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บทคัดย่อ 

ปัญหาจำนวนมากและหลากหลายในงานก่อสร้างขนาดเล็กทำให้
วิศวกรจบใหม่ส่วนใหญ่ไม่สามารถตระหนักรู้ถึงปัญหาเหล่าน้ีอย่างรอบด้าน 
บทความน้ีนำเสนอการพัฒนาเกมกระดานเศรษฐีงานก่อสร้างเพื่อเสริม
ความรู้และความสนใจในการบริหารงานก่อสร้าง องค์ความรู้ในงานก่อสร้าง
ที่อยู่ในเกมกระดานประกอบด้วย หลักปัจจัยที่มีผลต่อการบริหารงาน
ก่อสร้าง อันได้แก่ กำลังคน เงิน เคร่ืองจักร วัสดุอุปกรณ์ และการบริหาร
จัดการ อีกทั้งยังสอดแทรกปัญหาหลากหลายในงานก่อสร้างบ้าน อาคาร 
และถนน รวมไปถึงตัวอย่างข้อสอบสภาวิศวกรเพื่อให้นักศึกษาวิศวกรรม
โยธาที่กำลังจะสำเร็จการศึกษาได้มีความรู้ที่จะนำไปสอบรับใบประกอบ
วิชาชีพอีกด้วย นอกจากน้ันยังมีการ์ดท้าทายที่จะเพิ่มความสนุกต่ืนเต้น
ตลอดทั้งเกม บอร์ดเกมได้ถูกนำไปทดสอบกับนักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปี
ที่ 1-4 ชั้นปีละ 20 คน ผลการศึกษาบ่งชี้ว่านักศึกษาส่วนใหญ่สามารถทำ
ข้อสอบของสภาวิศวกรได้เพิ่มขึ้นและยังทราบถึงปัญหาของงานก่อสร้าง
มากขึ้นอีกด้วย อย่างไรก็ตาม ปัญหาที่พบในเกมกระดานเป็นเพียงปัญหา
บางส่วนที่เกิดขึ้นในงานก่อสร้าง ดังน้ันจึงควรมีการเก็บรวบรวมปัญหางาน
ก่อสร้างให้มากขึ้นและนำมาใส่เพิ่มเติมในเกมกระดานเพื่อให้ผู้เล่นรู้เท่าทัน
ปัญหาและสามารถนำไปปรับใช้ในการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

คำสำคัญ: การบริหารงานก่อสร้าง, เกมกระดาน, ปัญหาในงานก่อสร้าง 

Abstract 

A large number and variety of problems in small-scale 
construction lead most of the new engineers cannot to be 
aware of these problems in all aspects. This article presents 
the development of the Construction Millionaire Board Game 
to enhance knowledge and interest in construction 
management. Construction knowledge in the board game 
consists of factors affecting construction management, such as 
manpower, money, machine, materials, and management. It 
also includes various problems in housing construction, 
building construction, and road construction. In addition, this 

board game provides a sample exam of the Council of 
Engineers which is used for preparing examinations for the 
License for Professional Practice (Associate Civil Engineer). 
Moreover, there are also challenge cards that will increase the 
excitement throughout the game. The board game was tested 
by twenty civil engineering students in each level from the 
first- to the fourth- year. The results indicated that the majority 
of students were able to pass the Council of Engineers exams 
more and were also increasing their knowledge of construction 
problems. However, the construction problems in this board 
game are some of the problems that arise in construction 
projects. Therefore, more construction problems should be 
collected and added to the board game so that the players 
are aware of these problems and can apply them to work 
effectively. 
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1. บทนำ 

ในปัจจุบันการบริหารงานก่อสร้างมีความสำคัญอย่างยิ่งสำหรับวิศวกร
โยธาที่ต้องมีการบริหาร โครงการก่อสร้าง ซึ่งการบริหารงานก่อสร้างแต่ละ
โครงการเป็นงานที่ต้องอาศัยองค์ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะ
โครงการก่อสร้าง โดยหลักปัจจัยที่มีผลกระทบของงานก่อสร้าง มีทั้งหมด 5 
ปัจจัย คือ กำลังคน กำลังทรัพย์ เคร่ืองจักร วัสดุ  และการบริหารงานต่างๆ 
[1] โดยวิศวกรที่บริหารโครงการก่อสร้างต้องอาศัยความสัมพันธ์ของการ
แก้ไขปัญหาที่มีความแตกต่างกันในแต่ละโครงการก่อสร้าง ทั้งน้ีการ
บริหารงานก่อสร้างที่ดีต้องดำเนินงานก่อสร้างให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

