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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา 1)  ความสามารถในการสื่อสารของนักศึกษาก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานผ่านบอร์ดเกม Spyfall 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา ศท 0011701 
ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ และ 3) เจตคติของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐานผ่านบอร์ดเกม Spyfall กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 2 
หมู่เรียน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) บอร์ดเกม Spyfall 2) 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานผ่านบอร์ดเกม Spyfall  3) แบบวัดความสามารถในการสื่อสาร มีค่า
ความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.88  4) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.89 
และ 5) แบบวัดเจตคติแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 15 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 
0.90 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที     
แบบกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน  ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการสื่อสารของนักศึกษาหลังได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานผ่านบอร์ดเกม Spyfall สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05   2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร ของนักศึกษาหลังได้รับ 
การจัดการเรียนรู้ สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) เจตคติของนักศึกษาที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานผ่านบอร์ดเกม Spyfall ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
คำสำคัญ: การจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน บอร์ดเกม Spyfall ความสามารถในการสื่อสาร ภาษาไทยเพื่อ
การสื่อสาร 
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Chanitta Chotchuang  1* 

 

Abstract 

This research aimed to: 1) examine students’ communication abilities before and after 

learning through a game-based learning approach using the Spyfall board game; 2 )  compare 

students’ learning achievement in the course TH 0011701 Thai for Communication before and 

after the intervention; and 3 )  investigate students’ attitudes toward game-based learning 

through the Spyfall board game. 

The sample consisted of undergraduate students at Thepsatri Rajabhat University 

enrolled in the course TH 0011701  Thai for Communication during the first semester of the 

2025  academic year. The participants were selected through cluster sampling from two class 

sections. The research instruments included: 1) the Spyfall board game, 2) game-based learning 

lesson plans using the Spyfall board game, 3 )  a communication ability assessment with a 

reliability coefficient of 0 .88 , 4 )  a learning achievement test with reliability coefficients of 

0.89 and 0.90, and 5) a 15-item attitude questionnaire based on a five-point rating scale. Data 

were analyzed using percentage, mean, standard deviation, and dependent-samples t-test. 

The findings revealed that: 1 )  students’ communication abilities after participating in 

the game-based learning activities were significantly higher than those before the intervention 

at the .05  level;  2 )  students’ learning achievement in the course TH 0011701  Thai for 

Communication after the intervention was significantly higher than before the intervention at 

the .05 level; and 3) students’ attitudes toward game-based learning through the Spyfall board 

game were at the highest level overall. 

 

Keywords:  Game-Based Learning, Spyfall Board Game, Communication Skills, Thai For 

