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การใช้บอร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) เพ่ือพฒันาทกัษะการป้องกนั
ตนเองจากโรคติดต่อในนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา โรงเรียนแม่ยาววทิยา  
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บทคดัย่อ 
 การวจิยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค ์1) เพื่อพฒันาบอร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) ส าหรับพฒันา
ทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อในนกัเรียนระดบัประถมศึกษา โรงเรียนแม่ยาววิทยา อ าเภอเมือง จงัหวดั
เชียงราย 2) เพ่ือเปรียบเทียบทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อในนกัเรียนระดบัประถมศึกษาก่อนและหลงั
การทดลองโดยใชบ้อร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) และ 3) เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมต่อ
ทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6  โรงเรียน
แม่ยาววิทยา อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงราย ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 30 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
โดยใชแ้บบแผนการทดลอง คือ แบบกลุ่มเดียววดัก่อนและหลงั เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ บอร์ดเกม : เกมออฟ
เจิร์มส, แบบประเมินทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อในชั้นประถมศึกษา และแบบประเมินคุณภาพบอร์ด
เกม: เกมออฟเจิร์มส วเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติบรรยายและท าการเปรียบเทียบดว้ยการทดสอบค่าที  
 ผลการวิจยัพบวา่ 1) บอร์ดเกมไดรั้บการพฒันาผ่านการศึกษาขอ้มูลพ้ืนฐาน หลกัการ แนวคิด ทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบบอร์ดเกมการการศึกษาโดยค านึงถึงองคป์ระกอบดา้นจุดมุ่งหมาย แรงเสริมในเกม กบั
ความเหมาะสมของวยัผูเ้ล่น และมีการก าหนดประเด็นเน้ือหาของเกมให้มีความทนัสมยั เพ่ือสร้างการรู้เท่าทนั
ใหก้บัการแพร่ระบาดของโรคติดต่อในขณะปัจจุบนั 2) ผลการเปรียบเทียบทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อ
ก่อนและหลงัการใชบ้อร์ดเกมในนกัเรียนชั้นประถมศึกษา พบวา่หลงัการใชบ้อร์ดเกมนกัเรียนมีทกัษะการป้องกนั
ตนเองจากโรคติดต่อสูงกวา่ก่อนการใชบ้อร์ดเกมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 3) บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพ
ในดา้นเน้ือหาการน าเสนอบอร์ดเกม ภาพประกอบ การใชภ้าษา อกัษร การออกแบบกระบวนการพฒันา และ
คุณค่าของบอร์ดเกม มีคุณภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( = 4.63) 
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Abstract 
 The purposes of this research were to 1) To develop Educational Board Game: Game of Germs to 
Develop Self-Care Protection Skills From Viral Infection in Primary Students 2) To compare the Self-Care 
Protection Skills From Viral Infection development of the students before and after using the Educational Board 
Game: Game of Germs and 3) Study the efficiency of an educational board game: Game of Germs to Develop 
Self-Care Protection Skills From Viral Infection in Primary Students. The sample for this research is the primary 
students by using simple random sampling consisted of 30 students of Mae Yao Wittaya School, Mueang District, 
Chiang Rai Province. The research design was One group Pretest – Posttest design. The research instruments 
were the educational board game: game of germs to develop self-care protection skills from viral infection in 
primary students and the manual, the assessment test of self-care protection skills from viral infection , and the 
efficiency evaluation form of the board game. For data analysis using Descriptive Statistic include, mean ( ) , 
standard deviation (S.D.) and t-test with independent sample.                             
                  The research findings were as follow: 1) The education board were created from the main core 
concepts and theory of board game including the objectives, core mechanic, the rules, the graphic design, the 
manual considerate with age appropriate and up-to-date, the result by the experts met the criterion of  IOC 
assessment. 2) After the implementation of the education board game, the scores of skills level were statistically 
significant higher than before the implementation of the education board game at the level of 0.05 and 3) The 
evaluation results of the overall board game efficiency had the highest level ( = 4.63) 
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ความส าคัญและปัญหาการวิจยั 

 สถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือโคโรน่าไวรัส หรือโควิด-19 ณ ปัจจุบันได้น าพาความ
เปล่ียนแปลงท่ีกระทบต่อสังคมไทยในแทบทุกดา้นทั้งต่อสุขภาพร่างกาย สุขภาพจิต สภาพเศรษฐกิจและ
การด ารงชีวิตอย่างหลีกเล่ียงไดย้าก ขาดเสรีภาพในการใชชี้วิตปกติเป็นระยะเวลานาน บรู๊กส์และคณะ 
(Brooks et al, 2020) ไดก้ล่าวถึงแนวทางท่ีเหมาะสมต่อการรับมือกบัโรคระบาดท่ีสามารถกระจายไดอ้ยา่ง
รวดเร็วนั้นจ าเป็นตอ้งอาศยัการเผยแพร่ขอ้มูลของโรคให้แก่ประชาชนในสังคมไดท้ราบอย่างถูกตอ้ง 
ชดัเจน ทัว่ถึงเพ่ือใหเ้กิดความเขา้ใจวตัถุประสงคข์องการท าตามมาตรการต่าง ๆ ใหไ้ปในทิศทางเดียวกนั 
การป้องกนัโรคท่ีไดผ้ลดีและคุม้ค่าท่ีสุด คือ การป้องกนัในระยะก่อนไดรั้บเช้ือ ไดแ้ก่ การส่งเสริมสุขภาพ 
ไดรั้บการดูแลเร่ืองความรู้ การปฏิบติัตนในการดูแลสุขอนามยัส่วนบุคคล โดยเร่ิมจากการดูแลสุขอนามยั
ของตนเองไม่ให้ติดเช้ือ จากนั้นจึงเป็นการท าตามขอ้ปฏิบติัในรูปแบบต่าง ๆ เม่ือตอ้งอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นใน
สังคม การมีทกัษะในการปฏิบติัตามในดา้นการดูแลตนเองท่ีแตกต่างกนัตามไปดว้ย โดยเฉพาะในเด็ก
ระดบัประถมศึกษาท่ียงัไม่สามารถเขา้ถึงขอ้มูลความรู้ เทคโนโลยี หรือการแจง้เตือนจากทางภาครัฐ
โดยตรงได ้ฉะนั้นเด็กเหล่าน้ีจึงจ าเป็นตอ้งพ่ึงพิงขอ้มูลความรู้ และการเป็นตวัแบบท่ีดีจากผูดู้แล จึงจะ
สามารถปรับตวัไปพร้อมกับสมาชิกในครอบครัวคนอ่ืน นอกจากน้ีการอธิบายเร่ืองของเช้ือโรคท่ีไม่
สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่าจะเป็นเร่ืองท่ียากล าบากต่อการท าความเขา้ใจของเดก็ในวยัน้ี ผูป้กครองจึง
ควรเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดรั้บรู้และเขา้ใจสาเหตุและการป้องกนัเช้ือโรคเพ่ือช่วยใหเ้ด็กรับรู้ถึงอนัตรายของ
เช้ือโรคท่ีแพร่ระบาด และเขา้ใจถึงบทบาทของตนเองต่อการมีส่วนร่วมในการหยุดย ั้งโรคได ้โดยผูดู้แล
ควรค านึงถึงกิจกรรมท่ีจะสามารถเสริมสร้างความเขา้ใจและส่งผลใหเ้กิดพฤติกรรมในการป้องกนัควบคุม
โรคท่ีเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้ของเด็ก เม่ือเด็กเกิดความเข้าใจด้วยตนเองย่อมท าให้เกิดความ
ตระหนักถึงความจ าเป็นในการรักษาสุขอนามัยตนเองโดยไม่ต้องอาศัยการตักเตือนจากผูป้กครอง
ตลอดเวลา  
 การเรียนการสอนสมยัใหม่จะเนน้ไปท่ีกิจกรรมและส่ือท่ีน่าสนใจ เพ่ือใหผู้เ้รียนเขา้ใจและไดมี้
โอกาสทดลองปฏิบติัดว้ยตวัเอง  ดว้ยเหตุน้ีจึงไดมี้การออกแบบส่ือการเรียนรู้ใหม่โดยประยุกตเ์อาเกมมา
ใชก้บัการเรียนรู้ โดยมีการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือใหผู้เ้รียนไดเ้ล่นและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กนั (วรัตต ์
อินทสระ, 2562) การเลือกน าเกมมาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนมีส่วนช่วยใหเ้กิดความคิดเป็นรูปธรรม 
ช่วยเพ่ิมบรรยากาศให้มีความสนุกสนานยิ่งข้ึน หรือพฒันาความสามารถในการแกไ้ขปัญหา เกมจึงมี
ความส าคัญในการจัดการเรียนการสอน (สาโรตม์ ศิโรตมานนท์ , 2554) ช่วยให้ผูเ้ รียนเกิดความ
กระตือรือร้น สนใจอยากเรียนรู้และใหค้วามร่วมมือ นอกจากน้ียงัช่วยเสริมสร้างปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผูเ้ล่น
ในดา้นการส่ือสาร การร่วมมือกนัแกปั้ญหา การเรียนรู้กฎ กติกาในระหว่างการเล่นเกม การเคารพซ่ึงกนั
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และกนันอกจากนั้น McKinney (2009) ไดศึ้กษารูปแบบการจดักิจกรรมท่ีสามารถช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรู้ไดดี้ อนัไดแ้ก่ การเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนความคิด การเรียนรู้แบบ ร่วมมือ การเรียนรู้แบบ
วิเคราะห์วิดีโอ และการเรียนรู้แบบใช้เกม เป็นตน้ นอกเหนือจากประโยชน์ท่ี ช่วยเช่ือมโยงเน้ือหาทาง
วิชาการเขา้กบัการเรียนรู้ทกัษะใหม่ท่ีสนุกสนาน สร้างสรรคแ์ลว้ การใชบ้อร์ดเกมยงัมีความเหมาะสมกบั
พฒันาการของเด็กท่ีมีจุดเด่นในรูปแบบการเรียนรู้ผ่านการเล่นส ารวจ ลงมือกระท า ชอบคน้หาส่ิงแปลก
ใหม่ไปเร่ือย ๆ  การใชกิ้จกรรมบอร์ดเกมมีรูปแบบการเล่นท่ีท าให้เด็กไดมี้ส่วนร่วมในการแข่งขนัแกไ้ข
ปัญหาตามโจทยท่ี์ก าหนดไว ้เม่ือเจอกบัโจทยใ์หม่หรือผูร่้วมเล่นเกมใหม่เด็กก็จะไดรั้บประสบการณ์ใน
การจดัการกบัปัญหาเฉพาะหนา้ท่ีแตกต่างกนั ความทา้ทายน้ีจะช่วยกระตุน้ให้เด็กพร้อมท่ีจะเปิดรับและ
เรียนรู้ขอ้มูลใหม่ เม่ือเล่นเกมซ ้ากจ็ะยิ่งเพ่ิมพูนประสบการณ์ในการแกปั้ญหาไดดี้ยิ่งข้ึน 
 เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) นั้นเป็นรูปแบบหน่ึงของเกมการศึกษาท่ีไดพ้ฒันาข้ึนบน
เป้าหมายของการให้ความรู้นักเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาในเร่ืองอาการและการป้องกนัตนเองให้
ปลอดภยัจากการติดโรคติดต่อต่างๆ การออกแบบค านึงถึงเน้ือหาของเกมท่ีเขา้ใจง่ายเหมาะสมกบัช่วงอายุ
ของผูเ้ล่น โดยในการเล่นผูเ้ล่นตอ้งใชท้กัษะการจดจ าช่ือของเช้ือโรคใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะเฉพาะของ
โรคแต่ละชนิด ผ่านการผลดักนัเล่นจบัคู่การ์ดเช้ือโรคเขา้กบัอาการ และการป้องกนัแข่งกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ 
เพ่ือสะสมวคัซีน ผูท่ี้ปลอดโรคและเหลือรอดเป็นผูเ้ล่นคนสุดทา้ยจะเป็นผูช้นะในการเล่นบอร์ดเกมน้ี ซ่ึง
ในการเล่นตอ้งอาศยัการจดจ า ไหวพริบและความรวดเร็วในการแข่งขนั เอาตวัรอดตามกติกาของเกม ซ่ึง
นักเรียนจะไดรั้บประสบการณ์ความสนุกสนาน และการไดซึ้มซับความรู้เก่ียวกบัการรับมือและดูแล
สุขอนามยัของตนเองเพ่ือป้องกนัการติดเช้ือโรคระบาดน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริงได ้
 