เกมกระดาน คือเกมกระดานบนโต๊ะที่มีการนำอุปกรณ์และชิ้นส่วนต่างๆ 
โดยมีจุดเร่ิมต้นมาจากที่พวกกองทัพนักรบต่างๆใช้เพื่อวางแผนกลยุทธ์ใน
การรบ จนเวลาผ่านไปกลายมาเป็นเกมประเภทหน่ึงที่นิยมกันมาก ซึ่ง
ปัจจุบันเกมกระดาน นอกจากนํามาดัดแปลงเป็นเกมเพื่อความสนุกสนาน
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แล้วยังถูกนำมาใช้เป็นสื่อกลางในการสอน และการเรียนรู้เร่ืองต่างๆ [2] 
ตัวอย่างเช่น Paris, T. N. S. T. and Yussof, R. L. [3] ได้ใช้เกมกระดาน
รูปแบบบันไดงูซึ่งผู้เล่นต้องตอบคำถามเก่ียวกับไวยากรณ์ภาษาอังกฤษในทุก
การหยุดเดินมิฉะน้ันจะไม่สามารถไปต่อได้ ผลการใช้งานพบว่านอกจากจะ
ช่วยพัฒนาความสามารถทางไวยากรณ์ได้ดีแล้วยังทำให้ผู้เล่นมีทัศนคติเชิง
บวกต่อการเรียนอีกด้วย แต่อย่างไรก็ตาม เกมกระดานยังไม่สามารถแทนที่
การใช้ครูในการสอนได้ทั้งหมด Chen et al. [4] ได้ศึกษาผลกระทบของเกม
กระดานทางวิทยาศาสตร์ต่อการปรับปรุงทักษะในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยเลือกพัฒนาองค์ความรู้ด้านเคมี รูปแบบเกมจะเป็นการ
แก้ปัญหาเหตุการณ์สมมุติที่เกิดขึ้นตามการ์ดที่เปิดได้ ผลที่ได้จากการเล่น
เกมกระดานทำให้ผู้เล่นเข้าใจถึงปัญหาและแนวทางแก้ปัญหาทางเคมีที่
สัมพันธ์กับเหตุการณ์ในสังคมจริง Azizan et al. [5] ได้ทดลองให้นักศึกษา
วิศวกรรมเคมี ปี 3 พัฒนาเกมกระดาน โดยพบว่า นักศึกษาได้พัฒนาทักษะ
ในการคิดและความรู้เชิ งลึ กในด้านวิศวกรรมเคมี  อีกทั้ งยั งพัฒ นา
ความสามารถในการทำงานเป็นกลุ่มได้ดีอีกด้วย    

บทความน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอถึงการพัฒนาเกมกระดานที่ใช้
หลักพื้นฐานในการบริหารงานก่อสร้างและผลลัพธ์ที่ได้เมื่อนำเกมกระดาน
ไปใช้กับนักศึกษา เกมกระดานที่พัฒนาขึ้นทำให้ผู้เล่นได้เห็นความสำคัญ
ของหลักพื้นฐานในการบริหารงานก่อสร้างอีกทั้งยังได้ความรู้ความเข้าใจใน
การบริหารงานก่อสร้าง ที่เกิดจากความสัมพันธ์กันของเร่ืองต่างๆ เช่น 
งบประมาณ แรงงาน หรือประสบการณ์ในการทำงาน การเล่นเกมยังทำให้
ทราบถึงปัญหาต่างๆ ในงานก่อสร้างประเภทบ้านพักอาศัย ทาวน์เฮ้าน์ และ
ถนน ที่ได้รวบรวมมาจากประสบการณ์ของวิศวกรและงานวิจัยต่างๆ [6-9] 
นอกจากน้ียังเสริมความรู้ข้อสอบสภาวิศวกร ประกอบด้วย วิชาการ
บริหารงานก่อสร้าง และความรู้ทั่วไป โดยมีการแข่งขันกันเพื่อที่หาผลการ
ตัดสิน และมีการเพิ่มการ์ดท้าทายลงไปเพื่อเพิ่มความต่ืนเต้นอยู่ตลอดเวลา 
เปรียบเสมือนงานก่อสร้างจริงที่อาจมีปัญหาต่างๆเกิดขึ้นได้อยู่ตลอดเวลา 
จากน้ันวัดผลกำไรของผู้เล่นที่สามารถทำกำไรได้ครบตามเป้าก่อนจะเป็นผู้
ชนะ ซึ่งเกมกระดานน้ีจะเป็นการฝึกฝนทักษะความรู้ความเข้าใจและการ
บริหารงานก่อสร้างขั้นพื้นฐานให้แก่ผู้ที่สนใจศึกษา ซึ่งเป็นการเรียนรู้ควบคู่
ไปกับความสนุกสนาน ทำให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่ออีกทั้งได้ความรู้ควบคู่ไป
ด้วย  

2. องค์ความรู้และทฤษฎีทีใ่ช ้

2.1 หลักการบริหารงานก่อสร้าง (5M) 

ถนัด เดชทรัพย์ [10] ได้ให้คำอธิบายเกี่ยวกับทฤษฎีการบริหารก่อสร้าง
ดังต่อไปน้ี การจัดการงานก่อสร้างจะดำเนินไปด้วยดีจะตองประกอบด้วย
ปัจจัยหรือทรัพยากรพื้นฐานที่เรียกวา “5M” ประกอบด้วย             คน 
(Man) ซึ่งหมายถึง บุคลากรทุกระดับสาขาและสายงาน ทรัพยากรบุคคล
จะตองปริมาณเพียงพอเหมาะสมกับงาน ตองมีประสิทธิภาพ สมรรถภาพ 
วินัยและความรับผิดชอบในงาน วัสดุ-อุปกรณ์ (Material) ซึ่งเป็นปัจจัย
สำคัญที่อาจทำใหการบริหารงานก่อสร้างล้มเหลว เชน การเพิ่มขึ้นของราคา
วัสดุก่อสร้างหรือเกิดภาวะวัสดุขาดตลาดทำใหการดําเนินงานหยุดชะงักลง