Communication 
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บทนำ 

 ภาษาไทยมิใช่เพียงเครื่องมือในการสื่อสารในห้องเรียนเท่านั้น หากแต่เป็นทุนทางวัฒนธรรมและ
วิชาชีพที ่มีความสำคัญอย่างยิ่งในการสร้างความสามารถในการแข่งขันของบัณฑิตในยุคศตวรรษที่ 21                  
การเปลี ่ยนแปลงของโลกในยุคดิจิทัลที ่มีการเชื ่อมโยงทั ่วโลก (Globalization) กอปรกับนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีที่มีความก้าวกระโดดอย่างยิ่ง ส่งผลให้ทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพกลายเป็นสมรรถนะหลัก                         
(Core Competency) ที่บัณฑิตที่จบการศึกษาไปทุกคนต้องสามารถที่ใช้ภาษาไทยอย่างชำนาญ เป็นเครื่องมือ
สำคัญในการสร้างความน่าเชื่อถือและโอกาสทางวิชาชีพ (คณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา , 2565) ใน
โลกยุคปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) เป็นหนึ่งใน
ทักษะที่มีความสำคัญที่สุด ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากการสื่อสารไม่ได้เป็นเพียงการส่งผ่านข้อมูลเท่านั้น            
แต่ยังเป็นเครื่องมือสำคัญในการสร้างความเข้าใจ การทำงานร่วมกับผู้อื่น และการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่
ซับซ้อนซึ่งครอบคลุมทั้งการเป็น ผู้รับสารและการเป็นผู้ส่งสารอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสำหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาที่กำลัง จะก้าวเข้าสู่ตลาดแรงงาน การสื่อสารไม่ได้เป็นเพียงเรื่องของการใช้ภาษาให้
ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์เท่านั้น การใช้ปฏิภาณไหวพริบในการเจรจาตอ่รอง ทั้งการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน จึงเป็นสมรรถนะหลักที่ตัดสินความสำเร็จในวิชาชีพและการดำเนินชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างต่อเนื่องตลอดเวลา นักศึกษา ที่มีทักษะการสื่อสารที่โดดเด่นจะมีโอกาสได้รับการคัดเลือกเข้าทำงานใน
ตำแหน่งที่มีความรับผิดชอบสูงกว่า และมีอัตราการเติบโตในอาชีพที่รวดเร็วกว่านักศึกษาที่ขาดทักษะนี้อย่าง
เห็นได้ชัด การขาดทักษะการสื่อสารจึงไม่เพียงแต่เป็นความบกพร่องทางวิชาการเท่านั้น แต่ยังเป็นการสูญเสีย
โอกาสทางอาชีพและความก้าวหน้าในชีวิตของนักศึกษาเองด้วย (Trilling & Fadel, 2009) ในรายวิชา                 
ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร  ของมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี วิชานี้จึงมุ่งเน้นการบูรณาการ
ทักษะทางภาษาเพื่อการประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง  มีความรู้ความเข้าใจที่จะใช้ภาษาไทยเป็นเครื่องมือสำคัญใน
การสื่อสารในวิชาชีพต่อไปในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 อย่างไรก็ตาม นักศึกษาในยุคปัจจุบันซึ่งเป็นกลุ่ม Generation Z ที่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยี
ดิจิทัลและการสื ่อสารผ่านหน้าจอเป็นหลักกลับมีข้อจำกัดที ่สำคัญในทักษะการสื่อสารแบบเผชิญหน้า                   
(Face – to - Face) งานวิจัยของ Twenge (2017) พบว่า นักศึกษารุ่นใหม่มีความชำนาญในการใช้เครื่องมือ
สื่อสารออนไลน์อย่างมาก แต่ขาดทักษะการอ่านภาษากาย และความสามารถในการโต้ตอบแบบต่อเนื่องที่มี
ประสิทธิภาพ ส่งผลให้เกิดปรากฏการณ์ความวิตกกังวลในระหว่างการพูด และความไม่มั่นใจเมื่อต้องสื่อสารใน
ที่สาธารณะหรือ ต่อหน้าผู้อื่น ปัญหานี้สะท้อนให้เห็นชัดเจนในบริบทของการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา 
ซึ่งนักศึกษามักแสดงพฤติกรรมหลีกเลี่ยงการแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน ขาดความกล้าในการนำเสนอ
ผลงาน และมีทักษะการโต้วาทีหรือการแสดงเหตุผลที่อ่อนแอ สอดคล้องการเรียนการสอนรายวิช าภาษาไทย
ในระดับอุดมศึกษาที่ผ่านมามักเน้นการถ่ายทอดความรู้เชิงทฤษฎีและการท่องจำ โดยไม่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ฝึกฝนทักษะการสื่อสารในสถานการณ์จริงอย่างเพียงพอ ด้งนั้นด้วยปัญหาด้านทักษะการสื่อสารในปัจจุบัน 
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รูปแบบการเรียนที่ไม่เน้นแค่ไวยากรณ์แต่เน้นการนำไปใช้จริงจะช่วยสร้างความมั่นใจในการโต้ตอบในชีวิตจริง
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (พระมหาโกศล ธีรปญฺโญ และคณะ , 2568) แม้ว่าหลักสูตรจะกำหนดให้มีการพัฒนา
ทักษะการพูดและการฟัง แต่กิจกรรมส่วนใหญ่ยังคงอยู่ในรูปแบบของการนำเสนอหน้าชั้นเรียนแบบดั้งเดิม              
ซึ ่งสร้างความเครียดและความกดดันให้กับผู้เรียนมากกว่าจะเป็นการสร้างพื้นที ่ปลอดภัยในการเรียนรู้            
(Safe Learning Space)  ที่ผู้เรียนสามารถลองผิดลองถูกและพัฒนาทักษะได้อย่างเป็นธรรมชาติ ดังนั้น การ
ใช้นวัตกรรมหรือเกมสำหรับการจัดการเรียนรู้ที่สามารถลดความวติกกังวลและกระตุ้นให้นักศึกษามีส่วนร่วมใน
การสื่อสารอย่างแท้จริง 
 แนวคิดการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) และการเรียนรู ้ผ ่านประสบการณ์ (Experiential 
Learning) ของ Kolb (1984) เสนอว่า การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสูงสุดจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนมีโอกาสได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง (Concrete Experience) และมีการสะท้อนคิด (Reflective Observation) จากประสบการณ์นั้น 
ซึ่งนำไปสู่ การสร้างแนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract Conceptualization) และการทดลองในสถานการณ์ใหม่ 
(Active Experimentation) การเร ียนร ู ้ผ ่านเกม (Game - Based Learning) จึงเป็นหนึ ่งในกลยุทธ ์ที่
สอดคล้องกับทฤษฎีน้ีอย่างสมบูรณ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งบอร์ดเกมซ่ึงสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ผ่อนคลายและ
เป็นกันเอง ช่วยให้ผู้เรียนหลุดออกจากกรอบการเรียนแบบท่องจำและเข้าสู่กระบวนการลองผิดลองถูกใน
สถานการณ์ที่สนุกสนานแต่ท้าทาย นอกจากนี้ บอร์ดเกมยังช่วยลดความวิตกกังวลในการสื่อสารเนื่องจาก
ผู้เรียนไม่รู้สึกว่าตนเองกำลังถูกประเมินหรือตัดสินในลักษณะเดียวกับการสอบหรือการนำเสนอหน้าชั้นเรียน
แบบเดิม บอร์ดเกม Spyfall เป็นเกมที่มีกลไกการเล่นที่เรียบง่ายแต่ซับซ้อนในเชิงกลยุทธ์ โดยผู้เล่นแต่ละคน
จะได้รับบทบาทและข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่ยกเว้นผู้เล่นหนึ่งคนที่เป็นสายลับ (Spy) ซึ่งไม่ทราบว่าสถานที่นั้นคือ
อะไร เป้าหมายของเกมคือผู้เล่นทั่วไปต้องพยายามเปิดโปงสายลับโดยใช้คำถามที่มีความเฉพาะเจาะจงแต่ไม่
เปิดเผยข้อมูลมากเกินไป ในขณะที่สายลับต้องพยายามอำพรางตนเองด้วยการตอบคำถามที่กำกวมและ
พยายามสังเกตเพื่อเดาสถานที่ที่ถูกต้อง กลไกของเกมนี้บังคับให้ผู้เล่นต้องใช้ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical 
Thinking) การวิเคราะห์สาร (Message Analysis) และการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ (Logical Reasoning)        
ในการตัดสินใจว่าควรถามคำถามอย่างไร ควรตอบอย่างไร และควรสังเกตพฤติกรรมของผู้เล่นคนอื่นอย่างไร 
ทักษะเหล่านี้เป็นหัวใจสำคัญของการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพในรายวิชาภาษาไทย โดยเฉพาะการใช้ภาษาใน
การโน้มน้าวใจ การแสดงเหตุผล และการโต้แย้งอย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ จักรพงษ์ งาม
วิริยะประเสริฐ (2568) ยังสนับสนุนว่า การเรียนรู้ ผ่านเกมช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ มีความแปลกใหม่
แตกต่างจากการเรียนการสอนแบบบรรยายทั่วไป และมีความสนุกสนาน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและ            
ความตั้งใจในการเรียนรู้ ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ทั้งทักษะการสื่อสาร การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น               
การใช้กลยุทธ์ และการตัดสินใจร่วมกัน จึงทำให้ผู้เรียนรู้สึกเพลิดเพลิน สนุกสนานกับบรรยากาศของการ
แข่งขันที่เกิดขึ้นภายในเกม  
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 จากเหตุผลและความสำคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
เป็นฐาน ผ่านบอร์ดเกม Spyfall ในการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ     
เทพสตรี งานวิจัยส่วนใหญ่ที่ผ่านมามักทำกับกลุ่มนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาหรือผู้เรียนภาษาต่างประเทศ       
ยังไม่มีการศึกษาอย่างลึกซึ้งในบริบทของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาไทย ทั้งนี้เพื่อให้นักศึกษาเกิดทักษะที่
สื่อสารจำเป็นต่อการดำรงชีวิตและการประกอบอาชีพในศตวรรษที่ 21 อย่างแท้จริง เกิดการเรียนรู้ระหว่าง
เล่นเกม  มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันอย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาความสามารถในการสื่อสาร หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านบอร์ดเกม 

Spyfall ในรายว ิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพ ื ่อการส ื ่อสาร สำหร ับนักศ ึกษาระด ับปร ิญญาตรี                          
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารหลังจากการ
จ ัด การเร ียนร ู ้ โดยใช ้ เกมเป ็นฐาน ผ ่านบอร ์ดเกม Spyfall สำหร ับน ักศ ึกษาระด ับปร ิญญาตรี                         
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 

3. เพื่อศึกษาเจตคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านบอร์ดเกม Spyfall ในรายวิชา   
ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
 

วรรณกรรมและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน   Pro & Dinscore (2015) ได้ให้ความหมาย
ของคำว่าการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) คือเป็นการนำหลักจิตวิทยาที่
เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกม โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับสื่อทางการศึกษาด้วยการเล่นและมี
รูปแบบที่ไม่ตายตัว การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไม่ได้เป็นการสร้างเกมเพื่อให้ผู้เรียนได้เล่น แต่เป็นการนำ
องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่สามารถเพิ ่มแนวคิด แนะนำแนวทาง                      
และเป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้เรียน ซึ่ง  Bado (2019) ได้นำเสนอการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมโดยแบ่งออกเป็น                     
3 ขั้นตอน ดังนี้  

1) ขั้นก่อนใช้เกม (Pre-Game) เป็นการอธิบาย การสาธิต การทดลองเล่น เพื่ออธิบายให้ผู้เรียน
เกิดความเข้าใจ หรือการประเมินความรู้พื้นฐานสำหรับกิจกรรมของผู้เรียน   

2) ขั้นระหว่างใช้เกม (Game) ผู้เรียนจะทำกิจกรรม ทั้งนี้สามารถทำกิจกรรมเดี่ยวหรือกลุ่มขนาด
เล็กได้ ซึ่งผู้จะให้การสนับสนุนและส่งเสริมเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายของเกม อีกทั้งยังเป็นผู้กำหนดเวลา 
เมื่อเริ่มเกมและจบเกม และเป็นผู้แก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในขณะนักเรียนทำกิจกรรม   

3) ขั้นหลังใช้เกม (Post-Game) เป็นข้ันตอนที่มีความสำคัญ ซึ่งผู้เรียนจะรวมกลุ่มกันแสดงความ
คิดเห็นอย่างอิสระและอภิปรายความรู้ที่ได้รับจากการทำกิจกรรมโดยการตอบคำถามตามประเด็นที่กำหนด 
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 บอร์ดเกม Spyfall พัฒนาโดย Jumping Turtle Games (2019) เป็นเกมที่ผู ้เล่นไม่ทราบว่าใครคือ
สายลับ ผู้เล่นทุกคนจะได้รับบทบาทและพยายามค้นหาว่าใครคือผู้ต้องสงสัย โดยในแต่ละรอบผู้เล่นส่วนใหญ่จะ
ได้รับการ์ดที่ระบุสถานที่เดียวกัน ขณะที่ผู้เล่นหนึ่งคนจะได้รับบทเป็นสายลับ (Spy) ซึ่งไม่มีข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่
ดังกล่าว ผู้เล่นจะผลัดกันตั้งคำถามและตอบคำถามเพื่อสังเกตพฤติกรรมและวิเคราะห์ข้อมูลของกันและกัน ผู้เล่น
ที่ได้รับบทเป็นสายลับจะต้องอาศัยการสังเกตและการตีความข้อมูลจากคำถามและคำตอบของผู้เล่นคนอื่น                   
เพื่อคาดเดาสถานที่ให้ถูกต้อง ขณะเดียวกันผู้เล่นที่ไม่ได้เป็นสายลับต้องร่วมกันวิเคราะห์และระบุตัวสายลับใหไ้ด้
โดยไม่เปิดเผยข้อมูลของสถานที่มากจนเกินไป เมื่อสิ้นสุดรอบการเล่น ผู้เล่นทุกคนจะลงคะแนนเสียงเพื่อระบุผู้ที่
คาดว่าเป็นสายลับ หากสามารถระบุตัวสายลับได้ถูกต้อง ผู้เล่นฝ่ายปกติจะได้รับคะแนน แต่หากสายลับสามารถ
คาดเดาสถานที่ได้ถูกต้องก่อนหรือหลังการลงคะแนน สายลับจะได้รับคะแนนแทน การเกมเล่นนี้จะดำเนินไปตาม
จำนวนรอบที่กำหนด และเมื่อสิ้นสุดการแข่งขันผู้ที่มีคะแนนสะสมสูงสุดจะเป็นผู้ชนะ 
 แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการสื่อสาร Vorwerg (2015) กล่าวว่า ความสามารถในการสื่อสาร
เป็นศักยภาพของบุคคลในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบท โดยครอบคลุมทั้งด้าน
ประสิทธ ิผลของการสื ่อสารและความสอดคล้องเหมาะสมกับบรรทัดฐานทางสังคมและวัฒนธรรม                    
ทั้งนี้ ความสามารถในการสื่อสารยังได้รับอิทธิพลจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและกระบวนการทางสงัคม                  
โดยมิได้จำกัดอยู่เพียงทักษะด้านภาษาเท่านั้น แต่ยังรวมถึงความรู้ เจตคติ ทักษะทางสังคม ความสามารถใน
การอ่าน และความรู ้ที ่จำเป็นต่อการสื ่อสาร จากการศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง พบว่า 
นักวิชาการได้อธิบายองค์ประกอบของความสามารถในการสื่อสารจากหลากหลายมิติ  ทั้งด้านความรู้ ทักษะ 
และกระบวนการที่ส่งผลต่อการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ 
 แนวคิดเกี่ยวกับเจตคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้  Sax (1980) กล่าวว่า เจตคติเป็นความรู้สึกหรือการ
ประเมินของบุคคลที ่มีต่อสิ ่งใดสิ ่งหนึ ่ง ซึ ่งอาจเป็นไปในทางบวก ทางลบ หรือเป็นกลาง โดยเจตคติมี
องค์ประกอบสำคัญ 5 ประการ ได้แก่ 1) ทิศทาง (Direction) แสดงระดับความรู้สึกในเชิงบวกหรือเชิงลบ      
2) ความเข้มข้น (Intensity) แสดงระดับความรุนแรงของความรู้สึก 3) ความแพร่หลาย (Pervasiveness) 
แสดงขอบเขตของการแสดงออกทางเจตคติ 4) ความคงเส้นคงวา (Consistency) แสดงความมั่นคงของเจตคติ
ที ่ไม่เปลี่ยนแปลงง่าย และ 5) ความเด่นชัด (Salience) แสดงระดับความสำคัญของเจตคติที ่มีต่อบุคคล               
ทั้งนี้เจตคติเป็นความรู้สึกหรือการประเมินที่บุคคลมีต่อสิ่งต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นบวก ลบ หรือเป็นกลาง และมี
ความแตกต่างกันทั้งในด้านความเข้มข้น ความสำคัญ และความคงทนของความรู้สึกดังกล่าว 
 จากการศึกษาแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่าเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่นำ
องค์ประกอบและกลไกของเกมมาใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจ มีส่วนร่วม และเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นผ่านประสบการณ์ตรง ภายใต้กระบวนการเรียนรู้ที่มีเป้าหมาย 
กติกา และการสะท้อนผลการเรียนรู้ที ่ชัดเจน ทั ้งนี ้ เกมสามารถพัฒนาความรู้ ทักษะการคิดวิเคราะห์                  
การแก้ปัญหา การทำงานร่วมกัน และแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
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ฐานจึงนับเป็นแนวทางที่สอดคล้องกับการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 และสามารถประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีความสนุกสนาน และบรรลุผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ตามที่กำหนดไว้
ได้อย่างดี 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย         
 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - Experimental Research) แบบกลุ่มเดียววัดก่อน - หลัง 
(One - Group Pretest – Posttest Design) โดยผู้วิจัยกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ไว้ดังนี ้
 

