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บทคัดย่อ 
การศึกษาเรื่องการพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยใช้ข้อมูลเชิงพ้ืนที่จังหวัด

นครราชสีมา มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากข้อมูล
เชิงพ้ืนที่ของจังหวัดนครราชสีมา และเพ่ือประเมินผลการใช้งานบอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้น ต่อการพัฒนาทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ การศึกษานี้ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนาทแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 การเก็บ
รวบรวมข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของจังหวัดนครราชสีมา ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ขั้นตอนที่ 3 การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม และการประเมินผลกระทบของบอร์ดเกมที่
พัฒนาขึ้นต่อทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ก าหนดกลุ่มตัวอย่างผู้ทดลองเล่นเกมจ านวน 40 คน แบ่งออกเป็นผู้
ที่เคยเล่นบอร์ดเกมจ านวน 20 คน และผู้ที่ไม่เคยเล่นบอร์ดเกม จ านวน 20 คน  

ผลการศึกษาได้พัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยบูรณาการข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของ
จังหวัดนครราชสีมา ภายใต้ชื่อเกม "โค Rush วิ่งล่าฝันเมืองย่าโม" โดยกลุ่มเป้าหมายประเมินความเหมาะสมของเกม
อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาความเหมาะสมแยกตามรายด้านทั้ง 5 ด้าน พบว่า ทุกด้านมีผลการประเมินอยู่ใน
ระดับมาก ส าหรับผลการรับรู้ต่อทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังจากได้ทดลองเล่นบอร์ดเกม ในภาพรวม
อยู่ในระดับมาก จากผลการศึกษาในครั้งนี้ สรุปได้ว่าบอร์ดเกมสามารถช่วยเสริมสร้างความสามารถในการคิด  
อย่างมีวิจารณญาณได้ รวมทั้งรูปแบบการเล่นยังช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  
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อย่างไรก็ตามในการน าบอร์ดเกมไปใช้ในการสร้างการเรียนรู้ ควรศึกษาวิธีการน าบอร์ดเกมนี้ไปใช้ร่วมกับ
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนรูปแบบอ่ืน หรือการลงพ้ืนที่ทัศนศึกษาจริงในจังหวัดนครราชสีมา เพ่ือส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืน 
 

ค าส าคัญ: บอร์ดเกม, การคิดอย่างมีวิจารณญาณ, ข้อมูลเชิงพ้ืนที ่
 

Abstract 
This study on developing a board game based on critical thinking principles using spatial 

data from Nakhon Ratchasima province aims to design and develop a board game that 
incorporates critical thinking principles from the province's spatial data, and to evaluate the 
impact of the developed board game on developing critical thinking skills. The study employs 
a Research and Development (R&D) model, divided into three stages: 1 .  Data collection from 
the spatial data of Nakhon Ratchasima province; 2. Designing the board game based on critical 
thinking principles, and 3. Evaluating the quality and impact of the developed board game on 
critical thinking skills. A sample group of 40 players was selected, consisting of 20 players with 
prior board game experience and 20 players without. 

This study developed a board game to promote critical thinking by integrating spatial 
information of Nakhon Ratchasima province. The game, titled "Ko Rush: Running for Dreams in 
Ya Mo City," was rated highly by the target group. When considering suitability across five 
aspects, all aspects received high ratings. The ranking from highest to lowest average score 
was: suitability of the game layout, followed by the storyline, suitability of elements, suitability 
of appearance and feel, and suitability of gameplay mechanics. Furthermore, the overall 
evaluation of critical thinking skills after playing the board game showed a high level of 
effectiveness. When considering each core skill area, all aspects received high ratings, with 
reflective judgment having the highest average score, followed by summarization, analysis, and 
evaluation. In conclusion, board games can enhance critical thinking abilities, and their 
gameplay stimulates greater student engagement. However, further research should be 
conducted to evaluate the integration of board games with other instructional methods or 
field trips within Nakhon Ratchasima province, thereby promoting sustainable learning among 
students. 

 

Keyword: Board games, Critical thinking, Spatial data 
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1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นรูปแบบการคิดที่มีความส าคัญอย่างยิ่งในสังคมยุคปัจจุบันที่มี

การเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา โดยการคิดอย่างมีวิจารณญาณนั้นช่วยให้ เกิดการคิดอย่างเป็นกระบวนการ 
พิจารณาด้วยความรอบคอบ ส ารวจข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยใช้ความรู้ความคิดและประสบการณ์ที่สั่งสมมา 
ในการตัดสินใจเรื่องต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงวิธีการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณนั้นสามารถ
ท าได้หลายวิธี เช่น วิธีการสืบเสาะหาความรู้ วิธีบูรณาการเข้ากับการสอนปกติ วิธีสอนโดยใช้หมวกหกใบ วิธีใช้
บริบทเป็นฐาน เป็นต้น รวมถึงการใช้เกมในการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เนื่องจากเกมสามารถ
สร้างโอกาสที่ดีในการฝึกฝนทักษะการสะท้อนคิด (Reflection) และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Shaffer et al., 
2005) อีกท้ังยังช่วยให้เกิดความสนุกสนาน สามารถช่วยให้เข้าใจในเนื้อหาที่ยาก หรือซับซ้อนได้ง่ายขึ้นผ่านเกม 
และช่วยให้มีโอกาสฝึกฝนทักษะทางการคิดและแก้ปัญหาร่วมกันระหว่างผู้เล่น นอกจากนั้นผู้เล่นยังสามารถ
เชื่อมโยงเกมเข้ากับบริบทชีวิตจริงได้ง่ายกว่า (Trybus, 2014) ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (game based 
learning) เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ในสังคมยุคปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างเป็นพลวัตร โดยอาศัยการ
เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ที่สอดแทรกกิจกรรม  ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาศักยภาพด้วยการจัดการเนื้อหา
และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน (กุลสตรี เดิมธรรมรัมย์ และคณะ, 2563) ในทางกลับกัน
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณถูกน ามาพัฒนาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้อย่างหลากหลาย รวมถึงบอร์ดเกม
ที่ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการฝึกอบรมเพ่ิมมากขึ้น เนื่องจากการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม
นั้นช่วยพัฒนาทักษะได้อย่างหลากหลายทั้ง ความอดทน ความมีวินัย การตัดสินใจ การคิดวิเคราะห์ และการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวทางการเรียนรู้ และน าไปสู่การสร้างความส าเร็จ 
(Mackay, 2013) ดังนั้นบอร์ดเกมจึงเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในการดึงดูดความสนใจและสร้าง
การมีส่วนร่วมของผู้เรียน รวมถึงช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด การตัดสินใจ และการแก้ปัญหาใน
สภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและสนุกสนาน นอกจากนี้บอร์ดเกมยังสามารถส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือและ
การพัฒนาทักษะทางสังคมได้ บอร์ดเกมจึงถูกน ามาปรับใช้ในการเรียนการสอนในปัจจุบัน เพ่ือสร้างการมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ร่วมกัน ผ่านการพัฒนากระบวนการคิด การตัดสินใจด้วยตนเอง และการมีจุดมุ่งหมายที่ใน
การเอาชนะภายใต้กรอบกติกาการเล่นที่ก าหนดไว้ (ปรียานุช บัวผัน, 2564; ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 2564)  