ตลอดจนคาใชจ่ายด้านบริหารจะเพิ่มขึ้นกว่าที่ได้ประมาณการไว เงินทุน 
(Money) เป็นปัจจัยหลักของการผลิตและธุรกิจทุกประเภทงานก่อสร้างหาก
ไม่มี เงินทุนสนับสนุนโครงการอยางเพียงพอและต่อเน่ืองก็ทำให งาน
หยุดชะงักได้หรือบางคร้ังตองยกเลิกโครงการไป ทั้งที่ได้ลงมือลงทุนไปแลว 
Money ยังรวมถึง Credit ต่างๆ ที่ได้จากการจ้างเหมางานก่อสร้างน้ัน 
เคร่ืองจักร (Machine) หมายถึง เคร่ืองจักร เคร่ืองทุ่นแรง ที่จะนํามาใชใน
งานก่อสร้างเพื่อสนองการพัฒนาเทคโนโลยี และ แหล่งงาน (Marketing) ที่
ผู้ประกอบธุรกิจก่อสร้างตองหา Marketing เพื่อมาปอนกิจการและเป็นการ
ปูพื้นฐานการขยายงาน มิฉะน้ันจะประสบปญหาขาดงาน คือเมื่อเสร็จ
โครงการหน่ึงแลวไม่มีโครงการใหม่มา Over Lap กับงานเกาได้จะสงผลให
เกิดปญหาภาวะคนงานและพนักงานของบริษัทว่างงานแต่ผู้บริหารจะตอง
จ่ายคาจ้าง ซึ่งเป็นการสิ้นเปลืองโดยไม่มีผลกําไรเขามาชดเชย 

อย่างไรก็ตาม มีความขัดแย้งกันในประเด็นของปัจจัยสำคัญเร่ืองของ 
แหล่งงาน (Marketing) โดย ศุภวุฒิ มาลัยกฤษณะชลี [11] ได้ระบุว่าปัจจัย
อย่างสุดท้ายคือ การจัดการ (Management) ซึ่งสอดคล้องกับ Lesniak, 
A. et al. [12] ดังน้ันปัจจัยสุดท้ายในการบริหารก่อสร้างจึงใช้เป็น การ
บริหารจัดการ (Management) ซึ่งเป็นการบริหารจัดการในการก่อสร้าง
ประกอบด้วย การวางแผนในการทำงาน การจัดองค์กรและจัดสรรคนเข้า
ทำงาน การกำกับและควบคุมการก่อสร้างตลอดจนการนำเทคโนโลยี
สมัยใหม่เข้ามาช่วยในการทำงาน 

2.2 การวางแผนโครงการด้วย PERT/CPM 

การวิเคราะห์ข่ายงาน PERT/CPM มีวัตถุประสงค์เพื่อหาวิถีวิกฤตของ
โครงการ ซึ่งสามารถหาทฤษฎีและวิธีการวิเคราะห์ได้จากหนังสือการ
บริหารงานก่อสร้างทั่วไป ทั้งน้ีการวิเคราะห์ข่ายงาน PERT/CPM จะถูก
นำมาเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาจากคำถามของข้อสอบสภาวิศวกร  

2.3 เทคนิคการทำ Project Schedule Compression  

การทำ Project Scheduling Compression เป็นเทคนิคในการลด
ระยะเวลาของการดำเนินงานในโครงการให้เสร็จเร็วขึ้น ใช้ในกรณีที่
ผู้จัดการโครงการต้องการเร่งรัดงานในโครงการโดยไม่มีการลดขอบเขตงาน 
หรือ ผู้จัดการโครงการต้องการลดระยะเวลาของโครงการลงโดยไม่ลด
ขอบ เขตของโครงการ เทค นิคที่ ใช้ ในการทำ Project Scheduling 
Compression มีสองแบบได้แก่ การ Fast Tracking ทำโดยการเปลี่ยน
ลำดับของกิจกรรม และการ Crashing ทำโดยการเร่งรัดงานในโครงการให้
แต่ละกิจกรรมเสร็จเร็วขึ้น โดยไม่เปลี่ยนลำดับงานในแต่ละกิจกรรม แต่จะ
ใช้วิธีเพิ่มทรัพยากรเข้าไปในกิจกรรมต่างๆ อย่างไรก็ตาม การใช้วิธีการ
ดังกล่าวมีความเสี่ยงต่อการทำงานโดยเฉพาะในเร่ืองของคุณภาพงานและ
เพิ่มต้นทุนในการทำงาน ในเกมกระดานที่พัฒนาขึ้น ผู้เล่นสามารถเลือกใช้
เทคนิคดังกล่าวเพื่อให้ได้รับผลงานที่เร็วขึ้นแต่ก็ต้องระวังในเร่ืองความเสี่ยง
ดังกล่าวเป็นอย่างสูง 

