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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลการใช้เกมกระดานอาชีพของฉันในการ
ยกระดับศักยภาพทางภาษาอังกฤษ และ 2) ศึกษาทัศนคติที่มีต่อการการเรียนภาษาอังกฤษหลังใช้        
เกมกระดานอาชีพของฉัน ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 ที่ลงเรียนรายวิชา GEN 
2005 ภาษาอังกฤษเพ่ือการประกอบอาชีพ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 วิธีการศึกษาเป็นการ
วิจัยเชิงปริมาณ เลือกกลุ่มตัวอย่างจากผลคะแนนสูง-กลาง-ต่่า จ่านวน 15 คน เครื่องมือที่ใช้คือเกม
กระดานอาชีพของฉัน แบบทดสอบภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามแสดงทัศนคติ การวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงพรรณนาโดยใช้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติ t-test (for dependent sample 
statistic) และการน่าเสนอผลการสังเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบของตารางประกอบค่าบรรยาย 
(Tabular Presentation)  
 ผลการศึกษาพบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ค่า t-test มีนัยส่าคัญทางสถิติ                 
ที่ระดับ P< 0.05 และนักศึกษามีระดับความเห็นด้วย เท่ากับ 3.94 (S.D. 0.18) เห็นด้วยมากต่อ                 
การใช้เกมกระดานอาชีพของฉันในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ จึงสรุปได้ว่าเกมกระดานอาชีพ              
ของฉันสามารถยกระดับศักยภาพทางภาษาอังกฤษเพื่ออาชีพ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีได้  
 
ค าส าคัญ: เกมกระดาน  การเรียนรู้ผ่านเกม  ภาษาอังกฤษเพ่ือการประกอบอาชีพ 
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ABSTRACT 
 This research aimed to 1) study the effectiveness of board game “My 
Occupation” on the English for career abilities and 2) investigate the students’ attitude 
towards English learning using board game “My Occupation”. The population were 
second-year students who enrolled GEN 2005 English for Career course, in the 1st 
semester of academic year 2021.This research was used a quantitative design with 
random sampling from high-mid-low score of 15 students. The instruments were board 
game, English pretest and posttest, and attitude questionnaire. Data were analyzed 
using descriptive analysis with percentage, mean, standard deviation (S.D), t-test (for 
dependent sampling statistic), and tabular presentation.  
 The research finding reveled that t-test was significantly different at P<0.05 
and students were very agreed at 3.94 (S.D. 0.18) that using board game “My Occupation” 
can develop their English abilities. Thus, the board game “My occupation” can 
enhance English for career abilities of undergraduates. 
 
