


ก 

 

กิตติกรรมประกาศ 

 
งานวิจัยนี้ไดรับการอุดหนุนการวิจัยจากงบประมาณรายได มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

กรุงเทพ ผูวิจัยขอบพระคุณ อาจารย คณะบริหารธุรกิจ ในความกรุณา และความความชวยเหลือรวมถึง

ใหคำปรึกษาใหคำปรึกษาในการทำงานวิจัย  

ขอขอบพระคุณเจาหนาที่ จากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 

ที่ใหการสนับสนุน ชวยใหคำแนะนำในกระบวนการจัดทำงานวิจัย 

และขอขอบคุณนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ปที่ 2 และปที่ 4 ที่ใหความรวมมือ

ในการใหทดสอบ ขอมูลจากการสัมภาษณ ในการประยุกตใชบอรดเกมในการเรียนการสอน ในวิชาความรู

เบ้ืองตนธุรกิจอสังหาริมทรัพย  
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บทคัดยอภาษาไทย 
 

การใชบอรดเกมมาประกอบการเรียนการสอน เปนหนึ่งในรูปแบบการเรียนการสอนที่มีอยูใน

สถานศึกษาระดับอุดมศึกษาในทุกประเทศอยางแพรหลาย โดยในประเทศไทยรูปแบบกิจกรรมน้ียังไมมีใน

การเรียนการสอน ผูวิจัยพิจารณานำบอรดเกมประเภท เกมเศรษฐี มาใชประกอบการเรียนการสอนในวิชา

ที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย โดยมีวัตถุประสงค คือ เพื่อลดความตึงเครียดในหองเรียน  เกิดการมี

สวนรวมในหองเรียน ใชประกอบการบรรยายโดยสอดแทรกทฤษฎีตาง ๆ และนำไปสูการตั้งคำถามที่

เกี่ยวของระหวางบอรดเกมกับทฤษฎีนำไปสูการคิดวิเคราะห และการคิดเชิงสรางสรรค งานวิจัยฉบับ

จัดทำเพ่ือศึกษาผลของการนำกิจกรรมดังกลาวมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพยสูการพัฒนาผูเรียน และนำไปสูขอเสนอแนะการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตอไป 
การวิจัยครั้งนี้ มีการเก็บขอมูลจาก 2 สวน เพื่อนำมาวิเคราะหรวมกัน โดยในสวนที่ 1 เปนขอมูล

จากการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความเกี ่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย โดยนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ปที 4 จำนวน 4 คน และสวนที่ 2 เปน

ขอมูลจากการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

โดยนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ปที่ 2 คน จำนวน 31 คน 
ผลการดำเนินการวิจัยจากการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย นักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสินทำแบบทดสอบ พบวาใน

การทำแบบทดสอบกอนการทำกิจกรรม กลุมประชากรที่ไดผลสอบผานมีจำนวน 4 คน คิดเปนรอยละ 12 

หลังจากทำกิจกรรมและฟงการบรรยาย พบวากลุมประชากรที่ไดผลสอบผานมีจำนวน 30 คน คิดเปน

รอยละ 96.7 จากกลุมประชากรทั้งหมด โดยเมื่อวิเคราะหกับความคิดเห็นของกลุมประชากร สามารถ

สรุปไดวาการเรียนการสอนที่ประยุกตใชบอรดเกม “เศรษฐี” ชวยใหสามารถเขาใจบทเรียนได 
มากขึ้น 
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บทคัดยอภาษาอังกฤษ 
 

Using board games to supplement teaching and learning is a teaching and 

learning model existing widely in higher education institutes in every country. In Thailand 

this model of activity has not been introduced in teaching and learning. The researcher 

took let’s get rich board game to supplement teaching and learning subjects related to 

real estate business with the objectives to reduce stress in classroom, to enhance 

participation in classroom, to supplement lectures by inserting various theories, leading 

to raising questions about board games and theories of critical thinking and creative 

thinking. This research is conducted to study the effect of adopting such activity in 

teaching and learning subjects related to real estate for developing learners and leading 

to suggestions of developing teaching and learning models accordingly. 

The data in this study were collected from 2 parts for being jointly analyzed. The 

part 1 data were obtained from board game testing for being applied in teaching and 

learning related to real estate business by 4 of the 4th year students in property 

valuation and the part 2 data were obtained from applying board games in teaching and 

learning subjects related to real estate business by 31 of the 2nd year students in 

property valuation. 

The findings from the study on applying board games in teaching and learning 

subjects related to real estate business by the students in property valuation showed 

that from doing a test before doing activities, there were 4 persons (12 percent) who 

passed the criteria and after doing activities and listening to lectures, there were 30 

persons (96.7 percent) who passed the criteria from the entire population. Based on the 

analysis and opinions of the population, it can be concluded that the “let’s get rich 

board game” applied in the teaching and learning can help students understand lessons 

increasingly. 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 

1.1 ความสำคญัและที่มาของปญหา 

 ในยุคดิจิทัลมีการพัฒนาทางเทคโนโลยีและนวัตกรรมอยางตอเน่ือง สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

ของโลกเปนอยางยิ่ง เทคโนโลยีสงผลตอประชากรมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการใชชีวิตประจำวัน

แตกตางจากอดีตอยางสิ้นเชิง โดยสรางโอกาสใหประชากรจำนวนมากยกระดับคุณภาพชีวิต สรางอาชีพ

ใหม สรางวิธีการทำงานรูปแบบใหม  ในทางกลับกันเทคโนโลยีจะสรางความทาทายตอธุรกิจแบบเดิม

อยางรวดเร็ว อินเทอรเน็ตนับเปนเทคโนโลยีหนึ่งที่มีผลอยางยิ่งที่ทำใหประชากรสามารถเขาถึงขอมูล

ขาวสาร และความรูจำนวนมากได 

  ระบบการศึกษาในระดับชั้นอนุบาลจนถึงอุดมศึกษาของประเทศไทยยังคงมีรูปแบบการเรียนการ

สอนคลายกับในอดีต ในขณะที่พฤติกรรมของประชากรมีการเปลี่ยนแปลงจากอดีตอยางมาก โดยมีการ

เปลี่ยนผานรุนของประชากรจากยุค Gen Baby Boom กลายเปน ยุค Gen Z ในปจจุบันซึ่งเปนผูที่มี

บุคลิกลักษณะเฉพาะคือ เกิดและเติบโตมาพรอมกับความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี อยูในครอบครัวที่

มีความหลากหลายดานเชื้อชาติ ภาษา และวัฒนธรรม ทำใหสามารถสื่อสารแบบ Multi-task มีความเปน

ตัวของตัวเองสูง มีทักษะการคิดวิเคราะห มีความคิดสรางสรรค และมีความสงสัยอยากรูอยากเห็น 

ตลอดจนมีทักษะการเปนผูประกอบการ และ มีความปรารถนาที่จะเปลี่ยนโลกหรือทำสิ่งที่ดี ๆ ใหเกิดขึ้น

จนประสบความสำเร็จ และแมจะใชเวลาสวนใหญอยูกับคอมพิวเตอรและสมารทโฟน แตก็เปนผูที่มีความ

เอื้อเฟอเผื่อแผ มีจิตอาสา และนึกถึงผูคนอ่ืนดวย ทั้งนี้ นพ .อุดม คชินทร )3 มีนาคม 2561 (ณ งาน

มหกรรมอุดมศึกษา  UniversitiesXpo : อุดมศึกษา -พลังขับเคลื่อนประเทศไทย 4.0  กลาววา “ปจจุบัน

ประเทศไทยมีประชากรที่เปนคนรุน Z หรือเด็ก Gen Z จำนวนมาก และในป 2561 จะเปนปแรกที่เด็ก  

Gen Z เริ่มเขาศึกษาตอในระดับอุดมศึกษา สถาบันอุดมศึกษาจึงมีบทบาทสำคัญในการเชื่อมตอกับเด็ก 

Gen Z ดวยความเขาใจในความคิดพื้นฐาน พรอมรวมกันคิดเพื่อเตรียมความพรอมดานการศึกษาที่ตอบ

โจทยและเขากับพฤติกรรมการเรียนรูกับเด็กกลุมน้ีใหไดมากที่สุด” 

  การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาในวิชาทฤษฎี โดยสวนใหญเปนการเรียนโดยฟงการบรรยาย

จากผูสอน ทั้งนี้ผูสอนบรรยายความรูและทฤษฎีตาง ๆ โดยอางอิงจากหนังสือ ตำรา และงานวิจัย การ

เรียนการสอนลักษณะน้ีมีต้ังแตยุคของกลุมรุน Baby Boom จนปจจุบัน เปนกลุมคนรุน Z ซึ่งมีพฤติกรรม

แตกตางกัน ผลจากการสังเกตในขั้นตอนของการเรียนสอนรูปแบบดังกลาว คือ ผูเรียนในกลุมคนรุน Z ไม
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สามารถรับขอมูลจากผูสอนไดครบถวนในเวลาคาบเรียน อีกทั้งการเรียนการสอนโดยการบรรยายเปนการ

สงสารจากฝายเดียว คือ ผูสอนสูผูเรียน ทำใหไมเกิดทักษะสำคัญในยุคศตวรรษที่ 21 คือ ความคิดโดยการ

วิเคราะห และ ความคิดเชิงสรางสรรค ไดอยางมีประสิทธิภาพ  

  การใหความสำคัญกับผูเรียนจึงเปนสิ่งที่ผูสอนในระดับอุดมศึกษาตระหนักถึงอยางยิ่ง โดยควร

ปรับรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อใหสอดคลองกับพฤติกรรมของผูเรียน การทำกิจกรรมภายในหองเพ่ือ

กระตุนความสนใจของผูเรียน สงเสริมความคิดเชิงวิเคราะห และความคิดเชิงสรางสรรคนับเปนสิ่งที่ควรมี

อยูในการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถพิจารณาผลของกิจกรรมไดจากการสังเกตปฏิกิริยาตอบสนอง

ของผู  เร ียนภายในหองเร ียน ซึ ่งสามารถอางอิงจากทฤษฎี Brookfield’s four lenses of critical 

reflection 1 โดยกิจกรรมตาง ๆ ที่อยูในหองเรียนควรเปนกิจกรรมที่ใหทุกคนในหองเรียนมีสวนรวม และ

มีลักษณะที่ไมกอในเกิดความกดดัน หรือตึงเครียดจนเกินไป เพื่อนำไปสูการกระตุนความคิดวิเคราะห 

หรือความคิดสรางสรรคภายในหองเรียน  

 การใชบอรดเกมมาประกอบการเรียนการสอน เปนหนึ่งในรูปแบบการเรียนการสอนที่มีอยูใน

สถานศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศตาง ๆ อยางแพรหลาย โดยในประเทศไทยรูปแบบกิจกรรมน้ียังไม

มีในการเรียนการสอนมากนัก โดยผูวิจัยพิจารณานำบอรดเกมประเภท เกมเศรษฐี มาใชประกอบการ

เรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย โดยมีวัตถุประสงค คือ เพื่อลดความตึงเครียดใน

หองเรียน  เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน ใชประกอบการบรรยายโดยสอดแทรกทฤษฎีตาง ๆ และนำไปสู

การตั้งคำถามที่เกี่ยวของระหวางบอรดเกมกับทฤษฎีนำไปสูการคิดวิเคราะห และการคิดเชิงสรางสรรค 

งานวิจัยฉบับจัดทำเพื่อศึกษาผลของการนำกิจกรรมดังกลาวมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยสูการพัฒนาผูเรียน และนำไปสูขอเสนอแนะการพัฒนารูปแบบการเรียน

การสอนตอไป 

 

1.2 วัตถุประสงค 

1 เพื่อศึกษาผลของการนำกิจกรรมบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพยสูการพัฒนาผูเรียน 

2 เพ่ือการวิเคราะหผลสูการเสนอแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวของกับ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 
1 Stephen D. Brookfield (2017). Becoming a Critically Reflective Teacher (Second Edition), San Francisco, CA: Jossey-

Bass. 
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1.3 ขอบเขตของโครงการวิจัย 

1.1 ดานพ้ืนที่ศึกษา 

 พื้นที่ในการเลือกเปนพื้นที่ศึกษา คือ สาขาการประเมินราคาทรัพยสิน มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ  

1.2 ดานกลุมประชากร  

 ในการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยเก็บขอมูลโดยการทดลองปฏิบัติ การทำแบบประเมินผล และ

การสมทนากลุม จากกลุมตัวอยาง ใชวิธีสุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง โดย ไดแก 

 1. นักศึกษาสาขาประเมินราคาทรัพยสิน ระดับช้ันปที่ 4 จำนวน 4 คน 

 2. นักศึกษาสาขาประเมินราคาทรัพยสิน ระดับช้ันปที่ 2 จำนวน 31 คน 

 

1.4 นิยามศัพทเฉพาะ 

 บอรดเกม หมายถึง เกมที่ตองใชชิ้นสวนหรือตัวหมากวางไวบนพื้นที่เลน เคลื่อนที่หรือหยิบออก

จากพื้นที่เลน พื้นที่เลนเปรียบไดกับ "กระดาน" ซึ่งจะมีพื้นผิวหรือรูปภาพเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ เกม

กระดานอาจเปนเกมที่ใชความสามารถในเชิงกลยุทธหรือใชโชคหรือดวงเปนสวนประกอบก็ได 

อสังหาริมทรัพย หมายถึง ทรัพยสินที่ไมสามารถเคลื่อนที่ได เชน บาน ที่ดิน และทรัพยอันติดอยู

กับที่ดิน มีลักษณะเปนการถาวร หรือประกอบเปนอันเดียวกับที่ดินนั้น และหมายความรวมถึงทรัพยสิทธิ

อันเกี่ยวกับที่ดิน หรือทรัพยอันติดอยูกับที่ดิน หรือประกอบเปนอันเดียวกับที่ดินน้ันดวย 

 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

ผลจากการศึกษาจะทำใหทราบถึงผลการนำกิจกรรมบอรดเกมประยุกตในการเรียนการสอนวิชา

ที่เกี ่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย นำไปสูการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาที่เกี ่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย และการประเมินราคาทรัพยสิน รวมถึงเสนอแนะแนวทางการพัฒนาการเรียนการสอน

อันเปนประโยชนตอภาคการศึกษาของประเทศไทย 
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บทท่ี 2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 

 งานวิจัยเรื่อง “การใชบอรดเกมเพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของกับ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพย” เปนงานวิจัยที่มุงทดลองประยุกตใชบอรดเกมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในวิชา

ที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย และเพื่อใหเปนไปตามวัตถุประสงค โดยในการวิจัยไดทำการศึกษา

จากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของดังน้ี 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

  2.1.1 แนวคิดทฤษฎีการต้ังถิ่นฐาน 

  2.1.2 แนวคิดการขยายตัวของเมือง 

  2.1.3 กฎหมายที่เกี่ยวของตอราคาที่ดิน 

  2.1.4 โครงการและนโยบายจากภาครัฐ 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับบอรดเกม 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับบอรดเกมเพ่ือการเรียนรู 

2.4 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวของกับธุรกิจอสังหาริมทรพัย 

 2.1.1 แนวคิดทฤษฎีการต้ังถ่ินฐาน 

การตั้งถิ่นฐาน คือ การสรางที่อยูอาศัยของมนุษย เพื่อการอยูอาศัย เพื่อการใชประโยชน โดยอยู

รวมกันเปนกลุม เปนหมูบาน และเมือง ในการตั้งถิ่นฐานจะมีสวนประกอบที่สำคัญ คือ คน และพื้นที่ 

สวนประกอบที่สำคัญรองลงมา คือ การติดตอระหวางกัน การใชบริการตางๆ เพ่ือตอบสนองความตองการ

ของคนในกลุมนั้นๆ โดยมีปจจัยตางๆ ที่มีอิทธิพลตอการตั้งถิ่นฐานของมนุษย รูปแบบการตั้งถิ่นฐานของ

มนุษยมีดังน้ี 

 1. การต้ังถิ่นฐานแบบกลุม (Clustered Settlement) หรือการต้ังถิ่นฐานแบบกระจุก 

การตั้งถิ่นฐานแบบนี้จะมีความสัมพันธกับปจจัยทางธรรมชาติ หรือปจจัยทางกายภาพ เชน ที่ราบ

ลุมแมน้ำ แหลงแรธาตุ หุบเขา บริเวณแยกของถนน บริเวณคุงน้ำ และบริเวณที่แมน้ำบรรจบกัน เปนตน 

ในระยะแรกของการตั้งถิ่นฐาน อาจเริ่มจากบานโดดจำนวน 2 – 5  หลังคาเรือน ในระยะหลังกลุมบาน

ขนาดเล็กขยายใหญขึ้นเปนหมูบานขนาดใหญ หมูบานที่สรางมานานมักมีขนาดใหญ การตั้งถิ่นฐานแบบ
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กลุมนี้จะเปนการตั้งถิ่นฐานในชนบทที่ประกอบดวยอาชีพการเกษตร โดยพื้นที่การเกษตรจะอยูบริเวณ

รอบหมูบาน สวนการเลี้ยงสัตว เชน เปด ไก หมู วัว จะเลี้ยงในบริเวณบานหรือบริเวณใกลๆ บาน บางครั้ง

เรียกรวมๆ วา หมูบานเกษตรกรรม การตั้งถิ่นฐานประเภทนี้มักพบในเขตภาคเหนือ และภาคตะวันออก

ของฝรั่งเศส ตอนใตของเบลเยี่ยม เดนมารก สวีเดน อิตาลี สหรัฐอเมริกา อินเดีย ปากีสถาน อินโดนีเซีย 

และบริเวณทั่วไปในเขตที่ราบภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใตของประเทศไทย โดยเฉพาะ

หมูบานที่คนสวนใหญประกอบอาชีพทำนา 

ผลจากการตั้งถิ่นฐานรูปแบบนี้ หากพิจารณาในเชิงเศรษฐกิจแลวจะกอใหเกิดผลเสียทางเศรษฐกิจ

เพราะพ้ืนที่การเกษตรอยูหางไกลจากบานเรือนของเกษตรกร ทำใหไมสะดวก และเสียเวลาในการเดินทาง

ไปกลับระหวางพื้นที่การเกษตรกับพื้นที่อยูอาศัย พื้นที่การเกษตรอาจจะไมไดรับการดูแลรักษาเทาที่ควร 

แตมีผลดีตอทางจิตใจ และทางสังคม คือ การไดอยูรวมกันอยางเปนกลุม ทำใหคนภายในชุมชนนั้น มี

ความสัมพันธที่ดีตอกันอยางใกลชิดสนิทสนม และอบอุน 

2. การต้ังถิ่นฐานแบบกระจาย (Dispersed or Scattered Settlement) 

การตั้งถิ่นฐานแบบกระจายมีความสัมพันธแบบบานเรือน ยุงฉาง และโรงเรือนเก็บเครื่องมือตางๆ 

ของอาชีพเกษตรกรตั้งอยูภายในพื้นที่การเกษตรกรรมของตนเอง หรืออาจจะเรียกวา การกระจายแบบ

ลักษณะโดดเดี่ยว ระยะความหางของบานเรือน ยุงฉาง ขึ้นอยูกับลักษณะขนาดที่ดินแตละครอบครัว การ

ตั้งถิ ่นฐานแบบกระจายนี้จะพบในชนบทของประเทศที่พัฒนาแลว เชน ตอนเหนือของสหรัฐอเมริกา 

สหราชอาณาจักร เนเธอรแลนด ออสเตรเลีย เปนตน สำหรับประเทศไทย การตั้งถิ่นฐานประเภทนี้จะ

ปรากฏในบริเวณที่เกษตรกรประกอบอาชีพเกี่ยวกับการทำไร เชน ไรออย ไรสับปะรด ไรมันสำปะหลัง 

รวมทั้งพวกที่ทำสวนผลไม โดยจะกระจายอยูไมไกลนักในพื้นที่สวนของแตละครอบครัว แนวเขตของสวน

จะมีคูคลองกั้น การตั้งถิ่นฐานรูปแบบนี้ทำใหไมเสียเวลาในการเดินทางจากระยะทางของการไปกลับ

ระหวางระยะทางพ้ืนที่เกษตรกรรมกับบานเรือน ซึ่งมีเวลาดูแลรักษาพืชผล และผลผลิตไดอยางเต็มที่ จึงมี

บางบริเวณอาจใชวิธีการทำฟารมแบบสวนผสมผสาน คือ การใชทั้งแบบเพาะปลูก และแบบการเลี้ยงสัตว 

3. การต้ังถิ่นฐานแบบสุม (Random Settlement) 

การตั้งถิ่นฐานแบบสุม เปนการตั้งถิ่นฐานลักษณะเปนแบบกลุม และกระจายแบบโดดเดี่ยวสลับกัน 

