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ABSTRACT 
This quasi-experimental research aimed to (1) examine the level of teamwork 

communication skills among employees in the food service sector and (2) investigate the effects 

before and after the use of a board game innovation designed to develop teamwork 

communication skills in this group. The first sample consisted of 313 support staff from companies 

A and B who work in office environments. The second sample included 12 employees from 

company A, working in support roles with job grades between 11 and 16, who had teamwork 

communication skills below the 50th percentile and volunteered to participate in the experiment. 

The tools used included a teamwork communication skills questionnaire with a reliability of 0.844 

and a board game designed to enhance teamwork communication skills, which had a suitability 

rating of 4.71. Data were analyzed using frequency distribution, percentages, mean, standard 

deviation, and Paired Sample t-test. 

The research findings indicated that the overall level of teamwork communication skills 

among the employees was high (= 4.06, SD = 0.70). Comparisons before and after the use of 

the board game showed a statistically significant improvement in post-experiment teamwork 

communication skills ( = 4.09, SD = 0.23) compared to the pre-experiment level (X̄ = 2.96, SD = 

0.39) at the .01 level, demonstrating the effectiveness of the developed board game in enhancing 

teamwork communication skills. 

 (Total 203 Pages) 
Keywords: Communication skills, teamwork, communication skills for teamwork 
          Advisor 
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 บทที่ 1 

บทนำ 

1.1 ความเป)นมาและความสำคัญของป5ญหา 

ในการดำเนินงานขององค>การทั่วไปไมIวIาจะเป-นราชการหรือองค>การเอกชน ลKวนจะตKองอาศัย

ทรัพยากรพื้นฐานที่สำคัญในการบริหารและจัดการใหKกิจกรรมขององค>การขับเคลื่อนไปไดKดKวยดี อัน

ไดKแกI มนุษย> (Man) เงินทุน (Money) วัตถุดิบ (Material) และวิธีการ (Method) ทรัพยากรทั้ง 4 

ประเภทนี้ เป-นที่ยอมรับกันวIา “มนุษย>” นั้นจะมีความสำคัญตIอการดำเนินกิจกรรมขององค>การมาก

ที่สุด เพราะหากองค>การขาดบุคคลที่มีความรูK ความสามารถ ตลอดจนทัศนคติที่ดีในการเขKามาใชKและ

บริหารทรัพยากรอีก 3 ดKานที่กลIาวมาขKางตKน ก็จะทำใหKองค>การขาดประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน 

ขาดศักยภาพในการแขIงขัน และอาจสIงผลใหKเกิดความลKมเหลวในการดำเนินงานขององค>กรในระยะ

ยาว (วัลลภ, 2567) โดยในอดีตรูปแบบการทำงานของบุคคลในองค>การจะเป-นลักษณะการปฏิบัติงาน

ที่รับผิดชอบงานคนละหนKาที่ตามแตIที ่ไดKรับมอบหมาย เชIน หัวหนKางานหรือผูKบังคับบัญชาก็จะ

รับผิดชอบงานใหKผลลัพธ>เป-นไปตามเป�าหมายขององค>การ สIวนผูKปฏิบัติงานก็จะทำแคIเพียงงานใน

สIวนที่ไดKรับมอบหมายมาจากหัวหนKางาน ซึ่งถKาพิจารณาลึกลงไปทุกคนในองค>การจะทำหนKาที่ที่ตน

รับผิดชอบ ทำตามกฎระเบียบที่วางไวK ซึ่งรูปแบบดังกลIาวไมIคIอยพบการทุIมเทในการทำงาน จึงเกิด

เป-นแนวทางการจัดการทรัพยากรมนุษย>ย ุคใหมI อันเนื ่องมาจากการเปลี ่ยนแปลงของโลก 

ตลาดแรงงานที่ไรKขอบเขต โอกาสธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ซึ่งแนวทางนี้มุIงเนKนไปที่การสรKาง

ทักษะการทำงานรIวมกันในองค>การ เนื่องจากความสำเร็จในยุคใหมIไมIสามารถเกิดขึ้นไดKโดยลำพังคน

ใดคนหน่ึง วัฒนธรรมการทำงานจึงมุIงสIงเสริมใหKเกิดการทำงานในรูปแบบ “ทีม” เนKนประสานสัมพันธ>

รIวมกันโดยมีเป�าหมายความสำเร็จของงานรIวมกัน (สุภาพร, 2559) 

การทำงานเป-นทีมเป-นการทำงานที่ทุกคนในทีมมีเป�าหมายเดียวกันในการทำงาน มีการแบIง

หนKาที่ความรับผิดชอบกัน โดยทุกคนในทีมตKองมีการประสานในสIวนตIาง ๆ มีการเขKาใจซึ่งกันและกัน 

มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แลกเปลี่ยนป�ญหา เพื่อชIวยกันแกKไขป�ญหาขององค>การ อีกทั้งการ

ทำงานเป-นทีมยังเป-นการรวมกลุIมคนหลายคนเขKามาดKวยกัน ทุกคนตIางก็มีความสามารถและขKอจำกัด

ของแตIละบุคคล การนำความสามารถ ความถนัดของทุกคนมารวมกันเพื่อจัดการป�ญหาจึงจะทำใหK

ผลงานมีประสิทธิภาพมากขึ้น อีกทั้งเมื่อมีการทำงานรIวมกันจะเกิดความคิดริเริ่มสรKางสรรค> มีไอเดีย

ใหมI ๆ เกิดขึ้น (อิงครัต, 2566) การจะบริหารจัดการองค>การใหKมีการทำงานเป-นทีมที่มีประสิทธิภาพ

นั้นขึ้นอยูIกับป�จจัยหลายประการ และหนึ่งในป�จจัยเหลIานั้นคือ “การติดตIอสื่อสาร” ซึ่งนับเป-น
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องค>ประกอบที่สำคัญที่เอื้ออำนวยใหKเกิดความสำเร็จในการทำงานรIวมกันเป-นทีม กลIาวคือ ประการ

แรก การสื่อสารเป-นเครื่องมือที่ใชKในการติดตIอประสานงานระหวIางสมาชิกดKวยกัน และระหวIาง

หนIวยงานภายในองค>การเพื่อใหKสามารถรIวมกันทำงานไดKอยIางราบรื่นและบรรลุเป�าหมาย ประการท่ี 

2 การส่ือสารชIวยใหKการตัดสินใจเร่ืองตIาง ๆ เป-นไปไดKอยIางเหมาะสมและถูกตKอง เน่ืองจากการส่ือสาร

จะชIวยใหKผูKบริหารหรือพนักงานไดKรับขKอมูลที่มากเพียงพอตIอการตัดสินใจ ประการที่ 3 การสื่อสาร

เป-นเครื่องมือที่จำเป-นตIอการเปลี่ยนแปลงตIาง ๆ ภายในองค>การ ไมIวIาจะเป-นดKานความรูK ทัศนคติ 

หรือพฤติกรรมของพนักงาน ประการที่ 4 การสื่อสารมีความสำคัญอยIางยิ่งตIอการเรียนรูKภายใน

องค>การ เนื่องจากความรูKตIาง ๆ จะถูกถIายทอดและแบIงป�นใหKแกIสมาชิกองค>การไดKก็ตIอเมื่อองค>การมี

ชIองทางการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และประการท่ี 5 การสื่อสารมีสIวนสำคัญในสIงเสริมสุขภาวะของ

พนักงาน เพราะการถIายทอดและแบIงป�นความรูKและขKอมูลตIาง ๆ ภายในองค>การจะชIวยใหKพนักงาน

สามารถจัดการกับสภาพแวดลKอมในการทำงานไดKอยIางมีประสิทธิภาพมากขึ้น (McShane & Von, 

2023) จึงจะเห็นไดKวIาป�จจัยเรื่องของการสื่อสารมีความสำคัญอยIางยิ่งตIอการทำงานเป-นทีมที่ตKอง

อาศัยการรวมตัวกันของคนที่มีความหลากหลายแตกตIางกัน หากสมาชิกในทีมมีทักษะความสามารถ

การสื่อสารระหวIางกันในทีมอยIางเหมาะสมก็ยIอมสIงผลใหKประสิทธิภาพการทำงานเป-นไปอยIางราบร่ืน 

และทำใหKเป�าหมายขององค>การประสบผลสำเร็จตามที่มุIงหวัง ดังนั้นการพัฒนาบุคลากรในองค>การใหK

ทักษะในการติดตIอสื่อสารกันในทีมอยIางมีประสิทธิภาพนับเป-นภารกิจสำคัญขององค>การที่จะตKองเรIง

ผลักดันใหKเกิดข้ึน 

สืบเนื่องจากนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่มุIงเนKนเรื่องการพัฒนาทุนมนุษย>ดKวยการเรียนรูK

เชิงรุก หรือ Active Learning สำนักงานวิชาการ และมาตรฐานการศึกษา (2562) ไดKอธิบายวIา 

Active Learning คือ กระบวนการที่เป¢ดโอกาสใหKผูKเรียนมีสIวนรIวมในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรูK

เพื่อสรKางความเขKาใจที่ลึกซึ้ง ดKวยการเชื่อมโยงผูKเรียนกับเนื้อหาในองค>ความรูKทั้งที่เป-นขKอเท็จจริง 

แนวความคิด และทักษะผIานกิจกรรมตIาง ๆ เมื่อผูKเรียนไดKลงมือทำและใชKกระบวนการคิดคKนแสวงหา

ความรูK ไตรIตรอง สะทKอนคิด อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่ผูKเรียนไดKปฏิบัติ รวมถึงมี

บทบาทในการสรKางการเรียนรูKของตนเอง จากนิยามนี้จะเห็นคำสำคัญ ไดKแกI การมีสIวนรIวม ความ

เขKาใจอยIางลึกซึ้ง การคKนควKา สะทKอนคิด และการปฏิบัติ โดยพฤติกรรมการเรียนรูKดังกลIาวสามารถ

เกิดขึ้นไดKโดยการเรียนการสอนที่ใชKเกมเป-นฐาน (Game Based Learning) ซึ่งเป-นรูปแบบการเรียนรูK

ที่ไดKรับความนิยมอยIางมากในป�จจุบัน ROBMULLARKY (2017) ใหKความหมายบอร>ดเกม หมายถึง 

เกมที่มีลักษณะเป-นอนาล็อก ไมIใชIเกมที่มีรูปแบบเป-นดิจิตอล โดยเกมเหลIานี้ตKองเลIนบนกระดานเกม

ของแตIละเกมเทIาน้ัน รวมถึงตKองประกอบดKวยอุปกรณ>ตIาง ๆ มากมาย ผูKเลIนจะตKองน่ังลKอมวงกัน และ
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ระหวIางการเลIนไดKฝ§กทักษะบางอยIาง เชIนการคิดวางแผน นอกจากนี้ ปรียานุช (2564) ไดKกลIาววIา

บอร>ดเกมจะเป¢ดโอกาสใหKผูKเลIนไดKพัฒนากระบวนการคิด ทดลองใชKอำนาจในการตัดสินใจกระทำการ

ดKวยตนเองไดK และมีจุดมุIงหมายที่ตอบสนองกับความตKองการของมนุษย>ที่ตKองการเอาชนะ ภายใตK

กรอบกติกาการเลIนที่กำหนดไวK ซึ่งผูKเลIนจะสะทKอนความคิดออกมาจากการกระทำที่ปรากฏขึ้นภายใตK

การเลIนบอร>ดเกม สอดคลKองกับบทความของ Factsheet (2022) เรื่องบอร>ดเกมกับการจัดการเรียนรูK

ในองค>การ ไดKกลIาวไวKวIา ประโยชน>ของการใชKบอร>ดเกม 1) เป-นเครื่องมือชIวยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

ในสถานการณ>การทำงาน พฤติกรรมของแตIละคนอาจแสดงออกมาเร็วหรือชKาแตกตIางกัน การที่ทุก

คนมีโอกาสแสดงพฤติกรรมในบอร>ดเกมจะชIวยลดโอกาสที่พฤติกรรมบางอยIางจะสรKางความเสียหาย

ในสถานการณ>การทำงานจริง เพราะหากเราพบพฤติกรรมนั้นอยIางรวดเร็วในสถานการณ>จำลอง ก็

สามารถที่จะคIอย ๆ ปรับจูนวิธีคิดนั้นไดKอยIางละมุนละมIอม เพื่อปรับใหKเหมาะสมตIอการทำงาน

รIวมกับผูKอื่น 2) ไดKเห็นผลตอบรับอยIางรวดเร็ว การกำหนดสถานการณ>ตIาง ๆ ดKวยบอร>ดเกม อาจใชK

เป-นเครื่องมือคำถาม (Questionnaire) ไดKอีกดKวย ในกรณีที่เราอยากรับฟ�งความเห็นของคนทำงาน 

ผูKสรKางเกมสามารถจำลองสถานการณ>ไวKในเกมเพื่อหยั่งเชิงแนวทางของผลตอบรับไดK 3) เสริมสรKาง

ประสิทธิภาพการทำงาน การเลIนบอร>ดเกมทำใหKคนสามารถทำงานรIวมกับคนอื่นไดKดีขึ้น โดยเฉพาะ

เมื่อเลIนกันเป-นทีม นอกจากนี้ยังชIวยละลายพฤติกรรมใหKสามารถพูดคุยกันไดKดียิ่งขึ้น 4) เพิ่มการมี

สIวนรIวม ในทุกองค>การยIอมมีคนที่ไมIคIอยมีสIวนรIวมกับกิจกรรมขององค>การ การใชKเครื่องมือบอร>ด

เกมจะชIวยลดชIองวIาง และเพ่ิมใหKสมาชิกองค>การตKองการเขKามามีสIวนรIวมในกิจกรรมเพ่ิมย่ิงข้ึน 

สำนักงานสIงเสริมการคKาระหวIางประเทศ ไดKใหKนิยามของธุรกิจการบริการดKานอาหาร (Food 

Service) คือ กลุIมธุรกิจ สถาบัน หรือบริษัทที่ใหKบริการเตรียมความพรKอมดKานอาหารนอกสถานที่พัก

อาศัย ไดKแกI รKานอาหาร หKองอาหารตามโรงแรม โรงพยาบาล เรือสำราญ และกลุIมธุรกิจอื่น ๆ ท่ี

เกี่ยวขKอง ซึ่งโดยธรรมชาติแลKวธุรกิจการบริการดKานอาหารถือเป-นอุตสาหกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลง

อยIางรวดเร็ว และมีการแขIงขันกันสูง ดKวยรูปแบบการบริการที่ตKองใชKพนักงานจำนวนมาก องค>การท่ี

ประกอบธุรกิจประเภทนี้จึงตKองอาศัยความรIวมมือกันของพนักงานในระดับสูงเพื่อสรKางประสบการณ>

ที่ดีใหKแกIลูกคKาที่เขKามาใชKบริการ นอกจากนี้การที่พนักงานตKองปฏิสัมพันธ>กับลูกคKาตลอดชIวงเวลาการ

ทำงานจึงมีความจำเป-นที่องค>การจะตKองสIงเสริมใหKพนักงานมีทักษะการสื่อสารที่ดีเพื่อเพิ่มความพึง

พอใจใหKกับลูกคKา การพัฒนาทั้งการทำงานเป-นทีม และทักษะการสื่อสารที่ดีจะเป-นการชIวยเสริมสรKาง

ศักยภาพทางธุรกิจในระยะยาว และทำใหKองค>การมีความพรKอมที่จะเผชิญความทKาทายและเติบโต

อยIางย่ังยืนในอนาคต 



 

 

 

 4 

จากเหตุผลและความสำคัญขKางตKน ผูKวิจัยมีความเห็นวIาการสIงเสริมใหKพนักงานกลุIมธุรกิจการ

บริการดKานอาหารมีทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมที่ดีมีความสำคัญอยIางยิ่งตIอการพัฒนา

องค>การ เพราะจะสIงผลใหKองค>การสามารถปฏิบัติภารกิจตIาง ๆ ไดKอยIางราบรื่น และบรรลุเป�าหมาย 

ผูKวิจัยจึงมีความสนใจที่จะนำแนวคิดการเรียนการสอนแบบ Active Learning ผIานการใชKเกมเป-นฐาน 

(Game Based Learning) มาออกแบบบอร>ดเกมท่ีจะชIวยพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-น

ทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร โดยมุIงหวังวIาบอร>ดเกมนี้จะชIวยใหKพนักงานเกิดการ

พัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมภายใตKความรูKสึกที่สนุก มีความสุข ซึ่งจะสIงผลใหK    

การเรียนรูKของพนักงานมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

1.2 วัตถุประสงค=การวิจัย 

 1.2.1 เพ่ือศึกษาระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจ        

การบริการดKานอาหาร 

1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลกIอน และหลังการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสาร

เพ่ือการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

1.3.1 ขอบเขตดKานเน้ือหา 

      1.3.1.1 ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมประกอบดKวย 4 องค>ประกอบ 

    1.3.1.1.1 ทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ (Active Listening) 

    1.3.1.1.2 ทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา (Verbal &  

    Nonverbal Communication) 

    1.3.1.1.3 ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ (Feedback) 

    1.3.1.1.4 ทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง (Negotiation) 

   1.3.1.2 บอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

 1.3.2 ขอบเขตดKานประชากร และกลุIมตัวอยIาง 

  ตอนที่ 1 ประชากรที่ใชKในการศึกษาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม คือ 

พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารในสIวนงานสนับสนุนที่ปฏิบัติงานในสำนักงาน 2 บริษัท 

จำนวน 582 คน แบIงเป-นบริษัท A จำนวน 472 คน และบริษัท B จำนวน 110 คน ซึ่งเป-นบริษัทท่ี

ประกอบธุรกิจการบริการดKานอาหาร มีพ้ืนท่ีต้ังอยูIในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
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 กลุIมตัวอยIางที่ใชKในการศึกษาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม คือ พนักงาน

กลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ผูKวิจัยคำนวณกลุIมตัวอยIางที่จะใชKเป-นตัวแทนของประชากร โดยใชK

สูตรตามวิธีของ Yamane’s (Yamane, 1973) ท่ีระดับความเช่ือม่ัน 95% 

  ตอนที่ 2 ประชากรที่ใชKในการศึกษาผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ

การสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ที่มีระดับทักษะการ

ส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมต่ำกวIาเปอร>เซ็นต>ไทล>ท่ี 50 ลงมารวม 150 คน 

 กลุIมตัวอยIางที่ใชKในการศึกษาผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร คือ พนักงานกลุIมธุรกิจ

การบริการดKานอาหารในสIวนงานสนับสนุนที่ประจำอยูIในสำนักงาน โดยผูKวิจัยไดKทำการสุIมตัวอยIาง

แบบจำเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยคัดเลือกจากคุณสมบัติ ดังน้ี  

 1) มีระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมต้ังแตIเปอร>เซ็นไทล>ท่ี 50 ลงมา  

 2) แสดงความสมัครใจเขKารIวมการทดลองตามโปรแกรมการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือ

การทำงานเป-นทีมดKวยบอร>ดเกม “Quest of Unity”  

 3) เป-นพนักงานสIวนงานสนับสนุนของบริษัทที่ประกอบธุรกิจการบริการดKานอาหาร มี

พื้นที่ตั้งอยูIในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ทำงานประจำอยูIในสำนักงาน มีระดับคIางาน (Job Grade) ท่ี

ระดับ 11 – 16 

 4) มีเวลาเพียงพอในการเขKารIวมตามโปรแกรมการพัฒนา 

1.4 ตัวแปรท่ีใชJในการวิจัย 

1.4.1 ตัวแปรจัดกระทำ คือ บอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

1.4.2 ตัวแปรตาม คือ ระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจ

การบริการดKานอาหารแบIงเป-น 4 องค>ประกอบ ดังน้ี 

      1.4.2.1 ทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ (Active Listening) 

      1.4.2.2 ทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา (Verbal & Nonverbal  

                        Communication) 

      1.4.2.3 ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ (Feedback) 

      1.4.2.4 ทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง (Negotiation) 

1.5 นิยามศัพท=เฉพาะ 

1.5.1 ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม หมายถึง ความสามารถของพนักงานในการ

ติดตIอสื่อสาร ภายในทีมระหวIางหัวหนKาทีม และสมาชิกภายในทีม มีความสำคัญตIอการสรKางความ
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เขKาใจและการทำงานอยIางมีประสิทธิภาพของสมาชิกในทีม เป-นพื้นฐานที่สำคัญที่สIงผลตIอการสรKาง

ทีมงาน โดยสามารถวัดไดKโดยใชKแบบวัดมาตรฐานประมาณคIา 5 ระดับ โดยทักษะในการติดตIอสื่อสาร

เพ่ือการทำงานเป-นทีมมี 4 องค>ประกอบ ไดKแกI 

 1.5.1.1 ทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ (Active Listening) หมายถึง การใหKความสนใจ และ

ต้ังใจฟ�งความคิด อารมณ> ความรูKสึกของคนในทีม และไดKยินในส่ิงท่ีสมาชิกในทีมส่ือสารออกมา การไดK

ยินนั้นจะตKองแยกแยะใหKออกถึงประเด็นตIาง ๆ เพื่อไปสูIการทำความเขKาใจ นำไปสูIการยอมรับ ไดKแกI 

การมีสมาธิในการฟ�ง มุIงมั่นจดจIอกับเรื่องที่ฟ�ง สามารถจับใจความสำคัญของเรื่องที่ฟ�งไดKอยIางเขKาใจ 

ไมIพูดแทรกหรือขัดจังหวะในระหวIางท่ีสมาชิกในทีมคนใดกำลังส่ือสาร 

 1.5.1.2 ทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา (Verbal & Nonverbal 

Communication) หมายถึง ความสามารถในการใชKคำพูด และทIาทางเพื่อถIายทอดขKอมูล ความคิด 

และความรูKสึก ของคนในทีม เพื่อใหKเกิดความเขKาใจตรงกัน และสรKางบรรยากาศที่เป-นมิตรเพื่อใหKการ

ทำงานรIวมกันมีประสิทธิภาพ ไดKแกI ความสามารถในการใชKคำพูดท่ีชัดเจน และตรงไปตรงมา สามารถ

เลือกใชKคำพูดที ่แสดงถึงความเป-นมิตร การเขKาใจ และยอมรับ รวมถึงใหKกำลังใจซึ ่งกันและกัน 

ความสามารถในการใชKภาษาทIาทางสื่อสารเพื่อสIงเสริมความเขKาใจ ไวKวางใจ และความรIวมมือระหวIาง

สมาชิกในทีม ความสามารถในการใชKภาษาทIาทางใหKสอดคลKองกับเรื่องที่พูดเพื่อทำใหKขKอมูลมีความ

ชัดเจน และกระตุKนการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพในทีม 

 1.5.1.3 ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ (Feedback) หมายถึง ความสามารถในการใหK

ความคิดเห็นหรือขKอเสนอแนะที่ชัดเจนและสรKางสรรค> เพื่อลดขKอบกพรIองและพัฒนางานของสมาชิก

ในทีม รวมท้ังเพ่ือใหKคนในทีมทราบวIาตนน้ัน มีผลการปฏิบัติงานท่ีมีประสิทธิภาพหรือไมIอยIางไร ไดKแกI 

สามารถใหKขKอมูลที่ถูกตKอง ชัดเจน และเฉพาะเจาะจง เพื่อพัฒนางานของทีม มีการใหKขKอเสนอแนะ 

และแนวทางแกKไขหรือปรับปรุงพัฒนางานของสมาชิกในทีมใหKดีขึ้น ใหKการเสริมแรงเมื่อสมาชิกในทีม

สามารถปฏิบัติงานไดKตามเป�าหมายของทีม มีการใหKขKอมูลป�อนกลับท้ังทางบวก และทางลบ 

 1.5.1.4 ทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรอง (Negotiation) หมายถึง ความสามารถ

ในกระบวนการสื่อสารเพื่อแสวงหาประโยชน>รIวมกันภายในทีม ผIานวิธีการที่ทำใหKทุกฝ�ายพอใจ หรือ

ยอมรับไดK ชIวยลดความขัดแยKง รวมถึงเสริมสรKางความสัมพันธ>ท่ีดีภายในทีม ไดKแกI มีความพยายามใน

การแกKป�ญหา เพื่อหาขKอตกลง ที่ดีที่สุดสำหรับทีม มีความสามารถในการเขKาใจความตKองการของคน

ในทีม สามารถพูดโนKมนKาว จูงใจใหKคนในทีมเชื่อ และยอมทำตาม สามารถประนีประนอมเพื่อใหKเกิด

ขKอยุติท่ีทุกฝ�ายพึงพอใจ และยอมรับไดKรIวมกัน 
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1.5.2 บอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม หมายถึง เกมกระดาน 

(Board Game) ที่ไดKรับการออกแบบมาเป-นพิเศษเพื่อเสริมสรKางทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-น

ทีม โดยในงานวิจัยชิ้นนี้ ผูKวิจัยขอใชKคำวIา "บอร>ดเกม" เพื่อใหKงIายตIอการทำความเขKาใจและสื่อสาร

เนื้อหาไดKอยIางชัดเจน บอร>ดเกมดังกลIาวไดKรับการพัฒนาขึ้นโดยอาศัยแนวคิดและทฤษฎีทางจิตวิทยา

เป-นพื้นฐานในการออกแบบ ใชKเพื่อประกอบการดำเนินกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสาร

เพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ซึ่งบอร>ดเกมไดKถูกออกแบบข้ึน

เพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 4 ดKาน ดังน้ี 

 1.5.2.1 พัฒนาทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ (Active Listening) 

 1.5.2.2 พัฒนาทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา (Verbal & Nonverbal  

Communication) 

   1.5.2.3 พัฒนาทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ (Feedback) 

 1.5.2.4 พัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง (Negotiation) 

1.5.3 พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร หมายถึง พนักงานประจำ สIวนงานสนับสนุนท่ี

ปฏิบัติหนKาที่อยูIในสำนักงานของบริษัทที่จดทะเบียนเพื่อประกอบธุรกิจการบริการดKานอาหาร คือ 

กลุIมธุรกิจที่ใหKบริการอาหารสำหรับการบริโภคทันทีภายนอกสถานที่อาศัย เชIน รKานอาหารแบบ

ภัตตาคาร รKานอาหารท่ีลูกคKาบริการตนเอง หรือรKานอาหารท่ีใหKบริการแบบรับกลับบKาน 

1.6 ประโยชน=ของการวิจัย 

1.6.1 ทำใหKทราบถึงระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการ

บริการดKานอาหาร เพื่อนำผลการวิจัยที่ไดKไปใชKเป-นแนวทางในการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร 

 1.6.2 ทำใหKทราบถึงผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมที่สามารถชIวยใหKพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารมีทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมเพิ่มมากขึ้น โดยผูKบริหารหรือผูKเกี่ยวขKองสามารถนำผลการวิจัยที่ไดKไปปรับปรุงและ

ประยุกต>ใชKในการพัฒนาพนักงานใหKมีทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมที่มีประสิทธิภาพมาก

ย่ิงข้ึน 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข:อง 

งานวิจัยในครั้งนี้เป-นการศึกษาผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสาร

เพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร เพื่อใหKงานวิจัยมีความสมบูรณ> 

ผูKวิจัยจึงไดKศึกษาทฤษฎี แนวคิด บทความ ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวขKองกับตัวแปร แลKวกำหนดเป-น

กรอบแนวคิดการวิจัยและสมมติฐานการวิจัย โดยมีสาระสำคัญดังน้ี 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

2.1.1 ความหมายและความสำคัญของการทำงานเป-นทีม 

2.1.2 แนวคิดและทฤษฎีของการทำงานเป-นทีม 

2.1.3 องค>ประกอบของการทำงานเป-นทีม 

2.1.4 ความหมายและความสำคัญของการส่ือสาร 

2.1.5 แนวคิดและทฤษฎีของการส่ือสาร 

2.1.6 การติดตIอส่ือสารภายในทีม 

2.1.7 ตัวแปรทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

2.1.8 การวัดตัวแปรทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

2.2 องค>ประกอบของทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

2.2.1 ทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ 

2.2.2 ทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา 

2.2.3 ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ 

2.2.4 ทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง 

2.3 แนวคิดในการพัฒนาบอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

2.3.1 ความหมายและความสำคัญของบอร>ดเกมเพ่ือการเรียนรูK 

2.3.2 ประเภทของบอร>ดเกม 

2.3.3 การสรKางบอร>ดเกมเพ่ือใชKในการเรียนรูK 

2.3.4 ประโยชน>ของบอร>ดเกมเพ่ือการเรียนรูK 

2.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวขKอง 

2.4.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวขKองกับทักษะการส่ือสารเพ่ือพัฒนาการทำงานเป-นทีม 

2.4.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวขKองกับบอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ และการเรียนรูK 
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2.5 ท่ีมาสมมติฐานการวิจัย 

2.6 สมมติฐานการวิจัย 

2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

2.1.1 ความหมายและความสำคัญของการทำงานเป)นทีม 

  2.1.1.1 ความหมายของการทำงานเป-นทีม 

  ผูKวิจัยไดKทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวขKองกับความหมายของการทำงานเป-นทีม 

พบวIามีหลายแนวคิดท่ีใหKความหมายท่ีแตกตIางกัน ผูKวิจัยจึงสรุปและรวบรวมไวK ดังน้ี 

  Muchinsky (2006) ไดKกลIาววIา ทีม (Team) หมายถึง การรวมตัวกันทางสังคมของบุคคล

จำนวนหนึ่ง และมีปฏิสัมพันธ>ตIอกันอยIางสม่ำเสมอ เพื่อปฏิบัติงานใหKบรรลุถึงวัตถุประสงค>ที่ไดK

กำหนดรIวมกัน 

  Woodcock and Francis (1994, อKางถึงใน เปรมชัย, 2022) ไดKกลIาววIา ทีม เป-นกลุIม

บุคคลท่ีตKองมีสัมพันธ>กันเพ่ือปฏิบัติงานเพ่ือบรรลุเป�าหมายรIวมกัน 

  Francis and Yong (1979 อKางถึงใน ธีระวัฒน>, 2017) ไดKกลIาววIา ทีม (Team) หมายถึง 

กลุIมของบุคคลตั้งแตI 2 คนขึ้นไปที่ทำงาน และมรีปฏิสัมพันธ>กันระหวIางสมาชิกในกลุIม มีความผูกพัน

รับผิดชอบ ชIวยกันทำงานเพ่ือใหKบรรลุเป�าหมายเดียวกันอยIางมีประสิทธิภาพ 

  Jan and Alex (2017) ไดKอธิบายวIา การทำงานเป-นทีม คือการทำงานรIวมกันในองค>กร

อยIางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล เพื่อใหKไปสูIเป�าหมายที่กำหนดไวK การทำงานเป-นทีมไดKนั้นตKอง

ดำเนินการตามบทบาทที่กำหนดไวKอยIางดี เพื่อใหKสมาชิกทุกคนรูKบทบาทหนKาที่ของตนเอง มีเป�าหมาย

การทำงานท่ีชัดเจนและมีโครงสรKางในการส่ือสารกันอยIางเป¢ดเผยและชัดเจนตIอกัน 

  รัชนี (2541) กลIาวถึงการทำงานเป-นทีมวIา การที่บุคคลมากกวIา 2 คนขึ้นไปมารIวมกัน

ทำงานตามหนKาที่และความรับผิดชอบ โดยมีเป�าหมายและวัตถุประสงค>รIวมกัน มีการประสานงาน 

การวางแผน การตัดสินใจและการสนับสนุนเพื่อใหKงานที่ตนรับผิดชอบไดKบรรลุเป�าหมายที่ตั้งไวKอยIางมี

ประสิทธิภาพ 

  ณัฏฐพันธ>และคณะ (2546 อKางถึงใน อิงครัต, 2566) กลIาววIาการทำงานเป-นทีมมีความ

ยืดหยุIนมากกวIาการทำงานแบบตIางคนตIางทำหนKาที่ความรับผิดชอบ และความชำนาญของตน

ขณะเดียวกันทีมงานก็สามารถตอบสนองตIอการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ> หรือป�ญหาตIาง ๆ ไดK

ดีกวIาการจัดโครงสรKางองค>การแบบแผนกงาน หรือรูปแบบเดิม ๆ ที่แบIงงานเป-นขั้นตอนตามความ
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ชำนาญ ประการสำคัญ การทำงานเป-นทีมยังเป-นวิธีการที่ดีในการสIงเสริมบรรยากาศในการทำงานท่ี

เป-นประชาธิปไตยในองค>การและทีมงานจะชIวยกระตุKนพนักงานใหKทำงานของตนและกลุIมอยIางเต็ม

ความสามารถโดยสมาชิกในทีมงานจะตKองเขKาใจภารกิจวัตถุประสงค>และปฏิบัติตามกฎพื้นฐานของ

กลุIม ตลอดจนแบIงความรับผิดชอบ และอำนาจหนKาที่อยIางยุติธรรม เพื่อชIวยใหKการทำงานสอด

ประสานเป-นไปในทิศทางเดียวกัน 

  รณกร (2557) กลIาวไวKวIา ทีม หมายถึง กลุIมคนจำนวนไมIมากนักมาทำงานรIวมกัน มี

วัตถุประสงค>รIวมกันดKวยการใชKทักษะที่เติมเต็มซึ่งกันและกันอยIางเต็มใจ โดยมีเป�าหมายในการทำงาน

และความรับผิดชอบตIอผลแหIงการกระทำน้ันดKวยกัน 

  พิมลพรรณ (2560) ไดKกลIาววIา การทำงานเป-นทีม (Teamwork) การกระทำกิจกรรมใด  

กิจกรรมหนึ่งที่มีการวางแผนไวKลIวงหนKา เพื่อชIวยในการปรับปรุงประสิทธิภาพของทีมในการทำงาน 

และปรับปรุงความสามารถของทีมงานในการแกKป�ญหาอันเกิดจากการทำงานรIวมกันเป-นทีม รวมท้ัง

เสริมสรKางความสามัคคีของสมาชิกในการทำงานใหKไดKผลดีและมีประสิทธิภาพ พรKอมทั้งสมาชิกใน

ทีมงานเกิดความพึงพอใจในการทำงานรIวมกัน 

  เจษฎา (2561 อKางถึงใน สุทัตตา, 2566) ไดKอธิบายวIา การทำงานเป-นทีม คือ การท่ีบุคคล

มากกวIาหนึ่งคนรวมตัวกันเพื่อทำงานรIวมกันใหKบรรลุเป�าหมายที่กำหนดไวK มีการบูรณาการความ

แตกตIางของบุคคลเพ่ือดำเนินการรIวมกันใหKบรรลุวัตถุประสงค>ท่ีองค>การกำหนดไวK 

  วรรณวนัช (2563 อKางถึงใน สุทัตตา, 2566) ไดKอธิบายวIา การทำงานเป-นทีม คือ การ

พยายามทำใหKกลุIมสามารถเรียนรูKการวินิจฉัยป�ญหา เพ่ือปรับปรุงความสัมพันธ>ตIาง ๆ ในการทำงานไดK

ดีข้ึนท้ังปริมาณและเชิงคุณภาพ ซ่ึงความสัมพันธ>เหลIาน้ีจะมีผลตIอการทำงานใหKเสร็จตามเป�าหมาย 

  สุภาพร (2563 อKางถึงใน สุวิมล, 2565)  ไดKกลIาวถึงการทำงานเป-นทีมวIา การมีจุดหมาย

เป�าหมายอันเดียวกัน การรIวมมือกัน ทั้งนี้ทีมคือ ความเทIาเทียมกันของบุคคลในทีมดKวย และเป-นการ

รวมกลุIมกันของคนที่มีทักษะหรือความสามารถที่แตกตIางกันรวมอยูIดKวยกันและทุกคนตIางก็ยึดมั่นใน

เป�าหมายเดียวกัน  

  วัชรี (2566) ไดKใหKความหมายวIา การทำงานเป-นทีม คือการที่บุคคลจำนวนหลายคนมา

รวมตัวกันทำงานดKวยกัน เพ่ือใหKบรรลุเป�าหมายเดียวกัน โดยทุกคนในทีมมีอุดมการณ>เป-นไปในทิศทาง

เดียวกัน มีความมุIงมั่นทำงานอยIางเต็มที่ที่สุด เต็มฝ®มือ ประสานงานกันอยIางดี ทำใหKทุกสิ่งทุกอยIางท่ี

กระทำสำเร็จตามวัตถุประสงค>ไดK 
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  ชูชัย (2567) ไดKใหKความหมายวIา การทำงานเป-นทีม หมายถึงการรวมตัวกันทางสังคมของ

บุคคลจำนวนหนึ่ง และมีปฏิสัมพันธ>ตIอกันอยIางสม่ำเสมอ เพื่อปฏิบัติงานใหKบรรลุถึงวัตถุประสงค>ที่ไดK

กำหนดรIวมกัน 

  จากการรวบรวมความหมายของการทำงานเป-นทีมดังกลIาว ผูKวิจัยไดKสรุปความหมายของ

การทำงานเป-นทีมไดKวIา หมายถึง การรวมตัวของบุคคลตั้งแตI 2 คนขึ้นไปที่มารIวมมือกันในรูปแบบ

ของการแบIงหนKาที่ความรับผิดชอบ มีการประสานงาน และสนับสนุนซึ่งกันและกันเพื่อใหKบรรลุ

เป�าหมายท่ีกำหนดไวK โดยสมาชิกในทีมจะมีการส่ือสารกันอยIางเป¢ดเผย มีความสัมพันธ>ท่ีดี และยึดโยง

กันดKวยเป�าหมายและวัตถุประสงค>รIวมกัน อันจะสIงผลใหKเกิดความมุIงมั่นและพลังในการทำงาน 

สามารถตอบสนองตIอการเปล่ียนแปลง หรือป�ญหาท่ีเกิดข้ึนไดKอยIางมีประสิทธิภาพ 

 

  2.1.1.2 ความสำคัญของการทำงานเป-นทีม 

  นันทิญา (2554) ไดKกลIาววIา การทำงานเป-นทีมนั้นเป-นสิ่งที่เป-นประโยชน> อีกทั้งยังมี

บทบาทที่สำคัญในการพัฒนาเปลี่ยนแปลงรูปแบบวัฒนธรรมการทำงานของการบริหารงานภายใน

องค>การหรือหนIวยงานใหKรุดหนKากKาวทันการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นไดKอยIางรวดเร็ว อีกทั้งยังสามารถ

ชIวยกันทำงานตIาง ๆ ท่ีซับซKอนใหKสำเร็จลุลIวงไดKอยIางมีประสิทธิภาพ และจะเห็นไดKวIาป�จจุบันนี้มีผูK

เห็นประโยชน>และไดKนำความรูKเก่ียวกับการทำงานเป-นทีมไปใชKในการบริหารงานกันอยIางแพรIหลาย 

  รุIงรัชดา (2556) ไดKกลIาวถึง ความสำคัญของการทำงานเป-นทีมไวKวIาการที่องค>การจะ

บรรลุเป�าหมายจำเป-นตKองมีการทำงานรIวมกันเป-นทีมอยIางมีประสิทธิภาพ ซึ่งแตIละบุคคลตIางมี

จุดเดIนท่ีแตกตIางกันท้ังในดKานความรูK ความสามารถ และประสบการณ>การทำงาน จึงจำเป-นอยIางย่ิงท่ี

ตKองใหKความสำคัญตIอการทำงานเป-นทีม เพื่อดึงความรูK ความสามารถในดKานตIาง ๆ  แตกตIางกัน

มารIวมปฏิบัติเพ่ือบรรลุเป�าหมายรIวมกัน 

  อริศษรา (2560) ไดKกลIาววIา การทำงานเป-นทีมมีความสำคัญมากตIอความสำเร็จของ

องค>การที่ตKองอาศัยการทุIมเทความรูKความสามารถอยIางเต็มที่ในการปฏิบัติงาน และมีบทบาทสำคัญ

ในการปฏิบัติภารกิจที่มีประสิทธิภาพ ในชIวงเวลาของการเปลี่ยนแปลงที่ตKอวปรับตัวอยIางรวดเร็วใน

การแขIงขันเพ่ือใหKองค>การอยูIรอดและเจริญกKาวหนKา 

  กิตติทัชและธีระวัฒน> (2560) ไดKอธิบายวIา การทำงานเป-นทีมเป-นกระบวนการสรKาง

สัมพันธภาพในกลุIม มุIงปรับปรุงคุณภาพความสัมพันธ>ที่มีอยูIตIอกันระหวIางสมาชิก ใหKมีประสิทธิผล

ของกลุIมสูงขึ้นไดK เพื่อมีการวางแผนที่มีจุดมุIงหมายในการปรับปรุงหนIวยงานใหKมีประสิทธิภาพผIาน
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การวิเคราะห>อยIางมีระบบและไดKการยอมรับในหนIวยงาน โดยมีวัตถุประสงค>พื้นฐานในการปรับปรุง

ความสามารถในการแกKป�ญหาระหวIางสมาชิกในกลุIมดKวยการทำงานรIวมกันตามท่ีต้ังเป�าหมายไวK 

  สำนักงานคณะกรรมการขKาราชการพลเรือน (2560 อKางถึงใน พัฒนรินทร> และคณะ, 

2565) ไดKกลIาววIา การทำงานบางอยIางตKองอาศัยการทำงานรIวมกันจึงจะประสบความสำเร็จ 

เนื่องจากทุกคนมีความสามารถทุกคนมีขKอจำกัด การนำความสามารถของทุกคนมารวมกันจุงเกิด

ผลงานมากขึ้น อีกทั้งงานบางอยIางตKองการความคิดริเริ่มสรKางสรรค>จึงตKองการคนมาทำงานดKวยการ

คิดรIวมกัน งานจึงออกมาสำเร็จ องค>การที่สามารถสรKางทีมพัฒนาทีมใหKทำงานรIวมกันไดK องค>การน้ัน

จะเจริญกKาวหนKาไปไดKอยIางรวดเร็ว ทีมงานที่ดีจึงสIงผลใหKงานเกิดประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลตIอ

งองค>การ ชIวยลดความสูญเสียขององค>กร 

  วิไลวรรณ (2560) ไดKกลIาววIา การทำงานเป-นทีมมีความสำคัญ เพราะเป-นการสรKาง

สัมพันธภาพที่ดีระหวIางสมาชิกทำใหKเกิดการสื่อสาร และการประสานงานชIวยใหKสมาชิกเขKาใจบทบาท

และหนKาที่ของตน เกิดความผูกพันและความรูKสึกที่ดีตIอองค>การ มีการสIงเสริมสนับสนุนซึ่งกันและกัน 

กIอใหKเกิดบรรยากาศของการทำงานท่ีดี มีความรักในงานและความรับผิดชอบในบทบาทหนKาท่ี ชIวยใหK

การดำเนินงานเป-นไปอยIางมีประสิทธิภาพ 

  พิมลพรรณ (2564) ไดKอธิบายวIา การทำงานเป-นทีมนั้นจะชIวยใหKเกิดความสำเร็จในงาน 

ตKองมีปฏิสัมพันธ>เกี่ยวขKองกับเพื่อนมนุษย> ตKองสIงเสริมและพัฒนากันอยูIเสมอ เพื่อใหKสมาชิกและทีมมี

ศักยภาพและมีความพรKอมในการทำงาน 

  วัชรี (2566) ไดKอธิบายวIา การทำงานเป-นทีมมีความสำคัญและจำเป-นตIอองค>การในฐานะ

ที่เป-นเครื่องมือในการจัดการ การดำเนินการตIาง ๆ เพื่อใหKการทำงานนั้นมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

รวดเร็ว เพราะงานในป�จจุบันมีความซับซKอนมากขึ้น ผู Kรับบริการจากองค>การมีเป-นจำนวนมาก 

เครื่องมือและเทคโนโลยีมีความกKาวหนKา และคูIแขIงก็เพิ่มจำนวนมากขึ้นเชIนกัน ดังนั้นการบริหารงาน

คนเดียวยากท่ีจะบรรลุวัตถุประสงค>ไดK ดังน้ันจึงตKองมีการทำงานเป-นทีม 

  ชูชัย (2567) ไดKอธิบายวIา การที่องค>การหนึ่ง ๆ จะบรรลุถึงวิสัยทัศน>และเป�าหมายท่ี

กำหนดไวKหรือไมI ก็ขึ้นอยูIกับการทำงานรIวมกันของสมาชิกภายในองค>การ หากสมาชิกมีการทำงาน

เป-นทีม มีความกลมเกลียว และรIวมมือรIวมใจกัน องค>การน้ันก็ยIอมจะบรรลุผลสำเร็จไดKโดยงIาย ดังน้ัน 

การทำงานเป-นทีมจึงถือไดKวIาเป-นป�จจัยท่ีสำคัญท่ีสุดประการหน่ึงของความสำเร็จขององค>การ  

  Johnson and Johnson (2003) ไดKใหKความสำคัญของการทำงานเป-นทีมไวK ดังน้ี 

  (1) โดยที่ทั่วไปของการปฏิบัติงานกลุIมหนึ่ง ทีมจะมีประโยชน>หรือประสิทธิภาพดีกวIาการ

ทำงานโดยบุคคลเดียว 
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  (2) เมื่อเปรียบเทียบการตัดสินใจกลุIมกับการตัดสินใจเดียว พบวIา การตัดสินใจกลุIมมี

ประสิทธิภาพมากกวIา และการแกKป�ญหาไดKอยIางมีประสิทธิภาพสูงกวIา 

  (3) บุคคลเรียนรูKที่จะเป-นผูKมีคIานิยมในการชIวยเหลือผูKอื่น เมตตาปราณี มีความรับผิดชอบ 

เขKาใจผูKอ่ืน เสียสละ ฯลฯ จากการไดKเขKารIวมกลุIม 

  (4) คุณภาพการใชKชีวิตประจำวันจะสูงขึ้นเพราะกลุIมไดKมีการแบIงหนKาที่กันตามความ

ชำนาญของแตIละคน 

  (5) แสดงออกทางอารมณ>ตIาง ๆ เชIน สนุกสนาน รIาเริง ผิดหวัง ฯลฯ เหลIาน้ีจะเขKมขKนกวIา

ปกติเม่ือบุคคลอยูIในกลุIมมากกวIาเม่ืออยูIเพียงคนเดียว 

  (6) การขจัดความขัดแยKง สามารถทำไดKอยIางมีประสิทธิภาพสูงเมื่อไดKอยูIในกลุIมการ

จัดการกับผูKมีอิทธิพลทางสังคมท่ีดีกวIา ถKามีกลุIมก็จะไมIมีมาตรฐานของสังคม ไมIมีคIานิยมของสังคม ไมI

มีกฎระเบียบของสังคม ความเจริญยIอมเกิดข้ึนไมIไดK 

  (7) เอกลักษณ>ของบุคคล การยอมรับนับถือในตนเอง และสมรรถภาพทางสังคมของ

คนเราลKวนไมIกลIอมเกลาหรือหลIอหลอมจากสังคม 

  (8) ถKาปราศจากการรIวมมือระหวIางคนเราแลKว กลุIมและองค>การท้ังหลายยIอมอยูIรอดไมIไดK 

  จากการรวบรวมความสำคัญของการทำงานเป-นทีม ผูKวิจัยไดKสรุปความสำคัญของการ

ทำงานเป-นทีมไดKวIาเป-นป�จจัยที่มีความสำคัญอยIางยิ่งตIอความสำเร็จขององค>การ เพราะหากพนักงาน

มีการทำงานเป-นทีมที่มีประสิทธิภาพ สามารถดึงเอาความรูK ความสามารถ และจุดเดIนของสมาชิกทุก

คนมารวมกัน ยIอมชIวยสนับสนุนใหKทีมสามารถตัดสินใจ แกKป�ญหา และเพ่ิมประสิทธิผลของงานไดKมาก

ขึ้นเพ่ือบรรลุเป�าหมายและวิสัยทัศน>ขององค>การ นอกจากนี้ยังชIวยสIงเสริมความสัมพันธ>ที่ดีภายใน

องค>การ ลดความขัดแยKง พัฒนาศักยภาพขององค>การ สIงผลใหKองค>การสามารถปรับตัวและกKาวทัน

การเปล่ียนแปลงในโลกธุรกิจท่ีมีการแขIงขันกันสูงอยIางเชIนป�จจุบันไดK 

 

2.1.2 แนวคิดและทฤษฎีของการทำงานเป)นทีม 

  จากการทบทวนแนวคิดและทฤษฎีของการทำงานเป-นทีม ผู KวิจัยพบวIามีหลากหลาย

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขKอง ดังตIอไปน้ี 

  2.1.2.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการทำงานเป-นทีมของTuckman (1965) ไดKอธิบายถึง

พัฒนาการของทีมไวKวIา ทีมทุกทีมยIอมมีพัฒนาการตามลำดับขั้น โดยทั่วไปแลKว พัมนาการของทีม

ประกอบดKวย 5 ข้ันตอนดังตIอไปน้ี 

   2.1.2.1.1 ข้ันรIวมทีม (Forming Stage) 
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   เป-นระยะท่ีสมาชิกในทีมทำความรูKจักและสรKางความคุKนเคยซ่ึงกันและกัน สมาชิก

ในทีมจะมีการทดสอบปฏิกิริยาของกันและกันวIามีพฤติกรรมแบบใดที่ควรและไมIควรทำแตIยังมีความ

สับสนและความไมIแนIนอนวIาวัตถุประสงค> โครงสรKาง และภาวะผูKนำในทีมจะเป-นอยIางไร และยังไมIมี

เอกลักษณ>และความรูKสึกเป-นเจKาของทีมอยIางแทKจริง ขั้นตอนนี้จะสิ้นสุดลงเมื่อสมาชิกแตIละคนคิดวIา

ตนเป-นสมาชิกของทีมแลKว 

   2.1.2.1.2 ขั้นเผชิญมรสุม (Storming Stage) เป-นระยะที่มีความขัดแยKงเกิดข้ึน

ภายในทีมคIอนขKางสูงสมาชิกในทีมมีการตIอตKานบทบาทการควบคุมของผูKนำทีม อยIางไรก็ตาม ถKา

สามารถคลี่คลายความขัดแยKงไดKและผูKนำทีมไดKรับการยอมรับ ก็แสดงความขั้นตอนระยะเผชิญมรสุม

ไดKผIานพKนไปดKวยดี 

   2.1.2.1.3 ขั้นสรKางบรรทัดฐาน (Norming Stage) เป-นระยะที่ทีมมีความเหนียว

แนIนมากขึ้น ความใกลKชิดสนิมสนมตIอกันมีเพิ ่มมากขึ้น มีความรูKสึกวIากลุIมมีเอกลักษณ>ของตน 

สามารถรIวมกันกำหนดบรรทัดฐานของทีมเพ่ือใชKเป-นหลักในการทำงานและมีปฏิสัมพันธ>ตIอกัน 

   2.1.2.1.4 ขั้นปฏิบัติงาน (Performing Stage) เป-นระยะที่ระบบและโครงสรKาง

ของทีมไดKรับการยอมรับและตกลงรIวมกันแลKว และทีมมีความพรKอมที่จะปฏิบัติงานรIวมกันเพื่อใหKงาน

บรรลุผลสำเร็จ 

   2.1.2.1.5 ขั้นสลายทีม (Adjourning Stage) สำหรับทีมที่ถูกจัดตั้งขึ้นชั่วคราว 

เชIน ทีมเฉพาะกิจ (Ad Hoc Teams) ขั้นนี้เป-นขั้นตอนสุดทKาย ทั้งนี้เพราะทีมไดKปฏิบัติภารกิจจบส้ิน

สมบูรณ>แลKว ไมIมีความจำเป-นที่จะรักษาไวKอีกตIอไป สมาชิกบางคนอาจรูKสึกซึมเศรKาที่ทีมตKองสลายตัว

ไป แตIบางคนอาจรูKสึกดีใจท่ีไดKประสบความสำเร็จในการปฏิบัติงาน 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-1 พัฒนาการของทีม (ชูชัย, 2567) 
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 2.1.2.2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการทำงานเป-นทีมของ Larson and La Fasto (1989 

อKางถึงใน รณกร, 2557) ไดKจำแนกประเภทของทีมอยIางนKอย 3 ประเภทไดKแกI 

  2.1.2.2.1 ทีมแกKป�ญหา (Problem Resolution Teams) คือ ทีมที่ถูกตั้งขึ้นเพ่ือ

แกKไขป�ญหาบางอยIางท่ีมีความสำคัญ สมาชิกในทีมตKองมีความไวKวางใจ เป¢ดเผย และใหKความสำคัญแกI

ประเด็นป�ญหามากววIาตำแหนIงของแตIละคน รวมทั้งมีความเชื่อวIาทีมจะมีวุฒิภาวะในการจัดการ

ป�ญหาเหลIาน้ัน ตัวอยIางของทีมแกKไขป�ญหาไดKแกI ทีมวินิจฉัยโรคในโรงพยาบาล 

 2.1.2.2.2 ทีมสรKางสรรค> (Creative Teams) คือ ทีมที่มีความรับผิดชอบในดKาน

การคKนหาโอกาสและทางเลือกใหมI ๆ เพื่อนำไปสูIการพัฒนาผลิตภัณฑ>หรือบริการใหมI ลักษณะพิเศษ

ของทีมประเภทนี้คือการมีอิสระเป-นตัวของตัวเอง (Autonomy) โดยไมIถูกจำกัดกรอบจากการทำงาน

จากกฎระเบียบ กระบวนการ ระบบหรือบรรยากาศในองค>การ เพ่ือใหKสามารถทำงานสรKางสรรค>ไดKจน

บรรลุเป�าหมาย ตัวอยIางของทีมประเภทน้ีไดKแกI ทีมพัฒนาผลิตภัณฑ>ใหมI ทีมวิจัยและพัฒนา 

  2.1.2.2.3  ทีมยุทธวิธี (Tactical Teams) คือ ทีมที่มีหนKารับผิดชอบในการ

ปฏิบัติการตามแผน ซึ่งมีการกำหนดงานและบทบาทหนKาที่ไวKอยIางชัดเจน ความสำเร็จของทีมยุทธวิธี

จึงขึ้นอยูIกับความเขKาใจในบทบาทหนKาที่ของตนเอง การมีมาตรฐานการทำงานที่ชัดเจน และการ

ปฏิบัติงานตามหนKาที่อยIางแข็งขันของสมาชิกทีม ตัวอยIางของทีมยุทธวิธีไดKแกI ทีมปฏิบัติการพิเศษจ

ของตำรวจหรือหนIวยสวาท (SWAT) ทีมแพทย>ผIาตัดหัวใจ 

 นอกจากนี้ Larson and La Fasto (1989) ไดKศึกษาวิจัยลักษณะของทีมที่เป-นเลิศ พบวIา

ไมIวIาจะเป-นทีมประเภทใดก็ตาม ทีมท่ีเป-นเลิศจะมีคุณลักษณะสำคัญ 8 ประการดังตIอไปน้ี 

 (1) มีเป�าหมายการทำงานที่ชัดเจนและทKาทาย (Clear, Elevating Goal) เป�าหมายการ

ทำงานของทีมจะตKองมีความชัดเจนเจาะจงมากพอ จนสามารถบอกไดKวIางานหน่ึง ๆ ไดKบรรลุผลสำเร็จ

หรือยัง นอกจากนั้น เป�าหมายยังควรมีความทKาทายมากพอที่จะทำใหKสมาชิกทีมเกิดความเชื่อวIา 

เป�าหมายน้ันมีความสำคัญและมีคุณคIา 

 (2) มีโครงสรKางที่เนKนผลลัพธ> (Results-driven Structure) ทีมแตIละทีมมีภารกิจและ

เป�าหมายที่แตกตIางกัน ดังนั้น จำเป-นที่จะตKองมีโครงสรKางของทีมที่เหมาะสมที่สุดสำหรับการปฏิบัติ

ภารกิจ ตัวอยIางเชIน ทีมสรKางสรรค> (Creative Teams) ซึ่งเนKนการคKนหาโอกาสและทางเลือกใหมI ๆ 

เพื่อนำไปสูIการพัฒนาผลิตภัณฑ>หรือบริการใหมI ๆ ควรจะมีโครงสรKางที่ใหKสมาชิกมีอิสระเป-นตัวของ

ตัวเอง โดยไมIถูกจำกัดกรอบการทำงานจากกฎระเบียบ ในขณะที่ทีมยุทธวิธี (Tactical Teams) ซึ่งมี

หนKาที่หนKาที่รับผิดชอบในการปฏิบัติการตามแผน ควรจะเนKนการกำหนดงานและบทบาทหนKาที่ไวK
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อยIางชัดเจน นอกจากนั้น ทีมที่เป-นเลิศยังมีการกำหนดบทบาทหนKาที่ชัดเจนใหKแกIสมาชิกแตIละคน มี

ระบบการติดตIอส่ือสารท่ีดี และมีการตัดสินใจท่ีต้ังอยูIบนพ้ืนฐานของขKอเท็จจริง 

 (3) มีสมาชิกทีมที่มีสมรรถนะ (Competent Team Members) ทีมที่ดีควรมีจำนวน

สมาชิกที่เหมาะสม และสมาชิกในทีมมีสมรรถนะที่แตกตIางหลากหลาย ซึ่งสามารถทำใหKเป�าหมาย

ของทีมบรรลุผลสำเร็จไดK อยIางไรก็ตาม นอกจากสมรรถนะหรือความสามารถเชิงเทคนิคแลKว สมาชิก

ทีมควรจะมีความสามารถในการติดตIอสัมพันธ>และทำงานรIวมกับผูKอ่ืนดKวย 

 (4) มีความยึดมั ่นผูกพันรIวมกัน (Unified Commitment) ทีมที ่เป-นเลิศจะตKองมี

ความรูKสึกเป-นอันหนึ่งอันเดียวกันหรือความเป-นเอกภาพ สมาชิกทีมจะตKองรูKสึกวIาตนเป-นเจKาของทีม 

และมีความผูกพันกับทีม 

(5) มีบรรยากาศการทำงานที่รIวมมือรIวมใจกัน (Collaborative Climate) บรรยากาศ

การทำงานที่รIวมมือรIวมใจกันเกิดขึ้นจากความไวKวางใจ ความซื่อสัตย> ความเป¢ดเผย และความเคารพ

นับถือกัน ซึ่งทำใหKสมาชิกทีมมีความจริงใจตIอกัน รับฟ�งซึ่งกันและกัน กลKาที่จะเสี่ยง และยินดีที่จะ

ชIวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

 (6) มีมาตรฐานความเป-นเลิศ (Standard of Excellence) ทีมที่เป-นเลิศจะตKองมีบรรทัด

ฐานของทีมที่สนับสนุนใหKสมาชิกมุIงสูIความเป-นเลิศ กลIาวคือ ทีมจะตKองมีการกำหนดมาตรฐานการ

ทำงานเป-นทีมที่ชัดเจน เป-นรูปธรรม และเนKนผลงานที่เป-นเลิศ ซึ่งจะเป-นสิ่งที่คอยควบคุมการทำงาน

ของสมาชิกทีม 

     (7) มีผูKนำที่ดี (Principled Leadership) ผูKนำทีมที่ดีจะทำหนKาที่เป-นเสมือนโคKชที่นำทีม

ไปสูIความสำเร็จ โดยการชIวยสรKางความยึดมั่นผูกพันในทีม กระตุKนจูงใจสมาชิกทีม และลดป�ญหาการ

ประสานงานระหวIางสมาชิกทีม นอกจากนั้น ผูKนำทีมยังชIวยใหKสมาชิกมีการแลกเปลี่ยนแบIงป�นความ

เช่ียวชาญและประสบการณ>ซ่ึงกันและกัน 

 (8) ไดKรับความสนับสนุนและความยอมรับจากภายนอก (External Support and 

Recognition) ทีมที่จะประสบความสำเร็จไดK ตKองไดKรับความสนับสนุนจากภายนอก ไมIวIาเป-น

งบประมาณ อุปกรณ> หรือสิ่งอื่น ๆ ที่จะชIวยใหKบรรลุผลสำเร็จตามเป�าหมาย นอกจากนั้น องค>การยัง

ควรใหKความยอมรับช่ืนชมและรางวัลแกIสมาชิกทีมท่ีทำงานประสบความสำเร็จดKวย 

 2.1.2.2 แนวคิดทฤษฎีเกี ่ยวกับป�จจัยที ่มีอิทธิพลตIอความเหนียวแนIนของทีมของ 

Robbins and Judge (2009 อKางถึงใน ทศพลและคณะ, 2563)  

  2.1.2.2.1 ขนาดของทีม ทีมที่ขนาดเล็กจะมีความเหนียวแนIนมากกวIาทีมขนาด

ใหญI เพราะสมาชิกทีมสามารถติดตIอสัมพันธ>กันไดKงIายและทั่วถึงมากกวIา และชIวยเหลือซึ่งกันและกัน



 

 

 

 17 

ไดKงIายกวIาทีมที่มีขนาดใหญI ทีมที่มีขนาดใหญIเกินไปนอกจากทำใหKการติดตIอสัมพันธ>กันระหวIาง

สมาชิกในทีมนKอยลงแลKว ยังอาจทำใหKเกิดการรวมกลุIมยIอย ๆ ซKอนอยูIในทีมใหญIอีกดKวย ซึ่งทำใหK

ความเหนียวแนIนของทีมโดยรวมลดลง 

  2.1.2.2.2 เวลาที่อยูIรIวมกัน ปริมาณเวลาที่สมาชิกทีมไดKอยูIและทำงานรIวมกันมี

อิทธิพลตIอความเหนียวแนIนของทีม หากทีมไดKใชKเวลาอยูIรIวมกันมากเทIาไหรI ก็จะย่ิงทำใหKความเหนียว

แนIนเพ่ิมมากข้ึนเทIาน้ัน 

  2.1.2.2.3 ความคลKายคลึงกัน หากสมาชิกในทีมมีความคลKายคลึงกันในดKานตIาง 

ๆ เชIน ความเชื่อ คIานิยม ทัศนคติ เชื้อชาติ ศาสนา ก็จะทำใหKเกิดความชอบพอกันไดKงIาย ซึ่งจะสIงผล

ใหKเกิดความเหนียวแนIนในทีมตามมา ในทางตรงขKามหากสมาชิกของทีมมีความแตกตIางกันมาก ก็จะ

ทำใหKเกิดความขัดแยKงไดKงIาย ซ่ึงทำใหKเกิดความเหนียวแนIนไดKยากข้ึน 

  2.1.2.2.4  ภัยคุกคามจากภายนอก ถKาทีมตKองเผชิญกับภัยคุกคามจากภายนอก 

สมาชิกของทีมก็จะตKองรวมตัวกันตIอสูKเพื่อความอยูIรอด ซึ่งทำใหKทีมตKองหันหนKาเขKาหากันและรIวมกัน

ทำงาน เพ่ือเอาชนะภัยคุกคามจากภายนอก และสIงผลใหKทีมเกิดความเหนียวแนIนมากข้ึน 

  2.1.2.2.5 ความสำเร็จของทีม ทีมที่มีประวัติความสำเร็จในการทำงาน จะชIวย

สรKางความภาคภูมิใจที่ดึงดูดใหKสมาชิกทีมมีความเป-นอันหนึ่งอันเดียวกัน สมาชิกทีมจะมีความพึง

พอใจและความภูมิใจที่ไดKเป-นสIวนหนึ่งของทีม ซึ่งสIงเสริมใหKทีมมีความรักใครI กลมเกลียว และรIวมกัน

ทำงานเพ่ือความสำเร็จของทีมตIอไปในอนาคต 

 

2.1.3 องค=ประกอบของการทำงานเป)นทีม 

 ทองทิพภา (2551 อKางถึงใน อรพรรณและคณะ, 2562) ไดKกลIาวถึงองค>ประกอบของการ

ทำงานเป-นทีม ดังน้ี  

  (1) สมาชิกของทีมตKองรูKและมีวัตถุประสงค>รIวมกัน และทุกคนรูKสึกวIาตIางคนตIาง

มีภาระผูกพันที่ตKองปฏิบัติหรือดำเนินการใหKเป-นไปตามวัตถุประสงค>อยIางแทKจริง วัตถุประสงค>

ดังกลIาวตKองชัดเจนเป-นที่ยอมรับของสมาชิกทุกคน เพื่อใหKเกิดแรงจูงใจในการปฏิบัติงาน ลดความ

ขัดแยKง เพ่ือความคิดริเร่ิมสรKางสรรค> ลดการควบคุม และการทำโทษ 

  (2) สมาชิกของทีมตKองมีความสามารถในการเขKาใจพฤติกรรมของตนและเพ่ือรIวม

ทีมโดยตKองเขKาใจวIามนุษย>มีความแตกตIางกัน ท้ังรIางกายและจิตใจ ท้ังมีเป�าหมายในชีวิตไมIเหมือนกัน 
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  (3) สมาชิกในทีมตKองแสดงบทบาทหนKาที่ของตนเองอยIางเหมาะสม โดยมีท้ัง

บทบาทท่ีมุIงสนองความตKองการท่ีเฉพาะคน และบทบาทตามตำแหนIง 

  (4) ตKองมีระเบียบ กฎเกณฑ> หรือมาตรฐานตIาง ๆ ที่เป-นเครื่องชIวยควบคุใหK

สมาชิกของทีมประพฤติปฏิบัติตามเกณฑ>หรือมาตรฐานน้ัน ๆ 

  (5) มีระบบการติดตIอส่ือสารท่ีดีระหวIางสมาชิกของทีม 

  (6) มีว ิธ ีขจัดขKอขัดแยKงที ่ เก ิดขึ ้นอยIางมีประสิทธิภาพ โดยการออมชอม

ประนีประนอมพูดดKวยเหตุผลหรือการลงมติ 

  (7) การสรKางความรIวมมือระหวIางสมาชิกในทีมงาน โดยการแสดงออกซึ่งสีหนKา

และอากัปกิริยาทIาทาง ความกระตือรือรKนในการพูดคุยเป¢ดเผย วางใจซึ่งกันและกัน และขKอขัดแยKง

ตลอดจนคำปรึกษา พรKอมท่ีจะแสดงน้ำใจ และใหKความชIวยเหลือสมาชิกในกลุIมเทIาท่ีโอกาสจะอำนวย 

   (8) ทำใหKสมาชิกในกลุIมรูKสึกเป-นกลุIมหรือเป-นพวกเดียวกัน 

  (9) มีวิธีการทำงานที่ดีในกลุIม ตKองเขKาใจเหตุผลที่กระทำการตัดสินใจ วิเคราะห>

ป�ญหากำหนดแนวทางแกKป�ญหา เลือกหาทางแกKไขที่เหมาะสมที่สุด และดำเนินการตามแนวทางที่ไดK

ตัดสินใจ โดยมีการประเมินเหตุผล 

  (10) สรKางบรรยากาศการทำงานที ่ด ี ทั ้งสภาพแวดลKอมในที ่ทำงาน และ

สัมพันธภาพระหวIางบุคคลในการทำงานเป-นทีม ผูKนำกลุIมสมควรที่จะปรึกษาหารือกับสมาชิกในกลุIม 

เพื่อทำความเขKาใจและความเห็นชอบเกี่ยวกับเป�าหมาย วัตถุประสงค> และวิธีการทำงาน เพื่อใหKการ

