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Abstract  
 Programming is an important skill in the artificial intelligence era. Thus, the aim of this research is to 
design and develop a board game to enhance artificial intelligence and programming skills for industrial 
students. The study focused on evaluating AI and programming skills, learning achievement, and students’ 
opinions. The population consisted of 98 first- and second-year high diploma students majoring in electronics 
at Rajamangala University of Technology Isan, Khon Kaen Campus. The samples were a randomly sampled 
group of 31  first-year undergraduate students majoring in electronics from the same university. The research 
used a pre-test and post-test experimental design. The research tools included a board game, a board game 
quality assessment, an AI and programming skills assessment, a learning performance assessment, and a survey 
to collect students’ opinions regarding the board game. The results of the research indicated that the board 

game quality was rated as good (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 0.42). The content aspect was at a good level (𝑥̅ = 4.33, S.D. 

= 0.51). Then, the media aspect was good level (𝑥̅ = 4.25, S.D. = 0.34). Then, the design aspect was at a good 

level (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 0.42). The assessment of AI and programming skills revealed that the students were able 
to solve problems by decomposition, find patterns, and find the shortest or fastest route. The learning 
achievement after using the board game showed a significant improvement, with an average post-test score of 
19.52 (S.D. = 3.69), indicating a significant difference from the pre-test scores at the 0.05 level of significance. 
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The students’ opinion regarding the board game was highly satisfactory ( 𝑥̅ = 4.17, S.D. = 0.72) . The content 

aspect was highly satisfactory (𝑥̅ = 4.12, S.D. = 0.71). Then, the media aspect was highly satisfactory (𝑥̅ = 4.19, 

S.D. = 0.72). Finally, the design aspect was highly satisfactory (𝑥̅ = 4.19, S.D. = 0.71). 

Keywords: Artificial Intelligence, Programming, Board Game, Computational Thinking, Industrial Students 
 

บทคัดย่อ 
 การเขียนโปรแกรมเป็นทักษะหนึ่งที่มีความสำคัญในยุคที่เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์กำลังเป็นที่แพร่หลาย ดังนั้น  
ในงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่พัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมสำหรับ
นักศึกษาช่างอุตสาหกรรม ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ศึกษาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม และศึกษา 
ความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียน ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับชั้น ปวส. ปีที่ 1 และ 2 สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 4 ห้อง รวม 98 คน และกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับ  
ชั้น ปวส. ปีที่ 1 สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 31 คน ที่ได้จาก 
การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม รูปแบบที่ใช้ในการทดลอง คือ การวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น ที่มีกลุ่มเดียวและมีการทดสอบก่อนและหลัง
เรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บอร์ดเกมฯ แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมฯ แบบวัดทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียน 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสำรวจความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบอร์ดเกมฯ ผลการวิจัย พบว่า 

คุณภาพของบอร์ดเกม อยู่ที่ ระดับดี (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 0.42) ในด้านเนื้อหา อยู่ที่ ระดับดี (𝑥̅ = 4.33, S.D. = 0.51) ด้านสื่อ  

อยู ่ที ่ ระดับดี (𝑥̅ = 4.25, S.D. = 0.34) และด้านการออกแบบ อยู ่ที่ระดับดี (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 0.42) ผลการศึกษาทักษะ
ปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมพบว่าผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาภารกิจได้คือ  สามารถแยกปัญหาเป็นส่วนย่อยได้ ค้นหา
รูปแบบที่ซ้ำกัน และสามารถสร้างเส้นทางเดินท่ีสั้นท่ีสุดหรือใช้ระยะเวลาน้อยท่ีสุดได้ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียน
ด้วยบอร์ดเกมพบว่ามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 19.52 คะแนน (S.D. = 3.69) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะสำคัญที่ 0.05  

ความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีตอ่บอร์ดเกมพบว่า อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (𝑥̅ = 4.17, S.D. = 0.72) ในด้านเนื้อหา 

ระดับพึงพอใจมาก (𝑥̅ = 4.12, S.D. = 0.71) ด้านสื่อ มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ระดับพึงพอใจมาก (𝑥̅ = 4.19, S.D. = 0.72) และ 

ด้านการออกแบบ ระดับพึงพอใจมาก (𝑥̅ = 4.19, S.D. = 0.71) 

คำสำคัญ: ปัญญาประดิษฐ์  การเขียนโปรแกรม  บอร์ดเกม  การคิดเชิงคำนวณ  นักศึกษาช่างอุตสาหกรรม 
 