ซึ่งการตั้งถิ่นฐานสมัยกอนแบบครั้งแรกจะอยูรวมกันเปนแบบกลุมหมูบาน เนื่องจากเมื่อมีประชากรเพ่ิม

มากขึ้น และมีการขยายพ้ืนที่เกษตรกรรมมาก การขยายพ้ืนที่การต้ังถิ่นฐาน และในขณะที่มีบางบานเรือน

ตองการความเปนอยูอยางอิสระ กับความตองการที่จะไปกอสรางที่อยูอาศัยภายในพ้ืนที่ของตนเองเพ่ือจะ

ไดดูแลพืชผลไรนาอยางเต็มที่ ซึ่งปรากฏวามีการยายถิ่นฐานกระจายออกไปจากบานเรือนของหมูบาน 
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4. การต้ังถิ่นฐานตามแนวเสนทางคมนาคม (Linear settlement) 

การตั้งถิ่นฐานแบบตามแนวเสนคมนาคมประเภทนี้ปรากฏวาในพื้นที่บริเวณที่ราบ พบวา สวนใหญ

เปนที่ราบ ซึ่งสวนใหญไมคอยพบในพื้นที่บริเวณที่สูง เปนลักษณะของการตั้งบานเรือนจะเปนแบบแนว

ยาวตามเสนทางคมนาคมที่สะดวกรวดเร็ว ซึ่งอาจจะตั้งอยูเปนกลุมติดตอกันในเขตที่เปนชุมชนการคา 

หรือทางแยกของเสนทางคมนาคม สวนบริเวณที่อยูไกลออกไปอาจมีการต้ังบานเรือนหางกัน สำหรับพ้ืนที่

เกษตรจะอยูบริเวณดานหลังของที่อยูอาศัย เสนทางคมนาคมที่สงเสริมใหมีการต้ังถิ่นฐาน ไดแก แมน้ำ ลำ

คลอง ถนน ตามแนวยาวของหุบเขาแคบ และบริเวณแนวของน้ำพุ เปนตน 

แมน้ำ การตั้งถิ่นฐานบริเวณริมฝงแมน้ำสวนใหญจะอยูบริเวณที่เปนคันดินธรรมชาติที่น้ำทวม

ไมถึง หรือบริเวณที่ราบขั้นบันได สวนมากเปนการตั้งถิ่นฐานระยะแรกๆ ของโลก เมืองหลวง หรือเมือง

ตางๆ มักจะอยูริมฝงแมน้ำทั้งสิ้น ทั้งน้ีเพราะแมน้ำมีปจจัยหลายอยางที่ดึงดูดใหเกิดการต้ังถิ่นฐาน แนวคิด

ของ Fairchild ที่วา แมน้ำมีอิทธิพลตอการตั้งถิ่นฐานของมนุษยเพราะเปนแหลงน้ำจืดอันสำคัญที่สงเสริม

ใหมีอาหาร การคมนาคม สันทนาการ เมืองตางๆ มักจะตั้งอยูใกลแมน้ำโดยใชแมน้ำเปนเสนทางคมนาคม

ติดตอกับบริเวณอื่นไดสะดวก และยังชวยในการเผยแพรวัฒนธรรมตางๆ สู บริเวณรอบนอก ความ

หนาแนนของการตั้งถิ่นฐานบริเวณริมแมน้ำจะมีความแตกตางกัน โดยบริเวณที่ราบลุมแมน้ำตอนลางซึ่ง

เปนที่ราบน้ำทวมถึง ที่ราบดินดอนสามเหลี่ยมปากแมน้ำจะเปนบริเวณที่มีการตั้งถิ่นฐานอยางหนาแนน

มากกวาแมน้ำตอนบน 

ลำคลอง เปนเสนทางคมนาคมทางน้ำอีกประเภทหนึ่งที่เกิดขึ้นจากการกระทำของมนุษย โดย

ขุดเพื่อเชื่อมระหวางแมน้ำกับแมน้ำ สวนใหญจะมีลักษณะเปนแนวตรง และอยูในบริเวณที่ราบเพื่อใชเปน

แหลงน้ำจืด การคมนาคมขนสง การเกษตร การอุปโภค บริโภค ดังน้ันจึงเปนบริเวณที่มีการต้ังถิ่นฐานของ

บานเรือน หรือเมืองตางๆ 

ถนน เสนทางคมนาคมทางบกไมวาจะเปนรถยนต หรือรถไฟ เปนเสนทางที่เกิดขึ้นระยะหลังที่

ดึงดูดใหมีการอพยพจากพื้นที่บริเวณภายในที่เปนแหลงเกษตรกรรมใหออกมาตั้งถิ่นฐานบริเวณสองฝง

ของถนน ทั้งน้ี เพราะถือวาเปนเสนทางคมนาคมที่สะดวก และรวดเร็วกวาทางน้ำ จากการที่ถนนเปน

ปจจัยดึงดูดใหมีการตั้งถิ่นฐานหนาแนนขึ้นเรื่อยๆ ดังจะเห็นวาบางบริเวณกลายเปนชุมชนใหญ หรือ

กลายเปนเมืองหลังจากมีการพัฒนาเสนทางคมนาคม นอกจากนี้ยังปรากฏวาราคาที่ดินใกลถนนจะสูงอีก

ดวย1

2 

 
2 นิสา พันยาง, “การตั้งถ่ินฐานและการปรับตัวของชาวมุสลิมในเขตเทศบาลนคร จังหวัดพิษณุโลก”วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต) , 

ภาควิชาทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม คณะเกษตรศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร, 2558), 12-15. 



7 

 

5. การต้ังถิ่นฐานจากจุดศูนยกลาง (Center Settlement) 

การตั้งถิ่นฐานจากจุดศูนยกลาง เปนการตั้งถิ่นฐานกระจายออกจากจุดศูนยกลาง ซึ่งจุดศูนยกลาง

มักเกิดจากตัวเมือง ยกตัวอยาง เกาะรัตนโกสินทรในพื้นที่เขตกรุงเทพมหานคร ถือเปนจุดศูนยกลางของ

วัฒนธรรม และอยูใกลแหลงแมน้ำที่สำคัญของกรุงเทพฯ ทำใหประชากรสวนใหญนิยมสรางที่อยูอาศัย

ใกลๆ เมื่อมีจำนวนมากขึ้น ก็มีการขยายพื้นที่ออกไปเรื่อยๆ สามารถสังเกตไดจากสีที่แสดงในผังเมืองรวม

กรุงเทพมหานคร เกาะรัตนโกสินทรอยูในเขตผังเมืองสีแดง และกระจายออกเปนผังเมืองสีน้ำเงิน และผัง

เมืองสีน้ำตาลตามลำดับสำหรับสรางที่อยูอาศัย 

 

ปจจัยที่มีอิทธพิลตอรปูแบบการต้ังถ่ินฐานมนุษย 

อิทธิพลจากดานกายภาพทางภูมิศาสตร 

1. แหลงน้ำ น้ำเปนสิ่งสำคัญลำดับแรกในการเลือกที่ตั้งถิ่นฐาน เนื่องจากน้ำเปนปจจัยสำคัญในการ

ดำรงชีพ ทั้งใชในการอุปโภค บริโภค อีกทั้งยังใชเปนเสนทางคมนาคมอีกดวย ดังน้ันเมื่อมีชุมชนมักมีแหลง

น้ำเสมอ 

2. ดิน ดินที่อุดมสมบูรณเหมาะแกการเพาะปลูกเพื่อการดำรงชีพ ดังนั้นการเลือกพื้นที่ตั้งถิ่นฐานจึง

ตองเลือกดินที่เหมาะแกการเกษตร นอกจากน้ีบริเวณที่เหมาะกับทุงก็สำคัญตอการทำปศุสัตว 

3. สภาพภูมิประเทศ ประกอบไปดวยหลายรปูแบบ 

3.1 ที่ราบลุมแมน้ำ และที่ราบดินดอนสามเหลี่ยมแมน้ำ บริเวณน้ีจะมีการต้ังถิ่นฐานหนาแนนกวา

บริเวณอ่ืนๆ เพราะเอ้ืออำนวยตอความสะดวก และมีประโยชนอยางมากในชีวิตประจำวัน 

3.2 ที่ราบฝงทะเล ทะเลเปนอีกปจจัยหนึ่งที่ดึงดูดการตั้งถิ่นฐาน คือ การคมนาคมสะดวก และ

อากาศ อากาศบริเวณชายฝงเหมาะแกการอยูอาศัยมากกวาภายในแผนดินใหญ และการคมนาคมจะ

กลายเปนเมืองทาที่สำคัญในการขนสงสินคา 

4. ภูมิอากาศ ประกอบไปดวยความรอนจากดวงอาทิตย อุณหภูมิ ปริมาณน้ำฝน โดยความรอนจาก

ดวงอาทิตยจะสัมพันธกับอุณหภูมิ อุณหภูมิที่เหมาะแกการต้ังถิ่นฐานอยูระหวาง 10 องศาเซลเซียส ถึง 30 

องศาเซลเซียส อุณหภูมิสูงสุดไมเกิน 40 องศาเซลเซียส และต่ำสูงไมเกิน -5 องศาเซลเซียส 

5. แหลงทรัพยากรธรรมชาติ ไมวาจะเปนทรัพยากรแรธาตุ หรือเชื้อเพลิง โดยทรัพยากรนั้นตองมี

คุณภาพ และปริมาณที่เพียงพอตอการลงทุนในเชิงธุรกิจ 

6. ละติจูด ปรากฏวาซีกโลกเหนือมีการตั้งถิ่นฐานรอยละ 90 และซีกโลกใตจะมีการตั้งถิ่นฐานเพียง

รอยละ 10 
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7. ระดับความสูง (Altitude) มีผลตอการตั้งถิ่นฐาน โดย 80% ของประชากรจะตั้งถิ่นฐานสูงไมเกิน 

500 เมตร จากระดับน้ำทะเล เพราะบริเวณที่มีความสูงมากๆ จะมีผลตออุณหภูมิ ความกดอากาศ และ

ระบบทางเดินหายใจของมนุษย 

8. บริเวณที่กำบัง (Shelter) โดยใชปองกันความปลอดภัยจากธรรมชาติเปนสำคัญ ประกอบดวย 

8.1 ภูเขา การตั้งถิ่นฐานจะอยูบริเวณลาดเขาดานทิศใต เพราะดานนี้จะไดรับแดด และหลีกการ

ปะทะลมหนาวจากทิศเหนือ 

8.2 หุบเขา ทั้งน้ีเพราะหุบเขาจะมีดินที่อุดมสมบูรณ โดยเฉพาะบริเวณที่ราบดินตะกอนรูปพัด ทั้ง

ยังหลีกเลี่ยงลมหนาว และพายุไดอีกดวย 

8.3 อาว บริเวณอาวริมฝงทะเลจะมีการอยูกันอยางหนาแนน สวนใหญจะมีอาชีพการประมง จึง

เหมาะแกการจอดเรือหลบภัยจากพายุ และลม 

8.4 แนวไม บริเวณที่ราบโลงมักจะมีลมแรง แตถามีแนวตนไม จะชวยปองกันลมพายุ ซึ่งอาจจะ

เปนอันตรายตอบานเรือน และพืชไร 

อิทธิพลดานกิจกรรมเศรษฐกิจ วิเคราะหจากรูปแบบการกระจาย บทบาท และหนาที่ ไดดังน้ี 

1. การเกษตร การตั้งถิ่นฐานแบบกระจายจะขึ้นอยูกับความตางของรูปแบบการเกษตร ซึ่งออกแบบ

เปนดังน้ี 

1.1 การเพาะปลูก การตั้งถิ่นฐานของผูประกอบอาชีพนี้จะขึ้นอยูกับขนาดของพื้นที่การเกษตร

ของแตละครอบครัว เทคนิค และเครื่องมือที่ใชแตกตางกัน โดยแบงไดเปนสองแบบ คือ 

1.2 การทำไร การต้ังถิ่นฐานมักจะเปนแบบกระจายแบบโดดเด่ียว เพราะมีพ้ืนที่ประกอบกิจกรรม

ทางเศรษฐกิจประเภทน้ีกวาง 

การทำสวน การต้ังถิ่นฐานมักจะเปนแบบกระจายในพ้ืนที่ของแตละครัวเรือนแตกระจายไมมาก 

1.3 การเลี้ยงสัตว ไมวาจะเปนการเลี้ยงสัตวประเภทใดมักจะมีการตั้งถิ่นฐานแบบกระจายเพราะ

พ้ืนที่ในการทำกิจกรรมทางเศรษฐกิจน้ีมีขนาดกวาง 

2. การอุตสาหกรรม เพราะโรงงานอุตสาหกรรมมีความตองการแรงงานจำนวนมาก จึงทำใหดึงดูดการ

ตั้งถิ่นฐานอยางหนาแนนแตจะมีแคเฉพาะบริเวณรอบๆ โรงงานเทานั้น ตัวโรงงานก็เชนกันจะมีการต้ัง

โรงงานใหอยูใกลแหลงวัตถุดิบ เพ่ือลดตนทุนการผลิต 

3. การคา การตั้งถิ่นฐานในบริเวณนี้จะมีความเปนเมือง ที่เปนเชนนี้เพราะสินคา และบริการตางๆ 

ตองการลูกคาจึงจะอยูได ดังน้ันการคาจึงมีความสัมพันธโดยตรงกับความหนาแนนของประชากร 
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4. การคมนาคมขนสง ไมวาจะเปนทางน้ำหรือทางบกเพียงสามารถขนสงระหวางจุดหนึ่งไปยังอีกจุด

ไดอยางสะดวก จะทำใหมีการตั้งถิ่นฐานมากขึ้นจนขยายตัวอยูกันอยางหนาแนนโดยจะขยายไปทางแนว

เสนทางการคมนาคม 

อิทธิพลดานสังคม และวัฒนธรรม 

1. สถานที่เคารพบูชา ไมวาจะเปนศาสนสถาน หรือเทวสถาน สถานที่เหลานี้มักจะมีชุมชนตั้งอยู

บริเวณใกลเคียง และมีความเกี่ยวของกับสถานที่น้ันไมมากก็นอย 

2. สถานที่ประวัติศาสตร สถานที่บางแหงจะพบการตั้งของชุมชนอยูใกลๆ นั้นอาจเปนเพราะมีชุมชน

น้ีมาอยางชานาน หรืออาจคนพบใหมในบริเวณเกาแกที่เหมาะสมน้ี 

3. ประเพณีนิยม คนบางกลุมจะเลือกตั้งถิ่นฐานตามความเชื่อที่ยึดถือกันมาอยางชานาน จะยึดติดกับ

บางอยางซึ่งอาจจะมีลักษณะทางธรรมชาติที่แปลก2

3 

จากการตั้งถิ่นฐานของมนุษยนั้นมีปจจัยมาจากอิทธิพลตางๆ ซึ่งเลือกแหลงที่ตั้งถิ่นฐานมาตั้งแตยุค

บรรพบุรุษจนถึงปจจุบัน ตัวอยางเชน การตั้งถิ่นฐานบริเวณลุมแมน้ำตั้งแตยุคกรุงศรีอยุธยาที่มีกิจกรรม

หลัก คือ การทำเพาะปลูก เนื ่องจากในบริเวณลุ มแมน้ำจะมีสภาพทางภูมิศาสตรที ่เหมาะแกการ

เพาะปลูก การเพาะปลูกในบริเวณนั้นจึงงาย และใหผลผลิตทางการเกษตรไดดี พบวา การคมนาคมทาง

น้ำก็เปนอีกปจจัยที่ทำใหมนุษยเลือกตั้งถิ่นฐานบริเวณลุมแมน้ำ จนถึงปจจุบันนี้แนวบริเวณลุมแมน้ำ

เจาพระยา3

4  ในกรุงเทพมหานครจะพบวา มีสถานที่ทองเที่ยวมากมายเกิดขึ้น อาทิเชน เอเชียทีค เดอะริ

เวอรฟรอนท ทามหาราช เปนตน ทำใหบริเวณดังกลาวเกิดเศรษฐกิจที่ดี เพราะทำใหเกิดการดึงดูด

นักทองเที่ยว บริเวณดังกลาวเกิดรายไดแบบกลุม ทำใหพื้นที่บริเวณนั้นเปนที่ตองการ และมีราคาสูง ใน

สวนของกลุมประชากร และวัฒนธรรมนั้นเราจะ พบวา ประชากรจะจับกลุมรวมตัวอยูดวยกันเปนกลุม 

อาทิเชน สุเหราของชาวอิสลาม บริเวณดังกลาวเกิดการรวมตัวทางดานวัฒนธรรมที่สืบทอดกันมาทำให

เกิดเปนกลุมประชากรเดียวกัน อาศัย และทำอาชีพบริเวณดังกลาว  

 

 

 

 
3 นิสา พันยาง, “การตั้งถ่ินฐานและการปรับตัวของชาวมุสลิมในเขตเทศบาลนคร จังหวัดพิษณุโลก”วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต) , 

ภาควิชาทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม คณะเกษตรศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร, 2558), 12-15. 
4 วลัยลักษณ ทรงศิริ, “ภูมิศาสตร3เหลีย่มปากแมน้ำเจาพระยา” ,คมชัดลึก, 9 ตุลาคม 2554, “ภายใตลักษณะโดยธรรมชาติองสภาพ

ภูมิศาสตรสามเหลีย่มปากแมน้ำเจาพระยา”, http://www.komchadluek.net/news/crime/111282 (สืบคนเมื่อวันที่ 27 กันยายน 

2559) 
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ทฤษฎีดานที่ต้ังของที่อยูอาศัย 

 ทำเลที่ตั้ง เปนปจจัยสำคัญในการเลือกซื้อที่อยูอาศัย ประกอบกับสภาพแวดลอมใกลเคียงความ

สะดวกสบายในการเดินทางไปยังสถานที่ตางๆ เชน สถานที่ทำงาน ศูนยราชการ โรงพยาบาล โรงเรียน 

โดยใหความสำคัญกับระบบสาธารณูปโภค ยกตัวอยาง ที่อยูอาศัยที่อยูภายในซอยลึกกวา 500 เมตร และ

ไมมีรถประจำทางนอกจากมอเตอรไซครับจางเพื่อออกมายังถนนสายหลัก กับที่อยูอาศัยที่อยูตนซอยหาง

จากถนนสายหลักนอยกวา 200 เมตร แมไมมีรถประจำทางนอกจากมอเตอรไซครับจาง ราคาที่อยูอาศัย

แบบที่สองยอมมีราคาที่สูงกวาแบบแรก เพราะสะดวกตอการเดินทาง และลดคาใชจายในการเดินทางไป

ยังสถานที่เปาหมาย 

ปจจัยที่สงผลกระทบตอการเลือกที่ต้ังของที่อยูอาศัย ดังน้ี 

รายได   

ประชาชนสวนใหญในกรุงเทพมหานครมีรายไดไมมากนักมักมองราคาของที่อยูอาศัยเปนหลัก

สำคัญ รองมา คือคาใชจายที่ตองเสียในแตละวัน 

การเขาถึงแหลงงาน  

ที่อยูอาศัยสวนใหญมักมีสถานที่ตั้งอยูใกลแหลงงานขนาดใหญ ยกตัวอยาง คอนโดมิเนียมที่อยู

ใกลถนนสีลม และหมูบานจัดสรรที่อยูใกลแยกบางนา เปนตน ยิ่งที่อยูอาศัยใกลแหลงงานเปอรเซ็นตที่จะ

มีผูคนเขาอยูอาศัยยอมมากตามกัน 

สถานภาพทางสังคม  

ในที่น้ีหมายถึง สถานภาพที่ไดรับมาภายหลังการเกิด เชน ผูบังคับบัญชา ลูกศิษย อาจารย เพื่อน

รวมงาน เปนตน 

อ่ืนๆ 

ฉะนั้น กลุมประชากรที่มีระดับรายไดตางกันก็จะมีปจจัยในการเลือกที่ตั้งของที่อยูอาศัยตางกัน

เชนเดียวกัน โดยกลุมผูมีรายไดนอยจะเลือกอาศัยอยูใกลสถานที่ทำงานเปนหลัก เพื่อลดคาใชจายในการ

เดินทาง แตกลุมผูมีรายไดสูงจะเลือกจากความสะดวกในดานตางๆ เชน การเขาถึงเปนตน นอกจากน้ีแลว

ยังใหความสำคัญกับสภาพแวดลอมโดยรอบ พ้ืนที่ใชสอยอีกดวย4

5 

 

 

 
5 นันทิชา ขันธวิจารณ, “แนวทางการตดัสินใจซ้ือทาวนเฮาสจากกรมบังคับคดีของกลุมผูประกอบการธุรกิจซ้ือขายบานมือสอง” หนา 