ทำงานเป-นทีมประสบความสำเร็จ นับเป-นการสรKางบรรยากาศที่เป-นประชาธิปไตย และสรKางขวัญ

กำลังใจใหKแกIทีมงานอีกดKวย 

  ธีระ (2553) ไดKกลIาววIา ทีมงานจะทำงานไดKมีประสิทธิภาพจำเป-นตKองมีองค>ประกอบดังน้ี 

   องค>ประกอบดKานสมาชิกในกลุIม 

   (1) สมาชิกกลุIมควรมีคุณสมบัติอยIางนKอย 4 ประการ ดังน้ี 

- มีเจตนาที่ดีและตั้งใจทำงานแสดงถึงความกระตือรือรKนที่จะทำงาน

รIวมกันภักดีและซื ่อตรงตIอกัน ยึดมั ่นในอุดมการณ>กลุ Iมยอมรับ

วัตถุประสงค>ท่ีไดKชIวยกันกำหนดไวK 

- มีทักษะในการทำงานนั้น หมายถึง เชื่อมั่นในความสามารถของเพื่อน

สมาชิกดKวยกัน และพรKอมท่ีจะชIวยเหลือซ่ึงกันและกัน 
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- มีความรIวมมือและประสานกันอยIางดี หมายถึง มีการติดตIอสื่อสารและ

ประสานงานระหวIางสมาชิกดKวยความยินดี มีความรูKสึกวIาทุกคนในกลุIม

มีความสำคัญและยอมรับกันและกัน 

- มีมนุษยสัมพันธ>ที ่ดี หมายถึง มีความไวKวางใจที ่ตระหนักถึงความ

ตKองการและความรูKสึกของบุคคลอื่นในกลุIม พยายามปรับคIานิยมใหK

กลมกลืน มีความไวKเนื ้อเชื ่อใจกันและพยายามเขKาใจพฤติกรรมของ

บุคคลอ่ืน 

 องค>ประกอบดKานผูKนำกลุIม 

     (1) ผูKนำทีมงานตKองมีคุณสมบัติของผูKนำที่ดี อดทน ตั้งใจจริง ไมIหงุดหงิดในความ

ลIาชKา พยายามใหKสมาชิกแสดงความคิดเห็นอยIางทั่วถึง ไมIบังคับกลุIมในการตัดสินใจ และเป¢ดโอกาส

ใหKผูKอ่ืนไดKเป-นผูKนำบKาง ท่ีสำคัญคือ มีความสามารถชัดจูงสมาชิกใหKเกิดความรIวมมือ 

(2) ผูKนำทีมสามารถขจัดความขัดแยKงของกลุIม และผูKนำที่ดีจะตKองรูKจักใชKความ

ขัดแยKงในกลุIมไปในทางสรKางเสริมไดK 

(3) ผูKนำตKองเอาใจใสI เพ่ิมพูนความรูKใหKแกIสมาชิกมีความเช่ือม่ันท่ีจะทำงาน 

(4) ผูKนำตKองมีเทคนิคในการจูงใจสมาชิก 

(5) ผูKนำตKองมีความเขKาใจพฤติกรรมของสมาชิกในแตIละคน 

(6) ผูKนำตKองมีความรอบรูKและความรูKในการวางแผนปฏิบัติงานการติดตามและ

ประเมินผล 

  Romig (1996 อKางถึงใน เพิ่มสุข, 2560) ไดKกลIาววIา องค>ประกอบของการทำงานเป-นทีม 

ประกอบดKวย 5 ประการ ดังน้ี 

   (1) การติดตIอสื่อสาร (Communication) เป-นการติดตIอสื่อสารกันระหวIาง

สมาชิกในทีมงานใหKมีการรับฟ�งและเขKาใจซึ่งกันและกันในป�ญหาของงานที่เกิดขึ้น และสามารถแกKไข

ไดKทันทIวงทีที่มีการเป¢ดเผยขKอมูลขIาวสารมีอิสระในการใหKขKอมูลขIาวสารซึ่งกันและกัน มีการแกKป�ญหา 

มีความคิดสรKางสรรค>หลากหลาย เพ่ือเพ่ิมผลผลิตของงาน 

  (2) ความรIวมมือ (Cooperation) เป-นการรIวมมือในการทำงานรIวมกันใหKความ

ชIวยเหลือซึ่งกันและกัน มีการแกKป�ญหาในการปฏิบัติงานเพื่อบรรลุเป�าหมายตามที่ทีมตั้งไวK โดยแบIง

กันขKอมูลขIาวสารเพ่ือการตัดสินใจของสมาชิกภายในทีม 

   (3) การประสานงาน (Coordination) การที ่สมาชิกในทีมทุกคนมีการ

ประสานงานกันในการปฏิบัติงาน โดยการประชุมวางแผนที่เหมาะสมในการปฏิบัติงานที่รับผิดชอบ
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ของแตIละบุคคลในทีมงาน ซึ่งตKองมีการพึ่งพาอาศัยกันและกันโดยปราศจากการควบคุมในองค>การ 

การประสานงานเป-นสิ่งสำคัญในการพัฒนาองค>การเพื่อเชื่อมโยงการกระทำของหนIวยงานยIอยซึ่งกัน

และกัน จากโครงสรKางเป-นลักษณะแนวตั้งและแนวราบ เพื่อจะทำใหKการทำงานบรรลุเป�าหมายและ

ดำเนินไปอยIางมีประสิทธิภาพ 

   2.1.3.3.4 ความคิดสรKางสรรค> (Creative Breakthrough) การที่สมาชิกในทีม

ตKองมีความคิดสรKางสรรค>และสรKางนวัตกรรมมาใชKในการแกKป�ญหาของงานที่ทำ จึงเป-นการปฏิบัติท่ี

แตกตIางไปจากงานที่ทำอยูI โดยมีสิ่งเรKาเป-นตัวกระตุKนใหKเกิดความคิดใหมI ๆ ตIอป�ญหาที่เกิดขึ้นและ

นำไปใชKไดKจริง จึงเป-นการปรับปรุงงานและเพ่ิมผลผลิตอีกดKวย 

   2.1.3.3.5 การปรับปรุงงานอยIางตIอเนื่อง (Continuous Improvement) เป-น

การปรับปรุงของกระบวนการทำงานและการพัฒนางาน เพื่อลดระยะเวลาในการทำงานและเป-นการ

ปรับปรุงคุณภาพออกแบบสIงใหมI ๆ อยIางสรKางสรรค>และเหมาะสมซึ ่งจะชIวยใหKมีการเรียนรูK

ขKอผิดพลาดในการทำงานมากข้ึน 

 

2.1.4 ความหมายและความสำคัญของการส่ือสาร 

  2.1.4.1 ความหมายของการส่ือสาร 

  ผูKวิจัยไดKทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวขKองกับความหมายของทักษะการสื่อสาร 

พบวIามีหลายแนวคิดท่ีใหKความหมายท่ีแตกตIางกัน ผูKวิจัยจึงสรุปและรวบรวมไวK ดังน้ี 

  พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) ไดKใหKความหมายของการสื่อสารไวKวIา เป-น

การนำสื่อหรือขKอความของฝ�ายหนึ่งสIงใหKอีกฝ�ายหนึ่ง ประกอบดKวยผูKสIงสารหรือแหลIงกำเนิดขIาวสาร 

ชIองทางการสIงขKอมูล ซึ่งเป-นสื่อกลางหรือตัวกลางอาจเป-นสายสัญญาณและหนIวยรับขKอมูลหรือผูKรับ

สาร 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ไดKระบุวIา ทักษะการส่ือสารเป-นความสามารถในการรับและ

สIงสาร มีวัฒนธรรมในการใชKภาษาถIายทอด ความคิด ความรูK ความเขKาใจ ความรูKสึก และทัศนะของ

ตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนขKอมูล ขIาวสาร และประสบการณ> อันเป-นประโยชน>ตIอการพัฒนาตนเองและ

สังคม รวมทั้งการเจรจาตIอรองเพื่อขจัดและลดป�ญหาความขัดแยKงตIาง ๆ การเลือกรับและไมIรับขKอมูล

ขIาวสารดKวยหลักเหตุผลและความถูกตKอง ตลอดจนการเลือกใชKวิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดย

คำนึงถึงผลกระทบท่ีมีตIอตนเองและสังคม 
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  นิภาพรรณ (2562 อKางถึงใน จุฑามาศ, 2567) ไดKใหKความหมายของการสื่อสารวIาเป-นการ

ติดตIอระหวIางกันของบุคคลที่มีคสามสัมพันธ>กันอยIางนKอย 2 ฝ�าย โดยฝ�ายหนึ่งทำหนKาที่สIงขIาวผIาน

ชIองทางหรือสื่อตIาง ๆ ไปยังอักฝ�ายหนึ่งซึ่งทำหนKาที่เป-นผูKรับขIาวสารเพื่อใหKไดKรับรูKเรื ่องราวอันมี

ความหมายรIวมกัน และเกิดการตอบสนองตIอกัน 

  เบญริสา (2562) กลIาววIา การสื่อสารในองค>การ คือเครื่องมือสรKางความเขKาใจและสรKาง

วัฒนธรรมตลอดจนสามารถสรKางความมั่นคงใหKกับองค>กรนั้น ๆ เป-นศูนย>รวมใหKองค>การนั้น ๆ ทำงาน

รIวมกันไดKอยIางมีประสิทธิผลโดยผูKใชKจะตKองเขKาใจและเขKาถึงกระบวนการสื่อสารเป-นอยIางดีเป-นการ

ติดตIอระหวIางบุคคลในองค>การ มีลักษณะเป-นเครือขIาย (Network) ซึ่งอาจกระทำไดKโดยใชKเครื่องมือ

ในการส่ือความหมายดKวยการพูด การเขียน การใชKสัญลักษณ> เพ่ือใหKผูKอ่ืนรับทราบไดK 

  สุรพงษ> (2563) อธิบายวIา การสื่อสารหมายถึง การโอนความหมาย (Meaning tranter) 

ระหวIางผูKสื่อสาร ซึ่งผูKสื่อสารหมายถึงทั้งผูKสIงสารและผูKรับสารไมIวIาจำนวนเทIาใด เพื่อพยายามทำใหK

พวกเขาเขKาใจในความหมายเดียวกัน 

  พลอยลลินน> (2565) ไดKอธิบายความหมายของการส่ือสารไวKวIา การส่ือสารในองค>การเป-น

กระบวนการ รับ - สIง ขKอมูล การดำเนินงาน การสรKางการรับรูKความเขKาใจ การรับทราบกฎเกณฑ> 

และทำใหKองค>การบรรลุวัตถุประสงค> รวมทั้งเป-นเครื่องมือสำคัญในการพัฒนาองค>การใหKประสบ

ความสำเร็จ 

  นิพัทธ> (2566) ไดKใหKความหมายของการสื่อสารไวKวIาเป-นเครื ่องมือหรือชIองทางการ

ติดตIอกันระหวIางบุคคลตIาง ๆ ในกลุIม ในชุมชน ในองค>การ และในสังคม ซึ่งสามารถใชKการสื่อสารไดK

ในหลากหลายมิติ ท้ังดKานการทำงานและการดำเนินชีวิต 

  ดวงรัตน>และคณะ (2567) ไดKใหKความหมายของการส่ือสารในองค>การ วIาเป-นกระบวนการ

แลกเปลี่ยนขKอมูลขIาวสาร ความคิดขKอเท็จจริง แผนการทำงาน กฎระเบียบ ขIาวสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวขKอง

กับการทำงานระหวIางกันของบุคลากรในองค>การเพื่อใหKรับทราบขKอมูล ขKอเท็จจริง และเกิดความ

เขKาใจที่สอดคลKองกัน การติดตIอสื่อสารในองค>การนั้นถือวIาเป-นเครื่องมือที่ชIวยในการดำเนินงานของ

องค>การใหKประสบผลสำเร็จ 

  จุฑามาศ (2567) ไดKสรุปวIาการสื่อสาร คือกระบวนการในการถIายทอดขKอมูล ความรูK 

(Message) จากบุคคลหนึ่ง ซึ่งเรียกวIา ผูKสIงสาร (Sender) สIงตIอไปยังบุคคลอีกฝ�ายหนึ่ง ซึ่งเรียกวIา 

ผูKรับสาร (Receiver) โดยผIานสื่อกลาง (Channel) เพื่อใหKเกิดการรับรูK และความเขKาใจตรงกัน เพ่ือ

ใหKผลของการดำเนินงานตรงตามวัตถุประสงค>และเป�าหมาย 
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  Tetik (2022) ได Kให Kความหมายของการส ื ่อสารในองค >การ (organizational 

Communication) วIาเป-นกระบวนการทางสังคมที่เป¢ดโอกาสใหKมีการแลกเปลี่ยนขKอมูลขIาวสาร และ

การสรKางความสัมพันธ>ระหวIางบุคคลและหนIวยงานภายในองค>การ เพื่อใหKการดำเนินงานตIาง ๆ  

ประสิทธิภาพและประสบความสำเร็จตามเป�าหมายขององค>การ 

  จากการรวบรวมความหมายของการสื่อสาร ผูKวิจัยไดKสรุปความหมายของการสื่อสารวIาคือ

กระบวนการถIายทอด และแลกเปลี่ยนขKอมูล ความรูK ความคิด และขKอเท็จจริง ระหวIางผูKสIงสารและ

ผูKรับสาร ผIานชIองทางท่ีมีความหลากหลาย เพ่ือสรKางความเขKาใจและการรับรูKท่ีตรงกัน นอกจากน้ี การ

สื่อสารยังเปรียบเสมือนเครื่องมือที่สำคัญในองค>การที่ใชKเพื่อพัฒนาความสัมพันธ> สรKางวัฒนธรรม

องค>การ แกKไขป�ญหา และสนับสนุนใหKการดำเนินงานตามเป�าหมายขององค>การประสบผลสำเร็จ 

  2.1.4.2 ความสำคัญของการส่ือสาร 

  ชัยนันท> (2559) ไดKกลIาวถึงการสื่อสารในองค>การมีความสำคัญสำหรับผูKบริหารและ

ผูKปฏิบัติงาน ดังน้ี 

   (1) เป-นเครื่องมือสำคัญของฝ�ายบริหารในการบริหารงาน เพราะการสื่อสารจะ

ชIวยใหKการทำงานลุลIวงไปไดKโดยตลอด เป-นเครื่องชIวยตรวจสอบความเขKาใจผลงาน ฯลฯ การสื่อสาร

ในองค>การเป-นส่ิงจำเป-นและสำคัญมากสำหรับผูKบริหารทักษะในการส่ือสารเป-นคุณสมบัติอยIางหน่ึง ท่ี

ผูKบริหารจะตKองฝ§กฝนใหKเกิดข้ึนในตนเอง พอ ๆ กับทักษะในการบริหารงาน 

   (2) เป-นเครื่องชIวยสรKางความสัมพันธ>อันดีแกIทั้งสองฝ�าย การสื่อสารชIวยใหKเกิด

ความเขKาใจตรงกัน นำมาซ่ึงความสนิทสนม ความไวKใจ ความไวKวางใจ ส่ิงเหลIาน้ีนำไปสูIสัมพันธภาพท่ีดี

ระหวIางผูKบริหารในระดับตIาง ๆ และกับพนักงานโดยสIวนรวม 

   (3) ชIวยใหKเกิดความเขKาใจระหวIางกันดีขึ้น การสื่อสารนำมาซึ่งความไวKวางใจ 

หากมีปริมาณที่เหมาะสมแลKวจะชIวยใหKเกิดความกลKาที่จะสื่อสาร กลKาที่จะถาม กลKาที่จะออกความ

คิดเห็น ทKวงติง และชIวยใหKเกิดความเขKาใจท่ีถูกตKองตรงกันมากข้ึน 

   (4) ชIวยใหKการปฏิบัติภารกิจของทุกหนIวยงาน ทุกสIวนเป-นไปไดK และประสานกัน

จนบรรลุวัตถุประสงค> การสื่อสารมีสIวนอยIางมากในการประสานทำใหKทุก ๆ หนIวยงานทำงานใน

หนKาที่ของตนไปอยIางคลKองจองกับการทำงาน หนIวยงานอื่น ๆ สะดวกมากขึ้นสำหรับผูKจัดการในการ

บริหารงานองค>การและความรูKเกี ่ยวกับการเคลื่อนไหว ความตKองการของหนIวยงานอื่น จะทำใหK

เป�าหมายของการทำงานบรรลุวัตถุประสงค>ท่ีองค>การกำหนดไวK 

   (5) ชIวยใหKเกิดการพัฒนาและการทำงานที่มีประสิทธิภาพ การที่บุคลากรของ

องค>การทุกระดับสามารถสื่อสารไดKอยIางเสรี มีความไวKวางใจซึ่งกันและกัน มีความกลKาที่จะสื่อสาร 
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ยIอมนำไปสูIการเสนอความคิดสรKางสรรค> คิดที่จะทำใหKเกิดผลงานที่ดีที่สุด นำองค>การไปสูIความเจริญ 

การยอมรับในความคิดเห็นของผูKอื่น ไมIวIาคนผูKนั้นจะอยูIในระดับใดขององค>การ ยIอมทำใหKผูKที่ไดKรับ

การยอมรับเกิดความภาคภูมิใจ คนเรานั้นเมื่อพูดอะไรหรือสื่อสารอะไรออกไปก็ตKองการใหKมีผูKรับฟ�ง 

แมKจะไมIเห็นดKวยก็ตาม 

  ทัศนีย> (2564) ไดKกลIาวเก่ียวกับความสำคัญของการส่ือสารไวKดังน้ี 

   (1) การสื ่อสารเป-นป�จจัยสำคัญในการดำรงชีวิต ไมIมีใครที่ดำรงชีวิตไดKโดย

ปราศจากการสื่อสาร โดยเฉพาะสังคมมนุษย>ที่มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาตลอดเวลา พัฒนาการ

ทางสังคมจึงดำเนินไปพรKอม ๆ กับพัฒนาการทางการส่ือสาร 

   (2) การสื่อสารชIวยธำรงสังคมใหKอยูIรIวมกันเป-นปกติสุข เนื้อหาสาระที่เกี่ยวขKอง

กับระเบียบประเพณี กฎเกณฑ>ทางสังคมและความรูKตIาง ๆ จำเป-นตKองรับการถIายทอดเพื่อใหKเป-น

มรดกทางสังคมตกลงใชKรIวมกันอยIางสันติ 

   (3) การส่ือสารเป-นป�จจัยสำคัญในการพัฒนาทางสังคมในดKานคุณธรรม จริยธรรม 

วิทยาศาสตร>และเทคโนโลยี ฯลฯ รวมทั้งในการสื่อสารจำเป-นตKองพัฒนาอยIางไมIหยุดยั้งและตKองใชK

การส่ือสารเป-นเคร่ืองมือในการพัฒนาดKานตIาง ๆ 

  ธนัชชา (2564) การสื่อสารมีบทบาทสำคัญตIอการดำรงชีวิตของมนุษย>เพราะการสื่อสาร

เป-นกระบวนการที่สำคัญ เป-นรากฐานในการสื่อความหมาย ซึ่งมีผลตIอความสำเร็จหรือความลKมเหลว

ของกิจการ การสื่อสารเป-นการนำความคิดเห็นทัศนคติ และขKอมูลขIาวสารจากบุคคลหนึ่งไปยังบุคคล

หนึ่งหรือจากหนIวยงานหน่ึง ไปสูIอีกหนIวยงานหนึ่ง จากองค>การหนึ่ง ไปสูIอีกองค>การหนึ่ง โดยเฉพาะ

อยIางยิ่งการปฏิบัติงานภายในองค>การตIางก็อาศัยการติดตIอสื่อสารทั้งสิ้น ทั้งที่เป-นทางการและไมIเป-น

ทางการ ทั้งนี้การสรKางความเขKาใจระหวIางกันและกัน เป-นวิธีที่จะชIวยทำใหKการปฏิบัติงานสำเร็จตาม

เป�าหมาย 

  ชูชัย (2567) ไดKอธิบายวIาการสื่อสารที่มีประสิทธิผลมีความสำคัญอยIางยิ่งตIอองค>การ 

เนื่องจากเป-นป�จจัยที่ชIวยใหKการดำเนินงานของทีมและองค>การประสบความสำเร็จ กลIาวคือ ประการ

แรก การสื่อสารเป-นเครื่องมือที่ใชKในการติดตIอประสานงานระหวIางสมาชิกดKวยกัน และระหวIาง

หนIวยงานภายในองค>การ เพื่อใหKสามารถรIวมกันทำงานไดKอยIางราบรื่น และบรรลุเป�าหมาย ประการ

ที่สอง การสื่อสารชIวยใหKการตัดสินใจเรื่องตIาง ๆ เป-นไปอยIางเหมาะสมและถูกตKอง เนื่องจากการ

สื่อสารจะชIวยใหKผูKบริหารหรือพนักงานไดKรับขKอมูลที่มากเพียงพอตIอการตัดสินใจ ประการที่สาม การ

สื่อสารเป-นเครื่องมือที่จำเป-นตIอการเปลี่ยนแปลงตIาง ๆ ภายในองค>การไมIวIาจะเป-นดKานความรูK 

ทัศนคติ หรือพฤติกรรมของพนักงาน เน่ืองจากการเปล่ียนแปลงดังกลIาวจะเกิดข้ึนไดKก็ตIอเม่ือพนักงาน
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ไดKรับขKอมูลตIาง ๆ ที่กIอใหKเกิดการตระหนักรูK และความตKองการที่จะเปลี่ยนแปลง ประการที่สี่ การ

สื่อสารมีความสำคัญอยIางยิ่งตIอการเรียนรูKภายในองค>การ เนื่องจากความรูKตIาง ๆ  ถูกถIายทอดและ

แบIงป�นใหKแกIสมาชิกองค>การไดKก็ตIอเมื่อองค>การมีชIองทางการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ประการที่หKา 

การสื่อสารมีสIวนสำคัญในการสIงเสริมสุขภาวะของพนักงาน เพราะการถIายทอดและแบIงป�นความรูK

และขKอมูลตIาง ๆ ภายในองค>การ จะชIวยใหKพนักงานสามารถจัดการกับสภาพแวดลKอมในการทำงาน

ไดKอยIางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

  จากการรวบรวมความสำคัญของการส่ือสาร ผูKวิจัยไดKสรุปความสำคัญของการส่ือสารไวK ดังน้ี 

  (1) การสื ่อสารเป-นเครื ่องมือที ่สำคัญในการบริหารองค>การใหKดำเนินงานไดKอยIางมี

ประสิทธิภาพ และสนับสนุนใหKเกิดการตัดสินใจท่ีถูกตKองและเหมาะสม 

  (2) การสื่อสารชIวยสรKางสัมพันธภาพ และความเขKาใจระหวIางบุคคล สIงเสริมใหKเกิด

บรรยากาศการทำงานท่ีดี และลดความขัดแยKงในองค>การ 

  (3) การสื่อสารชIวยใหKเกิดการพัฒนาตIอยอดในมิติตIาง ๆ ทางสังคม ไมIวIาจะเป-นคุณธรรม 

จริยธรรม วิทยาศาสตร> เทคโนโลยี และมรดกทางความรูKตIาง ๆ 

  (4) การสื่อสารชIวยสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงภายในองค>การ ทั้งดKานความรูK ทัศนคติ 

และพฤติกรรมของบุคลากร 

  (5) การสื่อสารชIวยสIงเสริมการทำงานรIวมกันใหKมีประสิทธิภาพ ทำใหKบุคลากรกลKาแสดง

ความคิดเห็น รIวมแกKป�ญหา ทำใหKองค>การพัฒนาผลิตผลและคุณภาพงานไดKดีข้ึน 

  (6) การสื่อสารเป-นเครื่องมือในการสIงเสริมสุขภาวะในองค>การ ลดความเครียด และเพ่ิม

สุขภาพจิตท่ีดีในในองค>การ 

  

2.1.5 แนวคิดและทฤษฎีของการส่ือสาร 

2.1.5.1 ทฤษฎีแบบจำลองการสื ่อสารของเบอร>โล (1969) ไดKกลIาววIาการสื ่อสาร

ประกอบดKวยสIวนพ้ืนฐานสำคัญ 6 ประการ ดังน้ี 

1. แหลIงสาร (Communication Source) 

2. ผูKเขKารหัสสาร (Encoder) 

3. สาร (Message) 

4. ผูKถอดรหัสสาร (Decoder) 

5. ผูKรับสาร (Communication Receiver) 
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เบอร>โลไดKสรKางแบบจำลองซึ่งแสดงใหKเห็นองค>ประกอบตIาง ๆ ของการสื่อสารไวKอยIาง

ชัดเจนโดยไดKรวมผูKเขKารหัสสาร (Encoder) และผูKถอดรหัสสาร (Decoder) เขKาไวKดKวยกันกับแหลIงสาร 

(Source) และผูKรับสาร (Receiver) ตามลำดับ แบบจำลองของเบอร>โลนิยมเรียกกันอยIางแพรIหลาย

วIา S-M-C-R ลักษณะเดIนอีกอยIางหนึ่งของแบบจำลองนี้คือ เบอร>โลไดKแยกแยะป�จจัยตIาง ๆ ของ

องค>ประกอบทั้ง 4 อยIาง ซึ่งตIางก็มีสIวนชIวยในการสื่อสารใหKไดKผลสมบูรณ>มากขึ้น แบบจำลองของ

เบอร>โลแสดงไดK ดังภาพท่ี 2-2 

 

ภาพท่ี 2-2 แบบจำลองการส่ือสารท่ีผูKวิจัยไดKดัดแปลงจากแนวคิดของเบอร>โล 

  องค>ประกอบของการกระบวนการส่ือสาร มีดังน้ี 

  (1) ผูKสIง (Source) ตKองเป-นผูKที่มีทักษะความชำนาญในการสื่อสาร โดยมีความสามารถใน

การเขKารหัส (Encoder) เนื้อหาขIาวสาร มีเจตคติที่ดีตIอผูKรับเพื่อผลในการสื่อสาร มีความรูKอยIางดี

เกี่ยวกับขKอมูลขIาวสารที่จะสIง และควรจะมีความสามารถในการปรับระดับของขKอมูลนั้นใหKเหมาะสม

และงIายตIอระดับความรูKของผูKรับตลอดจนพ้ืนฐานทางสังคมและวัฒนธรรมท่ีสอดคลKองกับผูKรับดKวย 

  (2) ขKอมูลขIาวสาร (Message) เก่ียวขKองทางดKานเน้ือหา สัญลักษณ> และวิธีการสIงขIาวสาร 

  (3) ชIองทางในการสIง (Channel) หมายถึง การที่จะสIงขIาวสารโดยการใหKผูKรับไดKขIาวสาร

ขKอมูลโดยผIานประสาทสัมผัสทั้ง 5 หรือเพียงสIวนใดสIวนหนึ่ง คือ การไดKยิน การดู การสัมผัส การล้ิม

รส หรือการไดKกล่ิน 



 

 

 

 26 

  (4) ผูKรับ (Receiver) ตKองเป-นผูKมีทักษะความชำนาญในการสื่อสารโดยมีความสามารถใน 

“การถอดรหัสสาร” (Decode) เป-นผูKที่มีเจตคติ ระดับความรูK และพื้นฐานทางสังคม วัฒนธรรมเชIน

เดียวหรือคลKายคลึงกันกับผูKสIงสารจึงจะทำใหKการส่ือความหมายหรือการส่ือสารน้ันไดKผล 

  2.1.5.2 แนวคิดลักษณะของการส่ือสารในองค>การของชูชัย (2567) กลIาววIาการส่ือสารใน

องค>การสามารถแบIงไดK 2 ลักษณะ คือ 

   2.1.5.2.1 การสื่อสารแบบเป-นทางการ (Formal Communication) เป-นการ

สื่อสารที่ไหลไปตามโครงสรKางขององค>การโดยมุIงเนKนการสื่อสารที่เกี่ยวขKองกับภารกิจและเป�าหมาย

ขององค>การ เชIน นโยบาย ระเบียบขKอบังคับ คำสั่ง รายงาน เป-นตKน การสื่อสารแบบนี้จะกระทำตาม

บรรทัดฐานขององค>การเพื่อใหKบุคลากรในองค>การทราบขKอมูลที่ถูกตKองและเป-นประโยชน>ในการ

ปฏิบัติงาน การสื่อสารแบบเป-นทางการสามารถจำแนกไดK 3 ประเภท ไดKแกI การติดตIอสื่อสารจากบน

ลงล Iาง (Downward Communicat ion) การต ิดต Iอส ื ่อสารจากล Iางข ึ ้นบน (Upward 

Communication) และการสื่อสารแนวนอน (Horizontal Communication) โดยการสื่อสารแบบ

เป-นทางการมีลักษณะสำคัญ 3 ประการคือ ประการแรก เป-นการสื่อสารที่อิงกฎและระเบียบ ซ่ึง

สIงเสริมใหKเกิดประสิทธิภาพและลดอคติสIวนบุคคล ดKวยเหตุนี้ จึงไมIอนุญาตใหKมีการสื่อสารขKามสาย

งานอยIางอิสระซึ่งอาจกIอใหKเกิดความโกลาหลขึ้นภายในองค>การ ประการที่ 2 เป-นการสื่อสารอยIางมี

โครงสรKาง (structured) กลIาวคือ สารที่สIงออกไปจะถูกกำหนดไวKลIวงหนKา มีความเป¢ดเผย และมีการ

บันทึกเก็บไวK และประการท่ี 3 การสื่อสารแบบนี้จะมุIงเนKนการปฏิบัติงานใหKบรรลุผล สำเร็จตาม

เป�าหมายขององค>การ 

   2.1.5.2.2 การสื่อสารแบบไมIเป-นทางการ (Informal communication) เป-น

การส่ือสารท่ีไมIเป-นไปตามโครงสรKางขององค>การหรือสายการบังคับบัญชา มักเกิดข้ึนระหวIางพนักงาน

ที่มีความใกลKชิดสนิทสนม เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรูKสึกหรือทัศนคติระหวIางพนักงานหรือ

เพื่อเผยแพรIขIาวสารที่ไมIเป-นทางการ เชIน ขIาวลือ การซุบซิบนินทา เป-นตKน ในทุกองค>การจะมีการ

สื่อสารแบบไมIเป-นทางการเกิดขึ้น โดยมีลักษณะสำคัญคือ 1) การเลIาตIอกันเป-นทอด ๆ (Grapevine) 

โดยอาจเริ่มตKนและส้ินสุด ณ จุดใดจุดหน่ึงก็ไดKภายในองค>การ 2) ผูKสIงขKอมูลมักจะถIายทอดขKอมูลไปยัง

กลุIมบุคคลมากกวIาจะไปยังบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 3) เป-นการสื่อสารที่ไมIมีขKอจำกัดดKานตำแหนIงงาน 

และ 4) มีการแพรIกระจายอยIางรวดเร็ว ดังนั้น ขKอมูลที่เกิดจากการสื่อสารแบบไมIเป-นทางการจึงอาจ

ขาดความสมบูรณ>เกิดการบิดเบื้อนขKอเท็จจริง และกลายเป-นขIาวลือที่เกิดขึ้นภายในองค>การไดK 

อยIางไรก็ตามการสื่อสารแบบไมIเป-นทางการเป-นการสื่อสารที่มีสIวนชIวยสนับสนุนการสื่อสารแบบเป-น

ทางการ เนื่องจากมีลักษณะสำคัญหลายประการคือ 1) ชIวยใหKพนักงานไดKรับขKอมูลที่จำเป-นตIอการ
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ตัดสินใจ เนื่องจากมีการแลกเปลี่ยนขKอมูลและประสบการณ>ที่ไมIยึดติดกับโครงสรKางขององค>การ 2) 

ทำใหKพนักงานไดKรับขKอมูลภูมิหลังที่สำคัญตIาง ๆ ซึ่งชIวยสIงเสริมใหKเกิดความรIวมมือและการแกKไข

ป�ญหารIวมกัน 3) ชIวยสรKางและรักษาความสัมพันธ>ระหวIางพนักงานดKวยกันเอง 4) ชIวยใหKพนักงานไดK

มีชIองทางระบายความรูKสึกอึดอัดและไมIพึงพอใจของตน 

  ทั้งการสื่อสารแบบเป-นทางการและการสื่อสารแบบไมIเป-นทางการตIางก็มีอิทธิพลตIอการ

ปฏิบัติงานของพนักงานในองค>การ และการสื่อสารทั้งสองแบบตIางก็มีขKอดีและขKอดKอย ซึ่งองค>การ

จำเป-นตKองคำนึงถึงและกามาตรการที่จะใหKการสื่อสารทั้งสองแบบชIวยเติมเต็มซึ่งกันและกัน เพื่อกIอ

ใหKคุณประโยชน>แกIการดำเนินงานขององค>การ ในขณะเดียวกัน ก็ตKองวางแนวทางป�องกันมิใหKขKอดKอย

เหลIาน้ันมาบ่ันทอนประสิทธิภาพของการปฏิบัติงานดKวย 

  2.1.5.3 แนวคิดการติดตIอสื่อสารในองค>การ ณฐอร (2560) กลIาววIาการติดตIอสื่อสารใน

องค>การมีวิธีหลากหลายในแตกตIางกันออกไป มีลักษณะวิธีการติดตIอสื่อสารตามความเหมาะสมของ

แตIละประเภทของการติดตIอสื่อสาร ผูKบริหารองค>กรจะตKองรูKจักใชKประเภทของการติดตIอสื่อสารท่ี

เหมาะสมและตKองมีประโยชน>ตIอองค>กรใหKมากที่สุด โดยการติดตIอสื่อสารสามารถแบIงออกเป-น 4 

ทิศทาง ไดKแกI 

   (1) การสื่อสารแบบบนลงลIาง (Downward Communication) เป-นการสื่อสาร

ที ่ส Iงจากระดับบริหารหรือระดับที ่ส ูงกวIาในองค>กร ลงไปยังบุคลากรในระดับที ่ต ่ำกวIา เชIน 

ผูKใตKบังคับบัญชา การสื่อสารในลักษณะนี้มักใชKในการแจKงขIาวสาร นโยบาย คำสั่ง หรือการใหKแนว

ทางการปฏิบัติงาน โดยมีเป�าหมายเพื่อใหKผูKใตKบังคับบัญชารับทราบและนำไปปฏิบัติอยIางถูกตKองตาม

วัตถุประสงค>ท่ีกำหนดไวK 

   (2) การสื่อสารแบบลIางขึ้นบน (Upward Communication) เป-นการสื่อสารท่ี

สIงจากระดับบุคลากรที่ต่ำกวIาในองค>กรไปยังระดับบริหารหรือระดับที่สูงกวIา เพื่อรายงานผลการ

ดำเนินงาน เสนอความคิดเห็น หรือแสดงความคิดเห็นตIอการทำงานในองค>กร การสื่อสารในลักษณะ

น้ีชIวยสรKางความเขKาใจท่ีดีระหวIางพนักงานและผูKบริหาร อีกท้ังยังเป-นชIองทางใหKผูKบริหารไดKรับขKอมูลท่ี

เป-นประโยชน>สำหรับการปรับปรุงการทำงาน 

   (3) การสื่อสารแบบแนวนอน (Horizontal Communication) เป-นการสื่อสารท่ี

เกิดขึ้นระหวIางบุคลากรในระดับเดียวกัน เชIน ระหวIางเพื่อนรIวมงานในแผนกเดียวกัน การสื่อสาร

ลักษณะนี้มีเป�าหมายเพื่อประสานงาน แลกเปลี่ยนขKอมูล หรือแกKไขป�ญหาที่เกี่ยวขKองกับงานรIวมกัน 

ทำใหKการทำงานดำเนินไปไดKอยIางราบร่ืนและมีประสิทธิภาพ 
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   (4) การสื่อสารแบบแนวไขวK (Cross Channel Communication) เป-นการ

สื่อสารที่เกิดขึ้นระหวIางบุคลากรในแผนกหรือสายงานที่แตกตIางกันในองค>กร เชIน ระหวIางฝ�าย

การตลาดและฝ�ายผลิต การสื่อสารแบบนี้ชIวยสรKางความรIวมมือขKามสายงาน เพื่อแกKไขป�ญหาเฉพาะ

หนKาและสIงเสริมการทำงานรIวมกันใหKเกิดผลสำเร็จตามเป�าหมายขององค>กร 

  2.1.5.4 แนวคิดลักษณะของการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ อรสา (2559) ไดKอธิบายถึงหลัก

สำคัญ 7 ประการในการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ (7Cs) เพื่อการบริหารองค>การใหKบรรลุเป�าหมาย 

ดังน้ี 

   (1) ความถูกตKองและนIาเชื่อถือ (Credibility) การสื่อสารที่ไดKผลจะตKองมีความ

ถูกตKอง ผูKสIงสารควรเป-นผูKที ่นIาเชื่อถือ มีความรูKหรือเชี่ยวชาญ มีความนIาไวKวางใจ และไดKรับการ

ยอมรับจากผูKรับสาร 

   (2) ความเหมาะสมกับสภาพแวดลKอม (Context) เชIน เนื้อหาสาระที่ใชKในการ

ส่ือสารตKองสอดคลKองกลมกลืน ไมIขัดกับวัฒนธรรมของสังคม สภาพแวดลKอม บุคคล เวลา และสถานท่ี 

  (3) เนื้อหาสาระ (Content) สารที่สIงตKองมีเนื้อหาสาระ เป-นประโยชน> มีคุณคIา 

และสำคัญตIอผูKรับ รวมทั้งเหมาะสมและสอดคลKองกับความคิด ความเชื่อ ทัศนคติ และคIานิยมของ

ผูKรับใหKมากที่สุด และตKองกIอใหKเกิดความหมายบางอยIางแกIผูKรับ มีความเขKาใจความหมาย เพื่อเป-น

ป�จจัยในการนำขIาวสารน้ันไปประพฤติปฏิบัติ 

   (4) ความชัดเจน (Clarity) สารที ่สIงตKองชัดเจน เขKาใจงIาย และไมIมีความ

คลุมเครือ เพ่ือใหKผูKรับสารสามารถตีความไดKตรงกับเจตนาของผูKสIงสาร 

  (5) ความสม่ำเสมอและตIอเน่ือง (Continuity and Consistency) จะเป-นการย้ำ

และเตือน ความจำของผูKรับ แตIตKองระวังมิใหKเกิดความซ้ำซาก นIาเบ่ือหนIาย แตIจะตKองมีความตIอเน่ือง 

ตKองกระทำเป-นประจำกำหนดเวลาแนIนอน 

  (6) ชIองทางการสื่อสาร (Channel) สื่อแตIละชนิดมีความแตกตIางกันในแตIละ

สถานการณ> ฉะนั้น ผูKสIงสารควรเลือกชIองทางการสื่อสาร หรือสื่อที่เหมาะสมกับกลุIมเป�าหมาย/ผูKรับ

สาร และสถานการณ> โดยในการส่ือสาร ตKองรูKวIาส่ือสารกับใคร อยIางไร เม่ือไหรI ภายใตKสถานการณ>ใด 

  (7) ความสามารถของผูKรับ (Capability of Audience) ผูKสIงสารตKองคำนึงถึงขีด

ความสามารถของผู Kร ับทั ้งดKานความรู K และการรับรู KทางรIางกาย จิตใจ พฤติกรรมของผู K รับ 

ความสามารถของผูKรับ ในทางปฏิบัติถKาเราไมIรูKจักผูKรับสาร ไมIรูKถึงความสามารถของผูKรับ การเตรียม

เนื้อหาของสารใหKชัดเจนแจIมแจKงตIอเนื่อง การเลือกสื่อหรือชIองทางการสื่อสาร ก็ไมIสามารถทำไดK

อยIางมีประสิทธิภาพ  
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2.1.6 การติดตXอส่ือสารภายในทีม 

ชูชัย (2567) ไดKอธิบายการติดตIอสื่อสารภายในทีมไวKวIา เป-นกระบวนการถIายทอด และ

แลกเปลี่ยนขKอมูลขIาวสารระหวIางสมาชิกในทีมเพื่อใหKเกิดความเขKาใจรIวมกัน ทีมแตIละทีมจะมี

เครือขIายการติดตIอสื่อสาร (communication network) ที่แตกตIางกัน ซึ่งมีอิทธิพลตIอประสิทธิภาพ

การปฏิบัติงานและพฤติกรรมของสมาชิกทีมดKวย โดยสามารถจำแนกไดKเป-น 5 รูปแบบ ดังตIอไปน้ี 

 

ภาพท่ี 2-3 แบบแผนการส่ือสารในทีม (ชูชัย, 2567) 

  (1) แบบวงกลม (Circle pattern) ในแบบแผนนี้ ผู KสIงสารซึ่งเป-นหัวหนKาทีม

สามารถส่ือสารกับผูKรับสารซ่ึงเป-นสมาชิกทีมท่ีอยูIถัดจากตนเอง สIวนสมาชิกทีมคนอ่ืนไมIสามารถจะรับ

สารจากหัวหนKาทีมไดKโดยตรง แตIจะตKองรับสารจากสมาชิกคนอื่นที่เป-นผูKรับสารจากหัวหนKาทีมเทIาน้ัน 

ดังนั้น สารจากผูKสIงจะถูกถIายทอดไปยังผูKรับสารเป-นทอด ๆ ซึ่งกวIาที่สารนั้นจะกลับมาหาผูKสIง จะใชK

เวลาคIอนขKางนาน 

   (2) แบบลูกโซI (chain pattern) ลักษณะการสื่อสารในแบบแผนนี้จะเป-นการสIง

ตIอขKอมูลเป-นทอด ๆ เชIนเดียวกัน โดยผูKรับสารคนสุดทKายอาจจะไดKรับขKอมูลที่บิดเบือนจากตKนฉบับ

เป-นอยIางมาก และผูKสIงสารก็ไมIอาจทราบไดKวIา ผู KรับสารคนสุดทKายไดKรับขKอมูลที่ถูกตKองหรือไมI 

เนื่องจากไมIอนุญาตใหKสมาชิกทีมสIงขKอมูลยKอนกลับไปยังหัวหนKาทีมซึ่งเป-นผูKสIงสาร ดังนั้น ความ

ถูกตKองและความรวดเร็วในการสื่อสารจึงมีคIอนขKางต่ำ ตัวอยIางของแบบแผนนี้ไดKแกI การที่หัวหนKาทีม

ออกคำส่ังใหKสมาชิกปฏิบัติอยIางเครIงครัด 

   (3) แบบตัววาย (Y pattern) แบบแผนนี้มีความซับซKอนมากขึ้น และมีป�ญหาการ

สื่อสารเกิดขึ้นเชIนเดียวกับแบบแผน 2 แบบแรก เนื่องจากสมาชิกทีมจะถูกแบIงออกเป-น 3 กลุIมยIอย 

และแตIละคนจะสามารถสื่อสารกับสมาชิกคนอื่นในทีมผIานหัวหนKาเทIานั้น ดังนั้น เครือขIายแบบนี้จะมี

ศูนย>รวมอำนาจไวKท่ีหัวหนKาทีมแตIเพียงผูKเดียว 
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   (4) แบบวงลKอ (wheel pattern) เป-นแบบแผนที่สามารถสื ่อสารไดKอยIางมี

ประสิทธิภาพมากกวIาแบบแผน 3 แบบแรก เนื่องจากหัวหนKาทีมสามารถสื่อสารกับสมาชิกในทีมแตI

ละคนไดKโดยตรง ทำใหKลดป�ญหาการสื่อสาร ประหยัดเวลา และสามารถไดKรับขKอมูลยKอนกลับจาก

สมาชิกแตIละคน อยIางไรก็ตามสมาชิกแตIละคนยังไมIสามารถสื่อสารกับสมาชิกอื่น ๆ ไดKโดยตรง แบบ

แผนน้ีจึงมีลักษณะการรวมศูนย>อำนาจไวKท่ีหัวหนKาทีม แตIอยIางไรก็ตาม ความเร็วและความถูกตKองของ

การส่ือสารแบบน้ีมีคIอนขKางสูง 

   (5) แบบอิสระ (free-flow/all-network pattern) เป-นแบบแผนที่ใหKอิสระแกI

สมาชิกทีมทุกคนในการสื่อสารถึงกันและกันไดKอยIางอิสระโดยไมIมีขKอจำกัดใด ๆ ดังนั้น จึงเป-นแบบ

แผนที่มีลักษณะการกระจายอำนาจมากที่สุด โดยหัวหนKาทีมมิไดKมีอำนาจควบคุมสมาชิกทีมแตIอยIาง

ใด 

  อัครพนธ> (2562) ระบุถึงวิธีการส่ือสารภายทีมสามารถทำไดK 3 วิธี ไดKแกI 

   (1) การสื่อสารดKวยวาจา (ภาษาพูด) คือ การพูดที่เป-นประโยคมีจังหวะจะโคน

น้ำเสียงมีท้ังเบาและคIอยมีความเร็วหรือชKาของการพูด 

(2) การสื่อสารดKวยกิริยาทIาทาง (ภาษากาย) เชIน การกลอกตา การจKองตา การ

พยักหนKา การกKมโคKง การแสดงออกสีหนKา การสัมผัส และการใชKมือ 

(3) การสื่อสารดKวยลายลักษณ>อักษร (ภาษาเขียน) ไดKแกIสัญลักษณ> และรูปภาพ

ตIาง ๆ การเลือกวิธีการสื่อสารนี้มีป�จจัยเกี่ยวขKองอีกมากมายทั้งนี้ขึ ้นอยูIกับผูKสIงสารและผูKรับสาร 

ตลอดจนเหตุการณ>แวดลKอมตIาง ๆ ที่เกี่ยวขKองบางครั้งการสื่อความหมายอาจจะตKองใชKทั้ง 2 หรือ 3 

วิธีรIวมกันเพื่อใหKสื ่อนั้นมีน้ำหนักและมีความหมายลึกซึ่งและเมื่อมีการสIงสารแลKวยังตKองสังเกต

ปฏิกิริยายKอนกลับของผูKรับสารเพื่อที่จะทำใหKทราบวIาขIาวสารที่สIงไปนั้นบรรลุเป�าหมายเพียงใด

ปฏิกิริยายKอนกลับน้ีอาจจะมีท้ังพอใจหรือมีความเขKาใจมากนKอยเพียงใดอีกดKวย 

  2.1.6.3 ณัฎฐ>ชุดา (2558 อKางถึงใน พาริดา, 2561) ไดKสรุปอุปสรรคที่ทำใหKการสื่อสาร

ภายในองค>การลKมเหลว และเป-นสิ่งที่ผูKบริหารหรือผูKนำทีมตKองหาวิธีในการขจัดออกไปจากองค>การ มี

ดังตIอไปน้ี 

   (1) ป�ญหาที่เกิดจากภาษา (Semantic Problems) ความลKมเหลวที่เกิดขึ้นจาก

การใชKภาษา อาจเกิดขึ้นไดKจากการที่ผูKรับสารตีความหมายของเนื้อหาสารแตกตIางไปจากความตั้งใจ

ของผู KสIงสารซึ ่งป�ญหานี ้เกิดจากการใชKภาษา หรือคำที ่มีความหมายคลุมเครือ หรือมีไดKหลาย

ความหมาย จึงทำใหKผูKรับสารเกิดความสับสนในเน้ือหาสารดังกลIาว 
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   (2) การบิดเบือนสาร (Message Distortion) การบิดเบือนสารนั้นเกิดจากแตIละ

คนมีพื้นฐานประสบการณ>ที่แตกตIางกัน อาทิ คุณลักษณะ อายุ พื้นฐานความเป-นมา ตำแหนIงงานใน

องค>การ และวัฒนธรรมท่ีแตกตIางกัน ทำใหKการตีความหมายตIอส่ิงตIาง ๆ ท่ีพบเห็นมีความแตกตIางกัน 

การบิดเบือนสารนั้นอาจเป-นการที่ผูKรับสารทราบเจตนาท่ีผูKสIงสารตKองการจะสื่อสาร จึงทำใหKเกิดการ

ตีความหมายสารของสารออกไปกIอนที่จะไดKรับสารจริง ๆ ทั้งหมด ซึ่งสิ่งที่ผูKรับสารตีความนั้นอาจจะ

ไมIใชIวัตถุประสงค>ของผูKสIงสารเลยก็ไดK 

    (3) การกรองขKอมูลขIาวสาร (Filtration) เกิดจากการที่ผูKสIงสารตัดทอนเนื้อหา

ของสารบางสIวนออกไป ซึ่งอาจเกิดจากความตั้งใจหรือไมIตั้งใจก็ไดK สIงผลใหKเกิดการตีความหมาย

ผิดพลาดของผูKรับสาร บางครั้งผูKสIงสารอาจกรองขKอมูลออกเนื่องจากตนเองไมIเขKาใจประเด็นสำคัญท่ี

ตKองการสื่อ หรือเห็นวIาผูKรับสารมีเวลาไมIเพียงพอที่จะรับขKอมูลทั้งหมด ทำใหKสารขาดความสมบูรณ>

และไมIสามารถตีความหมายไดKอยIางถูกตKอง 

   (4) เวลาในการสIงสาร (Message Timing) ระยะเวลาในการสIงสารมีความสำคัญ

ตIอการนำสารไปปฏิบัติตามวัตถุประสงค> การสIงสารกIอนเวลามากเกินไปทำใหKผูKรับสารลืมและไมIไดK

ปฏิบัติตาม สIวนการสIงสารที ่กระชั ้นชิดเกินไปทำใหKผู Kร ับสารไมIมีเวลาปฏิบัติตาม สIงผลตIอ

ประสิทธิภาพในการสIงสารและอาจทำใหKการส่ือสารลKมเหลว 

(5) ความเง ียบงันในองค>การ (Organizational Silence) การขาดการ

ติดตIอสื่อสารระหวIางพนักงานและผูKบังคับบัญชาแสดงถึงความลKมเหลวของการสื่อสารในองค>การ 

พนักงานอาจไมIตKองการแสดงความคิดเห็นเนื่องจากกลัวผลกระทบดKานลบ หรือรูKสึกวIาแมKจะแสดง

ความคิดเห็นไปก็ไมIมีผลตIอการเปล่ียนแปลง 

(6) ความสัมพันธ>ทางสถานภาพระหวIางผูKสื่อสาร (Status Relationship) ความ

แตกตIางของสถานภาพในองค>การ เชIน ระดับตำแหนIงที่สูงต่ำตIางกัน อาจเป-นอุปสรรคตIอการสื่อสาร 

พนักงานมักเลือกสIงขKอมูลเฉพาะที่หัวหนKาตKองการและปกป¢ดขKอมูลในทางลบ ผูKบริหารจึงควรสรKาง

บรรยากาศท่ีเป-นกันเองและสIงเสริมการแสดงความคิดเห็น 

(7) การเป-นเจKาของขKอมูล (Information Ownership) บุคคลที่ถือครองขKอมูล

สำคัญอาจไมIตKองการแบIงป�นขKอมูลเพราะกลัวสูญเสียความสำคัญ ทำใหKองค>การขาดความรIวมมือใน

การทำงานเป-นทีม จึงควรสIงเสริมการแบIงป�นขKอมูลและการทำงานรIวมกัน 

(8) ระยะหIางทางกายภาพ (Physical Distance) ระยะทางที่หIางกันระหวIางผูKสIง

สารและผูKรับสาร หรือโครงสรKางองค>การที่มีหลายระดับ อาจทำใหKขKอมูลบิดเบือนเมื่อสIงตIอ และสาร

อาจถูกลดทอนหรือเพ่ิมเน้ือหาโดยบุคคลท่ีถIายทอด 
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(9) การสื่อสารขKามลำดับชั้น (Bypassing) การสื่อสารขKามลำดับชั้นเกิดขึ้นเม่ือ

พนักงานขKามหัวหนKางานไปสื่อสารกับผูKบริหารโดยตรง ซึ่งอาจเกิดจากความเรIงดIวน ความไมIพึงพอใจ

ในหัวหนKางาน หรือความขัดแยKงในการทำงาน ควรแกKไขดKวยการปรับปรุงกระบวนการส่ือสารภายใน 

(10) ความไมIสนใจของผูKบริหาร (Managerial Unconcern) ผูKบริหารที่ไมIสนใจ

การสื่อสารสองทางและคาดเดาวIาพนักงานเขKาใจขKอมูลอยูIแลKว อาจทำใหKการสื่อสารขาดประสิทธิภาพ 

ควรเนKนการรับฟ�งความคิดเห็นจากพนักงานและใหKความสำคัญกับการรายงานผลการทำงาน 

(11) การขาดการติดตIอสื ่อสาร (Lack of Communication) การขาดการ

ติดตIอสื่อสารระหวIางบุคคลในองค>การ ทำใหKขาดการแบIงป�นขKอมูลและการประสานงานรIวมกัน 

สถานการณ>ดังกลIาวสIงผลใหKการทำงานขาดประสิทธิภาพและความรIวมมือ 

(12) ภาระในการติดตIอสื ่อสาร (Communication Load) ภาระนี้หมายถึง

ปริมาณและความซับซKอนของขKอมูลท่ีบุคคลหรือทีมงานไดKรับ ซ่ึงแบIงออกเป-น 

    - ภาระการสื่อสารนKอยเกินไป (Communication Underload) เกิดจาก

การที่บุคคลหรือทีมถูกตัดขาดจากขKอมูลสำคัญ เชIน พนักงานที่ปฏิบัติงานนอกสถานที่หรือในสาขา

ยIอย โดยไมIไดKรับขKอมูลประจำวัน การแกKไขป�ญหานี้คือการประชุมอยIางตIอเนื่องและการสรKางชIองทาง

ส่ือสารท่ีเขKาถึงไดKงIาย 

    - ภาระการสื่อสารมากเกินไป (Communication Overload) เกิดจากการ

ที่บุคคลหรือทีมไดKรับขKอมูลในปริมาณมากเกินไปหรือขKอมูลที่ซับซKอนเกินกวIาจะประมวลผลไดKทัน 

สIงผลใหKผูKรับสารละเลยขKอมูลบางสIวนหรือเกิดความผิดพลาดในการปฏิบัติงาน 

 

2.1.7 ตัวแปรทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

  จากการท่ีผูKวิจัยไดKศึกษาคKนควKาทฤษฎี รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวขKอง ตามขKอ 2.1.1 – 2.1.6 

ทำใหKผูKวิจัยเห็นถึงความสำคัญของ การทำงานเป-นทีม และการสื่อสารในองค>การ เพราะทั้งสองป�จจัย

ตIางก็เป-นเครื่องมือที่จะชIวยใหKการทำงานบรรลุผลสำเร็จอยIางมีประสิทธิภาพ และผูKวิจัยเล็งเห็นวIาท้ัง

สองป�จจัยนี้มีความเกี่ยวเนื่องเชื่อมโยงกัน ดKวยการติดตIอสื่อสารภายในองค>การคือตัวเชื่อมโยงคนสอง

คนหรือกลุIมคนเขKาหากัน และชIวยใหKผูKปฏิบัติงานเขKาใจบทบาทหนKาที่ของตนเอง เป-นอันหนึ่งอัน

เดียวกัน ซึ่งการสื่อสารนี้เองจะเขKาไปชIวยสนับสนุนใหKเกิดการทำงานเป-นทีมที่มีประสิทธิภาพ ดังน้ัน

ผูKวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาตัวแปร ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม โดยจากการทบทวน

วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวขKองผูKวิจัยไมIพบขKอมูลของตัวแปรทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-น
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ทีมโดยตรง จึงไดKทำการรวบรวมแนวคิดตIาง ๆ ที่มีการระบุถึงความเชื่อมโยงของการสื่อสาร และการ

ทำงานเป-นทีม พบวIามีหลายแนวคิดท่ีใหKความหมายท่ีแตกตIางกัน ผูKวิจัยจึงสรุปและรวบรวมไวK ดังน้ี 

  Team Publications and Worldwide Center for Organizational Development 

(2006) ไดKอธิบายเกี่ยวกับทักษะการสื่อสารเพื่อสนับสนุนการทำงานเป-นทีมที่ไมIเพียงชIวยใหKทีมมี

ความเขKมแข็งแตIยังทำใหKงานประสบความสำเร็จอยIางมีประสิทธิภาพ ไวKดังน้ี 

   (1) การตั้งเป�าหมายการสื่อสารใหKชัดเจน การตั้งเป�าหมายที่ชัดเจนชIวยใหKการ

สื่อสารนั้นตรงประเด็น อีกทั้งยังสามารถใชKหลักการตั้งเป�าหมายแบบ SMART เพื่อทำใหKเป�าหมายมี

ความชัดเจน วัดผลไดK และดำเนินการไดKจริง 

   (2) การเลือกชIองทางการสื่อสารที่เหมาะสม ถือเป-นหัวใจสำคัญของการสื่อสาร 

ตัวอยIางเชIนการสื่อสารแบบเผชิญหนKา (Face-to-Face) เป-นวิธีที่ดีที่สุดในการสรKางความเขKาใจและ

ไวKวางใจ หรือการใชKชIองทางอิเล็กทรอนิกส> เชIน อีเมล หรือขKอความ สามารถใชKเป-นตัวเสริมในการ

ส่ือสารท่ีตKองการติดตามผล 

   (3) การฟ�งอยIางตั้งใจ และการใหKขKอเสนอแนะ (Feedback) ทักษะการฟ�งอยIาง

ตั้งใจหรือ Active Listening เป-นสิ่งที่ขาดไมIไดKในการทำงานเป-นทีม รวมทั้งการเป¢ดโอกาสใหKสมาชิก

ทีมแสดงความคิดเห็น และการใหKขKอเสนอแนะที่สรKางสรรค>จะชIวยเสริมสรKางบรรยากาศการทำงานท่ี

เป-นมิตร และชIวยใหKทีมสามารถพัฒนาและแกKไขขKอบกพรIองไดKอยIางรวดเร็ว 

   (4) การเขKาใจบทบาทและบุคลิกภาพในทีม 

   (5) การจัดการอุปสรรคในการสื่อสาร หรือหลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่สรKางอุปสรรคใน

การส่ือสาร เชIน การพูดแทรก การไมIใสIใจ หรือการแสดงอารมณ>เชิงลบ 

   (6) การสรKางวัฒนธรรมการส่ือสารท่ีเป¢ดกวKาง 

   (7) การติดตามผล (Follow-Up) การติดตามผลเป-นกระบวนการที่มีความสำคัญ

มาก หากไมIมีการติดตามผล ส่ิงท่ีเราส่ือสารไปอาจไมIเกิดผลลัพธ>ท่ีตามท่ีเราตKองการ 

Owen (2025) ไดKกลIาวไวKในหนังสือ "The Handbook of Communication Skills" ถึงการส่ือสารท่ี

มีประสิทธิภาพในการทำงานรIวมกัน ตKองอาศัยทักษะการสรKางความสัมพันธ>ในทีม เนKนความรIวมมือ

และแบIงป�นขKอมูล (Collaborative) ตKองมีทักษะในการตIอรองเพื่อหาขKอตกลงรIวมกัน (Negotiative) 

ตKองสามารถสรKางความนIาเช่ือถือ และความไวKวางใจ (Trust) ซ่ึงเป-นพ้ืนฐานท่ีสำคัญของการส่ือสารท่ีมี

ประสิทธิภาพในทีม อีกทั้งยังตKองมีทักษะการฟ�งและการตอบสนองอยIางตั้งใจ (Active Listening) 

เชIน การสะทKอนความรู Kส ึก (Mirroring Feelings) และการสรุปสาระสำคัญ (Summative 

Reflections) เพื่อใหKทุกคนเขKาใจเป�าหมายและแนวทางการทำงานรIวมกัน นอกจากน้ีการกำหนด
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เป�าหมายที่ชัดเจนและใชKการสื่อสารเป-นเครื่องมือในการสนับสนุนการบรรลุเป�าหมายชIวยใหKทีม

ทำงานไดKอยIางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

Baden (2012) ไดKอธิบายถึงทักษะการสื่อสารที่จะชIวยสนับสนุนการทำงานเป-นทีมไดK

อยIางมีประสิทธิภาพในหนังสือ Team Communication ไวKดังน้ี 

(1) การฟ�งอยIางกระตือรือรKน (Active Listening) การใหKความสนใจกับสิ่งที่ผูKอ่ืน

พูด การตั้งคำถามเพื่อความเขKาใจ และการสะทKอนสิ่งที่ไดKยินกลับไป ชIวยลดความเขKาใจผิดและเพ่ิม

ความไวKวางใจในทีมไดKอยIางมีประสิทธิภาพ 

(2) การแสดงออกอยIางชัดเจน (Clear Expression) การสื่อสารดKวยคำพูดท่ี

เขKาใจงIาย การเลือกคำพูดท่ีเหมาะสม และการใชKภาษากายท่ีสนับสนุนความหมายของขKอความจะชIวย

ใหKทีมงานเขKาใจสารท่ีสIงไปไดKดีย่ิงข้ึน 

(3) การใหKและรับขKอเสนอแนะ (Feedback) การใหKขKอเสนอแนะที่สรKางสรรค>

และการเป¢ดใจรับคำวิจารณ> ชIวยสIงเสริมการพัฒนาศักยภาพและสัมพันธภาพทั้งในระดับบุคคลและ

ทีม 

(4) การแกKไขความขัดแยKง (Conflict Resolution) การจัดการความขัดแยKงผIาน

การสื่อสารเชิงบวก และการคKนหาวิธีแกKป�ญหาที่เหมาะสมสำหรับทุกฝ�ายจะชIวยใหKการทำงานเป-นทีม

มีประสิทธิภาพ 

(5) การสื ่อสารที ่โปรIงใส (Transparency) การแบIงป�นขKอมูลสำคัญอยIาง

ตรงไปตรงมา และการสรKางความไวKวางใจผIานความโปรIงใสในการส่ือสาร 

(6) การสรKางความเชื่อมั่น (Trust Building) การรักษาคำมั่นสัญญา การแสดง

ความซ่ือสัตย> และการเป¢ดใจรับฟ�งความคิดเห็นของสมาชิกทีม 

(7) การทำงานรIวมกัน (Collaboration) การใชKเทคโนโลยีหรือเครื ่องมือท่ี

เหมาะสมเพื่อสนับสนุนการสื่อสารในทีม เชIน การใชKแพลตฟอร>มสำหรับการประชุมออนไลน>หรือการ

จัดการโปรเจกต> 

(8) การปรับตัวและความยืดหยุ Iน (Adaptability and Flexibility) การ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบการสื่อสารตามสถานการณ>และเหมาะสมกับผูKฟ�งจะชIวยทำใหKการสื่อสารภายใน

ทีมมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
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(9) การพัฒนาทักษะระหวIางวัฒนธรรม (Intercultural Communication) การ

เคารพและเขKาใจความหลากหลายทางวัฒนธรรมในทีม ชIวยลดความขัดแยKงและสรKางความรIวมมือที่ดี

ข้ึน 

Deakin Learning Futures (2013) ไดKกลIาวไวKในหนังสือชื่อ Teamwork ถึงบทบาทของ

การสื่อสารที่มีผลตIอการพัฒนาการทำงานเป-นทีมไวKวIาการสรKางทีมที่มีประสิทธิภาพตKองอาศัยการ

สื่อสารที่ชัดเจน มีการแบIงบทบาทหนKาที่และการกำหนดเป�าหมายรIวมกัน สมาชิกตKองมีทักษะการฟ�ง

อยIางตั้งใจ (Active Listening) เพื่อชIวยเสริมสรKางความเขKาใจและความไวKวางใจระหวIางสมาชิกในทีม 

นอกจากนี้ยังตKองใชKการสื่อสารในรูปแบบการเจรจาเพื่อจัดการความขัดแยKงในทีมที่อาจเกิดขึ้น โดย

เนKนใหKสมาชิกทีมมีสIวนรIวมในการหาทางแกKไขป�ญหาอยIางสรKางสรรค> สมาชิกทีมควรเรียนรูKและใชK

เครื่องมือเทคโนโลยีในการสื่อสารใหKเหมาะสม และควรมีการประเมินผล ใหKฟ®ดแบ็กกันในระหวIาง

สมาชิกทีมอยIางสม่ำเสมอ 

 Gitman et al. (2018) หนังสือ An Introduction to Business ไดKกลIาวถึงทักษะการ

สื่อสารที่มีประสิทธิภาพในทีม โดยระบุทักษะและแนวทางสำคัญที่สนับสนุนการทำงานรIวมกันของ

สมาชิกในทีม  

   (1) การฟ�งอยIางตั้งใจ (Active Listening) เนื่องจากการฟ�งที่มีคุณภาพชIวยใหKเขKา

ใจความตKองการ ความคิดเห็น และป�ญหาของเพ่ือนรIวมทีม 

   (2) การสื่อสารดKวยความชัดเจน (Clarity in Communication) เชIน การใชKภาษาท่ี

งIายตIอการเขKาใจและเหมาะสมกับบริบท บางครั้งอาจตKองใชKการสื่อสารท่ีกระชับและตรงประเด็น 

หลีกเล่ียงการใชKศัพท>เทคนิคหรือคำท่ีอาจทำใหKเกิดความสับสน 

   (3) การใหKและรับฟ®ดแบ็ก (Giving and Receiving Feedback) การใหKฟ®ดแบ็ก

อยIางสรKางสรรค>ชIวยเสริมสรKางการพัฒนาการทำงานเป-นทีมไดKดี 

- เทคนิคการให Kฟ ®ดแบ็ก: ช ี ้ ให K เห ็นจ ุดเด IนและขKอควรปร ับปร ุงอย Iาง

เฉพาะเจาะจง, ใชKภาษาท่ีใหKกำลังใจและไมIตำหนิ, ต้ังเป�าหมายรIวมกันเพ่ือปรับปรุง 

- การรับฟ®ดแบ็ก: เป¢ดใจและฟ�งความคิดเห็นอยIางเต็มท่ี, ตั้งคำถามหากมีความ

ไมIชัดเจน, นำฟ®ดแบ็กไปปรับใชKเพ่ือพัฒนางาน 

   (4) การใชKภาษากาย (Non-verbal Communication) เน่ืองจากภาษากายสIงผลตIอ

ความเขKาใจและความไวKวางใจกันในทีม เชIนการสบตาเพื่อแสดงความตั้งใจ หรือทIาทางและการ

แสดงออกที่สนับสนุนขKอความท่ีสมาชิกสื่อสาร และการรักษาน้ำเสียงที่เป-นมิตรและสรKางบรรยากาศ

เชิงบวก 
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   (5) การจัดการความขัดแยKงผIานการสื่อสาร (Conflict Resolution) เป-นการแกKไข

ความขัดแยKงอยIางมีประสิทธิภาพชIวยรักษาความสามัคคีในทีม โดยเนKนที่การเจรจาเพื่อใหKทุกฝ�ายพึง

พอใจ หลีกเลี่ยงภาษาที่โจมตีหรือทำรKายผูKอื่น และเนKนการใชKคำถามปลายเป¢ดเพื่อหาทางออกที่ทุก

ฝ�ายยอมรับไดK 

   (6) การสื่อสารที่สรKางความไวKวางใจ (Building Trust through Communication) 

จะชIวยเพ่ิมความรIวมมือและลดความเขKาใจผิดท่ีอาจเกิดข้ึนภายในกระบวนการทำงานเป-นทีม 

   (7) การใชKเครื่องมือดิจิทัลในการสื่อสาร (Using Digital Communication Tools) 

