแผน [17] ส าหรับขัน้ตอนในการ
ออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางของรัชนีวรรณ ตัง้ภักดี คือ บอร์ดเกมมีทัง้หมด 12 ขัน้ตอน              
6 องค์ประกอบ ได้แก่ การก าหนดเป้าหมายหรือตัง้วัตถุประสงค์ของเกม การก าหนดผู้เล่นบอร์ดเกม  
เนื้อหาทีส่ าคญัในการเรยีนรู ้ ระยะเวลา สถาน และทุนทรพัย์ทัง้หมดในการสรา้งบอร์ดเกม [18] 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า การจัดการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันจ าเป็นต้องอาศัยการออกแบบ
กจิกรรมทีห่ลากหลายและสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของบริบททางสงัคมและเทคโนโลย ีโดยเน้นการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียน การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง และการใช้สื่อการเรียนการสอนที่สร้างแรงจูง ใจ                
หนึ่งในแนวทางที่ได้รับความนิยมและมีประสิทธิภาพคือ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยเฉพาะ               
"บอร์ดเกม" ซึ่งมีจุดเด่นในการสร้างความสนุกสนาน กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ และส่งเสริมผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรียนอย่างมีนัยส าคญั การออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้จ าเป็นต้องมีการวางแผนอย่างเป็น
ระบบตามแนวทางทีก่ าหนดไวอ้ย่างชดัเจน ทัง้ในดา้นวตัถุประสงค์ เนื้อหา ผูเ้ล่น ระยะเวลา และทรพัยากร
ทีใ่ช ้ดงันัน้ จงึพฒันาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสรมิผลลพัธ์การเรยีนรูใ้นหวัข้อ "การวางแผนและควบคุมการผลิตใน
งานอุตสาหกรรม" โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับหลกัการออกแบบบอร์ดเกมอย่าง
เหมาะสม เพื่อสรา้งสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้ีม่ีประสทิธิภาพ 
 
4. วิธีการด าเนินการวิจยั   
4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคุณภาพบอร์ดเกมและประเมินความพงึพอใจทางการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน โดย
ใชเ้กมเป็นฐานคอื นักศกึษามหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลอีสาน วทิยาเขตขอนแก่น ชัน้ปีที ่2 หอ้ง 2N 
และ ห้อง 2R ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 หลกัสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต จ านวน 49 คน           
ซึ่งงานวจิยันี้คดัเลอืกนักศกึษาดงักล่าวจ านวน 30 คน ดว้ยวธิกีารสุ่มกลุ่มหน่วยเกบ็ขอ้มูล 
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4.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั 
1) บอร์ดเกมที่มีความเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการบริหารงานอุตสาหกรรม              

ซึ่งออกแบบตามทฤษฎีของ [18] 
2) รูปแบบการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน [14] 
3) แบบประเมนิความพงึพอใจของผูเ้รยีนผ่านรูปแบบการจดัการเรยีนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน 

4.3 ขัน้ตอนการวิจยั 

ขัน้ตอนการด าเนินการวจิยัไดอ้อกแบบตามทฤษฎีของ Richey [19] ซึ่งมทีัง้หมด 3 ระยะ ดงันี้ 
1) ระยะที ่1 กระบวนการออกแบบ 
 1. ด าเนินการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องโดยกระบวนการตรวจสอนเนื้ อหา   

พร้อมด้วยสรุปจัดเรียบเรียงล าดับประเด็นส าคัญ โดยแสดงเนื้อหาเอาไว้ในรูปแบบค าบรรยาย ในการ
ทบทวนวรรณกรรม (ไดร้บัรองการยกเวน้การพจิารณาจรยิธรรมการวจิยัในมนุษย์ที ่HEC-02-67-034)  

 2. สงัเคราะห์กรอบแนวคิดเชงิทฤษฎี จากการศึกษาแนวคิดหลกัการและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องจากนัน้
ท าการสรุปหลกัการพร้อมด้วยบรรยายเชิงวิเคราะห์ ซึ่งประกอบด้วย 1) สภาพบริบททางการศึกษา และ              
2) ขัน้ตอนของเกม GBL มรีายละเอยีดดงัรูปที ่1 

 

รปูท่ี 1 กรอบแนวคิด 



 

 
Journal of Research and Innovation in Industrial Education (2025). Vol. 1, No. 1, ISSN 3088-1455 (Online) 

6 
 

วารสารวจิัยและนวตักรรมทางการศกึษาอุตสาหกรรม                                                                                          
(Journal of Research and Innovation in Industrial Education)                                                                   