16.  
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 2.1.2 แนวคิดการขยายตัวของเมือง 

 กรุงเทพมหานครมีการขยายตัวของพื้นที่  ตามลักษณะการใชพื้นที่ที่มีการขยายออกไปเรื่อย ๆ 

โดยในระยะแรกของการขยายเมืองยังคงอยูในขอบเขตพื้นที่สวนที่เปนกรุงเทพมหานคร ตอมามีการขยาย

ไปยังจังหวัดปริมณฑลขางเคียงที่อยูติดกันตามลักษณะการเติบโตของ เมืองแบบมหานคร (Metropolitan 

Growth) และไดเติบโตมากขึ้นจากการมีสวนขยายของเมืองไปยังจังหวัดอื่นที่อยูใกลเคียง ในลักษณะของ 

EBMR (Extended Bangkok Metropolitan Region) ที่มีความเปนเมืองที่ตอเน่ืองติดตอกัน และมีความ

เปนเมืองที่เรียกวา อภิมหานคร (Megalopolis) ดวยการเติบโตอยางรวดเร็วดวยลักษณะการขยายตัวทั้ง

ทางขนาดพื้นที่ของที่พักอาศัยและขนาดประชากร ทำใหกรุงเทพมหานครไดกลายเปนเมืองที่มีการพัฒนา

อยางโดดเดนเพียงเมืองเดียวของประเทศไทย จนกลายเปนเอกนครหรือเมืองโตเดี่ยวที่มีการพัฒนา

มากกวาเมืองรอบขางอยางชัดเจน  

 การที่กรุงเทพมหานครกลายเปนเมืองโตเดี่ยว ทำใหกระบวนการเปนเมือง(Urbanization) ตรง

กับรูปแบบการเกิดเมืองตามทฤษฎีวงแหวน (Concentric Zone Theory) ของ Ernest W. Burgress 

(1925) ซึ่งไดอธิบายถึงการที่เมืองจะมียานการใชประโยชนที่ดินตาง ๆ กระจายออกจากศูนยกลางเมืองที่

เรียกวายานพาณิชยกรรม (Central Business District หรือ CBD) โดยมีกระจายความหนาแนนของ

ประชากรไปตามยานตางๆดังภาพตอไปน้ี 

 

 

 
 ภาพที่ 2.1 แสดงแนวคิดการเกิดเมืองตามทฤษฎีวงแหวน (Concentric Zone Theory) 

 

 สำหรับกรุงเทพมหานครจะมีลักษณะของรัศมีวงกลมขยายตัวตอจากศูนยกลางทางพาณิชยกรรม

ไปจนถึงยานที่พักอาศัยเขตปริมณฑล โดยแบงเขตของทฤษฎีจะแสดงถึงการกระจายของกิจกรรมทาง

เศรษฐกิจตางๆ รวมไปถึงการใชท ี ่ด ินภายในพื ้นที ่กร ุงเทพมหานคร ซึ ่งแบงเขตกิจกรรมของ
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กรุงเทพมหานครนั้นจะถือเอาระยะทางจากเขตศูนยกลางพาณิชยกรรมเปนหลัก โดยที่ดินใกลศูนยกลาง

จะมีราคาที่ดินสูงมาก โดยราคาจะลดลงตามระยะทางของการเดินทาง  

 การแบงพื้นที่ของกรุงเทพมหานครสามารถแบงออกเปน 3 ชั้นเขต คือ เขตกรุงเทพมหานคร

ชั้นใน ชั้นกลางและชั้นนอก โดยแตละพื้นที่นั้นจะมีลักษณะของกิจกรรม เศรษฐกิจ รูปแบบลักษณะของ

สังคม และสภาพที่อยูอาศัยในพื้นที่แตกตางกัน โดยเฉพาะเรื่องของที่พักอาศัยที่จะปรับเปลี่ยนไปตาม

พื้นที่ เพราะที่ดินของเขตชั้นในจะมีราคาแพงมาก สวนเขตชั้นนอกจะมีราคาถูกลงมา สงผลใหการพัฒนา

ที่อยูอาศัยในเตละเขตมีความแตกตางกันโดยเฉพาะที่อยูอาศัยประเภทอาคารชุดที่ตองปรับเปลี่ยนกลยุทธ

และรูปแบบอาคารตามลักษณะของที่ดินในแตละชั้นเขต ทั้งนี้เพื่อตอบสนองความตองการของกลุมลูกคา

ที่อยูอาศัยในแตละพื้นที่กรุงเทพมหานคร โดยกองควบคุมและจัดการคุณภาพสิ่งแวดลอม สำนักปลัดกรง

เทพมหานครไดแบงเขตทั้ง 50 เขตของกรุงเทพมหานคร ตามช้ันเขต 3 เขตดังตอไปน้ี 

 1 เขตเมืองชั้นใน (Inner City) ประกอบดวยศูนยกลางเมืองเดิมและเขตตาง ๆ รวม 22 เขต เปน

พื ้นที ่ที ่มีการตั ้งถิ ่นฐานชุมชนในระยะแรกและพื ้นที ่อนุร ักษทางประวัติ ศาสตร สถานที ่ราชการ 

สถานศึกษา ยานธุรกิจการคาหนาแนน มีความหนาแนนประชากรในเขตตาง ๆ สวนใหญเกินกวา 10,000 

คน ตอตารางกิโลเมตร  

 2) เขตช้ันกลางหรือเขตตอเมือง (Urban Fringe) เปนเขตที่มีการขยายตัวของประชากร กิจกรรม

ทางการคาและที่อยูอาศัยอยางตอเนื่อง ตั้งอยูในรัศมีระหวาง 10-20 กิโลเมตรจากศูนยกลางเมือง ซึ่งใน

ปจจุบันเปนบริเวณที่มีการพัฒนาเมืองอยางกระจัดกระจาย (Urban Sprawl) ประกอบดวย พื้นที่ทางฝง

ตะวันออก 14 เขต และทางฝงตะวันตก 8 เขต  

 3) เขตชั้นนอกหรือเขตชานเมือง (Suburb) เปนพื้นที่เขตชั้นนอกของกรุงเทพมหานคร ซึ่งยังมี

พื้นที่วางและพื้นที่เกษตรกรรมอยูเปนสวนใหญ และมีสัดสวนสูงกวาพื้นที่พัฒนาแบบเมือง โดยมีลักษณะ

ผสมระหวางเมืองและชนบท เปนเขตที่อยูหางจากศูนยกลางเมืองเกินกวา 20 กิโลเมตรทางฝงตะวันออก 

ประกอบดวย เขตมีนบุรี คลองสามวา หนองจอก ลาดกระบัง และทางฝงตะวันตก ไดแก เขตบางบอน 

และเขตบางขุนเทียน5

6 

 จากการเติบโตขึ้นอยางตอเนื่องของกุงเทพมหานครทำใหการวางผังเมืองกรุงเทพมหานคร ฉบับ

ปรับปรุงครั้งที่มีสาระสำคัญของการปรับรางผังเมืองรวมครั้งน้ี หลักใหญ คือ การปรับเขาสูระบบรางของ

กรุงเทพมหานคร ผังเมืองฉบับที่ใชบังคับในปจจุบัน แผนของ สนข. ระบบราง มี 7 สายทาง ปรับเพิ่มเปน 

 
6 กาญจนา ต้ังชลทิพย, "กรุงเทพมหานคร: เมืองโตเด่ียวตลอดกาลของประเทศไทย", ใน ประชากรและสังคม 2550, วรชัย ทองไทย และสุรีย

พร พันพ่ึง. บรรณาธิการ(นครปฐม: สำนักพิมพประชากรและสังคม, 2550). 
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12 สายทาง ระยะทางเพิ่มขึ้นจาก 300 กม. เปน 600 กม. ทำใหผังเมืองปรับโครงสรางการใชที่ดินตามไป

ดวย  

 ตามแผนผังรางผังเมืองรวม ที่อยูอาศัย ใชสัญลักษณสี 3 ระดับ สีเหลืองเปนบานจัดสรร บาน

เดี่ยว ทาวนเฮาสขนาดเล็ก ที่อยูอาศัยหนาแนนปานกลางมีสีเขมขึ้นเล็กนอย เชน อาคารชุดขนาดสูงไม

เกิน 23 เมตร หรือ 8 ช้ัน และสีน้ำตาล ที่อยูอาศัยหนาแนนมาก มักอยูในเขตช้ันใน เปนที่อยูอาศัยอาคาร

สูงเปนสวนใหญ การใชประโยชนที่ดินจะมีขอกำหนด เชน ที่อยูอาศัยหนาแนนนอย ประเภท ย.3 หาม

อะไรไมหามอะไร ตองดูตารางขอกำหนดซึ่งมีความสัมพันธกับผลกระทบในบริเวณดังกลาว  

 

 แนวคิดพัฒนาการทางเศรษฐกิจกับความเปนเมือง 

 ภาครัฐในชวงหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 ไดใชแนวคิดน้ีในการผลักดันพัฒนาเมืองใหมผานทฤษฎีขั้ว

การเติบโต (Growth poles theory) ซึ่งมองวาหากเกิดกิจกรรมทางเศรษฐกิจขึ้นในบริเวณหนึ่งจะนำไปสู

ความเปนเมืองในบริเวณนั้นตามมาในภายหลัง โดยรัฐบาลตองจัดเตรียมองคประกอบการพัฒนา ณ พื้นที่

หนึ่ง ๆ โดยเฉพาะการลงทุนโครงสรางพื้นฐานเพื่อรองรับการผลักดันอุตสาหกรรมที่ใชทุนเขมขนใหพรอม

กอนเมื่อกิจกรรมทางเศรษฐกิจเกิดขึ้นแลวผูคนจะหลั่งไหลเขามาในบริเวณพื้นที่ดังกลาวมากขึ้นประโยชน

ทางเศรษฐกิจจึงจะแพรกระจายออกไปได (Adell, 1999) ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของบทความน้ี ซึ่ง

พบวากิจกรรมทางเศรษฐกิจในประเทศที่มีระดับพัฒนาการทางเศรษฐกิจสูงมักจะนำไปสูความเปนเมือง

มากกวาประเทศที่พัฒนานอยกวาอยางไรก็ดี หลักฐานจากประเทศทั่วโลกหลังป 2000 ช้ีวาแมระดับความ

เปนเมืองมีความสัมพันธเชิงบวกตอระดับรายไดตอหัวแตอัตราการเติบโตของเมืองไมมีความสัมพันธกับ

อัตราการเติบโตของรายไดตอหัวในทุกกลุมประเทศตามระดับรายไดซึ ่งสอดคลองกับการศึกษาของ 

Annez and Buckley (2009) และChen, Zhang, Liu and Zhang (2014) ทั้งน้ี เมืองในกลุมประเทศที่

มีรายไดสูงกำลังเขาใกลระดับที่อิ่มตัว ขณะที่กลุมประเทศที่มีรายไดต่ำมักมีฐานที่อยูในระดับไมสูงนัก 

เมืองจึงมีแนวโนมเรงตัวตอเนื่อง ดังนั้นการเรงการขยายตัวทางเศรษฐกิจ (Growth-led) เพื่อนำไปสูการ

เกิดเมืองเพียงอยางเดียวไมอาจนำไปสูผลลัพธตามที่ตองการไดเสมอไปสวนหนึ่ง เพราะการอพยพเขาสู

เมืองอาจนำไปสูปญหาแออัด และกลายเปนอุปสรรคในการพัฒนาเศรษฐกิจตอไปได  

 ประชากรเมืองของอินเดียขยายตัวเฉลี ่ยรอยละ 27 ระหวางป 2004 –2014 และป 2014 

ประชากรกลุมน้ี 100.8 ลานคน ยังคงอาศัยอยูในสลัม การวางแผนจัดการพ้ืนที่เมือง (Zoning) อยาง

เหมาะสมนับเปนกระบวนการพัฒนาเมืองที่สำคัญ และการพัฒนาคุณภาพชีวิตประชากรซึ่งหากขาดการ

วางแผนดังกลาวอยางเหมาะสมในภาวะที่เมืองขยายตัวอยางรวดเร็วแลวกลับจะยิ่งทำใหปญหาความ
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เหลื่อมล้ำในสังคมรุนแรงมากขึ้นสวนหน่ึงเพราะความแออัดมักสงผลใหผูคนเขาถึงทรัพยากรทางเศรษฐกิจ

ในเมืองไดยากขึ้น6

7 

 

 2.1.3 กฎหมายที่เก่ียวของตอราคาที่ดิน 

พรบ.ผังเมือง 

  ในการพัฒนาเมืองโดยเฉพาะกรุงเทพมหานคร วางแผนและนโยบายจึงเปนที่สิ่งที่รัฐบาลในทุกยุค

สมัยใหความสำคัญเปนอยางยิ่ง โดยผังเมืองของกรุงเทพมหานครนับเปนนโยบายและกฎหมายที่มีการ

เปลี่ยนแปลง ปรับปรุงทุก ๆ 5 ป โดยที่จะมีระยะเวลาผอนผันอีกไมเกิน 2 ป ซึ่งทุกครั้งที่เกิดการปรับปรุง

จะไดรับความสนใจเปนอยางมากจากภาคประชาชน และเอกชน เนื่องจากจะสงผลกระทบตอภาพรวม

ของการพัฒนาเมืองเปนวงกวาง ธุรกิจอสังหาริมทรัพยนับเปนหนึ่งในธุรกิจที่ไดรับผลกระทบตอการ

เปลี่ยนแปลงของผังเมือง โดยเฉพาะราคาที่ดินซึ่งจะมีการเปลี่ยนแปลงทุกครั้งที่เกิดการปรับปรุงของผัง

เมือง ทั ้งนี ้จะสงผลตอราคาตนทุนในการพัฒนาที ่อยู อาศัย และราคาของอสังหาริมทรัพยภายใน

กรุงเทพมหานคร 

 โดยผังเมืองรวมของกรุงเทพมหานครฉบับใหมคาดการณวาจะถูกประกาศใชภายในป 2563 ซึ่ง

จะเกิดการเปลี่ยนการของการบังคับใชประโยชนที่ดินในหลายพ้ืนที่ของกรุงเทพมหานคร โดยงานวิจัยฉบับ

น้ีจัดทำขึ้นเพ่ือศึกษาปจจัยที่จะสงผลกระทบตอราคาที่ดิน และอสังหาริมทรัพย และทราบถึงแนวโนมของ

การเปลี่ยนแปลงราคาที่ดินที่เกิดขึ้นจากการประกาศใชผังเมืองรวมกรุงเทพมหานครฉบับใหม 

 

พรบ.ที่ดินและสิ่งปลูกสราง 

 พรบ.ที่ดินและสิ่งปลูกสรางปลุกกระแสตื่นตัวในแวดวงอสังหาริมทรัพยมาตั้งแตป 2559 และไดมี

การปรับปรุงรางกฎหมายโดยจะมีผลบังคับใชจริง ในป 2563 ภาษีที่ดินและสิ่งปลูกสรางฉบับใหมที่จะ

ประกาศใชจะกลาวถึงที่อยูอาศัยหลังแรก ที่ดินเพื่อการเกษตร ที่มีเงื่อนไขบางอยางโดยเอื้อตอประชาชน

ทั่วไปในการไดรับการยกเวนภาษี ในขณะที่อาคารและที่ดินเพื่อพาณิชยกรรม อุตสาหกรรม และพื้นที่รก

รางจะถูกเก็บภาษี  

 สำหรับแนวคิดของกฎหมายภาษีที่ดินและสิ่งปลูกสรางฉบับน้ี คือ ตองการลดความเหลื่อมล้ำใน

สังคม โดยที่ออกแบบกฎหมายใหสงผลกระทบที่นอยมากตอกลุมผูมีรายไดนอย โดยที่อยูอาศัยหลังแรก 

และที่ดินเพ่ือการเกษตร จากระบบกฎหมายภาษีโรงเรือนและที่ดินและภาษีบำรุงทองที่ที่ประกาศใชอยูใน

 
7 อริสา จันทรบุญทา และ จิรัฐ เจนพ่ึงพร, “Faq issue 218 ความเปนเมืองและนัยเชิงนโยบายของไทย” หนา 3. 
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ปจจุบัน เมื่อเปรียบเทียบภาระภาษีใหม สำหรับที่ดินและอาคารเพื่อเกษตรกรรมและอุตสาหกรรม ที่

กำหนดจัดเก็บในอัตรา 0.3 % กับอัตราภาษีโรงเรือนและที่ดินในปจจุบันที่เก็บในอัตรา 12.5% ของคาเชา

รายปแลว จะมีภาระภาษีใกลเคียงกันซึ่งไมตางกันมาก ดานภาระภาษีที่ตองเสียในแตละปนั้นจะคำนวณ

จากฐานภาษีของ ภาษีที่ดินและสิ่งปลูกสราง คือ มูลคาทั้งหมดของที่ดินรวมกับสิ่งปลูกสราง โดยจะมี

วิธีการคำนวณภาระภาษีในแตละกรณีก็จะแตกตางกันออกไป 

 โดยแนวคิดของกฎหมายที่ดินและสิ่งปลูกสรางยังมุงเนนเรื่องการพัฒนาที่ดิน เพราะเนื่องจากใน

ปจจุบันยังคงมีที่ดินที่มีมูลคาสูงเหมาะสมแกการพัฒนา แตยังเปนที่ดินรกรางจำนวนมาก ซึ่งที่ดินรกราง

ดังกลาวมีมูลคาสูงมากและมีแนวโนมวาจะสูงขึ้นเน่ืองจากมีโอกาสและศักยภาพในการพัฒนาในอนาคตซึ่ง

เปนหนึ่งในสาเหตุที่ทำใหผูถือครองที่ดินตัดสินใจทิ้งรางที่ดินดังกลาวเพื่อรอโอกาสในการพัฒนาภายหลัง 

ทำใหเกิดที่ดินรกรางจำนวนมากสงผลใหภาพรวมของเมืองไมมีการพัฒนาเทาที่ควร การบังคับใชกฎหมาย

ดังกลาวจะเปนการบังคับผูถือครองที่ดินทางออมดวยอัตราการชำระภาษีที่สูง ทำใหผูถือครองที่ดินรกราง

ตองทำการพัฒนาที่ดินของตน 

 ทั้งน้ี ตามรางกฎหมายที่ดินและสิ่งปลูกสราง ไดกำหนดอัตราภาษี สำหรับที่ดินและสิ่งปลูกสราง

ไว 4 ประเภท คือ 

 1. ที่ดินเกษตรกรรม  

 2. ที่ดินและที่อยูอาศัย  

 3. ที่ดินและอาคารเพ่ือพาณิชยกรรม  

 จากอัตราการชำระภาษีสำหรับที่ดินประเภทพาณิชยกรรม มีการชำระภาษีที่สูง เพราะเนื่องจาก

ตองชำระภาษีทันทีโดยไมมีการยกเวนภาษีในกรณีที่ทรัพยสินมีมูลคาต่ำกวากำหนดเหมือนกับที่ดิน

ประเภทเพื่อเกษตรกรรม และที่อยูอาศัย โดยการชำระภาษีที่สูงน้ี เนื่องจากที่ดินประเภทพาณิชยกรรม

สามารถสรางรายไดไดสูง ซึ่งย่ิงมูลคาของทรัพยสินสูงอัตราการสรางรายไดจะเปนไปตามมูลคาทรัพยสิน 

 4. ที่ดินรกรางวางเปลา โดยจากอัตราการชำระภาษีของที่ดินประเภทรกรางนั้น จะแสดงใหเห็น

ถึงเจตนาของกฎหมายภาษีที่ดินและสิ่งปลูกสรางวาตองการใหลดการมีอยูของที่ดินรกราง และตองการ

กระตุนใหมีการพัฒนาที่ดินรกราง เพราะหากเจาที่ดินรกรางไมมีการพัฒนาที่ดินอยางตอเน่ือง  

  แนวโนมผลกระทบกับภาคสวนตางๆ 

 จากกฎหมายภาษีท ี ่ด ินและสิ ่งปลูกสรางฉบับใหม พบวาสงผลกระทบกับธุรกิจพัฒนา

อสังหาริมทรัพยภาคเอกชนมากกวาประชาชนทั่วไป เพราะเนื่องจากวาธุรกิจพัฒนาอสังหาริมทรัพย 

บริษัทที่มีเงินทุนจะทำการซื้อที่ดินเปลาที่อยูในทำเลมีศักยภาพในการพัฒนาสูงอยางบริเวณในเขตตัวเมือง 

โดยเฉพาะที่ดินที่ติดแนวรถไฟฟาจะมีมูลคาสูงและมีอยูอยางจำกัดเปนที่ตองการของหลายบริษัท ที่ดิน
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บริเวณดังกลาวน้ันเหมาะแกการสรางหางสรรพสินคา หรืออาคารชุด ดังน้ันแลวที่ดินบริเวณที่กลาวมาจึงมี