 
 

 
 
 
 
     
 
 
 

  
 
 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 
 

วิธีการดำเนินการวิจัย 
ประชากรและผู้ให้ข้อมูลสำคัญ        

 1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อ
การสื่อสาร จำนวน 12 หมู่เรียน รวม 408 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 (กองบริการการศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี, 2568)  

ตัวแปรอิสระ 

ตัวแปรตาม 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน งานวิจัยของ Bado (2019) 
นำเสนอการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมโดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้  
1. ขั้นก่อนใช้เกม (Pre-Game) เป็นการอธิบาย การสาธิต                  
การทดลองเล่น เพื่ออธิบายให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ หรือการ
ประเมินความรู้พื้นฐานสำหรับกิจกรรมของนักเรียน   
2. ขั้นระหว่างใช้เกม (Game) นักเรียนจะทำกิจกรรม ทั้งนี้นักเรียน
สามารถทำกิจกรรมเดี่ยวหรือเป็นกลุ่มขนาดเล็กได้ ซึ่งมีการสนับสนุน
และส่งเสริมเพ่ือให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายของเกม  
อีกทั้งครูยังเป็นผู ้กำหนดเวลา เมื ่อเกมเริ ่มและเกมจบ และเป็นผู้
แก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในขณะนักเรียนทำกิจกรรม   
3. ขั้นหลังใช้เกม (Post-Game) เป็นขั้นตอนที่มีความสำคัญ       
ซึ่งนักเรียนจะรวมกันแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระและอภิปราย
ความรู้ที่ได้รับจากการทำกิจกรรมโดยการตอบคำถามหรือ 
การกำหนดหัวข้อที่ครูต้องการ  
 

 

 

 

 

ตัวแปรอิสระ 

1.  ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
รายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทย
เพ่ือการสื่อสาร 
3. เจตคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
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1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทย
เพื่อการสื่อสาร จำนวน 80 ซึ่งได้จากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 2 หมู่เรียน 
จากสาขาวิชาการจัดการโลจิสติกส์ และสาขาวิชาบริหารธุรกิจ วิชาเอกการตลาด ที่มีความจำเป็นอย่างยิ่งใน
การพัฒนาความสามารถในการสื่อสารภาษาไทย เน่ืองจากทั้งสองสาขาวิชาล้วนเป็นสายงานที่ต้องอาศัยทักษะ
การสื่อสารเชิงธุรกิจเป็นหัวใจสำคัญในการปฏิบัติงาน สาขาวิชาการจัดการโลจิสติกส์ เป็นสายงานที่ต้องอาศัย
การประสานงานอย่างต่อเนื่องกับบุคคลหลายฝ่าย และสาขาวิชาบริหารธุรกิจ วิชาเอกการตลาด หัวใจสำคัญ
ของงานการตลาด คือ การสื่อสารเพื่อสร้างมูลค่าและจูงใจ นักศึกษาจำเป็นต้องมีทักษะการใช้ภาษาไทยใน
ระดับที่สามารถโน้มน้าวใจ นำเสนอแผนงาน เขียนเนื้อหาเพื่อการโฆษณาประชาสัมพันธ์ ตลอดจนการสื่อสาร
เพื่อสร้างความสัมพันธ์อันดีกับลูกค้า  

การรวบรวมข้อมูล เครื่องมือและการวิเคราะห์ข้อมูล 
การรวบรวมข้อมูล  

 1. ผู้วิจัยจัดทำการทดสอบวัดความสามารถในการสื่อสาร และวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน การจัด
กิจกรรม โดยให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบวัด จำนวน 5 และ 30 ข้อ ตามลำดับ  
 2. ผู้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร และบอร์ดเกม 
Spyfall จำนวน 10 แผน ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างเป็นเวลา 10 ชั่วโมง  
 3. ภายหลังการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบวัดความสามารถในการสื่อสาร และวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนการจัดกิจกรรม อีกครั้งเพื่อเปรียบเทียบกับก่อนการจัดกิจกรรม โดยให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบ
วัด จำนวน 5 และ 30 ข้อ ตามลำดับ  
 4. เมื่อเสร็จสิ้นการเรียนรู้ ผู้วิจัยให้ผู้เรียนตอบแบบวัดเจตคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้บอร์ด
เกม “Spyfall” จำนวน 15 ข้อ มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 3 ด้าน  

  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย         
  1. บอร์ดเกม Spyfall เป็นเกมกระดานที่เน้นการใช้ทักษะการสื่อสารและไหวพริบในการตั้งคำถามและ
ตอบคำถาม โดยรูปแบบของเกมจะกำหนดให้ผู ้เล่นทุกคนทราบว่าตนเองกำลังอยู ่ในสถานที่ เดียวกัน               
(เช่น โรงพยาบาล หรือ คลังสินค้า) ยกเว้นผู้เล่นหนึ่งคนที่ได้รับบทเป็นสายลับ ซึ่งจะไม่รู้ว่าสถานที่ดังกล่าวคอืที่
ใด เป้าหมายของผู้เล่นทั่วไปคือการสลับกันถามตอบด้วยประโยคที่ไม่ชัดเจนจนเกินไป เพื่อสังเกตและจับผิดว่า
ใครคือ สายลับจากการตอบคำถามที่ไม่สอดคล้องกับบริบท ในขณะเดียวกัน ผู้ที่รับบทเป็นสายลับก็ต้องใช้
ทักษะการฟังเพื่อเก็บข้อมูล คาดเดาสถานที่ และต้องใช้ปฏิภาณไหวพริบในการพูดจาเอาตัวรอดให้กลมกลืนไป
กับผู้เล่นคนอื่นเพื่อไม่ให้ถูกจับได้ เกมนี้จึงเป็นเครื่องมือที่ช่วยฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การจับใจความ และ        
การแก้ปัญหาเฉพาะหน้าผ่านการใช้ความสามารถในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 2. แผนการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร ตามขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานของ Bado (2019) นำเสนอการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมโดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน 
ดังนี้ 1) ขั้นก่อนใช้เกม (Pre - Game) 2) ขั้นระหว่างใช้เกม (Game) และ 3) ขั้นหลังใช้เกม (Post - Game) 
จำนวน 10 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนละ 1 ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง โดยใช้วิธีการตรวจสอบคุณภาพดว้ยวิธกีารหา
ค่าความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ได้ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าอยู่ในระดับ 4.63 โดยพิจารณา
จากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 2) ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการสอนภาษาไทย 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลและประเมินผลการศึกษา  

3. แบบวัดความสามารถในการสื่อสาร เป็นแบบปรนัย จำนวน 5 ข้อ 20 คะแนน โดยนําไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน ด้านการสอนภาษาไทย และด้านการวัดผลและการประเมินผล จำนวน 
5 คน ตรวจสอบความเที ่ยงตรงของเนื ้อหา (Content Validity) คํานวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องได้                
ค่าระหว่าง 0.80 –1.00 จากนั้นนําไป Tryout กับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร จำนวน 80 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ทั้งฉบับเท่ากับ 
0.88 มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.40 – 0.60 และมีค่าอำนาจจำแนกระหว่าง 0.23 – 0.51 

4. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร เป็นข้อสอบแบบ
ปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ จำนวน 30 คะแนน ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาหลักสูตรและการสอน ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาไทย และผู้เชี่ยวชาญ      
ด้านการวัดและประเมินผล ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 ภายหลังปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ
จึงนำไปทดลองใช้ Tryout กับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร 
จำนวน 80 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ทั้งฉบับ 0.89 วิเคราะห์คุณภาพรายข้อ 
พบว่า ค่าความยากง่าย (p) อยู่ในช่วง 0.40 – 0.74 ค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ในช่วง 0.38 – 0.56  

5. แบบวัดเจตคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้บอร์ดเกม “Spyfall” ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) จำนวน 15 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านกระบวนการจัดการ
เรียนรู ้และรูปแบบของเกม 2) ด้านการพัฒนาความสามารในการสื ่อสาร 3) ด้านประโยชน์และการนำไป
ประยุกต์ใช้วิชาชีพ เครื่องมือดังกล่าวได้รับการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ซึ่งประกอบด้วย 
ผู้เชี ่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน ผู้เชี ่ยวชาญด้านการสอนภาษาไทย และผู้เชี ่ยวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผล ประเมินโดยใช้ดัชนีความสอดคล้องของรายการประเมิน (IOC) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก หลังปรับแก้ตามข้อเสนอแนะได้นำจากนั้นนําไป Tryout กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี     
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร จำนวน 80 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้ค่า ความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.90 
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การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  
1. คะแนนที่ได้จากการทำแบบวัดความสามารถในการสื่อสาร ตรวจให้คะแนน แล้วนำมาหาค่าเฉลี่ย

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใช้สถิติ Dependent Samples t-test 
2. คะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตรวจให้คะแนน แล้วนำมาหา

ค่าเฉลี่ยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใช้สถิติ Dependent Samples t-test 
3. คะแนนที่ได้จากการทำแบบวัดเจตคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ นำมาหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน ผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์การแปลผล (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) ดังนี ้
ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย  
ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 

ผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาความสามารถในการสื่อสาร หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานผ่านบอร์ด
เกม Spyfall ในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเทพสตรี ปรากฏผลดังนี้ 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการสื่อสารกอ่นและหลังการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ผ่านบอร์ดเกม Spyfall 

(n=80) 

การทดสอบ 𝑥̅  S.D. t Sig. 
ก่อนเรียน 9.66 2.334 

11.022 .000* 
หลังเรียน 16.02 1.235 

*ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนความสามารถในการสื่อสารหลังการการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร หลังจาก

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านบอร์ดเกม Spyfall สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย        
ราชภัฏเทพสตรี ปรากฏผลดังนี้ 
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ตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน        
ผ่านบอร์ดเกม Spyfall 

(n=80) 

การทดสอบ 𝑥̅  S.D. t Sig. 
ก่อนเรียน 14.52 2.457 

10.485 .000* 
หลังเรียน 25.55 1.124 

*ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร    
หลังการการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

 3. ผลการศึกษาเจตคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านบอร์ดเกม Spyfall ในรายวิชา 
ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
ปรากฏผลดังนี้ 
 

ตารางท่ี 3 ผลการศึกษาเจตคติที่มีตอ่การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านบอร์ดเกม Spyfall 
 

รายการ 𝑥̅  S.D. แปลผล 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้และรูปแบบของเกม  4.60 0.44 มากที่สุด 
1. กติกาและวิธีการเล่นบอร์ดเกม Spyfall  4.71 0.50 มากที่สุด 
2. รูปแบบของเกมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัวและการมีส่วนร่วม 4.67 0.55 มากที่สุด 
3. บรรยากาศในการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานมีความสนุกสนาน 4.61 0.54 มากที่สุด 
4. การรับบทบาทสมมติ ช่วยสร้างความท้าทายในการเรียน 4.58 0.87 มากที่สุด 
5. ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมและจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.47 0.59 มาก 
ด้านการพัฒนาความสามารในการสื่อสาร  4.51 0.51 มากที่สุด 

6. กิจกรรมนี้ช่วยฝึกทักษะการตั้งคำถาม 4.47 0.89 มาก 
7. กิจกรรมนี้ช่วยฝึกทักษะการฟัง การวิเคราะห์ และการจับใจความสำคัญ 4.50 0.77 มากที่สุด 
8. กิจกรรมนี้ช่วยพัฒนาไหวพริบและการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 4.49 0.88 มาก 
9. ผู้เรียนมีความมั่นใจในการพูดสื่อสารและการแสดงความคิดเห็นมากขึ้น 4.55 0.53 มากที่สุด 
10. ผู ้เรียนรู ้จักเลือกใช้คำพูดหรือรูปประโยคได้เหมาะสมกับสถานการณ์
จำลองในเกม 

4.42 0.55 มาก 

ด้านประโยชน์และการนำไปประยุกต์ใช้วิชาชีพ 4.53 0.41 มากที่สุด 
11. ทักษะการสื่อสารที่ได้จากเกมนี้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการทำงานเป็นทีม
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.49 0.57 มาก 
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รายการ 𝑥̅  S.D. แปลผล 
12. ทักษะการวิเคราะห์ข้อมูลจากการฟัง มีประโยชน์ต่อการเจรจาต่อรอง และการ
ประสานงานทางธุรกิจ 

4.50 0.64 มากที่สุด 

13. ทักษะการพูดโน้มน้าวใจในเกม สามารถนำไปต่อยอดในการนำเสนองานหรือ
การสื่อสารการตลาดได้ 

4.48 0.55 มาก 

14. ผู้เรียนตระหนักถึงความสำคัญของการสื่อสารที่ชัดเจน เพ่ือลดข้อผิดพลาด
ในการปฏิบัติงาน 