ปีที่ 1 ฉบบัที่ 1 หน้า 1-16  

3. ศึกษาบริบทสภาพการจัดการออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) 
ส าหรบัรายวชิาการบรหิารงานอุตสาหกรรม ซึ่งพบว่า รูปแบบการจดัการเรยีนรู้ดงักล่าว ม ี5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
การก าหนดวตัถุประสงค์การเรยีนรู ้การเลอืกเกมทีเ่หมาะสม การออกแบบรูปแบบการจดัการเรยีนรูต้ามเกม
ให้ค าแนะน าและการสนับสนุนในระหว่างการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม และการทบทวนพร้อมด้วยการ
ประเมนิผล เป็นต้น [14] 

2) ระยะที ่2 กระบวนการพฒันา 
 1. จากการศกึษาทฤษฎีและทบทวนวรรณกรรมทีเ่กี่ยวกับการสรา้งบอร์ดเกมซึ่งกล่าวไว้การทบทวน

วรรณกรรม ได้ศึกษาการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมตามทฤษฎี [18]  ซึ่งองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) การก าหนดเป้าหมายหรือตัง้วตัถุประสงค์ของเกมประกอบกับการจดัการเรียนรู้  2) การก าหนด            
ผู้เล่นบอร์ดเกม 3) เนื้อหาที่ส าคญัในการเรียนรู้ทีจ่ะน ามาสร้างบอร์ดเกม  4) ระยะเวลาที่ก าหนดในการใช้
บอร์ดเกมในการเรียนรู ้5) สถานทีใ่นการน าบอร์ดเกมมาใช ้และ 6) ทุนทรพัย์ทัง้หมดในการสร้างบอร์ดเกม
ในการศกึษา ซึ่งมขี ัน้ตอนในการออกแบบบอร์ดเกม 12 ขัน้ตอน 

 2. สร้างแบบประเมินบอร์ดเกมในการจดัการเรียนการสอนในรายวิชาการบริหารงานอุตสาหกรรม   
ในหวัขอ้ “การวางแผนและควบคุมการผลติในงานอุตสาหกรรม” ซึ่งด าเนินการออกแบบการประเมนิบอร์ด
เกมถูกสร้างขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง จ านวน 10 ฉบบั ที่อยู่ในมาตรฐาน
ข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ และใช้เกณฑ์ในการประเมินตามแนวทางของ [20] จากนัน้ได้แต่งตัง้ผูเ้ชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน เพื่อท าการประเมิน ผลการประเมินแสดงว่า ค่า IOC ของแบบประเมินทุกข้อมีค่ามากกว่า 
0.51 นัน่คอื ขอ้ค าถามทุกขอ้มคีวามสอดคล้องกบัจุดประสงค์ 

 3. ประเมนิคุณภาพของบอร์ดเกมในการจดัการเรยีนการสอนในรายวชิาการบรหิารงานอุตสาหกรรม 
หวัขอ้ “การวางแผนและควบคุมการผลติในงานอุตสาหกรรม” โดยแต่งตัง้ผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน ซึ่งใชเ้กณฑ์ใน
การประเมนิตามมาตราส่วนเรตติ้ง หรอื Rating Scale [21] ดงันี้ 
   ระดบัการประเมนิ   
    5  หมายถงึ  คุณภาพดมีาก                        
    4  หมายถงึ  คุณภาพด ี
    3  หมายถงึ  คุณภาพปานกลาง 
    2  หมายถงึ  คุณภาพพอใช ้
    1  หมายถงึ  ควรปรบัปรุง 

  การแปลความหมาย/ช่วงคะแนน     
    คุณภาพดมีาก        หมายถงึ   คะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง   4.21–5.00   
    คุณภาพด ี      หมายถงึ   คะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง   3.41–4.20 
    คุณภาพปานกลาง   หมายถงึ   คะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง   2.61–3.40 
    คุณภาพพอใช ้     หมายถงึ   คะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง   1.81–2.60 
    ควรปรบัปรุง         หมายถงึ   คะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง   1.00–1.80 
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อย่างไรก็ตามสมมุติฐานของการศึกษาครัง้นี้ระบุคุณภาพของบอร์ดเกมไว้ว่า บอร์ดเกมต้องมีคุณภาพ
มากกว่าหรือเท่ากบัรอ้ยละ 80 นัน้คอืมคุีณภาพในระดบั ด ีในกรณีที่บอร์ดเกมมีคุณภาพต ่ากว่าร้อยละ 80 
จะต้องไดร้บัการปรบัปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญก่อนน าไปใช้ 
  4. เมื่อได้บอร์ดเกมที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ในด้านการออกแบบสื่อการเรียน
การสอนแล้ว จากนัน้จงึน าไปใชก้บักลุ่มตวัอย่างในการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
  5. ประเมินความพึงพอใจทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน หลงัจากการเรียนรู้ผ่าน
รูปแบบการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน 