ราคาสูง  

 นอกจากภาคเอกชนแลว ภาคประชาชนยังอาจไดรับผลกระทบตอภาษีที่ดินใหมโดยเฉพาะผูที่ถือ

ครองที่ดินจำนวนมากจะไดรับผลกระทบคลายกับภาคเอกชน ในสังคมไทยนั้นมีกลุมผูถือครองที่ดิน

จำนวนมากแตไมไดมีฐานะการเงิน การที่มีที่ดินจำนวนมากหากไมไดมีการใชประโยชนที่ดินอาจจะสงผล

ใหตองรับภาระการจายภาษีที่ดินตัวใหม 

 

ภาษีและคาธรรมเนียมอ่ืน ๆ 

 การลงทุนในบานและที่ดิน นอกจากจะเกี่ยวของกับกรตัดสินใจในเรื่องรายรับในรูปคาเชาและ

กำไรจากการจำหนายบานและที่ดินเมื่อเลิกลงทุนแลว ยังเกี่ยวของกับการตัดสินใจรายจายการดำเนินการ

ตางๆ ที่ตองใสเขาไปเพื่อทำใหเกิดรายไดขึ้นมาดวย ทั้งนี้คาใชจายเหลานี้มีบทบาทตอการลงทุนในธุรกิจ

อสังหาริมทรัพยโดยประกอบไปดวย 

 1) คาคำขอคาธรรมเนียมจดทะเบียน 

 แบงเปน 2 กรณีบุคคลธรรมดา และกรณีเปนนิติบุคคล 
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ตารางที่ 2.1 แสดงคาใชจายที่เกิด ณ สำนักงานที่ดิน กรณีเปนบุคคลธรรมดา 

คาใชจายที่เกิด ณ สำนักงานที่ดิน กรณีเปนบุคคลธรรมดา 

- ภาษีเงินไดบุคคลธรรมดา ( หัก ณ ที่จาย )  - ตามหลักเกณฑของกรมสรรพากร  

- คาธรรมเนียมการทำนิติกรรม ( คาโอน )  - 2 % จากราคาประเมิน หรอืราคาขาย แลวแตอยาง

ใดสูงกวา 
- คาจดจำนอง ( กรณีจำนองกับสถาบันการเงิน )  - 1% ของมูลคาที่จำนอง 

- คาอากรแสตมป (ชำระอยางใดอยางหน่ึงระหวาง 

อากรแสตมป หรือธุรกิจเฉพาะ) 

- 200 บาท ติดอากรแสตมป 1 บาท (0.50%) ตาม

ราคา 

ซื้อขายแต ไมต่ำกวาราคาประเมิน 
- ภาษีธุรกิจเฉพาะ ( ไมตองชำระหากถือครองเกิน 

5 ป )  - 3.3% ของราคาซื้อขายที่ไมต่ำกวาราคาประเมิน 

 กรณีบุคคลธรรมดาจะเปนการซื้อขายทั่วไประหวางบุคคลไมใชการทำธุรกิจอสังหาริมทรัพยโดย

คาใชจายจะเปนคาธรรมเนียมในการทำนิติกรรมการโอน และคาจดจำนองในกรณีสถาบันทางการเงิน 

 

ตารางที่ 2.2 แสดงคาใชจายที่เกิด ณ สำนักงานที่ดิน กรณีเปนนิติบุคคล 

คาใชจายที่เกิด ณ สำนักงานที่ดิน กรณีเปนนิติบุคคล 

- ภาษีเงินไดบุคคลธรรมดา ( หัก ณ ที่จาย )  - 1% ของราคาซื้อขาย ( ไมต่ำกวาราคาประเมิน )  

- คาธรรมเนียมการทำนิติกรรม ( คาโอน )  - 2 % จากราคาประเมิน หรอืราคาขาย แลวแตอยาง

ใดสูง- - กวา 
- คาจดจำนอง ( กรณีจำนองกับสถาบันการเงิน )  - 1% ของมูลคาที่จำนอง 

- คาอากรแสตมป (ชำระอยางใดอยางหน่ึงระหวาง 

อากรแสตมป หรือธุรกิจเฉพาะ) 

- 200 บาท ติดอากรแสตมป 1 บาท (0.50%) ตาม

ราคา 

ซื้อขายแต ไมต่ำกวาราคาประเมิน 
- ภาษีธุรกิจเฉพาะ ( ไมตองชำระหากถือครองเกิน 

5 ป )  - 3.3% ของราคาซื้อขายที่ไมต่ำกวาราคาประเมิน 

 กรณีเปนนิติบุคคลจะเปนการซื้อขายระหวางธุรกิจอสังหาริมทรัพยกับบุคคล ซึ่งทางบริษัทธุรกิจ

อสังหาริมทรัพยจำเปนจะตองจายคาภาษีเงินได และภาศีธุรกิจเฉพาะ คิดเปนรอยละ 3.3 ของราคาซื้อ
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ขายที่ไมต่ำกวาราคาประเมิน โดยคาใชจายเหลานี้ คือรายจายของทางบริษัทธุรกิจอสังหาริมทรัพยที่

จำเปนตองจาย 

 2) คาภาษีธุรกิจเฉพาะ 

  1. คำวา "ขาย" ในการจัดเก็บภาษีธุรกิจเฉพาะ หมายความรวมถึง สัญญาจะขาย ขาย

ฝาก แลกเปลี่ยน ให ใหเชาซื้อ หรือจำหนายจายโอน ไมวาจะมีประโยชนตอบแทนหรือไม  

  2. การขายอสังหาริมทรัพยที่จดทะเบียนสิทธิและนิติกรรมดังตอไปน้ี  เปนการขาย

อสังหาริมทรัพย เปนทางคาหรือหากำไรที่ตองเสียภาษีธุรกิจเฉพาะ  

                      (1) การขายอสังหาริมทรัพยของผูซึ่งไดรับอนุญาตใหทำการจัดสรรที่ดินตาม

 กฎหมายวาดวยการควบคุมการจัดสรรที่ดิน  

                      (2) การขายหองชุดของผูประกอบกิจการซึ่งเปนผูขอจดทะเบียนอาคารชุดตาม

 กฎหมายวาดวยอาคารชุด  

                      (3) การขายอสังหาริมทรัพยที่เปนอาคารที่สรางขึ้นเพื่อขาย รวมถึงการขาย

 ที่ดินอันเปนที่ต้ังของอาคารดังกลาว  

                      (4) การขายอสังหาริมทรัพยที่ไมเขาลักษณะตาม (1) (2) หรือ (3) เฉพาะกรณีที่

 มีการแบงขายหรือมีการแบงแยกไวเพื่อขาย  โดยไดจัดทำถนนหรือสิ่งสาธารณูปโภคอื่น  หรือให

 คำมั่นวาจะจัดใหมีสิ่งดังกลาว  

                      (5) การขายอสังหาริมทรัพยที่ผูขายมีไวในการประกอบกิจการเฉพาะของนิติ

 บุคคล ตามมาตรา ๗๗/๑ แหงประมวลรัษฎากร  

                      (6) การขายอสังหาริมทรัพยที่ไมเขาลักษณะตาม (1) (2) (3) (4) หรือ (5) ที่ได

 กระทำภายในหาปนับแตวันที่ไดมาซึ่งอสังหาริมทรัพยน้ัน 

  3. การจดทะเบียนขายอสังหาริมทรัพยที่ไมอยูในหลักเกณฑตองเสียภาษีธุรกิจเฉพาะ มี

ดังน้ี  

                      (1) การขายที่ไมอยูในหลักเกณฑตามขอ ๒ และจดทะเบียนขายเกินกำหนดหา

 ปนับแตวันที่ไดมาซึ่งอสังหาริมทรัพย  

                      (2) การขายหรือการถูกเวนคืนตามกฎหมายวาดวยการเวนคืนอสังหาริมทรัพย  

                      (3) การขายอสังหาริมทรัพยที่ไดมาโดยทางมรดก  

                      (4) การขายอสังหาริมทรัพยที่ใชเปนสถานที่อยูอาศัยอันเปนแหลงสำคัญที่ผูขาย

 มีชื่ออยู ในทะเบียนบานตามกฎหมายวาดวยการทะเบียนราษฎรเปนเวลาไมนอยกวาหนึ่งปนับ

 แตวันที่ไดมาซึ่งอสังหาริมทรัพยน้ัน  
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                      (5) การโอนกรรมสิทธิ ์หรือสิทธิครอบครองในอสังหาริมทรัพยโดยไมมี

 คาตอบแทนใหแก บุตรชอบดวยกฎหมายของตน แตไมรวมถึงบุตรบุญธรรม  

                      (6) การโอนกรรมสิทธิ์หรือสิทธิครอบครองในอสังหาริมทรัพยทางมรดกใหแก

 ทายาทโดยธรรม  

                      (7) การโอนกรรมสิทธ์ิหรือสิทธิครอบครองในอสังหาริมทรัพยใหแกสวนราชการ

 หรือองคการของรัฐบาลตามมาตรา 2 แหงประมวลรัษฎากรโดยไมมีคาตอบแทน  

                      (8) การแลกเปลี่ยนกรรมสิทธิ์หรือสิทธิครอบครองในอสังหาริมทรัพยกับสวน

 ราชการหรือองคการของรัฐบาลตามมาตรา 2 แหงประมวลรัษฎากร เฉพาะในกรณีที่สวนราชการ

 หรือองคการของรัฐบาลนั้นมิไดมีการจายคาตอบแทนเปนอยางอื่น นอกจากอสังหาริมทรัพยที่

 แลกเปลี่ยนน้ัน 

  4. ผูขายอสังหาริมทรัพยจะตองเสียภาษีธุรกิจเฉพาะในอัตรารอยละ ๓.๓ ตามราคา

ประเมินทุนทรัพย ในการเรียกเก็บคาธรรมเนียมจดทะเบียนสิทธิและนิติกรรมตามประมวลกฎหมายที่ดิน

หรือราคาซื้อขายอสังหาริมทรัพย แลวแตอยางใดสูงกวา 

 3) คาอากรแสตมป 

 กรณีต องเส ียอากรแสตมปใบร ับ  การจดทะเบ ียนโอนหร ือก อต ั ้งส ิทธ ิใด ๆ เก ี ่ยวกับ

อสังหาริมทรัพยโดยมีคาตอบแทน  ตองเสียอากรแสตมปเปนตัวเงินใน ฐานะใบรับ ตามลักษณะตราสาร 

28(ข) แหงบัญชีอัตราอากรแสตมป ทายหมวด 6 ลักษณะ 2 แหงประมวลรัษฎากร สำหรับจำนวนเงิน

ต้ังแต 200 บาท ขึ้นไปทุก 200 บาท หรือเศษของ 200 บาท เสียคาอากรแสตมป 1 บาท    

          กรณียกเวนไมตองเสียอากรแสตมปใบรับ  กรณีผูรับคาตอบแทนตองเสียภาษีธุรกิจเฉพาะ 

 4) คาภาษีเงินไดหัก ณ ที่จาย 

  1. เงินไดจากการขายหรือโอนกรรมสิทธิ ์หรือสิทธิครอบครองในอสังหาริมทรัพย

ดังตอไปน้ี ไมอยูในบังคับตองเสียภาษีเงินไดบุคคลธรรมดา 

   2. กรณีบุคคลธรรมดา หางหุนสวนสามัญ คณะบุคคลที่มิใชนิติบุคคลหรือกองมรดกที่ยัง

มิได  แบงเปนผูขายหรือผูโอนจะตองเสียภาษีเงินไดหัก ณ ที่จาย ตามราคาประเมินทุนทรัพยในการเรียก

เก็บคาธรรมเนียมจดทะเบียนสิทธิและนิติกรรมตามประมวลกฎหมายที่ดิน  

   3. กรณีบริษัทหรือหางหุนสวนนิติบุคคลเปนผูขายหรือผูโอน ใหหักและหรือนำสงภาษี

เงินไดในอัตรารอยละ 1 ของราคาขาย (ทุนทรัพยในการจดทะเบียนสิทธิและนิติกรรม) กับราคาประเมิน

ทุนทรัพย  ในการเรียกเก็บคาธรรมเนียมตามประมวลกฎหมายที่ดิน จำนวนใดสูงกวาใหถือจำนวนน้ันเปน

ราคาขาย  



20 

 

  4. การหักคาใชจายตาม 2 ใหหักคาใชจายเปนการเหมา 

 ทั้งน้ีภาษีและคาธรรมเนียมอ่ืน ๆ เปนคาใชจายที่บริษัทธุรกิจอสังหาริมทรัพยจำเปนตองคำนึงถึง 

และสงผลตอผลกำไรของโครงการอสังหาริมทรัพย และเปนคาใชจายที่ใชในการบรรยายประกอบการ

เรียนการสอนในวิชาธุรกิจอสังหาริมทรัพย และประกอบกับการเลนบอรดเกม 

 

 2.1.4 โครงการและนโยบายจากภาครัฐ 

 ในธุรกิจอสังหาริมทรัพยเปนภาคอุตสาหกรรมที่ขับเคลื่อนเศรษฐกิจภายในประเทศ โดยเปนภาค

ธุรกิจที่ตองคำนึงถึงผลกระทบจากหลายปจจัย ซึ่งปจจัยทางโครงการและนโยบายจากภาครัฐสงผลตอ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพยอยางมาก โดยรัฐบาลมีสวนชวยในการกระตุนธุรกิจอสังริมทรัพย รวมถึงควบคุม

ทิศทางไดทั้งทางตรงและทางออมผานการออกนโยบาย เชน โครงการพัฒนาระบบขนสงสาธารณะ การ

ออกมาตรการกำกับภาษี เปนตน โดยมีรายละเอียดความเกี่ยวของของโครงการและนโยบายจากภาครัฐ

ตอธุรกิจอสังหาริมทรัพย ตอไปน้ี 

 1) โครงการพัฒนาระบบขนสงสาธารณะ 

 ในปจจุบันยังคงมีแนวโนมความนิยมของคอนโดมิเนียมอยางมาก ทั้งน้ีเพราะจุดขายรูปแบบการ

ใชชีวิตที่มีการเดินทางสะดวกสบายดวยรถไฟฟามหานครที่กำลังจะมีการขยายเครือขายใหครอบคลมุพ้ืนที่

มากขึ้น อีกทั้งรูปแบบการผังเมืองของกรุงเทพมหานครฉบับปรับปรุงครั้งที่ 3-4 ไดใหความสำคัญกับการ

คมนาคมระบบรางเปนพิเศษประกอบกับพ้ืนที่รอบสถานีรถไฟฟามีราคาที่แพงขึ้น การลงทุนที่อยูอาศัยที่

คุมคาที่สุดจึงเปนการสรางคอนโดมิเนียมซึง่เปนประเภทที่อยูอาศัยแนวสูง โดยเปนที่นิยมที่ของกลุม

คนทำงานรุนใหมที่เริ่มมีมากขึ้นในประเทศไทย 

 กลุมคนรุนใหมในชวงระยะ 7-8 ปทีผ่านมา ซึ่งแตเดิมเกิดจากสังคมของอเมริกาที่จบการศึกษา

จากมหาวิทยาลัย และใชชีวิตการทำงานในเมือง โดยกลุมคนพวกน้ีจะมีการใชชีวิตที่ติดความสะดวกสบาย 

มีกำลังซื้อสูง และมีฐานะการงานที่มั่นคง  

 ในประเทศไทยเปนกลุมคนรุนใหมที่กำลังกอตัวเพ่ิมมากขึ้นเรื่อยๆ กลุมคนเหลาน้ีมาจากการจบ

การศึกษามาทำงานสายอาชีพที่มั่นคง อยางวิศวะ หมอ หรือบางกลุมมาจากการเลนหุน ซึ่งกลุมคนเหลาน้ี

มีกำลังซื้อที่สูงมาก มักจะนิยมการซื้อคอนโดทำเลดีใจกลางเมือง รถหรูราคาแพง จึงสามารถสรุปไดวากลุม

รุนใหมน้ัน เปนอีกกลุมนึงทีม่ีความนาสนใจสูงมากสำหรบัการทำการตลาดคอนโดมิเนียม เพราะมีกำลังซื้อ

ที่แนนอน อีกทั้งยังเปนกลุมที่มีแนวโนมที่จะมีปริมาณเพ่ิมขึ้นในประเทศไทยอีกดวย  
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 อีกทั้งกลุมนักศึกษาจบใหมกถ็ูกคาดการณวาจะกลายเปนกลุมเปาหมายของคอนโดมิเนียม เพราะ

ก็มีแนวโนมที่จะเขามาใชคอนโดมิเนียม เน่ืองจากคอนโดในกรุงเทพมหานครน้ัน มักจะมีทำเลที่ติดกับ

รถไฟฟามหานครซึ่งสะดวกตอการเดินทาง  

 ดังน้ันการที่รัฐบาลไดมีการพัฒนาระบบขนสง โดยเฉพาะรถไฟฟามหานคร หรือการขนสงระบบ

รางในพ้ืนที่ตางจังหวัด เปนการกระตุนใหเกิดโครงการอสังหาริมทรัพยบรเิวณใกลเคียงกับสถานีขนสง

ดังกลาว ซึ่งเปนการกระตุนธุรกิจอสังหาริมทรัพยทางออม7

8 

 2) การออกมาตรการกำกับภาษี 

 การลดหยอนภาษีในภาคธุรกิจเปนการกระตุนเศรษฐกิจทีอ่อกโดยรัฐบาล ดังน้ันการลดหยอน

ภาษีในภาคธุรกิจอสังหาริมทรัพยจึงเปนการกระตุนในมีการเกิดโครงการอสังหาริมทรพัยใหม และเพ่ิม

ยอดขายของโครงการที่มีอยู  

 ในป 2562 รฐับาลไดกระตุนการซื้อขายอสงัหาริมทรัพยโดยการออกมาตรการลดคาธรรมเนียม

การโอนเหลือรอยละ 0.01 ของราคาประเมิน โดยจากเดิมอยูที่รอยละ 2 รวมถึง การลดคาจดจำนอง 

เหลือรอยละ 0.01 ของมลูคาจำนอง จากเดิมอยูที่รอยละ 1 ทั้งน้ีมาตรการดังกลาวมีความคลายกับการลด

คาธรรมเนียมการโอน และการจดจำนองในป 2558 -2559 ซึ่งในชวงเวลาดังกลาว ศูนยขอมูล

อสังหาริมทรัพย ธนาคารอาคารสงเคราะห ระบุวา แนวโนมการโอนไตรมาสแรกจะปรับตัวสูงขึ้นจากชวง

เดียวกันปที่แลวคอนขางมาก เปนผลสืบเน่ืองมาจากเปนชวงสุดทายกอนสิ้นสุดมาตรการลดหยอนภาษี 

และผูประกอบการออกโปรโมช่ัน ทั้งน้ีหากมาตรการลดหยอน คาธรรมเนียมการโอนและจดจำนองไมมี

การขยายระยะเวลา จะเปนปจจัยบวกในการเรงตัดสินใจซื้อและโอนของผูบริโภคในชวง 2 เดือนที่เหลือ 

ขณะที่ผูประกอบการคงเรงทำการตลาดอยางหนักตอเน่ือง จากปลายป 2558 เพ่ือเรงกระตุนยอดการซื้อ-

โอน โดยมาตรการภาษดัีงกลาวไดสงเสริมใหอสังหาริมทรพัยมีการโอนสูงสุดรอบ 18 ป ซึ่งสงผลดีตอธุรกิจ

อสังหาริมทรัพยเปนอยางย่ิง8
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8 รองศาสตราจารย มานพ พงศทัต, “3 นาทีกับ รศ.มานพ พงศทัต ในรายการ พร็อพเพอต้ี ทอลค อสังหาริมทรัพยเชิงบูรณาการ” 

(กรุงเทพฯ : โรงพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2554), 84. 
9 กัญสุชญา สุรรณคร, (2559, มีนาคม 22), มาตรการภาษีดันอสังหาฯโอนสูงสุดรอบ18ป. กรุงเทพธุรกิจ. หนา 1 
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2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวของกับบอรดเกม 

 คำจำกัดความของบอรดเกม 

 บอรดเกม (Board Games) หมายถึง เกมเทเบิลทอป ที่ผูเลนจะตองวางหรือเคลื่อนยายตำแหนง

ของชิ้นสวนตาง ๆ บนบอรด ซึ่งหมายถึงพื้นผิวที่มีการทำสัฐลักษณเอาไวกอนแลว โดยการวางหรือ

เคลื่อนยายเหลาน้ันจะตองเปนไปโดยมีกติกากำกับมีทั้งเกมที่มีพื้นฐานอยูบนกลศาสตร เกมที่ใชโชคเปน

องคประกอบ และเกมที่มีการใชโชคเพียงเดียวไมมีการใชทักษะอ่ืน  

 บอรดเกม หรือเกมกระดาน หมายถึงเกมประเภทหนึ่งที่เลนบนโตะ หรือพื้นที่เรียบและกวาง มี

รูปแบบการเลนและธีมที่หลากหลาย ทั้งบอรดเกมแนวกลยุทธหนัก ๆ สรางเมือง ทำลายคูแขง หรือปารต้ี

เกมที่เลนกันในกลุมเพ่ือนกลุมใหญ มีทั้งบอรดเกมสำหรับเลนคนเดียว ไปถึง 20 คนตามแตละระบบเกม 

 บอรดเกมเปนเกมกระดานเกือบทุกประเภท เพราะไมไดหมายถึงอุปการณที่ออกแบบมาใหมี

ลักษณะเหมือนกระดานเทานั้น แตหมายถึงพื้นที่เลนที่มีผิวเรียบ เชน พื้นโตะ พื้นบาน เปนตน ดังน้ัน 

การดเกมจึงจัดเปนกลุมยอยกลุมหน่ึงของบอรดเกม9

10 

 ในการศึกษา ผู วิจัยไดใหคำจำกัดความ “บอรดเกม” หมายถึง เกมกระดานทั้งหมด ซึ ่งใน

การศึกษาครั้งน้ีไดใช “เกมเศรษฐี” ซึ่งเปนบอรดเกมชนิดหน่ึงที่มีอุปกรณและกระดานที่ใชในการเลน เพ่ือ

ประยุกตใชในการเรียนการสอนวิชาความรูเบื้องตนธุรกิจอสังหารมทรัพย เพื่อใหเกิดการพัฒนาการเรียน

และเกิดความเขาใจเน้ือหาในการเรียนของผูเรียน 

 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับบอรดเกมเพื่อการเรียนรู 

1. แนวคิดทีเ่ก่ียวของกับการเรียนรูดวยเกม 

  1. การจำแนกระดับการเรียนรู 

  การเรียนรู (Learning) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลอยางคอนขาง

ภาวร อันเปนผลมาจากการฝกฝน หรือการมีประสบการณ  

  Bloom (1956) นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา ไดศึกษาพฤติกรรมการเรียนรูมนุษย 

และอธิบายพฤติกรรมที่เกี่ยวกับสติปญญา (Cognitive Domain) โดยจำแนกออกเปน 6 ระดับ ตามความ

ซับซอนในช่ือวา การจัดจำแนกของบลูม (Bloom’s Taxonomy) โดยมีละเอียด ดังน้ี 

 

 
10 รักชน พุทธรังษี, “การประยุกตใชบอรดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะส่ือสารการแสดง” , (วิทยานิพนธ ปริญญานิเทศศาสตรมหาบัณฑิต, 

สาขาวิชานิเทศศาสตร คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2560), 17. 