วัตถุประสงค์ของการวิจยั 

 1. เพ่ือพฒันาบอร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) ส าหรับพฒันาทกัษะการป้องกนัตนเอง
จากโรคติดต่อในนกัเรียนระดบัประถมศึกษา โรงเรียนแม่ยาววิทยา อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงราย 
      2. เพ่ือเปรียบเทียบทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อในนกัเรียนระดบัประถมศึกษาก่อนและ
หลงัการทดลองโดยใชบ้อร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) 
      3. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) ต่อทกัษะการป้องกนั
ตนเองจากโรคติดต่อ ในนกัเรียนระดบัประถมศึกษา โรงเรียนแม่ยาววิทยา อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงราย 
 

สมมติฐานการวิจัย 

 ทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อน
การทดลอง 
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แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 

 การเรียนรู้ผ่านการลงมือกระท า (Active learning) 
 Active Learning หมายถึง การเรียนรู้เชิงรุก เป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนหรือ
ด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย เป็นวิธีการเรียนรู้ในระดบัลึกผูเ้รียน
จะสร้างความเข้าใจและค้นหาความหมายของเน้ือหาสาระโดยเช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่ 
สามารถบูรณาการความรู้ใหม่ท่ีไดรั้บกบัความรู้เก่าท่ีมีสามารถประเมินต่อเติมและสร้างเป็นแนวคิดของ
ตนเอง ซ่ึงแตกต่างจากวิธีการเรียนรู้ในระดบัผิวเผิน ซ่ึงเนน้การรับขอ้มูลและจดจ าขอ้มูลเท่านั้น ผูเ้รียน
ลกัษณะน้ีจะเป็นผูเ้รียนท่ีเรียนรู้วิธีการเรียน (Learning How to Learn) เป็นผูเ้รียนท่ีกระตือรือร้นและมี
ทกัษะท่ีสามารถเลือกรับ ขอ้มูล วิเคราะห์และสงัเคราะห์ขอ้มูลไดอ้ยา่งมีระบบ (Suwannatthachote. P, 2555) 
 การสร้างและการใช้บอร์ดเกม 
 การประยุกต์ใชบ้อร์ดเกมในการเรียนรู้หลงัจากผูเ้รียนไดเ้ล่นเกมจบจะมีการถอดบทเรียนถึง
เหตุผลว่าในช่วงเล่นเกมท าไมแต่ละคนตดัสินใจท าส่ิงต่าง ๆ เพราะอะไร ท าไมถึงคิดอยา่งนั้น และส่ิงท่ีอยู่
ในเกมสามารถเช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งไร ระหวา่งเล่นเกมผูเ้ล่นจะเกิดการถกเถียงกนัเองในเกม 
ท าให้เห็นมุมมองของกนัและกนั และการท่ีคนต่างวยัต่างอาชีพสามารถเล่นดว้ยกนัได้ท าให้เกิดการ
แลกเปล่ียนมุมมองท่ีหลากหลายมากข้ึนการเล่นเกมตอ้งใช้มนุษยสัมพนัธ์และปฏิภาณไหวพริบ (สฤณี  
อาชวานนัทกลุ, 2559) 
 การดูแลเดก็และการป้องกนัการแพร่กระจายของโรคตดิต่อ 
 ศูนยก์ารแพทยก์าญจนาภิเษก (2563) กล่าวว่าการป้องกนัตวัเองและสังคมจากการติดเช้ือไวรัส 
โควิด-19 และโรคติดต่ออ่ืน ๆ ท่ีเป็นอนัตราย เป็นมาตรการท่ีประชาชนทุกคนควรท าและใหค้วามร่วมมือ 
เพ่ือช่วยป้องกนัและลดความเส่ียงในการเกิดโรค รวมถึงลดการแพร่กระจายเช้ือในสังคม ซ่ึงมาตรการ
ดงักล่าวสามารถท าได ้ดงัน้ี 
 1. การมีสุขภาพร่างกายท่ีแข็งแรงและพฤติกรรมสุขภาพท่ีดี เป็นส่ิงท่ีช่วยเสริมสร้างภูมิคุม้กนั
ของร่างกายใหส้ามารถต่อสูก้บัโรคภยัต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเตม็ประสิทธิภาพ 
 2. การรักษาระยะห่างระหว่างตวัเองและผูอ่ื้น เป็นส่ิงท่ีทุกคนควรท า ไม่ว่าจะไดส้ัมผสัเช้ือ
หรือไม่ ซ่ึงรวมถึงการหลีกเล่ียงการจบัมือ เล่ียงการสมัผสัใกลชิ้ดกนั ควรอยูห่่างจากผูอ่ื้นอยา่งนอ้ย 1 เมตร 
เล่ียงไปในสถานท่ีแออดัหรือเส่ียงต่อการติดเช้ือ และส่ิงส าคญัท่ีสุดคือการพกัอยู่บา้นหากรู้สึกไม่สบาย 
การเวน้ระยะห่างทางสังคม จะช่วยชะลอการกระจายของไวรัส ซ่ึงท าให้ทรัพยากรเพียงพอต่อผูท่ี้จ าเป็น 
ตอ้งใช ้
 3. การลา้งมือใหส้ะอาด ดว้ยสบู่หรือแอลกอฮอลฆ่์าเช้ือ หลงัจากท ากิจกรรมต่าง ๆ สามารถช่วย
ป้องกนัการติดเช้ือไดดี้ท่ีสุด 
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 4. การเฝ้าระวงัและสังเกตอาการตวัเองนั้น นอกจากจะช่วยลดความเส่ียงในการติดเช้ือไวรัสแลว้ 
หากระหวา่งสงัเกตพบวา่มีอาการเขา้ข่ายการติดเช้ือ ท าใหส้ามารถเขา้รับการตรวจและรักษาไดท้นัท่วงที 
 5. มาตรการป้องกนัการติดเช้ือไม่ใช่เป็นเพียงหนา้ท่ีของบุคลากรทางการแพทย ์หรือประชาชน
คนใดคนนึง แต่เป็นส่ิงท่ีทุกคนพึงกระท าร่วมกนั เพ่ือป้องกนัการติดเช้ือและแพร่กระจายเช้ือทั้งต่อตวัเอง 
ครอบครัว คนรอบขา้ง และสงัคม  
 