3) ระยะที ่3 กระบวนการประเมนิ 
  1. ในการออกแบบการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐาน ผูว้จิยัไดศ้กึษาแนวทางในการจดัการเรียน
การสอนโดยใช้เกมเป็นฐานในรายวิชาการบริหารงานอุตสาหกรรม ในหวัข้อการวางแผนและควบคุมการ
ผลิตในงานอุตสาหกรรม ตามขัน้ตอนของเกม Game-Based Leaching ตามทฤษฎี [14] โดยมีขัน้ตอนใน
การออกแบบประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ดงันี้ 
   - ก าหนดวตัถุประสงค์การเรียนรู้ ในการจดัการเรียนการสอนโดยการใช้เกมเป็นฐาน (GBL)              
ในรายวิชาการบริหารงานอุตสาหกรรม ในหวัข้อ “การวางแผนและควบคุมการผลิตในงานอุตสาหกรรม” 
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมและเข้าใจเนื้อหามากขึ้น โดยมวีตัถุประสงค์การเรยีนรู ้ ดงันี้ 1) เพื่อสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เป็นประสบการณ์จริง ผ่านการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้ในการสอนให้
นักศกึษาเขา้ใจแนวคิดและกระบวนการของ BOM ไดอ้ย่างชดัเจน 2) พฒันาทกัษะการคิดแก้ปัญหา โดยให้
นักศกึษาเผชญิกับสถานการณ์จ าลองในเกม ซึ่งจะต้องตดัสินใจแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับการจดัการทรพัยากร
และวตัถุดบิใน BOM และ 3) ส่งเสรมิการวางแผนและการบรหิารจดัการทรพัยากร ผ่านการใชบ้อร์ดเกมเป็น
สื่อการเรยีนทีจ่ าลองการบรหิารจดัการวสัดุในการผลติ Chair ในแต่ละรอบ 
   - เลือกเกมที่เหมาะสม ในการเลือกเกมให้เหมาะสมเพื่อใช้ในการเรียนการสอนโดยการใช้เกม
เป็นฐาน ผู้วิจ ัยได้ศึกษาออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมตามทฤษฎี  [18] ให้เหมาะสมและสอดคล้องกับ
วตัถุประสงค์ที่ก าหนด ซึ่งตรงกับหลกัสูตรและเนื้อหาในรายวิชาการบริหารงานอุตสาหกรรม ในหวัข้อ           
การวางแผนและควบคุมการผลิตในงานอุตสาหกรรม โดยมุ่งเน้นการส่งเสริมการเรียนการสอนโดยใช้เกม
เป็นฐานเพื่อพฒันาทกัษะการคิดแก้ปัญหาให้เหมาะสมกับนักศึกษาหลกัสูตรปริญญาตรี คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรมการเชื่อม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต
ขอนแก่น 
   - ออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามเกมผูว้จิยัได้ออกแบบกจิกรรมการจดัการเรยีนการสอน
โดยการใชเ้กมเป็นฐาน ดงันี้ 1) ในการเล่นเกมจะมผีูเ้ล่นทัง้หมดไม่เกนิ 4 คน 2) ระยะเวลาในการเล่นเกมไม่
เกนิสามคาบเรยีน ในการจดัการเรยีนการสอนในรายวิชาการบรหิารงานอุตสาหกรรม ในหวัขอ้การวางแผน
และควบคุมการผลติในงานอุตสาหกรรม 3) ผูว้จิยัจะท าหน้าทีช่ี้แจงกฎกติกาและขัน้ตอนการเล่นบอร์ดเกม           
แก่ผู้เรียนอย่างละเอียด เพื่อให้เกิดความเข้าใจในกระบวนการเล่นและแนวคิดที่สอดแทรกอยู่ในเกม และ             
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4) การตดัสนิผลแพ้ชนะจะเกิดขึน้ต่อเมื่อวสัดุในเกมหมด โดยผูช้นะจะพิจารณาจากคะแนนสะสม โดยผูท้ี่มี
คะแนนสูงสุดจะเป็นผูไ้ดร้บัชยัชนะ 
   - ให้ค าแนะน าและสนับสนุน คือการท าให้ผู้เล่นได้เข้าใจในลายละเอียดของเกมด้วยการให้
ค าแนะน าก่อนการเล่นเกมหรือสอดแทรกเนื้อหาในส่วนที่ผู้เล่นยงัไม่เข้าใจในขณะท าการเล่นเกมอย่าง
ชดัเจนเช่น วธิกีารเล่นเกม กฎกตกิาหรอืขอ้ก าหนดในเกม เป็นต้น สิง่นี้ถอืเป็นปัจจยัส าคญัจะช่วยให้ผู้เล่น
สามารถวางแผนการคิดวิเคราะห์และตดัสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพในสถานการณ์ต่างๆที่เกิดขึ้นในการ
เล่นเกม ซึ่งจะน าไปสู่การพฒันาทกัษะการคิดแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ  ทัง้นี้ผู้วิจยัได้มีการเตรียม
แหล่งขอ้มูลและเนื้อหาที่เกี่ยวขอ้งกับเกมไวล้่วงหน้าเพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถเข้าถึงและท าความเข้าใจเนื้อหา
ของเกมไดง้่ายขึน้ ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รยีนบรรลุวตัถุประสงค์ทางการเรยีนรูต้ามทีไ่ด้ก าหนดไว้ 
   - ทบทวนพร้อมด้วยการประเมินผล ซึ่งเป็นการผลกัดนัใหผู้้เรียนได้วิเคราะห์ประสบการณ์จาก
การเรยีนรูผ้่านบอร์ดเกมในรายวชิาการบรหิารงานอุตสาหกรรมในหวัขอ้การวางแผนและควบคุมการผลิตใน
งานอุตสาหกรรม พร้อมด้วยการประเมินการพฒันาของผู้เรียนด้วยตัวเองตามวตัถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
ผู้สอนอาจให้ค าชี้แนะแก่ผู้เรียนเพื่อสรุปและทบทวนกิจกรรม พร้อมทัง้ปรบัปรุงแนวทางการสอนที่ใช้เกม
เป็นฐานส าหรบัการเรยีนรูใ้นอนาคต 
  2. กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการศึกษาศึกษาคุณภาพบอร์ดเกมและประเมินความพงึพอใจทางการเรียนรู้
ของผู้เรียนผ่านรูปแบบการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน คือ นักศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยี
ราชมงคลอีสาน วิทยาเขตขอนแก่น ชัน้ปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 หลักสูตรครุศาสตร์
อุตสาหกรรมบณัฑติ (สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรมการเชื่อม) จ านวน 30 คน 
  3. การสรา้งแบบวดัความพึงพอใจ โดยด าเนินการสงัเคราะห์จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรมและ
งานวิจยัที่เกี่ยวข้อง จ านวน 10 ฉบบั และวดัค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ผลการประเมินแสดงว่า ค่า 
IOC ของแบบประเมนิทุกขอ้มค่ีามากกว่า 0.51 นัน่คอื ขอ้ค าถามทุกขอ้มคีวามสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
  4. วดัความพงึพอใจ โดยใหผู้เ้รยีนกลุ่มตวัอย่างท าแบบประเมนิความพงึพอใจหลงัจากไดเ้รยีนรู้ผ่าน
รูปแบบการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน 
 