บทนำ (Introduction)  
 ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence, AI) เป็นเทคโนโลยีที่มีความสำคัญอย่างมากในโลกปัจจุบัน และมผีลกระทบ
ในหลายด้านต่อมนุษย์และสังคมอย่างมาก ที ่สามารถช่วยในการแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนทางวิทยาศาสตร์ การแพทย์ หรือ  
การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ เป็นต้น ซึ่งมีการคาดการณ์ว่าปัญญาประดิษฐ์จะมาทดแทนแรงงานคนในงานที่ซ้ำซ้อนและไม่ต้อง
ตัดสินใจมาก เช่น การป้อนข้อมูล การจัดเรียงเอกสาร การตอบคำถามจากลูกค้า การใช้หุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติในกระบวนการ
ผลิต เป็นต้น แต่ในทางกลับกันเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์จะส่งผลให้เกิดความต้องการแรงงานในรูปแบบใหม่เป็นการผสานรวมกัน
ระหว่างปัญญาประดิษฐ์และมนุษย์ เนื่องจากมนุษย์มีจุดเด่นที่เหนือกว่าปัญญาประดิษฐ์คือ การเห็นอกเห็นใจ การตัดสินใจ หรือ 
การรับรู้ เป็นต้น โดยลักษณะงานท่ีเป็นที่ต้องการสูงขึ้น เช่น นักวิทยาการข้อมูล (Data Scientist) นักวิเคราะห์ปัญญาประดิษฐ์ (AI 
Analyst) หรือนักพัฒนาแอปพลิเคชัน (Iamjitkuson, 2021) 
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 ดังนั ้น จ ึงม ีความจำเป็นต้องเตรียมพร้อมทรัพยากรมนุษย์ของประเทศให้มีความรู ้ ท ักษะและสมรรถนะ  
เพื่อการเปลี่ยนแปลงในยุคสมัยของปัญญาประดิษฐ์ โดยทักษะหนึ่งท่ีผู้เรียนจะต้องมีคือทักษะการคิดเชิงคำนวณที่เป็นทักษะจำเป็น
พื้นฐานสำหรับการต่อยอดไปยังทักษะในด้านอื่นๆ เช่น ทักษะการคิด กระบวนการแก้ปัญหา และนำไปสู่การออกแบบระบบ 
(Wing, 2006, pp. 33-35) การคิดเชิงคำนวณประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การย่อยปัญหา (Decomposition) การจดจำ
รูปแบบ (Pattern Recognition) ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) และ การออกแบบอัลกอริทึ ่ม (Algorithm Design) 
(Hunsaker, 2020; Rowe et al., 2017, pp. 1-4) ซึ่งจะนำไปสู่ทักษะปัญญาประดิษฐ์ที ่ประกอบด้วย การรับรู้ (Perception)  
การแทนค่า (Represent) และ การเรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) รวมไปถึงการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ในงานต่างๆ 
เช่น การค้นหาเส้นทางที่สั้นที่สุด การเรียนรู้แบบมีผู้สอน (Supervised Learning) การเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน (Unsupervised 
Learning) หรือการแก้ปัญหาถุงเป้ (Knapsack Problem) เป็นต้น 
 ซึ่งการจัดการศึกษาในระดับอาชีวศึกษาเป็นหนึ่งในสถาบันที่จัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีความรู้ทั้งในด้านทฤษฎี
และปฏิบัติในระดับช่างเทคนิค (Pandam, 2022, pp. 124-133) เพื ่อรองรับความต้องการกำลังคนในยุคเทคโนโลยีท ี ่มี  
ความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ จึงได้มีการวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้
เกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ เช่น การพัฒนานวัตกรรมการสอนปัญญาประดิษฐ์สำหรับเยาวชน (Prainetr, 2023, pp. 126-136) ที่ได้
พัฒนาชุดสาธิตพื้นฐานการเชื่อมโยงด้านฮาร์ดแวร์และการเขียนโปรแกรมไพทอน หรือนวัตกรรมการเรียนรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์
สําหรับเด็กประถมศึกษา (Sudjitjoon et al., 2022, pp. 327–338) ที่ได้สร้างสื่อการสอนในหลายรูปแบบ เช่นหุ่นยนต์ และ 
โปรแกรมต่างๆ รวมไปถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานสําหรับศูนย์การเรียนรู้ เรื่องการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์  
ในภาคอุตสาหกรรม (Keawmorakote et al., 2020, pp. 326–337) ที่ได้พัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้ที่ประกอบได้ด้วย เซนเซอร์ 
อุปกรณ์ขับเร้า และบอร์ดวงจรสมองกลฝังตัว สําหรับรับส่งข้อมูลเข้าคอมพิวเตอร์ แต่อย่างไรก็ตามการเรียนเกี ่ยวกับ
ปัญญาประดิษฐ์นั้น จำเป็นต้องเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ในเรื่องตัวแปร การทำซ้ำ หรือการตัดสินใจ  
ซึ่งผู ้เรียนมักจะเกิดปัญหาในการเรียน เกิดความเบื่อหน่าย หรือไม่สนใจในการเรียน ทำให้ผู ้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายและ  
ขาดแรงจูงใจในการเรียน (Bennedsen, 2008) ซึ่งแนวทางแก้หน่ึงคือการนำการเรียนรู้ด้วยเกม (Game-Based Learning) มาร่วม
ออกแบบการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ความท้าทาย และแรงจูงใจในการเรียน ( Figueiredo & 
García-Peñalvo, 2020, pp. 997-1000) นอกจากนั้นการนำบอร์ดเกมที่มีกลไกการเล่นมาร่วมในการจัดการเรียนรู้จะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการพัฒนาในด้านสติปัญญา ความคิดสร้างสรรค์ สามารถวางแผน แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบได้ (Tangpakdee, 2022, 
pp. 117-132) รวมไปถึงการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้อีกด้วย (Waiyanet, 2022, pp. 24–33) 
 ดังนั้น ในงานวิจัยนี้จึงพัฒนาบอร์ดเกมที่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมของผู้เรียน
โดยออกแบบผ่านเนื้อหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ และนำการเรียนรู้ด้วยเกมมาร่วมออกแบบเพื่อให้เกิด  
การเรียนรู้ไปพร้อมกับความสนุกสนานและมีปฏสิัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันมากข้ึน โดยบอร์ดเกมที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณจะ
มีลักษณะเป็นการ์ดเกม เล่นได้หลายคนแบบตัวต่อตัว ที่สามารถเล่นได้โดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ ที่จะส่งเสริมปัญญาประดิษฐ์และ
การเขียนโปรแกรมของผู้เรียนในการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการทำงาน  
ในอนาคตในยุคเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ต่อไป 
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วัตถุประสงค์ (Objectives) 
 1. เพื่อออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่พัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมสำหรับนักศึกษาช่าง
อุตสาหกรรม 
 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม
สำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม 
 3. เพื ่อศึกษาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมของผู ้เรียนที่เรียนด้วยบอร์ดเกมเพื ่อพัฒนาทักษะ
ปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม 
 4. เพื่อศึกษาความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และ 
การเขียนโปรแกรมสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 
 
Figure 1  
Conceptual Framework 
กรอบแนวคิดการวิจยั 
 
 
 
 
 
  
 

 
 
 
 

 
 

วิธีดำเนินการวิจัย (Methodology) 
 การศึกษาในครั้งนี ้ประยุกต์จากรูปแบบ การวิจัยโมเดล (Model Research) (Richey & Klein, 2007) ระยะที่ 2  
การตรวจสอบความตรงของนวัตกรรม ได้แก่ การยืนยันองค์ประกอบของบอร์ดเกมฯ โดยการประเมินคุณภาพและนำไปทดลองใช้
เพื่อหาผลกระทบที่เกิดกับผู้เรียนโดยการศึกษาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ  
ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบอร์ดเกมฯ รูปแบบที่ใช้ในการทดลองคือ การวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น ที่มีกลุ่มเดียวและมีการทดสอบ
ก่อนและหลังเรียน และโครงการวิจัยนี้ได้รับการยกเว้นการพิจารณาจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ รหัสโครงการ HEC-02-66-044 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
 

การเรยีนด้วยบอรด์เกมเพื่อพัฒนาทักษะ
ปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม

สำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
2. ทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม
ของผู้เรียน 
3. ความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียน 