Keywords: Board Game, Game-based learning, English for career 
 
บทน า 
 ปัจจุบันนักวิชาการและนักวิจัย ได้เน้นแนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกม Game-based learning 
และหาวิธีการและกลยุทธ์ในการพัฒนาเทคนิคการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น      
อีกทั้ง การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในสังคมปัจจุบันที่จากการเติมโตแบบก้าวกระโดดของเทคโนโลยี
กระตุ้นให้นักวิจัยต้องการพัฒนานวัตกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับยุคสมัย เกมกระดานที่ถูกพัฒนาขึ้น
ยังคงมีบทบาทในวงการศึกษา ถึงแม้ว่าเราอยู่ในยุคมือถือและวิถีใหม่ แต่เกมกระดานยังคงถูกน่ามาใช้ 
เพราะการเล่นเกมแตกต่างจากการเล่นเกมผ่านมือถือหรือคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะการสร้างความสัมพันธ์ 
เกิดการเรียนรู้ซึ่งกันและกันระหว่างผู้ เล่น มองเห็นลักษณะท่าทาง วิธีคิดของผู้เล่นได้  เดชรัต                      
สุขก่าเนิด (2563) ชี้ให้เห็นว่าเทคโนโลยีประเภทเกมมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วและมีความหลากหลาย 
ยังเป็นที่นิยม มีประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนรู้ การน่าเกมมาใช้ ส่งผลดีต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
มีความแปลกใหม่ ท่าให้สนุก และน่าสนใจ เป็นการได้ทดลองลงมือท่า ผู้สอนสามารถออกแบบเกม              
ให้เหมาะสมโดยสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนได้ โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะและความรู้
จากบทเรียน เกมมีสถานการณ์จ่าลองเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้รู้สึกท้าทายและอยากเล่น 
ตามบทบาทสมมุติของผู้เล่นในเกม เป็นการเสริมสร้างบรรยากาศการเรียนรู้และสนับสนุนการเรียนรู้
ของผู้เรียนที่เห็นเป็นรูปธรรม (อรรถเศรษฐ์ ปรีดากร, 2557)  
 จากการศึกษา มีผู้น่าการเล่นเกมไปปรับใช้ในการเรียนการสอนโดยเฉพาะในวิชาภาษาอังกฤษ 
(วลงกรณ์ ภาสกานนท์ และจลกล จันทร์เรือง, 2014; อารีย์ ณ น่าน, 2560 ; วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา 
และกัณตภณ ธรรมวัฒนา, 2560) ที่เห็นว่า เกมท่าให้เกิดการเรียนรู้แบบไม่รู้ตัว สร้างความมั่นใจ              
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ด้านภาษาอังกฤษให้กับผู้เรียน การบูรณาการเกมเข้ากับการเรียนการสอนอย่างมีแบบแผนส่งเสริม
การเรียนรู้และแรงจูงใจ ฝึกสมอง ท่าให้มีสมาธิ มีความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงการตัดสินใจและ
แก้ปัญหา ผู้เรียนผ่อนคลาย สนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งปัจจัยเหล่านี้ ส่งผลต่อการเรียนรู้และ
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนภาษาของผู้เรียน สอดคล้องกับสุชาติ ทั่งสถิรสิมา และสถาพร ขันโต ( 2554)    
ที่ระบุว่า ผู้เรียนที่ผ่านการใช้เกมมีทักษะสื่อสารภาษาอังกฤษสูงขึ้น เพราะช่วยให้ผู้เรียนใช้ภาษาได้                  
ในสถานการณ์จริง เรวัตต์ อินทสระ (2562) เน้นย้่าว่านักศึกษามีความอยากรู้อยากเห็นจึงควรเน้น 
เกมที่กระตุ้นความสนใจ กัลยา บุญสิริจรุงรัฐ (2560) เสริมว่า นักศึกษามีความสามารถในการอ่าน
ภาษาอังกฤษและมีแรงจูงใจในการเรียนเพ่ิมข้ึน แต่มิรินตี ศิลป์ขจรชัย และธนากร อุยพาณิชย์ (2562) 
พบว่า นักศึกษามีปัญหาการด่าเนินเนื้อเรื่องในเกมเนื่องจากไม่สนใจอ่านค่าอธิบาย 
 ส่าหรับแรงจูงใจในการเรียนนั้น ถือเป็นหนึ่งปัจจัยส่าคัญ การใช้เกมเป็นสื่อสร้างความสนใจ
ท่าให้ผู้เรียนไม่เบื่อ โดยเฉพาะเกมประเภทจ่าลองสถานการณ์ (ยิ่งศักดิ์ ไพรพินิจ และคณะ, 2560)                
ที่สามารถน่ามาเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งถือเป็นการสร้างบรรยากาศดีต่อผู้เล่นเกม              
ต่อการพัฒนาทดสอบกลยุทธ์ การได้รับข้อมูลทันทีรวมถึงการตัดสินใจที่หลากหลายได้ในขณะที่เล่น
เกมในบรรยากาศห้องเรียน (ชัยเสฏฐ์ พรหมศรี, 2561) 
 จากสถานการณ์ปัจจุบัน หลายสถาบันศึกษาเริ่มให้ความส่าคัญและสนใจต่อการน่า
เทคโนโลยีมาปรับใช้เพ่ือสร้างความทันสมัย โดยเฉพาะช่วงระบาดของโควิด-19 มีการน่าแอพพลิเคชั่น 
หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์มาใช้ แต่ก็มีอีกหลายสถานบันที่ก่าลังเดินในทิศทางที่ตรงกันข้ามที่ยังคง  
มีการใช้เกมกระดานเพ่ือกระตุ้นความสามารถในการเรียนรู้ จากการสังเกตพฤติกรรมและผลสัมฤทธิ์
ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี ของมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ในระยะ 5 ปีที่ผ่านมา พบข้อสังเกตว่า 
นักศึกษาที่ลงเรียนในรายวิชาศึกษาทั่วไป วิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการประกอบอาชีพ มีทักษะภาษาอังกฤษ
ค่อนข้างต่่า เป็นผลจากการขาดฝึกปฏิบัติ จ่าเป็นต้องมีการกระตุ้นให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น   
ในฐานะผู้สอน ผู้วิจัยมีความสนใจอยากจะทดลองน่าเกมกระดานมาใช้ และเห็นว่าเกมกระดาน               
เป็นหนึ่งแนวคิดท่ีน่ามาใช้ตอบโจทย์ในการพัฒนาศักยภาพทักษะทางภาษา ที่ผ่านมา ส่วนใหญ่การท่า
เกมกระดานนั้นเน้นกลุ่มผู้เรียนระดับประถมและมัธยม แต่ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยต้องการที่จะพัฒนาและ
ออกแบบเกมกระดานให้เหมาะกับระดับอุดมศึกษาซึ่งมีเนื้อหาเน้นเฉพาะไปที่การใช้ในวิชาภาษาอังกฤษ
เพ่ือการประกอบอาชีพเพ่ือสร้างต้นแบบสื่อการเรียนการสอนมุ่งเน้นการพัฒนาและยกระดับทักษะ
ภาษาอังกฤษ หากผลของงานวิจัยชิ้นนี้ออกมาในทิศทางบวก อาจมีความเป็นไปได้ในการพัฒนาต่อ
ยอดให้อยู่ในรูปแบบเกมดิจิทัลหรือแอพลิเคชั่นได้ เพ่ือให้บุคคลทั่วไปหรือผู้สนใจน่าไปทดลองเล่นได้ 
เพราะรายวิชานี้ เป็นรายวิชาที่เข้าถึงบุคคลทั่วไปและวัยท่างานได้ เป็นการตอบโจทย์สังคมยุคดิจิตอล
และสถานการณ์ของโควิด-19 ที่ยังคงมีอยู่ในปัจจุบันต่อไป 
  