ชIวยเพิ่มประสิทธิภาพในการประสานงานและการทำงานรIวมกัน เชIน การประชุมออนไลน>ผIาน 

Zoom หรือ Microsoft Teams, การจัดการโครงการผIาน Trello หรือ Asana, การแลกเปลี่ยน

ขKอมูลแบบเรียลไทม>ผIาน Google Docs หรือ Slack 

   (8) การสรKางบรรยากาศที่เป¢ดกวKาง (Fostering an Open Communication 

Environment) สนับสนุนใหKสมาชิกแสดงความคิดเห็นโดยไมIกลัวการถูกตำหนิ เป¢ดโอกาสใหKทุกคนมี

สIวนรIวมในการตัดสินใจ และเคารพความคิดเห็นที่หลากหลายและสรKางพื้นที่สำหรับการแลกเปลี่ยน

ไอเดีย 

  Dr. Babasaheb (N.D.) ไดKสรุปทักษะการสื่อสารที่สำคัญในหลากหลายบริบทไวKใน

หนังสือ "Communication Skills Self-Instructional Material" ซึ่งไดKกลIาวถึงกระบวนการสื่อสาร 

ประเภทและระดับของการสื่อสาร และทักษะสำคัญในการสื่อสาร อันไดKแกI ทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ, 

การส่ือสารผIานคำพูด ภาษากาย และการจัดการความขัดแยKง และการพัฒนาความสัมพันธ>ในองค>การ

ดKวยทักษะการเจรจาตIอรองซึ ่งเนKนการแสดงความตKองการ ความรู Kสึก และความคิดเห็นอยIาง

ตรงไปตรงมา มุIงเนKนสรKางสถานการณ>ที่เป-นประโยชน>รIวมกัน (Win-Win Situation) ผIานวิธีการดังน้ี 

1) การใชK "I-Statements" คือ การแสดงความตKองการหรือความรูKสึกในลักษณะท่ีชัดเจนและไมIตำหนิ

ผูKอื่น เชIน “ฉันรูKสึกวIา…” หรือ “ฉันตKองการ…” 2) การระบุความตKองการที่ชัดเจนเนKนเป�าหมายหรือ

ความตKองการเฉพาะเจาะจง พรKอมชี้แจงเหตุผลเพื่อสรKางความเขKาใจรIวมกัน 3) ลดความขัดแยKงและ

ความตึงเครียด ใชKคำถามปลายเป¢ดเพื่อสำรวจความคิดเห็นของอีกฝ�าย และสรKางบรรยากาศที่เอื้อตIอ

การเจรจา 4) การรักษาบรรยากาศเชิงบวก ควบคุมน้ำเสียง ภาษากาย และการแสดงออกเพื่อสIงเสริม

ความไวKวางใจและลดความรูKสึกตIอตKาน 5) การเตรียมตัวลIวงหนKา ศึกษาขKอมูลและทำความเขKาใจ

เป�าหมายหรือขKอจำกัดของคูIเจรจาเพ่ือชIวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการตIอรองและบรรลุขKอตกลง 

  ป�ทมา (2551) ไดKอธิบายเกี่ยวกับทักษะในการติดตIอสื่อสารที่หัวหนKางานจำเป-นตKอง

พัฒนาตนเอง ไวKดังน้ี 
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   (1) ทักษะดKานการพูด (Oral Skills) การปรับปรุงทักษะในการพูดกับบุคคลใน

ลักษณะตัวตIอตัว และทักษะในการพูดตIอสาธารณะชน 

   (2) ทักษะดKานการเขียน เนื่องจากในองค>การจะมีการติดตIอสื่อสารในรูปแบบน้ี

คIอนขKางมาก เชIน บันทึกขKอความ บทความ รายงาน เป-นตKน ซ่ึงตKองอาศัยทักษะการเขียนท้ังส้ิน 

   (3) การติดตIอสื่อสารที่ไมIใชKคำพูด การติดตIอสื่อสารแบบนี้เกี ่ยวขKองกับการ

เคล่ือนไหวของรIางกาย การแสดงออกทางใบหนKา หรือแมKแตIความเงียบก็สามารถสIงขIาวสารไดK 

  กัลยพัชร (2557) ไดKสรุปแนวทางการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ ไวKดังน้ี 

   (1) การติดตามผลและใหKขKอมูลยKอนกลับ (Follow–up and Feedback) 

   (2) ใชKการส่ือสารหลายวิธี (Parallel Channels and Repetition) 

   (3) กำหนดระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการส่ือสาร (Timing) 

   (4) ใหKความสำคัญกับภาษาท่ีใชK (Attention to Language) 

   (5) การฟ�งอยIางตั้งใจ (Listen Actively) ชIวยสรKางความสัมพันธ>ที่ดีและพัฒนา

ความเขKาใจระหวIางผูKสIงสารและผูKรับสาร 

  กิตติทัชและธีระวัฒน> (2560) ไดKกลIาววIาการสรKางทีมที่มีประสิทธิภาพตKองมีผูKนำในการ

ประสานงานระหวIางกัน โดยทักษะที่ผูKนำทีมงานที่มีประสิทธิภาพควรมี ประกอบดKวย 6 ทักษะ ไดKแกI 

1) ทักษะการสื่อสารซึ่งครอบคลุมถึงการฟ�ง การตีความ และการใหKขKอมูลป�อนกลับ 2) ทักษะการ

วางแผน 3) ทักษะการจัดการองค>การ 4) ทักษะการสอน และเสนอแนะ 5) ทักษะการจูงใจ และ 6) 

ทักษะการเจรจาตIอรอง 

 บัณฑิกาและพะยอม (2563) ไดKอธิบายถึงวิธีการพัฒนาทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ

ไวK 4 มิติ ไดKแกI ประการแรก ทักษะการพูดอันรวมทั้งที่เป-นวัจนภาษา และอวัจนภาษา ประการที่ 2 

ทักษะการฟ�ง ประการท่ี 3 ทักษะการอIาน และประการท่ี 4 ทักษะการเขียน 

  ชูชัย (2567) ไดKอธิบายถึงทักษะที่จำเป-นเพื่อการสื่อสารที่มีประสิทธิผล ไวKวIาทักษะการ

สื่อสารเป-นเครื่องสำคัญในการสรKางความเขKาใจซึ่งกันและกันและทำใหKการสื่อสารมีประสิทธิผล ในที่น้ี

ทักษะการสื่อสารที่สำคัญ ไดKแกI ทักษะการฟ�ง (Listening Skill) ที่ไมIใชIเพียงแคIการไดKยิน แตIเป-น

สภาวะท่ีบุคคลหน่ึงเป¢ดใจตนเองใหKกวKางท่ีสุด เสมือนหน่ึงผูKฟ�งไดKเขKาไปน่ังอยูIในใจของผูKพูด และทักษะ

การตอบสนอง (responding skill) หรือการใหKขKอมูลป�อนกลับ 

 สำนักพัฒนาภาคีสัมพันธ>และวิเทศสัมพันธ> (2567) ไดKใหKความหมายของทักษะการส่ือสาร

ท่ีดีไวK 5 ทักษะ ไดKแกI 
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   (1) ทักษะการพูด การพูดอยIางชัดเจนหมายถึงการพูดท่ีชัดเจน เขKาใจงIาย กระชับ 

ไมIเย่ินเยKอ เลือกใชKคำศัพท>ท่ีเหมาะสมกับสถานการณ> และตรงกับความหมายท่ีตKองการส่ือ 

   (2) ทักษะการเขียน ความสามารถในการใชKภาษาเขียนไดKอยIางถูกตKองเหมาะสม 

ท้ังในแงIของเน้ือหา รูปแบบ โครงสรKางประโยค และการใชKคำศัพท> 

   (3) ทักษะการฟ�ง การฟ�งอยIางตั้งใจเป-นทักษะพื้นฐานของการสื่อสารที่ดี เป-นการ

ตั้งใจฟ�งสิ่งที่อีกฝ�ายพูดโดยไมIคิดลIวงหนKาวIาจะพูดอะไรตอบ โดยไมIวอกแวก หรือขัดจังหวะ จะชIวยใหK

เราเขKาใจส่ิงท่ีอีกฝ�ายพูดไดKอยIางถูกตKองและครบถKวน 

   (4) ทักษะการใชKภาษากาย ภาษากายเป-นสIวนสำคัญของการสื่อสาร การใชKภาษา

กายอยIางเหมาะสมจะชIวยใหKการสื่อสารของเรามีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เชIน การยิ้ม การพยักหนKา การ

สบสายตา การสัมผัส เป-นตKน 

   (5) ทักษะการปรับตัวใหKเขKากับสถานการณ> การสื่อสารที่ดีตKองสามารถปรับตัวใหK

เขKากับสถานการณ>ที่เปลี่ยนแปลงไดK เชIน การปรับโทนเสียง การใชKคำศัพท>ใหKเหมาะสมกับสถานที่และ

กาลเทศะ เป-นตKน 

 จากการศึกษาคKนควKาแนวคิดที่มีการระบุถึงความเชื่อมโยงของการสื่อสาร และการทำงาน

เป-นทีม ผูKวิจัยพบกวIามีประเด็นเน้ือหาท่ีสอดคลKองกัน ดังรายละเอียดในตารางท่ี 2-1  

ตารางท่ี 2-1 ผลการสังเคราะห>ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 
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1.ทักษะการฟ,ง

อย0างต้ังใจ 
/ /  / / / / / / / / / 11 / 

2.การส่ือสาร

ด:วยความชัดเจน 
/  /  / / / /  /  / 8 / 

3.การให:และรับ

ข:อเสนอแนะ  
/ /  /  /  /   / / 7 / 

4.การแก:ไข

ความขัดแย:งด:วย

ทักษะการเจรจา 

       / / / / / 5 / 
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ทักษะการ

ส่ือสารเพ่ือการ
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5.การใช:ภาษา

กาย 
/  /  /      / / 5 / 

6.การ

ต้ังเปMาหมายการ

ส่ือสาร 

 /          / 2  

7.การเลือก

ช0องทางการ

ส่ือสาร 

 /         /  2  

8.การติดตามผล  /    /       2  

9.การสร:างความ

เช่ือม่ัน 
/        /    2  

10.การพัฒนา

ทักษะระหว0าง

วัฒนธรรม 
/          /  2  

11.การปรับตัว

และความ

ยืดหยุ0น 
/    /        2  

12.การสร:าง

บรรยากาศท่ีเปZด

กว:าง 

 /         /  2  

13.การใช:

เคร่ืองมือดิจิทัล

เพ่ือส0งเสริมการ

ส่ือสารในทีม 

 /        / /  3  

 

 จากตารางที ่ 2-1 ผลการสังเคราะห>ทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีม พบวIามี

องค>ประกอบท่ีมีความสอดคลKองรIวมกันโดยมีความถ่ีระหวIาง 5 – 11 คร้ัง ประกอบดKวย ทักษะการฟ�ง

อยIางตั้งใจ , ความสามารถในการสื่อสารดKวยความชัดเจน, การใหKและรับขKอเสนอแนะ, การแกKไข

ความขัดแยKงดKวยทักษะการเจรจา และการใชKภาษากาย จากการสังเคราะห>น้ีผูKวิจัยจึงไดKสรุปนิยามของ

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม หมายถึง ความสามารถของพนักงานในการติดตIอสื่อสาร 

ภายในทีมระหวIางหัวหนKาทีม และสมาชิกภายในทีม มีความสำคัญตIอการสรKางความเขKาใจและการ
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ทำงานอยIางมีประสิทธิภาพของสมาชิกในทีม เป-นพื้นฐานที่สำคัญที่สIงผลตIอการสรKางทีมงาน สามารถ

วัดไดKโดยใชKแบบวัดมาตรฐานประมาณคIา 5 ระดับ โดยทักษะในการติดตIอสื่อสารเพื่อการทำงานเป-น

ทีมมี 4 องค>ประกอบ ไดKแกI 

 1. ทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ (Active Listening) 

 2. ทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา (Verbal & Nonverbal Communication) 

 3. ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ (Feedback) 

 4. ทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง (Negotiation) 

 

2.1.8 การวัดตัวแปรทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

 งานวิจัยชิ้นน้ีผูKวิจัยไดKใชKแบบวัดมาตราสIวนประมาณคIาแบบลิเคิร>ท ในการวัดตัวแปร

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม ซึ่งเป-นวิธีการวัดทางพฤติกรรมศาสตร>และสังคมศาสตร> 

(จิตวิทยา สังคมวิทยา และมานุษยวิทยา) มีการพัฒนารูปแบบการวัดหลากหลายชนิด โดยมีหลักการ

พื้นฐานการวัดแบบวิทยาศาสตร> ทั ้งนี ้การวัดที ่หลากหลายนั้นก็เพื ่อใหKสอดคลKองกับมิติการวัด

คุณลักษณะตIาง ๆ ของบุคคลอยIางสมบูรณ> แบIงเป-น 2 ลักษณะใหญI ๆ คือ การวัดโดยการสังเกต

พฤติกรรม (Behavior Observation) และการวัดดKวยการรายงานตนเอง (Self - report) โดยการวัด

ในลักษณะการรายงานตนเองมีรูปแบบการวัดแยกยIอยไดKเป-นชนิดตIาง ๆ เชIน แบบวัดท่ีใหKความสำคัญ

กับลำดับ (Rank Order Method) แบบประมาณคIา (Scale Method) ฯลฯ อยIางไรก็ตามในงานวิจัย

ชิ้นนี้ผูKวิจัยไดKเลือกใชKการวัดแบบประมาณคIา (Scale Method) ซึ่งเหมาะกับการวัดคุณลักษณะของ

บุคคลโดยเฉพาะคุณลักษณะภายใน ที่มีลักษณะการวัดที่งIาย สะดวก รวดเร็ว และใหKผลการวัดที่คงท่ี

แนIนอน เชIน การวัดทัศนคติ ระดับความคิดเห็น ความพึงพอใจ แรงจูงใจ เป-นตKน 

 มาตราสIวนประมาณคIาแบบลิเคิร>ทสเกล เป-นรูปแบบหนึ่งของการวัดทางจิตวิทยา 

(Psychometric) ชนิดมาตราสIวนประมาณคIา ที่ถูกพัฒนาขึ้นและเริ่มเป-นที่รูKจักในป® ค.ศ.1932 ในช่ือ 

“Likert’s Sammated Rating Scale” แตIเริ่มนำมาใชKอยIางแพรIหลายเมื่อ 50 ป®ที่แลKว ขKอดีของการ

ใชKมาตราสIวนประมาณคIาแบบลิเคิร>ทก็คือ (1) มีเกณฑ>การพิจารณาที่แนIนอน งIายในการนำไปใชK และ 

(2) ใชKขKอคำถามไมIมากนักแตIใหKคIาความเช่ือม่ัน (Reliability) สูงกวIาการวัดดKวยมาตรสIวนประมาณคIา

ในแบบอ่ืน ๆ  

 

2.2 องค=ประกอบของทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

2.2.1 ทักษะการฟ5งอยXางต้ังใจ 
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     ผูKวิจัยไดKทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวขKองกับทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ พบวIามี

หลายแนวคิดท่ีใหKความหมายและความสำคัญไวKแตกตIางกัน ผูKวิจัยจึงสรุปและรวบรวมไวK ดังน้ี 

    2.2.1.1 ความหมายของทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ 

    ชูชัย (2567) อธิบายถึงทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ (Active Listening) วIาเป-นสิ่งที่มักจะถูก

เขKาใจผิดกันอยูIเสมอเพราะความเชื่อที่วIา การฟ�งก็คือการฟ�งดKวยหูหรือการนิ่งเงียบอยูIเฉย ๆ เทIาน้ัน 

และมักคิดวIาใคร ๆ ก็ทำไดK ขอเพียงแตIมีหูสองขKางอยูIเป-นปกติดีเทIานั้น แตIแทKที่จริงแลKวสิ่งที่กลIาวมา

ขKางตKนเป-นเพียง “การไดKยิน” เทIานั้น มิใชI “การฟ�ง” แตIประการใด เพราะการฟ�งเป-นภาวะที่บุคคล

หนึ่งเป¢ดใจของตนเองใหKกวKางที่สุด เสมือนหนึ่งผูKฟ�งไดKเขKาไปนั่งอยูIในใจของผูKพูด พรKอมที่จะเขKาใจ

ความรูKสึกนึกคิดของผูKพูดทั้งหมด และมีการตอบสนองทั้งวาจาและทางกายซึ่งเรียกวIา “การฟ�งดKวย

ใจ” ผูKฟ�งเชIนน้ีจะส่ือใหKผูKพูดทราบวIาผูKฟ�งใหKความยอมรับ เขKาใจในตัวผูKพูด 

การฟ�งท่ีดีจึงประกอบดKวยการกระทำยIอย ๆ 4 ชนิด ดังน้ีคือ 

      (1) การใหKความสนใจ เป-นการแสดงออกใหKผูKพูดทราบวIา ผูKฟ�งกำลังตั้งใจรับ

ฟ�งเขาอยูIซ่ึงสามารถแสดงออกไดK 4 รูปแบบคือ 

 - การสบตา เพ่ือแสดงวIากำลังใหKความสนใจฟ�ง 

  - ทIาทางของรIางกาย ควรจะน่ังในลักษณะโนKมตัวเขKาหาผูKพูดเล็กนKอย 

  - อากัปกิริยา เป-นการเคล่ือนไหวของรIางกาย เชIน การพยักหนKา ไมIน่ัง 

                กอดอก เป-นตKน 

- การพูดตอบรับ เป-นการพูดท่ีบอกใหKทราบถึงความใสIใจของผูKฟ�ง เชIน  

                               “ผมเขKาใจท่ีคุณพูด”, “คIะ”, “ครับ”, “อKอ” เป-นตKน 

      (2) การทบทวนขKอความ คือการทบทวนคำพูดของผูKพูดใหมIใหKมีความกระชับ

มากขึ้น แตIมีความหมายคงเดิม เพื่อทดสอบวIาเขKาใจถูกตKองหรือไมI และยังเป-นการสื่อใหKผูKพูดทราบวIา 

ผูKฟ�งพยายามทำความเขKาใจตIอผูKพูด เชIน 

     ผูKพูด : ผมคิดวIาผูKหญิงไมIควรไดKเป-นผูKบริหาร พวกเธอเจKาอารมณ>เกินไป 

     ผูKฟ�ง : คุณคิดวIาผูKหญิงเป-นคนเจKาอารมณ>ไมIเหมาะท่ีจะทำงานบริหาร 

      (3) การถามเพื ่อทำใหKกระจIาง คือ การนำเอาคำพูดของผู Kพูดที ่มีความ

คลุมเครือมาทำใหKเกิดความกระจIางชัดเจนมากข้ึน เพ่ือใหKเกิดความเขKาใจตรงกัน เชIน 

      “ผมชักสับสนแลKวลIะครับ คุณชIวยพูดซ้ำอยIางยIอ ๆ ใหมIไดKไหมครับ” 

      “ดิฉันไมIแนIใจวIาเขKาใจท่ีคุณพูดมาหรือเปลIา คุณชIวยขยายความอีกนิดไดKไหมคะ” 
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      (4) การตรวจสอบความเขKาใจ หมายถึง การตรวจสอบวIาตนเองเขKาใจคำพูด

ของอีกฝ�ายหน่ึงถูกตKองหรือไมI ซ่ึงจะทำใหKท้ังสองฝ�ายมีความเขKาใจตรงกัน เชIน 

    “ผมอยากจะตรวจสอบสักหนIอยนะครับวIาผมฟ�งถูกหรือเปลIา คุณบอกวIา..” 

    “ดิฉันเขKาใจวIาท่ีคุณพูดมาน้ีหมายความวIา…..” 

Daminova Gulabza Ismatovna (2020) อธิบายความหมายของการฟ�งอยIางตั้งใจ 

(Active Listening) หมายถึงกระบวนการฟ�งที่มีจุดมุIงหมาย โดยตKองการความสนใจ ความตั้งใจ และ

การสะทKอนความหมายของคำพูดจากผูKฟ�งเพื่อใหKเกิดความเขKาใจที่ถูกตKอง การฟ�งอยIางตั้งใจ (Active 

Listening) จะชIวยสรKางความสัมพันธ>ที่ดีในทุกมิติ ทั้งในครอบครัว องค>กร และความสัมพันธ>สIวนตัว 

รวมถึงการลดขKอขัดแยKงและการสรKางความเขKาใจรIวมกัน โดยมีเทคนิคและกลยุทธ>ในการพัฒนาการ

ฟ�งอยIางต้ังใจ (Active Listening) ดังน้ี 

 (1) การใหKความสนใจอยIางเต็มท่ี (Focused Attention) 

 (2) การต้ังคำถามเพ่ือความกระจIาง (Clarifying Questions) 

 (3) การสะทKอนความคิดและความรูKสึก (Reflection) 

 (4) การเล่ียงการตัดสินลIวงหนKา (Defer Judgments) 

 (5) การสังเกตภาษากาย (Body Language Awareness) 

  Babita (2023) อธิบายถึงความหมายของการฟ�ง การฟ�งไมIไดKหมายถึงการไดKยินเสียง

เพียงอยIางเดียว แตIเป-นกระบวนการทางจิตวิทยาที่ผูKฟ�งตKองใชKสมาธิ ความตั้งใจ และความเขKาใจเพ่ือ

เชื่อมโยงกับสิ่งที่ผูKพูดตKองการสื่อสาร การฟ�งมีประกอบดKวยขั้นตอนหลายขั้น เชIน การแยกแยะเสียง 

(Discrimination of Sounds) การจดจำความหมายของคำศัพท> การเขKาใจไวยากรณ> และการใชK

ความรูKพื้นฐานเพื่อสรKางความหมายในกระบวนการคิด โดยการฟ�งแบIงออกเป-น 5 ขั้นตอน ไดKแกI    

(1) Hearing: การไดKยินเสียง (2) Understanding: การทำความเขKาใจความหมา (3) Remembering: 

การจดจำขKอมูล (4) Evaluating: การประเมินขKอมูล (5) Responding: การตอบสนองตIอผูKพูด

นอกจากนี้การฟ�งยังมีรูปแบบและประเภท แบIงไดKอีก 4 รูปแบบ (1) Active Listening: การฟ�งอยIาง

ตั้งใจเพื่อเขKาใจและสะทKอนความคิดของผูKพูด (2) Passive Listening: การฟ�งแบบไมIตรวจสอบความ

เขKาใจ (3) Competitive Listening: การฟ�งเพื่อหาจุดโตKแยKง (4) Empathetic Listening: การฟ�ง

เพ่ือเขKาใจความรูKสึกของผูKอ่ืน 

   โดยการฟ�งอยIางตั้งใจ (Active Listening) หมายถึงการมีสIวนรIวมในกระบวนการฟ�ง

อยIางกระตือรือรKน ผูKฟ�งตKองใหKความสนใจอยIางเต็มท่ีกับผูKพูด พรKอมแสดงออกถึงความเขKาใจและความ

ใสIใจผIานการตอบสนองและภาษากาย การฟ�งอยIางตั้งใจ (Active Listening) ไมIไดKเป-นเพียงการรับ
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ฟ�งขKอมูล แตIยังเป-นการทำความเขKาใจความหมายทั้งในระดับขKอความและอารมณ>ของผูKพูด โดยมี

ลักษณะสำคัญ ดังน้ี  

   (1) การใหKความสนใจอยIางเต็มท่ี ผูKฟ�งควรละเวKนจากสิ่งรบกวน เชIน โทรศัพท> 

หรือเสียงรบกวน และมุIงเนKนไปที่ผูKพูดอยIางแทKจริง ในระหวIางที่ผูKพูดกำลังสื่อสารควรแสดงทIาทีสนใจ 

เชIน การสบตา การพยักหนKา หรือการโนKมตัวเขKาหาผูKพูด 

   (2) การสะทKอนความคิด (Reflection) ที่ผูKพูดกลIาวออกมาในลักษณะของ

การพาราเฟรสหรือการสรุป เพ่ือแสดงใหKเห็นวIาผูKฟ�งเขKาใจส่ิงท่ีไดKยิน ตัวอยIางเชIน “ถKาฉันเขKาใจถูกตKอง 

คุณหมายความวIา…” 

   (3) การตั้งคำถามเพื่อความกระจIาง ในระหวIางการฟ�ง ผูKฟ�งควรถามคำถาม

ปลายเป¢ดเพ่ือขยายความเขKาใจ เชIน “ชIวยเลIาเพ่ิมเติมเก่ียวกับเร่ืองน้ีไดKไหม?” 

   (4) การแสดงความเขKาใจทางอารมณ> (Empathy) ผูKฟ�งตKองเขKาใจและยอมรับ

ความรูKสึกของผูKพูดอาจทำโดยการใชKวลีที่สะทKอนอารมณ> เชIน “ฉันเขKาใจวIาคุณรูKสึกทKอแทKกับสิ่งท่ี

เกิดข้ึน” 

   (5) การตอบสนองที่เหมาะสม ผูKฟ�งควรหลีกเลี่ยงการขัดจังหวะหรือตอบกลับ

ในลักษณะที่ตัดสินผูKพูด อาจใชKคำพูดที่สนับสนุนและเป-นกลาง เชIน “ฉันเขKาใจวIาทำไมคุณถึงคิดแบบ

น้ัน” 

2.2.1.2 ความสำคัญของทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ 

Diana Azat kizi Abdurashidova (2023) ไดKอธิบายความสำคัญของการฟ�งอยIางต้ังใจไวK

วIา การฟ�งอยIางตั้งใจชIวยเสริมสรKางความสัมพันธ>ในระดับสIวนตัวและวิชาชีพ เชIน การสรKางความ

เขKาใจ การทำงานเป-นทีม และการเป-นผูKนำที่มีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังชIวยลดขKอขัดแยKง เพิ่มความ

รIวมมือ และสIงเสริมการแกKป�ญหาอยIางสรKางสรรค> โดยในบทความนี้ไดKระบุถึงหลักการของการฟ�ง

อยIางตั้งใจ หลักการแรกคือการใหKกำลังใจผูKที่กำลังสื่อสารกับเรา โดยการสIงสัญญาณทั้งทางวาจา

และอวัจนภาษาเพื่อแสดงใหKเห็นวIาเรากำลังฟ�ง ซึ่งมีความสำคัญมากเมื่อเราตKองการสนับสนุนผูKพูดใหK

มีความมั่นใจ หลักการท่ีสอง คือการถามคำถาม เพื่อยืนยันเนื้อหาหรือสิ่งที่เราไดKยินเพื่อหลีกเลี่ยง

ความเขKาใจผิด หลักการที่สามคือการสะทKอนขKอความกลับไป เพื่อยืนยันความถูกตKองของขKอมูล หรือ

การสะทKอนความรูKสึกของผูKพูดออกมาเชIน “ดูเหมือนคุณจะโกรธ”, “ดูเหมือนวIาขIาวจะทำใหKคุณ

เสียใจ” 

 จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจผูKวิจัยไดKสรุป

นิยามของทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ (Active Listening) หมายถึง การใหKความสนใจ และตั้งใจฟ�ง
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ความคิด อารมณ> ความรูKสึกของคนในทีม และไดKยินในสิ่งที่สมาชิกในทีมสื่อสารออกมา การไดKยินน้ัน

จะตKองแยกแยะใหKออกถึงประเด็นตIาง ๆ เพื่อไปสูIการทำความเขKาใจ นำไปสูIการยอมรับ ไดKแกI การมี

สมาธิในการฟ�ง มุIงมั่นจดจIอกับเรื่องที่ฟ�ง สามารถจับใจความสำคัญของเรื่องที่ฟ�งไดKอยIางเขKาใจ ไมIพูด

แทรกหรือขัดจังหวะในระหวIางท่ีสมาชิกในทีมคนใดกำลังส่ือสาร 

 

2.2.2 ทักษะการส่ือสารดJวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา 

  ผูKวิจัยไดKทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวขKองกับทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา 

และอวัจนภาษา พบวIามีหลายแนวคิดที่ใหKความหมายและความสำคัญไวKแตกตIางกัน ผูKวิจัยจึงสรุป

และรวบรวมไวK ดังน้ี 

2.2.2.1 ความหมายของของทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา 

  กิติมา (2542, อKางใน จันทิมา, 2548) ไดKอธิบายความหมายของการส่ือสารดKวยวัจนภาษา 

และอวัจนภาษาไวKดังน้ี 

   (1) การสื่อสารเชิงวัจนภาษา (Verbal Communication) หมายถึง การส่ือสารท่ี

ผูKสIงสารและผูKรับสารทำการสื่อความหมายกันโดยใชKภาษาเขียน หรือ ภาษาพูด คือภาษาที่ออกเสียง

เป-นถKอยคำ เป-นประโยคที่มีความหมาย สามารถเขKาใจไดK เชIน คำพูด คำสนทนา ที่เราใชKอยูIโดยทั่วไป

ในการพูด สิ่งที่พูดจะตKองมีการใชKเสียงและวิธีใชKคำ การตอบโตKทางคำพูดขึ้นอยูIกับคำตIาง ๆ ที่เราจก

จำรวบรวมไวK 

   (2) การสื่อสารเชิงอวัจนภาษา (Nonverbal Communication) หมายถึง การ

สื่อสารที่ผูKสIงสารและผูKรับสารสื่อสารกันโดยไมIไดKใชKภาษาพูด หรือภาษาเขียน แตIมีลักษณะเป-นภาษา

ที่แฝงอยูIในถKอยคำนั้น ซึ่งสามารถสื่อใหKเกิดความหมาย ความรูKและความเขKาใจไดK เชIน น้ำเสียง การ

เนKนเสียง จังหวะการพูด และการหยุดพูด และยังหมายความถึงกิริยาทIาทางการเคลื่อนไหว การใชKสี

หนKาหรือสายตา รวมถึงสิ่งอื่น ๆ ที่เขKามาเกี่ยวขKองในการแปลความหมายของมนุษย>ดKวย เชIน การแตIง

กาย การตรงตIอเวลา เป-นตKน 

  ชูช ัย (2567) ได Kให Kความหมายของการส ื ่อสารแบบอวจ ันภาษา (Nonverbal 

Communication) หรือภาษารIางกาย (Body Language) เป-นรูปแบบการสื่อสารที่ไมIใชIการพูดหรือ

การเขียน แตIอาศัยองค>ประกอบอื่น ๆ  สะทKอนถึงอารมณ> ความรูKสึก และความคิดของผูKสื ่อสาร 

องค>ประกอบดังกลIาว ไดKแกI อากัปกิริยา ทIาทาง การแสดงสีหนKา น้ำเสียง การจKองมอง ระยะหIาง

ระหวIางบุคคล การสัมผัส และรูปลักษณ> นักวิชาการพบวIา คนเราใชKการสื่อสารแบบอวัจนภาษา

มากกวIาการสื่อสารแบบวัจนภาษา (Verbal Communication) ถึง 4 เทIา หรือคิดเป-นอัตราสIวน 
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80:20 (Hall et al., 2019) นอกจากนั้น การศึกษาของ Mehrabian (1981) ยังพบวIาในการสื่อสาร

ความรูKสึกและทัศนคติของบุคคล อวัจนภาษามีความสำคัญมากกวIาวัจนภาษาหลายเทIาตัว กลIาวคือ 

รKอยละ 55 ของสารที่สะทKอนความรูKสึกและทัศนคติของผูKพูดจะแสดงออกมาทางสีหนKา (Facial 

Expression) รKอยละ 38 แสดงออกมาทางน้ำเสียง (Vocal Expression) และเพียงรKอยละ 7 ที่แสดง

ออกมาทางคำพูด (Words) ดังนั้นในสถานการณ>ที่ผูKรับสารคิดวIาคำพูดกับภาษารIางกายของผูKสIงสารมี

ความขัดแยKงกัน ผูKรับสารจะใหKน้ำหนักแกIภาษารIางกายมากกวIาคำพูด 

 อวัจนภาษามีความแตกตIางจากวัจนภาษาหลายประการ กลIาวคือ ประการแรก อวัจ

นภาษาเป-นสิ่งที่บุคคลแสดงออกมาอยIางอัตโนมัติโดยไมIไดKมีการจัดเตรียมไวKลIวงหนKา (Automatic 

and Nonconscious) สIวนวัจนภาษาไมIวIาจะเป-นคำพูดหรือขKอความที่เขียนเป-นลายลักษณ>อักษรจะ

เป-นสิ่งที่บุคคลมีการเตรียมการไวKลIวงหนKาที่เป-นเชIนนั้นก็เพราะวIา เมื่อบุคคลเกิดความรูKสึกอยIางใด

อยIางหนึ่งไมIวIาจะเป-นความรูKสึกดีใจ เสียใจ โกรธ หรือหงุดหงิด สมองจะสั่งการใหKรIางกายมีปฏิกิริยา

ตอบสนองตIอความรูKสึกเหลIานั้น ทำใหKมีการหลั่งสารตIาง ๆ ออกมา (เชIน หลั่งสาร Cortisol เมื่อรูKสึก

โกรธ) รวมทั้งทำใหKรIางกายสIวนตIาง ๆ มีการเคลื่อนไหวหรือตอบสนองไปตามความรูKสึกนั้น เชIน เบิก

ตากวKางเม่ือรูKสึกสนใจ ปากเบะเม่ือรูKสึกไมIพอใจ เป-นตKน ประการท่ี 2 การส่ือสารแบบอวัจนภาษาไมIไดK

ยึดตามกฎเกณฑ>เหมือนการสื่อสารแบบวัจนภาษา แตIละบุคคลจะไดKรับการอบรมสั่งสอนในเรื่องการ

พูดและการเขียนที่เหมาะสมตั้งแตIเด็ก แตIไดKรับการอบรมสั่งสอนนKอยมากเกี่ยวกับการแสดงภาษา

รIางกาย 

  รูปแบบของการส่ือสารแบบอวัจนภาษา สามารถแสดงออกมาไดKหลายรูปแบบ ดังตIอไปน้ี 

  (1) ระยะหIางระหวIางบุคคล (Proxemics) หมายถึง ระยะหIางระหวIางบุคคลใน

ขณะที่กำลังสื่อสารระหวIางกัน ระยะหIางที่มีไมIมากมักแสดงถึงความสนิทสนมใกลKชิด สIวนระยะหIางท่ี

มีชIวงกวKางแสดงถึงความสัมพันธ>ท่ีไมIไดKสนิทสนมและตKองการส่ือถึงความเป-นทางการ 

  (2) อากัปกิริยา (Gestures) หมายถึง การแสดงออกทางมือหรือแขน เชIน การ

โบกมือแสดงถึงการทักทาย การจับมือแสดงถึงความเป-นมิตร การชี้นิ้วแสดงถึงการชี้นำ หรือการส่ัน

ศรีษะแสดงถึงการปฏิเสธ 

   (3) ทIาทาง (Postures) หมายถึง ทIาทางของรIางกาย เชIน การยืนตรงแสดงถึง

ความมั่นใจ การนั่งหลังคIอมแสดงถึงความไมIมั่นใจ การกอดอกแสดงถึงความไมIไวKวางใจ หรือนั่งเอาขา

ไขวKกันแสดงถึงความรูKสึกอึดอัดกังวล 
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   (4) การแสดงสีหนKา (Facial expression) หมายถึง การแสดงออกทางสีหนKา 

เชIน การยิ้มแสดงถึงความยินดี การขมวดคิ้วแสดงถึงความไมIพอใจ การเบิกตากวKางแสดงถึงความ

ประหลาดใจ Ekman et al. (1987) ไดKระบุวIาอารมณ>พื้นฐาน 6 แบบที่สามารถรับรูKไดKอยIางชัดเจน

จากสีหนKาของบุคคลในสังคมตIาง ๆ ไดKแกI ความโกรธ ความประหลาดใจ ความสุข ความกลัว และ

ความเศรKา (ดูภาพท่ี 2-4) 

 

ภาพท่ี 2-4 สีหนKาท่ีสะทKอนอารมณ>พ้ืนฐาน 6 แบบ (ชูชัย, 2567) 

   (5) น้ำเสียง (Paralinguistics) หมายถึง ลักษณะของเสียงที่ใชKในการพูด เชIน 

น้ำเสียงที่สูงแสดงถึงความตื่นเตKน น้ำเสียงที่ต่ำแสดงถึงความเศรKา น้ำเสียงที่ดังแสดงถึงความมั่นใจ 

หรือน้ำเสียงท่ีเบาแสดงถึงความไมIม่ันใจ 

   (6) การจKองมอง (Gaze) หมายถึง การใชKสายตาจKองมองขณะสนทนา การจKอง

มองสามารถสื่อความหมายตIาง ๆ ไดK เชIน การสบตามแสดงถึงการใหKความสนใจ การหลบตาแสดงถึง

ความรูKสึกสับสนหรือมีความลับ 

   (7) การสัมผัส (Haptics) หมายถึง การสัมผัสคูIสนทนาเพื่อสื่อความหมายตIาง ๆ 

เชIน การจับมือแสดงถึงความเป-นมิตร การกอดแสดงถึงความหIวงใย การตบตีแสดงถึงความยินดี หรือ

การตบไหลIแสดงถึงความเป-นกันเอง 
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   (8) รูปลักษณ> (Appearance) หมายถึง ลักษณะภายนอกของบุคคล ไมIวIาจะเป-น

การแตIงกาย ทรงผม หรือการแตIงหนKา ซึ ่งสามารถสื่อความหมายตIาง ๆ ไดK เชIน การแตIงกายท่ี

เรียบรKอยแสดงถึงความสุภาพ การแตIงกายสบาย ๆ แสดงถึงความไมIเป-นทางการ การแตIงกายที่โดด

เดIนแตกตIางจากผูKอ่ืนแสดงถึงความม่ันใจในตนเอง 

   การสื่อสารแบบอวัจนภาษามีความสำคัญอยIางยิ่งในการสื่อสารระหวIางบุคคล 

โดยผู KสIงสารควรใชKการสื ่อสารแบบนี้ใหKเหมาะสมกับสถานการณ> สIวนผู Kรับสารควรสังเกตการ

แสดงออกของผูKสIงสาร เพ่ือใหKเขKาใจความหมายท่ีแทKจริงของผูKสIงสาร 

  Buck and VanLear (2002) ไดKอธิบายวIาการสื่อสารเชิงคำพูด (Verbal Communication) 

หมายถึงการใชKสัญลักษณ>ที่เรียนรูKและแชร>กันในสังคมเพื่อถIายทอดขKอมูลที่มีความหมายแบบเป-น

ขKอเสนอ (Propositional Information) เชIน การใชKภาษาเขียนหรือภาษาพูด มีลักษณะสำคัญคือ มี

ความตั้งใจ (Intentional) ในการถIายทอดขKอมูล, ใชKสัญลักษณ>ที่เรียนรูKในสังคม เชIน คำศัพท>หรือ

ไวยากรณ>, เกี่ยวขKองกับกระบวนการประมวลผลทางสมองซีกซKาย (Left Hemisphere Processing) 

และมีความเป-นระบบสามารถปรับแตIงเพื ่อใหKเหมาะสมกับบริบท และการสื่อสารที่ไมIใชKคำพูด 

(Nonverbal Communication) หมายถึงการแสดงออกผIานทIาทาง สีหนKา น้ำเสียง หรือการ

เคลื่อนไหวของรIางกาย ซึ่งอาจเป-นการแสดงออกตามธรรมชาติ (Spontaneous) หรือการปรับแตIง

เพื่อใหKเหมาะสมกับสถานการณ> (Pseudo-Spontaneous) มีลักษณะสำคัญคือ สามารถเกิดขึ้นไดKท้ัง

แบบสัญลักษณ> (Symbolic) และสัญญาณธรรมชาติ (Spontaneous Signs), แสดงถึงอารมณ>หรือ

แรงจูงใจภายใน เชIน การแสดงสีหนKาหรือการเคลื่อนไหว, เชื่อมโยงกับการประมวลผลทางสมองซีก

ขวา (Right Hemisphere Processing) โดยเฉพาะดKานอารมณ>และการตอบสนองอัตโนมัติ และ

สามารถบIงบอกความสัมพันธ>หรือสถานะในสังคม 

  Zulkifli (2023) ไดKอธิบายอธิบายถึงการสื่อสารเชิงคำพูด (Verbal Communication) 

และการส่ือสารท่ีไมIใชKคำพูด (Nonverbal Communication) ไวKวIา  

   (1) Verbal Communication (การสื ่อสารเชิงคำพูด) คือการสื ่อสารที ่ใชK

สัญลักษณ>เชิงคำพูด (Verbal Symbols) เพื่อถIายทอดขKอมูล ความคิด หรืออารมณ>ผIานภาษา โดย

มุIงเนKนความชัดเจนและเหมาะสมมีลักษณะสำคัญ ไดKแกI Word Implementation การใชKคำท่ี

เหมาะสมและเขKาใจงIายในการส่ือสาร เชIน การพูดดKวยภาษาท่ีเป-นท่ียอมรับในสังคม, Application of 

Language การใชKภาษาเพื่อถIายทอดความคิดและความรูKสึก โดยเลือกใชKภาษาที่เหมาะสมกับบริบท 

เชIน การใชKภาษาระดับทางการ และ Implementation of Meaning การสื่อสารตKองคำนึงถึง

ความหมายของคำท่ีใชKเพ่ือใหKผูKรับสารเขKาใจขKอมูลท่ีสIงไปอยIางถูกตKอง 
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   (2) Nonverbal Communication (การสื่อสารที่ไมIใชKคำพูด) คือการสื่อสารที่ไมI

ใชKคำพูด แตIใชKการแสดงออกทางกาย ทIาทาง สีหนKา หรือเสียง เพื่อเสริมสรKางความเขKาใจมีลักษณะ

สำคัญ ไดKแกI Spatial and Temporal Gestures การใชKทIาทางและการปรับจังหวะเสียง เชIน การ

เพิ่มหรือลดระดับเสียงตามสถานการณ>, Visual Requirements การใชKการเคลื่อนไหวของรIางกาย 

(Kinesics) เชIน การพยักหนKาเพื ่อแสดงความเขKาใจ การสบตาเพื ่อสรKางความเชื ่อมโยง และ 

Vocalization การควบคุมคุณภาพเสียง เชIน การปรับโทนเสียงและการออกเสียงใหKเหมาะสมกับ

เน้ือหาและบริบท 

  ภากิตต์ิและคณะ (2563) ไดKอธิบายวIา วัจนภาษา (Verbal Language) หมายถึง 

   (1) ถKอยคำถูกบัญญัติขึ ้นโดยไรKกฎเกณฑ> เนื่องจากมนุษย>บัญญัติถKอยคำหรือ

สัญลักษณ>ขึ้นใชKตามที่ตนตKองการโดยไมIอาศัยกฎเกณฑ>ใด ๆ (Arbitrary) ดังนั้นถKอยคำจึงไมIมีสIวน

สัมพันธ>หรือเกี่ยวขKองใด ๆ กับสิ่งที่อKางอิงถึง เชIน มนุษย>บัญญัติคำวIา “นก” เพื่อใหKสื่อความหมายถึง 

นกนธรรมชาติ แตIคำวIา “นก” และนกในธรรมชาติน้ันไมIมีสIวนใดสัมพันธ>กันเลย 

   (2) ถKอยคำมีความกำกวมในตัวเอง ความกำกวม (Ambiguous) ดังกลIาวหมายถึง 

ความกำกวมในแงIของความหมายซึ่งมนุษย>แตIละคนกำหนดใหKแกIถKอยคำที่บัญญัติขึ้น ทั้งนี้เนื่องจาก

ความหมายไมIไดKอยูIในถKอยคำแตIความหมายเกิดจากการที่มนุษย>ใหKความหมายแกIถKอยคำนั้น ๆ และ

ดKวยเหตุที่มนุษย>กำหนดความหมายโดยอาศัยความรูKสึกนึกคิด ประสบการณ> ภูมิหลัง กรอบอKางอิง

ของสังคม ฯลฯ ซึ่งแตกตIางกัน ดังนั้นความหมายที่มีหรือรับรูKนั้นยIอมแตกตIางกัน แมKวIาจะมีขKอตกลง

ในเรื่องความหมายสำหรับถKอยคำที่บัญญัติขึ้นรIวมกันระหวIางสมาชิกของสังคมแลKวก็ตาม จากเหตุผล

ดังกลIาวนั้น จึงสรุปไดKวIา ความหมายที่มนุษย>ในสังคมเดียวดันมีใหKแกIถKอยคำเดียวกันนั้นจึงอาจไมI

ชัดเจนตรงกันหรืออาจจะไมIสามารถใชKสรKางความเขKาใจไดKตรงกันท้ังหมด 

   (3) ถKอยคำมีลักษณะเป-นนามธรรม แมKวIาถKอยคำหรือสัญลักษณ>ที่มนุษย>บัญญัติ

ขึ้นมีหนKาที่เป-นตัวแทนหรือหรือสิ่งอKางอิงถึงทั้งวัตถุสิ่งของ บุคคล ฯลฯ ซึ่งเป-นรูปธรรมที่จับตKองไดK 

และนามธรรมซึ ่งจับตKองไมIไดK แตIสัญลักษณ>หรือถKอยคำเหลIานั ้นกลับเป-นสิ ่งที ่เป-นนามธรรม 

(Abstract) และจับตKองไมIไดK (Intangible) เพราะถKอยคำไมIใชIวัตถุสิ่งของที่อKางอิงถึงแลKวไมIไดKมี

ความสัมพันธ>ใด ๆ กับวัตถุ ส่ิงของน้ัน ๆ เลย 

   (4) ถKอยคำมีความเกี ่ยวขKองผูกพันกับวัฒนธรรม เนื ่องจากภาษาถือเป-น

วัฒนธรรมอยIางหนึ่งซึ่งเกี่ยวขKองผูกพันกับกฎเกณฑ> บรรทัดฐาน และคIานิยมของกลุIมบุคคลซึ่งเรียนรูK 

หลIอหลอม ปรับเปลี่ยน รักษา และถIายทอดจากคนรูKหนึ่งสูIคนอีกรุIนหนึ่ง ดังนั้นความหมายของ

ถKอยคำในภาษาจึงแตกตIางกันไปในแตIละวัฒนธรรม 
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   (5) ความหมายของถKอยคำขึ้นอยูIกับบริบทที่แวดลKอมถKอยคำนั้น ดังนั้นการแปล

ความหมายของถKอยคำ หรือประโยคใหKเขKาใจอยIางชัดเจนนั้น จำตKองพิจารณาจากบริบทที่แวดลKอม

ถKอยคำ หรือประโยคที่ไดKฟ�งหรืออIานนั้น เนื่องจากถKอยคำหรือประโยคหนึ่งอาจมีความหมายหลาย

ความหมายแตกตIางกันไป แลKวแตIวIาถKอยคำหรือประโยคน้ันจะไปประกอบหรืออยูIในบริบทใด 

  จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจผูKวิจัยไดKสรุปนิยาม

ของทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา (Verbal & Nonverbal Communication) 

หมายถึง ความสามารถในการใชKคำพูด และทIาทางเพื่อถIายทอดขKอมูล ความคิด และความรูKสึก ของ

คนในทีม เพื่อใหKเกิดความเขKาใจตรงกัน และสรKางบรรยากาศที่เป-นมิตรเพื่อใหKการทำงานรIวมกันมี

ประสิทธิภาพ ไดKแกI ความสามารถในการใชKคำพูดที่ชัดเจน และตรงไปตรงมา สามารถเลือกใชKคำพูดท่ี

แสดงถึงความเป-นมิตร การเขKาใจ และยอมรับ รวมถึงใหKกำลังใจซึ่งกันและกัน ความสามารถในการใชK

ภาษาทIาทางสื ่อสารเพื ่อสIงเสริมความเขKาใจ ไวKวางใจ และความรIวมมือระหวIางสมาชิกในทีม 

ความสามารถในการใชKภาษาทIาทางใหKสอดคลKองกับเรื่องที่พูดเพื่อทำใหKขKอมูลมีความชัดเจน และ

กระตุKนการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพในทีม 

  

2.2.3 ทักษะการใหJขJอมูลป_อนกลับ 

  ผู KวิจัยไดKทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี ่ยวขKองกับทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ 

พบวIามีหลายแนวคิดท่ีใหKความหมายและความสำคัญไวKแตกตIางกัน ผูKวิจัยจึงสรุปและรวบรวมไวK ดังน้ี 

  2.2.3.1 ความหมายของทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ 

  ชลิดา (2561) ไดKใหKความหมายของการใหKขKอมูลป�อนกลับวIาเป-นการแจKงผลการ

ปฏิบัติงาน เป-นสIวนหนึ่งในกระบวนการประเมินผลการปฏิบัติงาน (Performance Appraisal) 

เพื ่อใหKพนักงานทราบผลปฏิบัติงานและชIวยใหKพนักงานไดKพัฒนาตนเองโดยเป-นการเกิดการ

เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี รวมถึงเพิ่มการตระหนักในตนเอง (Self-awareness) ขKอมูลป�อนกลับจึงมี

ความจำเป-นที่จะนำไปใชKเพื่อแกKไข ขัดเกลาผลปฏิบัติงานใหKดีขึ้น และมักใชKในการประเมินความสำเร็จ

ของการทำโครงการ (Project) ซึ ่งเป-นการแลกเปลี่ยนขKอสังเกตเกี ่ยวกับผลการปฏิบัติงานหรือ

พฤติกรรมการทำงาน และเป-นขั ้นแรกของการเปลี ่ยนแปลงผลิตภาพไปในทางที ่ด ีด Kวย โดย

วัตถุประสงค>และเป�าหมายของการใหKขKอมูลป�อนกลับนั้นไมIใชIเพื่อการตัดสิน (Judgment) หรือ

ลงโทษ (Punish) บุคคล แตIเป�าหมายของการใหKขKอมูลป�อนกลับเป-นการกระตุKนใหKผูKรับมีการเรียนรูK 

เติบโต และเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมที่สำคัญที่มีผลกระทบจากผลการปฏิบัติงานที่เฉพาะเจาะจง 

และนำเสนอในแนวทางท่ีบุคคลสามารถยอมรับและปฏิบัติไดK 
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  วิชัยและมารุต (2567) ไดKอธิบายวIา การใหKขKอมูลยKอนกลับอยIางสรKางสรรค>เป-นการใหK

ขKอมูลเกี่ยวกับผลการเรียนรูKของผูKเรียน คุณภาพของผลงาน พฤติกรรม คุณธรรม จริยธรรม และ

คIานิยมอันพึงประสงค> ซ่ึงเป-นประโยชน>ตIอการพัฒนาผูKเรียน โดยโคKชจะใหKขKอมูลท้ังกIอน ระหวIาง และ

ภายหลังที่ผูKเรียนไดKปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูKหรือทำกิจกรรมตIาง ๆ ดKวยวิธีการที่สรKางสรรค> และ

สอดคลKองกับธรรมชาติของผูKเรียน 

  2.2.3.2 แนวคิดการใหKขKอมูลป�อนกลับอยIางมีประสิทธิภาพ 

  ชลิดา (2561) ไดKอธิบายแนวทาง และคุณลักษณะในการใหKขKอมูลป�อนกลับที ่มี

ประสิทธิภาพ ดังน้ี 

   (1) การเตรียมการ (Preparation) หัวหนKางานจะตKองเตรียมบทพูดซึ่งตKองมี

ประเด็นที่ตKองการสื่อสารกับพนักงาน เชIน การทำงานที่ผIานมา การวางแผนงานในอนาคต สIวน

พนักงานเองก็ตKองเตรียมตัวดKวยการประเมินตนเอง (Self-Assessment) วIาผลการทำงานที่ผIานมา

เป-นอยIางไร เพราะเมื่อหัวหนKางานใหKขKอมูลป�อนกลับแลKว จะสามารถพิจารณาไดKวIาถูกตKองหรือไมI 

และมีแนวทางในการแกKไขอยIางไร 

   (2) ความเฉพาะเจาะจง (Specificity) พนักงานมักตKองการขKอมูลที่เฉพาะเจาะจง

เกี ่ยวกับผลการปฏิบัติงานของพวกเขาเพื ่อปรับปรุงผลการปฏิบัติงาน ขKอมูลจึงตKองเจาะจงถึง

พฤติกรรมหรือกิจกรรมที่ชัดเจนของบุคคลนั้นวIาสิ่งที่ทำนั้นดีและควรทำตIอไป สิ่งใดไมIควรทำ หรือ

วิธีการใด ลำดับขั้นตอนไหนของการทำงานควรไดKรับการปรับปรุง ไมIใชIการบอกขKอมูลอยIางกวKางๆ 

ขKอความท่ีคลุมเครือจะทำใหKการพัฒนาและปรับปรุงการปฏิบัติงานของพนักงานเกิดความผิดพลาด 

   (3) มีหลักฐานหรือตัวอยIาง (Sample) การสรุปโดยไมIมีหลักฐานจะนำไปสูIการใหK

ขKอมูลป�อนกลับที่ไมIสรKางสรรค> และคำตำหนิที่คลุมเครือจะเพิ่มความวิตกกังวลใหKพนักงาน หัวหนKา

งานจึงควรมีขKอมูลที่มาจากการสำรวจหรือการจดบันทึกอยIางไมIเป-นทางการ ทั้งนี้ การเขียนบันทึกส่ิง

ที่ตKองบอกแกIพนักงานจะชIวยใหKพนักงานสามารถแกKไขพฤติกรรมที่ไมIพึงประสงค> และขKอมูลที่บันทึก

เหลIาน้ีอาจมีความจำเป-นในกรณีท่ีตKองใหKพนักงานท่ีมีผลการปฏิบัติงานไมIดีออกจากงาน 

   (4) ระยะเวลา (Timing) การใหKขKอมูลป�อนกลับที่ดีตKองเกิดขึ้นในเวลาที่เหมาะสม 

โดยขKอมูลป�อนกลับที่มีประสิทธิภาพควรใหKภายใน 48 ชั่วโมงหลังจากเหตุการณ>เกิดขึ้น หากขKอมูล

ป�อนกลับลIาชKา จะลดความเขKาใจหรือโอกาสเรียนรูKจากความผิดพลาดของพนักงานลง การใหKขKอมูล

ป�อนกลับควรดำเนินการอยIางตIอเนื่อง หรือในรูปแบบไมIเป-นทางการ มากกวIาการใหKขKอมูลป�อนกลับ

เฉพาะชIวงประเมินผลการปฏิบัติงานกลางป®หรือปลายป® อยIางไรก็ตาม หากผลการปฏิบัติงานของ

พนักงานไมIดี ควรใหKขKอมูลป�อนกลับทันที ไมIควรเก็บไวKจนถึงการประเมินผล Shute (2008) ไดK
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ทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวขKองกวIา 100 บทความ และไดKใหKขKอเสนอแนะวIา การใหKขKอมูลป�อนกลับควร

พิจารณาถึงความยากงIายของงานที่พนักงานทำ หากงานมีความยากหรือเป-นงานใหมI ควรใหKขKอมูล

ป�อนกลับแบบทันที 

   (5) ความถี่ (Frequency) ความถี่ในการใหKขKอมูลป�อนกลับมีความสำคัญ จาก

การศึกษาพบวIาการใหKขKอมูลป�อนกลับ 1 คร้ังตIอสัปดาห>เป-นความถ่ีท่ีเหมาะสม การใหKขKอมูลป�อนกลับ

เฉพาะชIวงปลายป®นั ้นไมIเพียงพอ Pampino, MacDonald, Mullin และ Wilder (2003) ไดK

ทำการศึกษาเปรียบเทียบความถี่ของการใหKขKอมูลป�อนกลับระหวIางแบบรายวันและแบบรายสัปดาห> 

ผลการศึกษาแสดงใหKเห็นวIาการใหKขKอมูลป�อนกลับทุกวันเป-นหนึ่งในเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพที่สุดใน

การชIวยใหKพนักงานปรับปรุงการปฏิบัติงานของตนเอง และมีประสิทธิภาพมากกวIาการใหKขKอมูล

ป�อนกลับแบบรายสัปดาห> 

   (6) เกี่ยวขKองกับงาน (Work Related) การใหKขKอมูลป�อนกลับที่มีประสิทธิภาพ

ควรพูดถึงพฤติกรรมที่เกี่ยวขKองกับการทำงานโดยตรง ไมIเนKนเรื่องสIวนตัว ตัวอยIางเชIน ไมIควรพูดวIา 

“ฉันรูKวIาที่คุณมาทำงานสายเพราะคุณไปเที่ยวกลางคืนทุกคืน” แตIควรป�อนกลับขKอมูลโดยพูดวIา “เรา

จำเป-นตKองพูดคุยเก่ียวกับการขาดงานและการมาทำงานสายของคุณ” 

   (7) ไมIตำหนิหรือตัดสินบุคคล (No Prescriptive) ความรูKสึกเชIนนี้จะทำใหKผูKรับ

ขKอมูลป�อนกลับไมIอยูIในอารมณ>ที่จะเรียนรูKสิ่งตIาง ๆ และเกิดการหลีกเลี่ยง การป�อนขKอมูลป�อนกลับท่ี

เป-นการตัดสินหรือออกคำสั่ง จะยิ่งทำใหKพนักงานตIอตKานกับขKอมูลป�อนกลับเหลIานั้น ควรใหKขKอมูล

ป�อนกลับเพื่อสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงในทักษะการทำงาน ความรูK และทัศนคติในการทำงาน ดังน้ัน 

จึงไมIควรใหKขKอมูลป�อนกลับท่ีมุIงตำหนิบุคลิกภาพของพนักงาน 

   (8) สถานที่ที่เหมาะสม (In the Appropriate Setting) โดยทั่วไป การใหKขKอมูล

ป�อนกลับเชิงบวก (Positive Feedback) ควรใหKตIอหนKาคนอื่น เพราะพนักงานจะไดKรับการยอมรับ

และนับถือจากผูKอื่น สIวนการใหKขKอมูลป�อนกลับเชิงลบ (Negative Feedback) ควรแจKงใหKทราบเป-น

การสIวนตัว เพื่อลดความลำบากใจ ความไมIพอใจ และการป�องกันตัวเองของพนักงาน ความเป-น

สIวนตัวจะชIวยใหKพนักงานสามารถแสดงความคิดและอารมณ>ออกมาอยIางเป¢ดเผย อีกทั้งยังชIวย

ป�องกันความเขKาใจผิด และการสรุปความผิดพลาดไปท่ีบุคคลอ่ืน 

   (9) ความพรKอมของหัวหนKาและพนักงาน (Readiness) การใหKขKอมูลป�อนกลับ

หรือแจKงผลการปฏิบัติงาน หัวหนKางานควรพิจารณาใหKดีวIา ในระหวIางการประเมินมีความโกรธเคือง

หรือความขัดแยKงใด ๆ หรือไมI สIวนพนักงานก็ควรไดKรับขKอมูลป�อนกลับในชIวงเวลาและอารมณ>ท่ี
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พนักงานพรKอมฟ�ง เพราะหากอยูIในชIวงอารมณ>โกรธ อารมณ>เสีย หรืออารมณ>ที่มุIงปกป�องตนเอง จะ

ไมIใชIชIวงเวลาท่ีเหมาะสมสำหรับการใหKขKอมูลป�อนกลับ 

   (10) ขKอมูลป�อนกลับที่พนักงานสามารถจัดการไดK (Can Manage) การใหKขKอมูล

ป�อนกลับในทางลบควรเนKนไปที่พฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจง (Specific) ซึ่งพนักงานสามารถแกKไข 

ปรับปรุง หรือควบคุมไดK หรือกลIาวอีกอยIางหนึ่งคือ ควรจัดลำดับความสำคัญของเรื่องที่จะใหKขKอมูล

ป�อนกลับ เชIน หากพนักงานทำผิดพลาดเพียงครั้งเดียว และเป-นความผิดที่ไมIรKายแรง หัวหนKาควร

พิจารณาปลIอยผIานไปในคร้ังน้ัน 

   (11) การปฏิสัมพันธ> (Interpersonal) หลักการพื ้นฐานของการใหKขKอมูล

ป�อนกลับคือ ความไวKวางใจระหวIางผูKใหKและผูKรับ ขKอมูลป�อนกลับที่ดีควรเป-นกระบวนการสื่อสารสอง

ทาง (Two-Way Communication) และเป-นความรับผิดชอบรIวมกันของทั้งหัวหนKาและพนักงาน 

โดยหัวหนKางานและพนักงานควรรIวมกันแสวงหาแนวทางแกKไขป�ญหามากกวIาการมุIงเนKนไปที่การ

ประเมินผลงานเพียงอยIางเดียว หัวหนKางานจึงควรถามพนักงานมากกวIาการพูดฝ�ายเดียว วิธีหนึ่งท่ี

ชIวยไดKคือการใหKพนักงานแสดงความคิดเห็น เชIน “ในสถานการณ>แบบนี้เราควรปฏิบัติอยIางไร” หรือ 

“คุณคิดเห็นอยIางไรกับเหตุการณ>น้ี” การสอบถามพนักงานและการรวมเอามุมมองของพนักงานเขKา

มารIวมในการตัดสินใจจะชIวยลดความเขKาใจผิด พัฒนาแนวทางแกKไขที่ดีขึ้น และทำใหKพนักงานมุIงม่ัน

ทุIมเทใหKกับแนวทางแกKป�ญหาน้ัน 

   (12) การสรKางสรรค>และสมดุล (Constructive and Balance) การใหKขKอมูล

ป�อนกลับจะไดKรับการยอมรับมากขึ้นเมื่อความคิดเห็นมีความสมดุลระหวIางขKอมูลป�อนกลับเชิงบวก

และขKอมูลป�อนกลับเชิงลบ การใหKขKอมูลป�อนกลับของหัวหนKางานจึงควรใชKวิธ ี "Sandwich 

Feedback" โดยเริ่มตKนจากการใหKขKอมูลป�อนกลับเชิงบวกเพื่อชมเชย จากนั้นคIอยใหKขKอมูลป�อนกลับ

เชิงลบ และป¢ดทKายดKวยขKอมูลป�อนกลับเชิงบวกอีกครั้ง การใชKวิธีนี้จะทำใหKขKอมูลป�อนกลับมีลักษณะ

จูงใจมากย่ิงข้ึน และชIวยลดปฏิกิริยาการป�องกันตนเอง (Defense Reaction) ของพนักงาน 

  วิชัยและมารุต (2567) ไดKอธิบายวIา การใหKขKอมูลยKอนกลับอยIางสรKางสรรค>มีจุดมุIงหมาย

เพ่ือใหKผูKเรียนทราบถึงจุดแข็งและจุดท่ีตKองปรับปรุงเพ่ือพัฒนาตนเอง โดยความสำคัญของการใหKขKอมูล

ยKอนกลับอยIางสรKางสรรค>ชIวยใหKผูKเรียนเรียนรูKและพัฒนาตนเองอยIางตIอเนื่อง มีแรงบันดาลใจในการ

เรียนรูK มองเห็นจุดแข็งและจุดที่ตKองพัฒนาตนเอง ทำใหKสามารถพัฒนาความรูK ทักษะ กระบวนการคิด 

และกระบวนการเรียนรูKของตนเองไดKเต็มตามศักยภาพ นอกจากนี้ การที่ผูKเรียนไดKรับขKอมูลยKอนกลับท่ี

ชัดเจน ยังชIวยใหKมีเป�าหมายในการพัฒนาตนเองเพ่ือใหKประสบความสำเร็จย่ิงข้ึนอีกดKวย เน่ืองจากเม่ือ

ผูKเรียนทราบจุดบกพรIองของตนเอง จะสามารถวางแผนและกำหนดวิธีการพัฒนาตนเองไดKอยIาง
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เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรูK (Learning style) ของตนเอง สำหรับการใหKขKอมูลยKอนกลับเชิง

สรKางสรรค> โคKชจะใชKการสื่อสารเชิงบวก (Positive Communication) ดKวยความจริงใจ ท้ังในรูปแบบ

ของภาษาพูดและภาษากาย ซึ่งชIวยสIงเสริมใหKผูKเรียนเกิดการเรียนรูKและปรับเปลี่ยนพฤติกรรม การ

ปรับเปล่ียนคำพูดจากรูปแบบเดิมไปสูIรูปแบบใหมIท่ีสรKางสรรค>สามารถแสดงไดKดังตารางท่ี 2-1 

  ตารางท่ี 2-2 การใหKขKอมูลป�อนกลับดKวยการพูดแบบใหมI (วิชัยและมารุต, 2567) 

การใหJขJอมูลป_อนกลับแบบเดิม การใหJขJอมูลป_อนกลับแบบใหมX 

- บอกใหKรูK - ต้ังคำถามชวนคิด 

- ทำตัวเป-นผูKเช่ียวชาญ - ชักชวนใหKคนอ่ืนแบIงป�นส่ิงท่ีถนัด 

- ควบคุมความรูK - ชIวยดึงประสบการณ>ของผูKเรียนออกมา 

- คาดเดาความหมาย - ถามความหมายท่ีแทKจริง 

- ช้ีนำทางออก - แสดงใหKคนอื ่นรู Kว IาพวกเขาเกIงและ

ฉลาด 

- มุIงแตIวิเคราะห> - สังเคราะห>หรือนำความคิดของผูKอื่นมา

ผสมผสานเป -นหน ึ ่ ง เด ียวและมอง

ภาพรวม 

  

  นอกจากนี้การเพิ่มพลังใหKกับการใหKขKอมูลป�อนกลับสามารถทำไดKโดยใชKแนวทางการ

สื่อสารเชิงบวกซึ่งนับวIาเป-นป�จจัยสำคัญเพราะการสื่อสารเชิงบวกชIวยเพิ่มประสิทธิภาพในการใหK

ขKอมูลยKอนกลับไปยังผูKรับ ทำใหKผูKรับยอมรับจุดที่ตนเองตKองปรับปรุง อีกทั้งยังชIวยสรKางแรงบันดาลใจ

และความมุIงม่ันในการพัฒนาตนเองไดKอยIางดี หลักการส่ือสารเชิงบวกมีดังน้ี 

   (1) ใหKความเอาใจใสIตIอผูKเรียน ใหKความสำคัญกับผูKเรียนในฐานะท่ีเป-นมนุษย> ซ่ึงมี

เกียรติและศักด์ิศรีท่ีตKองไดKรับความเคารพ รวมถึงใหKความสำคัญกับมิติทางดKานจิตใจ 

   (2) ใชKภาษากายที ่มีประสิทธิภาพ การใชKภาษากายชIวยสื ่อสารอารมณ>และ

ความรูKสึก เชIน ความหIวงใย ความรัก และความปรารถนาดีตIอผูKเรียน เมื่อผูKเรียนรับรูKไดKวIาโคKชมีความ

รักและความปรารถนาดีตIอเขา จะชIวยสรKางพลังในการเรียนรูKและพัฒนาตนเองไดKอยIางมาก 

   (3) ใชKภาษาเชิงบวก หลีกเลี่ยงคำตำหนิ และใชKภาษาที่สIงเสริมกำลังใจ เชIน การ

ใชKคำพูดที่สรKางแรงบันดาลใจ ความมุIงมั่น ความเชื่อมั่น และความภาคภูมิใจในตนเอง หลีกเลี่ยงการ

เปรียบเทียบหรือการตำหนิที่อาจบั่นทอนกำลังใจ ความเชื่อมั่น และทำลายความภาคภูมิใจในตนเอง 

ซ่ึงป�จจัยเหลIาน้ีลKวนมีความสำคัญในการสIงเสริมการเรียนรูK 
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   (4) การสื่อสารในแนวราบ เป-นการสื่อสารที่แสดงความเทIาเทียมระหวIางโคKชและ

ผูKเรียน ในลักษณะของสุนทรียสนทนา (Dialogue) และการฟ�งอยIางลึกซึ้ง (Deep Listening) โดยไมI

ดIวนตัดสิน ทำใหKบรรยากาศการสะทKอนผลการประเมินเป-นไปอยIางมีประสิทธิภาพ ผูKเรียนไมIรูKสึก

หวาดกลัวที่จะรับทราบผลการประเมิน และมีโอกาสเลือกแนวทางการปรับปรุงและพัฒนาตนเอง 

รวมถึงกำหนดเป�าหมายและวิธีการพัฒนาตนเองดKวยคำแนะนำจากโคKช 

   (5) การติดตามพัฒนาการของผูKเรียน เป-นสIวนสำคัญที่ชIวยใหKผูKเรียนทราบวIาโคKช

ใหKความเอาใจใสIตIอพัฒนาการการเรียนรูKของพวกเขา สิ่งนี้ชIวยใหKผูKเรียนเกิดความรูKสึกวIาตนเองเป-น

บุคคลที่มีคุณคIาและเป-นความหวังของโคKช การสอบถามถึงความกKาวหนKาในการปรับปรุงและพัฒนา

ตนเอง รวมถึงการใหKกำลังใจในทุกครั้งท่ีผูKเรียนแสดงพฤติกรรมท่ีสะทKอนถึงการพัฒนาตนเอง หรือการ

เสริมแรงทางบวกใหKกับผูKเรียนอยIางสม่ำเสมอ ลKวนเป-นองค>ประกอบสำคัญที่ชIวยสนับสนุนการพัฒนา

ผูKเรียน 

  Daft (2008, อKางใน ชลิดา, 2018) ไดKกลIาววIา การใหKขKอมูลป�อนกลับจะเกิดขึ้นเม่ือ

หัวหนKางานจะประเมินผลงาน และการใหKขKอมูลป�อนกลับเพื่อการสื่อสารที่จะทำใหKพนักงาน องค>การ

ไดKเรียนรูKปรับปรุงใหKดีขึ้นซึ่งกระบวนการใหKขKอมูลป�อนกลับจะประกอบดKวย 4 องค>ประกอบ คือ 1. 