2.4 การวิเคราะห์ทางสถิติ 
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การวิเคราะห์ทางสถิติจะถูกใช้เพื่อพัฒนารูปแบบการเล่นเกมกระดาน
ให้เป็นที่พึงพอใจของผู้เล่นและวัดผลสัมฤทธ์ขององค์ความรู้ที่ผู้เล่นได้รับใน
เกมกระดาน ประกอบไปด้วย 

2.4.1 การกำหนดขนาดตัวอย่างโดยใช้สูตร Yamane 
ภัทรานิษฐ์ เหมาะทอง และคณะ [13] ระบุว่าการกำหนดขนาด

ตัวอย่างเป็นขั้นตอนที่สำคัญในการทำงานวิจัย เพื่อหาขนาดตัวอย่างที่
เหมาะสมเป็นตัวแทนที่ดีของประชากรที่จะนำมาศึกษา เพื่อให้ได้ข้อมูลที่
นำมาวิเคราะห์แล้วได้ผลการวิจัยที่มีความน่าเชื่อถือ และจากการศึกษา
งานวิจัยพบว่า มีงานวิจัยจำนวนไม่น้อยที่ใช้สูตร Yamane ในการกำหนด
ขนาดตัวอย่าง เน่ืองจากสูตร Yamane มีการคำนวณที่ง่าย และมีตาราง
สำเร็จให้ใช้ได้อย่างสะดวกจึงได้นำเอาหลักการคำนวณน้ี มาใช้ในการ
คำนวณจำนวนตัวอย่างที่ต้องทำการทดสอบ เพื่อให้ได้เกมกระดานที่มี
ความน่าเชื่อถือ และมีประสิทธิภาพ 

2.4.2 การวัดแนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง 
การวัดแนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง หมายถึง การคำนวณเพื่อหาค่าสถิติ

เพียงค่าเดียวที่อยู่ตอนกลางโค้งการแจกแจงของตัวแปร ซึ่งจะใช้เป็น
ตัวแทนของข้อมูลทั้งชุด ค่าที่หาได้น้ีจะทำให้ทราบถึงลักษณะของข้อมูล
ทั้งหมดที่ เก็บรวบรวมมาได้ โดยจะเป็นค่ากลางของข้อมูลน่ันเอง ใน
บทความน้ีเลือกใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิตเป็นค่ากลางของข้อมูล แสดงได้ดัง
สมการที่ 1  
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นอกจากน้ียังมีการหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่อนำมาใช้ควบคู่กับการ

ประเมินนัยสำคัญทางสถิติอีกด้วย โดยสมการในการหาค่าเบี่ยงเบน
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. .S D  = ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2x  = ผลรวมกำลังสองของข้อมูล 
n  = จำนวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 

3. วิธีดำเนินการ 

3.1 ศึกษาเกมกระดานและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

การศึกษาเก่ียวกับเกมกระดานพ่อค้าเพชร เพื่อดูเป็นแนวทางในการ
ออกแบบเกมกระดานและวิธีการเล่น และศึกษาเพิ่มเติมเกมกระดานต่างๆ 

เช่น แมวระเบิดและนักบุกเบิกแห่งคาทาน มีจุดเด่นคือโชคชะตาในแต่ละ
รอบการเล่นจะมีทั้งดีและร้ายเปรียบได้กับการบริหารงานก่อสร้างซึ่งจะมี
โอกาสในการเกิดเหตุการณ์ดีร้ายที่แตกต่างกันไปในแต่ละวัน การมีการ์ดที่
ช่วยสนับสนุนตัวเองและขัดขวางผู้เล่นอ่ืน จึงได้นำรูปแบบของการ์ดเกม
ดังกล่าวมาประยุกต์เป็นการ์ดท้าทายในเกมกระดานเศรษฐีก่อสร้าง อีกทั้ง
ยังศึกษาข้อมูลเก่ียวกับเกมกระดานจากงานวิจัยต่างๆ เช่น ทฤษฎีสีมาเป็น
แนวทางในการออกแบบสีของการ์ดต่างๆ 

3.2 การรวบรวมข้อมูล 

ขั้นตอนน้ีเป็นการรวบรวมปัญหาเหตุการณ์ต่างๆที่พบเจอในงาน
ก่อสร้างอาคาร บ้านเรือนและถนน เทคนิคการบริหารงานก่อสร้าง และ
ข้อสอบสภาวิศวกร เร่ืองการบริหารงานก่อสร้าง เพื่อนำมาใช้เป็นหลักการ
ในการเล่นและเสริมความรู้ในเกมกระดาน 