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาผลการใช้เกมกระดานอาชีพของฉันเพ่ือยกระดับศักยภาพทางภาษาอังกฤษ 
ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
  2. เพ่ือศึกษาทัศนคติที่มีต่อการเรียนภาษาอังกฤษหลังใช้เกมกระดานอาชีพของฉัน ของ
นักศึกษาชั้นปีที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 มหาวิทยาลัย                   
ราชภัฏเชียงราย ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา GEN 2005 ภาษาอังกฤษเพ่ือการประกอบอาชีพ                      
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ทั้งหมด 3 หมู่เรียน หมู่เรียนที่ 1 มีนักศึกษา 57 คน หมู่เรียนที่ 2                     
มีนักศึกษา 44 คน และหมู่เรียนที่ 3 มีจ่านวน 32 คน รวมทั้งหมด 133 คน ซึ่งเป็นนักศึกษา                     
จากสาขาทัศนศิลป์ สาขาดุริยางคศิลป์ สาขากราฟฟิกดีไซน์ สาขานวัตกรรมออกแบบ สาขาการจัดการ 
โลจิสติกส์ และสาขาภาษาญี่ปุ่น  โดยนักศึกษามีความรู้พื้นฐานภาษาอังกฤษที่แตกต่างกัน โดยวิธีการ
การเลือกตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลากเลือก 1 หมู่เรียน ซึ่งได้
หมู่เรียน AL จ่านวน 44 คน ให้ท่าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยมีขั้นตอนในการจัดกลุ่มดังนี้  
 ขั้นตอนที่ 1 น่าผลคะแนนท่าแบบทดสอบวัดทักษะภาษาอังกฤษก่อนเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ของนักศึกษากลุ่มทดลองมาท่าการเรียงล่าดับ  
 ขั้นตอนที่ 2 น่าผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนทีเรียงล่าดับแล้วมาแบ่งเป็นกลุ่มตามคะแนน 
สูง-กลาง-ต่่า โดยสุ่มเลือกนักศึกษามากลุ่มละ 5 คน รวมทั้งหมด เป็น 15 คน ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองของ
งานวิจัยนี้    
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้เครื่องมือในการเก็บข้อมูล คือ 1) แบบทดสอบภาษาอังกฤษก่อนและ                 
หลังเรียน ใช้วัดทักษะภาษาอังกฤษ 2) แบบสอบถามทัศนคติต่อการเรียนภาษาอังกฤษผ่านเกม
กระดาน ใช้วัดทัศนคติของประชากรกลุ่มตัวอย่าง ครั้งนี้ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ จ่านวน             
3 ท่าน ซึ่งเป็นอาจารย์ผู้สอนภาษาอังกฤษที่มีประสบการด้านการสอนไม่ต่่ากว่า  5 ปี เพื่อหาค่าความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ   