วิธีการออกแบบและพัฒนาบอรด์เกมเพื่อ
พัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียน

โปรแกรมสำหรับนักศึกษา 
ช่างอุตสาหกรรม 

ผลการประเมินคณุภาพบอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
ปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมสำหรับ

นักศึกษาช่างอุตสาหกรรม 
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 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.  ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 

  1) ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับชั้น ปวส. ปีที่ 1 และ 2 สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
ราชมงคลอีสาน วิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 4 ห้อง  ได้แก่ห้อง EN1R1 EN2R2 EN2R1 และ EN2R2 รวมจำนวน 98 คน  
ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566  
  2) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับชั้น ปวส. ปีที่ 1 (EN1R1) สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลอีสาน วิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 31 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

   1) บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม มีกระบวนการออกแบบและพัฒนาเริ่มจาก  
การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวข้อง การศึกษาสภาพบริบทเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน การสังเคราะห์กรอบแนวคิด
เชิงทฤษฎี กรอบแนวคิดการออกแบบ การพัฒนาบอร์ดเกม และการตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกม โดยได้แสดงรายละเอียด  
การออกแบบและพัฒนาในส่วนของผลการวิจัย 

   2) แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมฯ สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อ และด้านการออกแบบ เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 35 ข้อ ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 และปรับปรุงข้อคำถามและการใช้ภาษาให้ชัดเจนเข้าใจง่ายตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
 3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบอัตนัยจำนวน 12 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.67 – 1.00 มีค่าอำนาจ
จำแนก 0.4 – 0.8 และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ 0.66 และปรับคำถามและเกณฑ์การให้คะแนนให้ชัดเจนเพื่อจำกัด
คำตอบตามคำแนะนำของผู้เชีย่วชาญ 
 4) แบบวัดทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม เป็นแบบอัตนัยจำนวน 4 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง  
0.67 – 1.00 มีค่าอำนาจจำแนก 0.4 – 0.6 และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดทักษะ 0.69 และเพิ่มเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละ
ขั้นตอนให้ชัดเจนตามกรอบทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
 5) แบบสำรวจความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบอร์ดเกมฯ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อ และด้านการออกแบบ 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 24 ข้อ ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสำรวจความคิดเห็นและความพึงพอใจ
ของผู้เรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ ด้านวัดและประเมิน จำนวน 3 คน มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 และปรับข้อคำถามให้
เหมาะสมกับผู้เรียน เช่น ปรับจาก เนื้อหามีความถูกต้อง เป็น เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน เป็นต้น ตามคำแนะนำ
ของผู้เชี่ยวชาญ 
 การดำเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้นำบอร์ดเกมฯ ที่ได้ออกแบบและพัฒนาแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา ด้านสื่อ และด้าน  
การออกแบบ จากนั้นนำบอร์ดเกมไปทดลองใช้กับกลุ่มนักศึกษาโดยเริ่มจากการนำเข้าสู่บทเรียนโดยการตั้งคำถาม เช่น ถ้าต้องการ
สร้างเครื่องคัดแยกขวดพลาสติกและโลหะจะต้องทำอย่างไร เพื่อให้นักศึกษาเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ที่จะเรียนเรื่อง 
การตัดสินใจและการทำซ้ำ จัดแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยๆ จำนวน 3-4 คนต่อกลุ่ม และให้ผู้เรียนทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ของ
ผู้เรียน แบบวัดทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม และแบบสำรวจความคิดเห็นและความพึงพอใจ เสร็จแล้วให้
สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ เช่น ด่านที่ 5 นักศึกษาจะต้องหาทางเดินไปเมืองพรอนเทร่าที่ให้ใช้การ์ดเดินแค่ 4 ใบ 
และการ์ดคำสั่งวนซ้ำ หรือด่านที่ 7 ผู้เรียนวางการ์ดคำสั่งตัดสินใจเลือกอาวุธตามชนิดของสัตว์ประหลาดที่สุ่มได้ ซึ่งผู้เรียนสามารถ
ค้นหาความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ที่จัดเตรียมไว้ให้เพื่อนำมาใช้แก้ปัญหาได้ เมื่อเล่นจนจบเกมจะสรุปองค์ความรู้ร่วมกัน เช่น 
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หลักการวนซ้ำ หลักการตัดสินใจ และตัวอย่างการเขียนโปรแกรมภาษาไพธอน หลังจากนั้นให้ผู้เรียนทำแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ แบบวัด
ทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมผู้เรียน และ แบบสำรวจความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบอร์ดเกมฯ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพบอร์ดเกมฯ โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสรุปตีความและบรรยาย  
เชิงวิเคราะห์ แปลความหมายค่าระดับคะแนนตามเกณฑ์แปลความหมายดังนี้ (Srisa–Ard, 2002) 

คะแนนเฉลีย่ 4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 
คะแนนเฉลีย่ 3.50 - 4.49 หมายถึง มาก 
คะแนนเฉลีย่ 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
คะแนนเฉลีย่ 1.50 - 2.49 หมายถึง น้อย 
คะแนนเฉลีย่ 1.00 - 1.49 หมายถึง น้อยท่ีสุด  

 2. การวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ 
Paired t-test และสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์  
 3. การวิเคราะห์ข้อมูลทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
 4. วิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบอร์ดเกมฯ โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ แปลความหมายค่าระดับคะแนนตามเกณฑ์แปลความหมายดังนี้ (Srisa–Ard, 2002) 

คะแนนเฉลีย่ 4.50 - 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจมากท่ีสุด 
คะแนนเฉลีย่ 3.50 - 4.49 หมายถึง ความพึงพอใจมาก 
คะแนนเฉลีย่ 2.50 - 3.49 หมายถึง ความพึงพอใจปานกลาง 
คะแนนเฉลีย่ 1.50 - 2.49 หมายถึง ความพึงพอใจน้อย 
คะแนนเฉลีย่ 1.00 - 1.49 หมายถึง ความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

 

ผลการวิจัย (Results) 
 1.  ผลการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมสำหรับนักศึกษา
ช่างอุตสาหกรรม  

  จากการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ พบว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีที่
ผู ้เรียนต้องสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยทำให้เกิดการเสียสมดุล (Disequilibrium) หรือเกิดความสงสัยจากนั้นผู ้เรียนจะหา
สารสนเทศเพื่อมาปรับสมดุล จึงออกแบบโดยให้มีสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียนสวมบทบาทเป็นตัวละครเพื่อแก้ปัญหาภารกิจและ
ออกแบบแหล่งการเรียนรู ้ให้ผู ้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลได้ ทางด้านบริบทการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ มีเนื้อหาเกี่ยวกับภาษาไพทอน โดยในการวิจัยนี้ได้เลือกหัวข้อ ตัวแปร ประเภทข้อมูล ตัวดำเนินการ การวนซ้ำ 
และ การตัดสินใจ ( if-elif-else) ซึ ่งเป็นพื ้นฐานสำหรับการเร ียนรู้ การเขียนโปรแกรม และได้เพิ ่มเติมเนื ้อหาเกี ่ยวกับ 
ปัญญาประดิษฐ์ ได้แก่ การรับรู้ การแทนค่า และ การเรียนรู้ของเครื่อง รวมไปถึงการคิดเชิงคำนวณประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 
ได้แก่ การย่อยปัญหา การจดจำรูปแบบ ความคิดด้านนามธรรม และ การออกแบบอัลกอริทึ่ม ซึ่งเป็นเนื้อหาสำคัญที่ใช้สำหรับเป็น
พื้นฐานในการเรียนรู้ขั้นสูงต่อไป  
  จากนั้นสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่ใช้ในการออกแบบบอร์ดเกมฯ จากการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัย
เกี่ยวข้อง และสังเคราะห์ออกมาได้ 4 พื้นฐาน ได้แก่ (1) พื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (2) พื้นฐานด้าน
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ทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมตามกรอบเนื้อหาท่ีไดก้ล่าวข้างต้น (3) พื้นฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี ได้แก่ สื่อ
เกมการเรียนรู้ที่เน้นการเรียนรู้ขณะปฏิบัติและเกิดความสนุกสนานไปพร้อมกับการเรียนรู้ ระบบสัญลักษณ์ของสื่อ เช่น ความคงที่
ของหนังสือที่ผู้อ่านสามารถอ่านช้าๆ หรือ เร็ว ตามความสามารถผู้เรียนได้ และ (4) พื้นฐานด้านบริบท ได้แก่ นักศึกษาช่าง
อุตสาหกรรมที่มีพื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมไม่เท่ากันจึงออกแบบให้มีส่วนของการแนะนำการเล่น และนำมาออกแบบ
บอร์ดเกมฯ โดยจะประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สถานการณ์ปัญหา และ (2) แหล่งการเรียนรู้ และมีส่วนประกอบ ได้แก ่
กระดานบอร์ดเกม มีขนาดช่อง 8 แถว 10 หลัก และมีการ์ดสำหรับเดิน จำนวน 4 ชนิด ได้แก่ การ์ดเดินไปทางขวา เดินข้ึน เดินลง 
เดินไปทางซ้าย การ์ดวนซ้ำ และ การ์ดตัดสินใจ แสดงดัง Figure 2 และตัวอย่างการวางการ์ดเดินและ การวางการ์ดวนซ้ำ แสดงดัง 
Figure 3 
 
Figure 2  
Components of a game board (a) board (b) walking card (c) loop and decision card 
ส่วนประกอบของบอร์ดเกม (a) กระดาน (b) การ์ดเดิน (c) การ์ดวนซ้ำและตัดสินใจ 

 
 
 
 
 
 
 

(a)                                                 (b)                                          (C) 
 

Figure 3 
(a) Example of placing walking cards and (b) Loop card placement 
(a) ตัวอย่างการวางการ์ดเดินและ (b) การวางการ์ดวนซ้ำ 
 
 
 
 

 
 
 
 

(a)                                                          (b) 
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   ผลการตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกมฯ พบว่า คุณภาพของบอร์ดเกมฯ อยู่ท่ีระดับดี (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 0.42) 

ในด้านเนื้อหา อยู่ที่ระดับดี (𝑥̅ = 4.33, S.D. = 0.51) ด้านสื่อ อยู่ที่ระดับดี (𝑥̅ = 4.25, S.D. = 0.34) และด้านการออกแบบ  

อยู่ท่ีระดับดี (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 0.42) แสดงดัง Table 1 
 

Table 1 
Board game quality assessment results to improve artificial intelligence and programming skills 
ผลการประเมินคณุภาพบอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม 
 

ข้อ รายการ เฉลี่ย S.D. แปลผล 

ด้านเนื้อหา 4.33 0.51 ดี 

1 เนื้อหามีความถูกต้อง 4.67 0.58 ดีมาก 

2 เนื้อหาเหมาะสมและครอบคลุมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 

3 ความยาก/ง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.33 0.58 ดี 

4 เนื้อหามีความทันสมัยสามารถนำมาประยุกต์ในการทำงานจริงได้ 4.33 0.58 ดี 

5 ภาษาท่ีใช้เข้าใจได้ง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน  3.67 0.58 ดี 

6 รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาเป็นลำดับขั้น ท่ีทำให้ง่ายต่อการเรียนรู้ 4.00 0.00 ดี 

7 นำเสนอเนื้อหาท่ีมีการจัดเป็นหมวดหมู่ทำให้ประมวลสารสนเทศได้ง่าย   4.33 0.58 ดี 

8 เนื้อหามีปริมาณเหมาะสม สำหรับการสร้างความรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 

ด้านสื่อ 4.25 0.34 ดี 

9 ออกแบบสารสนเทศสามารถค้นหาได้ง่ายตรงตามความต้องการ 4.00 0.00 ดี 

10 จัดหมวดหมู่แต่ละหัวข้อ เรียงลำดับก่อนหลัง ทำให้ง่ายต่อความเข้าใจ 4.33 0.58 ดี 

11 ออกแบบเครื่องนำทางมีโครงสร้างคงท่ี ทำความเข้าใจได้ง่าย 4.33 0.58 ดี 

12 สัญลักษณ์ท่ีเป็นไอคอนสื่อความหมายขององค์ประกอบได้เหมาะสม 4.00 0.00 ดี 

13 ออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะ มีความเหมาะสมน่าสนใจ 4.67 0.58 ดีมาก 