3.3 ออกแบบเกมกระดาน 

รูปที่ 1 แสดงต้นแบบแนวคิดในการออกแบบเกมกระดานและองค์
ความรู้ในการบริหารงานก่อสร้างจะถูกแทรกเข้าไปในแต่ละขั้นตอนการเล่น  
โดยหลักการของเกมกระดานเศรษฐีก่อสร้าง คือ เกมกระดานที่ต้องแข่งขัน
กันวางแผนสะสมผลกำไรให้ครบตามกำหนด ผู้เล่นที่สะสมผลกำไรได้ครบ
ตามกำหนดก่อนจะเป็นผู้ชนะไป ผลกำไรที่ได้มาจากการนำเหรียญปัจจัย
งานก่อสร้าง (5M) ไปแลกการ์ดโครงการก่อสร้างซึ่งจำนวนเหรียญจะถูก
กำหนดไว้อยู่บนการ์ด และในระหว่างการเล่นจะพบเจอเหตุการณ์ปัญหา
ต่างๆ ของการก่อสร้างและการประมูลโครงการก่อสร้างด้วยการประกวด
ราคา ในการออกแบบเกมกระดานเร่ิมต้น ผู้จัดทำได้ใส่ความเสมือนจริงของ
การบริหารงานก่อสร้างตลอดจนเทคนิคในการก่อสร้างลงไปจำนวนมาก 

3.4 จัดทำเกมกระดานชุดทดลอง 

เมื่อทำการออกแบบเกมกระดานเสร็จ จะทำการจัดทำเกมกระดานชุด
ทดลองมาก่อน 5 ชุด เพื่อทำการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.5 ทดสอบและเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย 

การทดสอบข้อมูลจะเป็นนำเกมกระดานเศรษฐีก่อสร้างไปให้
กลุ่มเป้าหมายทำการเล่นเพื่อประเมินความพึงพอใจในการเล่นเกมกระดาน 
หาข้อบกพร่องและข้อจำกัดในการเล่น การประเมินมี 2 รอบก่อนจะจัดทำ
เกมกระดานจริง กลุ่มเป้าหมายรอบที่ 1 คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
และ 5 จำนวน 24 คน นักศึกษาประกาศนียบัตรขั้นสูง (ปวส.) 20 คน และ
นักศึกษาวิศวกรรมโยธา ชั้นปีที่ 3-4 จำนวน 20 คน ซึ่งสำหรับเป้าหมาย
นักเรียนจะทำการเปลี่ยนการ์ดคำถามสภาวิศวกรเป็นคำถามความรู้ทั่วไป
แทน รูปที่ 2 แสดงการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมายสำหรับรายละเอียดของ
แบบประเมินความพึงพอใจแสดงได้ดังรูปที่ 3 

หลังจากที่ปรับปรุงข้อบกพร่องจากการประเมินรอบแรกแล้ว ได้พัฒนา
เกมกระดานใหม่ รูปที่ 4 แสดงแนวคิดของเกมกระดานในรอบที่ 2 โดยตัด
วิธีการประมูลโครงการก่อสร้างไป เปลี่ยนชนิดของลูกเต๋าจาก 6 หน้าเป็น 4 
หน้าเพื่อให้ความซับซ้อนลดลง และเพิ่มการ์ดท้าทายเพื่อให้ผู้เล่นสามารถ 
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แต้ม = 6 
ตอบคำถามข้อสอบสภาวิศวกร ตอบ
ถูกได้รับสิทธิ์หยิบเหรียญเพ่ิม 2 อัน 

จบรอบการเล่น 

แต้ม = 5 
ทำการทอยลูกเต๋าใหม่ 
ได้เหมือนเดิม 3 ครั้งจบ
การเล่นรอบนั้นทันที 

แต้ม = 1,2,3 
หยิบเหรียญได้ตามจำนวนที่ทอดได้ ห้ามสีซ้ำ
กันเกิน 2 เหรียญ หากในกองเหรียญเหลือ
ไม่ถึง 3 อัน หยิบได้แค่ 1 เหรียญต่อกอง 

นำเหรียญปัจจัยแลกการ์ดก่อสร้าง เพ่ือรับผลตอบแทนตามที่การ์ดระบุ 

สะสมครบ 10 เหรียญ (10 M) 
แลกลูกแก้ว 1 ลูก 

มีระบบประมูล
แข่งขันเพ่ือชิง

โครงการก่อสร้าง
โดยวิธยีื่นซอง
ประกวดราคา 

ทอยลูกเต๋า 6 หน้า 

แต้ม = 4 
หยิบการ์ดเหตุการณ์และ
รับผลจากเหตุการณ์ทันท ี

รูปที่ 1 แนวคิดการออกแบบเกมกระดานครั้งแรก 
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รูปที่ 2 การเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย 

 

ก) มัธยมศึกษา 5-6 
โรงเรียนเทศบาล 6 จังหวัด

เชียงราย 
 

ข) ประกาศนียบัตรขั้นสูง 
วิทยาลัยเทคนิคเชยีงราย 

 

ค) วิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 3 
มทร.ล้านนา เชียงราย 

 

ง) วิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 4 
มทร.ล้านนา เชียงราย 

 
 

รูปที่ 3 แบบสอบถามที่ใช้ในการประเมิน 
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จบรอบการเล่น 