 
 การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 1. ศึกษา รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร บทความวิชาการ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงข้อมูล
จากการสอบถามอาจารย์ผู้สอนที่ท่าการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ืออาชีพ หรือวิชาที่มีเนื้อหา                  
ที่เก่ียวข้องกับวิชาภาษาอังกฤษเพ่ืออาชีพ และผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษเพ่ือศึกษาปัญหาการเรียน
ของนักศึกษาที่พบในชั้นเรียน สัมภาษณ์นักศึกษาเพ่ือศึกษา เพ่ือน่าผลมาท่าการสรุป ประมวลผล 
และน่ามาออกแบบเครื่องมือในการวิจัย ให้ได้ข้อมูลตรงกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่ได้ตั้งไว้  
 2. ออกแบบทดสอบภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
จัดท่าในรูปแบบออนไลน์กูเกิ้ลฟอร์ม ให้มีเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการท่าวิจัย และ
แผนการสอนของรายวิชา Gen 2005 ภาษาอังกฤษเพ่ือการประกอบอาชีพ เน้นค่าศัพท์ ส่านวน
เกี่ยวกับต่าแหน่งงานและหน้าที่รับผิดชอบ ซึ่งเป็นเนื้อหาที่น่ามาออกแบบเกมกระดาน ครอบคลุม                 
3 บทเรียนในรายวิชา โดยที่ผู้สอนมีบทบาทในการน่าเกมและนักศึกษามีบทบาทในการเป็นผู้เล่นเกม  
โดยแบบทดสอบผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นอาจารย์สอนภาษาอังกฤษที่มี
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ประสบการณ์จากโปรแกรมวิชาภาษาตะวันตก จ่านวน 3 ท่าน โดยมีเกณฑ์การประเมินเพ่ือตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) และรูปแบบการใช้ภาษาและหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
( IOC: Index of item-Objective Congruence) ซึ่ ง ผ ลค่ า ดั ช นี  IOC คื อ  0.89 (IOC ≥ 0.50) 
หมายความว่า แบบทดสอบมีค่าความเที่ยงตรงตามเนื้อหาสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ สามารถน่าเครื่องมือ
ไปใช้เก็บข้อมูลได้โดยก่อนน่าแบบทดสอบไปใช้จริง ผู้วิจัยได้น่าไปทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small 
Group Tryout) ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 โปรแกรมวิชาภาษาตะวันตก จ่านวน 10 คน 
ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง เพ่ือทดลองท่าแบบทดสอบเพ่ือหาค่าความยากง่าย,ความเชื่อมั่น และน่ามา
ตรวจสอบข้อบกพร่องของเครื่องมือ และปรับให้เหมาะกับกลุ่มตัวอย่าง ก่อนน่าไปทดลองใช้จริง 
 3. ออกแบบสอบถามทัศนคติต่อการเรียนภาษาอังกฤษผ่านเกมกระดานก่อนและหลังเรียน 
ในรูปแบบออนไลน์กูเกิ้ลฟอร์ม ประเมินแบบ ลิคเกรอ์ท (Rating Scale) ในระดับที่ต่างกัน จาก 1 
(เห็นด้วยน้อยที่สุด) ถึง 5 (เห็นด้วยมากที่สุด) 
 4. ออกแบบและจัดท่าเกมกระดานอาชีพของฉัน เนื้อหาสอดคล้องกับรายวิชา คือ Gen 
2005 ภาษาอังกฤษเพ่ือการประกอบอาชีพ เน้นค่าศัพท์ ส่านวนเกี่ยวกับต่าแหน่งงานและหน้าที่
รับผิดชอบของแต่ละอาชีพ โดยก่าหนดรูปแบบเป็นเกมประเภทจ่าลองสถานการณ์พร้อมบัตรค่าและ
ค่าอธิบาย โดยสามารถเล่นบนโต๊ะและมีอุปกรณ์การเล่นระหว่างโต๊ะและในรูปแบบออนไลน์ สามารถ
เล่นได้เป็นคู่ หรือเป็นกลุ่มได้สูงสุด ไม่เกิน 10 คน โดยเป็นเกมที่มีเนื้อหาและสถานการณ์เกี่ยวข้องกับ
การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการประกอบอาชีพ ทั้ง 6 บทเรียน คือ Job Seeking, Resume, Application 
Letter, Job Interview, Communication at workplace, and TOEIC โดยเกมกระดาน ที่ถูกออกแบบ 
ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากเชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นอาจารย์สอนภาษาอังกฤษที่มีประสบการณ์                      
จากหน่วยงานภายในและภายนอก จ่านวน 3 ท่าน โดยผลตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา                     
ความสอดคล้อง และความถูกต้อง ผลค่าดัชนี IOC คือ 0.75 (IOC ≥ 0.50) ซึ่งหมายความว่า                   
เกมกระดานอาชีพของสามารถน่าเครื่องมือใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้  โดยก่อนน่าเกมใช้จริง 
ผู้วิจัยได้น่าเกมไปทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
ชั้นปีที่ 1 โปรแกรมวิชาภาษาตะวันตก จ่านวน 10  ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง เพ่ือทดลองใช้เกมกระดาน 
โดยสังเกตวิธีการเล่นของนักศึกษาว่าสามารถท่าได้หรือไม่ได้ และน่ามาตรวจสอบข้อบกพร่องของ
เครื่องมือ และปรับให้เหมาะกับกลุ่มตัวอย่าง ก่อนน่าไปทดลองใช้จริง  
 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจัยได้ท่าการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้  
 1. ผู้วิจัยอธิบายและชี้แจงวัตถุประสงค์การท่าวิจัยและการเก็บข้อมูลการท่าวิจัยครั้งนี้                 
ให้นักศึกษารับทราบในคาบเรียนแรก โดยชี้แจงว่าการทดสอบและการกรอกแบบสอบถามไม่ส่งผลต่อ
คะแนนเก็บใด ๆ ในรายวิชา Gen 2005 ภาษาอังกฤษเพ่ือการประกอบอาชีพ ตามหลักจริยธรรม
พ้ืนฐานในการท่าวิจัย  
 2. นักศึกษาท่าแบบทดสอบและแบบสอบถามทัศนคติก่อนเรียน ผ่านกูเกิ้ลฟอร์มใน
สัปดาห์แรกของการจัดการเรียนการสอน  
 3. ทดลองใช้เกมกระดานอาชีพของชั้นโดยบูรณาการเข้ากับกิจกรรมของบทเรียน  
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 4. นักศึกษาท่าแบบทดสอบหลังเรียนและแบบสอบถามความคิดเห็น ผ่านกูเกิ้ลฟอร์มใน
สัปดาห์สุดท้ายของการจัดการเรียนการสอน   
 
  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 งานวิจัยนี้วิเคราะห์เปรียบเทียบโดยใช้สถิติและการวิเคราะห์เชิงพรรณนาวิเคราะห์ 
(Descriptive Analysis) โดยพิจารณาวิเคราะห์จาก 1) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
2) ค่าสถิติ t-test for one sample statistic 3) สถิติการหา IOC ค่าเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) ของแบบทดสอบ และเกมกระดานอาชีพของฉัน 3) สถิติหาค่าความยากง่าย (Difficulty) 
และค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ตามการประเมิน (Likert Rating Scale) ส่าหรับการวิเคราะห์ผล
แบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติของผู้เรียน   
 
ผลการวิจัย 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมกระดานอาชีพของฉันเพ่ือยกระดับศักยภาพภาษาอังกฤษนี้ 
ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นและแบบทดสอบภาษาอังกฤษทั้งก่อนและหลัง                 
การใช้เกมกระดานอาชีพของฉันในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือความสะดวกในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยได้จ่าแนกผลการวิเคราะห์ตามหัวข้อต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การท่าวิจัย ในรูปแบบ
ของตาราง และสรุปรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1. ผลการทดสอบภาษาอังกฤษก่อนและหลังการใช้เกมกระดานอาชีพของฉัน  
  ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการสุ่มอย่างง่าย ท่าแบบทดสอบก่อนและ  หลังเรียน
โดยได้ผล ดังนี้  
 