14 ออกแบบขนาดตัวอักษรและสีมีความเหมาะสม น่าสนใจและอ่านได้ง่าย   4.00 0.00 ดี 

15 การใช้สี มีความเหมาะสม กลมกลืน ดึงดูดความสนใจ 4.33 0.58 ดี 

16 ภาพประกอบ มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 

17 สัญลักษณ์ของการ์ดบอร์ดเกมเข้าใจได้ง่าย 4.00 0.00 ดี 

18 คำอธิบายของการ์ดบอร์ดเกมเข้าใจได้ง่าย 4.00 0.00 ดี 

19 มีวิธีการเล่นบอร์ดเกมเข้าใจได้ง่าย 4.33 0.58 ดี 

20 มีการออกแบบบอร์ดเกมท่ีใช้คุณลักษณะการความคงที่  4.33 0.58 ดี 

ด้านการออกแบบ  4.20 0.42 ดี 

21 สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย 4.67 0.58 ดีมาก 

22 สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ ้นผู ้เร ียนให้เข้าไปฝังตัวเป็นส่วนหนึ่งของสถานการณ์ 
สามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ 

4.33 0.58 ดี 

23 สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมได้ 4.00 0.00 ดี 

24 สถานการณ์ปัญหาในบอร์ดเกมเป็นเรื่องราวท่ีเป็นสภาพบริบทจริงซ่ึงผู้เรียนจะต้องเผชิญ  3.33 0.58 ปานกลาง 
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ข้อ รายการ เฉลี่ย S.D. แปลผล 

25 บอร์ดเกมท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการได้ลงมือปฏิบัติ 4.67 0.58 ดีมาก 

26 บอร์ดเกมช่วยสนับสนุนข้อมูลให้ผู้เรียนสามารถค้นหาคำตอบได้ 4.33 0.58 ดี 

27 นำเสนอสารสนเทศด้วยแผนผังความคิดท่ีแสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

28 การใช้กราฟิกประกอบกับเน้ือหาได้ถูกต้องเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

29 การเน้นสารสนเทศท่ีสำคัญทำให้เกิดความสนใจและง่ายต่อความเข้าใจ 4.33 0.58 ดี 

30 ออกแบบให้สามารถค้นหาสารสนเทศจากแหล่งต่าง ๆ อย่างหลากหลาย 3.33 1.15 ปานกลาง 

31 ออกแบบให้เกิดการเรียนแบบร่วมมือกันเรียนรู้และการทำงานเป็นกลุ่ม 4.67 0.58 ดีมาก 

32 ออกแบบให้มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแก้ปัญหาร่วมกัน 4.67 0.58 ดีมาก 

33 การออกแบบให้ผู้เรียนสร้างแนวคิด วิธีการแก้ปัญหาโดยการค้นหาคำตอบหลายแนวทาง
ท่ีเป็นไปได้จากมุมมองที่หลากหลาย 

4.00 0.00 ดี 

34 มีการออกแบบให้สามารถโต้ตอบระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง 4.00 0.00 ดี 

35 การออกแบบให้ผู้สอนสามารถสื่อสารและให้ข้อมูลเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน 4.00 0.00 ดี 

สรุปภาพรวม 4.26 0.42 ดี 

 
  จาก Table 1 สามารถสรุปรายละเอียดได้ดังนี้ ด้านเนื้อหา ถูกต้องตามหลักการและทฤษฎีของการเขียนโปรแกรม 
เหมาะสมกับผู้เรียนและครอบคลุมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ นำเสนอเนื้อหาด้วยภาษาที่เข้าใจได้เหมาะสมกับผู้เรียน มีการจัด
หมวดหมู่ให้ประมวลสารสนเทศง่าย โดยปรับปรุงหัวข้อที่สัมพันธ์กันให้อยู่หมวดหมู่เดียวกัน เช่น จัดหมวดหมู่เนื้อหาตัวดำเนินการ 
ทางคณิตศาสตร์ กับ ตัวดำเนินการทางตรรกะเป็นต้น มีปริมาณเหมาะสม ด้านสื่อ การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะเหมาะสม 
โดยปรับภาพพื้นหลังของการ์ดให้อ่านข้อความได้ชัดเจน สารสนเทศเพียงพอ มีการเน้นสารสนเทศที่สำคัญ คุณลักษณะของสื่อ
เหมาะสมกับการสร้างความรู ้ของผู ้เรียน สัญลักษณ์มีโครงสร้างคงที่  สื ่อความหมายให้ผู ้เรียนทำความเข้าใจได้ง่าย และ  
ด้านการออกแบบ พบว่า สถานการณ์มีความใกล้เคียงกับบริบทจริงที่ผู้เรียนต้องเผชิญ เช่น การตัดสินใจเลือกทางเดินที่สั้นที่สุด  
เพื่อประหยัดพลังงาน เป็นต้น องค์ประกอบภายในบอร์ดเกมฯ สอดคล้องกับหลักการทฤษฎี และกรอบแนวคิดการออกแบบที่ใช้
เป็นพื้นฐานในการออกแบบ 
 2.  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบอร์ดเกมฯ พบว่า ก่อนเรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 
10.74 คะแนน (S.D. = 3.03) จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน และ หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 19.52 คะแนน (S.D. = 3.69) โดยผู้เรียน
สามารถอธิบายเกี่ยวกับ ตัวแปร ได้ว่า เช่น หลักการตั้งช่ือตัวแปร เข้าใจหลักการกำหนดค่าให้ตัวแปร โดยการใช้เครื่องหมายเทา่กบั 
“=” เข้าใจการใช้ Operator เช่น การบวก ลบ คูณ หาร สามารถใช้ if-else หรือ if-elif-else สำหรับการตัดสินใจ เช่น  
การเปรียบเทียบ 2 จำนวน และให้แสดงข้อความว่าจำนวนใดมีค่ามากกว่ากันได้ หลังจากนั้นนำค่าคะแนนก่อนและหลังเรียนมา
ทดสอบด้วยการวิเคราะห์แบบ Paired t-test ซึ่งแสดงใน Table 2  
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Table 2  
Comparison results before and after classes with Paired t-test 
ผลการเปรียบเทียบก่อนและหลังเรียนด้วย Paired t-test 
 