แต้ม = 2 
ทำการทอยลูกเต๋าใหม่ 
ได้เหมือนเดิม 3 ครั้งจบ
การเล่นรอบนั้นทันที 

นำเหรียญปัจจัยแลกการ์ดก่อสร้าง เพ่ือรับผลตอบแทนตามที่การ์ดระบุ 

สะสมครบ 10 เหรียญ (10 M) 
แลกลูกแก้ว 1 ลูก 

แต้ม = 1 
หยิบการ์ดเหตุการณ์และ
รับผลจากเหตุการณ์ทันท ี

แต้ม = 4 
ตอบคำถามข้อสอบสภาวิศวกร ตอบ
ถูกได้รับสิทธิ์หยิบเหรียญเพ่ิม 2 อัน 

หยิบเหรียญปัจจัยในงานก่อสร้าง หยิบได้ไม่เกิน 3 เหรียญ ห้ามสีซ้ำกันเกิน 2 เหรียญ 
หากในกองเหรียญเหลือไม่ถึง 3 อัน หยิบได้แค่ 1 เหรียญต่อกองได้ ห้ามสีซ้ำกันเกิน 2 

เหรียญ  

ทอยลูกเต๋า 4 หน้า 

แต้ม = 3 
ได้รับการ์ดท้าทายเพ่ือใช้ขัดขวางผู้เล่นอ่ืน 

สามารถใช้เมื่อไหร่ก็ได้ 

รูปที่ 4 แนวคิดการออกแบบเกมกระดานครั้งที่สอง 
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ขัดขวางคู่แข่งทางธุรกิจได้ กลุ่มเป้าหมายรอบที่ 2 ประกอบด้วย นักศึกษา
ประกาศนียบัตรขั้นสูง (ปวส.) 24 คน และนักศึกษาวิศวกรรมโยธา ชั้นปีที่ 
2-4 จำนวน 32 คน หลังจากที่นำผลการประเมินในรอบที่ 2 มาวิเคราะห์
แล้วจะทำการปรับปรุงเกมกระดานฉบับสมบูรณ์ เพื่อนำไปประเมินองค์
ความรู้ข้อสอบสภาวิศวกรที่ ไ ด้ รับจากกลุ่ม เป้ าหมายรอบสุดท้ าย 
ประกอบด้วยนักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 1 จำนวน 16 ต่อไป 

3.6 วิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นและปรับปรุงข้อบกพร่อง 

ผลการทดสอบข้อมูลเบื้องต้นในการประเมินรอบที่ 1 และ 2 พบว่าผู้
ทดสอบมีความพึงพอใจสูงสุดในเร่ืองได้รับความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการ
บริหารงานก่อสร้าง, ได้รู้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดในงานก่อสร้างตลอดจนคำถาม
ข้อสอบสภาวิศวกร และคำถามความรู้ทั่วไปสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษา 
โดยมีสิ่งที่ต้องปรับปรุงเพิ่มเติมคือ ภาพของการ์ดโครงการก่อสร้างที่ไม่
ดึงดูดหรือเหรียญที่ไม่สื่อถึงหลักการบริหารขั้นพื้นฐาน และการเล่นในแต่
ละคร้ังใช้ระยะเวลาค่อนข้างนาน ดังน้ันจึงได้ทำการปรับปรุงกฎกติกาใน
การเล่น ลดความซับซ้อนในการเล่น และปรับเปลี่ยนขั้นตอนในการได้มาซึ่ง
เหรียญปัจจัยได้ง่ายขึ้น อีกทั้งยังมีการ์ดท้าทายซึ่งทำให้เกมกระดานมีความ
สนุกและต่ืนเต้นอยู่ตลอดการเล่นจนจบเกม 

3.7 ตกแต่งให้มีความน่าสนใจ 

หลังจากได้แนวคิด กฎกติกา และขั้นตอนการเล่นที่แน่นอนจากการ
ประเมินรอบที่ 2 แล้ว จะทำการปรับปรุงภาพในการ์ด รูปแบบเหรียญ และ
อุปกรณ์ของเกม ให้ดูดึงดูดและน่าสนใจขึ้น และดูแลเร่ืองภาพในการ์ดไม่ให้
ละเมิดลิขสิทธิ์ 

3.8 จัดทำเกมกระดานฉบับสมบูรณ์ 

รูปที่ 5 แสดงแนวคิดของเกมกระดานและตัวอย่างการ์ดฉบับสมบูรณ์  
ซึ่งถูกใช้ในการประเมินองค์ความรู้ข้อสอบสภาวิศวกรที่ได้รับต่อไป 

3.9 จัดทำเพจเกมกระดานและวิดิโอการเล่น 

ขั้นตอนน้ีเป็นการประชาสัมพันธ์และแนะนำวิธีการเล่นเพื่อให้เป็นที่
รู้จักอย่างแพร่หลาย โดยวางเป้าหมายการประชาสัมพันธ์ไว้บน facebook 
เป็นหลัก  ผู้ที่ สนใจสามารถเข้าไป ดูได้ที่  Facebook : Construction 
Millionaire Board Game หรือแสกน QR code รูปที่ 6 