ตารางท่ี 1  การเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบภาษาอังกฤษก่อนและหลังของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย  
 

คะแนน n คะแนนเต็ม m S.D. t P 
คะแนนก่อนเรียน 15 15 5.20 1.64 9.81 1.76 
คะแนนหลังเรียน 15 15 9.93 1.95 

*p < .05 คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนมีนัยยะส่าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 1 พบว่า จากกลุ่มตัวอย่าง จ่านวน 15 คน ที่ได้มาจากการสุ่ มอย่างง่าย 
ประชากรศึกษาทั้งหมด 133 คน คิดเป็นร้อยละ 11.27 ผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน
ที่นัยยะส่าคัญทางสถิติที่ 0.05 
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 2. ผลจากแบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติต่อการเรียนภาษาอังกฤษผ่านการใช้
เกมกระดานอาชีพของฉันก่อนและหลัง  
  หลังจากน่าเกมกระดานอาชีพของฉันมาใช้ในการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ขอให้นักศึกษา
ท่าแบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติต่อกิจกรรมเกมกระดาษอาชีพของฉัน ผ่านกูเกิ้ลฟอร์ม                
มีนักศึกษาเข้ามาท่าแบบสอบถาม 120 คน จากนักศึกษาที่มีรายชื่อตามใบรายชื่อ ทั้งหมด 133 คน 
คิดเป็นร้อยละ 90.22 โดยประชากรทั้งหมดได้รับการฝึกความสามารถทางภาษาอังกฤษ ด้วยเกม
กระดานอาชีพๆ ครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียนที่ 1-3  ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นนักศึกษาหญิง ร้อยละ 
56.70 นักศึกษาชาย ร้อยละ 42.50 และไม่ต้องการระบุเพศ ร้อยละ 0.80  
  
ตารางท่ี 2  สรุปผลความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมกระดานอาชีพของฉัน ของ  

นักศึกษาชั้นปีที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564  
 

หัวข้อการประเมิน 1 2 3 4 5 S.D. ผล 
ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1. ด้านการจัดการเรียนการสอน 
1.1 วิธีการจัด              

การเรียนโดยน่าเกม
มาใช้ในบทเรียน
สอดคล้องและ
เหมาะสมกับเนื้อหา 

0 
(0%) 

20 
(16.67) 

39 
(32.5) 

33 
(27.25) 

27 
(22.50) 

1.0 3.75 เห็นด้วย
มาก 

1.2 ผู้สอนชี้แจง
และเตรียมตัว                  
ในการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้
กิจกรรมเกมกระดาน
อาชีพของฉัน  

  0 
(0%) 

21 
(17.50) 

40 
(33.33) 

41 
(34.17) 

17 
(14.17) 

0.94 3.46 เห็นด้วย
มาก 

1.3 ท่านมีความ
พึงพอใจโดยรวม    
การจัดการเรียน   
การสอน โดยใช้
กิจกรรมเกมกระดาน
อาชีพของฉัน 

0 
(0%) 

10 
(8.33) 

33 
(27.5) 

46 
(38.33) 

30 
(25) 

0.91 3.81 เห็นด้วย
มาก 

2. ด้านผู้สอน         
2.1 ผู้สอนเตรียม

ตัวล่วงหน้า 
0 

( 0%) 
8 

(6.67) 
20 

(16.67) 
37 

(30.83) 
54 
(45) 

0.93 4.15 เห็นด้วย
มาก 
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ตารางท่ี 2  (ต่อ)  
 

หัวข้อการประเมิน 1 2 3 4 5 S.D. ผล 
ระดับ
ความ
คิดเห็น 

2.2 ความสามารถ                
ในการถ่ายทอดและ
ด่าเนินการเล่นเกม 
ช่วยให้เกิดการเรียนรู้
ในรายวิชา 

0 
(0%) 

5 
(4.17) 

22 
(18.33) 

40 
(33.33) 

52 
(43.33) 

0.87 4.17 เห็นด้วย
มาก 

2.3 ผู้สอนมี
ความรู้ความเข้าใจ
ด้านเนื้อหาที่ท่ามา
ใช้ประกอบกิจกรรม
การเล่นเกมกระดาน
เป็นอย่างดี  

0 
(0%) 

10 
(8.33) 

20 
(16.67) 

32 
(26.67) 

57 
(47.50) 

0.98 4.17 เห็นด้วย
มาก 

2.4 ผู้สอนเป็น
กันเอง ให้ค่าน่า 
และรับฟัง ท่าให้
บรรยากาศการเรียน                 
ไม่เครียดจนเกินไป 

0 
(0%) 

10 
(8.33) 

20 
(16.67) 

30 
(25) 

59 
(49.17) 

0.99 4.16 เห็นด้วย
มาก 

3. ด้านวิธีการสอนด้วยเกม 
3.1 นักศึกษามี

ความเข้าใจเกี่ยวกับ
วัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของ                      
การกิจกรรมเกม
กระดานอาชีพของฉัน 

0 
(0%) 

8 
(6.67) 

26 
(21.67) 

51 
(42.50) 

34 
(28.33) 