ในการออกแบบบอร์ดเกมประกอบด้วยกระบวนการส าคัญ คือการก าหนดแนวคิดหลัก ด้วยการระบุ
เป้าหมาย กลุ่มเป้าหมาย และธีมของเกม (Fullerton, 2008) รวมถึงการวิเคราะห์เนื้อหาและก าหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Taspinar et al., 2016) โดยมุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์การเล่นที่เชื่อมโยงกับ
บริบทและความสนใจของผู้เล่น ซึ่งบอร์ดเกมในปัจจุบันมีการน าอัตลักษณ์ชองชุมชน หรือวัฒนธรรมต่างๆ มาพัฒนา
เป็นบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้วัฒนธรรมของพ้ืนที่นั้น แต่อีกหนึ่งแนวทางที่สามารถใช้ในการออกแบบบอร์ดเกม
เพ่ือใช้ในการเรียนรู้อาจประยุกต์ใช้ข้อมูลเชิงพ้ืนที่ที่น าเสนอสภาพแวดล้อมและประเด็นในท้องถิ่นที่ผู้เล่น
คุ้นเคย (Nicholson, 2011) ด้วยการค านึงถึงการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ โดยอาจใช้ 
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เทคนิคการท าแผนที่และการสร้างภาพข้อมูล (Data Visualization) เพ่ือช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจความสัมพันธ์เชิง
พ้ืนที่ได้ดีขึ้น ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การออกแบบบอร์ดเกมที่ใช้ข้อมูลเชิงพ้ืนที่ควรค านึงถึงการบูรณาการระหว่าง
หลักการออกแบบเกม ทฤษฎีการเรียนรู้ และการน าเสนอข้อมูลเชิงพ้ืนที่อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้
กระบวนการออกแบบที่เป็นระบบและมีการทดสอบอย่างต่อเนื่อง  

จากสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงในสังคมปัจจุบันที่การคิดอย่างมีวิจารณญาณมีบทบาทส าคัญมากข้ึน 
ในการช่วยให้บุคคลสามารถประมวลข้อมูลข่าวสารที่มีอยู่อย่างมากมายในปัจจุบัน ด้วยการคิดอย่างมีกระบวนการ 
พิจารณาข้อมูลด้วยความรอบคอบ ก่อนตัดสินใจอย่างมีวิจารณญาณ แต่ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณยังคง
ต้องได้รับการส่งเสริมให้แก่บุคคลโดยใช้วิธีการต่างๆ เพ่ือน าไปสู่การเรียนรู้และพัฒนาทักษะ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงได้
สนใจในการพัฒนาบอร์ดเกมโดยหยิบยกข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของจังหวัดนครราชสีมา ซึ่งมีความหลากหลายทั้งมิติ
ทางด้านศิลปวัฒนธรรม เศรษฐกิจ แหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติและประวัติศาสตร์ ซึ่งความหลากหลายเหล่านี้
สามารถน ามาออกแบบบอร์ดเกมที่ช่วยให้บุคคลฝึกฝนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านการวิเคราะห์และ
แก้ปัญหาจริงผ่านการเล่นเกม โดยผู้เล่นต้องวิเคราะห์ข้อมูล ตัดสินใจ และแก้ปัญหาในสถานการณ์จ าลองต่างๆ 
ที่เก่ียวข้องกับบริบทในมิติต่างๆ ของจังหวัดนครราชสีมา ซึ่งจะช่วยฝึกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ รวมถึง
สร้างความรู้ความเข้าใจในบริบทท้องถิ่นของตนเองผ่านการเล่นเกมที่มีเรื่องราวสนุกสนาน และการสร้าง
ความเข้าใจเกี่ยวกับบริบทท้องถิ่นในมิติต่างๆ ทั้งลักษณะภูมิประเทศ ทรัพยากรธรรมชาติ เศรษฐกิจ สังคม 
แหล่งท่องเที่ยว และวัฒนธรรมของจังหวัดนครราชสีมาซึ่งอาจยังไม่เป็นที่รู้จักในวงกว้างมากนัก และการกระตุ้นให้
เกิดความสนใจในมิติต่างๆ เหล่านั้น อาจน ามาซึ่งการเดินทางเข้ามาท่องเที่ยว หรือเรียนรู้ตามเรื่องราวต่างๆ ที่ถูก
ถ่ายทอดผ่านบอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้น เนื่องจากจังหวัดนครราชสีมา หรือ "โคราช" เป็นจังหวัดที่มีขนาดใหญ่และมี
ความส าคัญทางเศรษฐกิจและสังคมของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีความหลากหลายทั้งทางภูมิศาสตร์ 
ทรัพยากรธรรมชาติ วัฒนธรรม และการพัฒนาเศรษฐกิจ ซึ่งความหลากหลายเหล่านั้นน ามาซึ่งโอกาสและ
ความท้าทายในการพัฒนาจังหวัด 

ในกระบวนการออกแบบบอร์ดเกมครั้งนี้ใช้แนวคิดหลักของ Fullerton (2008) ที่ระบุว่าการออกแบบ
บอร์ดเกมที่มีประสิทธิภาพต้องอาศัยหลักการและขั้นตอนที่เป็นระบบ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การก าหนดแนวคิดหลัก 
2) การสร้างต้นแบบ 3) การทดสอบ 4) การปรับแต่ง และ 5) การผลิต ร่วมกับแนวคิดของ Schell (2020) ที่เสนอ
แนวคิดเลนส์ของการออกแบบเกม" (Lenses of Game Design) ซึ่งประกอบด้วยมุมมองต่างๆ ที่นักออกแบบเกม
ควรพิจารณา เช่น เลนส์ของความสนุก เลนส์ของความท้าทาย และเลนส์ของการเรียนรู้ การใช้เลนส์เหล่านี้
ช่วยให้นักออกแบบสามารถพิจารณาเกมจากหลากหลายมุมมองและสร้างประสบการณ์ที่สมดุล นอกจากนั้น
ในการออกแบบบอร์ดเกมที่ใช้ข้อมูลเชิงพ้ืนที่ Poplin (2012) เสนอให้ค านึงถึงการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่
เข้าใจง่ายและน่าสนใจ โดยอาจใช้เทคนิคการท าแผนที่และการสร้างภาพข้อมูล (Data Visualization) เพ่ือช่วย
ให้ผู้เล่นเข้าใจความสัมพันธ์เชิงพ้ืนที่ได้ดีขึ้น ดังนั้นในการออกแบบบอร์ดเกมที่ใช้ข้อมูลเชิงพ้ืนที่จึงควรค านึงถึง
การบูรณาการระหว่างหลักการออกแบบเกม ทฤษฎีการเรียนรู้ และการน าเสนอข้อมูลเชิงพ้ืนที่อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยใช้กระบวนการออกแบบที่เป็นระบบ  
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โดยสรุปแล้วการพัฒนาบอร์ดเกมโดยใช้ข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของจังหวัดนครราชสีมาจึงเป็นแนวทาง
นวัตกรรมที่มีศักยภาพในการส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยมุ่งเน้นการใช้ประโยชน์จากข้อมูล
เชิงพ้ืนที่ในท้องถิ่น โดยผลลัพธ์ที่คาดว่าจะได้รับ ได้แก่ บอร์ดเกมนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริม
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ องค์ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบเกมการศึกษาโดยใช้ข้อมูลเ ชิงพ้ืนที่ 
นอกจากนี้ผลจากการศึกษายังสามารถขยายผลไปสู่การพัฒนาบอร์ดเกมส าหรับพื้นที่อ่ืนๆ หรือการพัฒนาแอป
พลิเคชันดิจิทัลในอนาคต 
 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
2.1 เพ่ือออกแบบพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของ

จังหวัดนครราชสีมา 
2.2 เพ่ือประเมินผลการใช้บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้น ต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 

3. วิธีด าเนินการวิจัย 
การพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากข้อมูลเชิงพ้ืนที่จังหวัดนครราชสีมา 

ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลักที่ส าคัญ 
ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1. การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของจังหวัดนครราชสีมา จากข้อมูลทุติยภูมิจากเอกสาร
เผยแพร่ของหน่วยงานต่างๆ รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ในด้านเอกลักษณ์ของจังหวัด สภาพเศรษฐกิจ สังคม 
สถานที่ส าคัญ แหล่งท่องเที่ยว ประวัติความเป็นมาที่ส าคัญ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบบอร์ดเกม ขั้นตอนที่ 2 
การออกแบบบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยใช้ข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของจังหวัดนครราชสีมา
ที่ไดจ้ากการเก็บรวบรวมในขั้นตอนที่ 1 และขั้นตอนที่ 3 การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม และการประเมินผล
กระทบของบอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นต่อทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยผู้เล่นที่ได้ท าการทดลองเล่น 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองจึงก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ตามแนวทางการมี
กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก (Small Sample in Experimental) ที่ระบุว่าการใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กเพียง 10 ถึง 
20 ตัวอย่าง ก็อาจเพียงพอและให้ผลการวิจัยที่มีประสิทธิภาพได้ (Roscoe, 1975) ดังนั้นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การทดลองเล่นบอร์ดเกมที่ได้รับการพัฒนาขึ้น คือกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 และ 3 จาก
มหาวิทยาลัยในจังหวัดนครราชสีมา ที่เคยเล่นบอร์ดเกม จ านวน 20 คน และที่ไม่เคยเล่นบอร์ดเกม จ านวน 20 คน 
โดยกลุ่มเป้าหมายทั้ง 2 กลุ่มนั้น จะเป็นผู้ประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม และการประเมินผลกระทบของ
บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้น โดยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น ด้วยการเลือกแบบเจาะจง  
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 เครื่องมือการวิจัย 
 การพัฒนาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
การประเมินผลกระทบของบอร์ดเกมต่อทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยการออกแบบบอร์ดเกมท าตาม
หลักการและขั้นตอนที่เป็นระบบ Fullerton (2008) ได้น าเสนอกระบวนการออกแบบเกมที่ประกอบด้วย
ขั้นตอนหลัก 1) การก าหนดแนวคิดหลัก 2) การสร้างต้นแบบ 3) การทดสอบ 4) การปรับแต่ง 5) การผลิต ในส่วน
ของการออกแบบเครื่องมือการประเมินใช้แนวคิดของ Facione (1990) ซึ่งประกอบด้วย 4 ทักษะที่ส าคัญ ได้แก่ 
1) การวิเคราะห์ (Analysis) 2) การประเมินผล (Evaluation) 3) การสรุปความ (Inference) 4) การสะท้อน
การตัดสิน (Reflective judgement) รวมถึงใช้แนวคิดนี้ในก าหนดข้อค าถามในแบบสอบถามส าหรับการ
ประเมินเกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณของกลุ่มเป้าหมาย ดังนั้นจึงได้ก าหนดเครื่องมือในการวิจัยดังนี้ 
 1) บอร์ดเกมที่พัฒนาตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากข้อมูลเชิงพ้ืนที่จังหวัดนครราชสีมา  
 2) แบบประเมินผลการใช้บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นต่อทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พัฒนาจากแนวคิด
ของ Facione (1990) ที่ได้ศึกษากระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีประกอบด้วยทักษะที่ส าคัญ 4 ด้าน ได้แก่ 
1) การวิเคราะห์ 2) การประเมินผล 3) การสรุปความ และ 4) การสะท้อนการตัดสิน ซึ่งถูกน ามาสร้างเป็น
ข้อค าถามจ านวน 14 ข้อ โดยสร้างเป็นข้อความที่เป็นรายการประเมิน ที่มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมิน
ค่า (Rating scale) ใช้เกณฑ์ 5 ระดับ โดยการก าหนดความหมายคะแนนของคะแนน ดังนี้ 

คะแนน 5 หมายถึง มีผลกระทบระดับมากที่สุด 
คะแนน 4 หมายถึง มีผลกระทบระดับมาก 
คะแนน 3 หมายถึง มีผลกระทบระดับปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง มีผลกระทบระดับน้อย 
คะแนน 1 หมายถึง มีผลกระทบระดับน้อยที่สุด 

ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมูลของผลการประเมิน ดังนี้ 
4.51 – 5.00 หมายถึง มีผลกระทบระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง มีผลกระทบระดับมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง มีผลกระทบระดับปานกลาง 

  1.51 – 2.50 หมายถึง มีผลกระทบมระดับน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง มีผลกระทบระดับน้อยที่สุด 

โดยแบบประเมินได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือด้วยการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) จากผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยการประเมินจากค่าสัมประสิทธิ์ความ
สอดคล้อง (Index of Concordance: IOC) ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 แสดงว่าข้อค าถามมีความตรงเชิง
เนื้อหาอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ที่ระบุว่าค่าควรมากกว่า 0.50 จึงสามารถน าข้อค าถามไปใช้ได้  (Nunnally & 
Bernstein, 1994) นอกจากนี้ได้ท าการตรวจสอบความเที่ยง (Reliability) ของแบบประเมินก่อนน าไปใช้เก็บ
ข้อมูลจริง ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) ของทุกตัวแปรมีค่า
มากกว่า 0.70 อยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ (ลัดดาวัลย์ เพชรโรจน์ และ อัจฉรา ชานิประศาสน์, 2550) 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ท าการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้ทดลองเล่นเกมจ านวน 40 คน แบ่งออกเป็นผู้ที่เคยเล่นบอร์ดเกม
ในรูปแบบใดก็ได้ จ านวน 20 คน และผู้ที่ไม่เคยเล่นบอร์ดเกม จ านวน 20 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มละ 4 คน 
ตามข้อก าหนดของบอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้น โดยคละกันระหว่างผู้ที่เคยเล่นและไม่เคยเล่น และให้แต่ละกลุ่มได้
ทดลองเล่นจ านวน 3 รอบ แบบติดต่อกัน โดยผู้วิจัยท าการชี้แจงกติกาและวิธีการเล่นเกมก่อนเริ่มเล่น และคอย
ให้ค าแนะน าผู้เล่นในระหว่างการทดลองเล่น จากนั้นจึงท าการประเมินผลการใช้บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นต่อทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณทันทีหลังเล่นครบรอบที่ก าหนด 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินผลการใช้บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นต่อทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ โดยใช้สถิตเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ด้วยการวิเคราะห์ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
 