4. ผลการศึกษา 

4.1 ผลการวิเคราะห์สถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมแบบสอบถามต้ังแต่รอบการประเมินที่ 1 ถึง
รอบสุดท้าย จำนวนทั้งสิ้น 136 คน ถูกนำมาวิเคราะห์ด้วยสถิติพรรณนา 
(Descriptive statistics) แสดงในรูปแบบร้อยละ สำหรับผลการวิเคราะห์
ข้อมูลสถานภาพทั่วไปเฉพาะของของนักศึกษาวิศวกรรมโยธามีรายละเอียด
ดังตารางที่ 1 ประกอบด้วยนักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 2 ร้อยละ 29.6 
ที่เหลือเป็นนักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 1 ชั้นปีที่ 3 และชั้นปีที่ 4 ร้อย
ละ 23.7 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ชั้นปี ร้อยละ 

นักศึกษาวิศวกรรมโยธา 1 23.7 
 2 29.6 
 3 23.6 
 4 23.6 

 รวม 100 

 
4.2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 1ถึง 

ปีที่ 4 ต่อเกมกระดาน 

ตารางที่ 2 แสดงความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ทดลองเล่นเกม
กระดานเศรษฐีก่อสร้าง ของนักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 1-4 พบว่า เกม
กระดานต้องพัฒนาปรับปรุงตรงไหนให้เกมกระดานมีความสมดุล โดยเก็บ
รวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อเกมกระดานเศรษฐีก่อสร้าง 
ซึ่งแบ่งเป็น 3 หัวข้อหลัก 

 
ตารางที่ 2 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ทดลองเล่นเกมกระดานเศรษฐี
ก่อสร้าง ของนักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 1-4  

ประเด็น/หัวข้อ การพิจารณา X  . .S D  

1. ลักษณะของเกมกระดาน  

1.1 รูปแบบการ์ดเกมต่างๆมีความน่าสนใจ 
สวยงาม และดึงดูด 

4.46 0.21 

1.1.1 การ์ดโครงการก่อสร้าง 4.36 0.35 

1.1.2 การ์ดเหตุการณ์ 4.39 0.34 

1.1.3 การ์ด Challenge 4.40 0.32 

1.2 ภาพ ตัวอักษรและสีมีความชัดเจน 4.30 0.52 

1.3 การจัดวางตำแหน่ งของเกมกระด าน 
สวยงาม ง่ายต่อการเล่น 

4.40 0.42 

รวม 4.38  

2. ความพึงพอใจรูปแบบการเล่นเกมกระดาน  

2.1 ความซับซ้อนของเกมกระดาน 3.85 0.78 

2.2 ความยากในการเล่น 4.01 0.77 

2.3 ความยากในการเข้าใจ 3.91 0.95 

2.4 ระยะเวลาเหมาะกับการเล่น 3.90 0.92 

รวม 3.92  

3. ความพึงพอใจต่อสิ่งที่ได้รับ  

3.1 ได้รู้ปัญหาต่างๆในงานก่อสร้าง 4.31 0.42 

3.2 ได้ฝีกทักษะในการวางแผน 4.45 0.36 

3.3 ได้รับความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับการบริหารงาน
ก่อสร้าง 

4.39 0.55 

รวม 4.38  

 
หัวข้อหลักของลักษณะของเกมกระดาน มีระดับความพึงพอใจต่อ

คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ที่ค่าเฉลี่ย 4.38 ซึ่งประเด็นหลัก 
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แต้ม = 2 
ทำการทอยลูกเต๋าใหม่ 
ได้เหมือนเดิม 3 ครั้งจบ
การเล่นรอบนั้นทันที 

แต้ม = 4 
ตอบคำถามข้อสอบสภาวิศวกร ตอบ
ถูกได้รับสิทธิ์หยิบเหรียญเพ่ิม 2 อัน 

หยิบเหรียญปัจจัยในงานก่อสร้าง หยิบได้ไม่เกิน 3 
เหรียญ ห้ามสีซ้ำกันเกิน 2 เหรียญ หากในกอง

เหรียญเหลือไม่ถึง 3 อัน หยิบได้แค่ 1 เหรียญต่อกอง 

ใช้การ์ดท้าทายเพ่ือขัดขวางผู้เล่นอ่ืน 

ทอยลูกเต๋า 4 หน้า 

นำเหรียญปัจจัยแลกการ์ดก่อสร้าง เพ่ือรับ
ผลตอบแทนตามที่การด์ระบุ 

แต้ม = 1 
หยิบการ์ดเหตุการณ์และ
รับผลจากเหตุการณ์ทันท ี

แต้ม = 3 
ได้รับการ์ดท้าทายเพ่ือนำไป
ขัดขวางผู้เล่นอ่ืนตอนเร่ิมเกม 

จบรอบการเล่น 

รูปที่ 5 แนวคิดของเกมกระดานและตัวอย่างการ์ดฉบับสมบูรณ์ 
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ส่วนใหญ่ให้รูปแบบการ์ดเกมต่างๆมีความน่าสนใจ สวยงาม และดึงดูดมาก
ที่สุด 