 N 

Paired Differences 

t P-Value 
Mean StDev SE Mean 

95% CI for mean 
difference 

Lower Upper 

ก่อนเรียน 31 10.742 3.033 0.545 
-10.632 -6.917 -9.65 0.000 

หลังเรียน 31 19.516 3.687 0.662 

  
  จาก Table 2 พบว่า มีค่า P-Value เท่ากับ 0.00 ซึ่งน้อยกว่านัยยะสำคัญที่กำหนดไว้คือ 0.05 ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า 
หลังเรียนด้วยบอร์ดเกมฯ ผู้เรียนมีคะแนนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะสำคัญที่ 0.05 
 3.  ผลการศึกษาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมของผู้เรียนที่เรียนด้วยบอร์ดเกมฯ พบว่า ก่อนเรียน 
ผู้เรียนแก้ปัญหาโดยการลองผิดลองถูก ลองวางการ์ดว่าสามารถไปยังจุดหมายได้หรือไม่ ไม่ได้แบ่งภารกิจออกเป็นส่วนย่อย  
ไม่สามารถบอกรูปแบบที่ซ้ำกันได้ สามารถค้นหาเส้นทางที่สั้นที่สุดโดยลองผิดลองถูก จำแนกประเภทและการจัดกลุ่มได้ แต่ไม่
สามารถอธิบายหลักการที่ใช้จำแนกและจัดกลุ่มได้ จากนั้นเมื่อได้เรียนด้วยบอร์ดเกมฯ พบว่า ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาตามหลักการ
ของการคิดเชิงคำนวนได้ คือ สามารถการแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา แบ่งภารกิจออกเป็นภารกิจย่อยๆ ได้ เช่น ผู้เรยีน
บอกได้ว่าต้องไปทำภารกิจที่ 1 คือ การเก็บกุญแจ ก่อนจะเกิดทางไปยังประตูเมือง เนื่องจากการจะออกจากเมืองได้ต้องใช้กุญแจ
ในการไขออกไป และผู้เรียนสามารถ จดจำรูปแบบ ของการเดินได้ เช่น รูปแบบการเดินมีรูปแบบท่ีซ้ำกันคือ เดินไปทางขวา เดินไป
ทางขวา และเดินลง แบบนี้ซ้ำกันทั้งหมด 4 ครั้ง จึงจะถึงเป้าหมาย และ สามารถผู้เรียนมี ความคิดด้านนามธรรม สามารถเลือก
เฉพาะสิ่งที่จำเป็นหรือสำคัญได้ เช่น สามารถเลือกนำเอาสิ่งของที่สำคัญสำหรับการออกรบ เช่น อาหารแห้ง อาวุธธาตุ ชุดเกราะ
เบา สำหรับการเดินทางไปรบในสมรภูมิในป่าช้ืน มีฝนตกตลอดและทางเดินเป็นโคลนตม โดยไม่ได้เลือกเอาสิ่งของที่ไม่จำเป็น เช่น 
ชุดเกราะหนัก หรือ รถศึก เป็นต้น และผู้เรียนสามารถออกแบบอัลกอริทึ่ม สำหรับการหาเส้นทางที่สั้นที่สุด โดยใช้การคำนวน
ระยะทาง หรือ หาเส้นทางที่ใช้ระยะเวลาสั้นท่ีสุด โดยคำนวนเวลาที่ใช้ในการเดินแต่ละเส้นทางได้ และผู้เรียนสามารถระบุ การรับรู้ 
ได้ เช่น การออกแบบให้ รถศึก ที่เข้าไปสำรวจกองทัพของศัตรู โดยติดตั้งให้รถศึกสามารถ ตรวจจับเสียง ความร้อน และกลิ่นได้ 
เพื่อค้นหาศัตรูที่อยู่บริเวณนั้นๆ และเข้าใจ การเรียนรู้ของเครื่อง ประเภท การเรียนรู้แบบมีผู้สอน เช่น สามารถแยกผลไม้มีพิษและ
ไม่มีพิษออกได้ จากการกำหนดว่าผลไม้ไม่มีพิษจะมีใบติดมาด้วย และ เข้าใจการเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน โดยสามารถคัดแยกเผ่าพันธุ์
ทหารของกองทัพดาร์คหลอดเป็นกลุ่มๆ ได้เอง ตามลักษณะ เช่น เผ่าพันธุ์ที่มีปีก เผ่าพันธุ์ที่คล้ายมนุษย์ หูแหลม หรือเผ่าพนัธุ์ที่มี  
3 ตา เป็นต้น นอกจากน้ัน ผู้เรียนยังสามารถการแก้ปัญหาถุงเป้ คือ การคัดเลือกก้อนหินใส่ในรถบรรทุก โดยให้มีพื้นที่ของก้อนหิน
มากที่สุด แต่มีน้ำหนักรวมไม่เกิน 1,000 กิโลกรัม ได้ 
  จากผลการศึกษาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมก่อนเรียน ซึ ่งอาจสรุปได้ว่าผู้เรียน ไม่มีทักษะ
ปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม ตามกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่ตั้งไว้ แต่หลังจากเรียนด้วยบอร์ดเกมฯ พบวา่ ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหาภารกิจการเรียนรู้ โดยเริ่มจากพิจารณาแยกปัญหาเป็นส่วนย่อย ว่าเป้าหมายที่ต้องการมีอะไรบ้าง อะไรคือสิ่งจำเปน็ต่อ
การทำภารกิจครั้งนี้ มีรูปแบบการเดินซ้ำกันหรือไม่และพิจารณาทางเลือกอื่นว่าสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ เพื่อสร้างอัลกอริทึ่ม
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สำหรับทางเดินที่สั้นที่สุดหรือใช้ระยะเวลาน้อยที่สุดได้ ซึ่งเป็นไปตามกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียน
โปรแกรมที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
 4.  ผลการศึกษาความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบอร์ดเกมฯ พบว่า ผลการศึกษาความคิดเห็นและ

ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบอร์ดเกมฯ อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (𝑥̅ = 4.17, S.D. = 0.72) ในด้านเนื้อหา ระดับพึงพอใจมาก 

(𝑥̅ = 4.12, S.D. = 0.71) ด้านสื่อ มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ ระดับพึงพอใจมาก (𝑥̅ = 4.19, S.D. = 0.72) และด้านการออกแบบ ระดับ

พึงพอใจมาก (𝑥̅ = 4.19, S.D. = 0.71) แสดงดัง Table 3 
 

Table 3  
Assessment of students' opinions and satisfaction with board games 
ผลการประเมินความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบอรด์เกม 
 