ระเบียบวิธีวิจยั 

 ประเภทของงานวิจัย การวิจยัคร้ังน้ีใชรู้ปแบบการทดลองขั้นตน้ (Pre-Experimental) ด าเนินการ
โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
         ขั้นตอนที่ 1 การสร้างบอร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) คู่มือการใช้งาน และแบบ
ประเมินทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อในนกัเรียนชั้นประถมศึกษา ด าเนินการดงัน้ี    
    1. ศึกษาขอ้มูลพ้ืนฐาน หลกัการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบบอร์ดเกมการ
การศึกษา โดยค านึงถึงองคป์ระกอบดา้นจุดมุ่งหมาย แรงเสริมในเกม กบัความเหมาะสมของวยัผูเ้ล่น   
  2. ก าหนดขอบเขตของเน้ือหาของอาการ การป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อจากเอกสาร ต ารา 
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือน ามาใชเ้ป็นกรอบเน้ือหาส าหรับการสอนใหน้กัเรียนเรียนรู้ 
    3. ก าหนดประเดน็เน้ือหาของบอร์ดเกม กฎกติกาในการเล่น จ านวนผูเ้ล่น จ านวนการ์ดและ
เง่ือนไขของการ์ดพิเศษ ก าหนดบุคลิกของตวัละครในเกม ลกัษณะของค าอธิบายของอาการและการ
ป้องกนั การออกแบบภาพประกอบท่ีมีความสัมพนัธ์กบัค าบรรยาย โดยพิจารณาองคป์ระกอบต่าง ๆ เช่น 
ตวัละครหลกั ตวัอกัษร ขนาดตวัอกัษร การจดัวางองคป์ระกอบของการ์ด สีสันของการ์ด ความเหมาะสม
กบัผูเ้ล่น และมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัของเกม  
    4. จดัท าคู่มือประกอบการเล่นบอร์ดเกม อธิบายส่วนส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งดา้นอุปกรณ์ กฏกติกา 
วิธีการเตรียมเกม การเล่นเกม และเง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้งใน 
    5. จดัท าแบบประเมินทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อในนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ก่อนและหลงัการเล่นเกม จ านวน 20 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน ท่ีบอกทกัษะเร่ืองอาการและการป้องกนัตนเอง
จากโรคติดต่อในระดบันอ้ย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด  
  6. น าบอร์ดเกม คู่มือการใชง้าน และแบบประเมินทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อใน
นกัเรียนชั้นประถมศึกษา เสนอผูเ้ช่ียวชาญช้ีแนะดา้นเน้ือหาโรคติดต่อ ดา้นส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา 
ดา้นการวดัและประเมินผลและครูผูส้อนระดบัประถมศึกษา จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพดา้น ความ
เท่ียงตรงและรูปแบบดา้นการเล่น การน าเสนอ ตวัอกัษร รูปภาพ และสีสัน โดยพบว่าบอร์ดเกมและคู่มือ
การใชมี้ความเท่ียงตรงตามเน้ือหา โดย มีค่า IOC ระหวา่ง 0.60 - 1.00 ผลประเมินความยากระหวา่ง .30 ถึง 
.80 และมีค่าอ านาจจ าแนกระหวา่ง .20 ถึง .60 และน าไปหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ  
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    7. น าไปทดลองใช้เพ่ือหาค่าความเช่ือมัน่กบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียน
อนุบาลนางแล (บา้นทุ่ง) จ านวน 10 คนโดยใชว้ิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson, KR-20) โดย
มีความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.729 (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, 85-86) 
    8. น ามาปรับปรุงแกไ้ข ดงัน้ี การเพ่ิมจ านวนการ์ดพลิกผนั เพ่ิมระยะเวลาในการเล่นเกม 
และปรับแกค้วามทนทานของกล่องเก็บการ์ดให้แข็งแรงข้ึน จากนั้นน าเกมท่ีไดรั้บการปรับแกแ้ลว้ไป
ทดลองใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง  
  ขั้นตอนที่ 2 ประเมินทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อในนักเรียนชั้นประถมศึกษา
เพ่ือประเมินทางการเรียนรู้และพฤติกรรมการแสดงออกของนกัเรียนต่อการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อ 
ก่อนและหลงัการทดลอง การประเมินทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อมีทั้งหมด 3 ส่วน  ส่วนท่ี 1 
ขอ้มูลทัว่ไปของนักเรียน  ส่วนท่ี 2 ความรู้เร่ืองอาการและการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อ ส่วนท่ี 3 
พฤติกรรมการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อ มีรูปแบบการประเมินแบบประเมินก่อนและหลงัการใชบ้อร์ด
เกม ใชเ้วลาในการประเมิน 1 ชัว่โมง 
  ขั้นตอนที่ 3 ประเมินคุณภาพบอร์ดเกม: เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) เพ่ือพฒันาทกัษะ
การป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อในระดบัประถมศึกษา ประเมินคุณภาพโดยครูผูส้อนนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา ปีท่ี 4-6 จ านวน 3 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6  โรงเรียนแม่ยาววิทยา อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงราย 
จ านวน 30 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)         
 การเก็บรวบรวมข้อมูล  ด าเนินการทดลองในโรงเรียนแม่ยาววิทยา ในภาคเรียนท่ี 1/2564 จ านวน 
4 คร้ัง สปัดาห์ละ 1 คร้ัง คร้ังละ 90 นาที รวม 6 ชัว่โมง  
 