23 

 

   1) การจดจำ (Remembering) จดจำเพ่ือทบทวนขอมูลที่เรียนมากอนหนาน้ี  

   2) การทำความเขาใจ (Understanding) เปนการสรงความหมายจากขอความ 

ภาพ หรือกิจกรรมตาง ๆ 

   3) การประยุกตใช (Applying) เปนการนำเนื้อหาที่เรียนมาไปปฎิบัติผานสื่อ 

เชน การทำแบบจำลอง การนำเสนอ การสัมภาษณ และการเลียนแบบ 

   4) การวิเคราะห (Analyzing) การยอยเนื ้อหา ระบุความเชื ่อมโยงแตละ

สวนยอย และความเช่ือมโยงตอโครงสรางในภาพรวม 

   5) การประเมิน (Evaluating) ใชกฎเกณฑและมาตรฐานเพื่อพิจารณาผานการ

ตรวจสอบและการวิจารณ 

   6) การสรางสรรค (Creating) รวบรวมองคประกอบและสรางใหเปนสิ ่งที่

สมบูรณ เรียบเรียงใหเกิดรูปแบบหรือโครงสรางใหมผานการสราง วางแผน และการผลิต10

11 

  2. ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู 

  โรเบิรต กาเย นักปรัชญา และจิตวิทยาการศึกษา ชาวอเมริกา ไดศึกษาและนำเสนอ

ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู (Cognitive of learning) มีการแบงระดับการเรียนรูออกเปน 9 ประการ ไดแก 

  1) เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กระตุนหรือเราใหผู เรียนเกิดความสนใจกับ

บทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียนการเราความสนใจผูเรียนนี้อาจทำไดโดยการจัดสภาพแวดลอมใหดึงดูด

ความสนใจ เชน การใชบอรดเกมเพ่ือใหเกิดบรรยากาศความสนุกสนาน และการเลนภายในหองเรียน เปน

ตน 

  2) บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) การบอกใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคของ

บทเรียนนี้มีความสาคัญเปนอยางยิ่งโดยเฉพาะการเรียนการสอนบนเว็บที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรยีน

ของตนเองได โดยการเลือกศึกษาเนื้อหาที่ตองการศึกษาไดเองดังนั้นการที่ผูเรียนไดทราบถึงจุดประสงค

ของบทเรียนลวงหนาทำใหผูเรียนสามารถมุงความสนใจไปที่เน้ือหาบทเรียนที่เกี่ยวของ 

  3) ทบทวนความรู เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู เดิมชวย

กระตุนใหผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาใหมไดรวดเร็วยิ่งขึ้น รูปแบบการทบทวนความรูเดิมในจากการเลน

บอรดเกมอาจจะชวยทำใหผูเรียนเขาใจเน้ือหามากขึ้น 

 
11 Bloom, B.S, อนุกรมวิธานของวัตถุประสงคทางการศึกษา: การจัดหมวดหมูเปาหมายทางการศึกษา :คูมือฉัน, โดเมนความรูความเขาใจ 

(New York โตรอนโต :Longmans)  



24 

 

  4) นำเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) การนำเสนอบทเรียนสามารถทำ

ไดหลายรูปแบบดวยกัน โดยการเสนอดวยรูปแบบการเลนบอรดเกม ทำใหผูเรียนเกิดความสนใจมากขึ้น 

  5) ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) การช้ีแนะใหผูเรียนสามารถนำความรูที่

ไดเรียนใหมผสมผสานกับความรูเกาที่เคยไดเรียนไปแลวเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่รวดเร็วและมีความ

แมนยำมากยิ่งขึ้น 

  6) กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมใน

กิจกรรมการเรียน ซึ่งการทำกิจกรรมที่ใชในการเรียนควรใหนักศึกษามีสวนรวมทำใหเกิดการตอบสนอง

จากทั้ง 2 ทาง 

  7) ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) มีการติดตามความกาวหนาและใหผล

ยอนกลับแกผูเรียน 

  8) ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูความสามารถผูเรียน

เปนขั้นตอนที่สำคัญ เพราะทำใหทั้งผูเรียนและผูสอนไดทราบถึงระดับความรูความเขาใจที่ผูเรียนมีตอ

เนื้อหาในบทเรียน การทดสอบความรูสามารถทำโดยแบบทดสอบความรูความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่

ประยุกตใชในบอรดเกม 

  9) สรุปและนำไปใช (Review and Transfer) การสรุปมโนคติของเนื้อหาในประเด็น

สำคัญ และขอเสนอแนะเพ่ือใหผูเรียนไดทบทวนลัแนวทางในการศึกษาตอ หรือประยุกตใชตอไป 

  โดยแนวคิดและทฤษฎีที่เกี ่ยวของดังกลาว จะนำมาใชในการประยุกตใช วิเคราะห 

รวมถึงการอภิปรายผลการวิจัยในการศึกษาการใชบอรเกมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนเกี่ยวกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย 

 

2.4 เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของ 

ฐปนนท สุวรรณกนิษฐ ทำการศึกษาเรื่อง “การออกแบบเกมการด เพื่อสรางความเขาใจในการ

เรียนหลักสูตรออกแบบสื่อสาร” ศึกษาถึงการสรางสรรคสื่อการเรียนรูผานเกม (Game Based Learning) 

เปนการเรียนรูอีกแบบที่ผูใชจะไดรับความรูไปพรอมกับความสนุกสนาน ทำใหผูใชมีความผอนคลาย เปด

โอกาสในการรับรูเน้ือหาของบทเรียน โดยเน้ือหาของการออกแบบเกมครั้งน้ี เปนการใหความรูถึงภาพรวม

ของการเรียนหลักสูตรออกแบบสื่อสาร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา และการประกอบอาชีพ

หลังจากผานการเรียนครบหลักสูตร อันเนื่องมาจากปญหาที่พบคือ หลักสูตรออกแบบสื่อสารมีการสอน

การออกแบบสื่อที่หลากหลาย สามารถจบไปประกอบอาชีพดานสื่อไดหลายทาง ประกอบกับในหลักสูตร

ปรับปรุงใหม (พ.ศ.2560) น้ี ในสวนของวิชาเลือกนักศึกษาจะมีความอิสระในการเลือกเรียนวิชาที่ตัวเอง
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สนใจ แตนักศึกษาแรกเขานั้นยังมองภาพรวมไมออกถึงความตอเนื่องของเนื้อหาวิชาเรียน และทักษะการ

เรียนรูที่จำเปนในการประกอบอาชีพเฉพาะดานสื่อนั้นๆ การออกแบบเกมการด เพื่อสรางความเขาใจใน

การเรียนหลักสูตรออกแบบสื่อสาร สำหรับกลุมเปาหมายนักศึกษาช้ันปตน และนักเรียนผูมีความสนใจเขา

หลักสูตรฯ ใชกระบวนการออกแบบ ดังน้ี  

1) ศึกษาหลักสูตรออกแบบสื่อสาร พ.ศ.2555 และพ.ศ.2560 ศึกษาทฤษฎีการเรียนรูผานเกม 

ศึกษาการออกแบบเกม กรณีศึกษาการออกแบบเกมการด 2) วางแนวความคิดในการออกแบบ 3) 

ออกแบบเกมการด ทดลองและปรับปรุงเกม  

ผลที่ไดคือ การออกแบบเกมการด เพื่อสรางความเขาใจในการเรียนหลักสูตรออกแบบสื่อสาร ได

สรางความเขาใจถึงสิ่งที่ตองใชในการเรียนรูวิชาตางๆ ในหลักสูตรฯ มองออกถึงความรู และทักษะตางๆ ที่

จำเปนกับการประกอบอาชีพออกแบบสื่อดานตางๆ สรางแรงจูงใจใหกับผู เลน เปนแนวทางในการ

พัฒนาการเรียนการสอนการออกแบบเกม11

12 

สกุล สุขศิริ ทำการศึกษาเรื่อง “ผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรูแบบ Game Based Learning” 

ศึกษาถึงเรื่องการศึกษาเรื่องผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรูแบบ Game Based Learning น้ี มีวัตถุประสงค 

2 ประการดวยกันคือ 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรูแบบ Game Based Learning วาสงผล

กระทบกับการเรียนรูของผูเรียนอยางไร 2) เพื่อศึกษารูปแบบของสื่อการสอนที่เหมาะสมในการนำไป

วางแผน ปรับปรุงพัฒนากระบวนการฝกอบรมและพัฒนาบุคลากรของบริษัทใหไดประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น 

โดยมุงศึกษาถึง 3 ประเด็นหลักดวยกันคือ 1) การใชเกมสเปนสื่อในการเรียนรูนั้นสามารถทำใหผูเรียนมี

ความรู (Knowledge) เพ่ิมขึ้นไดในระยะเวลาอันจำกัดหรือไม 2) เกมสสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความ

มีสวนรวม (Engagement) ในระหวางการเรียนไดหรือไม และ 3) เกมสมีอิทธิพลทำใหรู เรียนรู สึก

สนุกสนาน (Fun) ไปกับการเรียน 

ผลการศึกษา กลุมทดลองมีความรูสึกอยากเรียนรูเมื่อทราบวาตนจะไดเรียนโดยมีเกมสเปนสื่อใน

การเรียนรู ในขณะที่กลุมควบคุมรูสึกเฉยๆเมื่อทราบวาจะไดเรียนแบบบรรยาย ระดับความรูทั้งในสวน

ของความจำและความเขาใจของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม กลุมทดลองมีความคิดเห็นวาตนเองมี

สวนรวมในการเรียนรูอยางมาก ในขณะที่กลุมควบคุมมีความคิดเห็นวาตนเองมีสวนรวมในการเรียนรูนอย 

กลุมทดลองมีความคิดเห็นวาเกมสทำใหตนเกิดการเรียนรูดวยตัวเอง กลุมทดลองรูสึกสนุกสนานไปกับการ

เรียนตลอดเวลาที่เรียน ในขณะที่กลุมควบคุมรูสึกเฉยๆหรือไมสนุกสนานไปกับการเรียน กลุมทดลองมี

 
12 ฐปนนท สุวรรณกนิษฐ, “การออกแบบเกมการด เพ่ือสรางความเขาใจในการเรียนหลักสูตรออกแบบส่ือสาร”, (กรุงเทพมหานคร  :นเรศวร

วิจัย คร้ังที่ 13, 2560), 1700 
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ความคิดเห็นวาวิทยากรมีบทบาทนอยในการเรียนรู ในขณะที่กลุมควบคุมมีความคิดเห็นวาวิทยากรมี

บทบาทอยางมากในการเรียนรู1213 

นัท กุลวานิช และ อัครินทร ไพบูลยพานิช “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของการ

ใชเกมกระดาน Sue-hirokari Sukoroko ในการสอนการแจกแจงแบบทวินาม” ศึกษาเพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอน เรื่องการแจกแจงแบบทวิ

นามโดยใชเกมกระดานเปนสื่อชวยสอนและวิธีการสอนแบบเนนการบรรยายงานวิจัยนี้เปนการวิจัยก่ึง

ทดลองที่มีการวัดผลกอนและหลังโครงการโดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือนิสิตหลักสูตรบริหารธุรกิจ

บัณฑิต (หลักสูตรนานาชาติ) คณะพาณิชยศาสตรและการบัญชีจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ชั้นปที่ 1 ป

การศึกษา 2557 จำนวนทั้งหมด 96 คนโดยนักเรียนหนึ่งกลุมไดรับการสอนโดยใชการบรรยาย ขณะที่อีก

หนึ่งกลุมไดรับการสอนโดยมีเกมกระดานเปนสื่อในการสอน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจทำการวิเคราะหขอมูลโดยใช

คาสถิติคือคาเฉลี่ย, สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน, Pair t-test, Independent t-test และ Two-proportion 

z-test ซึ่งผลการวิจัยพบวา 1) วิธีที่ใชเกมกระดานเปนสื่อในการเรียนการสอนและวิธีการสอนที่เนนการ

บรรยายเปนหลักมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนไมแตกตางกันที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 2) ผูเรียนมีความพึงพอใจ

ตอวิธีการสอนโดยใชเกมกระดานเปนสื่อในการเรียนการสอนสูงกวาวิธีการสอนโดยเนนการบรรยายเปน

หลักในบางดานของการประเมินความพึงพอใจที่ระดับนัยสำคัญ 0.0513

14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
13 สกุล สุขศิริ, “ผลสัมฤทธิ์ของส่ือการเรียนรูแบบ Game Based Learning” (สารนิพนธ วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต, คณะพัฒนาทรัพยากร

มนุษย, สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร, 2550), 1-2. 
14 นัท กุลวานิช และ อัครินทร ไพบูลยพานิช, “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของการใชเกมกระดาน Sue-hirokari Sukoroko 

ในการสอนการแจกแจงแบบทวินาม”  (ขอนแกน   : วารสารวิทยาศาสตร มข. ปที่ 46, 2562), 572-584. 
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บทท่ี 3 

วิธีการดำเนนิการวิจัย 

 

ในการศึกษาการใชบอรดเกมเพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย เพื ่อใชเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาที ่เกี ่ยวของกับกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย เปนการศึกษาโดยผูวิจัยมีความมุงหวังที่จะทราบถึงความเขาใจในเนื้อหาที่เพิ่มขึ้นของ

การเรียนการสอนของนักศึกษา สาขาวิชาการประเมินราคาทรัพย คณะบริหารธุรกิจที่มีในวิชาความรู

เบื้องตนธุรกิจอสงัหาริมทรัพย เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว งานวิจัยนี้มีขั้นตอนและวิธีการดำเนินการ

วิจัย ดังตอไปน้ี 

3.1 กรอบการวิจัย 

3.2 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

3.3 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.4 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

3.5 เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล 

3.6 การวิเคราะหขอมูลและสรุปผล 

 

3.1 กรอบงานวิจัย 

การศึกษาการใชบอรดเกมเพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย มีวัตถุประสงคคือ  

1. เพื่อศึกษาผลของการนำกิจกรรมบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพยสูการพัฒนาผูเรียน 

2. เพื่อการวิเคราะหผลสูการเสนอแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 
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ตารางที่ 3.1 แสดงกรอบงานวิจัย 

วัตถุประสงค วิธีวิจัย 
ประชากร/กลุม

ตัวอยาง 
เคร่ืองมือที่ใช ผลที่จะไดรับ 

1. เพ ื ่อศ ึกษาผลของ

การนำกิจกรรมบอรด

เกมมาใชประยุกตการ

เรียนการสอนที่มีความ

เก ี ่ ยวข องก ับธ ุ ร กิจ

อสังหาริมทรัพยสู การ

พัฒนาผูเรียน 

- ศึกษาขอมูลจาก

เอกสาร 

 

 

 

- การทดลองปฏิบัติ 

-การประเมินผลการ

ทำแบบทดสอบ 

-การสนทนากลุม 

- แนวคิด และทฤษฏี

ตางๆ 

- เอกสารและงานวิจัย

ที่เก่ียวของ 

 

- นักศึกษาสาขาวิชา

ประเมินราคา

ทรัพยสิน คณะ

บริหารธุรกิจชั้นปที่ 4 

จำนวน 4 คน 

- นักศึกษาสาขาวิชา

ประเมินราคา

ทรัพยสิน คณะ

บริหารธุรกิจชั้นปที่ 2 

จำนวน 31 คน 

- แบบบันทึกขอมูล

จากเอกสารและหลัก 

ฐาน 

 

 

- บอร ด เกม  “ เกม

เศรษฐี” 

- แบบทดสอบเ พ่ือ

การประเมินผล 

- แบบสัมภาษณการ

สนทนากลุม 

 

 

 

 

 

- นำไปส ู การจ ัดทำ

แบบทดสอบเพื่อการ

ประเมินกอนและหลัง

ทำกิจกรรม  

 

- ทราบถึงการผลการ

ทดสอบของผ ู  เร ียน

ก  อ น แ ล ะ ห ล ั ง ท ำ

กิจกรรมในหองเรียน

รวมถ ึ งทราบความ

คิดเห็นของผูเรียนที่มี

ตอกิจกรรมดังกลาว 

 

2. เพ่ือการวิเคราะหผล

สูการเสนอแนว

ทางการพัฒนารูปแบบ

การเรียนการสอนวิชา

ที่เก่ียวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย 

- วิเคราะหผล

แบบทดสอบ 

- ว ิ เคราะห ผลสรุป

จากการสมทนากลุม 

 - แบบทดสอบเ พ่ือ

การประเมินผล 

- แบบสัมภาษณเพ่ือ

การสมทนากลุม 

 

- เสนอแนวทางการ

พ ัฒนาร ูปแบบการ

เรียนการสอนวิชาที่

เก ี ่ยวข องก ับธ ุร กิจ

อสังหาริมทรัพย 
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แผนผังที ่3.1 แสดงกระบวนการดำเนินงานวิจัย 
 

 
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ทดสอบกอน และหลัง

การเลนเกมเศรษฐี 

การทดสอบการใชบอรดเกม 

“เกมเศรษฐี”  
กลุมประชากร นักศึกษาสาขาวิชาการประเมิน

ราคาทรัพยสินปที่ 2 จำนวน 31 คน 

 

ขอมูลปฐมภูมิ การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
ขอมูลทุติยภูมิ 

 

จัดทำแบบทดสอบ 

 

 
ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 

งานวิจัย บทความและ

วิทยานิพนธที่เกี่ยวของ 

วิเคราะหขอมูลที่ได 

ทำการสรุปผลและเสนอแนะแนวทาง 

วัตถุประสงคของงานวิจัย

 

 
เพ่ือศึกษาผลของการนำกิจกรรมบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเรียนการสอนท่ีมีความเกี่ยวของกับ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพยสูการพัฒนาผูเรียน 

การทดสอบการใชบอรดเกม 

“เกมเศรษฐี”  