0.88 3.93 เห็นด้วย
มาก 

3.2 นักศึกษา               
มีส่วนร่วมในการเล่น
เกมกระดานของฉัน 
ที่ผู้สอนน่ามาใช้                
ในบทเรียนและ
สามารถน่ามา             
ปฏิบัติได้  

0 
(0%) 

5 
(4.17 

36 
(30) 

42 
(35) 

36 
(30) 

0.88 3.92 เห็นด้วย
มาก 
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ตารางท่ี 2  (ต่อ)  
 

หัวข้อการประเมิน 1 2 3 4 5 S.D. ผล 
ระดับ
ความ
คิดเห็น 

3.3 นวัตกรรม
เกมกระดานอาชีพ
ของฉันที่ผู้สอน
น่ามาใช้สงเสริม     
การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนได้อย่าง
เหมาะสม 

0 
(0%) 

6 
(5%) 

29 
(24.17) 

48 
(40) 

33 
(27.50) 

0.96 3.86 เห็นด้วย
มาก 

3.4 กิจกรรมเกม
กระดานอาชีพ               
ของฉัน ส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้พัฒนา   
การคิด การอภิปราย
ซักถามและ  แสดง
ความคิดเห็น 

1 
(0.83) 

7 
(5.83) 

28 
(23.33) 

44 
(36.67) 

39 
(32.50) 

0.93 3.95 เห็นด้วย
มาก 

3.5 กิจกรรม   
เกมกระดานอาชีพ
ของฉัน ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

0 
(0%) 

8 
(6.67) 

26 
(21.67) 

46 
(38.33) 

39 
(32.50) 

0.90 3.98 เห็นด้วย
มาก 

4. ด้านเกมกระดานอาชีพของฉัน  
4.1 เนื้อหาของ

เกมกระดานอาชีพ
ของฉันตรงกับเนื้อหา
ในบทเรียน 

2 
(1.66) 

9 
(7.50) 

31 
(25.83) 

41 
(34.17) 

36 
(30) 

1 3.84 เห็นด้วย
มาก 
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ตารางท่ี 2  (ต่อ)  
 

หัวข้อการประเมิน 1 2 3 4 5 S.D. ผล 
ระดับ
ความ
คิดเห็น 

4.2 เกมกระดาน
อาชีพของฉันมี
เนื้อหาเหมาะสม
ทันสมัย ไม่ยาก
จนเกินไปสามารถ
น่าไปใช้ใน
ชีวิตประจ่าวันได้ 

1 
(0.83) 

8 
(6.67) 

28 
(23.33) 

46 
(38.33) 

36 
(30) 

0.93 3.91 เห็นด้วย
มาก 

4.3 เกมกระดาน
อาชีพของฉัน
ส่งเสริมการพัฒนา
ศักยภาพ
ภาษาอังกฤษ ของ
นักศึกษาท่าให้จดจ่า
ค่าศัพท์ที่เรียนได้  

1 
(0.83) 

6 
(5%) 

25 
(20.83) 

44 
(36.67) 

43 
(35.83) 

0.92 4.03 เห็นด้วย
มาก 

4.4 เกมกระดาน
อาชีพของฉันท่าให้
นักศึกษาสนุก และ
ชื่นชอบกับการเรียน
ภาษาอังกฤษ   

1 
(0.83) 

5 
(4.17) 

33 
(27.5) 

40 
(33.33) 

40 
(33.33) 