4. ผลการวิจัย 
 ผลการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากข้อมูลเชิงพื้นที่
ของจังหวัดนครราชสีมา 

จากการศึกษาได้พัฒนาบอร์ดเกมภายใต้ชื่อ "โค Rush วิ่งล่าฝันเมืองย่าโม" ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบ
โดยบูรณาการข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของจังหวัดนครราชสีมาเข้ากับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือถ่ายทอด
เรื่องราวทางประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และสถานที่ส าคัญต่างๆ ผ่านรูปแบบการเล่นที่สนุกสนานและสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ โดยมีสรุปผลการออกแบบและพัฒนาในแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

1. แนวเนื้อเรื่อง (Theme) 
เป็นการจ าลองบทบาทให้ผู้เล่น เป็นผู้ตัดสินใจย้ายถิ่นฐานมาเริ่มต้นชีวิตใหม่ที่จังหวัดนครราชสีมา 

หรือโคราช เพ่ือค้นหาความสงบและสมดุลหลังจากใช้ชีวิตในเมืองใหญ่มาหลายปี โดยมีความท้าทายคือการหา
จุดสมดุลระหว่างงาน สังคม และการดูแลตัวเองในเมืองใหม่ ท าให้ต้องตัดสินใจจัดการเวลาและกิจกรรม
ประจ าวันเพ่ือให้บรรลุความสุขที่ต้องการ เพ่ือจะท าตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ให้ส าเร็จ  

2. กลไกการเล่น (Mechanics) 
กลไกของการเล่นเกมนี้ถูกออกแบบให้ผู้เล่นเกิดความท้าทายด้านการวางแผนและการตัดสินใจของ

ผู้เล่น โดยใช้กลไกหลัก 2 ส่วน ได้แก่ 
 ● กลไกการเล่นการ์ด (Card Management): เป็นกลไกจ ากัดการกระท าของผู้เล่นในแต่ละตา 
โดยเริ่มต้นผู้เล่นจะได้รับการ์ดคนละ 5 ใบ แต่สามารถเลือกใช้ได้สูงสุดเพียง 3 ใบในแต่ละรอบ การเล่น กลไกนี้
กระตุ้นให้ผู้เล่นต้องตัดสินใจและวางแผนกลยุทธ์ว่าควรใช้การ์ดใบใดในรอบปัจจุบัน และใบใดควรเก็บไว้ใช้ใน
รอบต่อไป 
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 ● กลไกการทอยลูกเต๋า (Dice Rolling): ใช้ลูกเต๋าในการเชื่อมโยงการกระท าและผลลัพธ์ที่จะ
เกิดขึ้นตามต าแหน่งที่ผู้เล่นยืนอยู่หรือครอบครอง เช่น หากทอยได้ตามเงื่อนไขในพ้ืนที่ทรัพยากรก็จะได้รับ
ทรัพยากรเพ่ิมข้ึน กลไกนี้ช่วยเพิ่มความท้าทายและความหลากหลายเนื่องจากผลลัพธ์ไม่สามารถคาดเดาได้ 

3. องค์ประกอบและอุปกรณ์เกม (Components) 
 อุปกรณ์ท้ังหมดที่ใช้ส าหรับการเล่นเกม (รองรับผู้เล่น 4 คน) ประกอบไปด้วย 

 ● กระดานและบอร์ดตัวละคร: กระดานกลาง 1 แผ่น, และการ์ดตัวละครผู้เล่น 4 ใบ 
 

 
 

รูปที่ 1 ภาพเกมกระดาน โค Rush วิ่งล่าฝันเมืองย่าโม 
 

 
 

รูปที่ 2 การ์ดตัวละครผู้เล่น 

 ● โทเคน (Token): 
o  Token ตัวเดินผู้เล่น 4 ตัว 
o  Token บอกสถานะ (Level) การศึกษา 4 ตัว 
o  Token บอกสถานะการท างาน 4 ตัว 
o  Token บอกจ านวนค่าประสบการณ์ (เลข 1, 3, 5, 10) 

 
 
 



 118 

 
 

วารสารมหาวทิยาลยัวงษ์ชวลติกุล (มนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์) Journal of Vongchavalitkul University (Humanities and Social Sciences) 

ปีท ี ่4 ฉบบัท ี ่1 มกราคม-มถุินายน 2569 (Vol.4 No.1 January-June  2026) 

การพฒันาบอร์ดเกมเพ ือ่ส่งเสรมิการคดิอย่างมวีจิารณญาณ 
โดยใช้ขอ้มูลเชงิพ ืน้ท ีจ่งัหวดันครราชสมีา 

 ● การ์ด (Cards): 
o  ชุดการ์ดผู้เล่น 20 ใบ  

 

      
 

รูปที่ 3 ภาพตัวอย่างการ์ดผู้เล่น 
 

o  ชุดการ์ดสถานการณ์ในแต่ละวันของผู้เล่น 
 

      
 

รูปที่ 4 ภาพตัวอย่างการ์ดสถานการณ์ประจ าวัน 
 

o  การ์ดเป้าหมายสถานที่ท่องเที่ยว 
 

      
 

รูปที่ 5 ภาพตัวอย่างการ์ดการ์ดเป้าหมายสถานที่ท่องเที่ยว 
 

 ● อุปกรณ์อ่ืนๆ : ลูกเต๋าส าหรับทอยท า Action ในแต่ละสถานที ่
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4. รูปลักษณ์ความรู้สึก (Aesthetics) 
ในการออกแบบบอร์ดเกมใช้การแปลงภาพแผนที่เมือง และสถานที่ต่างๆ ที่เลือกมาให้เป็นภาพ