ข้อ รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

ด้านเนื้อหา 4.12 0.71 พึงพอใจมาก 
1 เนื้อหามีเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 3.90 0.87 พึงพอใจมาก 
2 เนื้อหามีความทันสมัยสามารถนำมาประยุกต์ในการทำงานจริงได้ 4.45 0.51 พึงพอใจมาก 
3 ภาษาท่ีใช้เข้าใจได้ง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน  3.97 0.71 พึงพอใจมาก 
4 รูปแบบการนำเสนอเน้ือหาเป็นลำดับขั้น ท่ีทำให้ง่ายต่อการเรียนรู้ 3.87 0.85 พึงพอใจมาก 
5 นำเสนอเนื้อหาท่ีจัดเป็นหมวดหมู่ทำให้ประมวลสารสนเทศได้ง่าย   4.42 0.50 พึงพอใจมาก 
6 เนื้อหามีปริมาณเหมาะสม สำหรับการสร้างความรู้ 4.13 0.85 พึงพอใจมาก 
ด้านสื่อ 4.19 0.72 พึงพอใจมาก 
7 การออกแบบสารสนเทศสามารถค้นหาได้ง่ายตรงตามความต้องการ 4.23 0.80 พึงพอใจมาก 
8 จัดหมวดหมู่แต่ละหัวข้อ เรียงลำดับก่อนหลัง ง่ายต่อความเข้าใจ 4.48 0.51 พึงพอใจมาก 
9 สัญลักษณ์สื่อความหมาย ทำความเข้าใจได้ง่าย 3.97 0.75 พึงพอใจมาก 
10 องค์ประกอบทางศิลปะ มีความเหมาะสม ดึงดูดและมีความน่าสนใจ 3.90 0.83 พึงพอใจมาก 
11 ตัวอักษรและสีมีความเหมาะสม น่าสนใจและอ่านได้ง่าย   4.48 0.51 พึงพอใจมาก 
12 การใช้สี มีความเหมาะสม กลมกลืน ดึงดูดความสนใจ 4.06 0.81 พึงพอใจมาก 
13 ภาพประกอบมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับเน้ือหา  4.06 0.89 พึงพอใจมาก 
14 สัญลักษณ์ของการ์ดบอร์ดเกมเข้าใจได้ง่าย 4.48 0.51 พึงพอใจมาก 
15 มีวิธีการเล่นบอร์ดเกมเข้าใจได้ง่าย 4.16 0.78 พึงพอใจมาก 
ด้านการออกแบบ 4.19 0.71 พึงพอใจมาก 
16 สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยและค้นหาคำตอบ 3.94 0.77 พึงพอใจมาก 
17 สถานการณ์ปัญหากระตุ้นผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ 4.42 0.50 พึงพอใจมาก 
18 สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม 4.00 0.77 พึงพอใจมาก 
19 สถานการณ์ปัญหาเป็นเรื่องราวท่ีเป็นสภาพบริบทจริง  4.32 0.70 พึงพอใจมาก 
20 ออกแบบบอร์ดเกมท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการได้ลงมือปฏิบัติจริง 4.45 0.51 พึงพอใจมาก 
21 ออกแบบบอร์ดเกมช่วยสนับสนุนข้อมูลให้ผู้เรียน 4.03 0.84 พึงพอใจมาก 
22 ออกแบบให้สามารถค้นหาสารสนเทศได้หลากหลาย 4.06 0.85 พึงพอใจมาก 
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ข้อ รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

23 ออกแบบให้เกิดร่วมมือกันเรียนรู้และการทำงานแบบเป็นกลุ่ม 4.45 0.51 พึงพอใจมาก 
24 ออกแบบให้มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแก้ปัญหาร่วมกัน 4.00 0.77 พึงพอใจมาก 

สรุปภาพรวม 4.17 0.72 พึงพอใจมาก 

 

  จาก Table 3 สามารถอธิบายรายละเอียดได้ดังนี้ ด้านเนื้อหา พบว่า เนื้อหามีเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 
ทันสมัยสามารถนำมาประยุกต์ได้ ภาษาเข้าใจได้ง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน การนำเสนอเนื้อหาเป็นลำดับขั้น ง่ายต่อการเรียนรู้  
มีการจัดเป็นหมวดหมู่ทำให้ประมวลสารสนเทศได้ง่าย ปริมาณเหมาะสม ด้านสื่อ พบว่า สื่อความหมายได้เหมาะสม ทำความเข้าใจ
ได้ง่าย องค์ประกอบทางศิลปะ มีความเหมาะสม ดึงดูดและน่าสนใจ ตัวอักษรและสีมีความเหมาะสม ดึงดูดความสนใจและอ่านได้
ง่าย การใช้สีมีความเหมาะสม กลมกลืน ภาพประกอบมีความเหมาะสมและสอดคล้อง สัญลักษณ์เข้าใจได้ง่าย มีวิธีการเล่นที่เข้าใจ
ได้ง่าย และด้านการออกแบบ พบว่า ภารกิจการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม 
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตัดสินใจ มีการออกแบบที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้จริง  
 