การสังเกต (Observation), 2. การประเมิน (Assessment), 3. ผลลัพธ> (Consequence) และ 4. 

การพัฒนา (Development) และเกิดข้ึนเป-นวัฏจักร แสดงดังภาพท่ี 2-5 

 

ภาพท่ี 2-5 กระบวนการใหKขKอมูลป�อนกลับ ท่ีมา: Daft (2008) 
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  Jug and Bean (2018, อKางใน นันท>ธนัษฐ>, 2022) ไดKกลIาวถึง วิธีการใหKขKอมูลยKอนกลับ 

(Feedback Method) ดังน้ี 

   (1) แบบแซนวิช (Feedback Sandwich) วิธีการนี้คิดคKนโดย LeBaron และ 

Jernick (2000) กลIาวโดยสรุปคือ การใหKขKอมูลยKอนกลับเชิงบวก (Positive Feedback) กIอนและ

หลังการใหKขKอมูลยKอนกลับเชิงลบ (Negative Feedback) 

   (2) แบบถาม-เลIา-ถาม (Ask-Tell-Ask) การตั้งคำถามครั้งที่ 1: ใหKผูKเขKารับการ

ประเมินเรียนรู Kการประเมินตนเอง (Self-assessment) เลIา: ใหKขKอมูลยKอนกลับจากภายนอก 

(External Feedback) การตั้งคำถามครั้งที่ 2: ตรวจสอบความเขKาใจและแผนการพัฒนาของผูKเขKารับ

การประเมิน 

   (3) แบบเพนเดิลตัน (Pendleton Method) ผูKประเมินอธิบายเนื้อหาในสิ่งที่ทำ

ไดKดี ตามดKวยส่ิงท่ีตKองปรับปรุง และความถ่ีท่ีตKองดำเนินการ 

   (4) แบบพี่เลี้ยง 1 นาที (One-Minute Preceptor) สอนใหKผูKเขKารับการประเมิน

ยอมรับขKอสรุป และผูKประเมินพยายามดึงกระบวนการทางความคิดของผูKรับการประเมินออกมาใน

ขณะท่ีพูดคุยเร่ืองท่ัวไป 

  Hattie and Timperley (2007, อKางใน นันท>ธนัษฐ>, 2022) ไดKแบIงระดับของขKอมูล

ป�อนกลับ (Feedback) ออกเป-น 4 ระดับจากสิ่งที่ขKอมูลยKอนกลับ (Feedback) สIงอิทธิผลถึงโดยตรง 

ไดKแกI 

   (1) ขKอมูลยKอนกลับเกี่ยวกับเนื้องาน (Feedback about the Task) ในระดับน้ี

จะเนKนผลการปฏิบัติงานหรือผลสัมฤทธิ์ของงาน ซึ่งโดยทั่วไปเรียกวIาการใหKขKอมูลยKอนกลับเพื่อความ

ถูกตKอง โดยใหKความรูKท่ีถูกตKอง ความเรียบรKอย หรือพฤติกรรมท่ีเก่ียวขKองซ่ึงนำไปสูIผลสัมฤทธ์ิของงาน 

   (2) ขKอมูลยKอนกลับเกี ่ยวกับกระบวนการทำงาน (Feedback about the 

Processing of the Task) เป-นการใหKขKอมูลยKอนกลับที่เนKนกระบวนการซึ่งเป-นพื้นฐานของงาน หรือ

สามารถชIวยขยายการทำงาน โดยการใหKขKอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับงานซึ่งชIวยใหKผูKรับสามารถสรKางกลยุทธ>

การทำงานเฉพาะตัวไดK 

   (3) ขKอมูลยKอนกลับเกี่ยวกับการควบคุมตนเอง (Feedback about the Self-

Regulation) เป-นการปฏิสัมพันธ>ระหวIางความมุIงมั่น (Commitment), การควบคุม (Control) และ

ความม่ันใจ (Confidence) ซ่ึงเป-นหนทางท่ีชIวยใหKผูKรับการประเมินสามารถจัดการและต้ังเป�าหมายไดK

อยIางมีระเบียบ โดยสIงเสริมการปกครองตนเอง (Autonomy), การควบคุมตนเอง (Self-Control), 
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การกำหนดทิศทางตนเอง (Self-Direction) และระเบียบวินัยในตนเอง (Self-Discipline) กฎระเบียบ

เหลIาน้ีเก่ียวขKองกับการสรKางระบบความคิด ความรูKสึก และการกระทำของตนเอง 

   (4) ขKอมูลยKอนกลับเกี ่ยวกับตัวบุคคล (Feedback about the Self as a 

Person) ในระดับนี้จะเนKนการชมเชยผูKรับการประเมินในเชิงบุคคล เชIน "มีความพยายามดีมาก" ซ่ึง

อาจสIงผลตIอการเรียนรูKในแงIของการเพิ่มความพยายาม ความผูกพัน และความมุIงมั่นที่จะเขKาใจงาน 

แตIไมIไดKมุIงเนKนท่ีการเปล่ียนแปลงผลสัมฤทธ์ิของงานโดยตรง 

  นอกจากน้ีประเภทของการใหKขKอมูลป�อนกลับยังสามารถแบIงออกเป-น 2 ประเภท 

   (1) การใหKขKอมูลยKอนกลับเชิงบวก (Positive Feedback) การใหKขKอมูลยKอนกลับ

เชิงบวกสามารถทำใหKผูKถูกประเมินมีการตอบสนองที่หลากหลาย โดยบางการตอบสนองอาจชIวยแกKไข

ขKอบกพรIอง (Deficiency) เพื่อใหKผIานระดับของผลการปฏิบัติงาน นอกจากนี้ยังชIวยเพิ่มแรงจูงใจใน

งานท่ีผูKถูกประเมินอยากทำ (Want to do) และลดแรงจูงใจในงานท่ีจำเป-นตKองทำ (Have to do) 

   (2) การใหKขKอมูลยKอนกลับเชิงลบ (Negative Feedback) ขKอมูลยKอนกลับเชิงลบ

มีประโยชน>อยIางยิ่งในระดับบุคคล (Self Level) ในตอนแรกเมื่อไดKรับขKอมูลยKอนกลับเชิงลบ ผูKถูก

ประเมินอาจรูKสึกไมIพึงพอใจกับผลการปฏิบัติงานที่ผIานมา แตIกระบวนการนี้จะกระตุKนใหKพวกเขาเร่ิม

ตั้งเป�าหมายการปฏิบัติงานในอนาคตที่สูงขึ้น และพยายามยกระดับผลการปฏิบัติงานใหKดียิ่งขึ้น ซ่ึง

การใหKขKอมูลยKอนกลับเชิงลบอาจนำไปสูIระดับการปฏิบัติงานที่สูงขึ้นมากกวIาผูKถูกประเมินที่ไดKรับ

ขKอมูลยKอนกลับเชิงบวก (Positive Feedback) หรือไมIไดKรับขKอมูลยKอนกลับ (Feedback) เลย 

  จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจผูKวิจัยไดKสรุปนิยาม

ของทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ (Feedback) หมายถึง ความสามารถในการใหKความคิดเห็นหรือ

ขKอเสนอแนะที่ชัดเจนและสรKางสรรค> เพื่อลดขKอบกพรIองและพัฒนางานของสมาชิกในทีม รวมท้ัง

เพื่อใหKคนในทีมทราบวIาตนนั้น มีผลการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพหรือไมIอยIางไร ไดKแกI สามารถใหK

ขKอมูลที่ถูกตKอง ชัดเจน และเฉพาะเจาะจง เพื่อพัฒนางานของทีม มีการใหKขKอเสนอแนะ และแนวทาง

แกKไขหรือปรับปรุงพัฒนางานของสมาชิกในทีมใหKดีขึ้น ใหKการเสริมแรงเมื่อสมาชิกในทีมสามารถ

ปฏิบัติงานไดKตามเป�าหมายของทีม มีการใหKขKอมูลป�อนกลับท้ังทางบวก และทางลบ 

 

2.2.4 ทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตXอรอง 

    ผูKวิจัยไดKทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวขKองกับทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจา

ตIอรอง พบวIามีหลายแนวคิดที่ใหKความหมายและความสำคัญไวKแตกตIางกัน ผูKวิจัยจึงสรุปและรวบรวม

ไวK ดังน้ี 
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    2.2.4.1 ความหมายของการเจรจาตIอรอง 

  พจน> (2557) ไดKใหKความหมายของการเจรจาตIอรอง คือ กระบวนการแกKป�ญหาความ

ขัดแยKง หรือความเห็นที่ไมIตรงกัน ระหวIางผูKที่เกี่ยวขKองมากกวIา 2 ฝ�ายขึ้นไป ดำเนินการแลกเปลี่ยน

ขKอเสนอในเรื่องที่ตIางฝ�ายตIางมีประโยชน>ไดKเสีย ตIางพยายามลดหยIอนผIอนปรนเงื่อนไขขKอเรียกรKอง

ระหวIางกัน ซึ ่งตKองใชKเทคนิคและความสามารถในการเจรจาของแตIะละฝ�ายเพื่อหาขKอยุติที ่เป-น

ประโยชน>รIวมกันระหวIางคูIเจรจาตIางตกลงยอมรับกันไดK โดยใชKการโนKมนKาว การประนีประนอม ใน

วิถีทางไปสูIขKอตกลง โดยปราศจากความรุนแรง ตลอดจนการหาทางออกท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

  ปวริศ (2567) ไดKอธิบายวIา การเจรจาตIอรอง เป-นหนทางที่บุคคลใชKสำหรับจัดการกับ

ป�ญหาความแตกตIาง หรือใชKเพื ่อไกลIเกลี ่ย ความขัดแยKง ดKวยการสรรหาขKอตกลงรIวมกันอยIาง

ประนีประนอม โดยคาดหวังผลลัพธ>ตามที่ตั้งเป�าหมายไวK ไดKอยIางสันติ เพราะถKาหากจัดการอยIางไมI

ถูกวิธียIอมสIงผลใหKไมIสามารถบรรลุผลลัพธ>ท่ีดี และอาจทำใหKป�ญหาน้ันบานปลายไดK 

  เกียรติศักดิ์ วัฒนศักดิ์ (2553) กลIาววIาการเจรจาตIอรองเป-นกระบวนการของบุคคล 2 

ฝ�ายที่พยายามหาขKอตกลงรIวมกัน โดยมุIงเนKนการแกKไขป�ญหาอยIางประนีประนอม เชIนเดียวกับ

แนวคิดของ ฐิติทัตน> นิพนธ>พิทยา (2561) ที่กลIาววIาการเจรจาตIอรองเป-นการกำหนดแนวทางสำคัญ

ในสิ่งที่เกิดความเห็นตIาง เพื่อกำหนดขั้นตอนรIวมกันในกรณีที่ตIางฝ�ายมีจุดมุIงหมายแตกตIางกัน เพ่ือ

คKนหาทางออกอยIางสันติ แนวคิดนี้ยังสอดคลKองกับ ไมเคิล วัตกินส> (2023) ที่กลIาววIาการเจรจา

ตIอรองเป-นหนทางใหKผูKคนจัดการกับความแตกตIางระหวIางกันในดKานตIาง ๆ โดยการใชKทักษะและ

ยุทธวิธีในการวิเคราะห>คูIเจรจา เพ่ือสามารถแกKไขอุปสรรคไดKอยIางสันติ 

  2.2.4.2 ความสำคัญของการเจรจาตIอรอง 

  ชาติชายและธีระวัฒน> (2559) ไดKอธิบายวIา การพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาเชิง

ผลไดKของบุคลากรน้ันมีความสำคัญอยIางมากตIอการเจรจาตIอรอง ท้ังภาษาพูด ภาษาเขียน รวมถึงการ

แสดงออกทางทIาทาง การแตIงกาย สีหนKา และแววตาของผูKพูด นอกจากนี้ การสื่อสารยังเป-นป�จจัยท่ี

ชIวยใหKการเจรจาตIอรองประสบความสำเร็จหรือลKมเหลวไดK การเป-นนักเจรจาตIอรองที่ดีจำเป-นตKอง

พัฒนาทักษะการสื่อสารใหKสามารถสรKางความประทับใจ และใชKภาษาในการโนKมนKาวใจอีกฝ�ายหนึ่งใหK

ไดKรับขKอตกลงที่ดี รวมถึงการระมัดระวังการเลือกใชKการสื่อสารที่ไมIกIอใหKเกิดการกระทบกระเทือน

ความรูKสึกของอีกฝ�ายดKวย อรอนงค> (2555, อKางใน ชาติชายและธีระวัฒน>, 2559) กลIาววIา นักเจรจา

ตIอรองควรมีวิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพดังน้ี 1) การใชKคำถาม: เป-นวิธีที่งIายที่สุดที่ชIวยใหKการ

สื ่อสารมีความชัดเจนยิ ่งขึ ้น โดยการถามคำถามที ่สนับสนุนการสนทนาและความตKองการหรือ

วัตถุประสงค>ของนักเจรจาตIอรอง 2) การตอบคำถาม: กIอนที่จะตอบคำถามควรทำความเขKาใจใน
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คำถามนั้นอยIางชัดเจน และใหKฝ�ายที่ตั้งคำถามอธิบายเพิ่มเติมกรณีที่ยังไมIเขKาใจประเด็นคำถามนั้น ใน

ขณะเดียวกันควรหลีกเลี่ยงการตอบคำถามเมื่อมีขKอมูลไมIเพียงพอ โดยใชKคำวIา "ขออนุญาตตอบ

ภายหลัง เนื่องจากตอนนี้มีขKอมูลไมIเพียงพอ" 3) การตั้งใจฟ�งอยIางมีสIวนรIวม: เป-นการกระตุKนใหKผูKพูด

แสดงความรูKสึกและสภาวะของตนออกมา ชIวยใหKนักเจรจาตIอรองทราบถึงความคิดและความรูKสึก 4) 

การรับรูK (Acknowledgement): แสดงการรับรูKในคำพูดของอีกฝ�าย เชIน การพยักหนKา การใชKสายตา 

หรือการใชKคำพูด เชIน "อืม", "ครับ/คIะ", หรือ "เห็นดKวย" 5) การฟ�งเฉย ๆ (Passive Listening): คือ

การไมIแสดงกิริยาโตKตอบใด ๆ 6) การกลับบทบาท (Role Reversal): ทำใหKนักเจรจาตIอรองทราบถึง

ความคิด ความรูKสึก และสภาวะของอีกฝ�ายหน่ึง 

  ปวริศ (2567) ไดKอธิบายวIาการเจรจาตIอรองมีบทบาทสำคัญในการจัดการความขัดแยKง 

เนื่องจากทำใหKเกิดการสื่อสารและแสวงหาขKอตกลงรIวมกันระหวIางฝ�ายที่ขัดแยKงกัน โดยการเจรจา

ตIอรองไดKรับการยอมรับวIาเป-นเครื่องมือที่จำเป-นสำหรับการแกKไขความขัดแยKงอยIางสันติ ทำใหK

สามารถสื ่อสารโดยตรงและแสวงหาผลลัพธ>ที ่เป-นประโยชน>ร IวมกันไดKอยIางมีประสิทธิภาพ 

(Inayaturrahmah et al., 2022) แตIการเจรจาตIอรองจะตKองอาศัยทักษะเพื่อแกKไขป�ญหาอยIางชาญ

ฉลาดและยุติธรรม โดยไมIกIอใหKเกิดอันตรายตIอฝ�ายใด 

  2.2.4.3 ประเภทของการเจรจาตIอรอง 

   เกียรติศักดิ์ วัฒนศักดิ์ (2553) ไดKกลIาวไวKวIาการเจรจาตIอรองถือเป-นทักษะสำคัญ

และจำเป-นสำหรับการหาทางออกรIวมกันเพื่อขจัดความขัดแยKง ดKวยการสรKางความรIวมมือและปรับ

ขKอเสนอของแตIละฝ�ายใหKลงตัว โดยไมIใหKฝ�ายหนึ่งฝ�ายใดเสียผลประโยชน>มากเกินไป กลIาวคือ ชIวยกัน

หาทางออกที่เกิดผลประโยชน>รIวมมากที่สุดและเกิดความเสียหายนKอยที่สุด ซึ่งแนวคิดน้ีถือเป-น

ประเด็นสำคัญในการศึกษาทางจิตวิทยาสังคม (วัชราภรณ>, 2563) โดยไมเคิล วัตกินส> (2023) ไดKแบIง

ประเภทของการเจรจาตIอรองไวKดังน้ี 

    (1) การเจรจาตIอรองแบบแบIงสันป�นสIวน เป-นวิธีการเจรจาเพื่อกระจาย

ผลประโยชน>ที่มีปริมาณจำกัดออกเป-นสัดสIวน เมื่อฝ�ายหนึ่งไดKรับผลประโยชน>เพิ่มขึ้น อีกฝ�ายหน่ึง

ยIอมเสียผลประโยชน>ในสIวนเดียวกัน กลIาวคือ เกิดการแพK-ชนะ (Win-Lose) แตIในป�จจุบัน วิธีที่ไดKรับ

ความนิยมคือการเจรจาตIอรองแบบชนะรIวมกัน (Win-Win) ซึ่งพิจารณาถึงจุดสนใจรIวม หรือกระจาย

ความพึงพอใจใหKทั้งสองฝ�ายไดKรับผลลัพธ>ที่ดีและใกลKเคียงกันที่สุด เพื่อป�องกันการเจรจาลKมเหลว ซ่ึง

จะนำไปสูIสถานการณ>แพK-แพK (Lose-Lose) 

    (2) การเจรจาตIอรองแบบบูรณาการ เป-นวิธีการเจรจาที่เนKนความรIวมมือ

ระหวIางทุกฝ�าย โดยจะเกิดขึ้นไดKเมื่อแตIละฝ�ายเขKาใจความตKองการและผลประโยชน>ของกันและกัน 
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เพื ่อนำไปสู Iผลประโยชน>สูงสุด โดยการบูรณาการผลประโยชน>ใหKเป-นขKอตกลงผIานทางเลือกท่ี

สรKางสรรค> วิธีนี้ไมIมุIงเนKนการทำรKายอีกฝ�าย หรือคิดเพียงวIาฝ�ายของตนตKองอยูIเหนือกวIา แตIพยายาม

สนับสนุนความตKองการของอีกฝ�าย โดยไมIกระทบตIอผลประโยชน>ของฝ�ายตน และใหKอีกฝ�ายตอบแทน

ในรูปแบบการลงทุนหรือการลงแรง 

    (3) การเจรจาตIอรองแบบหลายรอบ ใชKในกรณีที่มีเวลาเพียงพอ โดยแบIง

การเจรจาออกเป-นหลายชIวง ชIวงแรกคือการสรKางความคุKนเคย เพื่อกIอใหKเกิดความไวKวางใจ ซึ่งจะทำ

ใหKการเจรจาในครั้งถัดไปมีประสิทธิภาพมากขึ้น หากการเจรจามาถึงทางตันแตIยังอยูIในระยะเวลาท่ี

กำหนด ควรหยุดพักเพื่อใหKแตIละฝ�ายมีเวลาในการตัดสินใจหรือคKนหาขKอมูลเพิ่มเติม กIอนจะกำหนด

วันและเวลาเจรจาใหมI 

  2.2.4.4 หลักการและเทคนิคการเจรจาตIอรอง 

       พจน> (2557) ไดKอธิบายไวKวIาในสIวนขององค>การ การทำงานของผูKบริหาร หรือ

ฝ�ายตIาง ๆ ไมIวIาจะเป-นฝ�ายการตลาด ฝ�ายสื่อสารองค>การ ฝ�ายดูแลลูกคKา ฝ�ายที่รับผิดชอบเกี่ยวกับ

ผลิตภัณฑ> หรือฝ�ายท่ีบริหารงานพนักงาน ในบรรดางานตIาง ๆ น้ัน ในประเด็นของการส่ือสารและการ

เจรจาตIอรอง ทั้งสองประเด็นนี้ตIางมีความสัมพันธ>กันตIอการสรKางใหKเกิดการยอมรับ เพราะการเจรจา

ตIองรองที่มีประสิทธิภาพนั้น จะตKองอาศัยระบบการสื่อสารทั้งในและนอกองค>การเป-นสIวนสำคัญใน

การทำใหKบรรลุเป�าหมาย หรือภารกิจท่ีมีกับผูKเก่ียวขKองทุกภาคสIวน จึงไดKกำหนดเป-นหลักการ ข้ันตอน 

วิธีการเจรจาตIอรอง ดังน้ี 

       โดยทั ่วไปแลKวการเจรจาตIอรอง ควรกำหนดใหKดำเนินไปอยIางเป-นทางการ 

จะตKองมีขั้นตอน วิธีการ และระเบียบวาระ หากมิเชIนนั้นก็จะเป-นการเจรจาตIอรองกันตามลักษณะ

เหตุการณ>เฉพาะหนKา ซ่ึงมีข้ันตอนและวิธีการ ดังน้ี 

   (1) การรวบรวมประเด็น องค>ประกอบในแตIละป�จจัยตIาง ๆ ท่ีเก่ียวขKอง 

   (2) การวิเคราะห>ขKอมูล เนื ้อหา ทั ้งที ่เป-นเอกสาร ขKอคKนควKา รายงาน

ขKอคิดเห็น และขKอมูลท่ีนำเสนอผIานชIองทางตIาง ๆ 

   (3) การกำหนดเพ่ือสรุปประเด็น ป�ญหา และผลกระทบท่ีเกิดข้ึนอยIางแทKจริง 

   (4) การระดมสมองหาทางออก ทางเลือกตIาง ๆ รIวมกัน 

   (5) การวิเคราะห>ขKอดี ขKอเสีย ผลกระทบ แนวทางการดำเนินงานของแตIละทางเลือก  

   (6) การใชKทักษะการส่ือสารท่ีสมบูรณ>แบบ มีความรอบดKาน 

   (7) การใชKหลักของการสรKางสัมพันธภาพท่ีเหมาะสม 
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   (8) การสรุปเพ่ือหาทางออกท่ีเป-นขKอตกลงรIวมกันอันกIอใหKเกิดประโยชน>แกIทุกฝ�าย 

   (9) การเคารพตIอการตัดสินใจ และการยุติป�ญหาท่ีเกิดข้ึน 

   โดยการเจรจาตIอรองนั้น เป-นกระบวนการที่มิไดKจำกัดเฉพาะการพูดอยIาง

เดียว หรือเป-นสถานการณ>ที่จะตKองจบลงในคราวเดียว อาจมีงานเอกสาร หรือการดำเนินกิจกรรม

อยIางใดอยIางหนึ่งเพื่อสรKางอำนาจตIอรอง หรือการสื่อสารไปยังอีกฝ�ายของการเจรจา เชIน การสื่อผIาน

บุคคล องค>การ หรืออิงกับเหตุการณ> สถานท่ี เพ่ือใหKมีอำนาจการตIอรองท่ีมากกวIา  

    Win-Win การเจรจาตIอรองสูIทางออกเพ่ือการรIวมมือท่ีดีระหวIางกัน 

    ในการเจรจานั้น จำเป-นตKองใชKหลักการสรKางความสัมพันธ>ที่ดีกับผูKเกี่ยวขKอง 

โดยใชKการทำใหKเกิดการยอมรับดKวยเหตุผล การมีความตั้งใจที่จะมีการสื่อสารที่ดีระหวIางกัน โดยมี

เทคนิค ดังน้ี 

   (1) การวิเคราะห>ขKอมูล ไดKแกI การเก็บขKอมูลและศึกษาแบบเจาะลึก ทำ

ความเขKาใจคูIเจรจาใหKไดKมากที่สุด ในสถานการณ>ที่ตนรูKสึกตกเป-นรองตKองพยายามหาเหตุผล ขKอมูล 

มาแสดงประกอบใหKมากเพ่ือสรKางความนIาเช่ือถือ 

   (2) การวางแผนการเจรจาตIอรอง หัวใจของการวางแผน คือการเขKาใจความ

ตKองการที่เทKจริงของคูIเจรจา การเก็บขKอมูลของอีกฝ�าย ศึกษา ประเมินขKอมูล และความตKองการ 

เพ่ือท่ีจะสามารถกำหนดขKอเสนอไดKอยIางเหมาะสม วางแผนใหKเกิดขKอตกลงท่ีทุกฝ�ายพึงพอใจ 

   (3) การนำเสนอ ในการนำเสนอนั้น ผูKนำเสนอจะตKองถIายทอดขKอมูลใหK

ชัดเจน ถูกตKอง เที่ยงธรรม ไมIเขKาขKางโดยใชKหลัก 5W 2H (Who, What, Where, Why, How, How 

much) ควรวางตัวดKวยความสุภาพถIอมตน จำทำใหKการเจรจาราบรื ่น ไมIแสดงทIาทีหรือทำตน

เหนือกวIา ไมIโอKอวด แตIก็ไมIถIอมตนจนเกินไปเพราะอาจทำใหKการเจรจาตIอรองเกิดความเสียเปรียบ 

อาจใชKกลวิธีการโนKมนKาวใจ โดยเตรียมขKอมูลใหKแมIนยำ มีคำตอบสำหรับคำถามที่คาดวIาจะถูกถาม 

ตอบคำถามอยIางชัดเจนดKวยขKอมูลที่นIาเชื่อถือ และควรเป¢ดโอกาสใหKคูIสนทนาไดKนำเสนอแนวทางรIวม

ดKวยเชIนกัน 

   (4) การปรึกษาหารือ ระหวIางกัน จะทำใหKทุกฝ�ายที ่ผู Kเกี ่ยวขKองไดKรับ

แนวทางที่พอใจที่สุด การนำเสนอหรือแสดงเงื่อนไขที่แตกตIางใหKเห็นวIา ขKอเสนอดังกลIาวมีความโดด

เดIนและใหKประโยชน>กับทุกฝ�ายไดKมากกวIา 

   เกียรติศักดิ ์ วัฒนศักดิ ์ (2553) ไดKอธิบายวIา เทคนิคการเจรจาตIอรอง เป-น

กระบวนการการสื่อสารเพื่อการสรKางความพึงพอใจดKวยวิธีการที่มุIงเนKนผลลัพธ>เพื่อปรับระดับความ

รับรูKของบุคคลทั้งสองฝ�ายใหKเหมาะสมในทิศทางเดียวกันใหKไดKมากที่สุดตามหลักความสามารถในการ
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ตอบสนองอยIางมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล ซึ่งจากผลการศึกษาของKorobkin (2024) ปวริศ 

(2566) ภวิศา (2565) และสาริศา(2563) ไดKคKนพบหลักการที่เป-นประโยชน>และสอดคลKองกันตIอ

กระบวนการเจรจาตIอรองหลายวิธี ซ่ึงสามารถเลือกนําไปประยุกต>ใชKไดKดังน้ี 

    (1) การปรับ Mindset เพื่อสรKางบรรยากาศที่ดี การแสดงความจริงใจใน

การแสวงหาทางออกรIวมกันเป-นวิธีท่ีชIวยลดความตึงเครียดของท้ังสองฝ�ายในข้ันตอนการเจรจา 

    (2) การวางแผนลIวงหนKากIอนทำการเจรจา หมายถึง การรูKเป�าหมาย รูKเขา รูK

เรา เพื่อนำเสนอขKอตกลงที่นIาสนใจใหKอีกฝ�าย สรุปอยIางงIายคือ ตKองรูKวIาการเจรจาอยูIในขั้นตอนไหน 

ตอนน้ีกำลังทำอะไรอยูI กำลังจะทำอะไรตIอ และยังขาดอะไรท่ีตKองเพ่ิมเติม เพ่ือเตรียมตัวใหKพรKอมท่ีสุด

กIอนทำการเจรจาตIอรอง 

    (3) การสังเคราะห>แยกแยะระหวIางขKอเสนอกับการขายฝ�น เป-นการ

นำเสนอสิทธิประโยชน>ที่อีกฝ�ายจะไดKรับหากการเจรจาตIอรองบรรลุผล เพื่อเป-นการโนKมนKาวใจ แตI

ตKองอยูIบนพื้นฐานความจริง ไมIโกหกหรือหลอกลวง และไมIควรกลIาวถึงแตIผลประโยชน>ของฝ�าย

ตนเองมากเกินไปจนทำใหKอีกฝ�ายเสียความรู Kส ึก เพราะหากการเจรจาไมIสำเร็จ อาจทำลาย

ความสัมพันธ>ของท้ังสองฝ�ายไดK 

    (4) การรับฟ�งมุมมองของผูKเจรจา ควรใหKเกียรติคูIเจรจาดKวยการฟ�งเยอะ พูด

นKอย ไมIพูดแทรก และพยายามทำความเขKาใจป�ญหา รวมถึงเรียนรูKความตKองการของอีกฝ�าย หากไมI

เขKาใจในขKอเสนอหรือแตกฉานในความตKองการของอีกฝ�าย อาจทำใหKไมIสามารถป¢ดดีลไดK หรืออาจ

ถามตอบไมIตรงประเด็น และพลิกมาเป-นฝ�ายเสียเปรียบไดK 

    (5) ไมIยกประโยชน>ใหKอีกฝ�ายงIายเกินไป ตKองมีจุดยืนในการเจรจาตIอรอง 

กลKาที่จะปฏิเสธ และไมIยกผลประโยชน>ใหKอีกฝ�ายงIายเกินไป พรKอมทั้งแสดงทIาทีที่ชัดเจนเพื่อรักษา

ผลประโยชน>ของฝ�ายตนเอง 

    (6) การกลKาที ่จะถอยในบางจังหวะ หากการเจรจามาถึงทางตันและมี

แนวโนKมวIาจะไมIสามารถตกลงกันไดK ควรมีความหนักแนIนที่จะขอพักการเจรจา เพื่อใหKอีกฝ�ายไดK

กลับไปทบทวนสักระยะ แลKวจึงกลับมาไกลIเกลี่ยกันใหมI โดยไมIควรกระชั้นชิดเกินไป และไมIเวKน

ระยะหIางนานเกินไป เพราะอาจทำใหKท้ังสองฝ�ายลืมขKอมูลหรือความรูKสึกท่ีเก่ียวขKองกับการเจรจา 

    (7) การกำหนดคนกลางเพื่อเจรจา วิธีนี้เป-นที่นิยมทั้งในระดับประเทศและ

นานาชาติ เนื่องจากบุคคลที่สามจะเขKามารIวมแสดงความคิดเห็น อำนวยการ และประสานงาน โดย

คนกลางควรมีทักษะการสื่อสารที่ดี มีทัศนคติเชิงบวก และเขKาใจบริบทของทั้งสองฝ�าย อีกทั้งตKองมี

ขKอมูลเพียงพอเพ่ือใหKการเจรจาบรรลุผลไดKอยIางสันติ 
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    (8) ควรหลีกเลี่ยงหัวขKอที่ไมIควรพูดถึงขณะทำการเจรจาตIอรอง เชIน หัวขKอ

ท่ีมีความอIอนไหวตIอสภาพจิตใจ (Sensitive) เชIน การเมือง ศาสนา เชื้อชาติ เผIาพันธุ> เพศสภาพ และ

บุคคลอื่นที่ไมIมีสIวนไดKสIวนเสีย เพราะหากอีกฝ�ายมีความสนใจ ความคิดเห็น หรือความเชื่อในทาง

ตรงกันขKาม อาจสIงผลกระทบตIอจิตใจของคูIเจรจา และบานปลายเป-นความขัดแยKงครั้งใหมI ซึ่งจะเพ่ิม

ความยากในกระบวนการเจรจามากย่ิงข้ึน 

  ดังนั้น กระบวนการพัฒนาการเจรจาตIอรองจึงไดKมีการนำเสนอแนวคิด วิธีการ และ

ทางเลือกที่หลากหลายจากนักวิชาการ เพื่อใหKผูKเจรจาเลือกนำไปประยุกต>ใชKตามป�จจัยความเหมาะสม

และความสามารถในการตอบสนอง ซึ่งนำไปสูIผลลัพธ>ที่ทุกฝ�ายพึงพอใจ ทั้งนี้ ควรพิจารณาป�จจัย

ทางดKานสภาพแวดลKอมและสถานการณ>อยIางรอบคอบกIอนเลือกนำเทคนิคนั้นไปใชK โดยตKองไมI

มองขKามจุดยืนและความตKองการของฝ�ายตน 

  จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจผูKวิจัยไดKสรุป

นิยามของทักษะการสื ่อสารเพื ่อการเจรจาตIอรอง (Negotiation) หมายถึง ความสามารถใน

กระบวนการสื่อสารเพื่อแสวงหาประโยชน>รIวมกันภายในทีม ผIานวิธีการที่ทำใหKทุกฝ�ายพอใจ หรือ

ยอมรับไดK ชIวยลดความขัดแยKง รวมถึงเสริมสรKางความสัมพันธ>ท่ีดีภายในทีม ไดKแกI มีความพยายามใน

การแกKป�ญหา เพื่อหาขKอตกลง ที่ดีที่สุดสำหรับทีม มีความสามารถในการเขKาใจความตKองการของคน

ในทีม สามารถพูดโนKมนKาว จูงใจใหKคนในทีมเชื่อ และยอมทำตาม สามารถประนีประนอมเพื่อใหKเกิด

ขKอยุติท่ีทุกฝ�ายพึงพอใจ และยอมรับไดKรIวมกัน 

 

2.3 แนวคิดในการพัฒนาบอร=ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

2.3.1 ความหมายและความสำคัญของบอร=ดเกม 

  ผูKวิจัยไดKทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวขKองกับความหมายของบอร>ดเกม พบวIามี

หลายแนวคิดท่ีใหKความหมายท่ีแตกตIางกัน ผูKวิจัยจึงสรุปและรวบรวมไวK ดังน้ี 

  2.3.1.1 บอร>ดเกม หรืออีกช่ือท่ีในภาษาไทยเรียกวIา เกมกระดาน  

  ฐิตพล (2558, อKางถึงใน ปาริชาต, 2564) ใหKความหมายบอร>ดเกม หมายถึง เกมที่ถูก

สรKางขึ้น เพื่อความบันเทิงมีหลากหลายประเภท และหลากหลายรูปแบบเป-นเกมที่ใชKการ>ดหรือช้ิน

สIวนตัวหมาก วางไวKบนพื้นที่เลIน มีการเคลื่อนที่บนพื้นที่เลIน หรือหยิบออกจากพื้นที่เลIน ซึ่งมีทั้งแบบ

ที่มีกติกางIาย ๆ ไปจนถึงเกมที่มีกติกาซับซKอน ตKองใชKแผนการหรือกลยุทธวิธีการเขKาชIวย โดยพ้ืนที่เลIน

เปรียบไดKกับกระดาน ท่ีมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะสำหรับเกมน้ัน ๆ 
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  สฤณี (2559, อKางถึงใน วชิรวิทย>, 2563) ใหKความหมายวIา บอร>ดเกม (Board Game) 

หมายถึง เกมที่ตKองใชKชิ้นสIวนบนพื้นที่ที่กำหนดไวKสำหรับการเลIน โดยผูKเลIนจะตKองทำการเคลื่อนยKาย

หรือหยิบออกจากพื้นที่เลIน ใชKความสามารถในการตัดสินใจบนพื้นฐานของการคิดเชิงเหตุผล และการ

วางแผนอยIางรอบคอบตามหลักเหตุผล เพ่ือใหKตนเองสามารถบรรลุจุดประสงค>ของการเลIนเกม 

  รักชน (2560) บอร>ดเกม (Board Game) หมายถึง เกมประเภทท่ีเลIนบนโต»ะท้ังหมด โดย

การเลIนบนบอร>ดหรือกระดาน หรือไมIก็ไดK เพราะพื้นที่ในการเลIนเปรียบไดKกับกระดานอยูIแลKว ซึ่งเป-น

เกมที่ตKองเลIนโดยมีปฏิสัมพันธ>อยIางเผชิญหนKา มีอุปกรณ>การเลIนที่ออกแบบมาเป-นลักษณะรูปแบบ

เฉพาะสำหรับเกมน้ัน ๆ บรรจุมาในกลIอง 

  มงคล (2562, อKางถึงใน ปาริชาต, 2564) ใหKความหมายบอร>ดเกม หมายถึง เกมประเภท

หนึ่ง โดยมีการเลIนบนโต»ะ และมีอุปกรณ>สำหรับประกอบการเลIน หรือเรียกอีกอยIางวIา “เกม

กระดาน” ซึ่งสามารถเลIนเป-นคูI เลIนเป-นกลุIม และบางเกมสามารถเลIนไดKสูงสุดมากกวIา 10 คน โดย

แตIละเกมจะมีเอกลักษณ>เฉพาะท่ีแตกตIางกัน ซ่ึงข้ึนอยูIกับลักษณะสำคัญของเกมน้ัน ๆ 

  ขวัญชนก (2562) ใหKความหมายวIา เกมกระดาน หรือ บอร>ดเกม หมายถึงเกมประเภทเท

เบิลทอป (Tabletop Game) ที่เลIนบนโต»ะหรือพื้นที่เรียบ อาศัยการใชKการ>ดหรือใชKชิ้นสIวนหรือตัว

หมากเคลื่อนที่บนพื้นที่เลIนหรือกระดาน โดยมีกติกากำกับเฉพาะในแตIละเกม และมีระดับความนยาก

งIายตIางกัน 

  พลรพีและสุรวิชญ> (2563) อธิบายวIาบอร>ดเกมเป-นเกมที่มีสIวนประกอบ อาทิ กระดาน 

เกมการ>ด หรือชิ้นสIวนที่สามารถเคลื่อนยKายไดKตามกฎของเกม และสามารถจำลองสถานการณ>ตIาง ๆ  

เพื่อกระตุKนใหKผูKเลIนมีปฏิสัมพันธ>กับเนื้อหาการเรียนรูK โดบการเลIนบอร>ดเกมไมIจำเป-นตKองใชKอุปกรณ>

อิเล็กทรอนิกส> ซ่ึงเหมาะสมสำหรับการใชKงานในหลายบริบท 

  Robmullarky (2017) ใหKความหมายของบอร>ดเกม หมายถึง เกมที ่มีลักษณะเป-น

อนาล็อก ไมIใชIเกมท่ีมีรูปแบบเป-นดิจิตอล โดยเกมเหลIาน้ีตKองเลIนบนกระดานเกมของแตIละเกมเทIาน้ัน 

รวมท้ังตKองประกอบดKวยอุปกรณ>ตIาง ๆ มากมาย ผูKเลIนจะตKองนั่งลKอมวงกัน และระหวIางการเลIนไดKฝ§ก 

ทักษะการคิดวางแผน เพราะบอร>ดเกมสIวนใหญIมักเป-นเกมประเภทที่ตKองใชKความคิด ชิงไหวพริบ กับ

ผูKเลIนคนอ่ืน ๆ 

  O’Neill and Holmes (2022) ไดKใหKความหมายของบอร>ดเกมวIา “any face-to-face 

game played on a surface or table with various accessories, ranging from die, game 

boards, tokens, and cards” ซึ่งหมายถึงเกมที่เลIนกันแบบเผชิญหนKาบนพื้นผิวหรือโต»ะ โดยมี

อุปกรณ>ตIาง ๆ เชIน ลูกเต¼า กระดานเกม เหรียญ หรือการ>ด 
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  จากการรวบรวมนิยามความหมายของบอร>ดเกม หรือเกมกระดาน ผู Kว ิจ ัยไดKสรุป

ความหมายของบอร>ดเกมไดKวIา หมายถึง เกมที่ผูKเลIนตKองทำการเลIนบนพื้นที่เรียบ เชIนโต»ะ โดยใชK

อุปกรณ> เชIนกระดาน ลูกเต¼า การ>ด หรือหมาก โดยมีการเคลื่อนยKายหรือจัดการอุปกรณ>ตIาง ๆ ตาม

กติกาของเกมท่ีมีความเฉพาะเจาะจง การเลIนบอร>ดเกมจะเป-นการเลIนที่ผูKเลIนตKองเผชิญหนKากัน โดย

ใชKทักษะการคิด การวางแผน และการตัดสินใจอยIางรอบคอบ นอกจากนี ้ย ังสามารถจำลอง

สถานการณ>ตIาง ๆ เพื่อเสริมสรKางปฏิสัมพันธ>ระหวIางผูKเลIน หรือสอดแทรกเนื้อหาการเรียนรูKใหKกับผูK

เลIน โดยไมIจำเป-นตKองใชKอุปกรณ>อิเล็กทรอนิกส> ทำใหKเหมาะสำหรับการใชKงานในหลากหลายบริบท 

ท้ังเพ่ือความบันเทิง การศึกษา หรือพัฒนาทักษะตIาง ๆ 

  2.3.1.2 ความสำคัญของบอร>ดเกมเพ่ือการเรียนรูK 

   ถนอมพรและอุไรวรรณ (2553) บอร>ดเกมหรือเกมกระดานเป-นเกมอีกรูปแบบ

หนึ่งที่เลIนผIานแผIนการ>ดทำใหKผูKเลIนตKองมีการเผชิญหนKากันขณะเลIน ผูKเลIนเกมตKองมีการเรียนรูKเพ่ือ 

พัฒนาทักษะของตนเองเพื่อใหKสามารถเลIนเกมนั้น ๆ รIวมกับผูKอื่นไดK รวมทั้งพัฒนาการเรียนรูKทั้งดKาน

อารมณ>และสังคมเพื่อใหKสามารถอยูIรIวมกับผูKอื่นไดK การนำสื่อบอร>ดเกมเขKามาประยุกต>ใชKในการเรียน

การสอนเป-นเรื่องที่กำลังไดKรับความสนใจอยIางกวKางขวาง งานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนวIา การใชKส่ือ

บอร>ดเกมกับการเรียนการสอนจะสามารถชIวยใหKผู KเรียนเกิดแรงจูงใจและสIงผลตIอการเรียนรูKที ่มี 

ประสิทธิภาพย่ิงข้ึนท้ังในดKานผลการเรียนรูK เจตคติ รวมท้ังพฤติกรรมการเรียนรูK ของผูKเรียนอีกดKวย 

   ศิริพร (2565) บอร>ดเกมถูกใชKในการเป-นสื่อนวัตกรรมในการจัดการเรียนรูKแบบ

เชิงรุก (Active Learning) รูปแบบหนึ่งที่ไดKรับความนิยมอยIางมาก เนื่องจากเป-นเครื่องมือที่นําไปใชK

ไดKงIายใน การเรียนรูKซึ่งการนําเกมมาใชKในกระบวนการจัดการเรียนรูKหรือกระบวนการเรียนรูKอื่นๆน้ัน

จะทําใหKผูKเรียนเกิดความคิดที่หลากหลาย และสามารถชIวยใหKผูKเรียนเกิดการเรียนรูKที่มีประสิทธิภาพ

มากข้ึน  

   เสถียรพงษ> (2562) การใชKเกมเขKามามีบทบาทในการจัดการเรียนรูK ถือเป-นการ

สรKางบรรยากาศการเรียนรู Kที ่แปลกใหมI และกระตุ KนใหKผู Kเรียนมีความสนุกกับการเรียน ซึ ่งเป-น

นวัตกรรมที่มี ความนIาสนใจอยIางหนึ่งในการจัดการเรียนรูK โดยใชKความสําเร็จหรือรางวัลจากเกมเป-น

ตัวกระตุKนใหKการเรียนการรูKมีความนIาสนใจมากยิ่งขึ้น เป-นการนําจิตวิทยาและแรงจูงใจจากเกมมาใชK

เป-นตัวกระตุKนใหKผูKเรียนมีสIวนรIวมกับการจัดการเรียนรูK 

   อรุณลักษณ>และคณะ (2565) ในป�จจุบันเกิดแนวคิดในการทำใหKการเรียนการ

สอนมีความสนุกสนาน และดึงดูดความสนใจของผูKเรียน โดยเฉพาะในลักษณะของบอร>ดเกมมีการ

สรKางการจำลองสถานการณ>ที่มีการสรKางสิ่งแวดลKอมการเรียนรูKที่สนุกสนานและพบวIามีหลายกลุIม
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องค>กรไดKเริ่มนำบอร>ดเกมมาใชKเป-นเครื่องมือในการพัฒนาคนเพราะเป-นเครื่องมือที่นำไปใชKไดKงIายใน

การเรียนรูKและเขKาถึงวิธีการพัฒนาโดยเฉพาะในดKานการศึกษามีการนำเกมมาใชKในกระบวนการจัดการ

เรียนการสอน หรือ กระบวนการเรียนรูKอื่น ๆ ทำใหKผูKเรียนเกิดความคิดที่หลากหลายสะทKอนภาพของ

ความคิดสรKางสรรค>ของผูKออกแบบนำไปสูIความสุขของผูKเลIน รวมถึงผูKสอนไดKพัฒนาเกมหรือรIวมกัน

พัฒนาซึ่งเป-นการสรKางการเรียนรูKในศาสตร>ตIาง ๆ ไดKอยIางแยบยลผIานการเลIนเกม ดังนั้น การเรียนรูK

ผIานบอร>ดเกมจึงถือเป-นนวัตกรรมการเรียนรูKรูปแบบใหมIที่ชIวยสIงเสริมการเรียนการสอนและการ

พัฒนาการศึกษาแบบผสมผสาน ทำใหKเกิดการเรียนรูKที่ทั้งสนุกสนานและสรKางประสบการณ>การเรียนรูK

ที่แตกตIางจากรูปแบบอื่น ๆ เพราะบอร>ดเกมเป¢ดโอกาสใหKผูKเลIนสามารถรับรูKประสบการณ>จำลองดKวย

ตัวเอง สIงผลใหKผูKเลIนสามารถเรียนรูKผIานการลงมือทำ (Active Learning) บอร>ดเกมยังเป-นพื้นที่ที่เป¢ด

โอกาสใหKทุกคนสามารถผิดพลาดไดK ซ่ึงชIวยใหKผูKเลIนกลKาท่ีจะเรียนรูKจากความผิดพลาดพรKอมท้ังมีความ

สนุกสนานในกระบวนการเรียนรูK จะเห็นไดKวIาเกมที่ผIานการออกแบบมาอยIางดีเพื่อใหKเป-นเครื่องมือใน

การเรียนรูKที่ถูกตKองตามหลักการ สามารถนำไปใชKในการเป¢ดมุมมองของผูKเรียนในดKานตIาง ๆ เชIน การ

ปลูกฝ�งจิตอาสาและจิตสาธารณะ นอกจากนี้ ยังมีหลายเกมที่ไดKถอดบทเรียนเพื่อนำไปเชื่อมโยงกับ

ชีวิตประจำวันและกิจกรรมอื่น ๆ ซึ่งชIวยสIงเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรูKในมุมมองที่หลากหลายมาก

ย่ิงข้ึน 

   Elizabeth (2011) ไดKอธิบายความสำคัญของบอร>ดเกมในกระบวนการเรียนรูK ไวK

วIา หากบอร>ดเกมถูกออกแบบอยIางเหมาะสมจะสามารถเสริมสรKางการเรียนรูKแบบ "hands-on" และ 

"heads-on" เพราะบอร>ดเกมจะชIวยสรKางสภาพแวดลKอมที่นIาสนใจ แตIผูKเลIนยังรูKสึกปลอดภัย, กระตุKน

การเรียนรูKผIานการมีปฏิสัมพันธ>และการแกKป�ญหา, เสริมสรKางการสื่อสารและทักษะการทำงานรIวมกัน

ในทีม และสIงเสริมการคิดวิเคราะห>และการจดจำเน้ือหาในระยะยาว 

   Play Academy (2017, อKางถึงใน วชิรวิทย>, 2020) ไดKกลIาวถึงความสำคัญของ

บอร>ดเกมในการสIงเสริมการเรียนรูKของผูKเรียนไดK ดังน้ี 

   (1) พัฒนาทักษะการคิด (Thinking Skill) บอร>ดเกม (Board Game) สามารถ

ชIวยพัฒนาทักษะใหKผูKเรียนรวบรวมขKอมูลไดKอยIางมีประสิทธิภาพ ตั้งแตIการเขKาใจเป�าหมายของสิ่งท่ี

ตนเองกำลังทำ การจดจำกติกา รวมถึงกระบวนการคิดอยIางมีวิจารณญาณขณะลงมือเลIน 

   (2) พัฒนาทักษะการแกKป�ญหา (Problem-solving Skill) บอร>ดเกม (Board 

Game) มักจำลองสถานการณ>ที่ผูKเลIนตKองแกKป�ญหาภายใตKทรัพยากรและเวลาที่จำกัด เมื่อผูKเลIนลงมือ

ทำซ้ำดKวยความถี ่ที ่เหมาะสม ผู KเลIนจะสามารถพัฒนาความสามารถในการแกKป�ญหาไดKอยIางมี

ประสิทธิภาพ และสIงเสริมใหKผูKเลIนเห็นคุณคIาในตัวเองไปพรKอมกัน 
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   (3) พัฒนาทักษะทางสังคม (Social Emotional Learning Skill) บอร>ดเกมที่มี

รูปแบบการเลIนเป-นคูIหรือทีม ชIวยสIงเสริมใหKผูKเรียนรูKจักแบIงหนKาที่ รับฟ�งความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

ใชKเหตุผลของตนเอง และเรียนรูKอารมณ> รวมถึงเหตุผลของผูKอ่ืน 

   (4) พัฒนาศีลธรรมจรรยา (Ethical Characteristics) ในระหวIางการเลIน ผูKเลIน

ตKองปฏิบัติตามกติกาอยIางซื่อสัตย> หากพบวIาตนเองทุจริต ไมIวIาจะโดยตั้งใจหรือไมIตั้งใจ ผูKเลIนควร

กลKายอมรับความผิดของตนเอง ซ่ึงถือเป-นความรับผิดชอบท่ีเกิดจากภายใน และนำไปสูIการมีความนับ

ถือตนเอง (Self-Respect) 

   (5) พัฒนาการเห็นคุณคIาในตัวเอง (High Self-esteem) และภาพลักษณ>แหIงตน 

(Self-Image) ในชIวงแรกของการเรียนรูK ผูKเลIนอาจยังไมIสามารถเขKาใจไดKชัดเจน เนื่องจากการรวบรวม

ขKอมูลที่ยังไมIครบถKวน หรือการตัดสินใจที่ยังไมIรอบคอบ แตIเมื่อผูKเลIนพยายามและเลIนอยIางตIอเนื่อง 

พวกเขาจะสามารถพัฒนาความสามารถในการเลIนจนสามารถบรรลุเป�าหมายไดKในท่ีสุด 

   จากการรวบรวมแนวคิดความสำคัญของบอร>ดเกมเพื่อการเรียนรูK ผูKวิจัยไดKสรุป

ความสำคัญและความเช่ือมโยงของบอร>ดเกมกับการเรียนรูK ไดKวIา 

   2.3.1.2.1 บอร>ดเกมเป-นเครื่องมือท่ีถูกนำมาใชKในกระบวนการเรียนรูKยุคใหมIท่ี

เนKนสรKางประสบการณ>ที่สนุกสนานและแตกตIางจากการเรียนรูKในรูปแบบเดิม ผูKที่เลIนจะสามารถ

สัมผัสประสบการณ>จำลองและเรียนรูKผIานการลงมือทำ (Active Learning) พรKอมท้ังเป¢ดโอกาสใหKเกิด

ความผิดพลาดและเรียนรูKจากขKอผิดพลาดน้ันไดKอยIางสรKางสรรค> และปลอดภัย 

   2.3.1.2.2 บอร>ดเกมไดKรับการยอมรับอยIางกวKางขวางในฐานะเครื่องมือการ

เรียนรูKที่งIายตIอการนำไปใชK และชIวยพัฒนาศักยภาพของผูKเรียนในดKานตIาง ๆ อยIางครอบคลุม ตั้งแตI

การพัฒนาทักษะการคิด, ทักษะการแกKป�ญหา, ทักษะการสื่อสารและทำงานรIวมกัน, ทักษะทางสังคม, 

ศีลธรรมจรรยา เป-นตKน 

   2.3.1.2.3 บอร>ดเกมเป-นสื่อที่ชIวยสรKางบรรยากาศการเรียนรูKที่ผสมผสานความ

สนุกและความรูK ผูKเรียนไดKรับแรงจูงใจจากความสำเร็จหรือรางวัลในเกม ซึ่งชIวยกระตุKนใหKเกิดการมี

สIวนรIวมและการคิดเชิงสรKางสรรค> 

   2.3.1.2.4 งานวิจัยสนับสนุนวIาบอร>ดเกมสIงผลดีตIอผูKเลIนในหลากหลายดKาน เชIน 

การจดจำเนื้อหาและทักษะในระยะยาว, ความสนใจและทัศนคติที่ดีตIอการเรียนรูK และพฤติกรรมการ

เรียนรูKท่ีมีสIวนรIวมเพ่ิมข้ึน 
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2.3.2 ประเภทของบอร=ดเกม 

  2.3.2.1 สฤณี (2564) ไดKแยกบอร>ดเกมออกเป-น 3 ประเภทกวKาง ๆ 

   2.3.2.1.1 เกมครอบครัว (Family Game) เกมที่มีกฎกติกาไมIซับซKอน อธิบายใหK

คนที่ไมIเคยเลIนเขKาใจไดKภายใน 5-10 นาที แตIก็ไมIงIายจนรูKสึกวIาไมIทKาทาย ดKวยการออกแบบที่ใหKเด็ก

เลIนไดKผูKใหญIเลIนดี บอร>ดเกมแนวครอบครัวจึงมักมีสีสันสวยงาน เกมลักษณะนี้จะเนKนใหKผูKเลIนตKอง

พูดคุยถกเถียง หรือหาโอกาสแกลKงกันคIอนขKางมากระหวIางเลIน เนื้อเรื่องไมIเกี่ยวกับความรุนแรงหรือ

ประเด็นหนัก ๆ เกมหน่ึง ๆ เลIนจบไดKภายใน 15-60 นาที เกมครอบครัวจึงเป-นเกมท่ีมี “ตลาด” กวKาง

ที่สุด ชักชวนใหKเพื่อน ๆ ที่ไมIเคยเลIนมาลองเลIนไดKงIายที่สุด คนยิ่งลองเลIนยิ่งก็ติดใจ เกมครอบครัวจึง

เป-นเหมือน “พระเอก” ท่ีทำใหKบอร>ดเกมสมัยใหมIเป-นท่ีนิยมในวงกวKางมากข้ึนท่ัวโลก 

   2.3.2.1.2 เกมวางแผน (Strategy Game) เกมที่ตKองใชKทักษะในการวางแผน

มากกวIาเกมประเภทครอบครัว เหมาะสำหรับผูKเลIนที่เคยชินกับเกมประเภทครอบครัว และอยากขยับ

ไปเลIนเกมท่ีทKาทายมากข้ึน หรือ “เกมเมอร>” ท่ีชอบเลIนเกมแนวอ่ืน อาทิ เกมคอมพิวเตอร> โดยเฉพาะ

เกมคอมพิวเตอร>แนววางแผน หรือเกมกระดานคลาสสิกอยIางหมากรุกเป-นทุนเดิมอยูIแลKว เกมวางแผน

อาจมี “ดวง” เป-นสIวนประกอบบKาง ใชKเวลาเลIน 60-120 นาที แตIบางเกมอาจยาวถึง 180 นาที หรือ

เป-นมหากาพย> 5-6 ชั่วโมงไดKเลย เกมแนวนี้นับไดKวIาเป-นบอร>ดเกมที่เกIาแกIที่สุด แรกเริ่มถูกใชKเพ่ือ 

“จำลอง” สถานการณ>สงครามกIอนรบจริงสำหรับเหลIานายทหารรายละเอียดบนกระดานจึงตKองมีใหK

สมจริงที่สุด ครอบคลุมการตัดสินใจตIาง ๆ ที่เป-นไปไดKของฝ�ายศัตรู หลังจากนั้นแพรIหลายออกไปใน

หมูIผูKพิสมัยเกมสงคราม ราวทศวรรษ 1980 หรือประมาณ 10 ป®กIอนที่บอร>ดเกมสมัยใหมIจะฮิต เกม

วางแผนยุคแรก ๆ ที่เลIนกันนอกฐานทัพใชK “กระดาน” ขนาดใหญIจำลองสมรภูมิรบ มีตัวเลIนหรือ 

counter ทำจากกระดาษแทนหนIวยทหาร เครื่องบินรบ ป¾นใหญI เรือดำน้ำ ฯลฯ นิยมเลIนโดยนยาย

ทหารที่เกษียณแลKวหรือคนธรรมดาที่เป-นแฟนพันธุ>แทKสงครามในประวัติศาสตร> นักเลIนเกมแนวนี้ยุค

บุกเบิกจะไมIเรียกมันวIาบอร>ดเกมแตIจะเรียกวIา “เกมซิมูเลชั่น” หรือ “เกมสงคราม” เพื่อใหKแตกตIาง

จากเกมกระดานแนวครอบครัวในสมัยนั้น เชIน เกมเศรษฐี หรือเกมตกบันไดงู ในอดีตใครที่ตKองการ

เลIนเกมแนววางแผนตKองใชKเวลาและความอุตสาหะอยIางมากเพราะมีตัวเลIนมากมาย กฎกติกาหนา

เป-นคัมภีร> ระหวIางเลIนตKองคอยคิดคำนวณตัวแปรตIาง ๆ ตลอดเวลา เพื่อดูวIามีใครเขKาเงื่อนไขชนะ

หรือยัง เกมวางแผนในสมัยอดีตจึงเป-นที่นิยมในวงแคบ ตIอมาเมื่อบอร>ดเกมสมัยใหมIเริ่มไดKรับความ

นิยม ประกอบกับมีผูKเลIนหลายคนที่อยากลองเลIนเกมที่ทKาทายกวIาเดิม นักออกแบบบอร>ดเกมจึง

ตอบสนองความตKองการของคนกลุIมนี้ ดKวยการยกระดับเกมวางแผนใหKมีตัวเลIนและบอร>ดที่มีสีสัน

สวยงามไมIแพKเกมครอบครัว มีเรื่องราวที่ไมIเนKนความรุนแรง และที่สำคัญมีการ “ยIอย” กฎกติกาท่ี
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เขKาใจยากและจุกจิก เป-นกลไกที่ซับซKอนที่เขKาใจไดKภายในเวลาไมIนาน โดยในป�จจุบันเกมแนววางแผน

แขIงกันที่ “ความเรียบงIาย” (elegance) ของกติกา เทียบกับ “ความทKาทาย” ตKองขบคิดระหวIางเลIน

และ “ความซับซKอน” ของผลลัพธ>การเลIน ยิ่งกติกาเรียบงIาย แตIตัวเกมมีความทKาทาย ใหKผลลัพธ>ท่ี

สลับซับซKอน คนเลIนก็ย่ิงรูKสึกวIาเกมน้ัน “สนุก” และไมIซ้ำซากเลIนซ้ำก่ีรอบก็ไมIเบ่ือ 

   2.3.2.1.3 ปาร>ต้ีเกม (Party Game) ถูกออกแบบมาใหKเหมาะสำหรับการเลIนเป-น

หมูIคณะ ปกติหมายถึง 8-20 คนหรือมากกวIานั้น ปาร>ตี้เกมที่สนุกคือเกมที่อธิบายใหKทุกคนเขKาใจไดK

ภายใน 5-10 นาที มีอุปกรณ>ไมIมาก โดยเกมประเภทนี้อาจมีดวงเกี่ยวขKองดKวยเล็กนKอย แตIสIวนใหญI

ตKองใชKมนุษยสัมพันธ>และปฎิภาณไหวพริบ เชIน หากเป-นเกมที่ตKองจับตัวสายลับที่แฝงตัวมา ผูKเลIนก็

ตKองคอยสังเกตน้ำเสียง สีหนKาแววตาทIาทางของเพื่อนวIาสIอพิรุธ นIาจะเป-นสายลับที่แฝงตัวมาตามเน้ือ

เรื่องของเกมหรือเปลIา ความสนุกของปาร>ตี้เกมจึงละมKายคลKายกับความสนุกสนานของงานปาร>ตี้ คือ

ไดKสังสรรค>อยIางหรรษากับคนอ่ืนอีกหลายคน 

  2.3.2.2 Silverman (2013, อKางถึงใน วชิรวิทย>, 2563) ไดKแบIงประเภทของบอร>ดเกม 

เป-น 6 ประเภทดังตIอไปน้ี 

   2.3.2.2.1 ประเภทครอบครัว (Family Games) บอร>ดเกมแบบดั้งเดิม กติกาไมI

ซับซKอน โดยมีคะแนนและโชคของผูKเลIนเขKามาเกี่ยวขKอง ไมIมุIงเนKนการวางแผนหรือกระบวนการคิดท่ี

ซับซKอน เป-นกิจกรรมในการสรKางความสัมพันธ>และใชKเวลาวIางรIวมกันกับครอบครัว พี่นKอง และเพื่อน 

ตัวอยIางบอร>ดเกมประเภทน้ี ไดKแกI เกมบันไดงู เกมเศรษฐี เป-นตKน 

   2.3.2.2.2 ประเภทยุโรป (Euro-style Games) ใชKเวลาในการเลIนประมาณ 1 

ชั่วโมง กฎกติกาไมIซับซKอน อุปกรณ>ในการเลIนมีจำนวนไมIมาก เนKนการปฏิสัมพันธ>ของผูKเลIน ไมIเนKน

สรKางความขัดแยKงและการกำจัดผู KเลIนระหวIางเลIนเกม โดยทั่วไปจะไมIมีการใชKลูกเต¼าเสี ่ยงโชค 

เนื่องจากเป-นเกมที่ผูKเลIนตKองหาขKอมูลและเลือกวิธีในการแกKป�ญหาของตนเอง ตัวอยIางเกมประเภทน้ี 

ไดKแกI เกมโรงงานไฟฟ�า (Power Grid) เป-นตKน 

   2.3.2.2.3 ประเภทสรKางชุดการ>ด (Deck-building Games) เป-นเกมที่ผูKเลIนจะมี

การ>ดในมือของตนเองและจะมีกองการ>ดกลาง ผูKเลIนตKองออกแบบและวางแผนใหKตนเองมีคะแนนมาก

ที่สุด โดยการ>ดแตIละใบจะมีความพิเศษแตกตIางกัน สIวนใหญIเกมประเภทนี้จะจบลงเมื่อกองการ>ด

กลางหมด ตัวอยIางเกมประเภทน้ี ไดKแกI เกม Dominion เป-นตKน 

   2.3.2.2.4 ประเภทวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เป-น

บอร>ดเกมที่แบIงผูKเลIนออกเป-น 2 ฝ�าย โดยตKองใชKกระบวนการตัดสินใจ การวางแผน หรือกลยุทธ>เพ่ือ
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เอาชนะอีกฝ�ายหนึ่ง ไมIเนKนการเสี่ยงโชคของผูKเลIน เกมจะสิ้นสุดลงเมื่อฝ�ายใดฝ�ายหนึ่งชนะ ตัวอยIาง

บอร>ดเกมประเภทน้ี ไดKแกI หมากรุก หมากฮอส เป-นตKน 

   2.3.2.2.5 เกมประเภทวางแผน (Strategy Games) เป-นบอร>ดเกมที่ไดKรับความ

นิยมเป-นอยIางยิ่งในป�จจุบัน มีทั้งรูปแบบที่ตKองรIวมมือกันหรือตKองแขIงขันกัน สIวนใหญIเป-นเกมที่ใชK

เวลาเลIนคIอนขKางนาน เพราะตKองใหKผูKเลIนแตIละฝ�ายคิดหากลยุทธ> เจรจาตIอรอง หรือหาแนวทาง

รIวมกัน ตัวอยIางบอร>ดเกมประเภทน้ี ไดKแกI เกม Avalon และเกม Settlers of Catan เป-นตKน 

   2.3.2.2.6 เกมประเภทวางแผนที่ใชKการ>ด (Card-based Strategy Games) เนKน

การใชKการ>ดในการวางแผน โดยมีการสุIมหรือเสี่ยงโชคเพื่อใหKไดKการ>ด ซึ่งจะนำมาซึ่งสิทธิพิเศษที่ชIวย

เพิ่มโอกาสในการชนะ ผูKเลIนสามารถรIวมมือหรือกำจัดคูIแขIงผIานการใชKการ>ดไดK ตัวอยIางบอร>ดเกม

ประเภทน้ี ไดKแกI เกมสรKางอารยธรรม (7 Wonders) เป-นตKน 

 

2.3.3 การสรJางบอร=ดเกมเพ่ือใชJในการเรียนรูJ 

  รัชนีวรรณ (2565) ไดKศึกษาวิจัย และพัฒนาจนไดKรูปแบบการสรKางบอร>ดเกมเพ่ือ

การศึกษาในประเทศไทยท่ีมีองค>ประกอบและข้ันตอน ดังน้ี 

   (1) องค>ประกอบการสรKางบอร>ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย ประกอบดKวย 6 

องค>ประกอบ ไดKแกI (1.1) วัตถุประสงค>ในการสรKางบอร>ดเกมเพื่อการศึกษา (1.2) ผูKเลIนบอร>ดเกมเพ่ือ