การ์ตูนที่สดใส ท าให้ตัวเกมน่าสนใจและดึงดูดผู้เล่น นอกจากนี้ลักษณะของภาพการ์ตูนที่มีสีสันสดใสยังช่วยให้
ผู้เล่นรู้สึกเหมือนก าลังส ารวจเมืองที่เต็มไปด้วยชีวิตชีวาและความสนุกสนาน นอกจากนั้นการออกแบบ
ภาพประกอบในลักษณะการ์ตูนช่วยเพ่ิมความสนุกสนานให้กับเกม ท าให้ผู้เล่นรู้สึกตื่นเต้นและมีความ
กระตือรือร้นในการส ารวจและท ากิจกรรมต่างๆ ภายในเกม การมองเห็นภาพที่มีความสดใสจะกระตุ้นอารมณ์
เชิงบวก และท าให้เกมมีบรรยากาศที่เต็มไปด้วยพลังและชีวิตชีวา  การเลือกใช้ภาพการ์ตูนที่สดใสในเกม 
นอกจากท าให้เกมดูน่าสนใจและมีชีวิตชีวาแล้ว ยังสร้างบรรยากาศที่ผ่อนคลายและเป็นมิตร ส่งเสริมให้ผู้เล่น
สามารถมีความสุขและสนุกสนานในระหว่างการเล่น ซึ่งสอดคล้องกับเนื้อหาของเกมที่เกี่ยวข้องกับสร้างชีวิตที่
สมดุลในเมืองใหม่ โดยรวมแล้ว เป็นการท าให้ผู้เล่นรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของการเดินทางเพ่ือค้นหาความสุขและ
ความส าเร็จในชีวิตในโคราช 

5. ผังสรุปการเล่น:  
กระบวนการเล่นบอร์ดเกม "โค Rush วิ่งล่าฝันเมืองย่าโม" ใช้ระยะเวลาในการเล่นประมาณ 60-

120 นาท ีโดยสามารถสรุปขั้นตอนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบเกมได้ 5 ระยะ ดังนี้ 
1) ระยะเตรียมการเล่น (Setup) 

 ● วางกระดานกลางและบอร์ดเสริมสถานที่ท่องเที่ยวไว้บนโต๊ะ 
 ● จัดเตรียมการ์ดแต่ละประเภทแยกไว้เป็นกอง ได้แก่ กองการ์ดสถานการณ์ประจ าวัน,  
กองการ์ดพิเศษ, กองการ์ดเป้าหมาย (สุ่มออกมาประเภทละ 1 ใบ) และกองการ์ดผู้เล่น  
 ● สอดแทรกการ์ดจบเกมไว้ในกองการ์ดสถานการณ์ประจ าวันตามเงื่อนไขท่ีผู้เล่นตกลงกัน 
 ● จัดเตรียมโทเคนคะแนน (เหรียญ 1, 3, 5, 10) ไว้ข้างกระดาน 

 2) ระยะก าหนดล าดับการเล่น (Turn Order) 
 ● ก าหนดผู้เล่นคนแรกโดยใช้วิธีตกลงกัน เช่น ผู้ที่อายุน้อยที่สุด, ผู้ที่เคยไปอนุสาวรีย์ท้าวสุรนารี
ล่าสุด หรือการทอยลูกเต๋าสุ่ม 
 ● การเล่นจะวนตามเข็มนาฬิกาจนครบทุกคน 
 3) ระยะด าเนินการในแต่ละรอบ (Gameplay Loop) 
 ● การจั่วการ์ด: เริ่มต้นรอบ ผู้เล่นทุกคนจะจั่วการ์ดผู้เล่นคนละ 5 ใบ 
 ● เหตุการณ์ประจ าวัน: ผู้เล่นคนแรกจั่วการ์ดสถานการณ์ประจ าวัน 1 ใบ และบังคับแสดงผล
ของเหตุการณ์นั้นๆ แก่ผู้เล่นทุกคน 
 ● การลงมือท า (Action): ผู้เล่นเลือกใช้การ์ดตัวเลขจากในมือ (ใช้ได้สูงสุด 3 ใบ จาก 5 ใบ) 
เพ่ือเป็นจ านวนช่องในการเดินไปยังสถานที่ต่างๆ บนกระดาน 
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 ● การท ากิจกรรมในสถานที่: เมื่อเดินไปถึงสถานที่เป้าหมาย ผู้เล่นสามารถเลือกท า Action 
ได้ตามเงื่อนไขของพ้ืนที่นั้นๆ เช่น 

o  พ้ืนที่ท างาน (A, B, C, D): สมัครงาน หรือ ทอยเต๋าท างานเพ่ือรับเงิน 
o  พ้ืนที่วัดต่างๆ: จั่วการ์ดพิเศษ  
o  มหาวิทยาลัย: จ่ายเงินสมัครเรียนและทอยเต๋าทดสอบทักษะเพ่ือเลื่อนระดับการศึกษา 
o  สถานีขนส่งผู้โดยสารฯ: จ่ายเงินเพื่อเดินทางไปยังสถานที่ท่องเที่ยวบนบอร์ดเสริม 

 ● การเคลมเป้าหมาย: ในช่วงท้ายของผู้เล่นแต่ละคน หากท าเง่ือนไขได้ครบ สามารถหยิบการ์ด
เป้าหมายมาครอบครองได้ 
 ● การทิ้งการ์ด: เมื่อจบตาของผู้เล่น ให้ทิ้งการ์ดที่ไม่ได้ใช้ (2 ใบ) ลงกองทิ้ง และเมื่อทุกคนเล่น
ครบ 1 รอบ จึงจะเริ่มรอบใหม่ 

4) ระยะจบเกมและการตัดสินผู้ชนะ 
 ● เงื่อนไขการจบเกม: เกมจะจบลงเมื่อเข้าเงื่อนไขอย่างใดอย่างหนึ่ง ได้แก่ 1) เล่นครบจ านวน
รอบท่ีตกลงกันไว้ หรือ 2) มีผู้เล่นจั่วเจอ "การ์ดจบเกม" จากกองการ์ดสถานการณ์ประจ าวัน 
 ● การตัดสิน: เมื่อจบเกม จะท าการนับ "การ์ดเป้าหมาย" ที่ผู้เล่นแต่ละคนครอบครอง ผู้ที่มี
การ์ดเป้าหมายมากที่สุดจะเป็นผู้ชนะ หากมีจ านวนเท่ากัน จะตัดสินชี้ขาดจาก "ค่าความสุข" ของผู้เล่น 

ผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม  
 ภายหลังจากออกแบบบอร์ดเกมเสร็จสิ้น ผู้วิจัยได้ทดลองน าบอร์ดเกมให้กลุ่มตัวอย่างทดลองเล่นเพ่ือ
ท าการประมินคุณภาพของบอร์ดเกมที่ออกแบบ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ทดลองเล่นประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่างที่เคย
เล่นบอร์ดเกมจ านวน 20 คน และกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เคยเล่นบอร์ดเกมจ านวน 20 คน รวม 40 คน ส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิงร้อยละ 52.50 อายุเฉลี่ยประมาณ 21 ปี  ส าหรับผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเป็นดังตารางที่ 1 
 

ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  

(Mean) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

(S.D.) 
แปลผล 

การประเมิน 

ความเหมาะสมของแนวเนื้อเร่ือง 4.00 0.68 มาก 

1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.00 0.68 มาก 

2. การจัดล าดับเนื้อหา 4.00 0.68 มาก 

3. การน าเสนอข้อมูลจังหวัดนครราชสีมาผ่านเนื้อเรื่อง 4.10 0.63 มาก 

4. เนื้อเรื่องช่วยกระตุ้นความสนใจ 
    ในจังหวัดนครราชสีมา 

3.90 0.74 มาก 

 
 