สรุปผลการวิจยั 
 ตอนที่ 1 ผลการพฒันาบอร์ดเกมส าหรับพฒันาทักษะการป้องกนัตนเองจากโรคตดิต่อในนักเรียน
ระดบัประถมศึกษา โรงเรียนแม่ยาววทิยา อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงราย 
 พบวา่ บอร์ดเกมไดรั้บการพฒันาผา่นการศึกษาขอ้มูลพ้ืนฐาน หลกัการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการออกแบบบอร์ดเกมการการศึกษาโดยค านึงถึงองค์ประกอบดา้นจุดมุ่งหมาย แรงเสริมในเกม  
กบัความเหมาะสมของวยัผูเ้ล่น และมีการก าหนดประเด็นเน้ือหาของเกมใหมี้ความทนัสมยั เพ่ือสร้างการ
รู้เท่าทนัใหก้บัการแพร่ระบาดของโรคติดต่อในขณะปัจจุบนั ประกอบดว้ย แผ่นผบัคู่มือการเล่น จ านวน 1 
ฉบบั และบอร์ดเกม 1 กล่องจ านวน 125 ใบ ไดแ้ก่ การ์ดโรคติดต่อ การ์ดอาการ การ์ดการป้องกนั การ์ด
พลิกผนั การ์ดบทบาทผูเ้ล่น และการ์ดพลิกผนั ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ ความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ ในองคป์ระกอบดา้นรูปแบบการเล่น การน าเสนอ ตวัอกัษร รูปภาพ และสีสนั โดยมีค าแนะน า
ดงัน้ี 
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 กลุ่ม 1 โรคติดต่อ จ านวน 10 โรค ได้แก่ โรคหวดั (Common Cold) โรคไขห้วดัใหญ่ตามฤดูกาล 
(Seasonal Flu) โรคโควิด 19 (Covid-19) โรคมือ เท้า ปาก (Hand Foot and Mouth disease) โรคอุจจาระร่วง 
(Diarrhea) โรคอีสุกอีใส (Chickenpox) โรคคางทูม (Mumps) โรคตาแดงหรือเยื่อบุตาอบัเสบ (Conjunctivitis) 
โรคพิษสุนขับา้ (Rabies) โรคไขเ้ลือดออก (Dengue Hemorrhagic fever) มีขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญ ดงัน้ี 
(1) ตวัละครเกมควรส่ือถึงลกัษณะเด่นของโรคนั้น ๆ (2) ตวัละครการ์ดเกม ออกแบบตวัละครใหเ้ขา้ถึงทั้งเพศ
ชายและเพศหญิง มีความเท่ห์ แต่มีสีสนัสดใส มีความสนุกสนานผสมกลมกลืนลงไปดว้ย   
 กลุ่มท่ี 2 วคัซีน ขอ้เสนอแนะดงัน้ี รูปวคัซีนในหลอดฉีดยา ใชสี้สนัสดใส ลกัษณะดูแพง ล ้าค่า 
 กลุ่มท่ี 3 การ์ดตัวละคร ผู ้แพร่เ ช้ือโรค (Super Spreader)  ผู ้มีสุขภาพดี (Healthy Person) 
ขอ้เสนอแนะดงัน้ี (1) ตวัละครลบัจากเน้ือหาหลกัของเกม ท่ีจะคอยก าจดัผูเ้ล่นสุขภาพดี ควรมีลกัษณะเจา้
เล่ห์ ใบหนา้ยิ้มเยาะ เพศใดก็ได ้รอบตวัมีเช้ือโรค หรือมีออร่าไวรัสท่ีสามารถปล่อยให้ผูอ่ื้นติดเช้ือได ้(2) 
ตวัละครควรมีลกัษณะสมบูรณ์แขง็แรง ร่างกายสมส่วน ใบหนา้อมชมพู ยิม้แบบสุภาพหรือร่าเริงแจ่มใส 
 กลุ่มท่ี 4 อาการของโรค กลุ่มท่ี 5 การป้องกนั กลุ่มท่ี 6 การ์ดพลิกผนั ไม่มีขอ้เสนอแนะ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 ตวัอยา่งบอร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) 
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 คู่มือการใชง้าน ขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี ลดความเขม้ของสีในหนา้ลงจากเดิม 
 แบบประเมินทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อ มีขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี ค าตอบบางขอ้มีความ
คลา้ยคลึงกนัในหลายโรค ใหป้รับใหเ้หมาะสม 
 ตอนที่  2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการป้องกันตนเองจากโรคติดต่อในนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาก่อนการทดลอง และหลงัการทดลอง 
ตารางท่ี 1  ผลการเปรียบเทียบทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อในนกัเรียนระดบัประถมศึกษาก่อน  
 และหลงัการใชบ้อร์ดเกม    

กลุ่มตวัอย่าง n  S.D. ผลต่างคะแนนเฉลีย่ t df Sig 
ก่อนใชบ้อร์ดเกม 
หลงัใชบ้อร์ดเกม 

30 
30 

40.53 
60.60 

7.61 
6.24 

20.07 29.824* 
 

29 .000 

* แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

 จากตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อก่อนการใชบ้อร์ดเกม : 
เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) ในนกัเรียนชั้นประถมศึกษา พบว่าอยู่ในระดบัมาก มีคะแนนเฉล่ียใน
ทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อเท่ากบั 40.53 มีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 7.61 หลงัจากการใช้
บอร์ดเกมพบว่าอยู่ในระดบัมากท่ีสุด นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียในทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อ
เท่ากบั 60.60 มีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 6.24 โดยมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 20.07 ระดบั
ทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อของนกัเรียนหลงัการใชบ้อร์ดเกมสูงกว่าก่อนการใชบ้อร์ดเกมอยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมต่อทักษะการป้องกันตนเองจากโรคตดิต่อใน
นักเรียนระดบัประถมศึกษา โรงเรียนแม่ยาววทิยา อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงราย 
  จากการศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) เพ่ือพฒันา
ทกัษะการป้องกนัตนเองจากการติดเช้ือโรคในระดบัประถมศึกษา มีประสิทธิภาพของดา้นเน้ือหาการ
น าเสนอบอร์ดเกม ภาพประกอบ การใชภ้าษา อกัษร การออกแบบ กระบวนการพฒันา และคุณค่าของ
บอร์ดเกม มีคุณภาพอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด น าเสนอรายละเอียดดงัน้ี  
  ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมตามองค์ประกอบดา้นต่าง ๆ ผลปรากฏว่าระดบั
คุณภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย   = 4.63 ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหาการน าเสนอบอร์ดเกม ระดบัคุณภาพ
อยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียของ  = 4.6  ดา้นภาพและภาษา ระดบัคุณภาพอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย 
 = 4.41 ด้านการออกแบบบอร์ดเกม ระดับคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย   = 4.58 ด้าน