การศึกษา (1.3) เนื้อหาที่นำมาสรKางบอร>ดเกมเพื่อการศึกษา (1.4) ระยะเวลาในการใชKบอร>ดเกมเพ่ือ

การศึกษา (1.5) สถานที่ใชKบอร>ดเกมเพื่อการศึกษา (1.6) งบประมาณในการสรKางบอร>ดเกมเพ่ือ

การศึกษา 

   (2) ขั ้นตอนการสรKางบอร>ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย ประกอบดKวย 12 

ขั ้นตอน ไดKแกI (2.1) กำหนดคอนเซ็ปต>และประเภทบอร>ดเกม (2.2) กำหนดธีมบอร>ดเกมเพ่ือ

การศึกษา (2.3) กำหนดวิธีจบเกมในบอร>ดเกมเพื่อการศึกษา (2.4) กำหนดกลไกเกมที่ใชKในบอร>ดเกม

เพื่อการศึกษา (2.5) กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร>ดเกมเพื่อการศึกษา (2.6) กำหนดกฎกติกาในบอร>ด

เกมเพื่อการศึกษา (2.7) สรKางตKนแบบบอร>ดเกมเพื่อการศึกษา (2.8) ทดสอบบอร>ดเกมโดยผูKเชี่ยวชาญ 

(2.9) ทดสอบบอร>ดเกมโดยผูKเลIน (2.10) จัดทำวัสดุอุปกรณ>ในบอร>ดเกมเพื่อการศึกษา (2.11) ผลิต

คูIมือบอร>ดเกมเพื่อการศึกษา (2.12) จัดทำแพ็กเกจบอร>ดเกมเพื่อการศึกษา ซึ่งองค>ประกอบและ

ข้ันตอนดังกลIาว สามารถนำเสนอในภาพรวมไดKดังภาพท่ี 2-6 
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ภาพท่ี 2-6 รูปแบบสรKางบอร>ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยของ รัชนีวรรณ (2565) 

  ณัชชา และโสมฉาย (2565) ศึกษาวิธีการออกแบบบอร>ดเกมจากนักวิชาการ และนักวิจัย

ผูKมีความเชี่ยวชาญพบวIามีขั ้นตอนการออกแบบหลัก 3 ขั้นตอน ไดKแกI 1) Research, Ideate & 

Define Concept การคKนควKาเนื้อหา ระดมความคิดเพื่อกำหนดแนวคิดและวัตถุประสงค> 2) Design 

& Prototyping การออกแบบและสรKางตKนแบบ และ 3) Testing & Development การทดลองเลIน

และพัฒนาใหKสมบูรณ> จึงไดKทำการสังเคราะห>องค>ความรูKเกี่ยวกับบอร>ดเกมการศึกษา พัฒนาขึ้นเป-น

เครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร>ดเกมการศึกษา (Educational Board Game Design Canvas) 

มีรายละเอียดหัวขKอการวางแผนการออกแบบดังน้ี 

   (1) Research (การคKนควKา) เป-นการวางแผนและคKนควKาขKอมูลเพื่อวางแนวทาง

ในการออกแบบ 

    - Content (เน้ือหา) เขียนเน้ือหาท่ีจะนำมาแทรกลงในตัวเกมเพ่ือใหKผูK 

      เลIนไดKเรียนรูKผIานเกม 

    - Concept (แนวคิด) เขียนกรอบแนวคิดวIาเกมท่ีจะสรKางเก่ียวกับอะไร 

    - Players (ผูKเลIน) เขียนอายุ (age) เพศ (gender) และ 

      ลักษณะของผูKเลIน (persona) 

    - Market Research (การศึกษาตลาด): ทำการศึกษาเกมท่ีมีลักษณะ 

      ใกลKเคียงกับเกมท่ีจะสรKางในทKองตลาด (Board game Reference)  

                                       วIามีเกมใดบKาง และมีลูกเลIนท่ีนIาสนใจของผลิตภัณฑ>อยIางไร 
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    - Player Experience (ประสบการณ>ท่ีไดK) เขียนประสบการณ>ท่ี 

      ตKองการใหKผูKเลIนไดKรับจากการเลIน 

   (2) Design (การออกแบบ): เป-นการวางแผนการออกแบบลักษณะภายนอกและ

กลไกการเลIน 

    - Theme (แนวเร่ือง) เขียนแนวเร่ืองท่ีจะนำมาใชK โดยพิจารณาจาก 

      หัวขKอแรกท่ีไดKคKนควKาขKอมูลมาใหKอยูIในความเหมาะสม 

    - Mechanics (กลไกวิธีเลIน) เขียนกลไกการเลIนท่ีจะนำมาใชKในเกม วIา 

      มีกลไกใดบKางท่ีจะเหมาะสมกับขKอมูลของเกมในหัวขKอแรก โดยระบุ 

      เป-นขKอ ๆ เชIน Dice Rolling, Negotiating 

    - Components (องค>ประกอบ) จากแนวเร่ืองและกลไกท่ีระบุมา  

      เขียนวIาเกมจะตKองมีองค>ประกอบอะไรบKาง เชIน ลูกเต¼า การ>ด  

      ตัวหมาก กระดาน โดยอาจระบุลักษณะดKวย 

    - Look and Feel (รูปลักษณ>และความรูKสึก) เขียนลักษณะการ 

      ออกแบบวIาจะมีรูปลักษณ>อยIางไรและใหKความรูKสึกอยIางไรไปยังผูKเลIน  

      เชIน การใชKสี แนวทางภาพประกอบ 

    - Game Flow Summary (ผังสรุปการเลIน) เขียนเป-นแผนผังสรุป 

      วิธีการเลIนและกติกาอยIางครIาว ๆ ใหKนIาสนใจ แสดงแนวทางลำดับ 

      การเลIน และกลไกท่ีใชK อาจระบุเวลาท่ีใชKในการเลIนดKวย 

   (3) Development (การพัฒนา) เป-นการวางแผนการนำเกมไปทดลองใชKเพ่ือ

ปรับปรุงใหKสมบูรณ> โดยการ Playtest (การทดลองเลIน) เขียนอธิบายวIาจะทำการทดลองเลIนกี่คร้ัง 

ในแตIละครั้งใชKวิธีการทดลองรูปแบบใด เชIน Quick Playtesting, Guided Playtesting, Blind 

Playtesting อาจระบุจำนวนคนหรือสถานท่ีท่ีใชKดKวย 

  พรสวรรค> และจารุณี (2566) ทำการวิจัยในหัวขKอการพัฒนาขั้นตอนการสรKางบอร>ดเกม

การเรียนรูKดKวยแนวคิด Design Thinking โดยมีผลการวิจัยออกมาเป-น 5 ข้ันตอนดังน้ี 

   (1) ขั้นตอนการคKนหาหัวขKอเรื่องที่นIาสนใจ (Discovery) เป-นขั้นตอนที่ผูKพัฒนา

บอร>ดเกมตKองเรียนรูKป�ญหาหรือมองเห็นโอกาสจากกลุIมเป�าหมายอยIางลึกซึ้ง โดยตKองรวบรวมขKอมูลท่ี

จำเป-นทั้งหมดเกี่ยวกับป�ญหาที่ตKองการแกKไขหรือมุIงพัฒนาจากกลุIมเป�าหมาย อาจทำไดKโดยการ

สัมภาษณ>หรือใชKแบบสำรวจ ผลลัพธ>ที่ไดKจากขั้นตอนนี้คือ การระบุวIาจะสรKางบอร>ดเกมในเนื้อหาเรื่อง

อะไร กลุIมเป�าหมายคือใคร และผูKเลIนจะไดKเรียนรูKเก่ียวกับอะไรบKาง โดยมีข้ันตอนการดำเนินงานดังน้ี 



 

 

 

 72 

    - เลือกหัวขKอเน้ือหาและประเด็นป�ญหาท่ีสนใจเพ่ือนำมาพัฒนาบอร>ดเกม 

    - ทำความเขKาใจเน้ือหา 

    - คKนหาป�ญหาและโอกาส 

    - เลือกกลุIมเป�าหมายและวิเคราะห>กลุIมเป�าหมาย 

    - กำหนดวัตถุประสงค>ของเน้ือหา (ตKองการใหKผูKเลIนเกิดความรูKอะไร  

      ทักษะอะไร เจตคติอะไร) 

   (2) การกำหนดคุณลักษณะของบอร>ดเกม (Define) เป-นขั้นตอนที่ตKองกำหนด

เป�าหมายเกมและแนวเกม (Theme & Story) โดยมีข้ันตอนการดำเนินงานดังน้ี 

    - วิเคราะห>กลุIมเป�าหมาย แลKวกำหนดเวลาในการเลIนและระดับความ 

       ยากงIายของเกม 

    - กำหนดสถานการณ>และเร่ืองราวของเกม (Theme & Story) 

    - กำหนดเป�าหมายของเกม 

   (3) การออกแบบบอร>ดเกม (Design) เป-นขั้นตอนการออกแบบกลไกการทำงาน

ของบอร>ดเกม และกำหนดกฎ กติกา วิธีการเลIนเกม โดยมีข้ันตอนการดำเนินงานดังน้ี 

    - ไอเดียของเราคืออะไร (ลองเขียนออกมา) 

    - ผูKเลIนจะทำอะไรบKางในเกม (Action ตIางๆ เชIน วางไพI, โยนลูกเต¼า) 

    - แลKวเขาจะทำไดKอยIางไร (วิธีการเลIนเกม กฎ กติกา) 

    - เกมจะส้ินสุดเม่ือไหรI (วิธีการจบเกม เป�าหมายของเกม ชนะอยIางไร  

      แพKอยIางไร) 

    - ในเกมตKองมีช้ินสIวนอะไรบKาง และจำนวนเทIาไหรI 

   (4) การสรKางตKนแบบ (Development) เป-นขั ้นตอนในการผลิตบอร>ดเกม

ตKนแบบข้ึนมา เพ่ือนำไปใชKกับกลุIมตัวอยIาง เพ่ือใหKไดKผลสะทKอนจากการทดลองใชKงาน และนำมาสูIการ

หาจุดบกพรIองของบอร>ดเกม 

   (5) การทดสอบและปรับปรุง (Deployed) เป-นกระบวนการสุดทKายของการ

พัฒนาบอร>ดเกม โดยมุIงเนKนการทดสอบ หาแนวทางสรKางสมดุลของเกม และปรับแกKไขเพื่อใหKไดKผล

ลัพธ>ที ่ดีที ่สุด ในขั้นตอนนี้จะนำตKนแบบบอร>ดเกมที่สรKางขึ้นไปทดลองใชKกับกลุIมเป�าหมาย เพ่ือ

รวบรวมขKอมูลและขKอเสนอแนะที่นำไปสูIการปรับปรุงและพัฒนาใหKดียิ่งขึ้น กระบวนการสรKางตKนแบบ

และการทดสอบจะดำเนินตIอเนื่องจนกวIาจะไดKตKนแบบที่สมบูรณ> โดยผูKพัฒนาจะสังเกตผลจากการใชK
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งานเพื ่อใหKมั ่นใจวIาบอร>ดเกมที ่สรKางขึ ้นสามารถแกKป�ญหาและสอดคลKองกับความตKองการของ

กลุIมเป�าหมาย (จารัส จันเทศ, 2562) ข้ันตอนการทดสอบแบIงเป-น 3 ระยะ ไดKแกI 

    ระยะท่ี 1: Play Solo เลIนคนเดียวเพ่ือตรวจสอบใหKแนIใจวIาเกมใชKงาน

ไดKกIอนที่จะแชร>กับผูKอื่น โดยปกติจะปรับการกระทำที่เกิดขึ้นใหมIเพียงเล็กนKอย โดยมุIงเนKนวIาตัวเกม

สามารถบรรลุเง่ือนไขชัยชนะไดKหรือไมI และตKองใชKเวลานานเทIาใด 

    ระยะที ่ 2: Play Friend ในระยะนี ้จะโชว>เกมใหKผู Kอื ่นไดKลองเลIน 

เป�าหมายคือการเฝ�าดูกลยุทธ>ที่โดดเดIนของเกมและพฤติกรรมของผูKเลIน รวมถึงการตรวจสอบความ

สมดุลระหวIางตัวเลือกของกลไก โดยพิจารณาองค>ประกอบของเกม เชIน พื้นที่บนกระดานสำหรับการ

จัดตำแหนIงตัวเบ้ีย หรือความสามารถของการ>ดในเกมไพI 

    ระยะที่ 3: Play Other Designers ระยะนี้จะใหKนักออกแบบเกมคน

อื่น ๆ ไดKทดลองเลIน เพื่อตรวจสอบครั้งสุดทKายและปรับปรุงเพิ่มเติมจนกวIาจะไดKตัวเกมที่สมบูรณ> 

และไมIมีจุดท่ีตKองแกKไขอีกตIอไป 

   Silverman (2013, อKางถึงใน ปาริชาต, 2564) กลIาววIา การออกแบบบอร>ดเกมที่ชIวยใหK

ผูKออกแบบสามารถตอบวัตถุประสงค>ที่ตKองการไดKนั้น ผูKออกแบบตKองไมIละเลยที่จะตอบคำถามสำคัญ

กIอนดำเนินการพัฒนาบอร>ดเกม เพื่อชIวยใหKสามารถวิเคราะห>แนวทางการออกแบบเกมกระดานไดK

อยIางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น คำถามสำคัญที่ผูKออกแบบบอร>ดเกมควรถามเพื่อใชKใน

การพัฒนาบอร>ดเกม มีดังน้ี 

- ผูKเลIนบอร>ดเกมมีจำนวนท้ังหมดเทIาไหรI 

- ระยะเวลาในการเลIนบอร>ดเกมใชKเวลานานเทIาใด 

- มีทางเลือกอะไรใหKแกIผูKเลIนบKาง และเมื่อใดที่ผูKเลIนจะมีโอกาสใชKทางเลือก

เหลIาน้ัน 

- ผูKเลIนจะเลือกทางเลือกน้ันไดKอยIางไร 

- การเลือกทางเลือกของผู KเลIนคนหนึ่งจะสIงผลกระทบตIอผู KเลIนคนอื ่น ๆ 

อยIางไร 

- ผูKเลIนบอร>ดเกมจะมีปฏิสัมพันธ>กับผูKเลIนคนอ่ืน ๆ อยIางไร 

- ทางเลือกใดบKางท่ีผูKเลIนสามารถกระทำไดK แตIผูKเลIนอ่ืนไมIสามารถกระทำไดK 

- ความคืบหนKาของเกมเป-นอยIางไร เป-นการสลับตากันเลIนหรือเป-นไปตาม

ตำแหนIงการน่ังในการเลIนเกมแตIละคร้ัง 

- การแสดงออกใดบKางท่ีผูKเลIนสามารถกระทำไดKระหวIางการเลIน 

- มีการกำหนดผลลัพธ>ของการแสดงออกน้ันอยIางไร 
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- เป�าหมายของเกมและผูKเลIนคืออะไร 

- ผูKเลIนจะสามารถเป-นผูKชนะไดKอยIางไร 

 

  จากการศึกษาคKนควKาเกี่ยวกับแนวทางการสรKางบอร>ดเกมเพื่อการเรียนรูK พบวIาขั้นตอน

การนำบอร>ดเกมไปใชKในการเรียนรูKนั้น มีจำนวนครั้งในการใชKงานเครื่องมือบอร>ดเกมกIอนวัดผลการ

พัฒนาท่ีหลากหลาย จึงไดKทำการสรุปไวKดังรายละเอียดในตารางท่ี 2-3 

ตารางท่ี 2-3 สรุปจำนวนคร้ังในการใชKงานเคร่ืองมือบอร>ดเกมกIอนวัดผลการพัฒนา 

งานวิจัย 
จำนวนคร้ัง 

1 คร้ัง 2 คร้ัง 3 คร้ัง 4 คร้ัง 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูKโดยใชKบอร>ดเกมเป-นฐานท่ี

สIงเสริมความฉลาดรูKดKานระบบนิเวศสำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาป®ท่ี 4 (ปาริชาต, 2564) 

/   

 

การพ ัฒนาบอร >ดเกมตามแนวทางการค ิดอย Iางมี

วิจารณญาณเพื่อสIงเสริมความเป-นพลเมืองดิจิทัลของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป®ท่ี 1 (วชิรวิทย>, 2563) 

   

 

/ 

การศึกษาผลของการใชKบอร>ดเกมเพื่อสIงเสริมการเรียนรูK

สำหร ับนิส ิตระดับปร ิญญาตร ี คณะศึกษาศาสตร> 

มหาวิทยาลัยนเรศวร (ทิพรัตน>, 2564) 

/   

 

การพัฒนาบอร>ดเกมการเรียนรู Kตามแนวทางทฤษฎี

พัฒนาการทางความคิดของเพียเจต> เพื่อสIงเสริมทักษะ

การยืดหยุIนทางความคิดของนักศึกษาในศตวรรษท่ี 21 

(อภิรดี, 2567) 

/   

 

การพัฒนาบอร>ดเกมเพ่ือสIงเสริมการเรียนรูKการจัดการ

ช้ันเรียนของนิสิตคณะศึกษาศาสตร>

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร> (มนัสนันท> และรัชกร, 

2565) 

/   

 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู KโดยใชKการสะทKอนคิด

รIวมกับบอร>ดเกม เพื่อสIงเสริมความสามารถในการเขียน

เพื่อการสื่อสารบนพื้นที่สาธารณะสำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาป®ท่ี 5 (สิรามล, 2566) 

/   
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งานวิจัย 
จำนวนคร้ัง 

1 คร้ัง 2 คร้ัง 3 คร้ัง 4 คร้ัง 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูKโดยใชKเกมเป-นฐานรIวมกับ 

Micro: bit เพ่ือสIงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป®ท่ี 1 (จุฑารัตน>, 2566) 

   / 

การประยุกต>ใชKบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการ

แสดง: บอร>ดเกม 5 ช้ิน (รักชน, 2560) 
/   

 

การพัฒนาบอร>ดเกมเพื ่อสIงเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการ

เรียนรูKและเจตคติตIอการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาป®ท่ี 1 (ป¢ยะพงษ>, 2564) 

  / 

 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู KโดยใชKบอร>ดเกม เพ่ือ

สIงเสริมทักษะการแกKป�ญหาทางคณิตศาสตร> เรื่อง การ

บวก ลบ ค ูณ หารระคน ช ั ้นประถมศ ึกษาป ®ท ี ่  4 

(ชาญณวัฒน> และวนินทร, 2567) 

/   

 

การศ ึกษาผลของการใช Kนว ัตกรรมบอร >ดเกมเพ่ือ

เสริมสรKางความรูKและทักษะการคิดวิเคราะห>เรื่องการใชK

เครื ่องหมายวรรคตอน ชั ้นประถมศึกษาป®ที ่ 3 (วิมล

ลักษณ> และวัฒนา, 2566) 

/   

 

การประยุกต>ใชKบอร>ดเกมในการฝ§กอบรมที ่สIงผลตIอ

ความคิดเชิงระบบ และการเรียนรู KของหัวหนKางาน 

(วชรวรรณ, 2563) 

/   

 

รวมความถ่ี 9 0 1 2 

 

  จากตารางที่ 2-3 สรุปจำนวนครั้งในการใชKงานเครื่องมือบอร>ดเกมกIอนวัดผลการพัฒนา

พบวIางานวิจัยโดยสIวนใหญIทำการใชKงานเครื่องมือบอร>ดเกมกIอนวัดผลการพัฒนา 1 ครั้ง, รองลงมา

คือ 4, และ 3 คร้ัง ตามลำดับ 

 

2.3.4 ประโยชน=ของบอร=ดเกมเพ่ือการเรียนรูJ 

  ผูKวิจัยไดKทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวขKองกับประโยชน>ของบอร>ดเกมเพื่อการ

เรียนรูK พบวIามีหลายแนวคิดท่ีอธิบายไวKแตกตIางกัน ผูKวิจัยจึงไดKสรุปและรวบรวมไวK ดังน้ี 
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  ชลมาศ (2560, อKางถึงใน วชรวรรธน>, 2563 ) บอร>ดเกมสามารถพัฒนาทักษะการคิด ไดK

อยIางมีประสิทธิภาพ ดังตIอไปน้ี 

   (1) บอร>ดเกมพัฒนาทักษะความจำเพื่อนำไปใชKงานไดKดี (Working Memory) บอร>ด

เกมหลายรูปแบบฝ§ก Working Memory ไดKดี โดยผูKเลIนตKองเริ่มตKนการเลIนเกมจาก การจดจำกติกา

หลักๆใหKไดK เมื่อเลIนเกมบIอย ๆ จึงมีทักษะการจำที่ดี มี working Memory หรือ ทักษะความจำเพ่ือ

นำไปใชKงานนี้ ซึ่งหมายถึง ความสามารถในการดึงขKอมูลที่เป-นประสบการณ>ออกมา ใชKประโยชน>ไดK

เมื่อเจอสถานการณ>ที่เชื่อมโยงกับขKอมูลนั้น ๆ นอกจากนี้ บอร>ดเกมบางประเภท ออกแบบมาเพ่ือ

พัฒนาทักษะความจำโดยเฉพาะอีกดKวย 

   (2) บอร>ดเกมพัฒนาทักษะการคิดไตรIตรอง ยับยั้งชั่งใจ (Inhibitory Control) ไดKดี 

เพราะการเลIนบอร>ดเกมตKองอาศัยการคิดไตรIตรอง และยับยั้งชั่งใจอยูIมากเพื่อบรรลุเป�าหมายของเกม 

ไมIดIวนไดK ดIวนทำ ดIวนสรุปโดยไมIคำนึงถึงความปลอดภัย ความเสี่ยงของตนเองในการเลIน ซึ่งถือเป-น

การฝ§กฝนยับย้ังช่ังใจ คิดไตรIตรองอยIางรอบคอบกIอนลงมือทำ ซ่ึงเป-นคุณลักษณะท่ีจำเป-นมากสำหรับ

คนท่ีจะประสบความสำเร็จในชีวิตตIอไป 

   (3) บอร>ดเกมพัฒนาทักษะการยืดหยุIนทางความคิด (Shift Cognitive Flexibility) 

ฝ§กใหKผูKเลIนคิดนอกกรอบ มีไหวพริบปฏิภาณ ไมIยึดติดกับรูปแบบความคิดเดิม ๆ และสIงเสริมใหKผูKเลIน

มีกระบวนการคิดท่ีหลากหลายเพ่ือใหKไดKมาซ่ึงผลลัพธ>ท่ีแตกตIางและสรKางสรรค>มากย่ิงข้ึน 

   (4) บอร>ดเกมพัฒนาทักษะความใสIใจจดจIอ (Focus/Attention) ไดKดี ระหวIางการ

เลIนบอร>ดเกม ผูKเลIนจะตKองมีสมาธิและสติจดจIออยูIกับการเลIนเกมอยIางตIอเนื่อง ความสามารถในการ

ควบคุมตัวเองใหKไมIวอกแวก แมKจะมีสิ่งรบกวน เป-นทักษะสำคัญที่ชIวยใหKผูKเลIนสามารถทำงานหรือ

กระทำสิ่งตIาง ๆ ไดKสำเร็จอยIางเป-นรูปธรรม บอร>ดเกมจึงมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะความใสI

ใจจดจIอของผูKเลIนใหKดีย่ิงข้ึน 

   (5) บอร >ดเกมพ ัฒนาท ักษะการควบค ุมอารมณ> (Emotional Control) 

บอร>ดเกมชIวยพัฒนาทักษะการควบคุมอารมณ>ไดKดี กลIาวคือ เมื่อเลIนรIวมกันเป-นกลุIม ยIอมมีทั้งผูKชนะ

และผูKที่ไมIชนะ บอร>ดเกมจะคIอย ๆ ฝ§กฝนใหKผูKเลIนเขKาใจและยอมรับกฎ กติกา มารยาท และสามารถ

ควบคุมอารมณ>ตัวเองเม่ือไมIไดKชนะ ความสามารถในการควบคุมอารมณ>และแสดงออกอยIางเหมาะสม

นี้ เชื่อมโยงไปถึงทักษะในการเขKาสังคมและการอยูIรIวมกับผูKอื่นไดKอยIางมีประสิทธิภาพ การฝ§กเลIน

บอร>ดเกมและพบเจอกับอารมณ>ท่ีหลากหลาย ท้ังความผิดหวังและความสมหวัง จะชIวยใหKผูKเลIนเรียนรูK

และจัดการกับอารมณ>ของตนเองไดKดีย่ิงข้ึน 
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   (6) บอร>ดเกมพัฒนาทักษะการประเมินตัวเอง (Self-monitoring) บอร>ดเกมชIวย

พัฒนาทักษะการประเมินตัวเองไดKดี เมื่อผูKเลIนเลIนเกมอยIางจดจIอ จะทำใหKเกิดการประเมินตัวเองผIาน

การคKนหาขKอผิดพลาดที่เกิดขึ้นระหวIางการเลIนเกม ซึ่งอาจนำไปสูIการพIายแพKหรือไมIไดKคะแนนตามท่ี

คาดหวัง ผูKเลIนจะหาวิธีแกKไขแนวทางการเลIนและพัฒนาการเลIนในรูปแบบใหมI ๆ เพื่อไปสูIเป�าหมาย

ของเกมที่ตั้งไวK การประเมินตัวเองหมายถึงการรูKวIาตนเองมีจุดผิดพลาดหรือขKอบกพรIองใดที่ทำใหKไมI

บรรลุเป�าหมาย ผูKเลIนที่มีทักษะดKานนี้ที่ดีจะสามารถนำการประเมินตัวเองไปปรับใชKในชีวิตประจำวัน

และการทำงานตIอไปไดKอยIางมีประสิทธิภาพ 

   (7) บอร>ดเกมพัฒนาทักษะการริเริ่มและลงมือทำ (Initiating) บอร>ดเกมชIวยพัฒนา

ทักษะการริเริ่มและลงมือทำไดKดี ในสถานการณ>ของการเลIนบอร>ดเกม ผูKเลIนจะตKองตัดสินใจ ริเร่ิม 

และคิดคKนวิธีการรับมือกับสิ่งที่เกิดขึ้นอยIางไมIอาจคาดเดาไดK ทักษะการริเริ่มและลงมือทำครอบคลุม

ถึงความกลKาที่จะทำตามแผนที่ตนเองวางไวK ผูKเลIนบางคนอาจขาดความมั่นใจหรือไมIกลKาตัดสินใจ แตI

ระหวIางการเลIนบอร>ดเกมมักมีเงื่อนไขเรื่องเวลาที่กำหนด จึงชIวยกระตุKนใหKผูKเลIนฝ§กฝนทักษะดKานนี้อยูI

ตลอดเวลา อีกท้ังยังฝ§กทักษะทางสังคม เชIน การรูKจักเกรงใจผูKอ่ืนท่ีรอการตัดสินใจของเรา 

   (8) บอร>ดเกมพัฒนาทักษะการวางแผนและจัดระบบตIาง ๆ (Planning & 

Organizing) บอร>ดเกมชIวยพัฒนาทักษะการวางแผนและการจัดระบบไดKดี เมื่อผูKเลIนเลIนบอร>ดเกม 

จะไดKรับการกระตุKนใหKฝ§กฝนตนเองในการวางแผนและจัดลำดับความสำคัญ เชIน ตัดสินใจวIาจะทำ

อะไรกIอน อะไรหลัง หรือสิ่งใดสำคัญที่สุด ทักษะนี้มีความสำคัญอยIางยิ่ง เพราะไมIมีใครประสบ

ความสำเร็จไดKโดยปราศจากการวางแผน ซึ่งสามารถพัฒนาไปสูIการจัดระบบการทำงานและการใชK

ชีวิตประจำวันท่ีมีประสิทธิภาพไดKในอนาคต 

   (9) บอร>ดเกมพัฒนาทักษะการมุIงควKาเป�าหมาย (Goal-directed Persistence) 

บอร>ดเกมชIวยพัฒนาทักษะการมุIงควKาเป�าหมายไดKดี ในการเลIนบอร>ดเกมครั้งแรก ๆ ผูKเลIนอาจยังไมIมี

กลยุทธ>ในการคิดที่ดีนัก แตIเมื่อเลIนซ้ำ ผูKเลIนจะเรียนรูKและพัฒนากลยุทธ>ในการเลIนใหKดียิ่งขึ้น การ

ฝ§กฝนนี้ชIวยใหKผูKเลIนพัฒนาทักษะการมุIงควKาเป�าหมายไปโดยอัตโนมัติ การมุIงควKาเป�าหมายหมายถึง 

ความพากเพียรพยายาม วิริยะ อุตสาหะ และการฟ�นฝ�าอุปสรรคตIาง ๆ เพื่อไปใหKถึงเป�าหมาย การ

เลIนบอร>ดเกมชIวยยืนยันกับผูKเลIนวIา เมื่อพยายามทำสิ่งที่ตั้งใจซ้ำ ๆ อยIางไมIยIอทKอ ผูKเลIนจะสามารถ

พัฒนาทักษะและทำส่ิงน้ันไดKดีข้ึนเร่ือย ๆ จนสามารถไปถึงจุดหมายท่ีต้ังใจไวKไดK 

  Siam Boardgames (2565) ไดKกลIาวถึง 5 ทักษะท่ีพัฒนาไดKดKวยบอร>ดเกมเพ่ือการศึกษา 
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   (1) ทักษะการคิดอยIางมีวิจารณญาณและการแกKป�ญหา หนึ่งในทักษะแหIงอนาคตท่ี

สำคัญมาก ๆ ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเกมเสริมทักษะสามารถเขKามาชIวยพัฒนาและปูพื้นฐานความคิด

ใหKกับผูKเลIนในเรื่องน้ีไดK เพราะดKวยโครงสรKางของเกมท่ีออกแบบมาใหKมีกลไกกระตุKนการมีสIวนรIวมของ

ผูKเลIน เพื่อชIวยกันแกKป�ญหา ซึ่งเป-นเป�าหมายในการจะชนะในเกมนั้น ๆ ภายใตKขKอจำกัดบางอยIางท่ี

นำมาใชKเป-นจุดตัดสิน ไมIวIาจะเป-นเวลาหรือการพิชิตจุดมุIงหมายที่กำหนดเอาไวK ซึ่งเป-นขKอดีของเกม

เสริมทักษะท่ีจะเขKาไปชIวยกระตุKนกระบวนการคิดใหKประสิทธิภาพ 

   (2) ทักษะการสื่อสารและทำงานรIวมกัน นอกจากการวางแผนเพื่อพิชิตจุดมุIงหมาย

หลักของเกมแลKว ทักษะอื่น ๆ อยIางการสื่อสารและการทำงานรIวมกัน ก็เป-นอีกหนึ่งผลพลอยไดKท่ี

บอร>ดเกมเพ่ือการศึกษาจะสIงตIอถึงผูKเลIนอีกดKวย 

   (3) ทักษะการเจรจาตIอรอง เป-นอีกหนึ่งทักษะสำคัญที่หลาย ๆ คนไดKรับการพัฒนา

และฝ§กฝนผIานบอร>ดเกม โดยเกมเสริมทักษะเหลIานี้มักจะมีโครงสรKางที่บีบใหKผูKเลIนจำเป-นจะตKอง

โตKตอบ เพื่อทำการเจรจาตIอรองและหาทางแกKไขขKอขัดแยKงที่เกิดขึ้นในเกม เพื่อหาทางเป-นผูKชนะใหKไดK

อยIางรวดเร็ว โดยกระบวนการเหลIานี้ จะทำใหKผูKเลIนไดKเรียนรูKถึงการสื่อสาร ซึ่งหากฝ§กเป-นประจำก็จะ

สามารถนำไปปรับใชKในชีวิตจริงไดK 

   (4) ทักษะดKานการคิดคำนวณ บอร>ดเกมยังสามารถชIวยพัฒนาและเสริมสรKางทักษะ

ทางดKานคณิตศาสตร>และการคำนวณสำหรับผูKเลIนทุกชIวงวัย ดKวยแนวทางการเลIนเกมที่สรKางกลไกใหK

เกิดการมีสIวนรIวมกับแนวคิดทางคณิตศาสตร> และพัฒนาความสามารถในการแกKป�ญหาผIานเงื่อนไขท่ี

สนุกสนานอันเกิดจากการโตKตอบกันเองของผูKเลIน 

   (5) ทักษะการคิดเชิงสรKางสรรค> จริง ๆ แลKวก็แฝงอยูIในทุก ๆ บอร>ดเกม แตIก็มีบาง

เกมที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อใชKเป-นเกมเสริมทักษะดKานความคิดสรKางสรรค>โดยเฉพาะ สังเกตไดKจากแนว

ทางการเลIนที่เนKนใหKเกิดจินตนาการ ดKวยการสวมบทบาทสมมติ การเลIาเรื่อง และการเลIนแบบอิสระ

โดยไมIจำกัดขอบเขตมากเกินไป ทั้งหมดนี้ลKวนเป-นบอร>ดเกมเชิงสรKางสรรค>ที่ตอบโจทย>เป-นอยIางมาก

สำหรับเด็กในวัยกำลังเรียนรูK รวมถึงวัยผูKใหญI วัยทำงาน 

Factsheet (2565) ไดKกลIาวไวKในบทความ “บอร>ดเกมกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย>” 

ถึงประโยชน>ของการใชKบอร>ดเกมไวKดังน้ี 1) เป-นเครื่องมือชIวยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ในสถานการณ>

การทำงาน พฤติกรรมของแตIละคนอาจแสดงออกมาเร็วหรือชKาแตกตIางกัน การท่ีทุกคนมีโอกาสแสดง

พฤติกรรมในบอร>ดเกมจะชIวยลดโอกาสท่ีพฤติกรรมบางอยIางจะสรKางความเสียหายในสถานการณ>การ

ทำงานจริง เพราะหากเราพบพฤติกรรมนั้นอยIางรวดเร็วในสถานการณ>จำลอง ก็สามารถที่จะคIอย ๆ 

ปรับจูนวิธีคิดนั้นไดKอยIางละมุนละมIอม เพื่อปรับใหKเหมาะสมตIอการทำงานรIวมกับผูKอื่น 2) ไดKเห็นผล
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ตอบรับอยIางรวดเร็ว การกำหนดสถานการณ>ตIาง ๆ ดKวยบอร>ดเกม อาจใชKเป-นเครื ่องมือคำถาม 

(Questionnaire) ไดKอีกดKวย ในกรณีที่เราอยากรับฟ�งความเห็นของคนทำงาน ผูKสรKางเกมสามารถ

จำลองสถานการณ>ไวKในเกมเพื่อหยั่งเชิงแนวทางของผลตอบรับไดK 3) เสริมสรKางประสิทธิภาพการ

ทำงาน การเลIนบอร>ดเกมทำใหKคนสามารถทำงานรIวมกับคนอื่นไดKดีขึ้น โดยเฉพาะเมื่อเลIนกันเป-นทีม 

นอกจากนี้ยังชIวยละลายพฤติกรรมใหKสามารถพูดคุยกันไดKดียิ ่งขึ ้น 4) เพิ่มการมีสIวนรIวม ในทุก

องค>การยIอมมีคนที่ไมIคIอยมีสIวนรIวมกับกิจกรรมขององค>การ การใชKเครื่องมือบอร>ดเกมจะชIวยลด

ชIองวIาง และเพ่ิมใหKสมาชิกองค>การตKองการเขKามามีสIวนรIวมในกิจกรรมเพ่ิมย่ิงข้ึน 

 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวขKองกับแนวคิดในการพัฒนาบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม ผูKวิจัยจึงสรุปนิยามของบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีม หมายถึง เกมกระดาน (Board Game) ที ่ไดKรับการออกแบบมาเป-นพิเศษเพ่ือ

เสริมสรKางทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม ไดKรับการพัฒนาขึ้นโดยอาศัยแนวคิดและทฤษฎี

ทางจิตวิทยาเป-นพื้นฐานในการออกแบบ ใชKเพื่อประกอบการดำเนินกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อพัฒนาทักษะ

การสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ซึ่งบอร>ดเกมไดKถูก

ออกแบบข้ึนเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 4 ดKาน ไดKแกI 

1) พัฒนาทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ (Active Listening) 

2) พัฒนาทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา  

    (Verbal & Nonverbal Communication) 

3) พัฒนาทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ (Feedback) 

4) พัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง (Negotiation) 

 

2.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวขJอง 

2.4.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวขJองกับทักษะการส่ือสารเพ่ือพัฒนาการทำงานเป)นทีม 

  บัณฑิกา และพะยอม (2563) ไดKทำการศึกษาวิธีพัฒนาทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ

โดยมุIงเนKนทำการศึกษาทักษะการสื่อสารท่ีเป-นป�จจัยสำคัญที่สIงผลตIอความสำเร็จในชีวิตและการ

ทำงานโดยอKางอิงหลักพุทธธรรมและแนวคิดทางจิตวิทยาเพื่อชIวยเสริมสรKางการสื่อสารอยIางมี

ประสิทธิภาพ ซึ่งพบวIามีแนวทางการพัฒนาทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพดังนี้ 1) การฝ§กฝนการ

ฟ�งอยIางตั้งใจ (Active Listening) โดยฝ§กการฟ�งโดยไมIขัดจังหวะ ตั้งคำถามเพื่อความเขKาใจที่ชัดเจน 

2) การใชKภาษาอยIางระมัดระวัง เลือกใชKคำพูดที่เหมาะสมหลีกเลี่ยงคำพูดเชิงลบหรือไมIสรKางสรรค>    



 

 

 

 80 

3) การปรับตัวตามสถานการณ> (Adaptability) โดยการประเมินความตKองการของผูKสื ่อสาร และ

เปลี่ยนแปลงวิธีการสื่อสารใหKเหมาะสมกับบริบท และ 4) การสื่อสารเชิงสรKางสรรค> (Constructive 

Communication) โดยแสดงความคิดเห็นอยIางมีเหตุผล และนำเสนอขKอเสนอแนะที่เป-นประโยชน>

และใหKกำลังใจ 

  เกษราภรณ> และคณะ (2566) ไดKทำการศึกษาในหัวขKอการพัฒนาทักษะการสื่อสารของ

พนักงานบริษัทผูKใหKบริการโลจิสติกส>ขนสIงสินคKาขKามแดน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานโดย

มีวัตถุประสงค>เพื่อศึกษารูปแบบและวิธีการสื่อสารในองค>กรที่เกี่ยวขKองกับการขนสIงขKามแดน และ

พัฒนาทักษะการสื่อสารของพนักงานใหKมีความชัดเจนและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยผลการวิจัยพบวIา

ป�ญหาในการสื่อสารที่พบไดKแกI การสื่อสารที่ขาดความชัดเจน เชIน การใชKศัพท>เทคนิคเฉพาะทางที่ไมI

เหมือนกันในแตIละประเทศ โดยมีแนวทางการพัฒนาทักษะการสื่อสาร ดังนี้ 1) การฝ§กอบรมการ

สื ่อสารเชิงวัฒนธรรมเพื ่อใหKพนักงานเขKาใจความแตกตIางดKานภาษาและวัฒนธรรม 2) การใชK

เทคโนโลยีสนับสนุนการสื่อสาร เชIน การใชKซอฟต>แวร>แปลภาษาและแพลตฟอร>มการสื่อสารที่มี

ประสิทธิภาพ 3) การพัฒนาทักษะการฟ�งและการพูดเพ่ือเพ่ิมความชัดเจนและลดความเขKาใจผิด     4) 

การจัดทำคูIมือการส่ือสาร และกำหนดคำศัพท>และกระบวนการท่ีใชKรIวมกันเพ่ือความเขKาใจท่ีตรงกัน 

  ธนัชชา (2564) ไดKศึกษารูปแบบการสื่อสารในองค>กรเพื่อลดความขัดแยKงและสรKางความ

ไวKวางใจในการทำงานเป-นทีมของบุคลากรโรงพยาบาลเอกชน ABC ในจังหวัดสมุทรปราการ โดยมี

วัตถุประสงค>เพื่อวิเคราะห>รูปแบบการสื่อสารที่เหมาะสมในการลดความขัดแยKง และคKนหาวิธีการ

สรKางความไวKวางใจระหวIางสมาชิกในทีมผIานกระบวนการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งผลการวิจัย

พบวIารูปแบบการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพในการลดความขัดแยKงประกอบดKวย การส่ือสารแบบเป¢ดเผย

, การสื่อสารแบบรIวมมือ และการใชKคำพูดที่สรKางสรรค>และใหKกำลังใจ นอกจากนี้ยังพบวIาความ

ไวKวางใจในทีมถูกสรKางขึ้นโดยการสื่อสารที่สม่ำเสมอ เพื่อทำใหKทีมเขKาใจเป�าหมายและบทบาทของกัน

และกัน, การใชKภาษาที่เหมาะสมและไมIรุนแรง และเนKนการรับฟ�งความคิดเห็นของผูKอื่นซึ่งจะชIวย

สรKางความรูKสึกวIาทุกคนในทีมมีคุณคIา 

   วรธรรม (2566) ไดKทำการศึกษาอิทธิพลของพฤติกรรมการสื่อสารภายในองค>กรที่มีตIอ

ประสิทธิภาพการสื ่อสารและประสิทธิผลการทำงานของอาจารย>มหาวิทยาลัยบูรพา โดยมี

วัตถุประสงค>เพื่อวิเคราะห>พฤติกรรมการสื่อสารภายในองค>กรของอาจารย>, ศึกษาผลกระทบของ

พฤติกรรมการสื่อสารตIอประสิทธิภาพการสื่อสารในองค>กร และเพื่อประเมินความสัมพันธ>ระหวIาง

พฤติกรรมการสื่อสารกับประสิทธิผลการทำงานของอาจารย> ซึ่งผลการวิจัยพบวIาการสื่อสารแบบ

เป¢ดเผยและโปรIงใส (Transparent Communication) มีผลเชิงบวกตIอการสรKางความเขKาใจรIวมกัน
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ในทีม และการสื่อสารเชิงสนับสนุน (Supportive Communication) เชIน การใหKคำแนะนำหรือ

กำลังใจ ชIวยเพิ่มความไวKวางใจระหวIางอาจารย>และบุคลากร นอกจากน้ีการสื่อสารที่ชัดเจน (Clarity) 

และตIอเนื่อง (Consistency) ชIวยลดความผิดพลาดในการถIายทอดขKอมูล ซึ่งประสิทธิภาพการสื่อสาร

ที่สูงจะสIงผลใหKการปฏิบัติงานมีคุณภาพมากขึ้น โดยสรุปพฤติกรรมการสื่อสารภายในองค>กรมีผลเชิง

บวกตIอทั้งประสิทธิภาพการสื่อสารและประสิทธิผลการทำงานของอาจารย> และการสรKางวัฒนธรรม

การส่ือสารท่ีดีในองค>กรสIงเสริมการทำงานเป-นทีมและเพ่ิมความสำเร็จขององค>กร 

   จันทิมา (2566) ไดKทำการศึกษาเรื่องการพัฒนาสมรรถนะการรวมพลังทำงานเป-นทีมและ

สมรรถนะการสื่อสารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป®ที่ 1 โดยการเรียนรูKสะเต็มดKวยการสืบเสาะหา

ความรูK เนื่องจากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษามักขาดโอกาสในการพัฒนาทักษะการทำงานรIวมกัน

และการสื่อสาร ซึ่งเป-นทักษะที่สำคัญสำหรับการเรียนรูKในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งการเรียนการสอนแบบ

ดั้งเดิมไมIไดKตอบสนองอยIางเพียงพอ โดยผูKวิจัยไดKทำการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูKสะเต็มศึกษาใน

หัวขKอที่เหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป®ที่ 1 จากนั้นเก็บขKอมูลผIานการสังเกต การสัมภาษณ> 

และการประเมินผลจากแบบฝ§กหัดของนักเรียน และวิเคราะห>ขKอมูลดKวยวิธีการวิเคราะห>เชิงคุณภาพ 

ผลการวิจัยพบวIานักเรียนมีสมรรถนะในดKานตIาง ๆ เพิ่มขึ้นไดKแกI 1) สมรรถนะการทำงานเป-นทีม 

เนื่องจากนักเรียนเรียนรูKการแบIงบทบาทหนKาที่ในกลุIมมีสIวนรIวมและการชIวยเหลือกันในทีมเพิ่มขึ้น 2) 

สมรรถนะการสื่อสาร พบวIานักเรียนมีการแสดงความคิดเห็นและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ

เพื ่อนมากขึ ้น เรียนรู Kการฟ�งความคิดเห็นของเพื ่อนและการตอบสนองอยIางสรKางสรรค>      3) 

พัฒนาการโดยรวม นักเรียนสามารถนำเสนอผลงานที่สรKางสรรค>และอธิบายเหตุผลเบื้องหลังไดKอยIาง

ชัดเจน ทKอนใหKเห็นถึงพัฒนาการทักษะทางสังคมและความม่ันใจ 

   Shannon (2018) ไดKทำการศึกษาวิจัยเร่ือง “Does team communication represent 

a one-size-fits-all approach?: A meta-analysis of team communication and 

performance” โดยมุIงศึกษาความสัมพันธ>ระหวIางการสื่อสารในทีมกับประสิทธิภาพการทำงานของ

ทีม ผลการวิจัยพบวIาคุณภาพของการสื่อสารมีความสัมพันธ>เชิงบวกกับประสิทธิภาพของทีมมากกวIา

ความถี่ของการสื่อสาร, ทีมที่มีความคุKนเคยกันและสื่อสารแบบพบหนKากันมีความสัมพันธ>ระหวIางการ

สื่อสารและประสิทธิภาพท่ีดีกวIา และการสื่อสารผIานชIองทางเสมือนมีความสัมพันธ>กับประสิทธิภาพท่ี

นKอยกวIาเมื่อเทียบกับการสื่อสารแบบพบหนKากัน และยังไดKใหKขKอเสนอแนะในการพัฒนาคุณภาพของ

การสื่อสารในทีม ดังนี้ 1) การแลกเปลี่ยนขKอมูลที่ชัดเจนและตรงประเด็น มีความสำคัญตIอการเพ่ิม

ประสิทธิภาพการทำงานของทีม 2) การสIงเสริมความคุKนเคยระหวIางสมาชิกในทีมและการจัดใหKมีการ

ส่ือสารแบบพบหนKากันสามารถเสริมสรKางความสัมพันธ>ในทีมไดK 
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   Julia (2019) ทำการศึกษาวิจัยในเรื่อง “Team Dispersion and Performance: The 

Role of Team Communication and Transformational Leadership” โดยทำการศึกษาวIาการ

ที่สมาชิกทีมกระจายตัวอยูIในสถานที่ตIาง ๆ สIงผลตIอการสื่อสารและการทำงานของทีมอยIางไร และ

ตรวจสอบวIาผู Kนำที ่มีลักษณะการบริหารแบบเปลี่ยนแปลงสามารถชIวยลดป�ญหาที่เกิดจากการ

กระจายตัวนี้ไดKหรือไมI ผูKวิจัยใชKตัวอยIางทีมที่ทำงานดKานนวัตกรรมจำนวน 53 ทีม ซึ่งมีระดับการ

กระจายตัวแตกตIางกัน ต้ังแตIทีมท่ีทำงานในท่ีเดียวกันจนถึงทีมท่ีกระจายตัวในหลายพ้ืนท่ี วิเคราะห>วIา

ผู Kนำที ่ม ีล ักษณะการบริหารแบบเปลี ่ยนแปลงสามารถชIวยพัฒนาการสื ่อสารในทีมและเพ่ิม

ประสิทธิภาพการทำงานไดKหรือไมI ซึ่งผลการวิจัยพบวIาในทีมที่กระจายตัวนKอยหรือตั้งอยูIในที่เดียวกัน

ผูKนำที่มีลักษณะการบริหารแบบเปลี่ยนแปลงสามารถชIวยลดป�ญหาจากการกระจายตัว และสIงเสริม

ประสิทธิภาพการทำงานของทีมไดKดี และในทีมที่กระจายตัวสูงผู Kนำแบบเปลี่ยนแปลงมีผลชIวย

พัฒนาการทำงานนKอยลง เนื่องจากการสื่อสารในทีมที่กระจายตัวมากมีความทKาทายสูง เชIน การ

ประสานงานและการสรKางความเขKาใจรIวมกันระหวIางสมาชิกทีม 

   Susan (2021) ทำการศึกษาวิจัยในเรื่อง “"The Effect of Team Communication 

Behaviors and Processes on Interdisciplinary Teams’ Research Productivity and Team 

Satisfaction” โดยมีวัตถุประสงค>เพื่อวิเคราะห>วIาพฤติกรรมการสื่อสาร เชIน การสื่อสารรIวมกัน การ

เป-นผูKนำรIวม การประชุมอยIางเป-นทางการ และการพบปะอยIางไมIเป-นทางการ สIงผลตIอความชัดเจน

ของเป�าหมาย ความคลุมเครือในบทบาท ความชัดเจนของกระบวนการ ความไวKวางใจ ความพึงพอใจ

ของทีมอยIางไร โดยผลการวิจัยพบวIาการสื ่อสารรIวมกันและการพบปะอยIางไมIเป-นทางการ มี

ความสัมพันธ>กับความพึงพอใจของทีมที่เพิ่มขึ้น อีกทั้งการเป-นผูKนำรIวมมีความสัมพันธ>กับความชัดเจน

ของกระบวนการและเป�าหมายที่ดีขึ้นของทีม และการประชุมอยIางเป-นทางการมีความสัมพันธ>กับ

ความชัดเจนของเป�าหมายท่ีเพ่ิมข้ึนและความคลุมเครือในบทบาทท่ีลดลง 

   Rahmi (2024) ทำการศึกษาวิจ ัยในเรื ่อง "The Influence of Interpersonal 

Communication on Organization Performance: A Meta-Analysis" ซึ่งเป-นการรวบรวมและ

วิเคราะห>ผลการวิจัยตIาง ๆ เพื ่อศึกษาอิทธิพลของการสื ่อสารระหวIางบุคคล (Interpersonal 

Communication) ตIอประสิทธิภาพขององค>กร (Organization Performance) โดยมีวัตถุประสงค>

เพ่ือวิเคราะห>อิทธิพลของการส่ือสารระหวIางบุคคลท่ีมีตIอประสิทธิภาพขององค>กร และระบุป�จจัยหลัก

ที่มีผลกระทบมากที่สุดในบริบทของการสื่อสารระหวIางบุคคล ผลการวิจัยพบวIาการสื่อสารระหวIาง

บุคคลมีผลเชิงบวกอยIางชัดเจนตIอประสิทธิภาพขององค>กร โดยทีมงานที่มีการสื่อสารที่ชัดเจนและมี

ประสิทธิภาพมักมีผลการทำงานที่ดีกวIา อีกทั้งการสื่อสารชIวยลดความขัดแยKงในทีมและเพิ่มความ
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เขKาใจในบทบาทของแตIละคน โดยมีรูปแบบการสื่อสารที่มีอิทธิพลอยIางสูง ไดKแกI 1) การสื่อสารเชิง

สรKางสรรค> เชIน การใหKคำแนะนำที่เป-นประโยชน>และการสนับสนุนในทีม 2) การสื่อสารแบบเป¢ดเผย 

อยIางการแบIงป�นขKอมูลอยIางโปรIงใสชIวยสรKางความไวKวางใจในองค>กร และ 3) การสื่อสารที่เหมาะสม

กับบริบทวัฒนธรรม 

  Wang (2024) ทำการศึกษาวิจัยในเรื่อง The Impact of Communication Skills on 

Work Performance in Team Collaboration โดยมีวัตถุประสงค>เพื่อศึกษาผลกระทบของ ทักษะ

การสื่อสารตIอประสิทธิภาพการทำงานในบริบทของการทำงานรIวมกันเป-นทีมโดยเนKนทั้งป�จจัยที่มีผล

ตIอการพัฒนาทักษะการส่ือสาร และองค>ประกอบท่ีไดKรับผลกระทบจากทักษะการส่ือสารในทีม 

ผลการวิจัยพบวIาป�จจัยสIวนบุคคลท่ีสIงผลตIอการส่ือสารไดKแกIความแตกตIางทางวัฒนธรรม, บุคลิกภาพ 

เชIนคนท่ีมีลักษณะเก็บตัว (Introvert) มักหลีกเล่ียงการแสดงความคิดเห็น ซ่ึงอาจทำใหKทีมขาดมุมมอง

สำคัญ และความสามารถในการแสดงออกทางภาษา การพูดที่ชัดเจนและการเขKาใจภาษาตIางประเทศ

ชIวยลดอุปสรรคการส่ือสาร นอกจากน้ีผลการวิจัยยังพบวIาบรรยากาศการสนทนาท่ีผIอนคลายชIวยเพ่ิม

ประสิทธิภาพการสื่อสาร โดยสรุปทักษะการสื่อสารที่ดีชIวยเพิ่มความสุขในการทำงานและลดความ

ขัดแยKงในทีมชIวยเพ่ิมประสิทธิภาพและลดความผิดพลาดในการทำงาน 

 

2.4.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวขJองกับบอร=ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ และการเรียนรูJ 

  รักชน (2560) ไดKทำการศึกษาในหัวขKอการประยุกต>ใชKบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสาร

การแสดง โดยมุIงเนKนศึกษาการนำบอร>ดเกมมาประยุกต>ใชKเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารในบริบทของ

การแสดง (Performing Arts) โดยวิเคราะห>ว Iาองค>ประกอบของบอร>ดเกมชIวยเสริมสรKาง

ความสามารถในการสื่อสารของผูKเขKารIวมไดKอยIางไร และเสนอรูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมสำหรับการ

พัฒนาทักษะเหลIานี ้ โดยผลการวิจัยพบวIาผลของบอร>ดเกมตIอการพัฒนาทักษะการสื ่อสารน้ัน

ผูKเขKารIวมมีพัฒนาการดKานการพูดที่ชัดเจนและการแสดงออกที่มั่นใจมากขึ้น การสื่อสารในทีมดีข้ึน

อยIางมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะในดKานการฟ�งและการตอบสนอง โดยคKนพบวIาองค>ประกอบสำคัญของ

บอร>ดเกมที่มีผลตIอการพัฒนาทักษะ คือ การมีปฏิสัมพันธ>ในเกมที่สIงเสริมการโตKตอบและสรKางความ

ไวKวางใจระหวIางผูKเลIน และความทKาทายของเกมที่กระตุKนใหKผูKเลIนคิดวิเคราะห>และแสดงออกอยIาง

สรKางสรรค> บอร>ดเกมจึงเป-นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสIงเสริมทักษะการสื่อสารในบริบทของ

การเรียนรูKท่ีสนุกสนานและเนKนการมีสIวนรIวมของทุกคน 
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  วชรวรรธน> (2563) ไดKทำการศึกษาในหัวขKอการประยุกต>ใชKบอร>ดเกมในการฝ§กอบรมท่ี

สIงผลตIอความคิดเชิงระบบ และการทำงานเป-นทีมของหัวหนKางาน โดยมีวัตถุประสงค>เพื่อศึกษา

ผลกระทบของการใชKบอร>ดเกมในกระบวนการฝ§กอบรมตIอความคิดเชิงระบบ (System Thinking) 

ของหัวหนKางาน และประเมินผลของการฝ§กอบรมที่ใชKบอร>ดเกมตIอทักษะการทำงานเป-นทีมและการ

ประสานงานระหวIางหัวหนKางานในองค>กร โดยผูKวิจัยไดKออกแบบบอร>ดเกมเพื่อจำลองสถานการณ>ท่ี

ตKองการการคิดเชิงระบบและการทำงานรIวมกัน และประเมินความคิดเชิงระบบ และทักษะการทำงาน

เป-นทีมของผูKเลIน ผลการวิจัยพบวIา 1) ในดKานความคิดเชิงระบบ (System Thinking) หลังการ

ฝ§กอบรม หัวหนKางานแสดงใหKเห็นถึงการคิดที่เป-นเหตุเป-นผล และสามารถมองเห็นภาพรวมของ

ป�ญหาในลักษณะที่เชื่อมโยงกันไดKดียิ่งขึ้น 2) ในดKานทักษะการทำงานเป-นทีมผูKเขKารIวมมีการสื่อสาร

และการประสานงานที่ดีข้ึนระหวIางสมาชิกในทีม อันเนื่องมาจากเกมชIวยสรKางบรรยากาศการทำงาน

รIวมกันท่ีสIงเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแกKไขป�ญหารIวมกัน และการสนับสนุนซึ่งกันและกัน 

3) ในดKานผลกระทบตIอองค>กรพบวIาการใชKบอร>ดเกมในฝ§กอบรมสรKางความเขKาใจที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับ

บทบาทของหัวหนKางานในระบบการทำงานและเพ่ิมความรIวมมือระหวIางทีมในองค>การ 

  วราภรณ> (2564) ไดKทำการศึกษาในหัวขKอการพัฒนารูปแบบการสรKางบอร>ดเกมเพ่ือ

การศึกษาในประเทศไทย โดยมีวัตถุประสงค>เพื่อพัฒนารูปแบบการสรKางบอร>ดเกมที่เหมาะสมกับ

การศึกษาในประเทศไทย และสIงเสริมทักษะสำคัญของผูKเรียน เชIน การคิดวิเคราะห> การสื่อสาร และ

การทำงานเป-นทีม ผIานการใชKบอร>ดเกมในกระบวนการเรียนการสอน ผลการวิจัยพบวIารูปแบบการ

สรKางบอร>ดเกมเพื่อการศึกษาประกอบดKวย 1) เป�าหมายการเรียนรูKที่ชัดเจน ระบุวIาผูKเรียนจะไดKพัฒนา

ทักษะอะไรจากการเลIนเกม 2) ความสนุกและการมีสIวนรIวม ใชKกลไกที่ดึงดูดความสนใจของผูKเลIน    

3) ความทKาทายและความยืดหยุIน มีระดับความยากที่ปรับเปลี่ยนไดKตามกลุIมเป�าหมาย และยังไดK

สรุปวIาผลกระทบของบอร>ดเกมตIอผูKเรียน ไดKแกI บอร>ดเกมชIวยเพิ่มความสนใจและแรงจูงใจในการ

เรียนรูK, ผูKเรียนจะไดKพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห> การสื่อสาร และการทำงานเป-นทีมระหวIางที่เลIน

บอร>ดเกม และเกมสามารถเสริมสรKางบรรยากาศการเรียนรูKท่ีสนุกสนานและมีประสิทธิภาพ 

  นัยรัตน> (2566) ไดKทำการศึกษาในหัวขKอการศึกษาพฤติกรรมการสื่อสารของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีผIานบอร>ดเกม DiXit ไทย โดยมีวัตถุประสงค>เพื่อศึกษาพฤติกรรมการสื่อสารของ

นักศึกษาปริญญาตรีในบริบทการเลIนบอร>ดเกม DiXit และวิเคราะห>วIา บอร>ดเกม DiXit สามารถ

พัฒนาทักษะการสื่อสารและสIงเสริมความสัมพันธ>ระหวIางผูKเลIนไดKหรือไมI ผลการวิจัยพฤติกรรมการ

สื่อสารที่พบในระหวIางการเลIนเกม มีดังนี้ 1) การเลIาเรื่อง (Storytelling) ผูKเลIนไดKพัฒนาทักษะการ

เลIาเรื่องและการใชKภาษาสรKางสรรค> เพื่อตีความและอธิบายการ>ดภาพที่มีความซับซKอน 2) การฟ�ง
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อยIางตั้งใจ (Active Listening) ผูKเลIนตKองฟ�งคำอธิบายจากเพื่อนรIวมทีมอยIางละเอียดเพื่อทำความ

เขKาใจและตีความที่ถูกตKอง 3) การแสดงความเห็นและแลกเปลี่ยนมุมมองอยIางเป¢ดเผย เพื่อชIวยใหKทีม

บรรลุเป�าหมาย โดยสรุปพบวIาผลกระทบเชิงบวกของการใชKบอร>ดเกม DiXit คือผูKเลIนมีการพัฒนา

ทักษะการพูด การฟ�ง และการสื่อสารที่สรKางสรรค> รวมทั้งเกมชIวยสรKางบรรยากาศการเรียนรูKที่เป-น

กันเองสIงเสริมความสามัคคีและความไวKวางใจในกลุIม 

  สิรามล (2566) ไดKทำการศึกษาในหัวขKอ “การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู KโดยใชKการ

สะทKอนคิดรIวมกับบอร>ดเกม เพื่อสIงเสริมความสามารถในการเขียนเพื่อการสื่อสารบนพื้นที่สาธารณะ 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป®ที่ 5” โดยมีวัตถุประสงค>เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูKที่ผสมผสาน

การสะทKอนคิด (Reflective Thinking) กับการใชKบอร>ดเกม และสIงเสริมความสามารถในการเขียน

เพื่อการสื่อสารบนพื้นที่สาธารณะ โดยผูKวิจัยไดKทำการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูKที่ประกอบดKวยการ

ใชKบอร>ดเกมเพื่อสรKางสถานการณ>จำลองที่กระตุKนความคิดและทักษะการสื่อสาร และใหKนักเรียน

ทบทวนและประเมินสิ่งที่เรียนรูKจากเกมดKวยการสะทKอนคิด ผลการวิจัยพบวIา 1) ความสามารถในการ

เขียนที่พัฒนาขึ้นโดยนักเรียนสามารถเขียนขKอความที่เหมาะสมสำหรับการสื่อสารในพื้นที่สาธารณะ 

เชIน โปสเตอร>สื่อสาร บทความสั้น หรือขKอความในโซเชียลมีเดีย ซึ่งการเขียนของนักเรียนแสดงใหKเห็น

ถึงความชัดเจน การเรียงลำดับความคิด และการใชKภาษาที่เหมาะสม 2) ผลกระทบเชิงบวกจาก

กิจกรรม พบวIานักเรียนสามารถตระหนักถึงความสำคัญของการเขียนเพื่อการสื่อสารในสังคม และ

พัฒนาความเขKาใจในบทบาทของตนในพื้นที่สาธารณะ และการใชKบอร>ดเกมชIวยกระตุKนความคิดและ

สรKางบรรยากาศการเรียนรูKท่ีสนุกสนานและมีสIวนรIวมไดKดี 

  Shota (2019) ไดKทำการศึกษาวิจัยเรื่อง “The Effectiveness of Intervention with 

Board Games: A Systematic Review” โดยมีวัตถุประสงค>เพื่อทบทวนและประเมินผลการใชK

บอร>ดเกมในการพัฒนาทักษะและพฤติกรรมตIาง ๆ และวิเคราะห>ความมีประสิทธิผลของบอร>ดเกมใน

หลากหลายบริบท เชIน การเรียนรูK ทักษะทางสังคม และการสIงเสริมสุขภาพจิต โดยผูKวิจัยไดKทำการ

รวบรวมงานวิจัยท่ีเก่ียวขKองจากฐานขKอมูลตIาง ๆ รวม 27 งานวิจัยโดยงานวิจัยท่ีใชKตKองมีการออกแบบ

การทดลอง (Experimental Design) และใชKบอร>ดเกมเป-นเครื ่องมือหลักในการแทรกแซง 

(Intervention) ซึ่งจากการสังเคราะห>ของผูKวิจัยไดKขKอคKนพบดังนี้ 1) ประสิทธิภาพของบอร>ดเกมใน

ดKานตIาง ๆ เชIน ทักษะการสื่อสารและการทำงานเป-นทีมพบวIาบอร>ดเกมชIวยสIงเสริมการมีปฏิสัมพันธ>

เชิงบวกในกลุIมผูKเลIน และเพ่ิมความม่ันใจในการแสดงความคิดเห็นและการแกKป�ญหารIวมกัน 2) ทักษะ

การคิดวิเคราะห> พบวIาบอร>ดเกมที่ออกแบบใหKมีความทKาทายชIวยพัฒนาการคิดวิเคราะห>และการ

ตัดสินใจ 3) ดKานสุขภาพจิตพบวIาบอร>ดเกมบางประเภทชIวยลดความเครียดและสรKางความสัมพันธ>ท่ีดี
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ในครอบครัวหรือกลุIมเพื่อน ทั้งนี้ยังคKนพบวIาบอร>ดเกมมีผลทำใหKผูKเลIนมีความกระตือรือรKนและมี

แรงจูงใจในการเรียนรูKหรือพัฒนาทักษะเพิ่มมากขึ้น โดยสรุปงานวิจัยชิ้นน้ียืนยันวIา บอร>ดเกมเป-น

เคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะตIาง ๆ ไดKอยIางมีประสิทธิภาพ 

  Kneen (2022) ไดKทำการศึกษาวิจัยในเรื ่อง “Using Board Games to Promote 

Collaboration and Communication in Medical Education” โดยมีวัตถุประสงค>เพื่อศึกษา

บทบาทของบอร>ดเกมในการสIงเสริมการทำงานรIวมกัน (Collaboration) และการสื ่อสาร 

(Communication) ในการศึกษาดKานการแพทย> และประเมินผลกระทบของการใชKบอร>ดเกมตIอความ

เขKาใจในบทบาทของสมาชิกในทีมและความสามารถในการทำงานรIวมกัน โดยในงานวิจัยชิ้นนี้มีการใชK

บอร>ดเกมที่ออกแบบเพื่อจำลองสถานการณ>ในงานทางการแพทย> เชIน การดูแลผูKป�วยรIวมกัน โดยแตI

ละคนรับบทบาทที่เกี่ยวขKอง (แพทย> พยาบาล เภสัชกร ฯลฯ) ผลการวิจัยพบวIาการเลIนบอร>ดเกมชIวย

ใหKนักศึกษามีความเขKาใจในบทบาทของตนเองและของสมาชิกคนอื่นในทีมไดKชัดเจนยิ่งขึ้น แสดงใหK

เห็นถึงความสามารถที่เพิ ่มขึ ้นในการทำงานรIวมกัน อีกทั ้งนักศึกษายังไดKเรียนรู Kการสื ่อสารที่มี

ประสิทธิภาพระหวIางทีมในสถานการณ>ที่ซับซKอน มีการปรับปรุงในดKานการฟ�งความคิดเห็น การใหK

ขKอมูลที่ชัดเจน และการแกKไขความขัดแยKง โดยสรุปการใชKบอร>ดเกมในกระบวนการเรียนการสอนดKาน

การแพทย>สามารถสIงเสริมการทำงานรIวมกัน และการส่ือสารในทีมไดKอยIางมีประสิทธิภาพ 

  Lia (2022) ไดKทำการศึกษาวิจัยเรื่อง “COLLABORATING: Modern Board Games 

and Collaboratories as a Tool for Capacity Building” มีวัตถุประสงค>เพ่ือศึกษาวIาการใชKบอร>ด

เกมสมัยใหมI และCollaboratories (พื้นที่ทดลองทำงานรIวมกัน) สามารถชIวยพัฒนาทักษะและ

ความสามารถในการทำงานรIวมกันของทีมและองค>กรไดKอยIางไร รวมถึงวิเคราะห>วIาการเลIนเกมชIวย

สรKางทักษะการแกKป�ญหาและความรIวมมือในทีมไดKหรือไมI โดยผูKวิจัยไดKใหKกลุIมตัวอยIางเลIนบอร>ดเกมท่ี

ออกแบบมาเพื่อชIวยพัฒนาทักษะการทำงานรIวมกัน และใชKพื้นที่ Collaboratories เพื่อใหKทีมไดK