รูปแบบการเล่นเกมกระดาน มีระดับความพึงพอใจต่อคุณภาพโดย
รวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก อยู่ที่ค่าเฉลี่ย 3.92 ความเหมาะสมของความ
ยากในการเล่น ลำดับขั้นตอนการเล่นที่มีความยากและไม่ง่ายจนเกินไปจึง
ทำให้เกมมีความสนุกไม่น่าเบื่อ 
      ความรู้ที่ได้รับจากการเล่นเกมกระดาน อยู่ในระดับเหมาะสมมาก มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.38 โดยได้ฝึกทักษะในการวางแผนจากการคิดที่จะสะสมผล
กำไรให้ครบตามกำหนด และได้ได้รับความรู้จะปัญหาต่างๆในงานก่สร้าง 

4.3 ผลการเรียนรู้ข้อสอบสภาวิศวกรในหมวดหมู่วิชาบริหารงานก่อสร้าง
นักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 1-4 ต่อเกมกระดาน 

ตารางที่ 3 แสดงผลการเรียนรู้ข้อสอบสภาวิศวกรในหมวดหมู่วิชาการ
บริหารงานก่อสร้างวัดจากแบบทดสอบก่อนและหลังการเล่นเกมกระดาน 
โดยมีนักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 1 ถึง ปีที่ 4 จำนวน 16 คน คะแนน
เฉลี่ยการทดสอบก่อนการเล่นเกมกระดานมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.69 ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.66 คะแนน หลังจากที่เล่นเกมกระดาน
จบได้ทำแบบทดสอบพบว่ามีคะแนนในการทำข้อสอบหลังการเล่นเพิ่มขึ้นมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.88 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.25 ดังน้ัน 
แสดงว่านักนักศึกษาวิศวกรรมโยธาสามารถทำข้อสอบสภาวิศวกรได้เพิ่มขึ้น
หลังจากที่ได้ทดสอบเล่นเกมกระดานแล้ว ผลการศึกษาที่ได้สอดคล้องกับ
ผลการนำเกมกระดานไปใช้กับนักศึกษาในประเด็นเร่ืองของการพัฒนาให้
นักศึกษามีทักษะในการคิดและแก้ปัญหา [4-5] แต่เน่ืองจากความรู้ที่ได้รับ
ยังไม่ครอบคลุมองค์ความรู้ในรายวิชาได้อย่างเต็มที่ จึงยังคงต้องอาศัย
อาจารย์ในการสอนเพิ่มเติม [3] 

 

ตารางที่ 3 ผลการเรียนรู้ข้อสอบสภาวิศวกรนักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 1-4 
การทดสอบ n  X  . .S D    t  .Sig  

ก่อนเล่นเกม 16 3.69 1.66 -8.081** 0.000 

ก่อนเล่นเกม 16 7.88 2.25 
ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.01 

5. บทสรุป 

งานน้ีนำเสนอเกมกระดานเศรษฐีก่อสร้าง เพื่อเสริมความรู้เก่ียวกับการ
บริหารงานก่อสร้าง องค์ความรู้ในงานก่อสร้างที่อยู่ ในเกมกระดาน
ประกอบด้วย หลักปัจจัยที่มีผลต่อการบริหารงานก่อสร้าง อีกทั้งยัง
สอดแทรกปัญหาหลากหลายในงานก่อสร้างบ้าน อาคาร และถนน รวมไป
ถึงตัวอย่างข้อสอบสภาวิศวกรวิชาการบริหารงานก่อสร้าง เพื่อให้นักศึกษา
วิศวกรรมโยธาที่กำลังจะสำเร็จการศึกษาได้มีความรู้ที่จะนำไปสอบรับใบ
ประกอบวิชาชีพ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการทำแบบทดสอบความพึงพอใจ
ต่อเกมกระดาน นักศึกษาวิศวกรรมโยธาชั้นปีที่ 1 ถึงปี 4  จำนวน 136 คน 
โดยเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อเกมกระดานเศรษฐี
ก่อสร้าง ซึ่งแบ่งเป็น 3 หัวข้อหลักของลักษณะของเกมกระดาน มีระดับ
ความพึงพอใจต่อคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ที่ค่าเฉลี่ย 4.50 
รูปแบบการเล่นเกมกระดาน มีระดับความพึงพอใจต่อคุณภาพโดยรวมอยู่

ในระดับเหมาะสมมาก อยู่ที่ค่าเฉลี่ย 3.83 และความรู้ที่ ได้รับจากการเล่น
เกมกระดานอยู่ในระดับเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.57 ประมวลผล
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ SPSS เพื่อหาค่าต่างๆ ทางสถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติอธิบายลักษณะของข้อมูลที่ได้โดยแจกแจงเป็น
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยพบว่านักศึกษาส่วนใหญ่สามารถทำ
ข้อสอบของสภาวิศวกรได้เพิ่มขึ้น โดยการทำแบบทดสอบก่อนและหลังเล่น 
ซึ่งก่อนการทดลองเล่นได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.69 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 1.66 คะแนน และหลังทดลองเล่นได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
7.88 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.25 คะแนน 
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