0.92 3.95 เห็นด้วย
มาก 

 
 จากตารางที่ 2  จากผลตอบแบบสอบถามทัศนคติของนักศึกษาที่มีต่อการใช้เกมกระดาน
อาชีพของฉันในการจัดการเรียนการสอน มีนักศึกษาเข้ามาท่าแบบสอบถามทั้งหมด 120 คน                  
จากจ่านวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 90.22 แสดงให้เห็นว่านักศึกษาให้ความร่วมมือและมีทัศนคติที่ดี
ต่อการจัดการเรียนการสอน มีระดับความคิดเห็นอยู่ที่ 3.95 (S.D. = 0.18) เห็นด้วยมาก โดยพบว่า 
ด้านการจัดการเรียนการสอน นักศึกษามีระดับความคิดเห็นอยู่ที่ 3.67 (S.D. = 0.15) เห็นด้วยมาก 
ด้านผู้สอน นักศึกษามีระดับความคิดเห็นอยู่ที่ 4.16 (S.D. = 0.09) เห็นด้วยมาก ด้านกลวิธีการสอน
ด้วยเกมกระดานอาชีพของฉัน นักศึกษามีระดับความคิดเห็นอยู่ที่ 3.91 (S.D. = 0.03) เห็นด้วยมาก 
และด้านเกมกระดานอาชีพของฉัน นักศึกษามีระดับความคิดเห็นอยู่ที่ 3.94 (S.D. = 0.08) เห็นด้วยมาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาผลการใช้เกมกระดานอาชีพของฉันเพ่ือยกระดับความสามารถภาษาอังกฤษ
ของนักศึกษาปีที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนโดยมี
ผลต่างคะแนนอยู่ที่ 9.81 ค่า P อยู่ที่ 1.76  โดย P<.05 คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนมีนัยยะ
ส่าคัญทางสถิติที่ 0.05 กล่าวโดยสรุปแล้วเกมกระดานอาชีพของฉัน สามารถยกระดับศักยภาพ
ภาษาอังกฤษได้และน่ามาเป็นสื่อประกอบการสอนของรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการประกอบอาชีพได้ 
 จากการศึกษาผลตอบแบบสอบถามทัศนคติของนักศึกษาที่มีต่อการใช้เกมกระดานอาชีพ
ของฉันในการจัดการเรียนการสอน พบว่านักศึกษามีทัศนคติที่ดีต่อการจัดการเรียนการสอน มีระดับ
ความคิดเห็นอยู่ที่ 3.95 (S.D.=0.18) เห็นด้วยมาก โดยพบว่า ด้านการจัดการเรียนการสอน นักศึกษา
มีระดับความคิดเห็นอยู่ท่ี 3.67 (S.D. = 0.15) เห็นด้วยมาก ด้านผู้สอน นักศึกษา มีระดับความคิดเห็น
อยู่ที่ 4.16 (S.D. = 0.09) เห็นด้วยมาก ด้านกลวิธีการสอนด้วยเกมกระดานอาชีพของฉัน นักศึกษา              
มีระดับความคิดเห็นอยู่ที่ 3.91 (S.D. = 0.03) เห็นด้วยมาก และด้านเกมกระดานอาชีพของฉัน 
นักศึกษามีระดับความคิดเห็นอยู่ที่ 3.94 (S.D. = 0.08) เห็นด้วยมาก โดยนักศึกษาเห็นว่ากิจกรรม 
เกมกระดานอาชีพของฉันท่าให้บรรยากาศในการเรียนไม่เคร่งเครียด โดยนักศึกษาสามารถคิดตาม
และเชื่อมโยงและจดจ่าเนื้อหาจากบทเรียนได้ กล่าวโดยสรุปแล้วนักศึกษามีทัศนคติที่ดีต่อกิจกรรม
เกมกระดานอาชีพของฉัน สามารถน่ามาเป็นสื่อประกอบการสอนของรายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือ             
การประกอบอาชีพและสามารถพัฒนาและยกระดับศักยภาพภาษาอังกฤษได้ 
 จากผลการวิเคราะห์จากการด่าเนินงานวิจัยครั้งนี้ ยืนยันได้ว่าการใช้เกมสามารถพัฒนา
ศักยภาพการเรียน ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษเพ่ืออาชีพ และกระตุ้นพฤติกรรมการเรียน                 
สร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษเพ่ืออาชีพ เป็นการฝึกปฏิบัติและปรับเปลี่ยนรูปแบบ              
การเรียนแบบทางเดียว การกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้เรียนมีส่วนร่วมกับผู้สอนมากขึ้น ผู้เรียนมีศักยภาพ
ทางภาษาอังกฤษสูงขึ้นเป็นเพราะได้รับการฝึกเล่นเกมโดยการฝึกตอบค่าถามและทายบัตรค่าจากเกม
กระดานอาชีพของฉัน  สอดคล้องกับผลของนักวิชาการหลายท่านที่ได้ท่าการศึกษา เช่น วลงกรณ์ 
ภาสกานนท์ และจงกล จันทร์เรือง (2014) วราภรณ์   ลิ้มเปรมวัฒนา และกันตภณ ธรรมวัฒนา 
(2560) ยิ่งศักดิ์ ไกรพินิจ และคณะ (2560) ชัยเสฏฐ์ พรหมศรี (2561) และท่านอ่ืน ๆ แต่การจัด                
การเรียนการสอนด้วยเกมเพ่ือสร้างความทันสมัยให้เหมาะสมกับวิถีใหม่ ( New Normal) นั้น 
จ่าเป็นต้องใช้ความเชี่ยวชาญการออกแบบเกมเฉพาะทาง เพ่ือให้เกมออกมาในรูปแบบที่น่าสนใจ              
มากขึ้น หากผู้สอนต้องการน่าเกมมาพัฒนาในการเรียนการสอน อาจต้องศึกษาและพัฒนาทักษะ                
การเป็นน่ากระบวนการเล่นเกมอีกทางด้วย เนื่องจากไม่ใช่ผู้สอนทุกคนที่ถนัดการสอนโดยใช้เกม                
โดยอาจพิจารณาน่าเกมมาผสมผสานกับกิจกรรมกิจกรรม การเรียนแบบมุ่งปฏิบัติงาน (อัจฉริน            
จิตต์ปรารพ และอนวัช จิตต์ปรารพ, 2564) เพ่ือมุ่งเน้นการใช้ภาษาอังกฤษในการท่างานและ                
การสื่อสารมากขึ้น เนื่องจากกิจกรรมเกมในวิจัยนี้ยังเน้นแต่ค่าศัพท์ อาจเพราะข้อจ่ากัดในการจัด              
การเรียนการสอนทางออนไลน์ซึ่งท่าให้การเล่นเกมยังไม่ตรงตามวัตถุประสงค์เท่าที่ควร   
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ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ 
 1. ควรมีการก่าหนดเป้าหมายของเกมกระดานให้ชัดเจนขึ้นว่าต้องการเน้นทักษะด้านไหน 
เช่น ทักษะการสื่อสาร หรือทักษะการฟังพูด เพ่ือสามารถท่าการวิเคราะห์ผลโดยเน้นเฉพาะประเด็นได้  
 2. ควรจัดท่าเนื้อหาให้ครอบคลุมทั้งบทเรียน และปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับกลุ่มนักศึกษา
ให้มากขึ้น ส่วนล่าดับการเชื่อมโดยเรื่องราว กระบวนการเล่น ควรเชื่อมโยงเรื่องราวให้นักศึกษารู้สึก
ถึงการน่าไปใช้งานในการท่างานจริงในอนาคต นอกจากการเน้นค่าศัพท์และความหมายค่าศัพท์               
เพียงอย่างเดียว ควรเพิ่มสถานการณ์สมมุติเพ่ือให้นักศึกษาได้เข้าใจบทบาทในการเล่นเกมมากขึ้น  
 3. แม้ว่าผลประเมินในส่วนของด้านการจัดการเรียนการสอนและด้านผู้สอนจะอยู่ใน  
ระดับดี แต่หากพิจารณาแล้ว ผู้สอนเองก็ยังพบข้อจ่ากัดในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม
กระดานที่ได้ท่าข้ึน อาจเป็นเพราะบุคลิกภาพ ความถนัด ประสบการณ์และความเชี่ยวชาญในการเป็น
ผู้น่ากระบวนการเล่นเกม รวมไปถึงช่องว่างระหว่างวัยระหว่างผู้สอนและนักศึกษา ดั้งนั้น ผู้สอน               
ควรฝึกฝนกระบวนการเล่นเกมที่เหมาะสม หากลยุทธ์และวิธีใหม่ ๆ ให้ผู้เล่นเกิดความสนุกและ
สามารถด่าเนินกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน  
 