4.51 0.67 มาก 

15. การนำไปประยุกต์ใช้กับวิชาชีพในภาพรวม 4.58 0.54 มากที่สุด 
ในภาพรวม 4.57 0.40 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 3 พบว่า เจตคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านบอร์ดเกม Spyfall         

ม ีค ่าเฉลี ่ยในภาพรวมอยู ่ในระดับมากที ่ส ุด (𝑥̅  = 4.57, S.D. = 0.40) โดยด้านที ่ม ีค ่าเฉลี ่ยส ูงท ี ่สุด                    

ได้แก่ ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้และรูปแบบของเกม (𝑥̅  = 4.60, S.D. = 0.44) รองลงมา ด้านประโยชน์

และการนำไปประยุกต์ใช้วิชาชีพ (𝑥̅  = 4.53, S.D. = 0.41) และด้านการพัฒนาความสามารในการสื ่อสาร                    

มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (𝑥̅  = 4.51, S.D. = 0.51)  
 

อภิปรายผล 
1. ผลการศึกษาความสามารถในการสื่อสาร หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านบอร์ด

เกม Spyfall ในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเทพสตรี พบว่า คะแนนความสามารถในการสื่อสารหลังการการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้มาจากสาเหตุหลายประการ ดังนี้ 

กลไกของเกม Spyfall สร้างสถานการณ์จำลองที ่ท้าทายและต้องใช้ความสามารถการสื ่อสาร
หลากหลายมิติ บอร์ดเกม Spyfall มีโครงสร้างที่เอื้อให้ผู้เล่นต้องฝึกฝนความสามารถการสื่อสารอย่างครบถ้วนใน
เวลาเดียวกัน ได้แก่ ความสามารถด้านการฟัง ผู้เล่นต้องตั้งใจฟังคำตอบของผู้อื่นอย่างละเอียดเพื่อจับความไม่
สอดคล้องหรือข้อมูลที่บ่งชี้ว่าใคร เป็นสายลับ ความสามารถด้านการพูด ผู้เล่นต้องตอบคำถามอย่างมีไหวพริบโดย
ให้ข้อมูลที่เพียงพอแต่ไม่เปิดเผยมากเกินไป ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ผู้เล่นต้องประมวลผลข้อมูลจากการ
สนทนาเพื่อตัดสินใจว่าใครน่าสงสัย และความสามารถในการโน้มน้าวใจ ผู้เล่นต้องสร้างความน่าเชื่อถือหรือหลอก
ล่อผู้อื่นให้เชื่อ กลไกเหล่านี้สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning) ของ Kolb 
(1984) ที่เน้นว่า การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเกิดจากการ ลงมือปฏิบัติจริงและการสะท้อนคิดจากประสบการณ์ ซึ่ง
บอร์ดเกม Spyfall สร้างพื้นที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความสามารถเหล่านี้ในบริบทที่ปลอดภัย สนุกสนาน และมีแรงจูงใจ
สูง  
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บรรยากาศการเรียนรู้ที่ไม่เป็นทางการช่วยลดความวิตกกังวลในการสื่อสาร ผลการวิจัยแสดงให้เหน็ว่า

นักศึกษามีความมั่นใจในการพูดและแสดงความคิดเห็นเพิ่มขึ้น (𝑥̅  = 4.55) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Twenge 
(2017) ที่ระบุว่า นักศึกษา Generation Z มักประสบปัญหาความวิตกกังวลในการพูด เมื่อต้องสื่อสารในสถานการณ์
ที่เป็นทางการการใช้เกมเป็นสื่อกลางช่วยสร้างพื้นที่ปลอดภัยในการเรียนรู้ที่ผู้เรียนรู้สึกว่าการพดูผิดหรือการลองผดิ
ลองถูกเป็นส่วนหนึ่งของเกม ไม่ใช่ความล้มเหลวทางวิชาการ นอกจากนี้ การมีบทบาทสมมติยังช่วยให้นักศึกษา
สามารถแยกตัวตนจริงออกจากตัวละครในเกม ทำให้กล้าแสดงออกมากขึ้นโดยไม่ต้องกังวลว่าจะถูกตัดสินหรือ
ประเมินผลในแง่ลบ ดังที่ Bado (2019) ชี ้ให้เห็นว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning)                
ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและลดความกดดันทางจิตใจของผู้เรียน 

การฝึกทักษะการเลือกใช้ภาษาที่เหมาะสมกับบริบท จากผลการวิจัยพบว่า นักศึกษารู้จักเลือกใช้คำพูด

หรือรูปประโยคได้เหมาะสมกับสถานการณ์จำลองในเกม (𝑥̅  = 4.42) ซึ ่งเป็นทักษะสำคัญในการสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพในเกม Spyfall ผู้เล่นต้องปรับกลยุทธ์ทางภาษาตามบทบาทที่ได้รับ หากเป็นพลเมืองทั่วไปต้องใช้
คำพูดที่เฉพาะเจาะจงแต่ไม่เปิดเผยข้อมูลมากเกินไป ในขณะที่หากเป็นสายลับต้องใช้ภาษาที่กำกวมเพื่อที่จะ
หลอกลวงแต่ฟังดูน่าเชื่อถือ การฝึกความสามารถนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ พระมหาโกศล ธีรปญฺโญ และคณะ 
(2568) ที ่เน้นว่าการเรียนภาษาไทยควรเน้นการนำไปใช้จริง ไม่ใช่แค่การท่องจำไวยากรณ์ เกม Spyfall                     
จึงเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาปฏิภาณไหวพริบซึ่งเป็นความสามารถในการใช้ภาษาอย่างเหมาะสม
ตามบริบทและจุดประสงค์ของการสื่อสาร 

ทั้งนี้ การพัฒนาความามารถการสื่อสารแบบองค์รวม ตามผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้บอร์ดเกม Spyfall ไม่เพียงแต่พัฒนาความสามารถด้านการพูดและการฟังเท่านั้น แต่ยังส่งเสริมความสามารถใน

การตั้งคำถาม (𝑥̅  = 4.47) ซึ่งเป็นความสามารถสำคัญในการสืบค้นข้อมูลและการคิดเชิงวิพากษ์ ความสามารถใน

การวิเคราะห์และจับใจความสำคัญ (𝑥̅  = 4.50) ซึ ่งจำเป็นในการประมวลผลสารที่ได้รับและไหวพริบในการ

แก้ปัญหาเฉพาะหน้า (𝑥̅  = 4.49) ซึ่งเป็นความสามารถที่นายจ้างต้องการมากที่สุดในบัณฑิตยุคใหม่ การพัฒนา
ความสามารถแบบองค์รวมนี้สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (คณะกรรมการ
มาตรฐานการอุดมศึกษา, 2565) ที่เน้นการพัฒนาความสามารถด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกับผู้อื่น โดยเกม 
Spyfall สร้างสถานการณ์ที่ผู้เรียนต้องบูรณาการความสามารถเหล่านี้เข้าด้วยกันในเวลาเดียวกัน ทำให้เกิดการ
เรียนรู้ที่ลึกซึ้งและคงทนถาวรมากกว่าการฝึกความสามารถแยกส่วน 