5. ผลการวิจยั 
5.1 ผลการออกแบบและพฒันาบอรด์เกม 

บอร์ดเกมที่ถูกออกออกแบบขึ้นเป็นบอร์ดเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการวางแผนและควบคุมการผลิต  
ในงานอุตสาหกรรมเกี่ยวกับการผลิตเก้าอี้ โดยใช้ชื่อเรียกว่า “CHAIR GAME” ซึ่งใช้รองรบัผู้เล่นจ านวน             
4 คน เป็นมาตรฐาน และสามารถเล่นไดสู้งสุด ไม่เกนิ 8 คน ในกรณีทีม่ผีูเ้ล่นจ านวน 8 คน กตกิาในการเล่น
ก าหนดให้แบ่งออกเป็น 4 ทีม โดยแต่ละทีมประกอบด้วยผู้เล่นจ านวน 2 คน ใช้ระยะเวลาในการเล่น                
120 นาท ีและเล่นบนกระดานเกมหรอืบอร์ดเกมดงัรูปที ่2 
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รปูท่ี 2 บอร์ดเกม 

5.2 ผลการศึกษาคุณภาพบอรด์เกม 
ผลการประเมนิคุณภาพของบอร์ดเกมจากผู้เชีย่วชาญทัง้ 3 ท่าน ดงัตารางที ่1 
 

ตารางท่ี 1 คุณภาพของบอร์ด 

รายการประเมิน 
ผลประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญคนท่ี 

ค่า 
เฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล
คุณภาพ 

1 2 3 
1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เนื้อหาของบอร์ดเกมมีความ
สอดคล้องกับวัตถุประสง ค์การ
เรยีนรู ้