 
 



 121 

 
 

วารสารมหาวทิยาลยัวงษ์ชวลติกุล (มนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์) Journal of Vongchavalitkul University (Humanities and Social Sciences) 

ปีท ี ่4 ฉบบัท ี ่1 มกราคม-มถุินายน 2569 (Vol.4 No.1 January-June  2026) 
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ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม (ต่อ) 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  

(Mean) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

(S.D.) 
แปลผล 

การประเมิน 

ความเหมาะสมของกลไกการเล่น 3.68 0.65 มาก 

1. ความซับซ้อนของกลไกการเล่น 3.38 0.70 ปานกลาง 

2. ระดับความยากของการเล่นเกม 3.85 0.62 มาก 

3. เป้าหมายของเกมในการตัดสินแพ้ชนะ 4.05 0.68 มาก 

4. สถานการณ์เกมสามารถดึงดูดความสนใจ 3.45 0.60 ปานกลาง 

ความเหมาะสมขององค์ประกอบ 3.95 0.67 มาก 

1. ความสวยงามของวัสดุอุปกรณ์การเล่น 3.78 0.62 มาก 

2. อุปกรณ์การเล่นมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 3.93 0.66 มาก 

3. จ านวนอุปกรณ์การเล่น (การ์ด, กระดาน, Token) 4.15 0.74 มาก 

ความเหมาะสมของรูปลักษณ์และความรู้สึก 3.94 0.70 มาก 

1. ความสนุกสนานในการเล่นเกม 3.65 0.77 มาก 

2. เกมมีความท้าทายความสามารถของผู้เล่น 3.95 0.68 มาก 

3. ภาพประกอบ กราฟฟิก ที่น ามาใช้ในการออกแบบ 4.23 0.66 มาก 

ความเหมาะสมของผังสรุปการเล่น 4.09 0.56 มาก 

1. คู่มือและค าอธิบายกฎกติกาการเล่น 3.78 0.58 มาก 

2. ล าดับการเล่นและเงื่อนไขการชนะหรือแพ้ 4.50 0.51 มาก 

3. ระยะเวลาในการเล่นเกม 4.00 0.60 มาก 

รวม 3.93 0.65 มาก 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมในภาพรวม กลุ่มเป้าหมายประเมิน

ความเหมาะสมของเกมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 3.93) และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65 เมื่อพิจารณา
ความเหมาะสมแยกตามรายด้านทั้ง 5 ด้าน พบว่า ทุกด้านมีผลการประเมินอยู่ในระดับมาก โดยสามารถ
เรียงล าดับตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยได้ดังนี้ ด้านความเหมาะสมของผังสรุปการเล่น มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 

(x ̄ = 4.09) รองลงมาคือด้านความเหมาะสมของแนวเนื้อเรื่อง (x̄ = 4.00) ด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบ 

(x̄ = 3.95) ด้านความเหมาะสมของรูปลักษณ์และความรู้สึก (x̄ = 3.94) และด้านความเหมาะสมของกลไกการเล่น 

มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดเมื่อเทียบกับด้านอ่ืน (x̄ = 3.68)  
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 ผลการประเมินการใช้บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้น ต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
จากการน าบอร์ดเกม "โค Rush วิ่งล่าฝันเมืองย่าโม" ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาขึ้น ไปท าการทดลอง

ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือศึกษาผลการรับรู้ต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลและน ามาวิเคราะห์ผลทางสถิติ โดยสามารถสรุปผลได้ดังตารางที่ 2  

 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการรับรู้ต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ประเด็นการประเมิน ค่าเฉลี่ย 

(Mean) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 
แปลผล 

การประเมิน 

ทักษะการวิเคราะห ์ 3.68 0.69 มาก 

1. สามารถระบุปัญหา หรือข้อโต้แย้งที่เกิดขึ้น 
   ในระหว่างเล่นเกม 

3.88 0.61 มาก 

2. สามารถตรวจสอบข้อโต้แย้งที่เกิดขึ้นในระหว่างเล่นเกม 3.50 0.85 ปานกลาง 

3. สามารถระบุความสัมพันธ์หรือความเกี่ยวข้อง 
   ของสถานการณ์ 

3.65 0.62 มาก 

ทักษะการประเมินผล 3.66 0.64 มาก 

1. สามารถตรวจและประเมินข้อมูลที่มีความน่าเช่ือถือ 3.70 0.65 มาก 

2. สามารถประเมินความเกี่ยวข้องของข้อมูล 3.68 0.69 มาก 

3. สามารถระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของข้อมูลอย่างเป็นกลาง 3.60 0.59 มาก 

ทักษะการสรุปความ 3.84 0.60 มาก 

1. สามารถสังเคราะห์และหาข้อสรุปจากการรวบรวมข้อมูล 3.70 0.56 มาก 

2. สามารถตั้งค าถามจากหลักฐานหรือข้อมูล 3.48 0.51 ปานกลาง 

3. สามารถระบุทางเลือกที่มีความสมเหตุสมผลเพื่อตัดสินใจ 4.33 0.73 มาก 

ทักษะการสะท้อนการตัดสิน 3.90 0.62 มาก 

1. สามารถเลือกกลวิธีในการวางแผน ก ากับและ 
   ประเมินตนเอง 

3.43 0.71 ปานกลาง 

2. สามารถประยุกต์ใช้ทักษะของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 4.28 0.60 มาก 

3. สามารถสะท้อนความคิดร่วมกับผู้อื่นเพื่อสร้าง 
   ความเข้าใจ 

4.10 0.59 มาก 

4. สามารถสะท้อนการตัดสินใจในขั้นตอนต่างๆ 3.80 0.61 มาก 

รวม 3.77 0.64 มาก 
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จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมินทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังจากได้ทดลองเล่นบอร์ด

เกม ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 3.77) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.64 เมื่อพิจารณา
แยกตามทักษะหลักทั้ง 4 ด้าน พบว่าทุกด้านมีผลการประเมินอยู่ในระดับมาก โดยเรียงล าดับตามค่าเฉลี่ยจาก

มากไปน้อย ดังนี้ ทักษะการสะท้อนการตัดสิน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (x̄ =  3.90) รองลงมาคือ ทักษะการสรุปความ 

(x̄ = 3.84) ทักษะการวิเคราะห์: (x̄ = 3.68) และทักษะการประเมินผล (x̄ = 3.66) เมื่อพิจารณาประเด็นย่อย
ในแต่ละด้าน พบว่า  

ด้านทักษะการวิเคราะห์ กลุ่มเป้าหมายมีความเห็นว่าสามารถระบุปัญหา หรือข้อโต้แย้งที่เกิดขึ้นใน

ระหว่างเล่นเกมมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดในระดับมาก (x̄ = 3.88) รองลงมาคือ สามารถระบุความสัมพันธ์หรือความ