2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารหลังจาก
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผ่านบอร์ดเกม Spyfall สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย         
ราชภัฏเทพสตรี พบว่า ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื ่อการสื ่อสาร                     
หลังการการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้นำ
กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานของ Bado (2019) มาใช้อย่างเป็นระบบ โดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ 
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ขั้นก่อนใช้เกม (Pre - Game) ขั้นระหว่างใช้เกม (Game) และขั้นหลังใช้เกม (Post - Game) โดยเฉพาะในขั้นหลัง
ใช้เกม  (Post - Game) ที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ร่วมกันอภิปราย แสดงความคิดเห็น และสรุปองค์ความรู้ที่ได้รับ
จากการทำกิจกรรม ประการแรก ความสอดคล้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานอย่างเป็นระบบ                  
การที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เป็นผลมาจากการที่ผู้วิจัยไม่ได้ใช้บอร์ดเกมเป็นเพียงกิจกรรมนันทนาการ แต่ได้
นำกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมาประยุกต์ใช้อย่างเป็นขั้นตอน กล่าวคือ ในขั้นก่อนใช้เกม                      
(Pre - Game) ผู้วิจัยได้ปูพื้นฐานและอธิบายเป้าหมายให้นักศึกษาเกิดความเข้าใจอย่างชัดเจน ทำให้ผู้เรียนรู้ว่า
เป้าหมายของการเล่นคือ การประยุกต์ใช้หลักการใช้ภาษาไทย ในขั้นระหว่างใช้เกม (Game) ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
จริงภายใต้สถานการณ์จำลองที่ต้องใช้ทักษะภาษาอย่างเต็มศักยภาพ และขั้นหลังใช้เกม (Post - Game) ซึ่งเป็น
ขั้นตอนที่นักศึกษาได้ร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระและอภิปรายความรู้ที ่ได้รับจากการทำกิจกรรม             
การที่ผู้สอนได้เชื่อมโยงประสบการณ์ที่เกิดจากความสนุกสนานในเกมกลับเข้าสู่เนื้อหาทฤษฎีตามรายวิชาภาษาไทย
เพื่อการสื่อสาร ทำให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างถ่องแท้และสามารถจดจำเนื้อหาบทเรียนได้ดีกว่าการเรียนแบบ
บรรยายเพียง อย่างเดียว ประการที่สอง การแปรเปลี่ยนประสบการณ์ให้เป็นองค์ความรู้เชิงนามธรรม การเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุดจะเกิดขึ้นเมื ่อผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงและมีการสะท้อนคิด (Reflective Observation)                  
บอร์ดเกม Spyfall ทำหน้าที่เปรียบเสมือนประสบการณ์ซึ่งเป็นรูปธรรม โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลองผิดลองถูกใน
การตั้งคำถาม  ตอบคำถาม และใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เมื่อจบเกมกระบวนการถอดบทเรียนได้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
สร้างแนวคิดเชิงวิพากษ์ ที่เกิดจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ความรู้ในการเรียนรู้เรื่องการใช้คำ รูปแบบประโยค
หรือกลวิธีการโน้มน้าวใจแบบใดที่มีประสิทธิภาพหรือล้มเหลว กระบวนการทางปัญญาที่เกิดขึ้นนี้ช่วยเกิดความรู้
ทางการสื่อสารที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้คะแนนสูงขึ้นจาก
เดิมอย่างมาก และประการสุดท้าย ความสอดคล้องของกิจกรรมกับบริบททางวิชาชีพของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างใน
งานวิจัยนี้เป็นนักศึกษาในสาขาวิชาการจัดการโลจิสติกส์ และสาขาวิชาบริหารธุรกิจ วิชาเอกการตลาด ซึ่งล้วนเป็น
สายงานที่ต้องอาศัยความสามารถการสื่อสารเชิงธุรกิจเพื่อการประสานงานลดข้อผิดพลาด และการจูงใจลูกค้าเป็น
หัวใจสำคัญ กลไกของเกม Spyfall ที่บังคับให้ผู้เล่นต้องวิเคราะห์สารและใช้ภาษาอย่างมีชั้นเชิง ทำให้ผู้เรียน
มองเห็นความสำคัญและประโยชน์ของเนื้อหารายวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสารว่าสามารถนำไปใช้เป็นเครื่องมือเพื่อ
สร้างความน่าเชื่อถือและโอกาสทางวิชาชีพในอนาคตได้จริง เมื่อผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าและความสำคัญของสิ่งที่
เรียน จึงเกิดแรงจูงใจ มีความตั้งใจเรียนรู้ ส่งผลสะท้อนออกมาในรูปของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น
อย่างมีนัยสำคัญ สอดคล้องกับพิมพ์สิรี พุ่มพิษ (2564) ที่ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการพูดเพื่อการสื่อสาร โดย
ใช้บอร์ดเกม Ultimate Werewolf ในรายวิชา ท 21101 ภาษาไทย 1 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
กลางดงปุณณวิทยา อำเภอปากช่อง จังหวัดนครราชสีมา อธิบายว่า หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมบอร์ดเกม Ultimate 
Werewolf มีทักษะการพูดเพื่อการสื่อสารสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งนี้อาจเนื่องจากแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชา                 
ท 21101 ภาษาไทย 1 ที่พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาทักษะการพูดเพื่อการสื่อสารผ่านการใช้บอร์ดเกม Ultimate 
Werewolf เข้ามาช่วยในการจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ ในการพูดสื่อสารกับผู้อื่น โดยให้นักเรียนได้ฝึกในการใช้
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ทักษะในการพูด ส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจถึงวิธีการในการสื่อสาร โน้มน้าวใจผู้อื่น การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
การวิเคราะห์การพูดของผู้อื่นเพื่อการตัดสินใจที่จะเชื่อหรือไม่เชื่อในสิ่งที่คนอื่นพยายามจะสื่อสาร 

3. ผลการศึกษาเจตคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานผ่านบอร์ดเกม Spyfall ในรายวิชา 
ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
พบว่า เจตคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานผ่านบอร์ดเกม Spyfall มีค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการเปลี่ยนผ่านจากผู้รับสารสู่ผู้สร้างสรรค์การเรียนรู้ การนำบอร์ดเกม Spyfall 
มาใช้เป็นฐานในการเรียนรู้ เป็นการทลายกรอบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่ผู้สอนเป็นศูนย์กลางไปสู่การให้
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ด้วยกลไกของเกมแนวสืบสวนซ่อนบทบาทบังคับให้ผู้เล่นทุกคนต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรม
อย่างตื่นตัวตลอดเวลา ทั้งการคิดวิเคราะห์ การตั้งคำถาม และการตอบคำถาม ความท้าทายในการค้นหาสายลับ
หรือการปกปิดสถานะของตนเอง ช่วยสร้างสภาวะลื่นไหลทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน  จดจ่ออยู่
กับกิจกรรมตรงหน้าจนลืมความรู้สึกเบื่อหน่ายในห้องเรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Prensky (2001)                  
ที่ระบุว่าการเรียนรู้ที่สอดแทรกความสนุก (Fun) และกฎกติกาที่ท้าทาย (Rules & Goals) จะช่วยกระตุ้นแรงจูงใจ
ภายใน (Intrinsic Motivation) ของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่าถูกบังคับ และสอดคล้อง
กับ กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล (2562) ที่ศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
ความสามารถการเรียนรู้ในรายวชิาพฒันาการแบบเรียนภาษาไทย และความสุขในการเรียนรู้สำหรับนิสิตระดบั
ปร ิญญาตร ี  พบว ่ า  ความส ุขในการ เร ี ยนร ู ้ ร ายว ิชาพ ัฒนาการแบบเร ี ยนภาษาไทยของนิ สิต                         
ระดับปริญญาตรีที ่มีต่อสื ่อการเรียนรู ้บอร์ดเกมการศึกษา มีภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.61,                    
SD = 0.517) 

 

สรุปและข้อเสนอแนะ 
ผลการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานผ่านบอร์ดเกม Spyfall เพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการสื่อสาร ในรายวิชา ศท 0011701 ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเทพสตรี สรุปได้ดังนี้ 

งานวิจัยฉบับนี ้มุ ่งศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน  (Game-Based Learning)             
ผ่านการนำบอร์ดเกมแนวสืบสวนและซ่อนบทบาทอย่าง Spyfall มาประยุกต์ใช้ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อการ
สื่อสาร โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี สาขาวิชาการจัดการ  
โลจิสติกส์และการตลาด จำนวน 80 คน การวิจัยนี้มีเป้าหมายสำคัญเพื่อประเมินและยกระดับความสามารถใน
การสื่อสาร ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมถึงสำรวจเจตคติของนักศึกษาที่มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ ในรูปแบบ
ดังกล่าว ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ถูกออกแบบอย่างเป็นระบบผ่าน 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นก่อนเล่น 
(Pre-Game) ขั้นระหว่างเล่น (Game) และขั้นถอดบทเรียนหลังเล่น (Post-Game) ซึ่งผลการทดลองพบว่า
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ประสบความสำเร็จเป็นอย่างดี เนื่องจากนักศึกษามีความสามารถในการสื่อสารและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีกทั้งยังมีเจตคติต่อการเรียนด้วยบอร์ดเกมในระดับ
มากที ่ส ุด ปัจจัยแห่งความสำเร็จนี ้เก ิดจากการที ่กลไกของเกม Spyfall ช่วยสร้าง "พื ้นที ่ปลอดภัย"                       
(Safe Learning Space) ที่ทลายความตื่นตระหนกและความวิตกกังวลในการสื่อสารแบบเผชิญหน้าของ
นักศึกษา ทำให้ผู้เรียนกล้าแสดงออกมากขึ้น นอกจากนี้ เกมยังกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการบูรณาการทักษะทาง
ภาษาแบบองค์รวม ทั้งทักษะการฟัง การจับใจความ การคิดวิเคราะห์ การตั้งคำถาม และการโน้มน้าวใจ 
ภายใต้สภาวะกดดันด้านเวลา ซึ่งถือเป็นการจำลองสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับการทำงานในชีวิตจริง 

อย่างไรก็ตาม สิ่งที่เป็นหัวใจสำคัญที่สุดของการเรียนรู้ตามงานวิจัยนี้  คือขั้นตอนการถอดบทเรียน 
(Post-Game) ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่ผู้สอนเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ร่วมกันอภิปราย วิเคราะห์ข้อผิดพลาด และ
เชื่อมโยงสิ่งที่ได้ลงมือทำในเกมเข้ากับทฤษฎีการสื่อสาร สรุปได้ว่า การใช้บอร์ดเกม Spyfall ไม่ได้ให้เพียงแค่
ความสนุกสนาน แต่เป็นเครื่องมือที่ช่วยเปลี่ยนประสบการณ์การเล่นให้กลายเป็นองค์ความรู้  ซึ่งนักศึกษา
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าและต่อยอดในการประกอบวิชาชีพในอนาคตได้ 

ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 
1. ผู ้สอนควรให้ความสำคัญกับขั ้นหลังใช้เกม (Post - Game) หรือการถอดบทเรียนให้มากที ่สุด               

โดยไม่ควรปล่อยให้เกมจบลงที่ความสนุกสนานเพียงอย่างเดียว แต่ต้องตั้งคำถามกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปรายและเชื่อมโยงสิ่งที่ทำในเกม กลับเข้าสู่ทฤษฎีในรายวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจอย่างถ่องแท้  

2. ผู้สอนสามารถนำบอร์ดเกม Spyfall ไปประยุกต์ใช้โดยปรับเปลี่ยนสถานที่ (Locations) ในเกมให้
เข้ากับบริบททางวิชาชีพของผู้เรียน เช่น กลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาสาขาโลจิสติกส์และการตลาด อาจปรับ
การ์ดสถานที่ให้เป็น คลังสินค้า ท่าเรือ ห้องประชุมบอร์ดบริหาร หรืองานจัดแสดงสินค้า เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกถึง
ความสมจริงและมองเห็นประโยชน์ในการนำทักษะการสื่อสารไปประยุกต์ใช้ในการทำงานในอนาคต  
 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการสื่อสาร โดยใช้
บอร์ดเกมประเภทอื่น ๆ นอกเหนือจากเกมประเภทซ่อนบทบาท เช่น บอร์ดเกมประเภทการเจรจาต่อรองหรือ
บอร์ดเกมประเภทความร่วมมือ เพื่อศึกษาว่ากลไกเกมแบบใดที่ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาไทยเชิงวิชาชีพ
ได้ครอบคลุมที่สุด 

2. ควรมีการวิจัยแบบติดตามผลระยะยาว เพื่อศึกษาความคงทนของความรู้และทักษะการสื่อสารของ
ผู้เรียนว่าหลังจากผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไปแล้ว 1 ภาคเรียน หรือเมื่อนักศึกษาออกไปฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ (สหกิจศึกษา) นักศึกษายังคงสามารถนำทักษะการวิเคราะห์สาร การตั้งคำถาม และไหวพริบ
ในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ไปใช้ในการทำงานจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่ 
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