5 5 5 5 0 ดมีาก 

1.2 ความถูกต้องครบถ้วนของ
เนื้อหา 

5 5 5 5 0 ดมีาก 

1.3 การจดัล าดบัเนื้อหาทีเ่ขา้ใจง่าย 5 4 4 4.33 0.57 ดมีาก 
                ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.77 0.33 ดมีาก 

2. ด้านการออกแบบ 
2.1 องค์ประกอบของเกม   
(เช่นกระดาน, การ์ด, ตวัหมาก)  
มคีวามสวยงามและดงึดูดสายตา 

5 5 5 5 0 ดมีาก 
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รายการประเมิน 
ผลประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญคนท่ี 

ค่า 
เฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล
คุณภาพ 

1 2 3 
2.2 การใช้สี กราฟิก และรูปแบบ
ตวัอกัษรมคีวามเหมาะสม 

5 5 4 5 0 ดมีาก 

2.3 ขนาดวัสดุของอุปกรณ์ในเกม
เหมาะสมใชง้านง่าย 

5 4 5 4.33 0.57 ดมีาก 

ค่าเฉลี่ยด้านการออกแบบ 4.77 0.33 ดมีาก 
3. ด้านกลไกกติกา 
3.1 กติกาวิธีการเล่นมีความชดัเจน
เขา้ใจง่าย 

5 4 4 4.33 0.57 ดมีาก 

3.2 ระยะเวลาในการเล่นเหมาะสม 
กบักลุ่มเป้าหมาย 

4 5 5 4.66 0.57 ดมีาก 

3 . 3  ก ล ไ ก ก า ร เ ล่ น มี ค ว า ม
หลากหลายสรา้งความทา้ทาย 

5 5 5 5 0 ดมีาก 

ค่าเฉลี่ยด้านกลไกกตกิา 4.66 0.33 ดมีาก 
4. ด้านผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
4.1 การเพิ่มพูนความรู้ในเนื้อหาที่
เรยีน 

5  5 5 5 0 ดมีาก 

4.2 มีทักษะการคิดวิเคราะห์การ
แก้ปัญหา 

5  5 5 5 0 ดมีาก 

4.3 สามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับ
สถานการณ์จรงิหรอืชวีติประจ าวนั 

5  5 5 5 0 ดมีาก 

ค่าเฉลี่ยด้านผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 5 0 ดมีาก 
เฉลี่ยรวม 4.80 0.16 ดีมาก 
คิดเป็นร้อยละ 96 ดีมาก 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพเฉลี่ยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.16 ซึ่งอยู่ในระดบัเกณฑ์ระดบัคุณภาพดีมากคดิเป็นร้อยละ 96 ดงันัน้ ผลการประเมนิคุณภาพของ
บอร์ดเกมที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี้มีความเหมาะสมในการจดัการเรียนการสอน รายวิชาการบริหารงาน
อุตสาหกรรม 

 



 

 
Journal of Research and Innovation in Industrial Education (2025). Vol. 1, No. 1, ISSN 3088-1455 (Online) 

11 
 

วารสารวจิัยและนวตักรรมทางการศกึษาอุตสาหกรรม                                                                                          
(Journal of Research and Innovation in Industrial Education)                                                                   

ปีที่ 1 ฉบบัที่ 1 หน้า 1-16  

5.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนผ่านรปูแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
หลงัการวิจยัขอ้ที ่5.2 ยืนยนัว่าบอร์เกมที่ออกแบบและพฒันาขึน้มีคุณภาพสามารถใชใ้นการเรยีนการ

สอนได ้จงึน าบอร์เกมดงักล่าวไปจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ดงัรูปที ่3 

 

รปูท่ี 3 การจดัการเรยีนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน 

จากรูปที่ 3 ได้ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
ดงัตารางที ่2 

ตารางท่ี 2 ความพงึพอใจของผูเ้รยีน 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผลระดบั 
ความพึงพอใจ 

 1.ด้านเน้ือหา  
 1.1 ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสม 4.4333 0.56832 มากทีสุ่ด 
 1.2 รูปแบบตรงกบัเนื้อหาของบทเรยีน 4.7333 0.52083 มากทีสุ่ด 

                                      ค่าเฉลี่ยดา้นเนื้อหา 4.5833 0.45644 มากทีสุ่ด 
 2.ด้านการออกแบบ 
 2.1 องค์ประกอบของเกม ( เช่น กระดาน  การ์ด  
      ตวัหมาก) มคีวามสวยงามดงึดูดสายตา 

4.7667 0.50401 มากทีสุ่ด 
 

 2.2 การใชง้านอุปกรณ์ในบอร์ดเกมสะดวกไม่ซบัซ้อน 4.5667 0.62606 มากทีสุ่ด 
 2.3 ขนาดวสัดุของอุปกรณ์ในเกมเหมาะสมใชง้านง่าย 4.6667 0.60648 มากทีสุ่ด 