เกี่ยวข้องของสถานการณ์ (x̄ = 3.65) และสามารถตรวจสอบข้อโต้แย้งที่เกิดขึ้นในระหว่างเล่นเกม มีค่าเฉลี่ยอยู่

ในระดับปานกลาง (x̄ = 3.50) 
ด้านทักษะการประเมินผล กลุ่มเป้าหมายมีความเห็นว่าสามารถตรวจและประเมินข้อมูลที่มีความ

น่าเชื่อถือ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดในระดับมาก (x ̄ = 3.70) รองลงมาคือ สามารถประเมินความเกี่ยวข้องของข้อมูล 

(x ̄ = 3.68) และสามารถระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของข้อมูลอย่างเป็นกลาง (x̄ = 3.60) 
ด้านทักษะการสรุปความ กลุ่มเป้าหมายมีความเห็นว่าสามารถระบุทางเลือกท่ีมีความสมเหตุสมผลเพ่ือ

ตัดสินใจ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.33) รองลงมาคือ สามารถสังเคราะห์และหาข้อสรุปจากการรวบรวมข้อมูล 

(x̄ = 3.70) และสามารถตั้งค าถามจากหลักฐานหรือข้อมูล มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (x̄ = 3.48)  
ด้านทักษะการสะท้อนการตัดสิน กลุ่มเป้าหมายมีความเห็นว่าสามารถประยุกต์ใช้ทักษะของการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ (x̄ = 4.28) มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ สามารถสะท้อนความคิดร่วมกับผู้อ่ืน

เพ่ือสร้างความเข้าใจ (x̄ = 4.10) สามารถสะท้อนการตัดสินใจในขั้นตอนต่างๆ (x̄ = 3.80) และสามารถเลือก

กลวิธีในการวางแผน ก ากับและประเมินตนเอง มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (x̄ = 3.43) 
 

5. อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการวิจัยและพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยบูรณาการข้อมูลเชิงพ้ืนที่
ของจังหวัดนครราชสีมา ภายใต้ชื่อเกม "โค Rush วิ่งล่าฝันเมืองย่าโม" ผู้วิจัยสามารถน าผลการศึกษามา
อภิปรายร่วมกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้ใน 2 ประเด็นหลัก ดังนี้ 
 อภิปรายผลการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 รูปแบบบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยบูรณาการข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของจังหวัด
นครราชสีมา ภายใต้ชื่อเกม "โค Rush วิ่งล่าฝันเมืองย่าโม" มุ่งเน้นการเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์ การประเมินผล การสรุปความ และการสะท้อนการตัดสินใจ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของ Facione (1990) ที่ได้ศึกษากระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Thinking critically) ซึ่งประกอบด้วย 
4 ทักษะที่ส าคัญนี ้โดยในกระบวนการออกแบบเกมก าหนดขั้นตอนหลักในการด าเนินการ 3 ขั้นตอน ได้แก่  
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1) การค้นคว้าข้อมูล เป็นการค้นคว้าข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของจังหวัดนครราชสีมา ส าหรับใช้ในการก าหนดเนื้อหา
หรือแนวเนื้อเรื่องของเกม 2) การออกแบบ เป็นการวางแผนและการออกแบบลักษณะภายนอก และกลไก
การเล่นของเกม ประกอบด้วย แนวเนื้อเรื่อง กลไกวิธีการเล่น องค์ประกอบของเกม รูปลักษณ์ความรู้สึก และ
ผังสรุปการเล่น 3) การพัฒนา เป็นการวางแผนการน าเกมไปทดลองใช้และท าการประเมินเพ่ือปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
ซึ่งการด าเนินงานทั้ง 3 ขั้นตอนนั้นสอดคล้องกับ วิธีการในการออกแบบบอร์ดเกมที่ ณัชชา เจริญชนะกิจ และ 
โสมฉาย บุญญานันต์ (2565) ได้เสนอไว้ นอกจากนี้ การน าข้อมูลเชิงพ้ืนที่ของจังหวัดนครราชสีมา (เช่น สภาพ
เศรษฐกิจ สังคม และสถานที่ท่องเที่ยว) มาผูกเป็นเรื่องราว (Theme) ของเกม ยังสอดคล้องกับทฤษฎี KAP 
Model (Knowledge-Attitude-Practice) ที่ระบุว่า การให้ข้อมูล (Information) และการจ าลองสถานการณ์
ให้ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ตรง จะส่งผลให้เกิดการปรับเปลี่ยนทัศนคติ และน าไปสู่การตัดสินใจหรือ
พฤติกรรม (Practice) ที่ผ่านการคิดวิเคราะห์มาแล้วอย่างรอบคอบ (Zarei et al., 2024) การน าบริบทท้องถิ่น
มาใช้จึงช่วยให้ผู้เล่นเกิดความเชื่อมโยงและอินไปกับสถานการณ์ในเกมได้ดียิ่งขึ้น ประกอบกับใช้ข้อมูลเชิงพ้ืนที่  
มาท าการออกแบบโดยน าสถานที่ส าคัญและแหล่งท่องเที่ยวต่างๆมาเป็นส่วนส าคัญของเนื้อเรื่องและการเล่น 
โดยท าเป็นภาพกราฟฟิกแนวการ์ตูนยังสอดคล้องกับข้อเสนอของ Poplin (2012) ที่ระบุว่าในการออกแบบ
บอร์ดเกมที่ใช้ข้อมูลเชิงพ้ืนที่ควรค านึงถึงการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ โดยอาจใช้
เทคนิคการท าแผนที่และการสร้างภาพข้อมูล (Data Visualization) เพื่อช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจความสัมพันธ์
เชิงพ้ืนที่ได้ดีขึ้น  

ส าหรับผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าบอร์ดเกม "โค Rush วิ่งล่าฝันเมือง
ย่าโม" ผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมในภาพรวม กลุ่มเป้าหมายประเมินความเหมาะสมของเกมอยู่ใน 
ระดับมาก เมื่อพิจารณาความเหมาะสมแยกตามรายด้านทั้ง 5 ด้าน พบว่า ทุกด้านมีผลการประเมินอยู่ใน 
ระดับมากเช่นกัน โดยด้านความเหมาะสมของผังสรุปการเล่น มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมาคือด้านความเหมาะสม
ของแนวเนื้อเรื่อง ด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบ ด้านความเหมาะสมของรูปลักษณ์และความรู้สึก และ
ด้านความเหมาะสมของกลไกการเล่น ซึ่งแสดงให้เห็นว่าในการออกแบบครั้งนี้อาจมีกลไกการเล่นที่ซับซ้อน
เกินไป หรือในการสื่อสารกลไกการเล่นให้ผู้เล่นเข้าใจท าได้ไม่ดีพอ จึงท าให้กลไกการเล่นมีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด 
ดังนั้นในการพัฒนาบอร์ดเกมกลไกการเล่นจึงเป็นส่วนส าคัญที่ผู้ออกแบบต้องให้ความส าคัญ แต่อย่างไรก็ตาม
บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นยังถือว่ามีประสิทธิภาพในการเป็นสื่อการเรียนรู้ เกิดจากการใช้กระบวนการวิเคราะห์
เนื้อหาและออกแบบกลไกเกมอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
ที่ระบุว่าการใช้กลไกเกมประเภทการบริหารการ์ด (Card Game) และการทอยลูกเต๋า (Dice-rolling) เป็นเครื่องมือ
ส าคัญที่สามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทักษะการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ณัชชา เจริญชนะกิจ และ โสมฉาย บุญญานันต์, 2565)  