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กระบวนการพฒันาบอร์ดเกม ระดบัคุณภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย  = 4.88 ดา้นคุณค่าของบอร์ด
เกมระดบัคุณภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ค่าเฉล่ีย  = 4.63 เม่ือพิจารณาในองคป์ระกอบการประเมินทุกดา้น
แลว้ พบว่าดา้นกระบวนการพฒันาบอร์ดเกมอยู่ในระดบัความเหมาะสมมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากบั 
4.88 ส่วนดา้นภาพและภาษาของบอร์ดเกมอยูใ่นระดบัความเหมาะสมมาก มีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุดเท่ากบั 4.41  
 เม่ือด าเนินการทดลองจากการใชบ้อร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) พบว่านกัเรียนมี
ทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อสูงกวา่ก่อนการใชบ้อร์ดเกมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

อภิปรายผลการวิจยั 
 1. ผลการพฒันาบอร์ดเกมส าหรับพฒันาทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อในนกัเรียนระดบั
ประถมศึกษา โรงเรียนแม่ยาววิทยา อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงราย การพฒันาบอร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส 
(Game of Germs) ไดมี้พ้ืนฐานแนวคิดมาจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการลงมือกระท า (Active 
learning) ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีเน้นการปฏิบัติเพ่ือให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไว ้ 
โดยผูวิ้จยัไดก้ าหนดเป้าหมายในการพฒันาท่ีชดัเจน คือการส่งเสริมการเรียนรู้และเพ่ิมทกัษะการป้องกนั
ตนเองจากโรคติดต่อใหแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษา ค านึงถึงการออกแบบท่ีเหมาะสมตามองคป์ระกอบ
ของการพฒันาบอร์ดเกม คือ กลไกของเกม พลวตัของเกมและสุนทรียะของเกม (Tinsman, 2008) เร่ิมจาก
การก าหนดโครงสร้างของบอร์ดเกมเช่ือมโยงไปสู่สถานการณ์ปัญหาการแพร่ระบาดของโรคติดต่อ 
จากนั้นพฒันาไปสู่การออกแบบกลไกของเกมโดยแทนผูเ้ล่นแต่ละคนดว้ยบทบาทตามตวัละครในเกม 
เพ่ือใหผู้เ้ล่นเกิดความรู้สึกไม่ไวว้างใจในการอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นท่ีอาจน าโรคติดต่อมาแพร่ระบาดใหก้บัตนเอง 
เน้ือเร่ืองของเกมจึงเป็นการเอาตวัรอดของผูเ้ล่นโดยการจบัการ์ดเพ่ือสะสมการ์ดอาการและการป้องกนั
โรคติดต่อและน าไปแลกการ์ดวคัซีนเพ่ือป้องกนัตนเอง หรือมอบให้คนรอบขา้ง ในขณะเดียวกนัก็ตอ้ง
คอยสังเกตผูเ้ล่นอ่ืนเพ่ือหาทางก าจดัผูแ้พร่เช้ือโรคออกไปจากเกม จากการพฒันากลไกของเกมดงักล่าวจึง
ท าใหผู้เ้ล่นทุกคนเป็นศูนยก์ลางของการเล่น บทบาทท่ีผูเ้ล่นแต่ละคนไดรั้บจะก าหนดทิศทางในการเล่นท่ี
แตกต่างกนั ผูเ้ล่นจะเกิดความสนุกสนานจากพลวตัของเกมท่ีต้องแข่งขันสะสมการ์ดเพ่ือแลกวคัซีน
ป้องกนัตนเองจากการคุกคามของโรคติดต่อ นอกจากน้ียงัไดน้ าเอาหลกัการพฒันาเกมมาพิจารณาเพ่ือ
ตรวจสอบองคป์ระกอบของเกมใหเ้กิดความสมบูรณ์มากข้ึน ไดแ้ก่ ก าหนดระยะเวลาในการเล่น การเพ่ิม
การ์ดพิเศษเพ่ือความทา้ทายใหก้บัผูเ้ล่น การก าหนดเง่ือนไขการพลิกแพลงรูปแบบการเล่น และค านึงถึงส่ิง
เสริมแรงภายในเกม และการสร้างคู่มือประกอบการใชง้าน (Tinsman, 2008)  ตามการศึกษาของ Elizabeth 
N. Treher (2011) สรุปไวว้่าเกมการศึกษาถือว่าเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประโยชน์ต่อการศึกษาและการเรียนการ
สอนมากและจะมีคุณค่ามากข้ึนถา้ไดรั้บการออกแบบอย่างเหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ ผูวิ้จยัจึงไดน้ าเอา
หลกัการพฒันาเกมโดยเนน้ถึงสุนทรยศาสตร์มาใชร่้วมกบัการออกแบบองค์ประกอบของการ์ดแต่ละ
ประเภท เช่น การออกแบบภาพตวัการ์ตูนบนการ์ดโรคติดต่อท่ีส่ือถึงภยัคุกคาม เพ่ือใหน้กัเรียนเกิดอารมณ์
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เช่ือมโยงกบัความน่ากลวั ร่วมกบัการใชสี้โทนมืดท่ีช่วยกระตุน้อารมณ์ ความรู้สึกอนัตรายต่อโรคนั้น ๆ 
เป็นตน้ สอดคลอ้งกบัอรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ไดศึ้กษาแนวทางการพฒันาบอร์ดเกมการศึกษาเร่ือง
วงสีธรรมชาติ และน าแนวคิดเร่ืองอิทธิพลของสีต่ออารมณ์ความรู้สึกมาใชอ้อกแบบลกัษณะตวัการ์ด
เพ่ือใหเ้ป็นตวัเช่ือมโยงระหว่างผูเ้รียนกบัผูส้อนในการสอนเร่ืองสี และการศึกษาของ ลดาวลัย ์แยม้ครวญ 
(2559) ไดอ้อกแบบและพฒันาเกมเพ่ือการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีต่อ
วิชาคณิตศาสตร์ โดยมีการใชอ้งค์ประกอบเพ่ือสร้างเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ในการกระตุน้ความ
สนใจผูเ้ล่น ไดแ้ก่ การใชต้วัหนงัสือท่ีมีสีสนั และไม่เป็นทางการจนเกินไป การใชเ้พลงประกอบตลอดการ
เล่นเกม การใชภ้าพพ้ืนหลงั และตวัการ์ตูนเด็กท่ีมีการเคล่ือนไหว เหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่น ประกอบกบัมี
การใชสี้โทนอ่อนเพ่ือความสบายตาแก่ผูเ้ล่น มีค าอธิบายในการแนะน าการเล่นเกม ช่วยใหผู้เ้ล่นรู้แนวทาง
ในการเล่นเกม และเกิดการเรียนรู้ไดง่้ายข้ึน รู้สึกต่ืนเตน้เม่ือไดเ้ล่นเกม ดว้ยการค านึงถึงองค์ประกอบท่ี
ส าคญัในการพฒันาการเกมและการด าเนินการตามขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกมดงักล่าว 
จึงท าให้บอร์ดเกม : เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) มีคุณภาพส าหรับการน าไปใช้ตามจุดประสงค์ท่ี
ผูวิ้จยัไดต้ั้งเป้าหมายไวแ้ละมีความน่าสนใจส าหรับผูเ้ล่นเกมท่ีมีความรู้เพียงพอจนมุ่งหวงัจะเป็นผูช้นะ 
ในเกม  
 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการป้องกันตนเองจากโรคติดต่อในนักเรียนระดับประถมศึกษาก่อน
และหลงัการใช้บอร์ดเกม  