กลุมประชากร นักศึกษาสาขาวิชาการ

ประเมินราคาทรัพยสินปท่ี 4 จำนวน 4 คน 

เพ่ือการวิเคราะหผลสูการเสนอแนวทางการพัฒนารูปแบบการ

เรียนการสอนวิชาท่ีเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

การสัมภาษณแบบ

สนทนากลุม 
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3.2 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของ 

 ในการดำเนินงานวิจัยไดทำการศึกษาขอมูลทุติยภูมิผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัย และ

บทความที่เกี่ยวของ เพื่อเพื่อนำไปสูการประยุกตใชในการเลนบอรดเกม ในเรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวของ 

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพย โดยมีหัวขอตามตารางที่ 3.2 

 

ตารางที่ 3.2 แสดงทฤษฎีที่เกี่ยวของกับงานวิจัย 

ชื่อทฤษฎี ความเก่ียวของกับงานวิจัย 

แนวคิดทฤษฎีการตั้งถิ่นฐาน 

ทราบถึงความรู ในเรื ่องของรูปแบบการตั้งถิ ่นฐานของมนุษย

นำไปส ู แนวทางการพ ัฒนาของเม ืองนำไปส ู  การพ ัฒนา

อสังหาริมทรัพย อันไดแก ท่ีอยูอาศัย แหลงงงาน พ้ืนท่ีสาธารณะ 

รวมถึงระบบสาธารณูปโภค สาธารณูปการ ซึ่งสงผลตอปจจัย

ดานราคาและมูลคาของอสังหาริมทรัพย นำไปสูการประยุกตใช

ในการอธิบายเนื้อหาการเรียนการสอนจากการเลนบอรดเกม 

กฎหมายท่ีเกี่ยวของตอราคาท่ีดิน 

- ทราบถึงความรูในเรื่องของกฎหมายท่ีกำกับแนวทางการพัฒนา

ของเมือง ซึ่งเปนขอกำหนดทิศทาง รวมถึงขอจำกัดของในแตละ

พื้นที่ โดยมีการเปลี่ยนแปลงขอกฎหมายตามกาลเวลา นำไปสูซ่ึง

สงผลตอปจจัยดานราคาและมูลคาของอสังหาริมทรัพยซึ่งมีผล

ตอธุรกิจอสังหาริมทรัพยอยางมาก นำไปสูการประยุกตใชในการ

อธิบายจากการเลนบอรดเกม 

- ทราบถึงขอกำหนดในดานภาษีและคาธรรมเนียม ซึ ่งเปน

คาใชจายในเชิงรายจายที่ธุรกิจอสังหาริมทรัพยตองคำนึงถึง 

นำไปสูการประยุกตใชในการอธิบายเนื้อหาการเรียนการสอน

จากการเลนบอรดเกม 

โครงการและนโยบายจากภาครัฐ 

ทราบถึงโครงการและนโยบายจากภาครัฐที่รัฐบาลไดออกมาเพ่ือ

ควบคุมและสนับสนุนภาคธุรกิจอสังหาริมทรัพยทางตรง และ

ทางออม นำไปสูการประยุกตใชในการอธิบายเนื้อหาการเรียน

การสอนจากการเลนบอรดเกม 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับบอรดเกม 
ทราบถึงนิยามของบอรดเกมที่นำมาประยุกตใชในการเรียนการ

สอนวิชาท่ีเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 
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ชื่อทฤษฎี ความเก่ียวของกับงานวิจัย 

แนวคิดและทฤษฎีเกี ่ยวกับบอรดเกมเพื ่อการ

เรียนรู 

ทราบถึงแนวทางการประยุกตใชบอรดเกมนำมาประยุกตใชใน

การเรียนการสอนวิชาที ่เกี ่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

รวมถึงแนวทางการวัดผล 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

- “ การออกแบบเกมการด เพื ่อสรางความเขาใจในการเรียน

หลักสูตรออกแบบสื่อสาร” เพื่อใหทราบถึง ขั้นตอนกระบวนการ

แนวทางการทดสอบและประยุกตใชดำเนินงานวิจัย และทราบถึง

ในการเรียนการสอน 

- “ ผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรูแบบ Game Based Learning” 

เพื ่อทราบถึงการวางแผน การปรับปรุงพัฒนากระบวนการ 

รวมถึงการสังเกตพฤติกรรมของกลุ มประชากร รวมถึงเปน

แนวทางในการคิดวิเคราะหอภิปรายผล 

“-ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของการใชเกม

กระดาน Sue-hirokari Sukoroko ในการสอนการแจกแจงแบบ

ทวินาม” ความเปนไปไดในการนำบอรดเกมมาใชในการทราบถึง

เรียนการสอน รวมถึงเปนแนวทางการประยุกตใชบอรดเกมใน

การเรียนการสอนวิชาท่ีเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

3.3 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

1. ดานพ้ืนที่ศึกษา 

 พ้ืนที่ในการเลือกเปนพ้ืนที่ศึกษา คือ สาขาการประเมินราคาทรัพยสิน คณะบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ  

2. ดานกลุมประชากร  

 ในการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยเก็บขอมูลโดยการทดลองปฏิบัติ การทำแบบประเมินผล และ

การสนทนากลุม จากกลุมตัวอยาง ใชวิธีสุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง โดย ไดแก 

 1. นักศึกษาสาขาประเมินราคาทรัพยสิน คณะบริหารธุรกิจ ระดับช้ันปที่ 4  

 จำนวน 4 คน 

 2. นักศึกษาสาขาประเมินราคาทรัพยสิน คณะบริหารธุรกิจ ระดับช้ันปที่ 2 

 จำนวน 31 คน ในวิชาความรูเบ้ืองตนธุรกิจอสังหาริมทรัพย 
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3.4 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

 ดวยวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการนำกิจกรรมบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยสูการพฒันาผูเรียน ผูวิจัยไดทำการนำบอรดเกมมาประยุกตใชกับ

กลุมประชากร 2 กลุม โดยมีขั้นตอนการดำเนินงานดังน้ี 

 1. นักศึกษาสาขาประเมินราคาทรัพยสิน  คณะบริหารธุรกิจ ระดับช้ันปที่ 4 จำนวน 4 คน 

 เปนกลุมเพื่อการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพย โดยใชวิธีการทดสอบดังตอไปน้ี  

  1) การสังเกต โดยใชแบบบันทึกการสังเกต การถายรูป เพื่อสังเกตพฤติกรรมระหวาง

การเลนบอรดเกม นำไปสูการสะทอนกิจกรรมจากพฤติกรรมของกลุมประชากร รวมถึงหาแนวทางในการ

สอดแทรกเน้ือหาที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนเขาไป 

  2) การสัมภาษณ โดยใชแบบสัมภาษณ ในลักษณะการสนทนากลุ ม เพื ่อทราบถึง

ความรูสึกของกลุมประชากรที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชในการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย ปญหาที่เกิดขึ้นระหวางการทดสอบ ความรูสึกที่มีการตอการอธิบายเพ่ิมเติมโดยประยุกต

การเหตุการณจากการเลนบอรดเกม นำไปสูการเขียนแบบทดสอบในกลุมประชากรที่ 2 

  2.  นักศึกษาสาขาประเมินราคาทรัพยสิน คณะบริหารธุรกิจ ระดับช้ันปที่ 4 จำนวน 31 คน 

  เปนกลุมเพ่ือปฏิบัติการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพย ในวิชาความรูเบ้ืองตนธุรกิจอสังหาริมทรัพย โดยใชวิธีการทดสอบดังตอไปน้ี  

  1) การสังเกต โดยใชแบบบันทึกการสังเกต การถายรูป เพื่อสังเกตพฤติกรรมระหวาง

การเลนบอรดเกม นำไปสูการสะทอนกิจกรรมจากพฤติกรรมของกลุมประชากร  

  2) การสัมภาษณ โดยใชแบบสัมภาษณ ในลักษณะการสนทนากลุ ม เพื ่อทราบถึง

ความรูสึกของกลุมประชากรที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชในการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย ปญหาที่เกิดขึ้นระหวางการทดสอบ ความรูสึกที่มีการตอการอธิบายเพ่ิมเติมโดยประยุกต

การเหตุการณจากการเลนบอรดเกม  

  3) การทดสอบ โดยใชแบบทดสอบทั ้งกอนและหลังปฏิบัติการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย เพื่อทดสอบผลความแตกตาง 

กอนที่ผูสอนจะทำการอธิบายเพิ่มเติมความรูจากเหตุการณในกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการ

เรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 
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โดยในการศึกษาครั้งนี้มีตัวแปรในการศึกษาที่ใชในการเรียนการสอน ภายในวิชาความรูเบื้องตนธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย นำไปสูการจดัทำบททดสอบ ตอไปน้ี  

 

ตารางที่ 3.3 แสดงกรอบแนวคิดงานวิจัย 

แนวคิด ตัวแปรตน ตัวแปรตาม 

การต้ังถิ่นฐาน 1. การเกิดเมือง และการขยาย

ของเมือง 

2. รูปแบบทำเลที่ตั้งที่ผลตอราคา

และมูลคาอสังหาริมทรัพย 

1. ความเขาใจที่มีตอทฤษฎีการตั้งถิ่น

ฐาน และการเกิดเมือง 

- CBD ศูนยกลางทางเศรษฐกิจของเมือง 

- การพัฒนาตามแนวเสน 

- การพัฒนาแบบกระจาย 

2. ความเขาใจที่มีตอปจจัยที่อธิบายการ

เปนทำเลที ่ต ั ้งที ่ด ี ที ่ม ีม ีผลตอมูลคา

อสังหาริมทรัพย 

- ขนาดเมือง 

- สิ่งอำนวยความสะดวก 

- ระบบสาธารณูปโภค 

- ระบบสาธารณูปการ 

แนวทางการพัฒนา

ธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

1. ปจจัยในการตัดสินใจพัฒนา

อสังหาริมทรัพย 

2. กฎหมายอสังหาริมทรัพย 

3. โครงการและนโยบายจาก

ภาครัฐ 

1. ความเขาใจที่มีตอการพัฒนาในพื้นที่

ที่พรอมพัฒนา 

- ความพรอมในการพัฒนาของพ้ืนที่ 

- แนวทางการพัฒนาที่เปลี่ยนแปลงตาม

โครงการและ นโยบายจากภาครัฐ 

2. ความเขาใจที่มีตอกฎหมายที่สงผลตอ

ราคาธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- พรบ.ผังเมือง 

- พรบ.ที่ดินและสิ่งปลูกสราง 

- ภาษีและคาธรรมเนียมอ่ืน ๆ 

 

 



34 

 

3.5 เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล 

 ในการวิจัยครั้งนี้จะมีการศึกษาขอมูลดานคุณภาพ โดยรวบรวมขอมูลเพื่อทราบถึงความเขาใจใน

เนื้อหาการเรียนการสอนที่ไดจากการนำบอรดเกมมาประยุกตใช และเพื่อนำไปสูวิเคราะหผลสูการเสนอ

แนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย โดยผูวิจัยไดจำแนก

ประเภทของขอมูลตามกลุมประชากรที่กำหนดดังตอไปน้ี 

 1. นักศึกษาสาขาประเมินราคาทรัพยสิน คณะบริหารธุรกิจ ระดับช้ันปที่ 4 จำนวน 4 คน 

 มุงเนนการเก็บขอมูลเชิงปริมาณจากการสังเกต การสัมภาษณในรูปแบบสนทนากลุม เพื่อทราบ

ถึงความเห็นที ่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที ่มีความเกี ่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย ดังตอไปน้ี  

- ความรูสึกที่มีการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ความเขาใจในเน้ือหาการเรียนการสอนหลังจากกิจกรรมการบอรดเกม 

- ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใชประยุกต

การเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

 2. นักศึกษาสาขาประเมินราคาทรัพยสิน คณะบริหารธุรกิจ ระดับช้ันปที่ 4 จำนวน 30 คน 

 มุงเนนการเก็บขอมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกต การสัมภาษณในรูปแบบสนทนากลุม และการ

ทดสอบ เพื่อทราบถึง ความคิดเห็นที่มีตอการปฏิบัติการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย ในวิชาความรูเบื้องตนธุรกิจอสังหาริมทรัพย และผลของการ

ทดสอบ โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  

- ความรูสึกที่มีการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ความเขาใจในเน้ือหาการเรียนการสอนหลังจากกิจกรรมการบอรดเกม 

  ในสวนของการทดสอบ โดยใชแบบทดสอบทั้งกอนและหลังปฏิบัติการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย ไดทดสอบในหัวขอตอไปน้ี 

   - การเกิดเมือง และการขยายของเมือง 

  - รูปแบบทำเลที่ต้ังที่ผลตอราคาและมูลคาอสังหาริมทรัพย 

   - ปจจัยในการตัดสินใจพัฒนาอสังหาริมทรัพย 

   - กฎหมายอสังหาริมทรัพย 
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  - โครงการและนโยบายจากภาครัฐ 

  โดยการทดสอบจะเปนการแสดงความคิดเห็น โดยใชเกณฑวัดผลจากความเขาใจของผู

ทดสอบประเมินผลโดยอาจารยผู โดยมีการแบงเกณฑดังน้ี 

1) สอบผาน หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบายความรูที่ไดจากการเรียนการสอน รวมถึง

ยกตัวอยางตามความเขาใจได 

2) สอบตก หมายถึง นักศึกษาไมสามารถอธิบายความรู ที ่ไดจากการเรียนการสอน 

รวมถึงยกตัวอยางตามความเขาใจ 

 

3.6 การวิเคราะหขอมูลและสรปุผล 

 การสรุปผลการวิจัยจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค โดยมุงหวังผลการวิจัยดังตอไปน้ี 

 1. ทราบถึงความรูสึกที่มีการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน โดยเปนผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 

จากวิธีการสังเกต การสัมภาษณแบบสนทนากลุม 

 2. ทราบถึงความเขาใจในเนื้อหาการเรียนการสอนหลังจากกิจกรรมการบอรดเกม ของนักศึกษา

สาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน โดยเปนผลการวิจัยเชิงคุณภาพ จากวิธีการทำแบบทดสอบ 
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บทท่ี 4 

ผลการวจิัย และผลการวเิคราะหขอมูล 

 

 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การใชบอรดเกมเพ่ือการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพย มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการนำกิจกรรมบอรดเกมมาใชประยุกตการ

เรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยสูการพัฒนาผูเรียน 

 ดังนั้นในการวิจัยครั้งน้ี จึงมีการเก็บขอมูลจาก 2 สวน เพื่อนำมาวิเคราะหรวมกัน โดยในสวนที่ 1

เปนขอมูลจากการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย โดยนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ปที 4 จำนวน 4 คน และสวนที่ 2 เปน

ขอมูลจากการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

โดยนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ปที่ 2 คน จำนวน 31 คน 

 

4.1 ผลการดำเนนิการวิจัยจากการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เก่ียวของกับธรุกิจอสังหาริมทรัพย  

การวิเคราะหขอมูลขั ้นตอนแรก เปนการนำขอมูลที ่ไดจากการสังเกต การสัมภาษณกลุม

ประชากร เพื่อนำไปสูการปรับปรุงเนื้อหาในการบรรยาย และจัดทำแบบทดสอบ รวมถึงตรวจสอบปญหา

ที่เกิดขึ้นระหวางการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย โดยการศึกษาในครั้งนี้ ผูวิจัยไดเลือกกลุมประชากรเปนนักศึกษาวิชาการประเมินราคา

ทรัพยสินชั้นปที่ 4 ที่ผานการเรียนวิชาความรูเบื้องตนอสังหาริมทรัพยแลว เพื่อที่จะสามารถแสดงความ

คิดเห็นในความรูที่ไดจากการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” ได เน่ืองจากเขาใจในบทเรียนแลว โดยมีคำถามที่ใช

ในการสัมภาษณดังน้ี 

1.  ความรูสึกที่มีการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

2.  ความเขาใจในเน้ือหาการเรียนการสอนหลังจากกิจกรรมการบอรดเกม 

3.  ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใชประยุกต

การเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 วิเคราะหกับทฤษฎีที่ผูจากการสัมภาษณ จะนำมาผลโดย วิจัยไดทำการศึกษา เพื่อนำไปสูการ

จัดทำแบบทดสอบโดยเครื่องมือแบบสอบถามตอไป 
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4.1.1 ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณนักศกึษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ปที่ 4 

1. นายวัฒน ไพโรจนพาณชิย 5850509002-6 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายวัฒน ไพโรจนพาณิชย พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรมเปนอยางดี  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - ใหความสนใจในเน้ือหาที่บรรยายโดยยกตัวอยางจากพฤติกรรมอยางเขาใจ 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.1 

 

ตารางที่ 4.1 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายวัฒน ไพโรจนพาณิชย 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน ไม

นาเบ่ือ 

- มีความกระต่ืนรือรนในการเขาหองเรียน 

- การบรรยายเน้ือหาการเรียนการสอน จากพฤติกรรมการ

เลนบอรดเกมทำใหเขาใจไดงายขึ้น 

 

2. ความเขาใจในเนื ้อหาการเรียนการ

สอนหลังจากกิจกรรมการบอรดเกม 

 

- การบรรยายทฤษฎีการตั ้งถิ ่นฐาน และการเกิดเมือง 

สอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกมทำใหเกิดความ

เขาใจมากกวาการบรรยายปกติ  

 

- การบรรยายปจจัยที่อธิบายการเปนทำเลที่ต้ังที่ดี ที่มีมีผล

ตอมูลคาอสังหาริมทรัพย สอดคลองกับการยกตัวอยางจาก

บอรดเกมทำใหเกิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ 

เนื่องจากในบอรดเกม “เศรษฐี” มีการกำหนดราคาของ

ที่ดิน และอสังหาริมทรัพยแตกตางกันไปในแตละชอง 

- การบรรยายแนวทางการพัฒนาในพื้นที่และแนวทางการ

พัฒนาที ่เปลี ่ยนแปลงตามโครงการและ นโยบายจาก
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ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

ภาครัฐ สอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกมทำให

เก ิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ เนื ่องจาก

สถานการณการพัฒนาในพื้นที่ที่ผูเลนเปนเจาของจากการ

เลนบอรดเกมที ่ถ ูกยกตัวอยางทำใหเขาใจไดมากขึ้น 

ประกอบกับการที ่บอรดเกมมีช องเดินที ่ให ส ุ มการด

เหตุการณที่มีผลตอทรัพยสินของผูเลนบอรดเกม ทำให

เขาใจกรณีนโยบายจากภาครัฐงายขึ้น 

 

- ก า ร บ ร ร ย า ยก ฎห ม าย ท ี ่ ส  ง ผ ล ต  อ ร า ค า ธ ุ ร กิ จ

อสังหาริมทรัพยสอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกม

ทำใหเกิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ เนื่องจาก

รูปแบบของบอรดเกมที่มีการต้ังราคาที่ดินไมเทากัน รวมถึง

พฤติกรรมของผูเลนที่จะพัฒนาพื้นที่ที่เปนเจาของโดยมี

ลักษณะการขยายออกทางดานขางพื้นที่ ทำใหเขาใจได

มากขึ้น 

 

3. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- บอรดเกมเศรษฐีที่นำมาทดสอบมีหลายรปูแบบ โดยบาง

รูปแบบไมสามารถนำมาประยุกตใชในการเรียนการสอนได 
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2. นายโชคชัย ศรีแสง 5850509013-3 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายโชคชัย ศรีแสง พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรมเปนอยางดีมาก 

  - ไมมคีวามตึงเครียด และมีความกระตือรือรนในระหวางการทำการทดสอบ  

  - ใหความสนใจในเน้ือหาที่บรรยายโดยยกตัวอยางจากพฤติกรรมอยางเขาใจ 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.2 

 

ตารางที่ 4.2 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายโชคชัย ศรีแสง 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- การทำกิจกรรมทำใหความกระต่ืนรือรนในการเขา

หองเรียน 

- การบรรยายเน้ือหาการเรียนการสอน จากพฤติกรรมการ

เลนบอรดเกมทำใหเขาใจไดงายขึ้น 

 

2. ความเขาใจในเนื ้อหาการเรียนการ

สอนหลังจากกิจกรรมการบอรดเกม 

 

- การบรรยายทฤษฎีการตั ้งถิ ่นฐาน และการเกิดเมือง 

สอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกมทำใหเกิดความ

เขาใจมากกวาการบรรยายปกติ  

 

- การบรรยายปจจัยที่อธิบายการเปนทำเลที่ต้ังที่ดี ที่มีมีผล

ตอมูลคาอสังหาริมทรัพย สอดคลองกับการยกตัวอยางจาก

บอรดเกมทำใหเกิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ  

 