                              ค่าเฉลี่ยดา้นการออกแบบ 4.6667 0.42885 มากทีสุ่ด 
 3.ด้านกลไกและกติกา 
 3.1 กตกิาวธิกีารเล่นมคีวามชดัเจนเขา้ใจง่าย 4.2000 0.80516 มาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผลระดบั 
ความพึงพอใจ 

 3.2 ระยะเวลาในการเล่นเหมาะสม 4.5667 0.62606 มากทีสุ่ด 
 3.3 กลไกการเล่นมคีวามหลากหลายสร้างความท้าทาย 4.9333 0.25371 มากทีสุ่ด 

                            ค่าเฉลี่ยด้านกลไกและกตกิา 4.5667 0.41199 มากทีสุ่ด 
 4. ด้านความสนุกสนานและความเพลิดเพลิน 
 4.1 เกมสรา้งความตื่นเต้นความท้าทาย 4.9000 0.30513 มากทีสุ่ด 
 4.2 เกมสรา้งความสรา้งปฎิสมัพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่น 4.6333 0.85029 มากทีสุ่ด 
 4.3 ผูเ้ล่นรูส้กึสนุกสนานเพลดิเพลนิขณะเล่นบอร์ดเกม 4.9667 0.18257 มากทีสุ่ด 

 ค่าเฉลี่ยด้านความสนุกสนานและควาเพลิดเพลนิ 4.8333 0.31257 มากทีสุ่ด 
 5. ด้านผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 5.1 เกมช่วยเสรมิสรา้งทกัษะการคดิวเิคราะห์ 4.9333 0.25371 มากทีสุ่ด 
 5.2 การเพิม่พูนความรูใ้นเนื้อหาที่เรยีน 4.9000 0.30513 มากทีสุ่ด 

                  ค่าเฉลี่ยด้านผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 4.9167 0.23057 มากทีสุ่ด 
 6. ด้านความพึงพอใจทัว่ไป 
 6.1 การเชื่อมโยงกบัสถานการณ์ในชวีติจรงิ 4.7333 0.44978 มากทีสุ่ด 
 6.2 ความพงึพอใจต่อการเรยีนรู ้ 4.8667 0.34575 มากทีสุ่ด 

ค่าเฉลี่ยด้านความพงึพอใจทัว่ไป 4.8000 0.33733 มากทีสุ่ด 
เฉลี่ยรวม 4.7200 0.27145 มากท่ีสุด 