 ข้อจ ากัดของการวิจัย 
 เนื่องจากอุปกรณ์เกมกระดานอาชีพของฉันที่จัดท่าขึ้น ผู้วิจัยออกแบบมาในรูปแบบ         
ของบัตรการ์ดทายค่าศัพท์อาชีพโดยเหมาะส่าหรับการในชั้นเรียนจริง แต่มีข้อจ่ากัดในการเล่น
เนื่องจากมีการปรับรูปแบบให้เล่นทางช่องทางห้องเรียนออนไลน์เนื่องจากยังอยู่ช่วงของสถานการณ์
การแพร่ระบาดของโควิด-19 ท่าให้การเล่นเกมยังไม่ตรงตามวัตถุประสงค์เท่าที่ควร ผู้วิจัยได้ปรับ
ทดลองใช้ด้วยเกมคาฮูท (พิสมัย หาญมงคลพิพัฒน์, 2560) แต่พบข้อจ่ากัดเช่นเดียวกันจากข้อกัด                 
ของความพร้อมอุปกรณ์และความเสถียรสัญญาณอินเตอร์เน็ต จึงขอเสนอแนะให้มีพัฒนาเกมกระดาน
อาชีพของฉันให้เหมาะสมกับรูปแบบเกมออนไลน์ในคราวต่อไป ซึ่งอาจต้องปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ                
การพัฒนาเกมกระดาน (บอร์ดเกม)ออนไลน์ เพ่ือปรับเนื้อหาและรูปแบบให้มีความน่าสนใจมากขึ้น
และพัฒนากิจกรรมได้อย่างเหมาะสมมากขึ้น 
 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. เสนอแนะให้มีการวิจัยเรื่องทักษะการพูดภาษาอังกฤษจากสถานการณ์จริงโดยน่าเกม
กระดานอาชีพของฉันมีเพ่ิมเทคนิคในการเล่นเกมให้มีความน่าสนใจขึ้น โดยเน้นไปที่การฝึกออกเสียง
จากการอ่านบัตรเกม อีกทั้ง สามารถบูรณาการกับรายวิชาภาษาอังกฤษอ่ืนๆ นอกเหนือจาก              
รายวิชา Gen 2005 ภาษาอังกฤษเพ่ือการประกอบอาชีพ ในหมวด การศึกษาทั่วไป มีผู้สอนหลาย
ท่าน ดังนั้น การวิจัยครั้งต่อไป อาจมีการเก็บข้อมูลและทดลองกิจกรรมโดยให้อาจารย์ผู้สอนท่านอ่ืน
น่ากระบวนการเล่นเกมกระดานของฉันไปใช้ เพ่ือสะท้อนให้เห็นถึงข้อมูลในหลายด้าน และสามารถ
สรุปผลการวิจัยได้ชัดเจนขึ้น  
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 2. เนื่องจากการวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้บรรยายเชิงสถิติเพ่ือให้ได้ข้อมูล              
เชิงลึก หลังจากให้ผู้เรียนท่าแบบสอบถามความคิดเห็นแล้ว ควรมีการสัมภาษณ์เชิงลึกอีกหนึ่ งทาง 
เพ่ือยืนยันผลการประเมิน และน่ามาปรับให้เหมาะสมกับกิจกรรมเกมกระดานอาชีพของฉันต่อไป  
 3. หากมีการศึกษาวิจัยครั้งต่อไป อาจน่ากระบวนการเรียนรู้ผ่านการจัดกิจกรรม                 
เกมกระดานอาชีพของฉันให้อยู่ในรูปแบบของเกมกระดานออนไลน์ให้ชัดเจนมากขึ้น และใช้ในการทดลอง
เพ่ือพัฒนาทักษะด้านอื่น ๆ ของนักศึกษาต่อไป  
 
กิตติกรรมประกาศ  
 งานวิจัยนี้ ได้รับทุนสนับสนุนการท่าวิจัยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ประจ่าปี
งบประมาณ 2564   
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