อภิปรายผลการใช้บอร์ดเกมต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
จากการให้กลุ่มตัวอย่างท าการทดลองเล่นบอร์ดเกม "โค Rush วิ่งล่าฝันเมืองย่าโม" ที่ออกแบบและ

พัฒนาขึ้น เพ่ือศึกษาผลการใช้ที่มีต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ผลการ
ประเมินทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังจากได้ทดลองเล่นบอร์ดเกม ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  



 125 

 
 

วารสารมหาวทิยาลยัวงษ์ชวลติกุล (มนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์) Journal of Vongchavalitkul University (Humanities and Social Sciences) 

ปีท ี ่4 ฉบบัท ี ่1 มกราคม-มถุินายน 2569 (Vol.4 No.1 January-June  2026) 

การพฒันาบอร์ดเกมเพ ือ่ส่งเสรมิการคดิอย่างมวีจิารณญาณ 
โดยใช้ขอ้มูลเชงิพ ืน้ท ีจ่งัหวดันครราชสมีา 

โดยทักษะหลักทั้ง 4 ด้าน มีผลการประเมินอยู่ในระดับมากเช่นกัน ทั้งด้านทักษะการสะท้อนการตัดสิน ทักษะ
การสรุปความ ทักษะการวิเคราะห์ และทักษะการประเมินผล ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากกลไกของบอร์ดเกมถูก
ออกแบบมาเพ่ือบังคับให้ผู้เล่นต้องเผชิญกับข้อจ ากัด และต้องตัดสินใจเลือกเส้นทางหรือสถานที่เพ่ือบรรลุ
เป้าหมายของตนเอง กระบวนการเหล่านี้กระตุ้นให้ผู้เล่นต้องใช้ทักษะย่อยทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์ข้อมูล 
การประเมินผล การสรุปความ และการสะท้อนการตัดสินใจ ซึ่งกระบวนการคิดเหล่านี้สอดคล้องกับขั้นตอน
การใช้บอร์ดเกมเพ่ือพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัล ที่ผู้เล่นจะต้องร่วมกันวิเคราะห์ ( Analysis) ประเมิน 
(Evaluation) และสรุปความ (Inference) จากสถานการณ์จ าลอง เพ่ือหาทางออกท่ีดีที่สุด (วชิรวิทย์ เอ่ียมวิลัย, 
2563) การใช้เครื่องมือและหลักการของพลวัตระบบและการคิดเชิงระบบร่วมกันภายในสภาพแวดล้อมของเกม 
มีศักยภาพท่ีจะช่วยส่งเสริมและพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ในผู้เรียน (Barnabè et al., 2023)  

นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับการศึกษาก่อนหน้าที่ระบุว่าการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณผ่านบอร์ดเกมนั้น พบว่าภายหลังการเล่นบอร์ดเกม ผู้ เรียนมีระดับทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพ่ิมสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญเมื่อเทียบกับก่อนเล่น (วชรพร ใจวงคกอน และ กนิษฐกานต ปนแก้, 
2564; อรธิดา ประสาร, 2566; วิบูลย์ เอกพิริยไพบูลย์ และคณะ, 2568) และจากผลการศึกษาของ Baluyos 
et al. (2026) ยังยืนว่ากลุ่มท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกมกระดานมีการพัฒนาอย่างมีนัยส าคัญมากกว่า และมีส่วน
ร่วมอย่างกระตือรือร้นมากกว่า การใช้เกมกระดานพบว่าช่วยเพ่ิมแรงจูงใจการท างานเป็นทีม และทักษะการ
แก้ปัญหาของนักเรียน จากผลการวิจัยเหล่านี้ สรุปได้ว่าเกมกระดานสามารถช่วยเสริมสร้างความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาได้อย่างมีนัยส าคัญ รวมทั้งรูปแบบการเล่นที่สนุกสนานของบอร์ดเกม ยังช่วย
กระตุ้นแรงจูงใจ ท าให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน 
 

6. ข้อเสนอแนะ 
จากการศึกษาและพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณจากข้อมูลเชิงพ้ืนที่

ของจังหวัดนครราชสีมา ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการศึกษาไปใช้ และข้อเสนอแนะส าหรับการ
วิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการศึกษาไปใช้ 
 1. ควรมีกระบวนการสรุปผลและการสะท้อนคิดหลังการเล่น จากผลการประเมินที่พบว่า ทักษะการ
สะท้อนการตัดสิน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ผู้น าเกมจึงควรให้ความส าคัญกับการจัดเวลาให้ผู้เล่นได้สรุปบทเรียน
ร่วมกันหลังจบเกม เพ่ือให้ผู้เล่นได้อธิบายเหตุผลเบื้องหลังการตัดสินใจในสถานการณ์ต่างๆ และเชื่อมโย ง
ประสบการณ์ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 2. การบูรณาการร่วมกับวิธีสอนรูปแบบอ่ืน: อาจน าบอร์ดเกมนี้ไปใช้ร่วมกับรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนอ่ืนๆ เช่น การสอนแบบโครงงาน (Project-Based Learning) หรือการลงพ้ืนที่ทัศนศึกษาจริงใน
จังหวัดนครราชสีมา เพ่ือเพ่ิมพูนแรงจูงใจและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืน 
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 3. น าบอร์ดเกมไปใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอน กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา และนักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษา เพ่ือเป็นการฝึกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกลไกในการเล่นเกมที่ช่วยให้ผู้เล่นได้ฝึก
การระบุปัญหา ระบุทางเลือกในการแก้ไขปัญหา รวมถึงการประยุกต์ใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. การศึกษาเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม: การศึกษาครั้งนี้เป็นการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว 
ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไป ควรศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างกลุ่มทดลองที่ใช้บอร์ดเกมกับกลุ่มควบคุม
ที่จัดการเรียนรู้แบบปกต ิเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ยืนยันประสิทธิภาพของบอร์ดเกม ได้อย่างชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
 2. การปรับระดับความซับซ้อนและการขยายผลเชิงพื้นที่ ควรมีการพัฒนาและปรับระดับความ
ซับซ้อนของกลไกเกมให้เหมาะสมกับผู้เรียนในระดับอ่ืนๆ เช่น นักเรียนระดับมัธยมศึกษาหรือประถมศึกษา  
นอกจากนี้ รูปแบบการออกแบบนี้ยังสามารถน าไปต่อยอดเพ่ือสร้างบอร์ดเกมที่ใช้ข้อมูลเชิง พ้ืนที่ของจังหวัด
อ่ืนๆ ได้อีกด้วย 
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