- การบรรยายแนวทางการพัฒนาในพื้นที่และแนวทางการ

พัฒนาที ่เปลี ่ยนแปลงตามโครงการและ นโยบายจาก

ภาครัฐ สอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกมทำให
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ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

เก ิดความเข าใจมากกว าการบรรยายปกติ โดยการ

สอดแทรกเน้ือหาเขามาทำใหรูสึกแปลกใหม 

- ก า ร บ ร ร ย า ยก ฎห ม าย ท ี ่ ส  ง ผ ล ต  อ ร า ค า ธ ุ ร กิ จ

อสังหาริมทรัพยสอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกม

ทำใหเกิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ 

 

3. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- ไมมีปญหา 
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3. นายธีรชัย สังขเสนาะ 5850509019-0 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายธีรชัย สังขเสนาะ พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม 

  - ไมมีความตึงเครียด ในระหวางการทำการทดสอบ  

  - ใหความสนใจในเน้ือหาที่บรรยายโดยยกตัวอยางจากพฤติกรรมอยางเขาใจ 

  - สามารถอธิบาย และรวมแสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการ

เรียนการสอน ในระหวางการทดสอบได 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.3 

 

ตารางที่ 4.3 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายธีรชัย สังขเสนาะ 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน 

- ทำใหบรรยายการเรียนการสอนไมตึงเครียด  

- การบรรยายเน้ือหาการเรียนการสอน จากพฤติกรรมการ

เลนบอรดเกมทำใหเขาใจไดงายขึ้น 

 

2. ความเขาใจในเนื ้อหาการเรียนการ

สอนหลังจากกิจกรรมการบอรดเกม 

 

- การบรรยายทฤษฎีการตั ้งถิ ่นฐาน และการเกิดเมือง 

สอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกมทำใหเกิดความ

เขาใจมากกวาการบรรยายปกติ  

 

- การบรรยายปจจัยที่อธิบายการเปนทำเลที่ต้ังที่ดี ที่มีมีผล

ตอมูลคาอสังหาริมทรัพย สอดคลองกับการยกตัวอยางจาก

บอรดเกมทำใหเกิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ  

 

- การบรรยายแนวทางการพัฒนาในพื้นที่และแนวทางการ

พัฒนาที ่เปลี ่ยนแปลงตามโครงการและ นโยบายจาก
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ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

ภาครัฐ สอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกมทำให

เกิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ  

- ก า ร บ ร ร ย า ย ก ฎห ม าย ท ี ่ ส  ง ผ ล ต  อ ร า ค า ธ ุ ร กิ จ

อสังหาริมทรัพยสอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกม

ทำใหเกิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ 

 

3. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ในกรณีคนที่ไมชอบการเลนบอรดเกม อาจจะไมเกิด

ความสนใจในช้ันเรียน 

- บอรดเกมจำเปนจะตองทราบกติกากอน โดยจำเปนตอง

อธิบายการเลนใหผูเขารวมกจิกรรมทุกคนเขาใจตรงกัน

กอนเริ่มกิจกรรม 
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4. นายอธิป สขุสำราญ 5850509032-3 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายอธิป สุขสำราญ พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรมเปนอยางมาก 

  - ไมมีความตึงเครียด และมีความกระตือรือรนในระหวางการทำการทดสอบ มากกวาใน

หองเรียนที่มีการเรียนการสอนในรูปแบบการบรรยาย 

  - ใหความสนใจในเน้ือหาที่บรรยายโดยยกตัวอยางจากพฤติกรรมอยางเขาใจ 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.4 

 

ตารางที่ 4.4 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายโชคชัย ศรีแสง 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- การทำกิจกรรมทำใหความกระต่ืนรือรนในการเขา

หองเรียน ไมนาเบ่ือ หรืองวงนอน 

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- การบรรยายเน้ือหาการเรียนการสอน จากพฤติกรรมการ

เลนบอรดเกมทำใหเขาใจไดงายขึ้น 

 

2. ความเขาใจในเนื ้อหาการเรียนการ

สอนหลังจากกิจกรรมการบอรดเกม 

 

- การบรรยายทฤษฎีการตั ้งถิ ่นฐาน และการเกิดเมือง 

สอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกมทำใหเกิดความ

เขาใจมากกวาการบรรยายปกติ  

 

- การบรรยายปจจัยที่อธิบายการเปนทำเลที่ต้ังที่ดี ที่มีมีผล

ตอมูลคาอสังหาริมทรัพย สอดคลองกับการยกตัวอยางจาก

บอรดเกมทำใหเกิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ  

 

- การบรรยายแนวทางการพัฒนาในพื้นที่และแนวทางการ

พัฒนาที ่เปลี ่ยนแปลงตามโครงการและ นโยบายจาก
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ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

ภาครัฐ สอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกมทำให

เกิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ 

- ก า ร บ ร ร ย า ยก ฎห ม าย ท ี ่ ส  ง ผ ล ต  อ ร า ค า ธ ุ ร กิ จ

อสังหาริมทรัพยสอดคลองกับการยกตัวอยางจากบอรดเกม

ทำใหเกิดความเขาใจมากกวาการบรรยายปกติ แตอาจจะ

ตองเพ่ิมเติมคำอธิบาย ในกรณีนักศึกษาบางกลุมไมเขาใจ 

 

3. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- ไมมีปญหา 

 

 

4.1.2 สรุปผลจากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน 

ปที่ 4 

 ผลการดำเนินการวิจัยจากการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย พบวากลุมประชากรมีความสนใจอยางมาก รวมถึงมคีวามกระตือรือรน

ในหองเรียนมากกวาหองเรียนปกติ ในการบรรยายเน้ือหาการเรียนการสอนที่เกี่ยวของกับอสังหาริมทรัพย 

โดยยกตัวอยางจากการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” ก็สามารถเขาไดทุกแนวคิด ทฤษฎี ซึง่นำไปสูการนำ

แนวคิดทฤษฎีดังกลาวมาใชในการจัดทำแบบทดสอบ 

 โดยในการทดสอบครั้งน้ี ไดพบปญหาในเรือ่งความเขากติกาของบอรดเกม โดยผูวิจัยจำเปนตอง

อธิบายกติกาการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” ใหกับกลุมประชากรตอไปทราบกอนเริ่มกิจกรรม และพบ

ปญหารูปแบบของเกม “เศรษฐี” บางรูปแบบมีลักษณะเน้ือหาเกมไมเกี่ยวของกับอสังหาริมทรัพยทำให

ยากตอการประยุกตใชในการเรียนการสอน 

  

 

 



45 

 

 
ภาพที่ 4.1 แสดงการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย (1) 

 

 
ภาพที่ 4.2 แสดงการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย (2) 



46 

 

 
ภาพที่ 4.3 แสดงการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย (3) 

 

 
ภาพที่ 4.4 แสดงการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย (4) 
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ภาพที่ 4.5 แสดงการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย (5) 

 

 
ภาพที่ 4.6 แสดงการเสนอแนะตอรางแบบทดสอบ เพ่ือนำไปสูจัดทำแบบทดสอบ 
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4.2 ผลการดำเนนิการวิจัยจากการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเก่ียวของกับ

ธุรกิจอสังหารมิทรัพย  

การวิเคราะหขอมูลขั้นนี้ เปนการนำขอมูลที่ไดจากการสังเกต การสัมภาษณกลุมประชากร 

รวมถึงการทำแบบทดสอบ กอนและหลังการทำกิจกรรมบอรดเกม “เศรษฐี” เพื่อศึกษาผลของการนำ

กิจกรรมบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยสูการพัฒนา

ผูเรียน และเพื่อการวิเคราะหผลสูการเสนอแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพย นำไปสูการปรับปรุงเนื้อหาในการบรรยาย โดยการศึกษาในครั้งนี้ ผูวิจัยไดเลือก

กลุมประชากรเปนนักศึกษาวิชาการประเมินราคาทรัพยสินชั้นปที่ 2 ที่อยูระหวางการเรียนวิชาความรู

เบื้องตนอสังหาริมทรัพย เพื่อที่จะไดสามารถแสดงความคิดเห็นในความรูที ่ไดจากการเลนบอรดเกม 

“เศรษฐี” รวมถึงทดสอบวาการเรียนการสอนโดยใชกิจกรรมบอรดเกม “เศรษฐี” สามารถชวยในการเรียน

การสอนวิชาที่เกี่ยวของกับอสังหาริมทรัพยได โดยมีคำถามที่ใชในการสัมภาษณดังน้ี 

1. ความรูสึกที่มีการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการ

เรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 วิเคราะหกับทฤษฎีที่ผูวิจัยไดทำการศึกษาจากการสัมภาษณ จะนำมาผลโดย  เพื่อนำไปสูการ

เสนอแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยตอไป 
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 4.2.1 ขอมูลทีไดจากการสัมภาษณนักศกึษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ปที 2 

1. นายณัฐสิทธิ์ ชาติวรนันท 58505090042-2 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายณัฐสิทธ์ิ ชาติวรนันท พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - ไมแสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.5 

 

ตารางที่ 4.5 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายณัฐสิทธ์ิ ชาติวรนันท  

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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2. นายพสธร ชั้นขจรกุล 60505090003-0 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายพสธร ช้ันขจรกุล  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.6 

 

ตารางที่ 4.6 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายพสธร ช้ันขจรกุล   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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3. นายสุวัจน สุกคำทร 60505090006-3 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายสุวัจน สุกคำทร พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.7 

 

ตารางที่ 4.7 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายสุวัจน สุกคำทร 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- ทำใหหองเรียนแปลกใหม ไมนาเบ่ือ 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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4. นางสาวอมลรัตน กัลยาพกัตร 60505090007-1 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวอมลรัตน กัลยาพักตร  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียด สนุกสนานในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยายอยางมาก 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.8 

 

ตารางที่ 4.8 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวอมลรัตน กัลยาพักตร   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน 

- บอรดเกม “เศรษฐี” มีรูปแบบหลายแบบทำให

เพลิดเพลินในการเลน  

- ทำใหเกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ควรที่จะอธิบายกติกาการเลนเกมเศรษฐ ีเน่ืองจากกลุม

ประชากรหลายคนไมทราบ หรือลืมกติกาการเลน 
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5. นายเขมวัฒน อเนกประสงคกุล 60505090008-9 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายเขมวัฒน อเนกประสงคกุล พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.9 

 

ตารางที่ 4.9 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของ

กับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายเขมวัฒน อเนกประสงคกุล 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- ทำใหหองเรียนแปลกใหม ไมนาเบ่ือ 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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6. นางสาวธนภรณ แสนสมบัติสกุล 60505090009-7 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวธนภรณ แสนสมบัติสกุล พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียด สนุกสนานในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.10 

 

ตารางที่ 4.10 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวธนภรณ แสนสมบัติสกุล 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เปนการเรียนการสอนที่ความสนุก ไมนาเบ่ือ 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- บอรดเกมที่นำมาใชมีความหลากหลายรูปแบบ โดยแตละ

แบบมีจำนวนจำกัด 
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7. นางสาวอภิญญา โพธิน 60505090010-5 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวอภิญญา โพธิน พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียด สนุกสนานในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย และแสดงความคิดเห็นเมื่อสอบถาม 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.11 

 

ตารางที่ 4.11 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวอภิญญา โพธิน 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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8. นางสาววราภรณ อารรีาษฎร 60505090015-4 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาววราภรณ อารีราษฎร พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรมอยางมาก  

  - ไมมีความตึงเครียด สนุกสนานในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.12 

 

ตารางที่ 4.12 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาววราภรณ อารีราษฎร 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เปนการเรียนการสอนที่มีความแปลกใหม 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- ชอบการเรียนการสอนรูปแบบน้ีมากกวาการบรรยาย

ปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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9. นายกิตติพงษ เดชพนิ 60505090018-8 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายกิตติพงษ เดชพิน  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.13 

 

ตารางที่ 4.13 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายกิตติพงษ เดชพิน   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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10. นายณัฐชนนท ก่ิงแกว 60505090019-6 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายณัฐชนนท กิ่งแกว พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.14 

 

ตารางที่ 4.14 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายณัฐชนนท กิ่งแกว   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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11. นายณัฐพล แซโคว 60505090020-4 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายณัฐพล แซโคว พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรมอยางมาก  

  - ไมมีความตึงเครียด สนุกสนานในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย และแสดงความคิดเห็นเมื่อสอบถาม 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.15 

 

ตารางที่ 4.15 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายณัฐพล แซโคว 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- ทำใหรูสึกกระตือรือรนในการเรียนมากขึ้น 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- ชอบการเรียนการสอนรูปแบบน้ีมากกวาการบรรยาย

ปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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12. นายนัฐพงษ รุงฟา 60505090021-2 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายนัฐพงษ รุงฟา  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.16 

 

ตารางที่ 4.16 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายนัฐพงษ รุงฟา   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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13. นางสาวบญัจรัตน เอียดทองใส 60505090010-5 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวบัญจรัตน เอียดทองใส พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.17 

 

ตารางที่ 4.17 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวบัญจรัตน เอียดทองใส 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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14. นายรัฐพงศ สิริจัตุรภุช 60505090023-8 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายรัฐพงศ สิรจิัตุรภุช พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.18 

 

ตารางที่ 4.18 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายรัฐพงศ สิริจัตุรภุช 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การไมทราบกติกากอนเลน ตองใชเวลาในการทำความ

เขาใจระหวางเลน ซึ่งเปนผลใหอาจจะสามารถเลนไดอยาง

มีประสิทธิภาพ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



63 

 

15. นายอมร วงศเมือง 60505090023-8 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายอมร วงศเมือง  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียด สนุกสนานในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.19 

 

ตารางที่ 4.19 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายอมร วงศเมือง   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- ชอบการเรียนการสอนรูปแบบน้ีมากกวาการบรรยาย

ปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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16. นายอลีฟ อิบราฮิม 60505090026-1 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายอลีฟ อิบราฮิม พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.20 

 

ตารางที่ 4.20 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายอลีฟ อิบราฮิม  

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- การเลนบอรดเกมเหมือนการจำลองการลงทุน ทำให

เขาใจบทบาทของผูพัฒนาอสังหาริมทรัพยมากขึ้น 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



65 

 

17. นายกองพล อยูประเสริฐ 60505090027-9 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายกองพล อยูประเสริฐ พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.21 

 

ตารางที่ 4.21 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายกองพล อยูประเสริฐ 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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18. นางสาวกันติยา ภูพงษสิน 60505090028-7 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวกันติยา ภูพงษสิน  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมีความตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.22 

 

ตารางที่ 4.22 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวกันติยา ภูพงษสิน   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- ชอบการเรียนการสอนลักษณะน้ีมากกวาการบรรยายใน

ช้ันเรียนปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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19. นางสาวจรินันท ชุนเชย 60505090029-5 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวจิรนันท ชุนเชย  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียด สนุกสนานในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.23 

 

ตารางที่ 4.23 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวจิรนันท ชุนเชย   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- ชอบการเรียนการสอนลักษณะน้ีมากกวาการบรรยายใน

หองเรียน 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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20. นางสาวจรุีรัตน ชมชืน่ 60505090030-3 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวจุรีรัตน ชมช่ืน  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียด สนุกสนานในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.24 

 

ตารางที่ 4.24 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวจุรีรัตน ชมช่ืน   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียนมากกวาการบรรยายที่เปน

การรับรูทางเดียว และทำใหนักศึกษากลาแสดงความเห็น

มากขึ้น 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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21. นายธนกร กิตติวิศิษฎ 60505090031-1 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายธนกร กิตติวิศิษฎ  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.25 

 

ตารางที่ 4.25 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายธนกร กิตติวิศิษฎ   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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22. นายนฤพล จันทรบรรจง 60505090032-9 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายนฤพล จันทรบรรจง พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.26 

 

ตารางที่ 4.26 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณีนายนฤพล จันทรบรรจง   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ เนือง

จากตัวอยางที่มาจากประสบการณการเลนตรงกับรูปแบบ

การพัฒนาอสังหาริมทรัพย 

- ชอบการเรียนการเรียนการสอนลักษณะน้ีมากกวาการ

บรรยายในช้ันเรียน 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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23. นิวัฒน พฒันถิรพนัธ 60505090033-7 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนิวัฒน พัฒนถิรพันธ  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.27 

 

ตารางที่ 4.27 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นิวัฒน พัฒนถิรพันธ   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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24. นางสาวปรีญาพชัญ ประเสริฐสงัข 60505090034-5 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวปรีญาพัชญ ประเสรฐิสังข พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรมอยางมาก  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.28 

 

ตารางที่ 4.28 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวปรีญาพัชญ ประเสริฐสังข   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน  

- บรรยากาศในหองเรียนไมมีความตึงเครียด กลาแสดง

ความคิดเห็นเมื่อผูสอนถามมากขึ้น 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- ชอบการเรียนการสอนลักษณะน้ี มากกวาการบรรยายใน

ช้ันเรียน เพราะเหมือนไดปฏิบัติการจำลองเปนนักธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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25. นายพงศกร ชัยวงศ 60505090035-2 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายพงศกร ชัยวงศ  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.29 

 

ตารางที่ 4.29 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายพงศกร ชัยวงศ   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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26. นายพงศธร เกิดในมงคล 60505090036-0 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายพงศธร เกิดในมงคล พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.30 

 

ตารางที่ 4.30 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายพงศธร เกิดในมงคล   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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27. นายพัลลภ แซลี้ 60505090010-5 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายพัลลภ แซลี้ พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรมอยางมาก  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.31 

 

ตารางที่ 4.31 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายพัลลภ แซลี้ 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ เนือง

จากตัวอยางที่มาจากประสบการณการเลนตรงกับรูปแบบ

การพัฒนาอสังหาริมทรัพย 

- ชอบการเรียนการเรียนการสอนลักษณะน้ีมากกวาการ

บรรยายในช้ันเรียน 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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28. นางสาวมนฑกานต ชำนาญศรีวงศ 60505090039-4 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวมนฑกานต ชำนาญศรีวงศ  พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรมอยางมาก 

  - ไมมคีวามตึงเครียด สนุกสนานในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยายอยางมาก 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.32 

 

ตารางที่ 4.32 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวมนฑกานต ชำนาญศรีวงศ   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- ชอบการเรียนการสอนลักษณะน้ีมากกวาการบรรยายใน

ช้ันเรียน 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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29. นายมหทัธน พลูนอย 60505090039-4 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนายมหัทธน พูลนอย พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียด สนุกสนานในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย และแสดงความคิดเห็นเมื่อสอบถาม 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.11 

 

ตารางที่ 4.33 แสดงความคิดเห็นที่มีตอการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นายมหัทธน พูลนอย   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน ลดความตึงเครียดในหอ

เรียน นักศึกษากลาแสดงออกมาขึ้น 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- ชอบการเรียนการสอนรูปแบบน้ี มากกวาการบรรยายใน

หองเรียน 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ควรมีรูปแบบของบอรดเกม “เศรษฐี” ทีห่ลากหลายโดย

มีแบบละหลายชุด เพ่ือใหนักศึกษาไดเลือกรูปแบบที่เลน

บอรดเกม “เศรษฐี” 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



78 

 

30. นางสาวผกากรอง สำเนยีงแจม 60505090040-2 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวผกากรอง สำเนียงแจม พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.34 

 

ตารางที่ 4.34 แสดงคิดเห็นทีม่ีตอการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวผกากรอง สำเนียงแจม   

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- ชอบการเรียนการสอนลักษณะน้ีมากกวาการบรรยาย

ปกติ 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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31. นางสาวอภิญญา มหธนพงศ 60505090041-0 

 จากการสังเกตพฤติกรรมในการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยของนางสาวอภิญญา มหธนพงศ พบวา 

  - มีความสนใจในการทำกิจกรรม  

  - ไมมคีวามตึงเครียดในระหวางการทำการทดสอบ  

  - แสดงความสนใจในเน้ือหาที่บรรยาย 

 โดยผลการสัมภาษณเปนไปตามตารางที่ 4.35 

 

ตารางที่ 4.35 แสดงคิดเห็นที่มีตอการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กรณี นางสาวอภิญญา มหธนพงศ 

ปจจัย ความเหน็ของผูทดสอบ 

1. ความรู สึกที่มีการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 

- การนำบอรดเกมมาใชทำใหเกิดความสนุกในหองเรียน  

- เกิดการมีสวนรวมในหองเรียน 

- เขาใจในเน้ือหาที่เรียนไดมากกวาการบรรยายปกติ 

- ชอบการเรียนการสอนลักษณะน้ีมากกวาการบรรยายใน

ช้ันเรียน 

2. ปญหาใดบางที่เกิดขึ้นในระหวางการ

ทดสอบกิจกรรมการนำบอรดเกมมาใช

ประยุกตการเร ียนการสอนที ่ม ีความ

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

- ไมมีปญหา 
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4.1.2 สรุปผลจากขอมูลทีไดจากแบบทดสอบนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสนิ ปที่ 2 