พบว่าหลงัการใชบ้อร์ดเกมนกัเรียนมีทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อสูงกว่าก่อนการใช้
บอร์ดเกม: เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs)  อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05ของนกัเรียนมีผลต่าง
ของคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 20.07 โดยมีคะแนนเฉล่ียจากแบบประเมินพฤติกรรมการป้องกนัตนเองจาก
โรคติดต่ออยู่ในระดบัมาก หลงัการใชบ้อร์ดเกมนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียในทกัษะการป้องกนัตนเองจาก
โรคติดต่อสูงข้ึนอยู่ในระดบัมากท่ีสุด แสดงให้เห็นว่าการใชบ้อร์ดเกมสามารถพฒันาทกัษะการป้องกนั
ตนเอง ท าใหท้กัษะของนกัเรียนมีความใกลเ้คียงกนัมากข้ึน ทั้งในส่วนของความรู้ความเขา้ใจและในส่วน
ของพฤติกรรมท่ีแสดงออกในโรงเรียน ความกา้วหนา้ในทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อจึงเพ่ิมข้ึน
อย่างชดัเจน ดงัเช่นการศึกษาของ Esma Bulus Kirikkaya, et al. (2010) ศึกษาเร่ือง เกมกระดานเก่ียวกบั
อวกาศ ระบบสุริยะ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษา ผลการศึกษาแสดงใหเ้ห็นวา่ ภาพจากเกมกระดาน
สามารถน ามาใชใ้นการประเมินระดบัความเขา้ใจของนกัเรียนเก่ียวกบัการศึกษาเก่ียวกบัอวกาศและระบบ
สุริยะไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

3. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมต่อทักษะการป้องกันตนเองจากโรคติดต่อใน
นักเรียนระดบัประถมศึกษา โรงเรียนแม่ยาววทิยา อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงราย  