ทดลองทำงานรIวมกันในสถานการณ>จำลอง ซึ่งผลการวิจัยสรุปไดKวIาบอร>ดเกมชIวยใหKสมาชิกทีมพัฒนา

ทักษะการทำงานรIวมกันไดKฝ§กทักษะการสื่อสาร การวางแผน และการตัดสินใจรIวมกัน อีกทั้งการใชK

บอร>ดเกมยังชIวยสรKางบรรยากาศการเรียนรูKที่ดีขึ้นเพราะการเลIนเกมชIวยลดความเครียดและเป¢ด

โอกาสใหKผูKเลIนไดKเรียนรูKจากการลองผิดลองถูก 

  Leonie (2023) ไดKทำการศึกษาวิจัยเรื่อง “A Playful Way to Promote Team Flow: 

Evaluation of a Positive Psychological Board Game for Team Building” โดยมีวัตถุประสงค>

เพื่อศึกษาวIาบอร>ดเกมที่ออกแบบโดยใชKหลักจิตวิทยาเชิงบวกสามารถสIงเสริม "ทีมโฟลว>" (Team 

Flow) ไดKหรือไมI โดยทีมโฟลว>หมายถึงสภาวะที่ทีมทำงานรIวมกันอยIางราบรื่น มีความเขKาใจรIวมกัน 
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และมีแรงจูงใจสูง ซึ่งชIวยเพิ่มประสิทธิภาพและความสุขในการทำงาน โดยผูKวิจัยไดKใชKเครื่องมือบอร>ด

เกมที่ออกแบบเฉพาะเพื่อสIงเสริมทีมโฟลว> และแบบสอบถามกIอนและหลังการเลIนเกม เพื่อประเมิน

ระดับทีมโฟลว> โดยผลการวิจัยพบวIา 1) ผลกระทบตIอทีมโฟลว> พบวIาการเลIนบอร>ดเกมชIวยเพ่ิมระดับ

ทีมโฟลว>อยIางมีนัยสำคัญ และภายหลังจากเลIนเกมสมาชิกในทีมรูKสึกเชื่อมโยงกันมากขึ้น และมีการ

ประสานงานที่ดีขึ้นระหวIางการเลIนเกม 2) การสIงเสริมทักษะทีมพบวIาบอร>ดเกมชIวยใหKสมาชิกในทีม

แสดงออกถึงจุดแข็งสIวนตัว และนำไปใชKรIวมกันเพื่อแกKไขป�ญหาในเกม นอกจากนี้บอร>ดเกมยังชIวย

สรKางสภาพแวดลKอมที่ปลอดภัยสำหรับการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการทำงานรIวมกัน โดยสรุป

องค>กรสามารถใชKบอร>ดเกมเป-นเครื่องมือในการสรKางทีมที่แข็งแกรIงและเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน

ไดKอยIางมีประสิทธิภาพ 

  Mariana (2024) ไดKทำการศึกษาวิจัยเรื ่อง “Students as Game Designers and 

Developers: Developing Cooperative Strategy Board Games to Teach Team Leadership 

Skills” โดยมีวัตถุประสงค>เพ่ือศึกษาวIาการใหK นักศึกษาออกแบบและพัฒนาบอร>ดเกมเชิงกลยุทธ>แบบ

จะชIวยสอนทักษะความเป-นผูKนำในทีมไดKอยIางไร และประเมินผลของการมีสIวนรIวมในกระบวนการ

ออกแบบเกมตIอการพัฒนาทักษะที่สำคัญ เชIน การสื่อสาร การจัดการความขัดแยKง และการตัดสินใจ 

โดยในกระบวนการวิจัยนั้นจะแบIงกลุIมนักศึกษา และใหKรIวมกันออกแบบและพัฒนาบอร>ดเกมที่มี

เป�าหมายเพ่ือสอนทักษะความเป-นผูKนำ โดยกำหนดใหKในเกมสมาชิกตKองแกKป�ญหาและตัดสินใจรIวมกัน

เพื่อเอาชนะสถานการณ>ที่ทKาทาย ผลการวิจัยพบวIาการออกแบบบอร>ดเกมชIวยใหKนักศึกษาพัฒนา

ทักษะการสื่อสารที่ชัดเจนและสรKางสรรค> สามารถจัดการกับความขัดแยKงในกลุIมและตัดสินใจรIวมกัน

ไดKดีขึ ้นซึ ่งสะทKอนถึงการพัฒนาทักษะความเป-นผู Kนำในทีมที ่เพิ ่มขึ ้น และในการศึกษาครั ้งน้ี

กระบวนการออกแบบเกมสรKางโอกาสใหKนักศึกษาฝ§กฝนการทำงานรIวมกันในสภาพแวดลKอมท่ี

ปลอดภัยและมีความสรKางสรรค>สมาชิกทีมตKองแบIงป�นบทบาท รับฟ�งความคิดเห็น และชIวยเหลือซ่ึง

กันและกัน และยังพบวIาการพัฒนาบอร>ดเกมเป-นกิจกรรมท่ีสนุกและทKาทาย ทำใหKนักศึกษามีแรงจูงใจ

และมีสIวนรIวมในกระบวนการเรียนรูKอยIางมีประสิทธิภาพ 

 

2.5 ท่ีมาสมมติฐานการวิจัย 

 จากสมมติฐานการวิจัยที่วIา “พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารมีทักษะการสื่อสาร

เพื่อการทำงานเป-นทีมระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลองแตกตIางกันภายหลังใชKงาน

นวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม” นั้นเมื่อพิจารณาบริบทใน

ป�จจุบัน การดำเนินงานขององค>กรในทุกภาคสIวน ไมIวIาจะเป-นภาคราชการหรือภาคเอกชน ตIางตKอง
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พึ่งพาทรัพยากรสำคัญ 4 ดKาน ไดKแกI มนุษย> (Man) เงินทุน (Money) วัตถุดิบ (Material) และวิธีการ 

(Method) ในบรรดาทรัพยากรเหลIานี้ "มนุษย>" ถือเป-นทรัพยากรที่มีความสำคัญที่สุด เนื่องจากเป-น

ป�จจัยท่ีเชื่อมโยงและขับเคลื่อนการใชKทรัพยากรอื่น ๆ ใหKเกิดประสิทธิภาพ (วัลลภ, 2567) การบริหาร

ทรัพยากรมนุษย>ในป�จจุบันจึงใหKความสำคัญกับการพัฒนาทักษะการทำงานรIวมกันในรูปแบบ "ทีม" 

มากขึ้น เพราะความสำเร็จในโลกยุคใหมIไมIสามารถเกิดจากการทำงานของคนเพียงคนเดียวแตIตKอง

อาศัยความรIวมมือ ความเขKาใจ และการทำงานรIวมกันของสมาชิกในทีม (สุภาพร, 2559) 

 การทำงานเป-นทีม เป-นรูปแบบการทำงานที ่สมาชิกทุกคนมีเป�าหมายรIวมกัน มีการ

ประสานงานที่ราบรื่น และมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอยIางสรKางสรรค> ซึ่งชIวยใหKทีมสามารถ

แกKป�ญหาและพัฒนาประสิทธิภาพการทำงานไดKดียิ ่งขึ ้น อยIางไรก็ตามการทำงานเป-นทีมจะมี

ประสิทธิภาพไดKตKองขึ้นอยูIกับทักษะการสื่อสารของสมาชิกในทีม การสื่อสารที่ดีชIวยสรKางความเขKาใจ 

ลดขKอขัดแยKง และสIงเสริมความไวKวางใจในทีม อีกทั ้งยังชIวยใหKเกิดการตัดสินใจที่แมIนยำ การ

เปลี่ยนแปลงที่ยืดหยุIน และการเรียนรูKที่มีประสิทธิภาพ (McShane & Von, 2023) ดังนั้น การพัฒนา

ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมจึงมีความสำคัญอยIางย่ิงตIอการเพ่ิมศักยภาพใหKกับองค>การ 

  แนวคิดการเรียนการสอนแบบ Active Learning ผIานการใชK Game-based Learning หรือ

การเรียนรูKผIานเกม เป-นอีกหนึ่งเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการสื่อสารและการ

ทำงานเป-นทีม งานวิจัยของ Kneen (2022) และ Leonie และคณะ (2023) พบวIาบอร>ดเกมสามารถ

สIงเสริมการมีปฏิสัมพันธ> การฟ�งอยIางตั้งใจ (Active Listening) และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

อยIางสรKางสรรค>ในทีมไดKอยIางมีนัยสำคัญ อีกทั้งยังชIวยลดความเครียดและสรKางบรรยากาศการเรียนรูK

ที่สนุกสนาน สอดคลKองกับบทความของ Factsheet เรื่องบอร>ดเกมกับการจัดการเรียนรูKในองค>การ 

ไดKกลIาวไวKวIา ประโยชน>ของการใชKบอร>ดเกม 1) เป-นเครื ่องมือชIวยเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรม ใน

สถานการณ>การทำงาน พฤติกรรมของแตIละคนอาจแสดงออกมาเร็วหรือชKาแตกตIางกัน การที่ทุกคนมี

โอกาสแสดงพฤติกรรมในบอร>ดเกมจะชIวยลดโอกาสที่พฤติกรรมบางอยIางจะสรKางความเสียหายใน

สถานการณ>การทำงานจริง เพราะหากเราพบพฤติกรรมนั้นอยIางรวดเร็วในสถานการณ>จำลอง ก็

สามารถที่จะคIอย ๆ ปรับจูนวิธีคิดนั้นไดKอยIางละมุนละมIอม เพื่อปรับใหKเหมาะสมตIอการทำงาน

รIวมกับผูKอื่น 2) ไดKเห็นผลตอบรับอยIางรวดเร็ว การกำหนดสถานการณ>ตIาง ๆ ดKวยบอร>ดเกม อาจใชK

เป-นเครื่องมือคำถาม (Questionnaire) ไดKอีกดKวย ในกรณีที่เราอยากรับฟ�งความเห็นของคนทำงาน 

ผูKสรKางเกมสามารถจำลองสถานการณ>ไวKในเกมเพื่อหยั่งเชิงแนวทางของผลตอบรับไดK 3) เสริมสรKาง

ประสิทธิภาพการทำงาน การเลIนบอร>ดเกมทำใหKคนสามารถทำงานรIวมกับคนอื่นไดKดีขึ้น โดยเฉพาะ

เมื่อเลIนกันเป-นทีม นอกจากนี้ยังชIวยละลายพฤติกรรมใหKสามารถพูดคุยกันไดKดียิ่งขึ้น 4) เพิ่มการมี
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สIวนรIวม ในทุกองค>การยIอมมีคนที่ไมIคIอยมีสIวนรIวมกับกิจกรรมขององค>การ การใชKเครื่องมือบอร>ด

เกมจะชIวยลดชIองวIาง และเพ่ิมใหKสมาชิกองค>การตKองการเขKามามีสIวนรIวมในกิจกรรมเพ่ิมย่ิงข้ึน 

 ธุรกิจการบริการดKานอาหาร ถือเป-นหนึ่งในกลุIมอุตสาหกรรมที่มีการแขIงขันสูงและตKองการ

ความรIวมมือในทีมงานเป-นอยIางมาก เน่ืองจากรูปแบบการทำงานตKองพ่ึงพาการประสานงานท่ีรวดเร็ว

และมีประสิทธิภาพ เพ่ือใหKบริการแกIลูกคKาในสถานการณ>ท่ีเปลี่ยนแปลงไดKตลอดเวลา นอกจากน้ี การ

ที่พนักงานตKองปฏิสัมพันธ>กับลูกคKาโดยตรงยิ่งเพิ่มความจำเป-นที่องค>กรตKองสIงเสริม ทักษะการสื่อสาร

ใหKกับพนักงาน เพ่ือสรKางความพึงพอใจใหKแกIลูกคKาและเสริมสรKางความสำเร็จในระยะยาว 

จากเหตุผลดังกลIาว ผูKวิจัยจึงตั้งสมมติฐานวIา พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร   

ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลองใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือ

การทำงานเป-นทีมมีระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมท่ีแตกตIางกัน 

 

2.6 สมมติฐานการวิจัย 

 พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารมีทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมระยะกIอน

การทดลองและระยะหลังการทดลองแตกตIางกันภายหลังใชKงานนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ

การส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

 

2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 ในการศึกษาองค>ประกอบของทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม ผู KวิจัยไดKทำการ

สังเคราะห>งานวิจัยที่มีความเกี่ยวขKองและไดKสรุปองค>ประกอบของทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงาน

เป-นทีมออกเป-น 4 ดKาน ไดKแกI (1) ทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ (2) ทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา 

และอวัจนภาษา (3) ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ และ (4) ทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง 

 กรอบแนวคิดการพัฒนานวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-น

ทีม ประกอบไปดKวยตัวแปรจัดกระทำ (Treatment Variable) โดยผูKวิจัยไดKทำการศึกษาแนวคิด 

วิธีการ ในการพัฒนาบอร>ดเกมเพ่ือการศึกษาท้ังในไทยและตIางประเทศ และไดKศึกษาสภาพการทำงาน 

ลักษณะงานที่ปฏิบัติ และบริบทของการทำงานของพนักงานในธุรกิจการบริการดKานอาหาร เพื่อใหK

ทราบถึงสถานการณ>ที่เกิดขึ้นจริงในสถานที่ทำงานของพนักงานในธุรกิจการบริการดKานอาหาร โดย

เจาะจงเลือกกลุIมตัวอยIางที่มีระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมต่ำกวIาเกณฑ> และมีความ

สมัครใจ มีเวลาเพียงพอในการเขKารIวมกิจกรรม มีการเก็บขKอมูลจากแบบสอบถามทักษะการสื่อสาร

เพ่ือการทำงานเป-นทีมในระยะกIอนการทดลองและในระยะหลังการทดลอง 
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 จากแนวคิดตIาง ๆ ที่ผูKวิจัยไดKศึกษานั้นจึงไดKนำมาพัฒนาเป-นบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมเพื่อใหKพนักงานมีการติดตIอสื่อสารภายในทีมระหวIางหัวหนKาทีม และ

สมาชิกภายในทีมอยIางมีประสิทธิภาพ และสอดคลKองกับองค>ประกอบของทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมซึ่งประกอบดKวย 4 ดKาน ไดKแกI (1) ทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ โดยพัฒนาใหKพนักงานใน

กลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารไดKมีความสามารถในการใหKความสนใจ และตั้งใจฟ�งความคิด อารมณ> 

ความรู Kสึกของคนในทีม และไดKยินในสิ่งที ่สมาชิกในทีมสื ่อสารออกมา โดยการไดKยินนั ้นจะตKอง

แยกแยะใหKออกถึงประเด็นตIาง ๆ เพื่อไปสูIการทำความเขKาใจ นำไปสูIการยอมรับ ไดKแกI การมีสมาธิใน

การฟ�ง มุIงมั่นจดจIอกับเรื่องที่ฟ�ง สามารถจับใจความสำคัญของเรื่องที่ฟ�งไดKอยIางเขKาใจ ไมIพูดแทรก

หรือขัดจังหวะในระหวIางที่สมาชิกในทีมคนใดกำลังสื่อสาร (2) ทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา 

และอวัจนภาษาโดยพัฒนาใหKพนักงานในกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารไดKมีความสามารถในการใชK

คำพูด และทIาทางเพื่อถIายทอดขKอมูล ความคิด และความรูKสึก ของคนในทีม เพื่อใหKเกิดความเขKาใจ

ตรงกัน และสรKางบรรยากาศที่เป-นมิตรเพื่อใหKการทำงานรIวมกันมีประสิทธิภาพ ไดKแกI ความสามารถ

ในการใชKคำพูดที่ชัดเจน และตรงไปตรงมา สามารถเลือกใชKคำพูดที่แสดงถึงความเป-นมิตร การเขKาใจ 

และยอมรับ รวมถึงใหKกำลังใจซึ่งกันและกัน ความสามารถในการใชKภาษาทIาทางสื่อสารเพื่อสIงเสริม

ความเขKาใจ ไวKวางใจ และความรIวมมือระหวIางสมาชิกในทีม ความสามารถในการใชKภาษาทIาทางใหK

สอดคลKองกับเรื่องที่พูดเพื่อทำใหKขKอมูลมีความชัดเจน และกระตุKนการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพในทีม 

(3) ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ (Feedback) โดยพัฒนาใหKพนักงานในกลุIมธุรกิจการบริการดKาน

อาหารไดKมีความสามารถในการใหKความคิดเห็นหรือขKอเสนอแนะที่ชัดเจนและสรKางสรรค> เพื่อลด

ขKอบกพรIองและพัฒนางานของสมาชิกในทีม รวมทั ้งเพื ่อใหKคนในทีมทราบวIาตนนั ้น มีผลการ

ปฏิบัติงานท่ีมีประสิทธิภาพหรือไมIอยIางไร ไดKแกI สามารถใหKขKอมูลท่ีถูกตKอง ชัดเจน และเฉพาะเจาะจง 

เพื่อพัฒนางานของทีม มีการใหKขKอเสนอแนะ และแนวทางแกKไขหรือปรับปรุงพัฒนางานของสมาชิกใน

ทีมใหKดีขึ้น ใหKการเสริมแรงเมื่อสมาชิกในทีมสามารถปฏิบัติงานไดKตามเป�าหมายของทีม มีการใหK

ขKอมูลป�อนกลับทั้งทางบวก และทางลบ และ (4) ทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรอง โดยพัฒนา

ใหKพนักงานในกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารไดKมีความสามารถในกระบวนการสื่อสารเพื่อแสวงหา

ประโยชน>รIวมกันภายในทีม ผIานวิธีการที่ทำใหKทุกฝ�ายพอใจ หรือยอมรับไดK ชIวยลดความขัดแยKง 

รวมถึงเสริมสรKางความสัมพันธ>ที่ดีภายในทีม ไดKแกI มีความพยายามในการแกKป�ญหา เพื่อหาขKอตกลง 

ที่ดีที่สุดสำหรับทีม มีความสามารถในการเขKาใจความตKองการของคนในทีม สามารถพูดโนKมนKาว จูงใจ

ใหKคนในทีมเชื่อ และยอมทำตาม สามารถประนีประนอมเพื่อใหKเกิดขKอยุติที่ทุกฝ�ายพึงพอใจ และ

ยอมรับไดKรIวมกัน 
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 ดังนั้น ผูKวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาตัวแปรขKางตKนเพื่อเป-นแนวทางในการศึกษาผลของการใชK

นวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานในกลุIมธุรกิจ  

การบริการดKานอาหาร ดังภาพท่ี 2-7 

 

ภาพท่ี 2-7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 

การวิจัยครั้งนี้เป-นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ผูKวิจัยดำเนินการ

ทดลองตามแบบแผนการวิจัยศึกษากลุIมเดียว วัดผลกIอนและหลังการทดลอง (One Group Pretest 

Posttest Design) เพื่อศึกษาผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร เพื่อใหKไดKขKอมูลตามวัตถุประสงค>ของการ

วิจัยท่ีไดKกำหนดไวK ผูKวิจัยไดKดำเนินการตามข้ันตอน ดังน้ี 

3.1 ประชากรและกลุIมตัวอยIาง 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชKในการวิจัย 

3.3 การสรKางเคร่ืองมือท่ีใชKในการวิจัย 

3.4 การเก็บรวบรวมขKอมูลและการทดลอง 

3.5 การวิเคราะห>ขKอมูล 

3.1 ประชากรและกลุXมตัวอยXาง 

 การวิจัยน้ี ผูKวิจัยกำหนดประชากรและกลุIมตัวอยIางเป-น 2 ตอน ดังน้ี 

 ตอนท่ี 1 

 1. ประชากรที่ใชKในการศึกษาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม ไดKแกI พนักงาน

กลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารในสIวนงานสนับสนุนที่ประจำอยูIในสำนักงานอซึ่งเป-นบริษัทท่ี

ประกอบธุรกิจการบริการดKานอาหาร มีพื้นที่ตั้งอยูIในจังหวัดกรุงเทพมหานคร และอนุญาตใหKผูKวิจัย

เก็บรวบรวมขKอมูล 2 แหIง มีจำนวนประชากร 582 คน ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี 

  1.1 บริษัท A มีจำนวนประชากร 472 คน (สถิติขKอมูล ณ วันท่ี 4 กันยายน พ.ศ.2567) 

  1.2 บริษัท B มีจำนวนประชากร 110 คน (สถิติขKอมูล ณ วันท่ี 4 กันยายน พ.ศ.2567) 

 2. กลุIมตัวอยIางท่ีใชKในการศึกษาระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม คือ พนักงาน

กลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ผูKวิจัยคำนวณกลุIมตัวอยIางท่ีจะใชKเป-นตัวแทนของประชากร โดยใชK

สูตรตามวิธีของ Yamane’s (Yamane, 1973) ท่ีระดับความเช่ือม่ัน 95% 

   สูตรคำนวณ n =        N 

      1 + Ne2 
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         เม่ือ n = ขนาดกลุIมตัวอยIาง 

     N = จำนวนประชากร 

     e = คIาความคลาดเคล่ือน (การวิจัยคร้ังน้ีกำหนดใหK e = .05) 

 แทนคIาในสูตรการคำนวณเพ่ือหาตัวแทนของประชากรไดK 

   สูตรคำนวณ n =         N 

    1 + Ne2 

         =      582 

       1 + 582 (0.05)2 

        = 284 

 จากการคำนวณไดKจำนวนกลุIมตัวอยIางที่ตKองการทั้งหมด 284 คน สามารถแสดงสัดสIวน

จำนวนประชากรและกลุIมตัวอยIางที่ใชKในการวิจัย ของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ดัง

แสดงในตารางท่ี 3-1 

ตารางที่ 3-1 จำนวนประชากร และกลุIมตัวอยIางที่ใชKในการวิจัย พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKาน

อาหาร 

องค=การ 
จำนวน 

ประชากร (คน) 

จำนวน 

กลุXมตัวอยXาง 

(คน) 

กลุXมตัวอยXางท่ี 

แจกแจงเพ่ิม 10% 

(คน) 

บริษัท A 472 230 253 

บริษัท B 110 54 60 

รวมจำนวนท้ังหมด 582 284 313 

 จากการคำนวณขนาดของกลุIมตัวอยIางที่ใชKในการวิจัย ไดKทั้งหมด 284 คน เนื่องจากตKองการ

ผลการวิจัยที่เชื่อถือไดK และป�องกันขKอผิดพลาดระหวIางการเก็บขKอมูล ผูKวิจัยจึงดำเนินการแจกกลุIม

ตัวอยIางเพิ่มเติมอีก 10% ดังนั้นกลุIมตัวอยIางที่ผูKวิจัยดำเนินการเก็บขKอมูลแบบสอบถามทักษะการ

ส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมจึงมีจำนวนท้ังส้ิน 313 คน 

 ตอนที่ 2 ประชากรและกลุIมตัวอยIางที่ใชKในการศึกษาผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพ่ือ

พัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร 

 1. ประชากรที่ใชKในการศึกษาผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสาร

เพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารจำนวน 85 คน ที่มีระดับทักษะ

การส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมต่ำกวIาเปอร>เซ็นต>ไทล>ท่ี 50 ลงมา ดังแสดงในตารางท่ี 3-2 
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ตารางที่ 3-2 จำนวนพนักงานของกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ที่มีระดับทักษะการสื่อสารเพ่ือ

การทำงานเป-นทีมต่ำกวIาเปอร>เซ็นไทล>ท่ี 50 ลงมา จำแนกตามองค>การ 

องค=การ 

จำนวนพนักงานของกลุXมธุรกิจการบริการดJานอาหาร  

ท่ีมีระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

ต่ำกวXาเปอร=เซ็นไทล=ท่ี 50 ลงมา (คน) 

บริษัท A 125 

บริษัท B 25 

รวม 150 
หมายเหต:ุ ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป9นทีมต่ำกว<าเปอร=เซ็นไทล=ที่ 50 ลงมา  

 2. กลุIมตัวอยIางที่ใชKในการศึกษาผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการ

ส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร คือ พนักงานบริษัท A ท่ีมี

คุณสมบัติดังน้ี 

  2.1 การคัดเลือกกลุIมตัวอยIางแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) พนักงาน

บริษัท A ที่มีระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมตั้งแตIเปอร>เซ็นไทล>ที่ 50 ลงมา จำนวน 12 

คน 

 2.2 คัดเลือกผูKที่สมัครใจและมีเวลาเพียงพอในการเขKารIวมกิจกรรมจำนวน 1 ครั้ง โดยใชK

เวลา 2 ช่ัวโมง 30 นาที ในวันท่ี 26 พฤศจิกายน 2567 เวลา 16.00 – 18.30 น. 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชJในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชKในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดKวย แบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงาน

เป-นทีม และบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการ

บริการดKานอาหาร 

 3.2.1 แบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการ

บริการดKานอาหาร แบIงออกเป-น 2 ตอน ดังน้ี 

 ตอนท่ี 1 ขKอมูลป�จจัยสIวนบุคคลของผูKตอบแบบสอบถามทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-น

ทีม จำนวน 4 ขKอ แบบสอบถามมีลักษณะเป-นแบบเลือกตอบ (Checklist) ไดKแกI เพศ อายุ ระดับ

การศึกษา และระยะเวลาในการทำงาน 

 ตอนที่ 2 แบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการ

บริการดKานอาหาร ประกอบดKวย การวัดทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม 4 ดKาน รวม 43 ขKอ 

ดังน้ี 
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1) ทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ จำนวน 9 ขKอ 

2) ทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา จำนวน 10 ขKอ 

3) ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ จำนวน 12 ขKอ 

4) ทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง จำนวน 12 ขKอ 

3.2.2 บอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม ประกอบดKวย 3 ขั้นตอน

ดังน้ี 

1) ข้ันท่ี 1 ข้ันนำเขKาสูIโปรแกรม ไดKแกI กิจกรรมปฐมนิเทศ 

2) ขั้นที ่ 2 ขั ้นพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม 4 ดKาน ไดKแกI 

ทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ ทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา 

ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ และทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง 

3) ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุปการพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

3.3 การสรJางเคร่ืองมือท่ีใชJในการวิจัย 

 ขั้นตอนการสรKางเครื่องมือ ผูKวิจัยไดKดำเนินการสรKางเครื่องมือเพื่อการวิจัยแบIงเป-น 2 ตอน 

คือ ขั้นตอนการสรKางแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม และขั้นตอนการสรKาง

เคร่ืองมือจัดกระทำ มีลำดับข้ันตอน ดังน้ี 

 3.3.1 แบบสอบถามทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

    3.3.1.1 ผูKวิจัยไดKดำเนินการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยตIาง ๆ จาก

บทความ ตำรา หนังสือท่ีเก่ียวขKองกับทักษะการส่ือสาร และการทำงานเป-นทีม 

    3.3.1.2 ผูKวิจัยจัดทำรIางแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม โดยยึด

หลักตามวัตถุประสงค> กรอบแนวคิดและขอบเขตการวิจัย เพ่ือนำไปใชKในการเก็บรวบรวมขKอมูล 

    3.3.1.3 ผูKวิจัยนำแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมฉบับรIาง เสนอ

ตIออาจารย>ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ>เพื่อพิจารณาตรวจใหKคำแนะนำ เพื่อใหKไดKแบบสอบถามทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมที่ครอบคลุมเนื้อหาของงานวิจัย แลKวผูKวิจัยนำคำแนะนำของอาจารย>ท่ี

ปรึกษามาปรับปรุงแกKไขแบบสอบถามทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม จำนวน 45 ขKอคำถาม 

    3.3.1.4 ผู Kว ิจ ัยสIงแบบสอบถามทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีมใหKกับ

ผูKเชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวขKองจำนวน 3 ทIาน ไดKแกI ผูKเชี่ยวชาญภายในมหาวิทยาลัยเป-นอาจารย> 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลKาพระนครเหนือจำนวน 1 ทIาน อาจารย>พิเศษคณะศิลปศาสตร>

ประยุกต> ภาควิชา มนุษยศาสตร> สาขาวิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค>การ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกลKาพระนครเหนือ จำนวน 1 ทIาน และผูKเชี ่ยวชาญภายนอกมหาวิทยาลัย 1 ทIาน จบ

การศึกษาระดับปริญญาเอก ตำแหนIงผูKจัดการอาวุโสฝ�ายพัฒนาทรัพยากรมนุษย> บริษัทเซ็นทรัล      
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เรสตอรองส> กรุ»ป จำกัด ซ่ึงมีความรูKความเช่ียวชาญและประสบการณ>ดKานการพัฒนามนุษย>เป-นอยIางดี 

(ดังแสดงในภาคผนวก ข) ใหKตรวจสอบแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมตาม

เนื้อหา การใชKภาษาที่เขKาใจตรงกัน และประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของ

แบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยหาความสอดคลKองกันระหวIางแบบสอบถาม

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมในการทำงานกับนิยามศัพท> (Index of Item Objective 

Congruence: IOC) ซ่ึงแสดงสูตรท่ีใชKในการคำนวณหาคIา Validity ไดK ดังสมการน้ี 

       IOC = ∑ℛ 

                                      N 
 IOC   = คIาดัชนีความสอดคลKองระหวIางแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมกับ

นิยามศัพท> 

 ∑ℛ = ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูKเช่ียวชาญ 

  N     = จำนวนผูKเช่ียวชาญ 

ใหKคะแนน +1 ถKาแนIใจวIารายการสอบถามทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมน้ันสอดคลKองกับเน้ือหา

ตามนิยามศัพท> 

ใหKคะแนน 0 ถKาไมIแนIใจวIารายการสอบถามทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมน้ันสอดคลKองกับ

เน้ือหาตามนิยามศัพท> 

ใหKคะแนน -1 ถKาแนIใจวIารายการสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมนั้นไมIสอดคลKองกับ

เน้ือหาตามนิยามศัพท> 

 เกณฑ>ในการเลือกขKอคำถามสำหรับแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม

พิจารณาจากคIา IOC ถKามีคIามากกวIาหรือเทIากับ 0.5 ขั้นไปแสดงวIาขKอคำถามนั้นสอดคลKองกับนิยาม

ศัพท> ซึ่งเป-นขKอคำถามที่ใชKไดK หากต่ำกวIา 0.50 แสดงวIาขKอคำถามนั้นไมIสอดคลKองกับนิยามศัพท> ควร

พิจารณาปรับปรุงหรือตัดท้ิง (ป¢Àนกนก, 2559) 

 ผูKทรงคุณวุฒิไดKเสนอแนะใหKปรับปรุงขKอความบางขKอความผูKวิจัยไดKทำการคัดเลือก และ

ปรับปรุงขKอความตามที ่ผู Kเชี ่ยวชาญเสนอแนะ จากการคำนวณคIาความเที ่ยงตรง (IOC) ของ

แบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม พบวIา จำนวนขKอคำถามที่ไมIผIานเกณฑ>หรือ 

IOC มีคIานKอยกวIา 0.50 มีจำนวน 1 ขKอ และจำนวนขKอคำถามท่ีผIานเกณฑ>หรือ IOC มีคIามากกวIาหรือ

เทIากับ 0.50 จำนวน 44 ขKอ (ดังแสดงในตารางท่ี 3-3 และในภาคผนวก จ) 
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ตารางท่ี 3-3 คIาความเท่ียงตรง (IOC) ของแบบสอบถามทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

แบบสอบถามทักษะการ

ส่ือสาร 

เพ่ือการทำงานเป)นทีม 

จำนวนขJอ

กXอน 

คำนวณ IOC 

จำนวนขJอท่ี 

ตัดท้ิง 

จำนวนขJอ

หลัง 

คำนวณ IOC 

IOC 

(ต่ำสุด-

สูงสุด) 

ทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ 9 0 9 0.67 – 1.00 

ท ักษะการส ื ่ อสารด K วย วัจ

นภาษา และอวัจนภาษา 

12 1 11 0.67 – 1.00 

ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ 12 0 12 0.67 – 1.00 

ท ักษะการส ื ่อสารเพ ื ่อการ

เจรจาตIอรอง 

12 0 12 0.67 – 1.00 

รวม 45 1 44 0.67 – 1.00 

    
   3.3.1.5 นำแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมที่แกKไขปรับปรุงตาม

คำแนะนำของผูKเชี่ยวชาญ จำนวน 44 ขKอ เสนอตIออาจารย>ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ>เพื่อตรวจสอบความ

ถูกตKองอีกคร้ัง 

   3.3.1.6 นำแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมที่แกKไขปรับปรุง

เรียบรKอยแลKวไปทดลองใชK (Try Out) กับพนักงานบริษัท C จำนวน 40 คน และไดKเก็บคืนกลับมา 40 

ชุด 

   3.3.1.7 นำขKอมูลที่ไดKจากการทดลองใชKมาวิเคราะห>หาคIาอำนาจจำแนกรายขKอ โดย

การวิเคราะห>คIาสหสัมพันธ>ระหวIางขKอกับคะแนนรวม (Item Total Correlation) ผูKวิจัยคัดเลือก

เฉพาะขKอคำถามท่ีมีคIาอำนาจจำแนกรายขKออยูIตั้งแตI 0.20 ขึ้นไป (ป¢Àนกนก, 2559) จากขKอคำถาม

ทั้งหมด 44 ขKอ ใชKไดKทั้งหมดจำนวน 42 ขKอ ตัดออก 1 ขKอ และปรับปรุงขKอคำถาม 1 ขKอเพื่อใหKขKอ

คำถามคลอบคลุมนิยามปฏิบัติการ (ดังแสดงในภาคผนวก ฉ) รวมเป-นท้ังหมด 43 ขKอ จากน้ันผูKวิจัยนำ

แบบสอบถามไปหาคIาความเชื ่อมั ่น แบบความสอดคลKองภายใน โดยหาคIาสัมประสิทธิ ์แอลฟ�า

ของครอนบาช (Cronbach’s Alpha) โดยคIาความเชื่อมั่นที่เหมาะสมเทIากับ .70 ขึ้นไป (ป¢Àนกนก, 

2559) ซึ่งจากขKอคำถาม ทั้งหมด 43 พบวIามีคIาความเชื่อมั่น แบบความสอดคลKองภายในโดยหาคIา

สัมประสิทธิ ์แอลฟ�าของครอนบาช (Cronbach’s Alpha) เทIากับื.844 โดยจำแนกเป-นราย

องค>ประกอบมีคIาความเช่ือม่ันดังแสดงในตารางท่ี 3-4 

 

*เกณฑ=ผ<าน IOC > 0.5 ขั้นไป 
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ตารางที่ 3-4 คIาอำนาจจำแนก (r) และคIาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีม 

แบบสอบถามทักษะการส่ือสาร 

เพ่ือการทำงานเป)นทีม 
จำนวน (ขJอ) 

r 

(ต่ำสุด - 

สูงสุด) 

คXาสัมประสิทธ์ิ 

แอลฟrาของครอนบาช 

(Cronbach’s 

Alpha) 

ทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ 9 0.369-0.749 0.823 

ทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา 

และอวัจนภาษา 

10 0.386- 0.649 0.800 

ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ 12 0.386-0.685 0.852 

ทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจา

ตIอรอง 

12 0.413-0.776 0.901 

รวม 43 0.369-0.776 0.844 
      *เกณฑ=ผ<าน r > 0.2 ขึ้นไป 

   3.3.1.8 นำแบบสอบถามทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีม (ดังแสดงใน

ภาคผนวก ช) ที่ผIานการหาคุณภาพของเครื่องมือแลKวไปดำเนินการเก็บขKอมูลจริงกับกลุIมตัวอยIางท่ี

กำหนดไวK โดยแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมจำนวน 43 ขKอ มีลักษณะเป-น

มาตรประมาณคIา (Rating Scale) จำนวน 5 ระดับ คือ มากที่สุด (5 คะแนน) มาก (4 คะแนน)     

ปานกลาง (3 คะแนน) นKอย (2 คะแนน) และนKอยท่ีสุด (1 คะแนน) ตามลำดับ 

 3.3.2 บอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

    3.3.2.1 ผูKวิจัยไดKดำเนินการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยตIาง ๆ จาก

บทความ ตำรา หนังสือท่ีเก่ียวขKองกับทักษะการส่ือสาร และการทำงานเป-นทีม 

    3.3.2.2 ผูKวิจัยไดKดำเนินการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยตIาง ๆ จาก

บทความ ตำรา หนังสือท่ีเก่ียวขKองกับการพัฒนาบอร>ดเกมเพ่ือการเรียนรูK 

   3.3.2.3 ผูKวิจัยจัดทำรIางบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม 

พรKอมกำหนดระยะเวลาในการรIวมทดลอง 

   3.3.2.4 ผูKวิจัยนำบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม (ดัง

แสดงในภาคผนวก ฌ) เสนอตIอผูKเชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวขKอง 3 ทIาน (ดังรายนามแสดงในภาคผนวก 

ข) ตรวจสอบแนวคิดพื้นฐานของบอร>ดเกม วัตถุประสงค>ของบอร>ดเกม การเรียงลำดับเนื้อหาของ

บอร>ดเกม ระยะเวลาในการรIวมกิจกรรม การประเมินผลกิจกรรม และประเมินความเที่ยงตรงเชิง
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เนื้อหา (Content Validity) ของบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมท่ี

เหมาะสม โดยหาคIาความสอดคลKองระหวIางกฎกติกา เนื้อหาวิธีการเลIนของบอร>ดเกมกับนิยามศัพท> 

(Index of Item Objective Congruence : IOC) ซึ่งแสดงสูตรที่ใชKในการคำนวณหาคIา Validity ไดK

ดังสมการน้ี 

       IOC = ∑ℛ 

                                      N 
 IOC   = คIาดัชนีความสอดคลKองระหวIางบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมกับเน้ือหาตามนิยามศัพท> 

 ∑ℛ = ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูKเช่ียวชาญ 

  N     = จำนวนผูKเช่ียวชาญ 

ใหKคะแนน +1 ถKาแนIใจวIาบอร>ดเกมพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมน้ันสอดคลKองกับ

เน้ือหาตามนิยามศัพท> 

ใหKคะแนน 0 ถKาไมIแนIใจวIาบอร>ดเกมพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมน้ันสอดคลKองกับ

เน้ือหาตามนิยามศัพท> 

ใหKคะแนน -1 ถKาแนIใจวIาบอร>ดเกมพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมนั้นไมIสอดคลKองกับ

เน้ือหาตามนิยามศัพท> 

 เกณฑ>ในการตรวจสอบบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมพิจารณา

จากคIา IOC ถKามีคIามากกวIาหรือเทIากับ 0.50 แสดงวIากฎกติกา เนื้อหาวิธีการเลIนนั้นสอดคลKองกับ

นิยามศัพท> ซึ่งสามารถใชKไดK หากต่ำกวIา 0.50 แสดงวIากฎกติกา เนื้อหาวิธีการเลIนนั้นไมIสอดคลKองกับ

นิยามศัพท> ควรพิจารณาปรับปรุงหรือตัดท้ิง (ป¢Àนกนก, 2558) 

 บอร>ดเกมพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” เมื่อนำมาหา

คIาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแลKวพบวIาไมIมีผลการประเมินขKอใดต่ำกวIา 0.5 ดังนั้น บอร>ดเกมพัฒนา

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” สามารถนำไปใชKไดKทั้งหมด โดยมีผลการ

ประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของบอร>ดเกมพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมโดยภาพรวม แสดงในตารางท่ี 3-5 
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ตารางที่ 3-5 ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของบอร>ดเกมพัฒนา

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม“Quest of Unity” ของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKาน

อาหาร โดยภาพรวม 

รายละเอียด IOC 

1. วัตถุประสงค9สอดคล=องกับเนื้อหาของบอร9ดเกม 1.00 

2. ระยะเวลาในการเลHนบอร9ดเกมมีความเหมาะสม 0.67 

3. ความเหมาะสมของกระดานเกม 0.67 – 1.00 

4. ความเหมาะสมของการ>ดประเภทตIาง ๆ 0.67 – 1.00 

5. ความเหมาะสมของอุปกรณ>การเลIนเกมตIาง ๆ 0.67 – 1.00 

6. ความเหมาะสมของกลIองบรรจุเกม 0.67 

7. ความเหมาะสมของวิธีดำเนินกิจกรรม 1.00 

   3.3.2.5 ผูKวิจัยนำบอร>ดเกมพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม “Quest of 

Unity” ที่แกKไขปรับปรุงตามคำแนะนำของผูKเชี่ยวชาญเสนอตIออาจารย>ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ>เพ่ือ

ตรวจสอบความถูกตKองอีกคร้ัง 

   3.3.2.6 ผูKวิจัยดำเนินการจัดทำคูIมือวิธีการเลIนบอร>ดเกมพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือ

การทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” (ดังแสดงในภาคผนวก ฌ) และจัดทำโปรแกรมการพัฒนา

ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม ดังแสดงในตารางท่ี 3-6 

ตารางที่ 3-6 โปรแกรมการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยบอร>ดเกมเพื่อพัฒนา

ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” 

วัตถุประสงค= กิจกรรม ระยะเวลา 

ข้ันท่ี 1 ข้ันนำเขJาสูXกิจกรรม: ปฐมนิเทศ 

เพ่ือสรKางความคุKนเคยระหวIาง

ผูKนำกิจกรรมกับผูKรIวมการ

ทดลอง และสรKางบรรยากาศท่ี

ดีในการดำเนินกิจกรรม 

1. ลงทะเบียน 

2. ผูKนำกิจกรรมกลIาวตKอนรับผูKรIวมการทดลอง 

และแนะนำท่ีมา และวัตถุประสงค>ของกิจกรรม 

3. ผูKนำกิจกรรมใหKผูKเขKารIวมการทดลองแนะนำ

ตนเองผIานกิจกรรม “น่ีคือฉัน” 

3. ผูKนำกิจกรรมแนะนำบอร>ดเกม “Quest of 

Unity” 

- แนะนำอุปกรณ> 

- แนะนำวิธีการเลIน 

30 นาที 
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วัตถุประสงค= กิจกรรม ระยะเวลา 

ข้ันท่ี 2 ข้ันพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

เพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสาร

เพ่ือการทำงานเป-นทีมของ

ผูKเขKารIวมการทดลอง 

1. ผูKนำกิจกรรมใหKผูKเขKารIวมการทดลองศึกษา

อุปกรณ> และวิธีการเลIนอยIางละเอียด 

2. ผูKนำกิจกรรมใหKผูKเขKารIวมการทดลองเลือก

การ>ดตัวละคร คนละ 1 ใบ 

3. ผูKนำกิจกรรมเลIาถึงสถานการณ>จำลองท่ีเกิดข้ึน

ภายในเกม และวิธีเอาชนะเกม จากน้ันใหK

สัญญาณเร่ิมเกม 

4. ในระหวIางท่ีเกมดำเนินไป ผูKนำกิจกรรมจะทำ

หนKาท่ีในฐานะ Game Master 

5. ทำการเลIนเกมจนจบเกม ซ่ึงจะเกิดข้ึนไดKจาก 

2 กรณี 

- ผูKเขKารIวมการทดลองสามารถเอาชนะเกมไดKโดย

การสะสมคริสตัลไดKครบ 4 ช้ิน 

- ผู KเขKารIวมการทดลองแพKใหKเกมเนื ่องจากไมI

สามารถสะสมคริสตัลไดKทันเวลา 

60 นาที 

ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุปการพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

เพ่ือใหKผูKเขKารIวมการทดลองไดK

ทบทวนถึงประสบการณ> 

ความรูK และทักษะท่ีไดKรับจาก

การเลIนบอร>ดเกม “Quest of 

Unity” 

1. เม่ือบอร>ดเกมจบลง ผูKนำกิจกรรมแจกกระดาษ 

A5 ใหKกับผูKเขKารIวม จากน้ันใหKบันทึกวIาระหวIางท่ี

เลIนบอร>ดเกม ตนเองไดKใชKทักษะอะไรบKางในการ

พยายามเอาชนะเกม, ไดKรับความรูK และ

ประสบการณ>ใดบKางระหวIางท่ีเลIนเกม 

2. ผูKนำกิจกรรมเชิญใหKแตIละคนแลกเปล่ียนขKอมูล

ของตนเองกับเพ่ือน ๆ 

3. ผูKนำกิจกรรมกลIาวขอบคุณและนัดหมายคร้ัง

ถัดไป 

30 นาที 
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   3.3.2.7 ผูKวิจัยดำเนินการผลิตบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงาน

เป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร “Quest of Unity” ฉบับสมบูรณ>เพื่อเตรียมใชK

สำหรับการทดลอง ตามภาพท่ี 3-1 และ 3-2 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-1 กระดานเกม Quest of Unity 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-2 กลIองบอร>ดเกม Quest of Unity 
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3.4 การเก็บรวบรวมขJอมูลและการทดลอง 

 ผูKวิจัยดำเนินการทดลองตามขั้นตอนการศึกษาผลของการใชKบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการ

ส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร แบIงออกเป-น 2 ข้ันตอน คือ 

 ตอนที่ 1 เป-นขั้นการศึกษาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIม

ธุรกิจการบริการดKานอาหาร ดังรายละเอียดตIอไปน้ี 

 3.4.1 ผูKวิจัยขอหนังสือ “ขออนุญาตเก็บขKอมูลเพื่อใชKในการจัดทำวิทยานิพนธ>” จากคณะ  

ศิลปศาสตร>ประยุกต> มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลKาพระนครเหนือ เพื่อยื่นประกอบการขอ

อนุญาตเก็บขKอมูลในบริษัท A และ B 

 3.4.2 ผู Kวิจัยนำแบบสอบถามที่ผIานการตรวจสอบคุณภาพจากผู Kเชี ่ยวชาญมาเขKาระบบ

ออนไลน>ผIานโปรแกรม Google form จากนั้นทำการประสานงานไปยังผูKเกี่ยวขKองที่ดูแลตามแผนก

ตIาง ๆ โดยผูKวิจัยไดKทำการพูดคุยและชี้แจงวิธีการกรอกแบบสอบถามอยIางละเอียด รวมทั้งไดKจัดพิมพ>

แบบสอบถามในรูปแบบกระดาษใหKกับผูKประสานงานไดKชIวยกระจายไปยังกลุIมตัวอยIางควบคูIไปดKวย 

เพื ่อใหKกลุ IมตัวอยIางสามารถเลือกตอบแบบสอบถามไดKตามความถนัดและสะดวกทั้งในรูปแบบ

กระดาษ และผIานโปรแกรม Google form 

 3.4.3 ภายหลังจากนำสIงแบบสอบถามไปแลKว 5 สัปดาห> ผูKวิจัยไดKรวบรวมแบบสอบถาม

ทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีมกลับคืนมาและทำการตรวจสอบความสมบูรณ>ของ

แบบสอบถามทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมไดKจำนวน 313 ฉบับ 

 3.4.4 นำขKอมูลจากการวิเคราะห>ผลทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมที่ไดKไปใชKใน

ขั้นตอนการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKวยบอร>ดเกม “Quest of Unity” รวมท้ัง

นำขKอมูลผลการวัดระดับทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีมในขั ้นตอนนี ้ไปใชKเป-นผล 

“Pretest”ของกลุIมตัวอยIางท่ีเขKารIวมการทดลองใชKบอร>ดเกม “Quest of Unity” ตIอไป 

 ตอนท่ี 2 เป-นข้ันการศึกษาผลของบอร>ดเกมพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม

ของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ดังรายละเอียดตIอไปน้ี 

 3.4.8 ผูKวิจัยพิจารณาคัดเลือกผูKเขKารIวมการทดลองที่มีระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงาน

เป-นทีมที่มีคIาเฉลี่ยตั้งแตIเปอร>เซ็นไทล>ที่ 50 ลงมา ซึ่งนำมาวัดคIาแลKวมีทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมอยูIในระดับปานกลาง - ต่ำ จำนวน 12 คน ที่มีความสมัครใจและมีเวลาเพียงพอในการ

เขKารIวมกิจกรรมจำนวน 1 คร้ัง ระยะเวลา 2 ช่ัวโมง 30 นาที 
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 3.4.9 นำหนังสือจากคณะศิลปศาสตร>ประยุกต> มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลKา     

พระนครเหนือไปยังบริษัท A เพ่ือขอความรIวมมือในการเก็บรวบรวมขKอมูลสำหรับทำวิจัย 

 3.4.10 วางแผนข้ันตอนกIอนการทดลอง ดังน้ี 

    (1) ผูKวิจัยจัดเตรียมสถานท่ี และส่ือทัศนูปกรณ>ท่ีจำเป-นในการจัดกิจกรรมใหKพรKอมไดKแกI 

- สถานที่จัดกิจกรรม คือ หKองจัดอบรมของบริษัท A โดยจัดเตรียมโต»ะ

จำนวน 3 ตัว และเกKาอ้ี 12 ตัว แบIงตามโต»ะ โต»ะละ 4 ตัว 

- อุปกรณ>โสตทัศนูปกรณ> ไดKแกI เครื่องเสียง ไมโครโฟน ลำโพง คอมพิวเตอร> 

และโปรเจคเตอร> 

- อุปกรณ>บอร>ดเกม “Quest of Unity” 

- อาหารวIาง ไดKแกI ขนม และน้ำดื่ม สำหรับผูKเขKารIวมกิจกรรม 12 คน รวม

จำนวนท้ังส้ิน 12 ชุด 

    (2) สรุปแผนการจัดกิจกรรม และทบทวนกฎกติกาการเลIนบอร>ดเกม “Quest of 

Unity” 

 3.4.11 สรุปการวิเคราะห>ขKอมูลและอภิปรายผล 

 3.4.12 แบบแผนการทดลอง 

    การทดลองคร้ังน้ี ผูKวิจัยไดKดำเนินวิจัยเชิงทดลอง โดยการวิจัยแบบศึกษากลุIมเดียว วัด

กIอนและหลังการทดลอง (One Group Pretest Posttest Design) ซ่ึงเขียนสัญลักษณ>ไดKดังน้ี 

 

O1  X    O2 

 

ความหมายของสัญลักษณ> 

 O1  แทน  การทดสอบระยะกIอนการทดลอง (Pre-test) 

 O2  แทน  การทดสอบระยะหลังการทดลอง (Post-test) 

 X   แทน  การจัดกระทำ (Treatment) โดยการเขKารIวมเลIนบอร>ดเกมพัฒนาทักษะการ

ส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

 ผูKวิจัยทำการจัดกิจกรรมตามโปรแกรมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมของ

พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารท่ีเป-นกลุIมทดลอง ณ บริษัท A ดังตIอไปน้ี 
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1) ระยะกIอนการทดลอง 

  ผูKวิจัยคัดเลือกผูKเขKารIวมกิจกรรมจากผูKที่มีระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมต่ำ

กวIาเปอร>เซ็นไทล>ที ่ 50 ลงมา จำนวน 12 คน ที ่สมัครใจเขKารIวม โดยสุ Iมเลือกผู KเขKารIวมแบบ

เฉพาะเจาะจงจากบริษัท A กIอนการฝ§กอบรมไดKศึกษาขKอมูลคะแนนเฉลี ่ยโดยรวม และราย

องค>ประกอบ รวมถึงศึกษาขKอมูลพื้นฐานสIวนตัว เพื่อทำความรูKจักผูKเขKารIวมเบื้องตKน และเตรียม

สถานท่ี ส่ือ และอุปกรณ>สำหรับเลIนบอร>ดเกม รวมท้ัง อาหารวIาง เคร่ืองด่ืม กIอนการเร่ิมโปรแกรม 

2) ระยะการทดลอง 

  เป-นขั้นตอนที่ผู KวิจัยไดKดำเนินการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของ

พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารดKวยบอร>ดเกม “Quest of Unity” ซึ่งไดKผIานการตรวจสอบ

จากผูKเชี ่ยวชาญแลKว โดยเริ ่มตKนจากปฐมนิเทศ ทำความรูKจักอุปกรณ> และวิธีการเลIน จากนั้นจึง

ดำเนินการตามโปรแกรม 

3) ระยะหลังการทดลอง 

  ผูKวิจัยใหKกลุIมทดลองทำแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมหลังจากเลIน

บอร>ดเกม เพ่ือนำมาเป-นขKอมูลคะแนนหลังจากการทดลอง (Post-test) 

 3.4.13 มีการเก็บรวบรวมขKอมูลทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIม

ธุรกิจการบริการดKานอาหารโดยการใชKแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมในระยะ

กIอนการทดลองและระยะหลังการทดลอง รวมถึงการสังเกตพฤติกรรมและการเขKารIวมกิจกรรมตIาง ๆ 

ขณะท่ีผูKเขKารIวมการทดลองไดKเลIนบอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม เพ่ือนำ

ขKอมูลไปวิเคราะห>ผลการวิจัยเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพตIอไป 

 

3.5 การวิเคราะห=ขJอมูล 

 ผูKวิจัยไดKทำการวิเคราะห>ขKอมูลทางสถิติโดยใชKโปรแกรมสำเร็จรูปทางคอมพิวเตอร> ซึ่งเม่ือ

ผูKวิจัยไดKรับแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมจะทำการตรวจสอบความสมบูรณ> 

ตรวจใหKคะแนนตามเกณฑ>ที่กำหนดและลงรหัสของคะแนนในโปรแกรม เพื่อทำการวิเคราะห>ขKอมูล

ทางสถิติตIอไป ดังน้ี 

 ตอนที่ 1 เพื่อศึกษาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการ

ดKานอาหาร 
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สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

 1. คIาความถี่ (Frequency) คIารKอยละ (Percentage) ใชKวิเคราะห>ขKอมูลเกี่ยวกับขKอมูล

ลักษณะสIวนบุคคล ไดKแกI เพศ อายุ ระดับการศึกษา และระยะเวลาการทำงาน 

 2. คIาเฉลี่ย (Mean) และคIาสIวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใชKวิเคราะห>

ขKอมูลทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร 

 การแปลผลคะแนนแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม ผูKวิจัยไดKแบIงระดับ

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมออกเป-น 5 ระดับ ไดKแกI ระดับต่ำมาก ระดับต่ำ ระดับปาน

กลาง ระดับสูง และระดับสูงมาก โดยใชKสูตรหาความกวKางของอันตรภาคชั้น ดังนี้ (มหาวิทยาลัยศรี

ปทุม, 2562) 

    อันตรภาคช้ัน  = คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ำสุด 

              จำนวนระดับช้ันท่ีแบIง 

       =    5 – 1 

                 5 

       =     0.8 

โดยนำมากำหนดชIวงคะแนนและความหมายของการแปลผลระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงาน

เป-นทีม ดังน้ี 

 ชIวงคะแนน 1.00 – 1.80 มีทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมอยูIในระดับต่ำมาก 

 ชIวงคะแนน 1.81 – 2.60 มีทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมอยูIในระดับต่ำ 

 ชIวงคะแนน 2.61 – 3.40 มีทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมอยูIในระดับปานกลาง 

 ชIวงคะแนน 3.41 – 4.20 มีทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมอยูIในระดับสูง 

 ชIวงคะแนน 4.21 – 5.00 มีทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมอยูIในระดับสูงมาก 

 ตอนที่ 2 เพื่อศึกษาผลของการใชKบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-น

ทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร 

 สถิติเชิงวิเคราะห> (Analytical Statistic) 

 คIาที (t-test) โดยวิเคราะห>แบบ Paired Sample t-test ใชKทดสอบความแตกตIางระหวIาง

คIาเฉลี่ย 2 กลุIมที่ไมIเป-นอิสระตIอกัน เพื่อทดสอบคIาเฉลี่ยความสุขในการทำงานของพนักงานกลุIม

ธุรกิจการบริการดKานอาหารระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลอง 
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บทที ่4 

ผลการวิจัย 

 

สัญลักษณ=ในการวิเคราะห=และแปลผล 

จากการวิเคราะห>ขKอมูลและแปลความหมายของผลการวิเคราะห>ขKอมูล เพื่อใหKเกิดความเขKาใจ

ในการแปลผลและความหมายของการวิเคราะห>ขKอมูลใหKเขKาใจตรงกัน ผูKวิจัยไดKกำหนดสัญลักษณ>ที่ใชK

ในการวิเคราะห>ขKอมูล ดังน้ี 

x̅   หมายถึง คIาเฉล่ียของคะแนน (Mean) 

SD หมายถึง คIาสIวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

t  หมายถึง คIาสถิติท่ีใชKพิจารณาการแจกแจงแบบที (t-distribution) 

P  หมายถึง ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 

** หมายถึง มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

การนำเสนอผลการวิเคราะห=ขJอมูล 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูKวิจัยไดKเสนอผลการวิเคราะห>ระดับขKอมูลออกเป-น 2 ตอน ดังน้ี 

ตอนท่ี 1 ผลการวิจัยจากการสำรวจระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีมของพนักงาน

กลุXมธุรกิจการบริการดJานอาหาร 

4.1 ผลการสำรวจขKอมูลป�จจัยสIวนบุคคล ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวม และ

รายองค>ประกอบของทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKาน

อาหาร 

 4.1.1 จำนวนและรKอยละของขKอมูลป�จจัยสIวนบุคคล ประกอบดKวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา 

และระยะเวลาในการทำงาน 

 4.1.2 จำนวนและรKอยละของระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมโดยรวม 

 4.1.3 ผลการวิเคราะห>คIาสถิติพื้นฐานระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวม

และแยกเป-นรายองค>ประกอบของกลุIมตัวอยIาง 

 4.1.4 ผลการวิเคราะห>คIาสถิติพื้นฐานระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของกลุIม

ตัวอยIางโดยแยกเป-นรายองค>ประกอบและรายขKอคำถาม 

4.2 ผลการเปรียบเทียบระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการ

บริการดKานอาหารที ่เขKารIวมโปรแกรมการพัฒนาทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีมดKวย      
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บอร>ดเกม ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลอง ผูKวิจัยไดKแบIงการนำเสนอผลการวิเคราะห>

ขKอมูลออกเป-น 3 ตอนยIอย ไดKแกI 

ตอนท่ี 2 ผลการวิจัยจากการทดลองนวัตกรรมบอร=ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการ

ทำงานเป)นทีมของพนักงานกลุXมธุรกิจการบริการดJานอาหาร 

 4.2.1 ขKอมูลสIวนตัวของกลุIมตัวอยIาง ประกอบดKวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา และระยะเวลา

ในการทำงานในองค>การ 

 4.2.2 การวิเคราะห>คIาสถิติพื้นฐานระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม โดยรวมและ

รายองค>ประกอบ 

 4.2.3 การเปรียบเทียบระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม ระยะกIอนการทดลอง

และระยะหลังการทดลอง 

4.3 ผลการวิเคราะห>ขKอมูลตามสมมติฐานการวิจัย 

4.4 ผลการวิเคราะห>ขKอมูลเชิงคุณภาพ 

4.1 ผลการวิเคราะห=ขJอมูลป5จจัยสXวนบุคคล ระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีมโดยรวม 

และรายองค=ประกอบของทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป)นทีมของพนักงานกลุXมธุรกิจการ

บริการดJานอาหาร 
 4.1.1 จำนวนและรKอยละของขKอมูลป�จจัยสIวนบุคคล ประกอบดKวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา 

และระยะเวลาในการทำงานในองค>การ 

ตารางท่ี 4-1 จำนวน และรKอยละของขKอมูลเพศของกลุIมตัวอยIาง (n=313) 

ขJอมูล จำนวน รJอยละ 

เพศ 

หญิง 

ชาย 

ไมIระบุ 

รวม 

 

216 

94 

3 

313 

 

69.01 

30.03 

  0.96 

       100.00 

 จากตารางที่ 4.1 พบวIากลุIมตัวอยIางสIวนใหญIเป-นเพศหญิง คิดเป-นรKอยละ 69.01 เพศชาย    

คิดเป-นรKอยละ 30.03 และไมIตKองการระบุ คิดเป-นรKอยละ 0.96 

 

 



 

 

 

 109 

ตารางท่ี 4-2 จำนวน และรKอยละของขKอมูลอายุของกลุIมตัวอยIาง (n=313) 

ขJอมูล จำนวน รJอยละ 

อายุ 

21 – 30 ป® 

31 – 40 ป® 

41 – 50 ป® 

50 ป®ข้ึนไป 

รวม 

 

81 

149 

67 

16 

313 

 

25.88 

47.60 

21.41 

  5.11 

100.00 

 จากตารางที่ 4-2 พบวIาอายุป�จจุบันของกลุIมตัวอยIาง สIวนใหญIมีอายุระหวIาง 31 – 40 ป® คิด

เป-นรKอยละ 47.60 รองลงมามีอายุระหวIาง 21 – 30 ป® คิดเป-นรKอยละ 25.88 อายุระหวIาง 41 – 50 

ป® คิดเป-นรKอยละ 21.41 และอายุ 50 ป®ข้ึนไปคิดเป-นรKอยละ 5.11 ตามลำดับ 

ตารางท่ี 4-3 จำนวน และรKอยละของขKอมูลระดับการศึกษาของกลุIมตัวอยIาง (n=313) 

ขJอมูล จำนวน รJอยละ 

ระดับการศึกษา 

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ระดับ ปวช./ปวส. หรืออนุปริญญา 

ระดับปริญญาตรี 

ระดับปริญญาโท 

ระดับปริญญาเอก 

รวม 

 

4 

18 

212 

77 

2 

313 

 

1.28 

5.75 

        67.73 

        24.60 

          0.64 

      100.00 

 จากตารางที่ 4.3 พบวIาระดับการศึกษาของกลุIมตัวอยIาง มีการศึกษาระดับปริญญาตรี คิดเป-น

รKอยละ 67.73 รองลงมามีระดับการศึกษาปริญญาโท คิดเป-นรKอยละ 24.60 ระดับปวช./ปวส. หรือ

อนุปริญญา คิดเป-นรKอยละ 5.75 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย คิดเป-นรKอยละ 1.28 และระดับปริญญา

เอก คิดเป-นรKอยละ 0.64 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 4-4 จำนวน และรKอยละของขKอมูลระยะเวลาในการทำงานของกลุIมตัวอยIาง (n=313) 

ขJอมูล จำนวน รJอยละ 

ระยะเวลาในการทำงานท่ีองค=การแหXงน้ี 

นKอยกวIา 1 ป® 

1 – 3 ป® 

4 – 6 ป® 

7 – 9 ป® 

มากกวIา 9 ป® 

รวม 

 

9 

79 

86 

45 

94 

313 

 

2.88 

25.24 

27.48 

14.38 

30.02 

100.00 

 จากตารางที่ 4.4 พบวIาระยะเวลาในการทำงานที่องค>การแหIงน้ี สIวนใหญIทำงานมากกวIา 9 ป® 

คิดเป-นรKอยละ 30.02 รองลงมา 4 – 6 ป® คิดเป-นรKอยละ 27.48 ระยะเวลาในการทำงาน 1 – 3 ป® คิด

เป-นรKอยละ 25.24 ระยะเวลาในการทำงาน 7 – 9 ป® คิดเป-นรKอยละ 14.38 และนKอยกวIา 1 ป® คิดเป-น

รKอยละ 2.88 ตามลำดับ 

 

4.1.2 จำนวนและรKอยละของระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมโดยรวมของกลุIมตัวอยIาง 

ตารางที่ 4-5 จำนวนและรKอยละระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวมของกลุIม

ตัวอยIาง (n=313) 

ระดับทักษะการส่ือสาร 

เพ่ือการทำงานเป)นทีม 
จำนวน (คน) รJอยละ 

ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมระดับต่ำมาก 0 0.00 

ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมระดับต่ำ 2 0.64 

ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมระดับปานกลาง 18 5.75 

ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมระดับสูง 169 53.99 

ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมระดับสูงมาก 124 39.62 

สรุปทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 313 100.00 

 จากตารางที่ 4-5 กลุIมตัวอยIางมีทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมอยูIในระดับต่ำ จำนวน 

2 คน คิดเป-นรKอยละ 0.64 มีทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมอยูIในระดับปานกลาง จำนวน 18 

คน คิดเป-นรKอยละ 5.75 มีทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมอยูIในระดับสูง จำนวน 169 คน คิด

เป-นรKอยละ 53.99 และมีทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมอยูIในระดับสูงมาก จำนวน 124 คน

คิดเป-นรKอยละ 39.62 ตามลำดับ 
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 4.1.3 การวิเคราะห>คIาสถิติพื้นฐานระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวมและ

แยกเป-นรายองค>ประกอบของกลุIมตัวอยIาง 

ตารางที่ 4-6 คIาเฉลี่ย คIาสIวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม

โดยรวมและแยกเป-นรายองค>ประกอบของกลุIมตัวอยIาง (n=313) 

ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม X̅ SD ระดับ 

1.ทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ 4.02 0.73 สูง 

2.ทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา 4.08 0.72 สูง 

3.ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ 4.09 0.67 สูง 

4.ทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง 4.05 0.69 สูง 

ระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม

โดยรวม 
4.06 0.70 สูง 

 จากตารางที่ 4-6 กลุIมตัวอยIางมีทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวมอยูIในระดับสูง

ที่คIาเฉลี่ยเทIากับ 4.06 ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานการฟ�งอยIางตั้งใจอยูIในระดับสูงท่ี

คIาเฉลี่ย 4.02 ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา

อยูIในระดับสูงที่คIาเฉลี่ย 4.08 ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานการใหKขKอมูลป�อนกลับอยูI

ในระดับสูงที่คIาเฉลี่ย 4.09 และทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานการสื่อสารเพื่อการเจรจา

ตIอรองอยูIในระดับสูงท่ีคIาเฉล่ีย 4.05 

 4.1.4 การวิเคราะห>คIาสถิติพื้นฐานของระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของกลุIม

ตัวอยIาง โดยแยกเป-นรายองค>ประกอบและรายขKอคำถาม 

ตารางที่ 4-7 คIาเฉลี่ย คIาสIวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการแปลผลระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมของกลุIมตัวอยIาง โดยแยกเป-นรายขKอคำถาม (n=313) 

ขJอ ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 
ผล 

X̅ SD ระดับ 

1. ทักษะการฟ5งอยXางต้ังใจ 

1 ฉันสามารถจดจIอกับเร่ืองท่ีสมาชิกในทีมพูดไดKจนจบการ

สนทนาเสมอ 

3.93 0.72 สูง 

2 ฉันมีความมุIงม่ันต้ังใจท่ีจะรับฟ�งเร่ืองราวการสนทนา ของ

สมาชิกในทีมท้ังในเร่ืองงานและเร่ืองสIวนตัว 

3.99 0.73 สูง 

3 เม่ือมีการประชุมภายในทีม ฉันมีสมาธิในการฟ�งขKอมูลท่ีเพ่ือน

อธิบายตลอดการประชุม 

3.97 0.70 สูง 
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ขJอ ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 
ผล 