คิดเป็นร้อยละ 94.4 มากท่ีสุด 
 
6. อภิปรายผลการวิจยั 
 จากวัตถุประสงค์ออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมส าหรับรายวิชาการบริหารงานในอุตสาหกรรม                
ผลการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมที่ผ่านการออกแบบขึ้นมีเชื่อเรียกว่า “CHAIR GAME” ซึ่งผู้วิจยัได้
ออกแบบและพฒันาโดยค านึงถึงความท้าทายในการเรียนรู้ ควบคู่ไปกับความสนุกสนานและความเข้าใจ
ง่าย ซึ่งช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ และให้มีความตอบสนองต่อการ
พัฒนาทักษะที่ส าคัญในด้านการวางแผนการผลิต การตัดสินใจภายใต้ข้อ จ ากัดด้านทรัพยากร                           
และมีความท้าทายในการบริหารงานต่อความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นได้ในภาคอุตสาหกรรม นอกจากนี้การที่
ผู้เรียนได้สมัผสักับสถานการณ์จ าลองจริงในเนื้อหาของบทเรียนโดยผ่านรูปแบบการเล่นบอร์ดเกม ท าให้
ผูเ้รยีนสามารถเข้าใจแนวคิดเชงิทฤษฎีได้ดยีิ่งขึ้น ทัง้นี้บอร์ดเกมทีผ่่านการออกแบบและพฒันาขึน้มีความ
เหมาะสมต่อผู้เรียนในระดบัอุดมศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัของ รชันีวรรณ ตัง้ภักดี ที่ได้ศึกษาการ
พฒันารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย [18] นอกจากนี้ ยงัให้ข้อเสนอแนะในการ
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วจิยัครัง้ต่อไปไวว้่า ควรน ารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมไปใชใ้นการศึกษาผลในแบบต่างๆเพื่อปรบัปรุงแก้ไข
ใหต้รงกบับรบิทมากขึน้ 
 จากวัตถุประสง ค์  ศึกษาคุณภาพบอร์ ดเกมผ่ านรู ปแบบการ เรียนรู้ โดยใช้ เกมเ ป็นฐ าน  
ผลการศึกษาคุณภาพบอร์ดเกมผู้วิจยัได้สงัเคราะห์แบบการประเมินคุณภาพโดยผ่านการการตรวจสอบ
ความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน จากนัน้จึงได้น าแบบประเมินคุณภาพให้กับผู้เชี่ยวชาญที่มี
ความรู้ในด้านการออกแบบสื่อการเรียนการสอนจ านวน  3ท่านประเมินคุณภาพบอร์ดเกมที่ผ่านการ
ออกแบบขึน้ ซึ่งผลจากการประเมนิคุณภาพของบอร์ดเกมโดยผูเ้ชี่ยวชาญพบว่า มค่ีาเฉลี่ยรวมในแต่ละด้าน
ทัง้หมดเท่ากับ 4.80  มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.16 คิดเป็นร้อยละ 96 ซึ่งอยู่ในระดบัเกณฑ์ 
"คุณภาพดีมาก" ทัง้นี้อาจเป็นเพราะด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมมีความสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ของการ
เรียนรู้และมีความถูกต้องของเนื้อหาครบถ้วน รวมถึงมีการจดัเรียงล าดบัของเนื้อหาให้มีความเข้าใจง่าย 
นอกจากนี้ดา้นการออกแบบบอร์ดเกมยงัมอีงค์ประกอบของเกม (เช่น กระดาน การ์ด และตวัหมาก เป็นต้น) 
ทีส่วยงามดงึดูดสายตา การใชส้ ีกราฟิก และรูปแบบตวัอกัษรมคีวามเหมาะสม มขีนาดวสัดุของอุปกรณ์ใน
เกมเหมาะสมใช้งานง่าย อีกทัง้ด้านกลไกกติกาวิธีการเล่นมีความชัดเจนและใช้ระยะเวลาในการเล่น
เหมาะสมกับลุ่มเป้าหมาย กลไกในการเล่นมีความหลากหลายสร้างความท้าทายต่อผู้เรียนและมีด้าน
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนที่สามารถเพิม่พูนความรู้ในเนื้อหาที่เรียนให้มทีกัษะการคิดวเิคราะห์การแก้ปัญหา
สามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์จรงิในชวีติประจ าวนัซึ่งได ้ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยั [22] ทีไ่ดศ้กึษา
การพฒันาสื่อการเรยีนรูรู้ปแบบบอร์ดเกม ชุดผจญภยัสู่ไกรลาส เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู ้ เรื่อง โขนสด พบว่า 
จากการหาคุณภาพสื่อโดยการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ มีคะแนนค่าเฉลี่ย 4.67  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.56 คุณภาพอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
 จากวัตถุประสงค์ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนผ่านรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
ผลการศกึษาความพงึพอใจของผู้เรียน ผูว้จิยัไดส้งัเคราะห์แบบการประเมนิความพงึพอใจโดยผ่านการการ
ตรวจสอบความสอดคล้องโดยผู้เชีย่วชาญทัง้ 3 ท่าน แล้วด าเนินการจดัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐาน
ตามทฤษฎีของ [14] กบันักศกึษามหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน วทิยาเขตขอนแก่น ชัน้ปีที ่2 ภาค
เรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2567 หลกัสูตรคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมบณัฑติ (สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรมการ
เชื่อม) จ านวน 30 คน ในรายวชิาการบริหารงานในอุตสาหกรรม ในหวัขอ้การวางแผนและควบคุมการผลิต
ในงานอุตสาหกรรม พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับสูงมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.72 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.27 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ พงึพอใจมากทีสุ่ด โดยคดิเป็นร้อยละ 94.40 ทัง้นี้ อาจเป็นเพราะ
หลงัจากการจดัรูปแบบการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจในด้านผลสมัฤทธิท์างการเรียน
ซึ่งเกมช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์เพิ่มพูนความรู้ในเนื้อหาที่เรียน นอกจากนี้ย ังสร้างความ
สนุกสนานและความเพลิดเพลิน สร้างความตื่นเต้น ท้าทาย ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้เล่นมีการเชื่อมโยงกับ
สถานการณ์ในชีวิตจริงและมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้อีกทัง้ ผู้เรียนยงัมีความพึงพอใจในด้านของการ
ออกแบบซึ่งมอีงค์ประกอบของเกมมีความสวยงามดงึดูดสายตา สามารถใชง้านอุปกรณ์ในบอร์ดเกมสะดวก 
ไม่ซบัซ้อน มขีนาดวสัดุของอุปกรณ์ในเกมเหมาะสมใชง้านง่าย ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจในด้านเนื้อหาความ
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ยากง่ายและเหมาะสมมรีูปแบบตรงกบัเนื้อหาของบทเรยีนและมคีวามพงึพอใจในดา้นกลไกและกตกิาวิธีการ
เล่นมคีวามชดัเจนเข้าใจง่าย ระยะเวลาในการเล่นเหมาะสม กลไกการเล่นมคีวามหลากหลายสร้างความท้า
ทาย ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยั [16] ทีไ่ดศ้กึษาเรื่องการศึกษาผลของการใชบ้อร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
ส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร พบว่า ผลการสอบถามความพึง
พอใจของนิสิตทีใ่ช้บอร์ดเกมพบว่านิสิตมีความพึงพอใจต่อบอร์ดเกม โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดบั
มาก นอกจากนี้ ยงัให้ข้อเสนอแนะส าหรบัการวิจยัครงัต่อไปคือ ควรมีการพฒันาบอร์ดเกมในรูปแบบของ
การพฒันาทกัษะชวีติหรอืการพฒันากระบวนการคิดในทุกรูปแบบ 
 