พบว่า (1) บอร์ดเกม: เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) ผลการศึกษาประสิทธิภาพโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับมีคุณภาพมากท่ีสุด ด้านเน้ือหาการน าเสนอบอร์ดเกม ด้านภาพและภาษา ด้านการ
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ออกแบบบอร์ดเกม ดา้นกระบวนการพฒันาบอร์ดเกม ดา้นคุณค่าของบอร์ดเกม นอกจากน้ีการพฒันา
บอร์ดเกมยงัด าเนินตามขั้นตอนการวิจยัท่ีเป็นระบบ ค านึงถึงหลกัการสร้างตามหลกัการของ Tinsman 
(2008) ดา้นกลไกของเกม พลวตัของเกม และสุนทรียะของเกม (2) คู่มือการใชง้าน ผลการประเมินโดย
ภาพรวมอยู่ในระดบัมีคุณภาพมากท่ีสุด ดา้นความน่าสนใจ การใชง้านง่าย อธิบายรายละเอียดไดช้ดัเจน 
(3) แบบประเมินทกัษะการป้องกนัตวัจากโรคติดต่อ ผลการประเมินโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมีคุณภาพ
มากท่ีสุด ดา้นการสร้างความรู้ใหผู้เ้รียน ความเหมาะสมกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจไดม้ากข้ึน
เห็นไดจ้ากคะแนนเปรียบเทียบจากแบบประเมิน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเร่ืองประสิทธิภาพการเรียนรู้ของ 
Dale (1969) ไดก้ล่าววา่การเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด คือการเรียนรู้จากการปฏิบติัลงมือท าจริง จะช่วยใหผู้เ้รียนจ าได้
ถึง 75% ช่วยใหผู้เ้รียน ไดล้องท าจริง ไดเ้จอปัญหาท่ีเกิดข้ึนจริง และจะเขา้ใจในส่ิงท่ีไดท้ ามากข้ึนท าให้
เรียนรู้ไดม้ากท่ีสุด ดว้ยผลการประเมินทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อท่ีเพ่ิมข้ึนหลงัการใชบ้อร์ด
เกมสามารถยืนยนัไดถึ้งประสิทธิภาพของบอร์ดเกม: เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) ท่ีมีคุณสมบัติ
ตอบสนองต่อผูเ้ล่นตามแนวทางการจดัการเรียนรู้ของ Bloom (1976) ทางดา้นพุทธิพิสัย คือ ดว้ยรูปแบบ
ของเกมไดก้ระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการจดจ าขอ้มูล ใชค้วามรู้ ความสามารถในการจ า 
คิดแกปั้ญหาขณะเล่นบอร์ดเกม ดา้นจิตพิสยันกัเรียนเกิดความสนใจ รับรู้ในเน้ือหาการป้องกนัตนเองจาก
โรคติดต่อผา่นการเล่นเกม มีการตอบสนองทางอารมณ์ท่ีดี และมีทกัษะพิสยั ตรวจสอบไดจ้ากการประเมิน
ทกัษะการป้องกนัตนเองจากโรคติดต่อ โดยนกัเรียนแสดงออกมาโดยตรงจากการดูแลรักษาสุขอนามยัของ
ตนเอง ปฏิบติัตนอย่างเคร่งครัดในการสวมใส่หนา้กากอนามยัโดยท่ีครูผูส้อนไม่ตอ้งตกัเตือน สังเกตได้
จากพฤติกรรมการสวมหนา้กากอนามยั การลา้งมือหลงัจากท ากิจกรรมต่างๆ และการซักถามขอ้มูลจาก 
ครูประจ าชั้นเก่ียวกบัอาการเจ็บป่วยของบุคคลใกลต้วัของนกัเรียน ทั้งน้ียงัพบว่านกัเรียนมีพฤติกรรมดา้น
การเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองในช่วงของการทดลอง โดยนักเรียนรายงานว่าเม่ือเสร็จจากการเล่นเกมตนเอง
พยายามทบทวนเน้ือหาของบทเรียนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรักษาสุขอนามยัและการป้องกนัโรคติดต่อเพ่ือช่วย
ให้จดจ าข้อมูลอาการและการป้องกนัโรคได้แม่นย  าข้ึน ซ่ึงมีผลช่วยต่อการสะสมการ์ดท่ีถูกตอ้ง เม่ือ
พิจารณาถึงการน าบอร์ดเกมไปใชใ้นงานวิจยัต่างๆ พบว่า สามารถพฒันาทกัษะและเปล่ียนแปลงความคิด
ของกลุ่มตวัอย่างได ้ดงัเช่นการศึกษาของวชรวรรธน์ ปิยะรัตนมงคล (2563) โดยน าการประยุกตใ์ชบ้อร์ด
เกมในการฝึกอบรมท่ีส่งผลต่อความคิดเชิงระบบและการเรียนรู้ของหัวหนา้งาน พบว่าหัวหนา้งานมีการ
พฒันาความคิดเชิงระบบสูงกว่าก่อนเขา้รับการฝึกอบรม และส่งผลให้หัวหน้างานเกิดการเรียนรู้ และ
ปรับเปล่ียนกรอบความคิดท่ีส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงเชิงพฤติกรรมใน 3 มิติ ประกอบดว้ย การ
เปล่ียนแปลงดา้นความคิด การเปล่ียนแปลงดา้นจิตใจ และการแปลงดา้นการกระท า และการศึกษาของ 
Bengü Türkoğlu (2019) โดยศึกษาผลของการน าชุดโปรแกรมฝึกบอร์ดเกมทางการศึกษาต่อการพฒันา
ทกัษะทางสังคมในนักเรียนเกรด 4 ในประเทศตุรกี พบว่า ทักษะทางสังคมในนักเรียนกลุ่มทดลองมี
ระดบัสูงกวา่กลุ่มควบคุม การน าบอร์ดเกมมาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ สามารถส่งผลต่อผูใ้ชง้านใน
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เชิงของการผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน การฝึกฝนทกัษะ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและทศันคติในทิศทางท่ี
สูงข้ึน เช่นเดียวกบัผลการศึกษาบอร์ดเกม: เกมออฟเจิร์มส (Game of Germs) ท่ีมีประสิทธิภาพต่อการ
จดัการเรียนรู้ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงทกัษะการป้องกันโรคติดต่อของนักเรียนชั้นประถมศึกษาใน 
เชิงประจกัษ ์ซ่ึงจะเป็นแนวทางในการพฒันาบอร์ดเกมต่อการน าไปปรับใชใ้นการพฒันาทกัษะพึงประสงค์
ต่อไปในอนาคต 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. ครูผูส้อนควรใชบ้อร์ดเกมหลงัจากท าการสอนเน้ือหา เพ่ือช่วยทบทวนความรู้ท่ีนกัเรียนได้
เรียนมาและส่งเสริมการเช่ือมโยงไปยงัทกัษะเชิงพฤติกรรมในชีวิตประจ าวนั 
 2. เน่ืองจากบอร์ดเกมสามารถส่งเสริมในเร่ืองของความรู้ ทกัษะ และยงัสามารถใหค้วามบนัเทิง
แก่ผูเ้ล่นได ้แต่หากผูเ้ล่นให้ความส าคญักบัการเล่นแข่งขนัเพ่ือจะเอาชนะมากจนเกินไป อาจส่งผลต่อ
ความรู้ท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บ ครูผูส้อนอาจก าหนดแรงจูงใจใหผู้เ้ล่นสนใจเน้ือหาขอ้มูลของบอร์ดเกมมากข้ึน 
 ข้อเสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการพฒันาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และทกัษะท่ีจ าเป็นในดา้นอ่ืนๆ เพ่ือเป็นการ
เตรียมความพร้อมใหแ้ก่นกัเรียนอยา่งหลากหลายยิ่งข้ึน เช่น บอร์ดเกมเร่ือง อาหารท่ีส าคญั  
 2. คู่มือการใชบ้อร์ดเกมถือว่ามีความจ าเป็นท่ีจะช่วยให้ผูเ้ล่นท าความเขา้ใจวิธีการเล่นได ้อย่าง
ชดัเจน สามารถด าเนินการเล่นบอร์ดเกมไดด้ว้ยตนเอง ดงันั้นจึงควรจดัท าค าอธิบายท่ีชดัเจนไดภ้ายในคู่มือ 
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