อภิปรายผล (Discussions) 
 1. จากผลการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมสำหรับนักศึกษา
ช่างอุตสาหกรรม พบว่าบอร์ดเกมฯ ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สถานการณ์ปัญหา จากหลักการทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ทำให้เกิดการเสียสมดุลทางปัญญา และ (2) แหล่งการเรียนรู้ ที่ผู้เรียนจะค้นหาความรู้เพื่อปรับสมดุลทางปัญญา 
โดยองค์ประกอบนี้ได้จากการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่ประกอบไปด้วย 4 พื้นฐาน ได้แก่ (1) พื้นฐานทางจิตวิทยาการ
เรียนรู้ (2) พื้นฐานด้านทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม (3) พื้นฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี และ (4) พื้นฐาน
ด้านบริบท และมีผลการประเมินคุณภาพในระดับดี ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการออกแบบใช้นำพื้นฐานหลักการและทฤษฎีมาใช้เป็น
พื้นฐานในการออกแบบ ได้แก่ ทฤษฏีคอนสตัคติวิสต์ และ การเรียนรู ้ด้วยเกม มีการทบทวนวรรณกรรรมและศึกษาบริบท 
การเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณและแรงจูงใจในการเรียนวิชาการ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์สำหรับนักศึกษาระดับปรญิญาตรี (Thammabut et al., 2022, pp. 34–45) ที่ได้นำพ้ืนฐานของ
หลักการทฤษฎีคอมสตรัคติวิสต์เชิงปัญญามาออกแบบเป็นสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
คำนวณของผู้เรียน ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
 2. จากผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบอร์ดเกมฯ พบว่า หลังเรียนมีค่าคะแนนสูงขึ้นกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยยะสำคัญที่ 0.05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากหลักการสร้างความรู้ด้วยตนเองของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ผู้เรียน
จะต้องสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านสถานการณ์ปัญหาในแต่ละด่าน ที่ได้ออกแบบโดยใช้เนื้อหาเรื ่องการเขียนโปรแกรม เช่น  
ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ การเปรียบเทียบ การตัดสินใจ หรือ การ วนซ้ำ จึงอาจส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในโครงสร้าง
ภาษา ตัวดำเนินการในรูปแบบต่าง ๆ รวมไปถึงการใช้คำสั่งวนซ้ำ และผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ได้เพื่อใช้
สำหรับแก้ปัญหาและสร้างความรู้ด้วยตนเอง นอกจากน้ันผู้เรียนยังเกิดความสนุกสนาน จึงทำให้มีผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย เรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกมเรื่อง สแต็ก ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (Waiyanet, 2022, pp. 24-33) ที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 หลังจากท่ีนักศึกษาท่ีเรียนด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกม 
 3. จากผลการศึกษาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมของผู้เรียนที่เรียนด้วยบอร์ดเกมฯ พบว่า ผู้เรียน
สามารถแก้ปัญหาตามหลักการของการคิดเชิงคำนวนได้ ดังนี้ การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา การจดจำรูปแบบ ความคิด
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ด้านนามธรรม และออกแบบอัลกอริทึ่ม ที่สามารถค้นหาเส้นทางที่สั้นที่สุดหรือเร็วที่สุดได้ นอกจากนั้นยังสามารถการแก้ปัญหา  
ถุงเป้ได้ ทั้งนี ้อาจเนื่องมาจากการออกแบบบอร์ดเกม ได้นำเอาพ้ืนฐานของหลักการคิดเชิงคำนวณ (Hunsaker, 2020; Rowe et al., 
2017) มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบร่วมกับการออกแบบในลักษณะของเกมที่ผู้เรียนเกิดความสนุกในขณะปฏิบัติภารกิจการ
เรียนรู้ในแต่ละด่านที่ส่งเสริมทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรม โดยใช้หลักการที่ให้ผู้เรียนเผชิญกับสถานการณ์ปญัหา 
เช่น การวางการ์ดคำสั่งตัดสินใจเพื่อกำจัดสัตว์ประหลาด ผู้เรียนจะพิจารณาถึงเงื่อนไขที่ต้องตัดสินใจและคำสั่งที่ต้องการให้ทำ 
หรือการทำซ้ำผู้เรียนจะต้องหารูปแบบที่ซ้ำกันว่ามีกี่ครั้งและแทนด้วยการ์ดวนซ้ำ ซึ่งบางครั้งผู้เรียนจะไม่สามารถแก้ปัญหาได้  
จึงต้องค้นหาข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ เช่น รูปแบบการตัดสินใจ ได้แก่ การตัดสินใจทำหรือไม่ทำ การตัดสินใจสองทางเลือก หรือ 
การตัดสินใจหลายทางเลือก เป็นต้น ซึ่งอาจเป็นผลให้ผู้เรียนเกิดทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมขึ้นตามกรอบ 
ที่กำหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาบอร์ดเกมการเรียนรู้ วิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (Khongtanakunbawon et al., 2023, pp. 1-9) ที่พบว่า ผู้เรียนเกิดการพัฒนา 
ในรายวิชาวิทยาการคํานวณ หลังจากการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม  
 4. จากผลการศึกษาความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบอร์ดเกมฯ พบว่าความพึงพอใจในด้านเนื้อหา 

สื่อ และการออกแบบอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (𝑥̅ = 4.17, S.D. = 0.72) ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากเนื้อหาเหมาะสมกับระดับของ
ผู้เรียนเป็นพื้นฐานการเขียนโปรแกรมเพื่อนำไปประยุกต์สำหรับเขียนโปรแกรมขั้นสูงต่อไป มีการจัดหมวดหมู่เนื ้อหาเป็น 
ขั้นตามลำดับ ทำให้เข้าใจได้ง่าย ด้านสื่อมีองค์ประกอบทางศิลปะเหมาะสมน่าสนใจ ทำให้ดึงดูดความสนใจและมีวิธีการเลน่ท่ีเข้าใจ
ได้ง่าย เกิดความสนุก ท้าทาย ไม่เครียดมากเกินในระหว่างการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม ผู้เรียนได้วิเคราะห์ ตัดสินใจ และลองทำ
ภารกิจในบอร์ดเกมได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยเรื่อง การศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้สําหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร (Sittiwong, 2021, pp. 187-200) ที่พบว่า นิสิตมีความพึงพอใจต่อการใช้

บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.33, S.D. = 0.42) เนื่องจากการออกแบบบอร์ดเกมได้คำนึงถึง
นิสิตเป็นสำคัญ เริ่มตั้งแต่ด้านส่วนนำของบทเรียน ส่วนน้ีได้ออกแบบให้เกมเป็นสื่อที่ง่ายในการใช้งาน และมีระบบความช่วยเหลือ
สำหรับผู้เล่น เช่น คู ่มือการใช้งาน ตัวอย่างการเล่น และออกแบบให้เหมาะสม สอดคล้องกับบริบทการนำเสนอของเกมมี  
ความน่าสนใจ สดใส สวยงาม ง่ายและสะดวกสบายในการเล่นในท่ีต่างๆ  
 

ข้อเสนอแนะ (Recommendations) 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1  ก่อนการเล่นบอร์ดเกมครูควรจะอธิบายหลักการ วีธีการเล่น รวมไปถึงให้ผู้เรียนได้ทดลองเล่นเพื่อให้เข้าใจ
และคุ้นเคยกับอุปกรณ์ต่าง ๆ จะช่วยส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  1.2  ในระหว่างการเล่นครูควรทำหน้าเป็นโค้ชเพื่อช่วยเหลือให้คำแนะนำสำหรับผู้เรียนที่ไม่สามารถทำภารกิจ  
ในแต่ละด่านได้  
 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1  ควรศึกษาตัวแปรเพิ่มเติม เช่น แรงจูงใจ หรือ การกำกับตนเอง เป็นต้น ว่ามีผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างไร 
  2.2  ควรศึกษากลไกการพัฒนาทักษะปัญญาประดิษฐ์และการเขียนโปรแกรมว่ามีกลไกใดบ้างท่ีสามารถส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
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