X̅ SD ระดับ 

4 ฉันสามารถวิเคราะห>และสรุปใจความสำคัญจากการพูดคุย

ของสมาชิกในทีมไดKอยIางถูกตKอง 

3.93 0.73 สูง 

5 เม่ือไดKฟ�งขKอมูลในการประชุมทีม ฉันเขKาใจอยIางชัดเจน และ

สามารถสรุปประเด็นการประชุมไดKถูกตKอง 

4.02 0.70 สูง 

6 ฉันสามารถตีความขKอมูลท่ีซับซKอน และจับใจความสำคัญใน

เร่ืองท่ีสมาชิกในทีมส่ือสารไดK 

3.94 0.74 สูง 

7 เม่ือมีการประชุมภายในทีม ฉันจะใหKความสำคัญกับการฟ�งใหK

จบกIอนท่ีจะเสนอความคิดเห็น 

4.10 0.74 สูง 

8 ฉันสามารถควบคุมตนเองไมIใหKพูดแทรก ในขณะท่ีคนในทีม

กำลังสนทนา 

4.12 0.75 สูง 

9 ฉันไมIพูดขัดจังหวะในระหวIางท่ีสมาชิกในทีมกำลังส่ือสารอยูI 4.17 0.76 สูง 

คXาเฉล่ียของระดับทักษะการฟ5งอยXางต้ังใจ 4.02 0.73 สูง 

2. ทักษะการส่ือสารดJวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา 

10 ฉันสามารถถIายทอดขKอมูล ความคิด และความรูKสึกดKวยภาษา

ท่ีชัดเจน 

4.05 0.72 สูง 

11 ภาษาท่ีใชKในการพูดคุยกับผูKอ่ืน ฉันจะเลือกใชKคำหรือประโยค

ท่ีตรงประเด็นกับส่ิงท่ีตKองการบอกเสมอและไมIใหKขKอมูลมี

ความคลุมเครือ 

4.04 0.72 สูง 

12 ฉันสามารถบอกความตKองการหรือความคิดเห็นของตัวเองตIอ

เพ่ือนรIวมงานไดKอยIางจริงใจและเป¢ดเผย 

4.09 0.70 สูง 

13 เวลาส่ือสารกับเพ่ือนในทีม ฉันจะใชKคำพูดท่ีเป-นมิตรสรKาง

ความคุKนเคยและเป-นกันเองกับทุกคน 

4.15 0.73 สูง 

14 ฉันสามารถใชKคำพูดเพื ่อเสริมสรKางความรIวมมือ และใหK

กำลังใจสมาชิกในทีม 

4.08 0.71 สูง 

15 ฉันสามารถแสดงออกทางคำพูดท่ีแสดงถึงการเขKาใจและ

ยอมรับความคิดเห็นท่ีแตกตIางกันอยIางเป¢ดเผยและสุภาพ 

4.15 0.70 สูง 

16 ฉันสามารถแสดงออกทางทIาทาง เชIน การมอบรอยย้ิมหรือ

น้ำเสียงท่ีอบอุIน เพ่ือสรKางความไวKวางใจและสนับสนุนสมาชิก

ในทีม 

4.17 0.69 สูง 
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ขJอ ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 
ผล 

X̅ SD ระดับ 

17 ฉันจะมองสบตากับสมาชิกในทีมขณะท่ีกำลังพูด หรือฟ�ง 

เพ่ือใหKเขารับรูKไดKวIาฉันกำลังสนใจและใสIใจเร่ืองราวน้ัน 

4.16 0.71 สูง 

18 ฉันสามารถใชKภาษาทIาทางประกอบการพูดใหKสอดคลKองกับ

เร่ืองท่ีพูดเพ่ือทำใหKขKอมูลมีความชัดเจน และกระตุKนการ

ส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพในทีม 

3.99 0.75 สูง 

19 ฉันจัดใหKสมาชิกในทีมน่ังลKอมวงกันเม่ือตKองการแลกเปล่ียน

ความคิดเห็น และมองสบตาคูIสนทนาเพ่ือกระตุKนการส่ือสาร

ใหKมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

3.92 0.73 สูง 

คXาเฉล่ียของระดับทักษะการส่ือสารดJวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา 4.08 0.72 สูง 

3. ทักษะการใหJขJอมูลป_อนกลับ 

20 ฉันสามารถใหKขKอมูลป�อนกลับท่ีถูกตKองและอิงจากขKอมูลหรือ

พฤติกรรมท่ีสังเกตเห็นไดKอยIางชัดเจน 

3.98 0.68 สูง 

21 ทุกคร้ังท่ีจะใหKขKอมูลคนในทีม ฉันจะระบุถึงประเด็นของงานท่ี

เฉพาะเจาะจงเพ่ือนำไปพัฒนางานของทีมใหKดีย่ิงข้ึน 

4.07 0.64 สูง 

22 ทุกคร้ังท่ีทำงานรIวมกัน ฉันจะใหKขKอมูลในแผนการทำงาน

อยIางชัดเจน เพ่ือใหKทุกคนในทีมชIวยกันทำใหKสำเร็จตามแผน 

4.11 0.68 สูง 

23 ฉันสามารถใหKขKอเสนอแนะในการทำงานรIวมกันเป-นทีม 

เพ่ือใหKทุกคนสามารถไปพัฒนางานตIอไปไดK 

4.11 0.67 สูง 

24 ฉันใหKการช้ีแนะตามมุมมองของฉันตIอทีมอยIางสรKางสรรค>และ

ชIวยใหKสมาชิกในทีมเห็นมุมมองใหมI ๆ ในการทำงาน 

4.09 0.68 สูง 

25 ฉันสามารถใหKขKอเสนอแนะเก่ียวกับแนวทางการแกKป�ญหา 

เพ่ือใหKทุกฝ�ายไปปรับปรุงผลการทำงานใหKดีย่ิงข้ึน 

4.03 0.71 สูง 

26 ทุกคร้ังท่ีสมาชิกในทีมปฏิบัติงานไดKสำเร็จตามเป�าหมาย ฉัน

จะแสดงความขอบคุณและใหKคำชมเชยเพ่ือใหKทุกคนรูKสึก

ภูมิใจ 

4.19 0.67 สูง 

27 ฉันจะมอบโอกาสใหมI ๆ ใหKกับสมาชิกในทีมเพ่ือกระตุKน

ผลงานของทีม 

4.12 0.69 สูง 

28 หากสมาชิกในทีมสามารถปฏิบัติงานไดKสำเร็จตรงตาม

เป�าหมายท่ีต้ังไวK ฉันจะใหKรางวัลดKวยวิธีการตIาง ๆ ท่ี

4.02 0.70 สูง 
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ขJอ ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 
ผล 

X̅ SD ระดับ 

เหมาะสมกับทุกคนเป-นระยะ ๆ ท้ังสม่ำเสมอ และเป-นคร้ัง

คราว  

29 ฉันจะบอกกับสมาชิกในทีมถึงความสามารถหรือส่ิงท่ีทำไดKดี

เพ่ือสรKางความม่ันใจใหKกับพวกเขา 

4.09 0.62 สูง 

30 ฉันสะทKอนขKอมูลท่ีสำคัญท่ีควรพัฒนาใหKกับสมาชิกในทีม

อยIางสรKางสรรค>โดยไมIทำใหKทุกคนรูKสึกไมIดี 

4.13 0.67 สูง 

31 ทุกคร้ังท่ีใหKขKอมูลป�อนกลับกับเพ่ือนรIวมทีม ฉันจะเสนอท้ัง

ขKอดีและขKอจำกัดของสถานการณ> เพ่ือการพัฒนาท่ีมี

ประสิทธิภาพ 

4.13 0.65 สูง 

คXาเฉล่ียของระดับทักษะการใหJขJอมูลป_อนกลับ 4.09 0.67 สูง 

4. ทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตXอรอง 

32 ฉันมีความต้ังใจอยIางจริงจัง ในการคKนหาป�ญหาและหาวิธีการ

แกKไขป�ญหาท่ีเกิดข้ึนในทีม ใหKยุติไดKอยIางมีประสิทธิภาพ 

4.11 0.68 สูง 

33 ฉันมีความมุIงม่ันในการหาขKอตกลงท่ีเป-นประโยชน>สูงสุด

สำหรับทีม 

4.17 0.67 สูง 

34 ฉันเสนอทางเลือกท่ีหลากหลายเพ่ือชIวยใหKทีมสามารถ

ตัดสินใจไดKงIายข้ึน 

4.09 0.71 สูง 

35 ฉันมีความสามารถในการฟ�งและเขKาใจความคิดเห็นของทุก

คนในทีม 

4.08 0.69 สูง 

36 ฉันใชKการสังเกตและการวิเคราะห>พฤติกรรมของสมาชิกในทีม

เพ่ือทำความเขKาใจความตKองการของพวกเขา 

4.07 0.65 สูง 

37 ฉันสามารถบอกความตKองการท่ีแทKจริงของสมาชิกในทีมไดK

ถูกตKอง 

4.01 0.70 สูง 

38 ฉันสามารถพูดโนKมนKาวใหKสมาชิกในทีมยอมรับและเชื่อใน

ความคิดเห็นหรือแนวทางท่ีฉันเสนอไดK 

4.00 0.71 สูง 

39 ฉันสามารถพูดจูงใจสมาชิกในทีมใหKปฏิบัติตามวิธีการท่ีฉัน

เสนอไดK 

3.99 0.70 สูง 

40 ฉันมีความสามารถในการใชKเหตุผลท่ีนIาเช่ือถือเพ่ือใหKสมาชิก

ในทีมยอมรับและปฏิบัติตามแนวทางท่ีฉันเสนอ 

4.02 0.67 สูง 
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ขJอ ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 
ผล 

X̅ SD ระดับ 

41 ฉันสามารถเจรจาเพ่ือหาทางประนีประนอมท่ีทำใหKสมาชิกทุก

คนในทีมรูKสึกพอใจกับขKอตกลงรIวมกัน 

4.00 0.70 สูง 

42 ฉันพยายามเจรจาดKวยความยืดหยุIนเพ่ือใหKสมาชิกในทีมเห็น

พKองและตกลงกับส่ิงท่ีเราตKองการรIวมกัน 

4.00 0.70 สูง 

43 ฉันสามารถรักษาความสัมพันธ>ท่ีดีในทีมไดK แมKจะเผชิญกับ

สถานการณ>ท่ีตึงเครียดหรือมีขKอขัดแยKงในการเจรจา 

4.06 0.70 สูง 

คXาเฉล่ียของระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตXอรอง 4.05 0.69 สูง 

คXาเฉล่ียของระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีมโดยรวม 4.06 0.70 สูง 

 จากตารางที่ 4-7 พบวIาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของกลุIมตัวอยIางโดยรวม

มีคIาเฉล่ียเทIากับ 4.06 เกณฑ>การแปลผลอยูIในระดับสูง 

 เมื ่อพิจารณาระดับทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีมของกลุ IมตัวอยIางเป-นราย

องค>ประกอบ พบวIาองค>ประกอบทั้ง 4 องค>ประกอบมีคIาเฉลี่ยที่ใกลKเคียงกัน โดยองค>ประกอบที่มี

คIาเฉลี่ยมากกวIาองค>ประกอบอื่นไดKแกI ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับอยูIในระดับสูง มีคIาเฉลี่ยเทIากับ 

4.09 รองลงมาคือทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษาอยูIในระดับสูง มีคIาเฉลี่ยเทIากับ 

4.08 ทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรองอยูIในระดับสูง มีคIาเฉลี่ยเทIากับ 4.05 และทักษะการฟ�ง

อยIางต้ังใจอยูIในระดับสูง มีคIาเฉล่ียเทIากับ 4.02 ตามลำดับ 

 เมื่อพิจารณาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของกลุIมตัวอยIางเป-นรายขKอของ

ดKานทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ 9 ขKอ พบวIาระดับทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจอยูIในระดับสูงโดยพบวIาขKอที่ 9 

“ฉันไมIพูดขัดจังหวะในระหวIางที่สมาชิกในทีมกำลังสื่อสารอยูI” เป-นขKอที่มีคIาเฉลี่ยมากกวIาขKออื่นโดย

มีคIาเฉลี่ยเทIากับ 4.17 และขKอที่ 1 “ฉันสามารถจดจIอกับเรื่องที่สมาชิกในทีมพูดไดKจนจบการสนทนา

เสมอ” กับขKอที่ 4 “ฉันสามารถวิเคราะห>และสรุปใจความสำคัญจากการพูดคุยของสมาชิกในทีมไดK

อยIางถูกตKอง” เป-นขKอท่ีมีคIาเฉล่ียต่ำสุด มีคIาเฉล่ียเทIากับ 3.93 

 เมื่อพิจารณาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของกลุIมตัวอยIางเป-นรายขKอของ

ดKานทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา 10 ขKอ พบวIาระดับทักษะการสื่อสารดKวยวัจ

นภาษา และอวัจนภาษาอยูIในระดับสูงโดยพบวIาขKอที่ 16 “ฉันสามารถแสดงออกทางทIาทาง เชIน การ

มอบรอยยิ้มหรือน้ำเสียงที่อบอุIน เพื่อสรKางความไวKวางใจและสนับสนุนสมาชิกในทีม” เป-นขKอที่มี

คIาเฉลี่ยมากกวIาขKออื่น โดยมีคIาเฉลี่ยเทIากับ 4.17 และขKอที่ 19 “ฉันจัดใหKสมาชิกในทีมนั่งลKอมวงกัน



 

 

 

 116 

เมื่อตKองการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมองสบตาคูIสนทนาเพื่อกระตุKนการสื่อสารใหKมีประสิทธิภาพ

มากย่ิงข้ึน” เป-นขKอท่ีมีคIาเฉล่ียต่ำกวIาขKออ่ืน มีคIาเฉล่ียเทIากับ 3.92 

 เมื่อพิจารณาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของกลุIมตัวอยIางเป-นรายขKอของ

ดKานทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ 12 ขKอ พบวIาระดับทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับอยูIในระดับสูงโดย

พบวIาขKอท่ี 26 “ทุกครั้งที่สมาชิกในทีมปฏิบัติงานไดKสำเร็จตามเป�าหมาย ฉันจะแสดงความขอบคุณ

และใหKคำชมเชยเพื่อใหKทุกคนรูKสึกภูมิใจ” เป-นขKอที่มีคIาเฉลี่ยมากกวIาขKออื่นโดยมีคIาเฉลี่ยเทIากับ 4.19 

และขKอที่ 20 “ฉันสามารถใหKขKอมูลป�อนกลับที่ถูกตKองและอิงจากขKอมูลหรือพฤติกรรมที่สังเกตเห็นไดK

อยIางชัดเจน” เป-นขKอท่ีมีคIาเฉล่ียต่ำกวIาขKออ่ืน มีคIาเฉล่ียเทIากับ 3.98 

 เมื่อพิจารณาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของกลุIมตัวอยIางเป-นรายขKอของ

ดKานทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง 12 ขKอ พบวIาระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง

อยูIในระดับสูงโดยพบวIาขKอที่ 33 “ฉันมีความมุIงมั่นในการหาขKอตกลงที่เป-นประโยชน>สูงสุดสำหรับ

ทีม” เป-นขKอที่มีคIาเฉลี่ยมากกวIาขKออื่นโดยมีคIาเฉลี่ยเทIากับ 4.17 และขKอที่ 39 “ฉันสามารถพูดจูงใจ

สมาชิกในทีมใหKปฏิบัติตามวิธีการที่ฉันเสนอไดK” เป-นขKอที่มีคIาเฉลี่ยต่ำกวIาขKออื่นมีคIาเฉลี่ยเทIากับ 

3.99 

 

ตอนท่ี 2 ผลของการใชJนวัตกรรมบอร=ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีมของ

พนักงานกลุXมธุรกิจการบริการดJานอาหาร 

 ผูKวิจัยไดKแบIงการนำเสนอผลการวิเคราะห>ขKอมูล ออกเป-น 2 ตอนยIอย ไดKแกI 

4.2 การเปรียบเทียบระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป)นทีมของพนักงานกลุXมธุรกิจการ

บริการดJานอาหารที่เขJารXวมการใชJนวัตกรรมบอร=ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงาน

เป)นทีม ระยะกXอนการทดลอง และระยะหลังการทดลอง 

 ผูKวิจัยไดKแบIงการนำเสนอผลการวิเคราะห>ขKอมูล ออกเป-น 3 ตอนยIอย ไดKแกI 
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4.2.1 ขJอมูลป5จจัยสXวนบุคคลของกลุXมตัวอยXาง 

ตารางท่ี 4-8 จำนวนและรKอยละของขKอมูลเพศของกลุIมตัวอยIาง (n=12) 

ขJอมูล จำนวน รJอยละ 

เพศ 

หญิง 

ชาย 

ไมIระบุ 

รวม 

 

10 

2 

0 

12 

 

83.33 

16.67 

  0.00 

100.00 

 จากตารางที่ 4-8 พบวIากลุIมตัวอยIาง 12 คนสIวนใหญIเป-นเพศหญิง คิดเป-นรKอยละ 83.33 และ

เพศชาย คิดเป-นรKอยละ 16.67 

 

ตารางท่ี 4-9 จำนวนและรKอยละของขKอมูลอายุของกลุIมตัวอยIาง (n=12) 

ขJอมูล จำนวน รJอยละ 

อายุ 

21 – 30 ป® 

31 – 40 ป® 

41 – 50 ป® 

50 ป®ข้ึนไป 

รวม 

 

6 

5 

1 

0 

12 

 

50.00 

41.67 

  8.33 

  0.00 

100.00 

 จากตารางที่ 4-9 พบวIาอายุป�จจุบันของกลุIมตัวอยIาง สIวนใหญIมีอายุระหวIาง 21 – 30 ป® คิด

เป-นรKอยละ 50.00 รองลงมามีอายุระหวIาง 31 – 40 ป® คิดเป-นรKอยละ 41.67 และอายุระหวIาง       

41 – 50 ป® คิดเป-นรKอยละ 8.33 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 4-10 จำนวนและรKอยละของขKอมูลระดับการศึกษาของกลุIมตัวอยIาง (n=12) 

ขJอมูล จำนวน รJอยละ 

ระดับการศึกษา 

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ระดับ ปวช./ปวส. หรืออนุปริญญา 

ระดับปริญญาตรี 

ระดับปริญญาโท 

ระดับปริญญาเอก 

รวม 

 

0 

1 

11 

0 

0 

12 

 

  0.00 

  8.33 

91.67 

  0.00 

  0.00 

100.00 

 จากตารางที่ 4-10 พบวIาระดับการศึกษาของกลุIมตัวอยIาง มีการศึกษาระดับปริญญาตรี      

คิดเป-นรKอยละ 91.67 และระดับ ปวช./ปวส. หรืออนุปริญญา คิดเป-นรKอยละ 8.33 

 

ตารางท่ี 4-11 จำนวนและรKอยละของขKอมูลระยะเวลาในการทำงานของกลุIมตัวอยIาง (n=12) 

ขJอมูล จำนวน รJอยละ 

ระยะเวลาในการทำงานท่ีองค=การแหXงน้ี 

นKอยกวIา 1 ป® 

1 – 3 ป® 

4 – 6 ป® 

7 – 9 ป® 

มากกวIา 9 ป® 

รวม 

 

1 

6 

2 

1 

2 

12 

 

 8.33 

50.00 

16.67 

  8.33 

16.67 

100.00 

 จากตารางที่ 4-11 ระยะเวลาในการทำงานที่องค>การแหIงน้ีของกลุIมตัวอยIาง สIวนใหญIมีอายุ

งานระหวIาง 1 – 3 ป®คิดเป-นรKอยละ 50.00 รองลงมามีอายุงานระหวIาง 4 – 6 ป® และมากกวIา 9 ป® 

คิดเป-นรKอยละ 16.67 และอายุงานระหวIาง 7 – 9 ป® และนKอยกวIา 1 ป® คิดเป-นรKอยละ 8.33 

ตามลำดับ 
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 4.2.2 การวิเคราะห=คXาสถิติพื ้นฐานของระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป)นทีม

โดยรวมและรายองค=ประกอบ 

ตารางที่ 4-12 คIาเฉลี่ย คIาสIวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมโดยรวม และรายองค>ประกอบ ระยะกIอนการทดลอง และระยะหลังการทดลอง 

(n=12) 

ทักษะการส่ือสาร 

เพ่ือการทำงานเป)นทีม 

ระยะกXอนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง 

X̅ SD ระดับ X̅ SD ระดับ 

1.ทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ 2.95 0.62 ปานกลาง 3.98 0.35 สูง 

2.ทักษะการส่ือสารดKวย 

วัจนภาษา และอวัจนภาษา 
2.98 0.48 ปานกลาง 4.08 0.28 สูง 

3.ทักษะการใหKขKอมูล

ป�อนกลับ 
2.96 0.41 ปานกลาง 4.15 0.32 สูง 

4.ทักษะการส่ือสารเพ่ือการ

เจรจาตIอรอง 
2.95 0.53 ปานกลาง 4.15 0.22 สูง 

ทักษะการส่ือสาร 

เพ่ือการทำงานเป)นทีม

โดยรวม 

2.96 0.39 ปานกลาง 4.09 0.23 สูง 

 จากตารางท่ี 4-12 พบวIาระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมโดยรวมกIอนการทดลอง

อยูIในระดับปานกลาง มีคIาเฉลี่ยเทIากับ 2.96 และระยะหลังการทดลองอยูIในระดับสูง มีคIาเฉล่ีย

เทIากับ 4.09 

 ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจกIอนการทดลองอยูI

ในระดับปานกลาง มีคIาเฉลี่ยเทIากับ 2.95 และระยะหลังการทดลองอยูIในระดับสูง มีคIาเฉลี่ยเทIากับ 

3.98 

 ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจน

ภาษากIอนการทดลองอยูIในระดับปานกลาง มีคIาเฉลี่ยเทIากับ 2.98 และระยะหลังการทดลองอยูIใน

ระดับสูง มีคIาเฉล่ียเทIากับ 4.08 

 ระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับกIอนการทดลอง

อยูIในระดับปานกลาง มีคIาเฉลี่ยเทIากับ 2.96 และระยะหลังการทดลองอยูIในระดับสูง มีคIาเฉล่ีย

เทIากับ 4.15 
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 ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรองกIอน

การทดลองอยูIในระดับปานกลาง มีคIาเฉลี่ยเทIากับ 2.95 และระยะหลังการทดลองอยูIในระดับสูง มี

คIาเฉล่ียเทIากับ 4.15 

 4.2.3 การเปรียบเทียบทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

 การวิเคราะห>ตอนนี ้ ผู Kว ิจัยนำทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีมโดยรวมและราย

องค>ประกอบที่ไดKจากการวัดระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลองของกลุIมทดลอง 12 คน 

โดยเลือกใชKการวิเคราะห> Paired-Sample t-test ใชKทดสอบความแตกตIางระหวIางคIาเฉลี่ย 2 กลุIม

โดยไมIอิสระตIอกันเพื่อทดสอบคIาเฉลี่ยทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจ

การบริการดKานอาหาร ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลอง ผูKวิจัยขอนำเสนอผลการศึกษา

เปรียบเทียบทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวมและรายองค>ประกอบระยะกIอนการ

ทดลองและระยะหลังการทดลอง ดังแสดงในตารางท่ี 4-13 ถึงตารางท่ี 4-17 ดังตIอไปน้ี 

ตารางที่ 4-13 การเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวม ระยะกIอนการ

ทดลองและระยะหลังการทดลอง 

ตัวแปร 

ระยะกXอน 

การทดลอง 

ระยะหลัง 

การทดลอง t P 

X̅ SD X̅ SD 

ทักษะการส่ือสารเพ่ือ 

การทำงานเป-นทีมโดยรวม 
2.96 0.39 4.09 0.23 16.533** .000 

 ** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 จากตารางที่ 4-13 พบวIาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวมของพนักงานกลุIม

ธุรกิจการบริการดKานอาหาร ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลองแตกตIางกันอยIางมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวมระยะหลังการ

ทดลอง (X̅ = 4.09) มากกวIาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมโดยรวมระยะกIอนการทดลอง (X̅ 

= 2.96) 
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ตารางที่ 4-14 การเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ 

ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลอง 

ตัวแปร 

ระยะกXอน 

การทดลอง 

ระยะหลัง 

การทดลอง t P 

X̅ SD X̅ SD 

ดKานทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ 2.95 0.62 3.98 0.35 8.605** .000 
 ** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จากตารางที่ 4-14 พบวIาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ 

ของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลอง

แตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKาน

ทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจระยะหลังการทดลอง (X̅ = 3.98) มากกวIาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงาน

เป-นทีมดKานทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจระยะกIอนการทดลอง (X̅ = 2.95) 

 

ตารางท่ี 4-15 การเปรียบเทียบทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการส่ือสารดKวย 

วัจนภาษา และอวัจนภาษา ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลอง 

ตัวแปร 

ระยะกXอน 

การทดลอง 

ระยะหลัง 

การทดลอง t P 

X̅ SD X̅ SD 

ดKานทักษะการส่ือสารดKวย 

วัจนภาษา และอวัจนภาษา 
2.98 0.48 4.08 0.28 13.322** .000 

 ** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 จากตารางที่ 4-15 พบวIาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการสื่อสารดKวย    

วัจนภาษา และอวัจนภาษา ของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ระยะกIอนการทดลองและ

ระยะหลังการทดลองแตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมดKานการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษาระยะหลังการทดลอง (X̅ = 4.08) 

มากกวIาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา

ระยะกIอนการทดลอง (X̅ = 2.98) 

ตารางที่ 4-16 การเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการใหKขKอมูล

ป�อนกลับระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลอง 
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ตัวแปร 

ระยะกXอน 

การทดลอง 

ระยะหลัง 

การทดลอง t P 

X̅ SD X̅ SD 

ดKานทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ 2.96 0.41 4.15 0.32 18.117** .000 

 ** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 จากตารางที่ 4-16 พบวIาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการใหKขKอมูล

ป�อนกลับของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการ

ทดลองแตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม

ดKานทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับระยะหลังการทดลอง (X̅ = 4.15) มากกวIาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมดKานทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับระยะกIอนการทดลอง (X̅ = 2.96) 

 

ตารางท่ี 4-17 การเปรียบเทียบทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการส่ือสารเพ่ือการ

เจรจาตIอรองระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลอง 

ตัวแปร 

ระยะกXอน 

การทดลอง 

ระยะหลัง 

การทดลอง t P 

X̅ SD X̅ SD 

ดKานทักษะการส่ือสาร 

เพ่ือการเจรจาตIอรอง 
2.95 0.53 4.15 0.22 9.953** .000 

 ** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 จากตารางท่ี 4-17 พบวIาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการส่ือสารเพ่ือการ

เจรจาตIอรองของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการ

ทดลองแตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม

ดKานทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรองระยะหลังการทดลอง (X̅ = 4.15) มากกวIาทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรองระยะกIอนการทดลอง (X̅ = 

2.95) 
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4.3 การวิเคราะห=ขJอมูลตามสมมติฐานการวิจัย 

 ผลของการวิเคราะห>ขKอมูลพบวIาพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ระยะกIอนการ

ทดลอง และระยะหลังการทดลองเขKารIวมโปรแกรมการพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม

ดKวยบอร>ดเกม “Quest of Unity” มีทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมที่แตกตIางกัน ตาม

สมมติฐานท่ีต้ังไวK ดังแสดงในภาพท่ี 4-1 และแสดงในตารางท่ี 4-18 

 
ภาพที่ 4-1 กราฟแสดงการเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมแตIละองค>ประกอบ 

และทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมโดยรวมระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลอง 

 

ตารางท่ี 4-18 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

สมมติฐานผลการทดสอบสมมติฐาน 
ผลการทดสอบสมมติฐาน 

ยอมรับ ปฏิเสธ 

พนักงานกลุ IมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ระยะกIอนการ

ทดลองและระยะหลังการทดลองการเขKารIวมโปรแกรมการ

พัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKวยบอร>ดเกม 

“Quest of Unity” มีทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม

โดยรวมแตกตIางกัน 
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4.4 ผลการวิเคราะห=ขJอมูลเชิงคุณภาพ 

 การวิจัยครั้งนี้ ผูKวิจัยไดKกำหนดกลุIมตัวอยIาง คือ พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารใน

สIวนงานสนับสนุนที่ประจำอยูIในสำนักงานของบริษัท A จำนวน 12 คน โดยผูKวิจัยไดKทำการสุIม

ตัวอยIางแบบจำเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยคัดเลือกจากคุณสมบัติ ดังนี้ 1) มีระดับ

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมตั้งแตIเปอร>เซ็นไทล>ที่ 25 ลงมา 2) แสดงความสมัครใจเขKารIวม

การทดลองตามโปรแกรมการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKวยบอร>ดเกม “Quest 

of Unity” 3) เป-นพนักงานสIวนงานสนับสนุนของบริษัทที่ประกอบธุรกิจการบริการดKานอาหาร มี

พื้นที่ตั้งอยูIในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ทำงานประจำอยูIในสำนักงาน มีระดับคIางาน (Job Grade) ท่ี

ระดับ 11 – 16 และ 4) มีเวลาเพียงพอในการเขKารIวมตามโปรแกรมการพัฒนา โดยสถานท่ีจัดกิจกรรม

มีเป-นหKองประชุมของบริษัท A โดยมีการใชKหKองประชุมใหญI จุคนไดKประมาณ 30 คน สำหรับชIวง

ปฐมนิเทศ และชIวงการสรุปผลและถอดบทเรียน จากนั้นทำการจองหKองประชุมขนาดเล็กที่จุคนไดK

ประมาณ 6 คนไวKสำหรับการเลIนบอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม 

 ระยะเวลาที่ใชKในการทดลองการเขKารIวมโปรแกรมการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงาน

เป-นทีมดKวยบอร>ดเกม “Quest of Unity” ใชKเวลาทั้งสิ้น 2 ชั่วโมง 30 นาที โดยใชKชIวงเวลาที่ไมIสIงผล

กระทบและไมIรบกวนเวลางานของผูKเขKาอบรม คือ เป-นชIวงหลังเลิกงาน เวลา 16.00 – 18.30 น. ใน

วันอังคารท่ี 26 พฤศจิกายน พ.ศ. 2567 

 ผลจากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูKวิจัยอธิบายผลการสังเกตเชิงคุณภาพของกิจกรรมการเขKารIวม

โปรแกรมการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKวยบอร>ดเกม “Quest of Unity” โดย

ไดKอธิบายตามขั้นตอนการจัดกิจกรรม 3 ขั้น ไดKแกI ขั้นปฐมนิเทศ ขั้นพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมดKวยบอร>ดเกม “Quest of Unity” และข้ันสรุป ดังตIอไปน้ี 

 ข้ันท่ี 1 ข้ันนำเขJาสูXกิจกรรม: ปฐมนิเทศ 

 ในขั้นตอนนี้ผูKวิจัยไดKทำการกลIาวตKอนรับผูKเขKารIวมการทดลองทุกคน และไดKทำการแนะนำ

ที่มา วัตถุประสงค>ของโปรแกรมการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKวยบอร>ดเกม 

“Quest of Unity” รวมถึงขออนุญาตผูKเขKาอบรมในการเก็บรวบรวมขKอมูลในเชิงสถิติ เชิงคุณภาพ 

และการบันทึกภาพกิจกรรมตIาง ๆ ซึ่งผูKเขKารIวมทุกคนมีความตั้งใจ และแสดงออกถึงความเต็มใจใน

การเขKารIวมกิจกรรมดKวยดี จากนั้นผูKวิจัยใหKผูKเขKารIวมไดKทำความรูKจักกัน และกันโดยใหKแนะนำตัวช่ือ

เลIน และฝ�ายงานที่สังกัด เมื่อแนะนำตัวเรียบรKอยแลKวผูKวิจัยจึงนำเขKาสูIกิจกรรมละลายพฤติกรรม “น่ี

คือฉัน” โดยผูKวิจัยใหKโจทย>ผูKเขKาทดลองเลือกการ>ดภาพจากกองการ>ดที่สื่อถึงตัวตนของตนเองมากที่สุด 

จากน้ันใหKแตIละคนเลIาวIาทำไมตนเองจึงเลือกภาพแทนตัวตนภาพนี้ และจากตัวตนนี้ของเรา เรามักจะ
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สื่อสารกับคนอื่น ๆ แบบไหน จากกิจกรรมนี้ผูKวิจัยสังเกตเห็นวIาผูKเขKารIวมการทดลองมีอากัปกิริยาท่ี

ผIอนคลายเพิ่มมากขึ้น มีการยิ้ม หัวเราะกับเรื่องราวที่เพื่อน ๆ แผนกอื่นแชร> และมีการปรบมือเพื่อใหK

กำลังใจกันและกัน เมื่อจบกิจกรรมผูKวิจัยจำไดKทำการแนะนำเครื่องมือบอร>ดเกม “Quest of Unity” 

ที่ผูKวิจัยไดKพัฒนาขึ้น โดยแนะนำอุปกรณ> และวิธีการเลIน รวมถึงสาธิตการเลIน 1 รอบเพื่อใหKผูKเขKารIวม

การทดลองเห็นวิธีการเลIนอยIางชัดเจน ผูKวิจัยสังเกตไดKวIาผูKเขKารIวมการทดลองมีความต่ืนเตKนเม่ือไดKเห็น

ชุดบอร>ดเกม “Quest of Unity” มีการหยิบจับอุปกรณ>ตIาง ๆ ข้ึนมาดู และเม่ืออธิบายถึงข้ันตอนการ

เลIนมีการซักถามอยIางละเอียด และดูกระตือรือรKนอยIางย่ิง 

 ข้ันท่ี 2 ข้ันพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

 ในขั้นตอนนี้ผูKวิจัยไดKแบIงผูKเขKารIวมการทดลองออกเป-น 3 กลุIม กลุIมละ 4 คน จากนั้นใหKทำ

การแยกกันไปเลIนบอร>ดเกมตามสถานที่ที่ผูKวิจัยไดKจัดเตรียมไวKใหK 3 จุด เพื่อป�องกันเสียงรบกวนกัน

และกัน ระหวIางที่แตIละกลุIมทำการเลIนบอร>ดเกมผูKวิจัยสังเกตไดKวIาในการเลIนบอร>ดเกม “Quest of 

Unity” เนื่องจากเป-นเกมส>ที่กำหนดกติกาใหKผูKเลIนทุกคนตKองชIวยกันเลIนเพื่อเอาชนะเกม ในระหวIาง

การเลIนผูKเขKารIวมการทดลองจะมีการพูดคุยวางแผนกันอยูIตลอดเพื่อหาวิธีการในการเอาชนะเกมใหKไดK 

และเมื่อตKองทำภารกิจในแตIละเมืองที่แทนองค>ประกอบของทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม 

แตIละตัว ไดKแกI ทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ (เมืองป�าเวทมนต>) ทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษาและอวัจน

ภาษา (เมืองวิหารโบราณ) ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ (เมืองหมูIบKานเอลฟÂ) และทักษะการสื่อสาร

เพื่อการเจรจาตIอรอง (เมืองทะเลสาบมังกร) ผูKเขKารIวมจะมีการแลกเปลี่ยนและชIวยกันเติมเต็มความรูK

ที่ตนเองมีใหKแกIกันและกัน หากมีภารกิจที่ตKองแชร>เรื่องราวจากประสบการณ>หรือสถานการณ>จริงก็จะ

สวมบทบาทสมมติเพื่อใหKคนอื่น ๆ ไดKเห็นภาพ ภายใตKเป�าหมายคือชIวยกันเอาชนะเกม บรรยากาศใน

ระหวIางที่เลIนผูKวิจัยพบวIามีเสียงหัวเราะอยูIตลอดเวลา โดยเฉพาะเมื่อจับไดKการ>ดที่ตKองสIงเสียงสัตว> 

การ>ดท่ีตKองแสดงทIาทางใหKเพ่ือทาย และการ>ดท่ีตKองชIวยกันทายปริศนาคำใบK 

 ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุปการพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม 

 ในขั้นตอนนี้ผูKวิจัยไดKแจกกระดาษ A5 ใหKกับผูKเขKารIวมการทดลองทุกคน และใหKบันทึกวIา

ระหวIางท่ีตนเองเลIนบอร>ดเกม ไดKใชKทักษะการส่ือสารรูปแบบใดบKางในการพยายามเอาชนะเกม, ไดKรับ

ความรูK หรือพัฒนาทักษะใดบKางระหวIางที่เลIนไหน ใหKเวลาบันทึกสIวนตัว 10 นาทีโดยผูKวิจัยเป¢ดเพลง

คลอเพื่อสรKางสมาธิใหKกับผูKเขKารIวมการทดลอง ผูKวิจัยสังเกตวIาผูKเขKารIวมการทดลองมีความตั้งใจในการ

บันทึกสิ่งที่ตนไดKรับจากการเลIนเกมเป-นอยIางดี จากนั้นผูKวิจัยจึงเชิญใหKผูKเขKารIวมการทดลองแตIละคน

แลกเปลี่ยนสิ่งที่ไดKบันทึกเอาไวK ซึ่งผูKเขKารIวมทุกคนตIางตั้งใจฟ�งกันและกัน ในระหวIางที่เพื่อนพูดไมIมี

การพูดแทรก แตIจะพยักหนKาและสบตาผูKที่กำลังสื่อสารอยูIตลอด เมื่อแลกเปลี่ยนจนครบทุกคนผูKวิจัย
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จึงกลIาวขอบคุณ และขอใหKผูKเขKารIวมการทดลองทำแบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-น

ทีมอีกครั้งกIอนจบกิจกรรม โดยสรุปคือ ผูKเขKารIวมการทดลองทั้ง 12 คนมีความเต็มใจ ใหKความรIวมมือ 

และสนุกสนานในการเลIนบอร>ดเกมท่ีผูKวิจัยไดKพัฒนาข้ึนจนจบดKวยดี 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข:อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยครั้งนี้เป-นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) เพื่อศึกษาผล

ของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม โดยมีวัตถุประสงค>

ของการวิจัย ดังน้ี 

 1. เพ่ือศึกษาระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการ

ดKานอาหาร 

 2. เพื่อศึกษาผลกIอน และหลังการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร 

ประชากรที่ใชKในการวิจัยครั้งนี้ ไดKแกI ตอนท่ี 1 ประชากรที่ใชKในการศึกษาระดับทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม คือ พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารในสIวนงานสนับสนุนท่ี

ปฏิบัติงานในสำนักงาน 2 แหIง จำนวน 582 คน ซึ่งเป-นบริษัทที่ประกอบธุรกิจการบริการดKานอาหาร 

มีพื ้นที่ตั ้งอยูIในจังหวัดกรุงเทพมหานคร และตอนที่ 2 ประชากรที่ใชKในการศึกษาผลของการใชK

นวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการ

บริการดKานอาหาร ที่มีระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมต่ำกวIาเปอร>เซ็นต>ไทล>ที่ 50 ลงมา

จำนวน 150 คน 

กลุIมตัวอยIางที่ใชKในการศึกษาวิจัยครั้งนี้แบIงออกเป-น 2 ตอนไดKแกI ตอนท่ี 1 กลุIมตัวอยIางที่ใชK

ในการศึกษาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม คือ พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKาน

อาหาร ผูKวิจัยคำนวณกลุIมตัวอยIางท่ีจะใชKเป-นตัวแทนของประชากร โดยใชKสูตรตามวิธีของ Yamane’s 

(Yamane, 1973) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% จำนวน 313 คน และตอนท่ี 2 กลุIมตัวอยIางที่ใชKใน

การศึกษาผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของ

พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร คือ พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารในสIวนงาน

สนับสนุนที่ประจำอยูIในสำนักงาน โดยผูKวิจัยไดKทำการสุIมตัวอยIางแบบจำเพาะเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดยคัดเลือกจากคุณสมบัติ ดังนี้  (1) มีระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมตั้งแตI

เปอร>เซ็นไทล>ที่ 50 ลงมา (2) แสดงความสมัครใจเขKารIวมการทดลองตามโปรแกรมการพัฒนาทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKวยบอร>ดเกม “Quest of Unity” และ (3) เป-นพนักงานสIวนงานสนับสนุนท่ี

ประจำอยูIในสำนักงาน มีระดับคIางาน (Job Grade) ท่ีระดับ 11 – 16 จำนวน 12 คน 
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เครื่องมือที่ใชKในการวิจัย ไดKแกI (1) แบบสอบถามทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมท่ี

ผูKวิจัยสรKางขึ้นโดยมีคIาความสอดคลKองของเนื้อหาของแบบสอบถาม (Index of Item Objective 

Congruence: IOC) ระหวIาง 0.67 – 1.00 มีคIาความเชื่อมั่นเทIากับ 0.844 และมีคIาอำนาจจำแนก

ตั้งแตI 0.369-0.776 และ (2) บอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม “Quest 

of Unity” มีคIาความสอดคลKองของเนื้อหาของเครื่องมือ (Index of Item Objective Congruence: 

IOC) ระหวIาง 0.67 – 1.00 

การวิเคราะห>ขKอมูล ผูKวิจัยใชKสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) การแจกแจงความถ่ี 

รKอยละ คIาเฉลี่ย สIวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อศึกษาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของ

พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร และเพื่อศึกษาผลกIอนและหลังการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกม

เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร 

ผูKวิจัยใชKสถิติเชิงวิเคราะห> (Analytical Statistics) แบบ Paired Sample t-Test ใชKทดสอบความ

แตกตIางระหวIางคIาเฉลี่ย 2 กลุIมโดยไมIอิสระตIอกัน เพื่อทดสอบคIาเฉลี่ยทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมของของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร กIอนและหลังการทดลอง สามารถ

สรุปผลการอภิปรายไดKตามลำดับ ดังน้ี 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

5.3 ขKอเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 5.1.1 ขKอมูลป�จจัยสIวนบุคคลของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารสIวนใหญIเป-นเพศ

หญิง คิดเป-นรKอยละ 69.00 อายุระหวIาง 31 – 40 ป® คิดเป-นรKอยละ 47.60 การศึกษาระดับปริญญา

ตรี คิดเป-นรKอยละ 67.70 ระยะเวลาในการทำงานที่องค>การแหIงน้ี สIวนใหญIทำงานมากกวIา 9 ป® คิด

เป-นรKอยละ 30.00 

 5.1.2 ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKาน

อาหารโดยรวมมีคIาเฉลี่ยอยูIในระดับสูง (X̅ = 4.06, SD = 0.70) เมื่อพิจารณาเป-นรายองค>ประกอบ 

พบวIา ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานการฟ�งอยIางตั้งใจ มีคIาเฉลี่ยอยูIในระดับสูง (X̅ = 

4.02, SD = 0.73) ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจน

ภาษา มีคIาเฉลี่ยอยูIในระดับสูง (X̅ = 4.08, SD = 0.72) ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKาน

การใหKขKอมูลป�อนกลับ มีคIาเฉลี่ยอยูIในระดับสูง (X̅ = 4.09, SD = 0.67) และทักษะการสื่อสารเพ่ือ
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การทำงานเป-นทีมดKานการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรอง มีคIาเฉลี่ยอยูIในระดับสูง (X̅ = 4.05, SD = 

0.69) 

 5.1.3 การเปรียบเทียบระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจ

การบริการดKานอาหารที่เขKารIวมการทดลองตามโปรแกรมการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงาน

เป-นทีมดKวยบอร>ดเกม “Quest of Unity” พบวIา ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของ

พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลองแตกตIางกัน

อยIางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวม

ระยะหลังการทดลอง (X̅ = 4.09, SD = 0.23) มากกวIาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม

โดยรวมระยะกIอนการทดลอง (X̅ = 2.96, SD = 0.39) เมื่อพิจารณาเป-นรายองค>ประกอบ พบวIา 

ระดับทักษะการสื่อสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมในดKานการฟ�งอยIางตั้งใจระยะกIอนการทดลองและระยะ

หลังการทดลองแตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการ

ทำงานเป-นทีมดKานการฟ�งอยIางตั้งใจระยะหลังการทดลอง (X̅ = 3.98, SD = 0.35) มากกวIาระดับ

ทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมดKานการฟ�งอยIางต้ังใจระยะกIอนการทดลอง (X̅ = 2.95, SD = 

0.62) ระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมในดKานการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา

ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลองแตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดย

มีระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษาระยะ

หลังการทดลอง (X̅ = 4.08, SD = 0.28) มากกวIาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKาน

การสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษาระยะกIอนการทดลอง (X̅ = 2.98, SD = 0.48) ระดับ

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมในดKานการใหKขKอมูลป�อนกลับระยะกIอนการทดลองและระยะ

หลังการทดลองแตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีระดับทักษะการส่ือสารเพ่ือการ

ทำงานเป-นทีมดKานการใหKขKอมูลป�อนกลับระยะหลังการทดลอง (X̅ = 4.15, SD = 0.32) มากกวIา

ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานการใหKขKอมูลป�อนกลับระยะกIอนการทดลอง (X̅ = 

2.96, SD = 0.41) และระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมในดKานการสื่อสารเพื่อการเจรจา

ตIอรองระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลองแตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 โดยมีระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรองระยะ

หลังการทดลอง (X̅ = 4.15, SD = 0.22) มากกวIาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKาน

การส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรองระยะกIอนการทดลอง (X̅ = 2.95, SD = 0.53) 
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5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิเคราะห>ขKอมูลที ่เกี ่ยวกับระดับทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีมของ

พนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร พบวIากลุIมตัวอยIางทั้งหมด 313 คน มีระดับทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวมอยูIในระดับสูง เมื่อแยกเป-นรายองค>ประกอบพบวIา ทักษะการ

การสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ, ดKานทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา 

และอวัจนภาษา, ดKานทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ และดKานทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรอง 

ลKวนแลKวแตIอยูIในระดับสูง ซึ่งในทัศนะของผูKวิจัยมีความเห็นวIา ที่ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมทั้ง 4 องค>ประกอบอยูIในระดับสูงอันเนื่องมาจากกลุIมตัวอยIางที่ทำการศึกษาวิจัยมี

ประสบการณ>การทำงานในองค>การมากกวIา 9 ป® คิดเป-นรKอยละ 30.00 ซ่ึงดKวยระยะเวลาการทำงานท่ี

ยาวนานทำใหKมีการสะสมประสบการณ>ที่ตKองใชKทักษะการสื่อสารในดKานตIาง ๆ มาเป-นอยIางดีสIงผลใหK

มีระดับทักษะในการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมที่สูง อีกทั้งกลุIมตัวอยIางสIวนใหญIยังมีอายุระหวIาง 

31-40 ป® คิดเป-นรKอยละ 47.60 ซึ่งสอดคลKองกับ ณิชมน (2562) ไดKอธิบายวIาชIวงอายุ 31-40 ป®เป-น

ชIวงวัยท่ีบุคคลมีวุฒิภาวะทางจิตสังคมสูง สIงผลดีตIอการทำงาน โดยเฉพาะในดKานการสื ่อสาร 

เนื่องจากบุคคลในวัยนี้มีความสามารถในการควบคุมอารมณ> และเขKาใจผูKอื ่น เป-นชIวงวัยที่มักมี

ประสบการณ>การทำงานที่เพียงพอ มีความสามารถในการปรับตัว และมีความมั่นคงทางอารมณ>ที่ชIวย

สนับสนุนการสื่อสารในทีมอีกทั้งยังสามารถใชKความรูKและทักษะที่สั่งสมมาเพื่อสรKางความสัมพันธ>ที่ดี

และแกKไขป�ญหาภายในทีมไดKอยIางมีประสิทธิภาพ  

 นอกจากนี้ผูKวิจัยมีทัศนะวIาดKวยรูปแบบธุรกิจการบริการดKานอาหารที่สนับสนุนใหKพนักงานใน

องค>การไดKฝ§กฝนทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมในดKานตIาง ๆ อยูIเสมอ เชIน การตKองรับฟ�ง

ความตKองการและความคาดหวังของลูกคKาและพนักงานในสIวนงานบริการหนKารKานอยูIเสมอ เพ่ือ

สามารถตอบสนองความตKองการเหลIานั้นไดKอยIางตรงจุด รวดเร็ว และสรKางความพึงพอใจใหKกับลูกคKา

ที่มาใชKบริการ ทำใหKกลุIมตัวอยIางมีทักษะการฟ�งที่ดี มีความสามารถในการมีสมาธิจดจIอในการรับฟ�ง

อันเป-นพื้นฐานที่สำคัญอยIางยิ่งในการติดตIอสื่อสารระหวIางกันในทีม ในดKานการส่ือสารดKวยวัจนภาษา 

(คำพูด) และอวัจนภาษา (ภาษากาย) ก็นับวIาเป-นทักษะพื้นฐานที่พนักงานในกลุIมธุรกิจการบริการ

ดKานอาหารจะตKองไดKรับการฝ§กฝนอยIางเขKมขKน เนื่องจากในธุรกิจการบริการนั้นมีการแขIงขันที่สูง 

สินคKาและบริการมีความคลKายคลึงกันมากในตลาด จุดที่ธุรกิจจะตKองแขIงขันและสรKางความตIางไดKคือ

การมอบบริการที่ทำใหKลูกคKามีความพึงพอใจและประทับใจจนกลับมาใชKบริการซ้ำอีก ดังนั้นใน

หลักสูตรฝ§กอบรมที่บริษัทจัดใหKแกIพนักงานทุกระดับจึงเนKนและใหKความสำคัญตIอการใชKคำพูดที่เป-น

เชิงบวก ชัดเจน และสุภาพ รวมถึงการใชKภาษากายเพื่อสรKางความประทับใจอยIางการสบตาคูIสนทนา 
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การยิ้ม และการแสดงออกดKวยทIาทางที่เป¢ดเผยและเป-นมิตร ในดKานทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ

อยIางสรKางสรรค> เป-นทักษะที่องค>การใหKความสำคัญและสนับสนุนรวมถึงไดKกำหนดเป-นนโยบายของ

องค>การใหKมีวาระที่หัวหนKางานและลูกนKองไดKมีโอกาสใหKขKอมูลป�อนกลับแกIกันและกันในทุก ๆ ไตร

มาส ซึ ่งทำใหKพนักงานในองค>การมีความคุKนชิน และไดKรับการฝ§กฝนการใหKขKอมูลป�อนกลับที่มี

ประสิทธิภาพอยูIเสมอ และในดKานทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรองดKวยรูปแบบธุรกิจที่ตKอง

เผชิญกับสถานการณ>ที่ตKองจัดการกับความตKองการที่หลากหลายของลูกคKา และความตKองการของ

พนักงานในสIวนงานบริการหนKารKานเอง อีกทั้งในหลายสIวนงานมีหนKางานที่ตKองเจรจากับซับพลาย

เออร> (Supplier) จากหลากหลายธุรกิจยIอมสIงผลใหKพนักงานที่ปฏิบัติงานมาสักระยะหนึ่งมีทักษะใน

การส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรองอยูIในระดับสูง 

 จากผลการวิเคราะห>ขKอมูลที่เกี่ยวกับผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร พบวIาระดับทักษะการ

ส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารระยะกIอนการทดลอง และ

ระยะหลังการทดลองใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม มี

ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมแตกตIางกันตามสมมติฐานที่ตั้งไวK ทั้งทักษะการสื่อสาร

เพื่อการทำงานเป-นทีมโดยรวม และทุกองค>ประกอบของทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมทั้ง 4 

ดKาน ไดKแกI ดKานทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ ดKานทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา ดKาน

ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ และดKานทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรอง จากผลการวิจัยโดย

ภาพรวม ในทัศนะของผูKวิจัยเห็นวIาบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม 

“Quest of Unity” ที่นำไปทดลองกับกลุIมตัวอยIางนั้นครอบคลุมตามวัตถุประสงค>ของการพัฒนา

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมทั้ง 4 ดKานอยIางชัดเจน นอกจากนี้ยังเป-นรูปแบบการเรียนรูKท่ี

มีความแปลกใหมIนIาสนใจ สามารถกระตุKนใหKผูKเขKารIวมไดKฝ§กทักษะการทำงานรIวมกันผIานสถานการณ>

จำลองที่หลากหลายและทKาทาย ซึ่งสอดคลKองกับแนวคิด Game-Based Learning ของ Rob (2017) 

ท่ีอธิบายไวKวIาเกมสามารถชIวยเพ่ิมการมีสIวนรIวมและการเรียนในรูปแบบเชิงรุกหรือ Active Learning 

ไดKเป-นอยIางดี โดยเฉพาะในบริบทของการพัฒนาทักษะที่เกี่ยวขKองกับการทำงานเป-นทีม เพราะเกมท่ี

ออกแบบมานั้นมักมีกติกาใหKเลIนรIวมกันเป-นทีม นอกจากนี้ Muchinsky (2006) ไดKกลIาววIาบอร>ดเกม

ยังชIวยใหKผูKเลIนไดKสะทKอนพฤติกรรมของตนเองออกมา และรับรูKถึงจุดเดIนและจุดที่ควรพัฒนาในการ

ทำงานรIวมกับผูKอื่น ซึ่งเป-นองค>ประกอบสำคัญที่ชIวยใหKผูKเลIนปรับปรุงพฤติกรรมในการทำงานจริงจึง

เป-นเหตุผลที่ทำใหKผูKเขKารIวมมีการเปลี่ยนแปลงระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมอยIาง
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ชัดเจน และเม่ือแยกพิจารณาเป-นรายองค>ประกอบแตIละองค>ประกอบ สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดK 

ดังตIอไปน้ี 

 องค>ประกอบที่ 1 ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ จาก

ผลการวิจัยพบวIาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจระยะกIอน

การทดลองและระยะหลังการทดลองแตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยระดับ

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจระยะหลังการทดลองสูงกวIาระยะ

กIอนการทดลอง โดยหากวิเคราะห>ในรายละเอียดของบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” ที่ผูKวิจัยไดKพัฒนาขึ้นมีกิจกรรมที่สIงเสริมใหKผูKเลIนไดKฝ§กฝนทักษะ

การฟ�งขKอมูล โดยตKองฟ�งแลKวสามารถแยกทั้งความคิด อารมณ> และความรูKสึกของผูKที่สื่อสารใหKไดK ไมI

เพียงแตIรับฟ�งขKอมูลเทIานั้น นอกจากนี้ในระหวIางที่ทำการเลIนเกม หากผูKเลIนแสดงพฤติกรรมที่ขัดแยKง

ตIอทักษะการฟ�งอยIางตั้งใจ เชIน พูดแทรกหรือขัดจังหวะในระหวIางที่สมาชิกทีมกำลังสื่อสาร เกมจะมี

การลงโทษผูKเลIนโดยการยึดคะแนนในเกม ซึ่งจะชIวยสนับสนุนใหKผูKเลIนเกิดการเรียนรูK และจดจำจาก

ขKอผิดพลาดที่เกิดข้ึนในระหวIางท่ีเลIนเกม ซึ่งสอดคลKองกับอรุณลักษณ>และคณะ (2565) ท่ีไดKอธิบายไวK

วIาบอร>ดเกมถือเป-นนวัตกรรมการเรียนรูKรูปแบบใหมIที่ชIวยสIงเสริมการเรียนการสอนและการพัฒนา

การศึกษาแบบผสมผสาน ทำใหKเกิดการเรียนรูKที่ทั้งสนุกสนานและสรKางประสบการณ>การเรียนรูKท่ี

แตกตIางจากรูปแบบอื่น ๆ เป¢ดโอกาสใหKผูKเลIนสามารถรับรูKประสบการณ>จำลองดKวยตัวเอง สIงผลใหKผูK

เลIนสามารถเรียนรูKผIานการลงมือทำ (Active Learning) และยังเป-นพื้นที่ที ่เป¢ดโอกาสใหKทุกคน

สามารถผิดพลาดไดK ซึ่งชIวยใหKผูKเลIนกลKาที่จะเรียนรูKจากความผิดพลาดพรKอมทั้งรูKสึกสนุกสนานใน

กระบวนการเรียนรูK ดังนั้นเมื่อบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม “Quest 

of Unity” มีการออกแบบใหKผูKเขKารIวมมีเป�าหมายและอุปสรรคที่ตKองการความรIวมมือ รIวมใจกันเพ่ือ

เอาชนะ ก็จะย่ิงกระตุKนใหKผูKเลIนไดKฝ§กฝนทักษะการฟ�งความคิดเห็นและมุมมองของผูKอ่ืนอยIางต้ังใจ 

 องค>ประกอบที่ 2 ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการสื่อสารดKวยวัจนภาษา 

และอวัจนภาษา จากผลการวิจัยพบวIาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการ

สื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลองแตกตIางกัน

อยIางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะ

การสื่อสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษาระยะหลังการทดลองสูงกวIาระยะกIอนการทดลอง โดยหาก

วิเคราะห>ในรายละเอียดของบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม “Quest of 

Unity” ท่ีผูKวิจัยไดKพัฒนาขึ้นมีกิจกรรมที่สIงเสริมใหKผูKเลIนไดKฝ§กฝนความสามารถในการใชKคำพูด และ

ทIาทางเพ่ือถIายทอดขKอมูล เพ่ือใหKเกิดความเขKาใจท่ีชัดเจนตรงกันของท้ังผูKสื่อสารและผูKรับสาร โดยเกม
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มีการออกแบบใหKผูKเลIนตKองแสดงบทบาทสมมติในสถานการณ>การสื่อสารแบบตIาง ๆ และเติมความ

สนุกดKวยการใหKทายคำที่สื่อสารจากทIาทาง โดยในระหวIางการเลIนเกมผูKนำเกมจะทำหนKาที่เป-นผูK

อำนวยกิจกรรม (Facilitator) และคอยถามคำถามเพื่อกระตุKนใหKผูKเลIนไดKแลกเปลี่ยนมุมมองเพิ่มเติม

ใหKกันและกันในเรื่องของการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และสรKางบรรยากาศที่เป-นมิตรผIานคำพูดและ

ภาษากายที่เหมาะสม ซึ่งจะทำใหKผูKเลIนไดKเรียนรูKจากประสบการณ> (Experiential Learning) คือ

กระบวนการสรKางความรูK ทักษะ และเจตคติดKวยการนำเอาประสบการณ>เดิมของแตIละคนมาบูรณา

การเพ่ือสรKางการเรียนรูKใหมI ๆ ข้ึน ซ่ึงสอดคลKองกับ Factsheet (2565) ท่ีไดKกลIาวไวKวIาการเรียนรูKและ

พัฒนาบุคลากรดKวยบอร>ดเกมนั้นสามารถทำไดKและเห็นผลตอบรับอยIางรวดเร็ว จากการกำหนด

สถานการณ>ตIาง ๆ ดKวยบอร>ดเกม และอาจใชKเป-นเครื่องมือคำถาม (Questionnaire) ไดKอีกดKวย และ

ยังสอดคลKองกับงานวิจัยของ รักชน (2560) ที่ไดKทำการศึกษาในหัวขKอการประยุกต>ใชKบอร>ดเกมเพ่ือ

พัฒนาทักษะการสื่อสารการแสดงผลการวิจัยพบวIาผลของบอร>ดเกมตIอการพัฒนาทักษะการสื่อสาร

น้ันผูKเขKารIวมมีพัฒนาการดKานการพูดท่ีชัดเจนและการแสดงออกท่ีม่ันใจมากข้ึน และมีการส่ือสารในทีม

ท่ีดีข้ึน 

 องค>ประกอบที่ 3 ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ

จากผลการวิจัยพบวIาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ 

ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลองแตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดย

ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับระยะหลังการทดลอง

สูงกวIาระยะกIอนการทดลองทดลอง โดยหากวิเคราะห>ในรายละเอียดของบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ

การสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” ที่ผูKวิจัยไดKพัฒนาขึ้นมีกิจกรรมที่สIงเสริมใหKผูK

เลIนไดKใชKความสามารถในการใหKความคิดเห็นหรือขKอเสนอแนะที่ชัดเจนและมีความสรKางสรรค> โดยมี

การใหKความรูKเพิ่มเติมเกี่ยวกับลักษณะของขKอมูลป�อนกลับ (Feedback) ที่ดีเพื่อใหKผูKเลIนมีแนวทางใน

การนำไปปรับปรุงแกKไขการใหKขKอมูลป�อนกลับ (Feedback) ทั้งในทางบวกและทางลบ นอกจากนี้ใน

ระหวIางที่เลIนบอร>ดเกมผูKเลIนจะไดKฝ§กใหKขKอมูลป�อนกลับที่ถูกตKองผIานการจำลองสถานการณ>และ

บทบาทสมมติ จากนั้นจะไดKรับการเติมเต็มดKวยมุมมองจากเพื่อนสมาชิกคนอื่น ๆ การไดKฝ§กฝนทักษะ

การใหKขKอมูลป�อนกลับนี้สIงผลดีอยIางมากตIอการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดังท่ี 

LaFasto (1989 อKางถึงใน รณกร, 2557) ไดKระบุวIาการใหKขKอมูลป�อนกลับเป-นป�จจัยสำคัญที่ชIวยเพ่ิม

ประสิทธิภาพการทำงานรIวมกันในทีม ซึ่งสอดคลKองกับ Elizabeth (2011) ที่ไดKอธิบายความสำคัญ

ของบอร>ดเกมในกระบวนการเรียนรู KไวKวIา หากบอร>ดเกมถูกออกแบบอยIางเหมาะสมจะสามารถ

เสริมสรKางการเรียนรูKแบบ "hands-on" และ "heads-on" เพราะบอร>ดเกมจะชIวยสรKางสภาพแวดลKอม
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ที่นIาสนใจ แตIผู KเลIนยังรู Kสึกปลอดภัย กระตุKนการเรียนรูKผIานการมีปฏิสัมพันธ>และการแกKป�ญหา 

เสริมสรKางการส่ือสารและทักษะการทำงานรIวมกันในทีมไดKอยIางมีประสิทธิภาพ 

 องค>ประกอบที่ 4 ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจา

ตIอรองจากผลการวิจัยพบวIาระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการสื่อสารเพ่ือ

การเจรจาตIอรอง ระยะกIอนการทดลองและระยะหลังการทดลองแตกตIางกันอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 โดยระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมดKานทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจา

ตIอรองระยะหลังการทดลองสูงกวIาระยะกIอนการทดลองทดลอง โดยหากวิเคราะห>ในรายละเอียดของ

บอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” ท่ีผูKวิจัยไดKพัฒนาข้ึน

มีกิจกรรมที่สIงเสริมใหKผูKเลIนไดKใชKความพยายามในการแกKป�ญหาเพื่อหาขKอตกลงที่ดีที่สุดสำหรับทีม 

และใชKความสามารถในการโนKมนKาวและประนีประนอม เพื ่อใหKไดKผลลัพธ>ที ่ทุกฝ�ายพึงพอใจ 

นอกจากนั้นในระหวIางที่เลIนเกมยังมีเคล็ดลับ ความรูK ในการเจรจาตIอรองสอดแทรกเพ่ือใหKผูKเลIนไดK

แลกเปล่ียนเพ่ิมเติมความรูKใหKแกIกันและกัน ซ่ึงสอดคลKองกับ Siam Boardgames (2565) ท่ีไดKอธิบาย

ประโยชน>ของบอร>ดเกมไวKวIาทักษะการเจรจาตIอรองนับเป-นอีกหนึ่งทักษะสำคัญที่หลาย ๆ คนไดKรับ

การพัฒนาและฝ§กฝนผIานบอร>ดเกม โดยเกมมักจะมีโครงสรKางที่บีบใหKผูKเลIนจำเป-นจะตKองโตKตอบ เพ่ือ

ทำการเจรจาตIอรองและหาทางแกKไขขKอขัดแยKงที่เกิดขึ้นในเกม เพื่อหาทางเป-นผูKชนะใหKไดKอยIาง

รวดเร็ว โดยกระบวนการเหลIาน้ีจะทำใหKผูKเลIนไดKเรียนรูKและพัฒนาทักษะการส่ือสารของตนเอง 

 โดยสรุปบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” ไดK

ถูกออกแบบขึ้นมาใหKครอบคลุมการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมทั้ง 4 องค>ประกอบ

ครอบคลุมทุกมิติของการสื่อสารที่สIงผลตIอประสิทธิภาพการทำงานเป-นทีมซึ่งเป-นป�จจัยที่เพิ่มโอกาส

ทางการแขIงขันใหKกับธุรกิจการบริการดKานอาหารที่ตKองการทีมงานที่มีความสามารถในการสื่อสารและ

ประสานงานอยIางมีประสิทธิภาพ การมีทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมที่ดีจะชIวยลดความ

ขัดแยKง เพิ่มความรIวมมือ ลดความผิดพลาดในงาน สรKางบรรยากาศและความสัมพันธ>ที่ดีในระหวIาง

ปฏิบัติงาน อันจะสIงผลตIอคุณภาพการบริการ และความพึงพอใจของลูกคKาโดยตรง 

 

5.3 ขJอเสนอแนะ 

 จากการพัฒนาเครื ่องมือบอร>ดเกมเพื ่อพัฒนาทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีม 

“Quest of Unity” ทำใหKทราบวIาบอร>ดเกมดังกลIาวสามารถพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงาน

เป-นทีมใหKสูงขึ้นไดK ผูKวิจัยจึงมีความมั่นใจวIาบอร>ดเกม “Quest of Unity” มีประโยชน>ในการนำไป
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ประยุกต>ใชKในการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมในองค>การตIอไป ผูKวิจัยจึงขอเสนอ

ขKอเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังน้ี 

 5.3.1 ขKอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใชK 

 จากผลการศึกษาเกี่ยวกับผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ผูKวิจัยมีขKอเสนอแนะจาก

การทำวิจัยดังน้ี 

 5.3.1.1 สามารถนำบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม 

“Quest of Unity” ไปประยุกต>ใชKสำหรับการพัฒนาพนักงานใหมI หรือพนักงานที่มีระดับทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมในระดับต่ำ – ปานกลาง อันไดKแกI ระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีมดKานทักษะการฟ�งอยIางต้ังใจ ดKานทักษะการส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา ดKาน

ทักษะการใหKขKอมูลป�อนกลับ และดKานทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตIอรอง โดยสามารถนำบอร>ด

เกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” นี้ไปพัฒนาใหKพนักงานใน

กลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหารมีระดับทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมทั้งสี่ดKานดังกลIาวใหK

สูงข้ึนไดK 

 5.3.1.2 ผูKบริหารหรือผูKเกี่ยวขKองสามารถนำบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือ

การทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” ไปประยุกต>ใชKในการออกแบบโปรแกรมฝ§กอบรมพนักงาน 

โดยอาจปรับใหKเขKากับบริบทและลักษณะงาน รวมถึงทักษะที่ตKองการพัฒนา นอกจากนี้ยังสามารถนำ

บอร>ดเกมนี้ใชKควบคูIกับการอบรมรูปแบบอื่น ๆ เชIน การฝ§กอบรมเชิงปฏิบัติการ (workshop) หรือ

การเรียนรูKจากสถานการณ>จำลอง นอกจากนี้ควรมีการประเมินผลระยะยาวเพื่อศึกษาผลกระทบของ

การพัฒนาทักษะการส่ือสารตIอประสิทธิภาพการทำงานขององค>การ 

 5.3.2 ขKอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตIอไป 

 จากผลการศึกษาเกี่ยวกับผลของการใชKนวัตกรรมบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร ผูKวิจัยมีขKอเสนอแนะใน