 ในการทดสอบผู ว ิจ ัยไดจ ัดทำแบบทดสอบที ่ได นำแนวคิด ทฤษฎีท ี ่ เก ี ่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย การบรรยายโดยยกตัวอยางจากพฤติกรรมของกลุมประชากรมาประกอบ ซึ่งการทำ

แบบทดสอบจะทำทั้งกอนและหลังกิจกรรมการนำบอรดเกม “เศรษฐี” และการบรรยายของผูวิจัยโดย

กลาวถึงแนวคิด ทฤษฎีที ่เกี ่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยที ่เกิดขึ ้นการจากการเลนบอรดเกม 

แบบทดสอบจัดทำเพ่ือทราบถึงความเขาใจของกลุมประชากรตอเน้ือหาดังกลาว  

 แบบทดสอบจะมีลักษณะเปนคำถามปลายเปดใหกลุมประชากรบรรยาย พรอมยกตัวอยางตามที่

เขาใจโดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 1. จงอธิบายแนวคิดทฤษฎีการต้ังถิ่นฐาน ตามความเขาใจของนักศึกษาโดยละเอียด 

  2. จงอธิบายปจจัยที่สงผลตอการเปนทำเลที่ต้ังที่ดี ที่มีผลตอมูลคาอสังหาริมทรัพยเพ่ิมขึ้น 

  3. จงอธิบายแนวคิดหร ือล ักษณะการพัฒนาอสังหาร ิมทรัพย ของผู ประกอบการธ ุรกิจ

อสังหาริมทรัพย 

  4. จงอธิบายกฎหมาย และภาษี ที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยวาสงผลกระทบตอ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพยอยางไร 

  5. จงอธิบายความเช่ือมโยงโครงการและนโยบายจากภาครัฐ ที่มีตอธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

 โดยจากการทดสอบกอนและหลังการทำกิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” และการบรรยาย

แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย โดยยกตัวอยางจากพฤติกรรมของกลุมประชากรมา

ประกอบ ซึ่งผลการทดสอบกอนและหลังทำกิจกรรมมีรายละเอียดตอไปน้ี 
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ตารางที่ 4.36 แสดงผลการทำแบบทดสอบของการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มคีวาม

เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย กอนและหลังการทำกิจกรรม 

ลำดับที่ รายชื่อ 
ผลการทำแบบทดสอบ 

กอนการทำกิจกรรม 

ผลการทำแบบทดสอบ 

หลังการทำกิจกรรม 

1 นายณัฐสิทธิ์ ชาติวรนันท   สอบตก สอบตก 

2 นายพสธร ชั้นขจรกุล   สอบตก สอบผาน 

3 นายสุวัจน สุกคำทร   สอบผาน สอบผาน 

4 นางสาวอมลรัตน กัลยาพักตร   สอบตก สอบผาน 

5 นายเขมวัฒน อเนกประสงคกุล   สอบตก สอบผาน 

6 นางสาวธนภรณ แสนสมบัติสกุล   สอบตก สอบผาน 

7 นางสาวอภิญญา โพธิน   สอบตก สอบผาน 

8 นางสาววราภรณ อารีราษฎร   สอบตก สอบผาน 

9 นายกิตติพงษ เดชพิน   สอบตก สอบผาน 

10 นายณัฐชนนท ก่ิงแกว   สอบตก สอบผาน 

11 นายณัฐพล แซโคว   สอบตก สอบผาน 

12 นายนัฐพงษ รุงฟา   สอบตก สอบผาน 

13 นางสาวบัญจรัตน เอียดทองใส   สอบตก สอบผาน 

14 นายรัฐพงศ สิริจัตุรภุช   สอบตก สอบผาน 

15 นายอมร วงศเมือง   สอบตก สอบผาน 

16 นายอลีฟ อิบราฮิม   สอบตก สอบผาน 

17 นายกองพล อยูประเสริฐ   สอบตก สอบผาน 

18 นางสาวกันติยา ภูพงษสิน   สอบตก สอบผาน 

19 นางสาวจิรนันท ชุนเชย   สอบตก สอบผาน 

20 นางสาวจุรีรัตน ชมชื่น   สอบตก สอบผาน 

21 นายธนกร กิตติวิศิษฎ   สอบตก สอบผาน 

22 นายนฤพล จันทรบรรจง   สอบตก สอบผาน 

23 นายนิวัฒน พัฒนถิรพันธ   สอบตก สอบผาน 

24 นางสาวปรีญาพัชญ ประเสริฐสังข   สอบผาน สอบผาน 

25 นายพงศกร ชัยวงศ   สอบตก สอบผาน 

26 นายพงศธร เกิดในมงคล   สอบตก สอบผาน 

27 นายพัลลภ แซล้ี   สอบตก สอบผาน 

28 นางสาวมนฑกานต ชำนาญศรีวงศ   สอบตก สอบผาน 

29 นายมหัทธน พูลนอย   สอบผาน สอบผาน 

30 นางสาวผกากรอง สำเนียงแจม   สอบตก สอบผาน 

31 นางสาวอภิญญา มหธนพงศ   สอบผาน สอบผาน 
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 โดยผลการทำแบบทดสอบพบวาในการทำแบบทดสอบกอนการทำกิจกรรม กลุมประชากรที่

ไดผลสอบผานมีจำนวน 4 คน คิดเปนรอยละ 12.9 เนื่องจากกลุมประชากรดังกลาว เคยเรียนแนวคิด 

ทฤษฎีที่ใชในแบบทดสอบดังกลาวในการเรียนปรับพ้ืนฐานกอนเขาเรียนช้ันปที่ 1 ในป 2560 แตเน่ืองจาก

เวลาผานมานาน และกลุมประชากรในชวงเวลานั้นยังไมมีความเขาใจเกี่ยวกับอสังหาริมทรัพย แตเมื่อได

ทำกิจกรรมและฟงการบรรยายพบวากลุมประชากรที่ไดผลสอบผานมีจำนวน 30 คน คิดเปนรอยละ 96.7 

จากทั้งหมด  

 

4.2.3 สรุปผลการนำบอรดเกม “เศรษฐี” มาประยุกตใชในการเรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย โดยกลุมประชากรนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ปที ่2 

 เมื่อวิเคราะหผลการสัมภาษณแบบสนทนากลุม ประกอบกับผลการทำแบบทดสอบกอนและหลัง

การทำกิจกรรมและการบรรยายแลว สามารถสรุปไดวา การนำบอรดเกม “เศรษฐี” มาประยุกตใชในการ

เรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย สงผลใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

กลุมประชากรสามารถเขาใจแนวคิดและทฤษฎีไดเปนอยางดี 

  

 
ภาพที่ 4.7 การนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย

(1) 
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ภาพที่ 4.8 การนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

(2) 
 

 
ภาพที่ 4.9 การนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

(3) 
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ภาพที่ 4.10 การนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

(4) 
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บทท่ี 5  

สรุปผลการวจิัย อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 

 

ในการศึกษาการใชบอรดเกมเพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการนำกิจกรรมบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอน

ที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยสูการพัฒนาผูเรียน และเพื่อการวิเคราะหผลสูการเสนอแนว

ทางการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย การศึกษาวิจัยในครั้งน้ี 

เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ ใชการทดสอบนำกิจกรรมการเลนบอรดเกมมาประยุกตใชในการเรียนการสอน

วิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย โดยใหการสังเกต การสัมภาษณแบบสนทนากลุม และการทำ

แบบทดสอบเพื่อวัดผลที่จัดทำตามแนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยในการทำ

กิจกรรมดังกลาว โดยมีกลุมประชากร 2 กลุม ดังน้ี 

1. นักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสินช้ันปที่ 4 จำนวน 4 คน สำหรับใชในการทดสอบ

การทำกิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” นำไปสูการจัดทำแบบทดสอบสำหรับกลุมประชากรที่ 2 

 2. นักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสินชั้นปที่ 2 จำนวน 31 คน สำหรับใชในการทำ

กิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” นำไปสูการวัดผลการศึกษาจากการสังเกต การสัมภาษณแบบ

สนทนากลุม และการทำแบบทดสอบ โดยผูวิจัยสรุปผลดังน้ี 

 

5.1 สรปุผลการวิจัย 

ในการศึกษาการใชบอรดเกมเพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย ซึ่งผลที่ไดจากการศึกษาของกลุมประชากร 2 กลุม ไดสรุปผลดังตอไปน้ี 

 5.1.1 สรุปผลการดำเนินการวิจัยจากการทดสอบการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการ

สอนที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย นักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสนิชัน้ปที่ 

4 จำนวน 4 คน 

 1. พฤติกรรมของกลุมประชากรในระหวางกิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี”  

 จากการสังเกตพบวากลุมประชากรมีความสนใจในการทำกิจกรรมเปนอยางดี ไมมีความตึงเครียด

ในระหวางการทำการทดสอบ โดยบางรายแสดงออกถึงความสนุกสนานในระหวางการดำเนินกิจกรรมการ

เลนบอรดเกมอยางชัดเจน และเมื ่อผู ว ิจ ัยไดทำการบรรยายแนวคิด ทฤษฎีที ่เกี ่ยวของกับธุรกิจ
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อสังหาริมทรัพย โดยมีการสอดแทรกตัวอยางจากพฤติกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” พบวากลุม

ประชากรใหความสนใจในเน้ือหาที่บรรยายโดยยกตัวอยางจากพฤติกรรมอยางเขาใจ 

 2. ความคิดเห็นของกลุมประชากรตอกิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” 

 จากการสัมภาษณดวยการสนทนากลุมพบวา กลุมประชากรมีความเห็นตอกิจกรรมการเลนบอรด

เกม “เศรษฐี” วา ทำใหเกิดความสนุกสนานภายในหองเรียน ชวยบรรเทาความตึงเครียดภายในหองเรียน 

สงผลใหเกิดความสนใจและความกระตือรือรนในการเขาหองเรียนมากขึ้น รวมถึงทำใหการฟงการบรรยาย

มีความนาสนใจ เพราะเน่ืองจากมีการยกตัวอยางจากพฤติกรรมของกลุมประชากรประกอบการบรรยาย  

 3. ความคิดเห็นของกลุมประชากรตอความเขาใจในเนื้อหาการเรียนการสอนหลังจากกิจกรรม

การบอรดเกม “เศรษฐี” 

 จากการสัมภาษณดวยการสนทนากลุมพบวา กลุมประชากรมีความเห็นวาทุกแนวคิดทฤษฎีที่ใช

ในการบรรยายประกอบการเรียนการสอนหลังจากกิจกรรมการบอรดเกม “เศรษฐี” สามารถเขาใจงาย

กวาการบรรยายในหองเรียนที่ไมมีกิจกรรมการบอรดเกม “เศรษฐี” 

 

 5.1.2 สรุปผลการดำเนินการวิจัยจากการนำบอรดเกมมาใชประยุกตการเรียนการสอนที่มี

ความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย นักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสินชั้นปที่ 2 

จำนวน 31 คน 

 1. พฤติกรรมของกลุมประชากรในระหวางกิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี”  

 จากการสังเกตพบวากลุมประชากรมีความสนใจในการทำกิจกรรมเปนอยางดี ไมมีความตึงเครียด

ในระหวางการทำการทดสอบ โดยบางรายแสดงออกถึงความสนุกสนานในระหวางการดำเนินกิจกรรมการ

เลนบอรดเกมอยางชัดเจน และเมื ่อผู ว ิจ ัยไดทำการบรรยายแนวคิด ทฤษฎีที ่เกี ่ยวของกับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย โดยมีการสอดแทรกตัวอยางจากพฤติกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” พบวากลุม

ประชากรใหความสนใจในเนื้อหาที่บรรยายโดยยกตัวอยางจากพฤติกรรมอยางเขาใจ รวมถึงมีความกลา

แสดงความคิดเห็นมากกวาการเรียนการสอนปกติ 

 2. ความคิดเห็นของกลุมประชากรตอกิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” 

 จากการสัมภาษณดวยการสนทนากลุมพบวา กลุมประชากรมีความเห็นตอกิจกรรมการเลนบอรด

เกม “เศรษฐี” วา ทำใหเกิดความสนุกสนานภายในหองเรียน ชวยบรรเทาความตึงเครียดภายในหองเรียน 

สงผลใหเกิดความสนใจและความกระตือรือรนในการเขาหองเรียนมากขึ้น รวมถึงทำใหการฟงการบรรยาย

มีความนาสนใจ และเขาใจงายกวา เพราะเนื่องจากมีการยกตัวอยางจากพฤติกรรมของกลุมประชากร
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ประกอบการบรรยาย โดยการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” ทำใหเกิดความรูสึกแปลกใหม ทำใหชอบการเรียน

การสอนรูปแบบน้ีมากกวาการบรรยายปกติ  

 3. ผลการทำแบบทดสอบกอนและหลังการทำกิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” โดยนักศึกษา

สาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ปที่ 2 

 จากการทำแบบทดสอบ พบวาในการทำแบบทดสอบกอนการทำกิจกรรม กลุมประชากรที่ไดผล

สอบผานมีจำนวน 4 คน คิดเปนรอยละ 12 แตเมื่อไดทำกิจกรรมและฟงการบรรยายพบวากลุมประชากร

ที่ไดผลสอบผานมีจำนวน 30 คน คิดเปนรอยละ 96.7 จากกลุมประชากรทั้งหมด โดยเมื่อวิเคราะหกับ

ความคิดเห็นของกลุมประชากร สามารถสรุปไดวาการเรียนการสอนที่ประยุกตใชบอรดเกม “เศรษฐี” 

ชวยใหสามารถเขาใจบทเรียนไดมากขึ้น 

 

5.2 อภิปรายผล 

จากผลการทำแบบทดสอบพบวาความเขาใจของกลุมประชากรที่มีแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับ

ธุรกิจอสังหาริมทรัพยที่ใชบรรยายประกอบกับกิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” โดยจากการทำ

แบบทดสอบของนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ปที่ 2 จำนวน 31 คน ไดผลสรุปดังน้ี 

 1. แนวคิดทฤษฎีการต้ังถิ่นฐาน  

 กลุ มประชากรสามารถอธ ิบายถ ึงร ูปแบบการต ั ้งถ ิ ่นฐาน อ ันเป นแนวทางการพ ัฒนา

อสังหาริมทรัพยไดเปนอยางดี มีความเขาในพฤติกรรมของบริษัทพัฒนาอสังหาริมทรัพยที่สอดคลองตอ

ทฤษฎีการตั้งถิ่น และการขยายเมือง โดยสามารถอธิบายในรูปแบบการตั้งถิ่นฐานตามแนวเสน (Linear 

Settlement) ไดวามีความสัมพันธกับเสนทางการคมนาคม ระบบขนสงสาธารณะ สงผลใหพ้ืนที่ในบริเวณ

นั้นมีราคาเพิ่มขึ้น รวมถึงการขยายตัวจากศูนยกลางที่มาจากแหลงงาน หรือยานเศรษฐกิจ CBD (Center 

Business District) โดยยิ่งใกลแหลงงานก็ยิ่งมีราคาที่ดิน และมูลคาอสังหาริมทรัพยที่สูง พรอมสามารถ

ยกตัวอยางประกอบได 

  2. ปจจัยที่สงผลตอการเปนทำเลที่ต้ังที่ดี  

  กลุมประชากรสามารถอธิบายถึงทำเลที่ต้ังที่ดีเหมาะสมแกการพัฒนาอสังหาริมทรัพย การพัฒนา

ที่สอดคลองกับยานแรงงาน หรือยานเศรษฐกิจ ความเขาใจที่มีตอกฎหมายผังเมืองที่มีผลตอการราคาที่ดิน 

และมูลคาอสังหาริมทรัพยในพ้ืนที่ โดยสามารถยกตัวอยางประกอบได 

  3. แนวคิดหรือลักษณะการพัฒนาอสังหาริมทรัพยของผูประกอบการธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

  กลุมประชากรสามารถอธิบายถึงพฤติกรรมของบริษัทพัฒนาอสังหาริมทรัพยที่มีการซื้อที่ดินที่มี

ประสิทธิภาพในการพัฒนาไวจำนวนมาก เพื่อใชในการพัฒนาภายหลังได รวมถึงทราบถึงผลกระทบจาก
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การที่ใชเงินในการซื้อที่ดินมากเกินไปจนไมสามารถบริหารจัดการเงินของบริษัทอสังหาริมทรัพยได รวมถึง

สามารถอธิบายการใชเงินในการพัฒนาอสังหาริมทรัพยมากเกินไปจะสงผลทำใหไมสามารถบริหาร

รายจายของธุรกิจอสังหาริมทรัพยได 

  4. กฎหมาย และภาษี ที่มีความเกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย 

  กลุมประชากรสามารถอธิบายความสำคัญของ พรบ.ผังเมืองที่มีหนาที่กำกับการพัฒนาของเมือง 

รวมถึงระบุศักยภาพในการพัฒนาในที่ดินบริเวณน้ัน ๆ และยังสามารถอธิบาย พรบ.ที่ดินและสิ่งปลูกสราง 

รวมถึงภาษี และคาธรรมเนียมตาง ๆ ที่จะสงผลตอสภาพทางการเงินของธุรกิจอสังหาริมทรัพยโดย

สามารถยกตัวอยางประกอบได 

  5. โครงการและนโยบายจากภาครัฐ 

  กลุมประชากรสามารถอธิบายความสำคัญของภาครัฐบาลที่มีตอธุรกิจอสังหาริมทรัพย ภายใต

การจัดทำโครงการ และออกนโยบายที่สงผลตอธุรกิจอสังหาริมทรัพยในทางตรง และทางออมไดโดย

สามารถยกตัวอยางประกอบที่ถูกตอง 

 

  ทั้งนี ้จากการทำกิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” ผู วิจัยไดคนพบขอสังเกตใหมจากที่

คาดการณเกิดจากการสังเกตพฤติกรรมการเลนบอรดเกม โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

  1. การที่กลุมประชากรไดซื้อที่ดินจำนวนมาก โดยไมคำนึงถึงจำนวนของเงินที่มี สงผลใหการ

บริหารเงินในการเลนมีปญหาซึ่งสอดคลองกับพฤติกรรมของบริษัทอสังหาริมทรัพย  

  2. การที่ซื้อและพัฒนาที่ดินบริเวณติดกันทำใหเกิดความเขมแข็งของที่ดินกลายเปนที่ดินขนาด

ใหญที่มีมูลคาภายในบอรดเกมที่สูงมาก มีความสอดคลองการกับการพัฒนายานเศรษฐกิจที่เกิดการพัฒนา

อยางมากในพ้ืนที่อยางหนาแนนสงผลใหพ้ืนที่ดังกลาวกลายเปนยานเศรษฐกิจ  

  3. เกมเศรษฐีมีรูปแบบและกติกาที่ตางกัน ซึ่งในบางรูปแบบจะไมสามารถการประยุกตในการ

เรียนการสอนที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพยได 

 

5.3 ขอเสนอแนะ 

งานวิจัยครั้งนี้เปนเพียงการนำบอรดเกม “เศรษฐี” มาประยุกตในวิชาความรูเบื ้องตนธุรกิจ

อสังหาริมทรัพยเทาน้ัน โดยใชแนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย ในทฤษฎีการต้ังถิ่น

ฐาน การเกิดเมือง แนวทางการพัฒนาอสังหาริมทรัพย กฎหมายที่เกี่ยวของกับธุรกิจอสังหาริมทรัพย ซึ่ง

เปนความรูบางสวนของวิชาธุรกิจอสังหาริมทรัพยมาประกอบการบรรยาย เพื่อทำใหกลุมประชากรที่เปน

นักศึกษาเขาใจมากขึ้น โดยกลุมประชากรเปนนักศึกษาสาขาวิชาการประเมินราคาทรัพยสิน ที่มีความรู
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เรื่องพ้ืนฐานเกี่ยวกับการประเมินราคาทรัพยสิน และธุรกิจอสังหาริมทรัพย ทำใหสามารถเขาใจเน้ือหาการ

บรรยายประกอบกิจกรรมการเลนบอรดเกม “เศรษฐี” โดยหากมีผูสนใจนำแนวทางการศึกษาไปใชในการ

พัฒนาตอ สามารถที่จะเพิ่มเนื้อหา หรือประยุกตเนื้อหาเพื่อใชกับการเลนบอรดเกมรูปแบบอื่น ในวิชาอ่ืน

ได 
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