7. สรปุผลการวิจยั 
 บอร์ดเกมถูกออกแบบตามทฤษฎีของรชันีวรรณ ตัง้ภกัด ี[18] ซึ่งประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ และ 12 
ขัน้ตอน ที่อธิบายไว้ข้างต้น ซึ่งผลการออกแบบพบว่า บอร์ดเกม “CHAIR GAME” ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ 
การวางแผนการผลิต การบริหารทรัพยากร และการปรับตัวต่อสถานการณ์ต่างๆ ผ่านการจ าลอง
สถานการณ์ในรูปแบบเกมทีส่นุกและท้าทาย เหมาะสมกบัผูเ้รยีนระดบัอุดมศกึษา เกมประกอบดว้ยกระดาน
เกม อุปกรณ์การ์ดต่างๆ ชิ้นส่วนไม ้ลูกเต๋า ตวัเดนิเกม และกตกิา ใชเ้วลาเล่นประมาณ 120 นาท ี
 แบบประเมนิคุณภาพบอร์ดเกมถูกพฒันาจากการทบทวนวรรณกรรม 10 ฉบบั ซึ่งครอบคลุมดา้นเนื้อหา 
การออกแบบ กลไกกตกิา และผลสมัฤทธิท์างการเรยีน โดยไดร้บัการตรวจสอบด้วยค่า IOC จากผูเ้ชีย่วชาญ
ดา้นการวดัประเมินผล 3 ท่าน พบว่าทุกขอ้ม ี IOC มากกว่า 0.51 แสดงถงึความสอดคล้องกับวตัถุประสงค์
อย่างมนีัยส าคญั จากนัน้ใหผู้เ้ชีย่วชาญด้านสื่อการเรยีนการสอน 3 ท่านประเมนิ พบว่า ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
4.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.16 หรือคิดเป็นร้อยละ 96 อยู่ในระดับ “คุณภาพดีมาก” สอดคล้องกับ
สมมุตฐิานว่าบอร์ดเกมมีคุณภาพและเหมาะสมกับการจดัการเรยีนการสอนในระดบัอุดมศึกษา 
 แบบประเมินความพึงพอใจถูกพฒันาจากวรรณกรรม 10 ฉบบั ซึ่งครอบคลุมด้านเนื้อหาด้านความพึง
พอใจ จากการประเมนิ IOC โดยผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน พบว่า ทุกขอ้ม ีIOC มากกว่า 0.51 นัน่คอื สามารถน า
แบบประเมินมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากนัน้ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎี Game-Based 
Learning [14] กั บ นั ก ศึ ก ษ า  จ า น วน  30 คน  พบว่ า  ผู้ เ รี ย น มี ค ว า มพึ ง พ อ ใ จ ใ น ร ะ ดั บ  
“มากที่สุด” โดยมีค่าเฉลี่ย 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.27 คิดเป็นร้อยละ 94.40 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ที่ร้อยละ 80 แสดงว่าบอร์ดเกมสามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้ อย่ างมี
ประสทิธภิาพ 

ส าหรบัการน าไปใชใ้นอนาคตควรจบัเวลาในการตัดสนิใจของในแต่ละรอบของผู้เล่นแต่ละทมีไม่เกนิ 30 
วินาทีเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เกิดการวางแผนและคิดวิเคราะห์มากขึ้นหรือก าหนดระยะเวลาในการเล่น
สูงสุดไม่เกนิ 120 นาท ีนอกจากนี้ ในอนาคต ควรมกีารน าบอร์ดเกมไปขยายผลและประเมินผลสมัฤทธิข์อง
ผูเ้รยีน เพื่อใหก้ารศกึษานี้มคีวามสมบูรณ์มากขึน้ 
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