การทำวิจัยคร้ังตIอไป ดังน้ี 

 5.3.2.1 งานวิจัยนี้ดำเนินการทดลองใชKบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

ทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” ในระยะเวลาสั้น ดังนั้นควรเพิ่มระยะเวลา และจำนวนครั้งในการ

ใชKบอร>ดเกม เพื่อใหKเห็นผลและเกิดการเปลี่ยนแปลงของระดับทักษะและความสามารถของกลุIม

ตัวอยIางใหKตIอเน่ืองและเห็นผลชัดเจนย่ิงข้ึน 
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 5.3.2.2 งานวิจัยชิ้นนี้มีขKอจำกัดในการติดตามผลในระยะหลังการทดลองที่ผูKวิจัยไดKใชK

บอร>ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม “Quest of Unity” ทำใหKไมIทราบถึงผล

คงคKางท่ีเกิดข้ึนจากการใชKงานเคร่ืองมือบอร>ดเกม ดังน้ัน การศึกษาตIอไปควรจะมีการศึกษาเชิงทดลอง

โดยมีการติดตามผลระยะยาวของการใชKบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม

ของพนักงานในกลุIมธุรกิจการบริการดKานอาหาร เชIน การติดตามผลระยะยาวในชIวง 1-2 สัปดาห> 

หรือ 1 เดือน หรือ 6 เดือน หรือ 12 เดือน ภายหลังจากไดKใชKงานบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการ

ส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีม เป-นตKน 

 5.3.2.3 งานวิจัยชิ้นนี้มีขKอจำในเรื่องของระยะเวลา และรอบการทดลอง ดังนั้นหากมี

การศึกษาครั้งตIอไปควรเพิ่มจำนวนรอบการทดลองและดำเนินการศึกษาในลักษณะ Time Series ซ่ึง

หมายถึงการศึกษาหรือวิเคราะห>ขKอมูลที่มีการเก็บรวบรวมอยIางตIอเนื่องในชIวงระยะเวลาหนึ่ง โดย

ขKอมูลเหลIานี้จะตKองมีลำดับเชิงเวลาที่ชัดเจน เชIน ขKอมูลรายวัน รายเดือน หรือรายป® งานวิจัยใน

ลักษณะนี้มีวัตถุประสงค>เพื่อวิเคราะห>การเปลี่ยนแปลงของขKอมูลในชIวงเวลา เพื่อใหKเขKาใจแนวโนKม 

(Trend) ความแปรผันตามฤดูกาล (Seasonality) หรือรูปแบบที่เกิดขึ้นซ้ำ ๆ (Patterns) รวมถึงการ

ใชKขKอมูลเพื่อคาดการณ>เหตุการณ>ในอนาคต (Forecasting) เพื่อใหKไดKผลการวิจัยที่ครอบคลุมมาก

ย่ิงข้ึน 

 5.3.2.4 ในงานวิจัยคร้ังน้ี กลุIมตัวอยIาง 12 คนท่ีเขKารIวมงานวิจัยในตอนท่ี 2 เพ่ือศึกษา

ผลของการใชKบอร>ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการ

บริการดKานอาหารนั้น เป-นเพียงพนักงานในบริษัท A เทIานั้น อันเนื่องมาจากความสะดวกและการใหK

ความยินยอมของบริษัท ดังนั้นในการวิจัยครั้งตIอไปจึงควรคัดเลือกกลุIมตัวอยIางที่มาจากหลากหลาย

บริษัทและหลากหลายบริบท เพ่ือใหKผลการวิจัยมีความนIาเช่ือถือมากย่ิงข้ึน 

 5.3.2.5 ในงานวิจัยครั้งนี้ผูKวิจัยไดKมุIงเนKนที่การพัฒนาเครื่องมือบอร>ดเกมเพื่อพัฒนา

ทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมเพียง 1 เครื่องมือ จากการทบทวนวรรณกรรมทำใหKทราบวIา

หากมีการใชKเครื ่องมือบอร>ดเกมควบคูIกับการออกแบบโปรแกรมฝ§กอบรมเพื่อเติมความรูKใหKกับ

ผูKเขKารIวมดKวยจะชIวยทำใหKการพัฒนาทักษะความสามารถตIาง ๆ มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ในการวิจัย

ครั้งตIอไปจึงควรมีการประยุกต>ใชKเครื่องมือบอร>ดเกมกับการออกแบบโปรแกรมฝ§กอบรมเพื่อเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการเรียนรูKของผูKเขKารIวมใหKดีย่ิงข้ึน
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ภาคผนวก ข 
รายชืDอผูเ้ชีDยวชาญประเมินความสอดคล้องของเครืDองมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

รายนามของผู:เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล:องของแบบสอบถามทักษะการสื่อสาร

เพื่อการทำงานเปMนทีมของพนักงานในกลุOมธุรกิจการบริการด:านอาหาร 
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ภาคผนวก ง 
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ภาคผนวก จ 
การประเมินความเทีDยงตรงเชิงเนืLอหาของแบบสอบถามทกัษะการสืDอสาร 

เพืDอการทาํงานเป็นทีมจากผูเ้ชีDยวชาญ (IOC) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของแบบสอบถาม (IOC) 

แบบสรุปผลการประเมินความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของแบบสอบถาม (IOC) 

เร่ือง ผลของการพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีมโดยใชJนวัตกรรมบอร=ดเกม 

เป)นฐานสำหรับพนักงานกลุXมธุรกิจการบริการดJานอาหาร 
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นิยามศัพท= 

ทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป)นทีม หมายถึง ความสามารถของพนักงานในการ

ติดตIอสื่อสาร ภายในทีมระหวIางหัวหนKาทีม และสมาชิกภายในทีม มีความสำคัญตIอการสรKางความ

เขKาใจและการทำงานอยIางมีประสิทธิภาพของสมาชิกในทีม เป-นพื้นฐานที่สำคัญที่สIงผลตIอการสรKาง

ทีมงาน โดยทักษะในการติดตIอส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมมี 4 องค>ประกอบ ไดKแกI 

1. ทักษะการฟ5งอยXางตั้งใจ (Active Listening) หมายถึง การใหKความสนใจ และตั้งใจฟ�ง

ความคิด อารมณ> ความรูKสึกของคนในทีม และไดKยินในสิ่งท่ีสมาชิกในทีมสื่อสารออกมา การไดKยินน้ัน

จะตKองแยกแยะใหKออกถึงประเด็นตIาง ๆ เพื่อไปสูIการทำความเขKาใจ นำไปสูIการยอมรับ ไดKแกI การมี

สมาธิในการฟ�ง มุIงมั่นจดจIอกับเรื่องที่ฟ�ง สามารถจับใจความสำคัญของเรื่องที่ฟ�งไดKอยIางเขKาใจ ไมIพูด

แทรกหรือขัดจังหวะในระหวIางท่ีสมาชิกในทีมคนใดกำลังส่ือสาร 

2. ทักษะการสื ่อสารดJวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา (Verbal & Nonverbal 

Communication) หมายถึง ความสามารถในการใชKคำพูด และทIาทางเพื่อถIายทอดขKอมูล ความคิด 

และความรูKสึก ของคนในทีม เพื่อใหKเกิดความเขKาใจตรงกัน และสรKางบรรยากาศที่เป-นมิตรเพื่อใหKการ

ทำงานรIวมกันมีประสิทธิภาพ ไดKแกI ความสามารถในการใชKคำพูดท่ีชัดเจน และตรงไปตรงมา สามารถ

เลือกใชKคำพูดที ่แสดงถึงความเป-นมิตร การเขKาใจ และยอมรับ รวมถึงใหKกำลังใจซึ ่งกันและกัน 

ความสามารถในการใชKภาษาทIาทางสื่อสารเพื่อสIงเสริมความเขKาใจ ไวKวางใจ และความรIวมมือระหวIาง

สมาชิกในทีม ความสามารถในการใชKภาษาทIาทางใหKสอดคลKองกับเรื่องที่พูดเพื่อทำใหKขKอมูลมีความ

ชัดเจน และกระตุKนการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพในทีม 

 3. ทักษะการใหJขJอมูลป_อนกลับ (Feedback) หมายถึง ความสามารถในการใหKความ

คิดเห็นหรือขKอเสนอแนะที่ชัดเจนและสรKางสรรค> เพื่อลดขKอบกพรIองและพัฒนางานของสมาชิกในทีม 

รวมทั้งเพื่อใหKคนในทีมทราบวIาตนนั้น มีผลการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพหรือไมIอยIางไร ไดKแกI 

สามารถใหKขKอมูลที่ถูกตKอง ชัดเจน และเฉพาะเจาะจง เพื่อพัฒนางานของทีม มีการใหKขKอเสนอแนะ 

และแนวทางแกKไขหรือปรับปรุงพัฒนางานของสมาชิกในทีมใหKดีขึ้น ใหKการเสริมแรงเมื่อสมาชิกในทีม

สามารถปฏิบัติงานไดKตามเป�าหมายของทีม มีการใหKขKอมูลป�อนกลับท้ังทางบวก และทางลบ 

 4. ทักษะการสื่อสารเพื่อการเจรจาตXอรอง (Negotiation) หมายถึง ความสามารถใน

กระบวนการสื่อสารเพื่อแสวงหาประโยชน>รIวมกันภายในทีม ผIานวิธีการที่ทำใหKทุกฝ�ายพอใจ หรือ

ยอมรับไดK ชIวยลดความขัดแยKง รวมถึงเสริมสรKางความสัมพันธ>ท่ีดีภายในทีม ไดKแกI มีความพยายามใน

การแกKป�ญหา เพื่อหาขKอตกลง ที่ดีที่สุดสำหรับทีม มีความสามารถในการเขKาใจความตKองการของคน
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ในทีม สามารถพูดโนKมนKาว จูงใจใหKคนในทีมเชื่อ และยอมทำตาม สามารถประนีประนอมเพื่อใหKเกิด

ขKอยุติท่ีทุกฝ�ายพึงพอใจ และยอมรับไดKรIวมกัน 

ผูKวิจัยไดKพัฒนาแบบวัดทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมของพนักงานกลุIมธุรกิจการ

บริการดKานอาหารฉบับนี้ขึ้นมาดKวยตนเองโดยทำการสังเคราะห>แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับทักษะ

การสื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีม แบบวัดฉบับนี้ใชKมาตรวัดประเมินคIาแบบ Likert scale 5 ระดับ 

ตั้งแตIนKอยที่สุด (1 คะแนน) จนถึงมากที่สุด (5 คะแนน) ผูKที่ไดKคะแนนมากกวIาจึงหมายถึงมีทักษะการ

สื่อสารเพื่อการทำงานเป-นทีมมากกวIาผูKที่ไดKคะแนนนKอยกวIา โดยมีขKอคำถามและความคิดเห็นของ

ผูKเช่ียวชาญ ดังตารางดKานลIางน้ี 

นิยามโครงสร+าง 
นิยาม

ปฏิบัติการ 
ข+อ ข+อคำถาม 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ 
IOC ผล 

คน

ที่1 

คน

ที่2 

คน

ที่3 

ทักษะการฟMงอยNาง

ตั้งใจ (Active 

Listening) หมายถึง 

การให=ความสนใจ 

และตั้งใจฟNงความคิด 

อารมณ9 ความรู=สึก

ของคนในทีม และได=

ยินในสิ่งที่สมาชิกใน

ทีมสื่อสารออกมา 

การได=ยินนั้นจะต=อง

แยกแยะให=ออกถึง

ประเด็นตHาง ๆ เพื่อ

ไปสูHการทำความ

เข=าใจ นำไปสูHการ

ยอมรับ ได=แกH  

การมีสมาธิใน

การฟNง มุHงมั่นจด

จHอกับเรื่องที่ฟNง  
1 

ฉันสามารถจดจHอกับ

เรื่องที่สมาชิกในทีม

พูดได=จนจบการ

สนทนาเสมอ 

1 1 1 1 ผHาน 

2 

ฉันมคีวามมุHงมั่น

ตั้งใจที่จะรับฟNง

เรื่องราวการสนทนา 

ของสมาชิกในทีมทั้ง

ในเรื่องงานและเรื่อง

สHวนตัว 

1 1 1 1 ผHาน 

3 

เมือ่มีการประชุม

ภายในทีม ฉันมี

สมาธิในการฟNงข=อมูล

ที่เพื่อนอธิบายตลอด

การประชุม 

1 1 1 1 ผHาน 

สามารถจับ

ใจความสำคัญ

ของเรื่องที่ฟNงได=

อยHางเข=าใจ 

4 

ฉันสามารถวิเคราะห9

และสรุปใจความ

สำคัญจากการพูดคุย

ของสมาชิกในทีมได=

อยHางถูกต=อง 

1 1 1 1 ผHาน 

5 
เมื่อได=ฟNงข=อมูลใน

การประชุมทีม ฉัน
1 1 1 1 ผHาน 
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นิยามโครงสร+าง 
นิยาม

ปฏิบัติการ 
ข+อ ข+อคำถาม 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ 
IOC ผล 

คน

ที่1 

คน

ที่2 

คน

ที่3 

เข=าใจอยHางชัดเจน 

และสามารถสรุป

ประเด็นการประชุม

ได=ถูกต=อง 

6 

ฉันสามารถตีความ

ข=อมูลที่ซับซ=อน และ

จับใจความสำคัญใน

เรื่องที่สมาชิกในทีม

สื่อสารได= 

1 1 1 1 ผHาน 

ไมHพูดแทรกหรือ

ขัดจังหวะใน

ระหวHางที่

สมาชิกในทีมคน

ใดกำลังสื่อสาร 

7 

เมื่อมีการประชุม

ภายในทีม ฉันจะให=

ความสำคัญกับการ

ฟNงให=จบกHอนที่จะ

เสนอความคิดเห็น 

1 1 1 1 ผHาน 

8 

ฉันสามารถควบคุม

ตนเองไมHให=พูดแทรก 

ในขณะที่คนในทีม

กำลังสนทนา 

1 1 1 1 ผHาน 

9 

ฉันไมHพูดขัดจังหวะ

ในระหวHางที่สมาชิก

ในทีมกำลังสื่อสาร

อยูH 

1 1 0 0.67 ผHาน 

ทักษะการสื่อสารด+วย 

วัจนภาษา และอวัจน

ภาษา (Verbal & 

Nonverbal 

Communication) 

หมายถึง 

ความสามารถในการ

ใช=คำพูด และทHาทาง

เพื่อถHายทอดข=อมูล 

ความสามารถใน

การใช=คำพูดที่

ชัดเจน และ

ตรงไปตรงมา 

10 

ฉันสามารถถHายทอด

ข=อมูล ความคิด และ

ความรู=สึกด=วยภาษา

ที่ชัดเจน    

1 1 1 1 ผHาน 

11 

ภาษาที่ใช+ในการ

พูดคุยกับผู+อื่น ฉัน

จะเลือกใช+คำหรือ

ประโยคที่ตรง

ประเด็นกับสิ่งที่

1 1 1 1 ผHาน 
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นิยามโครงสร+าง 
นิยาม

ปฏิบัติการ 
ข+อ ข+อคำถาม 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ 
IOC ผล 

คน

ที่1 

คน

ที่2 

คน

ที่3 

ความคิด และ

ความรู=สึก ของคนใน

ทีม เพื่อให=เกิดความ

เข=าใจตรงกัน และ

สร=างบรรยากาศที่เปcน

มิตรเพื่อให=การทำงาน

รHวมกันมีประสิทธิภาพ 

ได=แกH 

ต+องการบอกเสมอ

และไมNให+ข+อมูลมี

ความคลุมเครือ 

12 

ฉันสามารถบอก

ความต+องการหรือ

ความคิดเห็นของ

ตัวเองตNอเพื่อน

รNวมงานได+อยNาง

จริงใจและเปoดเผย 

1 1 1 1 ผHาน 

สามารถเลือกใช=

คำพูดที่แสดงถึง

ความเปcนมิตร 

การเข=าใจ และ

ยอมรับ รวมถึง

ให=กำลังใจซึ่งกัน

และกัน 

13 

เวลาสื่อสารกับเพื่อน

ในทีม ฉันจะใช=คำพูด

ที่เปcนมิตรสร=าง

ความคุ=นเคยและเปcน

กันเองกับทุกคน 

1 1 1 1 ผHาน 

14 

ฉันสามารถใช=คำพูด

เพื่อเสริมสร=างความ

รHวมมือ และให=

กำลังใจสมาชิกในทีม 

1 1 1 1 ผHาน 

15 

ฉันสามารถ

แสดงออกทาง

คำพูดที่แสดงถึงการ

เข+าใจและยอมรับ

ความคิดเห็นที่

แตกตNางกันอยNาง

เปoดเผยและสุภาพ 

1 1 0 0.67 ผHาน 

ความสามารถใน

การใช=ภาษา

ทHาทางสื่อสาร

เพื่อสHงเสริม

ความเข=าใจ 

ไว=วางใจ และ

16 

ฉันสามารถ

แสดงออกทาง

ทNาทาง เชNน การ

มอบรอยยิ้มหรือ

น้ำเสียงที่อบอุNน 

เพื่อสร+างความ

1 1 1 1 ผHาน 
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นิยามโครงสร+าง 
นิยาม

ปฏิบัติการ 
ข+อ ข+อคำถาม 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ 
IOC ผล 

คน

ที่1 

คน

ที่2 

คน

ที่3 

ความรHวมมือ

ระหวHางสมาชิก

ในทีม 

 

ไว=วางใจและ

สนับสนุนสมาชิกใน

ทีม 

17 

ฉันจะมองสบตากับ

สมาชิกในทีมขณะที่

กำลังพูด หรือฟNง 

เพื่อให=เขารับรู=ได=วHา

ฉันกำลังสนใจและใสH

ใจเรื่องราวนั้น 

1 1 1 1 ผHาน 

18 

ฉันแสดงออกด=วย

การผงกศรีษะรHวม

ด=วยขณะรับฟNงผู=อื่น 

เพื่อยืนยันวHาฉันได=ให=

ความรHวมมือ และ

เข=าใจในสิ่งที่พูดอยูH

ตลอดเวลา 

1 1 0 0.67 ผHาน 

ความสามารถใน

การใช=ภาษา

ทHาทางให=

สอดคล=องกับ

เรื่องที่พูดเพื่อทำ

ให=ข=อมูลมีความ

ชัดเจน และ

กระตุ=นการ

สื่อสารที่มี

ประสิทธิภาพใน

ทีม 

 

19 

ฉันสื่อสารข=อมูลที่

ชัดเจนและ

แสดงออกด=วยการใช=

ทHาทางที่สอดคล=อง

กับเรื่องที่สนทนาอยูH

เสมอ 

1 1 1 1 ผHาน 

20 

ฉันจัดให=สมาชิกใน

ทีมนั่งล=อมวงกันเมื่อ

ต=องการแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น และ

มองสบตาคูHสนทนา

เพื่อกระตุ=นการ

สื่อสารให=มี

ประสิทธิภาพมาก

ยิ่งขึ้น 

1 0 1 0.67 ผHาน 
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นิยามโครงสร+าง 
นิยาม

ปฏิบัติการ 
ข+อ ข+อคำถาม 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ 
IOC ผล 

คน

ที่1 

คน

ที่2 

คน

ที่3 

21 

ในขณะพูดในที่

ประชุม ฉันจะแสดง

ทีทHาที่ตรงกับเรื่องที่

พูด เพื่อสHงเสริมให=

ข=อมูลที่พูดชัดเจนขึ้น

และกระตุ=นให=เกิด

ความเข=าใจตรงกัน

กับทุกคนในทีม 

1 0 0 0.33 
ไมH

ผHาน 

ทักษะการให+ข+อมูล

ปqอนกลับ 

(Feedback) 

หมายถึง 

ความสามารถในการ

ให=ความคิดเห็นหรือ

ข=อเสนอแนะที่ชัดเจน

และสร=างสรรค9 เพื่อ

ลดข=อบกพรHองและ

พัฒนางานของสมาชิก

ในทีม รวมทั้งเพื่อให=

ผู=รHวมงานทราบวHาตน

นั้น มีผลการ

ปฏิบัติงานที่มี

ประสิทธิภาพหรือไมH

อยHางไร ได=แกH 

สามารถให=ข=อมูล

ที่ถูกต=อง ชัดเจน 

และ

เฉพาะเจาะจง 

เพื่อพัฒนางาน

ของทีม 

22 

ฉันสามารถให=ข=อมูล

ปfอนกลับที่ถูกต=อง

และอิงจากข=อมูล

หรือพฤติกรรมที่

สังเกตเห็นได=อยHาง

ชัดเจน 

1 1 1 1 ผHาน 

23 

ทุกครั้งที่จะให=ข=อมูล

คนในทีม ฉันจะระบุ

ถึงประเด็นของงานที่

เฉพาะเจาะจงเพื่อ

นำไปพัฒนางานของ

ทีมให=ดียิ่งขึ้น 

1 1 1 1 ผHาน 

24 

ทุกครั้งที่ทำงาน

รHวมกัน ฉันจะให=

ข=อมูลในแผนการ

ทำงานอยHางชัดเจน 

เพื่อให=ทุกคนในทีม

ชHวยกันทำให=สำเร็จ

ตามแผน 

1 1 1 1 ผHาน 

มีการให=

ข=อเสนอแนะ 

และแนวทาง

แก=ไขหรือ

25 

ฉันสามารถให=

ข=อเสนอแนะในการ

ทำงานรHวมกันเปcน

ทีม เพื่อให=ทุกคน

0 1 1 0.67 ผHาน 
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นิยามโครงสร+าง 
นิยาม

ปฏิบัติการ 
ข+อ ข+อคำถาม 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ 
IOC ผล 

คน

ที่1 

คน

ที่2 

คน

ที่3 

ปรับปรุงพัฒนา

งานของสมาชิก

ในทีมให=ดีขึ้น 

สามารถไปพัฒนา

งานตHอไปได= 

26 

ฉันให=การชี้แนะตาม

มุมมองของฉันตHอทีม

อยHางสร=างสรรค9และ

ชHวยให=สมาชิกในทีม

เห็นมุมมองใหมH ๆ 

ในการทำงาน  

1 1 1 1 ผHาน 

27 

ฉันสามารถให=ข=อเสน

แนะเกี่ยวกับแนว

ทางการแก=ปNญหา 

เพื่อให=ทุกฝiายไป

ปรับปรุงผลการ

ทำงานให=ดียิ่งขึ้น 

1 1 1 1 ผHาน 

ให=การเสริมแรง

เมื่อสมาชิกใน

ทีมสามารถ

ปฏิบัติงานได=

ตามเปfาหมาย

ของทีม 

28 

ทุกครั้งที่สมาชิกใน

ทีมปฏิบัติงานได=

สำเร็จตามเปfาหมาย 

ฉันจะแสดงความ

ขอบคุณและให=คำ

ชมเชยเพื่อให=ทุกคน

รู=สึกภูมิใจ 

1 1 1 1 ผHาน 

29 

ฉันจะมอบโอกาส

ใหมH ๆ ให=กับสมาชิก

ในทีมเพื่อกระตุ=น

ผลงานของทีม 

1 1 1 1 ผHาน 

30 

หากสมาชิกในทีม

สามารถปฏิบัติงาน

ได=สำเร็จตรงตาม

เปfาหมายที่ตั้งไว= ฉัน

จะให=รางวัลด=วย

วิธีการตHาง ๆ ที่

1 1 1 1 ผHาน 
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นิยามโครงสร+าง 
นิยาม

ปฏิบัติการ 
ข+อ ข+อคำถาม 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ 
IOC ผล 

คน

ที่1 

คน

ที่2 

คน

ที่3 

เหมาะสมกับทุกคน

เปcนระยะ ๆ ทั้ง

สม่ำเสมอ และเปcน

ครั้งคราว  

มีการให=ข=อมูล

ปfอนกลับทั้ง

ทางบวก และ

ทางลบ 
31 

ฉันจะบอกกับสมาชิก

ในทีมถึง

ความสามารถหรือสิ่ง

ที่ทำได=ดีเพื่อสร=าง

ความมั่นใจให=กับ

พวกเขา 

0 1 1 0.67 ผHาน 

32 

ฉันสะท=อนข=อมูลที่

สำคัญที่ควรพัฒนา

ให=กับสมาชิกในทีม

อยHางสร=างสรรค9โดย

ไมHทำให=ทุกคนรู=สึก

ไมHดี 

1 1 1 1 ผHาน 

33 

ทุกครั้งที่ให=ข=อมูล

ปfอนกลับกบัเพื่อน

รHวมทีม ฉันจะเสนอ

ทั้งข=อดีและข=อจำกัด

ของสถานการณ9 เพื่อ

การพัฒนาที่มี

ประสิทธิภาพ 

1 1 1 1 ผHาน 

ทักษะการสื่อสารเพื่อ

การเจรจาตNอรอง 

(Negotiation) 

หมายถึง 

ความสามารถใน

กระบวนการสื่อสาร

เพื่อแสวงหาประโยชน9

รHวมกันภายในทีม 

มีความพยายาม

ในการแก=ปNญหา 

เพื่อหาข=อตกลง 

ที่ดีที่สุดสำหรับ

ทีม 

34 

ฉันมีความตั้งใจอยHาง

จริงจัง ในการค=นหา

ปNญหาและหาวิธีการ

แก=ไขปNญหาที่เกิดขึ้น

ในทีม ให=ยุติได=อยHาง

มีประสิทธิภาพ 

1 1 1 1 ผHาน 

35 
ฉันมีความมุHงมั่นใน

การหาข=อตกลงที่
1 1 1 1 ผHาน 
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นิยามโครงสร+าง 
นิยาม

ปฏิบัติการ 
ข+อ ข+อคำถาม 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ 
IOC ผล 

คน

ที่1 

คน

ที่2 

คน

ที่3 

ผHานวิธีการที่ทำให=ทุก

ฝiายพอใจ หรือ

ยอมรับได= ชHวยลด

ความขัดแย=ง รวมถึง

เสริมสร=าง

ความสัมพันธ9ที่ดี

ภายในทีม ได=แกH 

เปcนประโยชน9สูงสุด

สำหรับทีม 

36 

ฉันเสนอทางเลือกที่

หลากหลายเพื่อชHวย

ให=ทีมสามารถ

ตัดสินใจได=งHายขึ้น 

1 1 1 1 ผHาน 

มีความสามารถ

ในการเข=า

ใจความต=องการ

ของคนในทีม 

37 

ฉันมีความสามารถ

ในการฟNงและเข=าใจ

ความคิดเห็นของทุก

คนในทีม 

1 1 1 1 ผHาน 

38 

ฉันใช=การสังเกตและ

การวิเคราะห9

พฤติกรรมของ

สมาชิกในทีมเพื่อทำ

ความเข=าใจความ

ต=องการของพวกเขา 

1 1 1 1 ผHาน 

39 

ฉันสามารถบอก

ความต=องการที่

แท=จริงของสมาชิกใน

ทีมได=ถูกต=อง 

0 1 1 0.67 ผHาน 

สามารถพูดโน=ม

น=าว จูงใจให=คน

ในทีมเชื่อ และ

ยอมทำตาม 
40 

ฉันสามารถพูดโน=ม

น=าวให=สมาชิกในทีม

ยอมรับและเชื่อใน

ความคิดเห็นหรือ

แนวทางที่ฉันเสนอ

ได= 

1 1 1 1 ผHาน 

41 

ฉันสามารถพูดจูงใจ

สมาชิกในทีมให=

ปฏิบัติตามวิธีการที่

ฉันเสนอได= 

1 1 1 1 ผHาน 



 

 

 

 172 

 

นิยามโครงสร+าง 
นิยาม

ปฏิบัติการ 
ข+อ ข+อคำถาม 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ 
IOC ผล 

คน

ที่1 

คน

ที่2 

คน

ที่3 

42 

ฉันมีความสามารถ

ในการใช=เหตุผลที่

นHาเชื่อถือเพื่อให=

สมาชิกในทีมยอมรับ

และปฏิบัติตาม

แนวทางที่ฉันเสนอ 

1 1 1 1 ผHาน 

สามารถ

ประนีประนอม

เพื่อให=เกิดข=อยุติ

ที่ทุกฝiายพึง

พอใจ และ

ยอมรับได=

รHวมกัน 

43 

ฉันสามารถเจรจา

เพื่อหาทาง

ประนีประนอมที่ทำ

ให=สมาชิกทุกคนใน

ทีมรู=สึกพอใจกับ

ข=อตกลงรHวมกัน 

1 1 1 1 ผHาน 

44 

ฉันพยายามเจรจา

ด=วยความยืดหยุHน

เพื่อให=สมาชิกในทีม

เห็นพ=องและตกลง

กับสิ่งที่เราต=องการ

รHวมกัน 

1 1 1 1 ผHาน 

45 

ฉันสามารถรักษา

ความสัมพันธ9ที่ดีใน

ทีมได= แม=จะเผชิญ

กับสถานการณ9ที่ตึง

เครียดหรือมีข=อ

ขัดแย=งในการเจรจา 

1 1 1 1 ผHาน 
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ภาคผนวก ฉ 
ค่าอาํนาจจาํแนก (r) 

และค่าสมัประสิทธิX แอลฟ่าของครอนบาช (Cronbach’s Alpha) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางแสดง คIาอำนาจจำแนก และคIาความเช่ือม่ันรายขKอของแบบสอบถามทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงาน

เป-นทีม 
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ขJอ ขJอคำถาม 

Corrected item-

total 

Correlation 

Alpha if 

item 

deleted 

ดJานทักษะการฟ5งอยXางต้ังใจ (Active Listening) 0.369-0.749 0.823 

1 
ฉันสามารถจดจIอกับเร่ืองท่ีสมาชิกในทีมพูดไดKจน

จบการสนทนาเสมอ 
.575 .800 

2 

ฉันมีความมุIงม่ันต้ังใจท่ีจะรับฟ�งเร่ืองราวการ

สนทนา ของสมาชิกในทีมท้ังในเร่ืองงานและเร่ือง

สIวนตัว 

.369 .823 

3 
เม่ือมีการประชุมภายในทีม ฉันมีสมาธิในการฟ�ง

ขKอมูลท่ีเพ่ือนอธิบายตลอดการประชุม 
.665 .790 

4 
ฉันสามารถวิเคราะห>และสรุปใจความสำคัญจาก

การพูดคุยของสมาชิกในทีมไดKอยIางถูกตKอง 
.582 .799 

5 

เม่ือไดKฟ�งขKอมูลในการประชุมทีม ฉันเขKาใจอยIาง

ชัดเจน และสามารถสรุปประเด็นการประชุมไดK

ถูกตKอง 

.749 .778 

6 
ฉันสามารถตีความขKอมูลท่ีซับซKอน และจับ

ใจความสำคัญในเร่ืองท่ีสมาชิกในทีมส่ือสารไดK 
.464 .814 

7 
เม่ือมีการประชุมภายในทีม ฉันจะใหKความสำคัญ

กับการฟ�งใหKจบกIอนท่ีจะเสนอความคิดเห็น 
.536 .805 

8 
ฉันสามารถควบคุมตนเองไมIใหKพูดแทรก ในขณะ

ท่ีคนในทีมกำลังสนทนา 
.404 .819 

9 
ฉันไมIพูดขัดจังหวะในระหวIางท่ีสมาชิกในทีมกำลัง

ส่ือสารอยูI 
.427 .818 

ดJานทักษะการส่ือสารดJวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา 

(Verbal & Nonverbal Communication) 
0.386- 0.649 0.800 

10 
ฉันสามารถถIายทอดขKอมูล ความคิด และ

ความรูKสึกดKวยภาษาท่ีชัดเจน    
.621 .764 

11 

ภาษาท่ีใชKในการพูดคุยกับผูKอ่ืน ฉันจะเลือกใชKคำ

หรือประโยคท่ีตรงประเด็นกับส่ิงท่ีตKองการบอก

เสมอและไมIใหKขKอมูลมีความคลุมเครือ 

.461 .784 
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ขJอ ขJอคำถาม 

Corrected item-

total 

Correlation 

Alpha if 

item 

deleted 

12 

ฉันสามารถบอกความตKองการหรือความคิดเห็น

ของตัวเองตIอเพ่ือนรIวมงานไดKอยIางจริงใจและ

เป¢ดเผย 

.415 .790 

13 
เวลาส่ือสารกับเพ่ือนในทีม ฉันจะใชKคำพูดท่ีเป-น

มิตรสรKางความคุKนเคยและเป-นกันเองกับทุกคน 
.455 .785 

14 
ฉันสามารถใชKคำพูดเพ่ือเสริมสรKางความรIวมมือ 

และใหKกำลังใจสมาชิกในทีม 
.636 .762 

15 

ฉันสามารถแสดงออกทางคำพูดท่ีแสดงถึงการ

เขKาใจและยอมรับความคิดเห็นท่ีแตกตIางกันอยIาง

เป¢ดเผยและสุภาพ 

.649 .763 

16 

ฉันสามารถแสดงออกทางทIาทาง เชIน การมอบ

รอยย้ิมหรือน้ำเสียงท่ีอบอุIน เพ่ือสรKางความ

ไวKวางใจและสนับสนุนสมาชิกในทีม 

.582 .768 

17 

ฉันจะมองสบตากับสมาชิกในทีมขณะท่ีกำลังพูด 

หรือฟ�ง เพ่ือใหKเขารับรูKไดKวIาฉันกำลังสนใจและใสI

ใจเร่ืองราวน้ัน 

.401 .794 

18 

ฉันส่ือสารขKอมูลท่ีชัดเจนและแสดงออกดKวยการ

ใชKทIาทางท่ีสอดคลKองกับเร่ืองท่ีสนทนาอยูIเสมอ 

*แกKไขใหKครอบคลุมนิยามปฏิบัติการ 

.001 .759 

19 

ฉันจัดใหKสมาชิกในทีมน่ังลKอมวงกันเม่ือตKองการ

แลกเปล่ียนความคิดเห็น และมองสบตาคูIสนทนา

เพ่ือกระตุKนการส่ือสารใหKมีประสิทธิภาพมาก

ย่ิงข้ึน 

.322 .811 

ดJานทักษะการใหJขJอมูลป_อนกลับ (Feedback) 0.386-0.685 0.852 

20 
ฉันสามารถใหKขKอมูลป�อนกลับท่ีถูกตKองและอิงจาก

ขKอมูลหรือพฤติกรรมท่ีสังเกตเห็นไดKอยIางชัดเจน 
.505 .842 
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ขJอ ขJอคำถาม 

Corrected item-

total 

Correlation 

Alpha if 

item 

deleted 

21 

ทุกคร้ังท่ีจะใหKขKอมูลคนในทีม ฉันจะระบุถึง

ประเด็นของงานท่ีเฉพาะเจาะจงเพ่ือนำไปพัฒนา

งานของทีมใหKดีย่ิงข้ึน 

.526 .841 

22 

ทุกคร้ังท่ีทำงานรIวมกัน ฉันจะใหKขKอมูลในแผนการ

ทำงานอยIางชัดเจน เพ่ือใหKทุกคนในทีมชIวยกันทำ

ใหKสำเร็จตามแผน 

.555 .839 

23 

ฉันสามารถใหKขKอเสนอแนะในการทำงานรIวมกัน

เป-นทีม เพ่ือใหKทุกคนสามารถไปพัฒนางานตIอไป

ไดK 

.386 .851 

24 

ฉันใหKการช้ีแนะตามมุมมองของฉันตIอทีมอยIาง

สรKางสรรค>และชIวยใหKสมาชิกในทีมเห็นมุมมอง

ใหมI ๆ ในการทำงาน 

.470 .844 

25 

ฉันสามารถใหKขKอเสนแนะเก่ียวกับแนวทางการ

แกKป�ญหา เพ่ือใหKทุกฝ�ายไปปรับปรุงผลการทำงาน

ใหKดีย่ิงข้ึน 

.450 .846 

26 

ทุกคร้ังท่ีสมาชิกในทีมปฏิบัติงานไดKสำเร็จตาม

เป�าหมาย ฉันจะแสดงความขอบคุณและใหKคำ

ชมเชยเพ่ือใหKทุกคนรูKสึกภูมิใจ 

.484 .843 

27 
ฉันจะมอบโอกาสใหมI ๆ ใหKกับสมาชิกในทีมเพ่ือ

กระตุKนผลงานของทีม 
.525 .841 

28 

หากสมาชิกในทีมสามารถปฏิบัติงานไดKสำเร็จตรง

ตามเป�าหมายท่ีต้ังไวK ฉันจะใหKรางวัลดKวยวิธีการ

ตIาง ๆ ท่ีเหมาะสมกับทุกคนเป-นระยะ ๆ ท้ัง

สม่ำเสมอ และเป-นคร้ังคราว  

.551 .839 

29 
ฉันจะบอกกับสมาชิกในทีมถึงความสามารถหรือ

ส่ิงท่ีทำไดKดีเพ่ือสรKางความม่ันใจใหKกับพวกเขา 
.685 .828 
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ขJอ ขJอคำถาม 

Corrected item-

total 

Correlation 

Alpha if 

item 

deleted 

30 

ฉันสะทKอนขKอมูลท่ีสำคัญท่ีควรพัฒนาใหKกับ

สมาชิกในทีมอยIางสรKางสรรค>โดยไมIทำใหKทุกคน

รูKสึกไมIดี 

.648 .831 

31 

ทุกคร้ังท่ีใหKขKอมูลป�อนกลับกับเพ่ือนรIวมทีม ฉัน

จะเสนอท้ังขKอดีและขKอจำกัดของสถานการณ> เพ่ือ

การพัฒนาท่ีมีประสิทธิภาพ 

.498 .843 

ดJานทักษะการส่ือสารเพ่ือการเจรจาตXอรอง 

(Negotiation) 
0.413-0.776 0.901 

32 

ฉันมีความต้ังใจอยIางจริงจัง ในการคKนหาป�ญหา

และหาวิธีการแกKไขป�ญหาท่ีเกิดข้ึนในทีม ใหKยุติไดK

อยIางมีประสิทธิภาพ 

.561 .896 

33 
ฉันมีความมุIงม่ันในการหาขKอตกลงท่ีเป-น

ประโยชน>สูงสุดสำหรับทีม 
.438 .901 

34 
ฉันเสนอทางเลือกท่ีหลากหลายเพ่ือชIวยใหKทีมสา.

มารถตัดสินใจไดKงIายข้ึน 
.525 .898 

35 
ฉันมีความสามารถในการฟ�งและเขKาใจความ

คิดเห็นของทุกคนในทีม 
.586 .895 

36 

ฉันใชKการสังเกตและการวิเคราะห>พฤติกรรมของ

สมาชิกในทีมเพ่ือทำความเขKาใจความตKองการของ

พวกเขา 

.724 .888 

37 
ฉันสามารถบอกความตKองการท่ีแทKจริงของ

สมาชิกในทีมไดKถูกตKอง 
.714 .888 

38 
ฉันสามารถพูดโนKมนKาวใหKสมาชิกในทีมยอมรับ

และเช่ือในความคิดเห็นหรือแนวทางท่ีฉันเสนอไดK 
.625 .893 

39 
ฉันสามารถพูดจูงใจสมาชิกในทีมใหKปฏิบัติตาม

วิธีการท่ีฉันเสนอไดK 
.776 .885 
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ขJอ ขJอคำถาม 

Corrected item-

total 

Correlation 

Alpha if 

item 

deleted 

40 

ฉันมีความสามารถในการใชKเหตุผลท่ีนIาเช่ือถือ

เพ่ือใหKสมาชิกในทีมยอมรับและปฏิบัติตาม

แนวทางท่ีฉันเสนอ 

.724 .888 

41 

ฉันสามารถเจรจาเพ่ือหาทางประนีประนอมท่ีทำ

ใหKสมาชิกทุกคนในทีมรูKสึกพอใจกับขKอตกลง

รIวมกัน 

.674 .891 

42 

ฉันพยายามเจรจาดKวยความยืดหยุIนเพ่ือใหKสมาชิก

ในทีมเห็นพKองและตกลงกับส่ิงท่ีเราตKองการ

รIวมกัน 

.672 .891 

43 

ฉันสามารถรักษาความสัมพันธ>ท่ีดีในทีมไดK แมKจะ

เผชิญกับสถานการณ>ท่ีตึงเครียดหรือมีขKอขัดแยKง

ในการเจรจา 

.413 .902 

รวม 0.369-0.776 0.844 
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ภาคผนวก ช 
แบบสอบถามทกัษะการสืDอสารเพืDอการทาํงานเป็นทีม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แบบสอบถาม 

เร่ือง ผลของการพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีม โดยใชJนวัตกรรมบอร=ดเกมเป)น

ฐาน       สำหรับพนักงานกลุXมธุรกิจการบริการดJานอาหาร 



 

 

 

 180 

หัวขJอวิทยานิพนธ= : ผลของการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเป)นทีม โดยใชJนวัตกรรม

บอร =ดเกมเป )นฐาน สำหร ับพน ักงานกล ุ Xมธ ุรก ิจการบร ิการด Jานอาหาร (Effects of 

Communication Skill Development of Teamwork by Using Board Game-based 

Learning Innovation for Employees in Food Service Business Group) 

เรียน ทIานผูKตอบแบบสอบถาม 

แบบสอบถามชุดน้ีไดKจัดทำข้ึนโดยมีวัตถุประสงค>เพ่ือใชKเป-นเคร่ืองมือในการเก็บขKอมูลเพ่ือการ

ทำ        วิทยานิพนธ> เรื ่อง ผลของการพัฒนาทักษะการสื ่อสารเพื ่อการทำงานเป-นทีม โดยใชK

นวัตกรรมบอร>ดเกมเป-นฐาน สำหรับพนักงานกลุ IมธุรกิจการบริการดKานอาหาร (Effects of 

Communication Skill Development of Teamwork by Using Board Game-based Learning 

Innovation for Employees in Food Service Business Group) โดยมีอาจารย>ที่ปรึกษา คือ 

ผูKชIวยศาสตราจารย> ดร.เบญจวรรณ บุณยะประพันธ> ซึ่งการเก็บขKอมูลครั้งนี้เป-นกระบวนการหนึ่งของ

การทำวิทยานิพนธ> ในการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค>การ 

ภาควิชามนุษยศาสตร> คณะศิลปศาสตร>ประยุกต> มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลKาพระนครเหนือ 

ผูKวิจัยหวังเป-นอยIางยิ่งวIาจะไดKรับความอนุเคราะห>จากทIานในการตอบแบบสอบถามทุกขKอ

ตามความเป-นจริง และขอขอบพระคุณท่ีทIานใหKความรIวมมือในการตอบแบบสอบถามฉบับน้ีอยIางสูง 

 

            นางสาววรพัชชา  บุญมี 

        นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค>การ  

                         คณะศิลปศาสตร>ประยุกต> มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลKาพระนครเหนือ 

                                                             โทร. 089-1618790 

 

 

 

ขJอมูลของทXานจะถูกเก็บรักษาภายใตJจรรยาบรรณแหXงการเก็บรักษาขJอมูลสXวนบุคคลและนำมาใชJ 

เพ่ือประโยชน=ในทางวิชาการเทXาน้ัน 

ตอนท่ี 1 แบบสอบถามขJอมูลป5จจัยสXวนบุคคล  
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คำช้ีแจง โปรดทำเคร่ืองหมาย √ ลงในชIอง c หนKาขKอความท่ีตรงกับความเป-นจริง  

1) เพศ 

 c  ชาย   c  หญิง   c  ไมIตKองการระบุ 

2) อายุ  

          c  21 – 30 ป® c  31 – 40 ป®  

          c  41 – 50 ป® c  50 ป® ข้ึนไป 

3) ระดับการศึกษา 

          c  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย   

          c  ระดับ ปวช./ปวส. หรืออนุปริญญา 

          c  ระดับปริญญาตรี 

          c  ระดับปริญญาโท 

          c  ระดับปริญญาเอก 

          c  อ่ืน ๆ (ระบุ).........................................  

4) ระยะเวลาในการทำงานท่ีองค>การแหIงน้ี 

c  นKอยกวIา 1 ป® c  1 – 3 ป®   c  4 – 6 ป® 

c  7 – 9 ป® c  มากกวIา 9 ป® 

 

 

ตอนท่ี 2 แบบสอบถามทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป)นทีมของพนักงานกลุXมธุรกิจการบริการ

ดJานอาหาร 

คำช้ีแจง โปรดอIานขKอความตIอไปน้ีแลKวใสIเคร่ืองหมาย √ ลงในชIองวIางโดยพิจารณาวIาทIานมีระดับ

ความคิดเห็นตIอขKอความ หรือมีการแสดงพฤติกรรมตามขKอความน้ันมากนKอยเพียงใด ขอใหKเลือก

คำตอบท่ีตรงกับความคิดเห็นของทIานมากท่ีสุดเพียงคำตอบเดียวโดยมีเกณฑ> ดังน้ี  
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 ระดับ 5 หมายถึง มากท่ีสุด  

 ระดับ 4 หมายถึง มาก  

 ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง  

 ระดับ 2 หมายถึง นKอย  

 ระดับ 1 หมายถึง นKอยท่ีสุด    

ขJอ ขJอคำถาม 

ระดับความคิดเห็นตXอขJอความ 

หรือ 

มีการแสดงพฤติกรรมตาม

ขJอความน้ัน 

5 4 3 2 1 

1 ฉันสามารถจดจHอกับเรื่องที่สมาชิกในทีมพูดได=จนจบการ

สนทนาเสมอ 
     

2 ฉันมีความมุHงมั่นตั้งใจที่จะรับฟNงเรื่องราวการสนทนา ของ

สมาชิกในทีมทั้งในเรื่องงานและเรื่องสHวนตัว 
     

3 เมื่อมีการประชุมภายในทีม ฉันมีสมาธิในการฟNงข=อมูลที่เพื่อน

อธิบายตลอดการประชุม 
     

4 ฉันสามารถวิเคราะห9และสรุปใจความสำคัญจากการพูดคุยของ

สมาชิกในทีมได=อยHางถูกต=อง 
     

5 เมื่อได=ฟNงข=อมูลในการประชุมทีม ฉันเข=าใจอยHางชัดเจน และ

สามารถสรุปประเด็นการประชุมได=ถูกต=อง 
     

6 ฉันสามารถตีความข=อมูลที่ซับซ=อน และจับใจความสำคัญใน

เรื่องที่สมาชิกในทีมสื่อสารได= 
     

7 เมื่อมีการประชุมภายในทีม ฉันจะให=ความสำคัญกับการฟNงให=

จบกHอนที่จะเสนอความคิดเห็น 
     

8 ฉันสามารถควบคุมตนเองไมHให=พูดแทรก ในขณะที่คนในทีม

กำลังสนทนา 
     

9 ฉันไมHพูดขัดจังหวะในระหวHางที่สมาชิกในทีมกำลังสื่อสารอยูH      

10 ฉันสามารถถHายทอดข=อมูล ความคิด และความรู=สึกด=วยภาษา

ที่ชัดเจน    
     

11 ภาษาที่ใช=ในการพูดคุยกับผู=อื่น ฉันจะเลือกใช=คำหรือประโยคที่

ตรงประเด็นกับสิ่งที่ต=องการบอกเสมอและไมHให=ข=อมูลมีความ

คลุมเครือ 

     



 

 

 

 183 

ขJอ ขJอคำถาม 

ระดับความคิดเห็นตXอขJอความ 

หรือ 

มีการแสดงพฤติกรรมตาม

ขJอความน้ัน 

5 4 3 2 1 

12 ฉันสามารถบอกความต=องการหรือความคิดเห็นของตัวเองตHอ

เพื่อนรHวมงานได=อยHางจริงใจและเปkดเผย 
     

13 เวลาสื่อสารกับเพื่อนในทีม ฉันจะใช=คำพูดที่เปcนมิตรสร=าง

ความคุ=นเคยและเปcนกันเองกับทุกคน 
     

14 ฉันสามารถใช=คำพูดเพื่อเสริมสร=างความรHวมมือ และให=กำลังใจ

สมาชิกในทีม 
     

15 ฉันสามารถแสดงออกทางคำพูดที่แสดงถึงการเข=าใจและ

ยอมรับความคิดเห็นที่แตกตHางกันอยHางเปkดเผยและสุภาพ 
     

16 ฉันสามารถแสดงออกทางทHาทาง เชHน การมอบรอยยิ้มหรือ

น้ำเสียงที่อบอุHน เพื่อสร=างความไว=วางใจและสนับสนุนสมาชิก

ในทีม 

     

17 ฉันจะมองสบตากับสมาชิกในทีมขณะที่กำลังพูด หรือฟNง 

เพื่อให=เขารับรู=ได=วHาฉันกำลังสนใจและใสHใจเรื่องราวนั้น 
     

18 ฉันสามารถใช=ภาษาทHาทางประกอบการพูดให=สอดคล=องกับ

เรื่องที่พูดเพื่อทำให=ข=อมูลมีความชัดเจน และกระตุ=นการ

สื่อสารที่มีประสิทธิภาพในทีม 

     

19 ฉันจัดให=สมาชิกในทีมนั่งล=อมวงกันเมื่อต=องการแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น และมองสบตาคูHสนทนาเพื่อกระตุ=นการสื่อสารให=

มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

     

20 ฉันสามารถให=ข=อมูลปfอนกลับที่ถูกต=องและอิงจากข=อมูลหรือ

พฤติกรรมที่สังเกตเห็นได=อยHางชัดเจน 
     

21 ทุกครั้งที่จะให=ข=อมูลคนในทีม ฉันจะระบุถึงประเด็นของงานที่

เฉพาะเจาะจงเพื่อนำไปพัฒนางานของทีมให=ดียิ่งขึ้น 
     

22 ทุกครั้งที่ทำงานรHวมกัน ฉันจะให=ข=อมูลในแผนการทำงานอยHาง

ชัดเจน เพื่อให=ทุกคนในทีมชHวยกันทำให=สำเร็จตามแผน 
     

23 ฉันสามารถให=ข=อเสนอแนะในการทำงานรHวมกันเปcนทีม 

เพื่อให=ทุกคนสามารถไปพัฒนางานตHอไปได= 
     

24 ฉันให=การชี้แนะตามมุมมองของฉันตHอทีมอยHางสร=างสรรค9และ

ชHวยให=สมาชิกในทีมเห็นมุมมองใหมH ๆ ในการทำงาน 
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ขJอ ขJอคำถาม 

ระดับความคิดเห็นตXอขJอความ 

หรือ 

มีการแสดงพฤติกรรมตาม

ขJอความน้ัน 

5 4 3 2 1 

25 ฉันสามารถให=ข=อเสนอแนะเกี่ยวกับแนวทางการแก=ปNญหา 

เพื่อให=ทุกฝiายไปปรับปรุงผลการทำงานให=ดียิ่งขึ้น 
     

26 ทุกครั้งที่สมาชิกในทีมปฏิบัติงานได=สำเร็จตามเปfาหมาย ฉันจะ

แสดงความขอบคุณและให=คำชมเชยเพื่อให=ทุกคนรู=สึกภูมิใจ 
     

27 ฉันจะมอบโอกาสใหมH ๆ ให=กับสมาชิกในทีมเพื่อกระตุ=นผลงาน

ของทีม 
     

28 หากสมาชิกในทีมสามารถปฏิบัติงานได=สำเร็จตรงตาม

เปfาหมายที่ตั้งไว= ฉันจะให=รางวัลด=วยวิธีการตHาง ๆ ที่เหมาะสม

กับทุกคนเปcนระยะ ๆ ทั้งสม่ำเสมอ และเปcนครั้งคราว  

     

29 ฉันจะบอกกับสมาชิกในทีมถึงความสามารถหรือสิ่งที่ทำได=ดี

เพื่อสร=างความมั่นใจให=กับพวกเขา 
     

30 ฉันสะท=อนข=อมูลที่สำคัญที่ควรพัฒนาให=กับสมาชิกในทีมอยHาง

สร=างสรรค9โดยไมHทำให=ทุกคนรู=สึกไมHด ี
     

31 ทุกครั้งที่ให=ข=อมูลปfอนกลับกับเพื่อนรHวมทีม ฉันจะเสนอทั้ง

ข=อดีและข=อจำกัดของสถานการณ9 เพื่อการพัฒนาที่มี

ประสิทธิภาพ 

     

32 ฉันมีความตั้งใจอยHางจริงจัง ในการค=นหาปNญหาและหาวิธีการ

แก=ไขปNญหาที่เกิดขึ้นในทีม ให=ยุติได=อยHางมีประสิทธิภาพ 
     

33 ฉันมีความมุHงมั่นในการหาข=อตกลงที่เปcนประโยชน9สูงสุด

สำหรับทีม 
     

34 ฉันเสนอทางเลือกที่หลากหลายเพื่อชHวยให=ทีมสามารถตัดสินใจ

ได=งHายขึ้น 
     

35 ฉันมีความสามารถในการฟNงและเข=าใจความคิดเห็นของทุกคน

ในทีม 
     

36 ฉันใช=การสังเกตและการวิเคราะห9พฤติกรรมของสมาชิกในทีม

เพื่อทำความเข=าใจความต=องการของพวกเขา 
     

37 ฉันสามารถบอกความต=องการที่แท=จริงของสมาชิกในทีมได=

ถูกต=อง 
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ขJอ ขJอคำถาม 

ระดับความคิดเห็นตXอขJอความ 

หรือ 

มีการแสดงพฤติกรรมตาม

ขJอความน้ัน 

5 4 3 2 1 

38 ฉันสามารถพูดโน=มน=าวให=สมาชิกในทีมยอมรับและเชื่อในความ

คิดเห็นหรือแนวทางที่ฉันเสนอได= 
     

39 ฉันสามารถพูดจูงใจสมาชิกในทีมให=ปฏิบัติตามวิธีการที่ฉัน

เสนอได= 
     

40 ฉันมีความสามารถในการใช=เหตุผลที่นHาเชื่อถือเพื่อให=สมาชิกใน

ทีมยอมรับและปฏิบัติตามแนวทางที่ฉันเสนอ 
     

41 ฉันสามารถเจรจาเพื่อหาทางประนีประนอมที่ทำให=สมาชิกทุก

คนในทีมรู=สึกพอใจกับข=อตกลงรHวมกัน 
     

42 ฉันพยายามเจรจาด=วยความยืดหยุHนเพื่อให=สมาชิกในทีมเห็น

พ=องและตกลงกับสิ่งที่เราต=องการรHวมกัน 
     

43 ฉันสามารถรักษาความสัมพันธ9ที่ดีในทีมได= แม=จะเผชิญกับ

สถานการณ9ที่ตึงเครียดหรือมีข=อขัดแย=งในการเจรจา 
     

 

ทNานสะดวกที่จะเข+ารNวมทดลองเลNนบอรuดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการทำงานเปwนทีมที่ผู+วิจัยได+

พัฒนาขึ้นหรือไมN 

          c  ไมHสะดวกเข=ารHวม 

          c  สะดวกเข=ารHวม โปรดระบุ ชื่อ - นามสกุล และเบอร9ติดตHอของทHานเพื่อให=ผู=วิจัยติดตHอกลับ 

                 ……………………………………………………………………………………………………………………………  

...ขอขอบพระคุณทุกทNานที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถาม... 
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ภาคผนวก ซ 
การประเมินความเทีDยงตรงเชิงเนืLอหาของบอรด์เกม 
เพืDอพฒันาทกัษะการสืDอสารเพืDอการทาํงานเป็นทีม 

“Quest of Unity” 
(IOC) 
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แบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของบอร<ดเกม Quest of Unity 

คำช้ีแจง 

ขอความกรุณาให=ผู=เชี่ยวชาญทำเครื่องหมาย ü ลงในชHองคะแนน (1, 0, -1) พร=อมทั้งเขียนข=อเสนอแนะ (ถ=ามี) 

เกณฑ=การใหJคะแนน 

 1   หมายถึง  ทHานแนHใจวHาสHวนประกอบของบอร9ดเกมนี้ สามารถใช=ได= 

 0   หมายถึง  ทHานไมHแนHใจวHาสHวนประกอบของบอร9ดเกมนี้ สามารถใช=ได= 

 -1  หมายถึง  ทHานแนHใจวHาสHวนประกอบของบอร9ดเกมนี้ ไมHสามารถใช=ได= 

เครื่องมือ ข+อ ข+อมูลสNวนประกอบ 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ IOC ผล 

คนที1่  คนที2่  คนที3่ 

บอรuดเกม 

“Quest 

of 

Unity” 

1. วัตถุประสงค9สอดคล=องกับ

เนื้อหาของบอร9ดเกม 
1 1 1 1 ผHาน 

2. ระยะเวลาในการเลHนบอร9ด

เกมมีความเหมาะสม 
1 1 0 0.67 ผHาน 

กระดานเกม  

3. ขนาดของกระดานมีความ

เหมาะสม 
1 1 0 0.67 ผHาน 

4. วัสดุที่ใช=จัดทำกระดานมีความ

เหมาะสม 
1 1 1 1 ผHาน 

5. สีสันของกระดานมีความ

เหมาะสม 
1 1 1 1 ผHาน 

การuดประเภทตNาง ๆ  

6. ขนาดของการ9ดประเภทตHาง ๆ 

มีความเหมาะสม 
1 1 1 1 ผHาน 

7. วัสดุที่ใช=จัดทำการ9ดประเภท

ตHาง ๆ มีความเหมาะสม 
1 1 0 0.67 ผHาน 

8. จำนวนของการ9ดประเภทตHาง 

ๆ มีความเหมาะสม 
1 1 0 0.67 ผHาน 

9. สีสันของการ9ดประเภทตHาง ๆ 

มีความเหมาะสม 
1 1 0 0.67 ผHาน 

10. เนื้อหาของการ9ดภารกิจ 

Quest ปiาเวทมนต9มีความ

เหมาะสม 

1 1 1 1 ผHาน 
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เครื่องมือ ข+อ ข+อมูลสNวนประกอบ 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ IOC ผล 

คนที1่  คนที2่  คนที3่ 

11. เนื้อหาของการ9ดภารกิจ 

Quest หมูHบ=านเอลฟqมีความ

เหมาะสม 

1 1 1 1 ผHาน 

12. เนื้อหาของการ9ดภารกิจ 

Quest วิหารโบราณมีความ

เหมาะสม 

1 1 0 0.67 ผHาน 

13. เนื้อหาของการ9ดภารกิจ 

Quest ทะเลสาบมังกรมี

ความเหมาะสม 

1 1 0 0.67 ผHาน 

14. เนื้อหาของการ9ดตัวละครมี

ความเหมาะสม 
1 1 1 1 ผHาน 

15. เนื้อหาของการ9ด Travel 

Cards มีความเหมาะสม 
1 1 1 1 ผHาน 

16. เนื้อหาของการ9ด  

Challenge 

Cards มีความเหมาะสม 

1 1 0 0.67 ผHาน 

กระดานสะสม Skill  

17. กระดานสะสม Skill มีความ

เหมาะสม 
1 1 0 0.67 ผHาน 

อุปกรณuประกอบการเลNนเกมตNาง ๆ  

18. ขนาดและสีสันของคริสตัล มี

ความเหมาะสม 
1 1 1 1 ผHาน 

19. ขนาดและสีสันของ Spirit 

Stone มีความเหมาะสม 
1 1 1 1 ผHาน 

20. ขนาดและสีสันของเหรียญ 

Skill มีความเหมาะสม 
1 1 1 1 ผHาน 

21. จำนวนของอุปกรณ9

ประกอบการเลHนเกมตHาง ๆ มี

ความเหมาะสม 

1 1 1 1 ผHาน 

กลNองบอรuดเกม  
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เครื่องมือ ข+อ ข+อมูลสNวนประกอบ 

ความคิดเห็นของ

ผู+เชี่ยวชาญ IOC ผล 

คนที1่  คนที2่  คนที3่ 

22. กลHองบรรจุอุปกรณ9มีความ

เหมาะสม 
1 1 0 0.67 ผHาน 

วิธีการดำเนินกิจกรรม  

23. วิธีการดำเนินกิจกรรมมีความ

เหมาะสม 
1 1 1 1 ผHาน 
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ภาคผนวก ฌ 
คู่มือการใช้บอรด์เกมเพืDอพฒันาทกัษะการสืDอสารเพืDอการทาํงานเป็นทีม 

“Quest of Unity” 
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รายละเอียดของเครื่องมือ Quest of Unity 

 วัตถุประสงค= 

1. เพ่ือใหKผูKเขKารIวมกิจกรรมไดKพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมผIานการเลIน

บอร>ดเกม Quest of Unity 

2. เพ่ือใหKผูKเขKารIวมกิจกรรมไดKเสริมสรKางความรIวมมือกันในทีม โดยผIานการทำงานรIวมกัน 

และพิชิตภารกิจในเกม 

 ระยะเวลาในการเลXนบอร=ดเกม : 40 – 60 นาที 

 อุปกรณ= 

. กระดานเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพกระดานเกม Quest of Unity 
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การ=ดประเภทตXาง ๆ 

1. การ=ด Travel Cards เป-นการ>ดสำหรับใหKผูKเลIนจ่ัวเพ่ือเคล่ือนยKายไปยังเมืองตIาง ๆ 

ในเทิร>นการเลIนของตนเอง 

 

2. การ=ด Challenge Cards ซม. เป-นการ>ดท่ีจะเพ่ิมความทKาทายใหKกับเกม เชIน 

การ>ดท่ีทำใหKผูKเลIนเสีย Skill Coins, การ>ดท่ีทำใหKผูKเลIนตKองตอบคำถาม, การ>ดท่ีทำ

ใหKผูKเลIนตKองเลือกทางเลือกท่ียากลำบาก ความยากงIายของ Challenge จะแตกตIาง

กันไป 

 

3. การ=ดการกิจ Quest ปrาเวทมนต= เป-นการ>ดท่ีจะมีภารกิจท่ีมุIงเนKนพัฒนาทักษะดKาน

การฟ�งอยIางต้ังใจ (Active Listening) 
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4. การ=ดการกิจ Quest หมูXบJานเอลฟ� เป-นการ>ดท่ีจะมีภารกิจท่ีมุIงเนKนพัฒนาทักษะ

การส่ือสารดKวยวัจนภาษา และอวัจนภาษา (Verbal & Nonverbal 

Communication)  

 

 

 

 

 

5. การ=ดการกิจ Quest วิหารโบราณ เป-นการ>ดท่ีจะมีภารกิจท่ีมุIงเนKนพัฒนาทักษะ

การใหKขKอมูลป�อนกลับ (Feedback)  

 

 

 

 

 

6. การ=ดการกิจ Quest ทะเลสาบมังกร เป-นการ>ดท่ีจะมีภารกิจท่ีมุIงเนKนพัฒนาทักษะ

การส่ือสารเพ่ือการเจรจาตIอรอง (Negotiation)  
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7. การ=ดตัวละคร ทำจากกระดาษ 210 แกรม ขนาด 8.5 x 6.5 ซม. จำนวน 6 ใบ แตI

ละการ>ดจะแสดงภาพตัวละคร พรKอมดKวยความสามารถพิเศษเฉพาะตัวท่ีจะชIวยใหKผูK

เลIนไดKเปรียบในการพิชิตภารกิจตIาง ๆ  

กระดานสะสม Skill ทำจากกระดาษแข็งขนาด 21 x 21 ซม. ใชKสำหรับใหKผูKเลIนวางเหรียญ 

Skill ที่ตนไดKจากการทำภารกิจจนสำเร็จ โดยเมื่อสะสมเหรียญ Skill สีเดียวกันไดKครบ 3 ชิ้น ผูKเลIนจะ

สามารถนำเหรียญ Skill ไปกูKคืน Spirit Stone ของเมืองน้ัน ๆ มาไดK  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

ภาพกระดานสะสม Skill 

 อุปกรณ=ประกอบการเลXนเกมตXาง ๆ 

1. คริสตัลประจำ ใชKสำหรับวางประกอบการเลIนบอร>ดเกม โดยคริสตัลสีเขียวเป-นตัวแทนของ

ป�าเวทมนต>, คริสตัลสีเหลืองเป-นตัวแทนของหมูIบKานเอลฟÂ, คริสตัลสีน้ำเงินเป-นตัวแทนของ

วิหารโบราณ และคริสตัสสีแดงเป-นตัวแทนของทะเลสาบมังกร  

 

 

 

ภาพคริสตัลประจำเมือง 
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2. Spirit Stone ใชKสำหรับวางประกอบการเลIนบอร>ดเกม โดย Spirit Stone สีเขียวเป-น

ตัวแทนของป�าเวทมนต>, Spirit Stone สีเหลืองเป-นตัวแทนของหมูIบKานเอลฟÂ, Spirit Stone 

สีเทาน้ำเงินเป-นตัวแทนของวิหารโบราณ และ Spirit Stone สีแดงเป-นตัวแทนของทะเลสาบ

มังกร  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ Spirit Stone ประจำเมือง 

3. เหรียญ Skill ใชKสำหรับวางประกอบการเลIนบอร>ดเกม โดยเหรียญ Skill สีเขียวเป-นตัวแทน

ของป�าเวทมนต>, เหรียญ Skill สีเหลืองเป-นตัวแทนของหมูIบKานเอลฟÂ, เหรียญ Skill สีน้ำเงิน

เป-นตัวแทนของวิหารโบราณ และเหรียญ Skill สีแดงเป-นตัวแทนของทะเลสาบมังกร  

 

 

ภาพเหรียญ Skill 

 

 

 

 



 

 

 กลNองบอรuดเกม ตัวกลHองผลิตจากกระดาษแข็งหุ=ม DURUPLAST กันน้ำ กันรอยขีดขHวน แข็งแรง ทนทาน ขนาด

กลHอง 27 x 23 x 8 ซม. ตามภาพที่ 6 และกลHองใสHอุปกรณ9ตHาง ๆ ทำจากพาสติก ขนาด 8.5 x 9.5 x 5 ซม.  
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ภาคผนวก ญ 
ภาพบรรยากาศระหว่างการทดลอง 
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ประวติัผูเ้ขียน 
 

ชื<อ  นางสาววรพัชชา  บุญมี 

ชื<อวิทยานิพนธ ์  ผลของการพัฒนาทักษะการส่ือสารเพ่ือการทำงานเป-นทีมโดยใชK

นวัตกรรมบอร>ดเกมเป-นฐานสำหรับพนักงานกลุIมธุรกิจการบริการ

ดKานอาหาร 

สาขาวิชา  จิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค>การ 

ประวติั  

ประวัติการศึกษา  

     ป® พ.ศ.2561 จบการศึกษาระดับปริญญาตรี คณะสังคมศาสตร>     

     สาขาจิตวิทยาพัฒนาการ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร> 

     ป® พ.ศ.2568 จบการศึกษาระดับปริญาโท  

     สาขาวิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค>การ ภาควิชา 

     มนุษยศาสตร> คณะศิลปศาสตร>ประยุกต> มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

     พระจอมเกลKาพระนครเหนือ 

ประวัติการทำงาน 

     ป® พ.ศ.2561 บริษัท รักลูก ฮิวแมน แอนด> โซเชียล อินโนเวช่ัน  

     จำกัด ตำแหนIง เจKาหนKาท่ีบริหารงานโครงการ 

     ป® พ.ศ.2565 บริษัท เซ็นทรัล พีเพิล ดีเวลลอปเมKนท> เซ็นเตอร>   
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