
วารสารวชิาการและวจิัยสังคมศาสตร์  
Social Sciences Research and Academic Journal 33 

 

ปีที ่19 ฉบับที ่1 มกราคม – เมษายน 2567 

การพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ 
วชิาภาษาไทย สาระหลกัภาษาและการใช้ภาษาส าหรับนักเรียน 

ระดบัช้ันมธัยมศึกษาตอนต้น 
 

ชนิกา  พรหมมาศ    

 (วนัท่ีรับบทความ: 6 กรกฎาคม 2566; วนัแก้ไขบทความ: 26 ตุลาคม 2566; วนัตอบรับบทความ: 10 พฤศจิกายน 2566) 
 

บทคัดย่อ 
 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาและประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
ความสามารถการเรียนรู้วิชาภาษาไทย สาระหลกัภาษาและการใชภ้าษาไทยส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/6  จ  านวน 16 คน โรงเรียนตาคลีประชาสรรค ์
อ  าเภอตาคลี จงัหวดันครสวรรค ์ภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) ส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใช้ภาษา ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
2) แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 2 ชุด และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้หลกัภาษาและการใช้ภาษา ส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (x̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที (t-test   
แบบ Dependent)   
 ผลการวิจยัพบวา่  
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษา
และการใชภ้าษาส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ตามเกณฑ ์80/80 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 83.13/81.25  
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษาส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ พบว่า 
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาบอร์ดเกม
การศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษาส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
พบวา่ เร่ือง การสร้างค า (สมบติัค  าหรรษา) ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (x̅ = 4.17, S.D. = 0.41) เร่ือง การอ่านออกเสียง 
(ผจญภยัแดนภาษา) ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (x̅ = 4.12, S.D. = 0.46) 
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Abstract 
 This research aimed to develop and evaluate the quality of board games as instructional media to enhance 
the junior high school students’ capabilities in Thai language lesson learning, Thai grammar and Thai Language usage. 
The samples used in this research project were 16 Mathayom 1/6 students who were enrolled in Takhliprachasan 
School at Takhli district in Nakhon Sawan province during the second semester of academic year 2023. The research 
instrument were 1 )  board games as instructional media to enhance Mathayom 1  students’ capabilities in Thai 
grammar learning and Thai language usage, 2)  2  sets of achievement test, and 3)  satisfaction assessment towards 
board games as instructional media to enhance Mathayom 1  students’ capabilities in Thai grammar learning and Thai 
language usage. The statistics used were mean (x̅), standard deviation (S.D.), and t-test dependent. 
 The results revealed that  
 1.  The efficiency result of board games as instructional media to enhance the junior high school students’ 
capabilities in Thai grammar learning and Thai language usage of the criterion at 80/80 had the efficiency criteria 
(E1/E2) at 83.13/81.25.  
 2. The comparison of result from before and after learning achievement of students towards board games 
as instructional media to enhance the junior high school students’ capabilities in Thai grammar learning and Thai language 
usage after learning was higher than before learning with statistically significance at the .05 level. 
 3.  The satisfaction result of students towards learning board games as instructional media to enhance the 
junior high school students’ capabilities in Thai grammar learning and Thai language usage showed that word 
formation (Sombat Kum Hunsa) in overall was at the high level (x̅ = 4.17, S.D. = 0.41), and pronunciation 
(The Adventure of Language Land) in overall was at the high level (x̅ = 4.12, S.D. = 0.46). 
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ความส าคญัและปัญหาการวิจัย 
 ภาษาไทยเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีส าคัญของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551 อนัประกอบดว้ย องคค์วามรู้ ทกัษะหรือกระบวนการเรียนรู้ และคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
คือ ความรู้ ทกัษะ และวฒันธรรมการใชภ้าษาเพื่อการส่ือสาร ความช่ืนชม การเห็นคุณค่า ภูมิปัญญาไทย 
และภูมิใจในภาษาประจ าชาติ  ซ่ึงก าหนดใหผู้เ้รียนทุกคนในระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐานจ าเป็นตอ้งเรียนรู้ 
(Office of the Basic Education Commission, 2010A, p. 10)  ดงันั้น ภาษาไทยจึงเป็นวิชาท่ีตอ้งอาศยัการฝึกฝน
จนเกิดความช านิช านาญในการใชภ้าษาใหมี้ประสิทธิภาพ เพื่อน าไปใชใ้นชีวติจริงไดอ้ยา่งเหมาะสม  
 การจดักระบวนการเรียนรู้สาระการเรียนรู้ภาษาไทยมีความส าคญัต่อระบบการส่ือสารหรือส่ือ
ความหมายในชีวติจริง  เร่ิมดว้ยการใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ถึงทกัษะ ความจ าเป็นของธรรมชาติสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย คือ ทกัษะการฟัง ทกัษะการดู  ทกัษะการอ่าน  ทกัษะการเขียน  ทกัษะการพูด การจดักระบวนการเรียนรู้  
จึงมีความจ าเป็นมากท่ีจะใหผู้เ้รียนมีทกัษะการใชภ้าษาอยา่งมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล 
 ส่ือการเรียนรู้เป็นเคร่ืองมือส่งเสริมสนับสนุนการจดัการกระบวนการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนเขา้ถึง
ความรู้ ทกัษะกระบวนการ และคุณลกัษณะตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสูตรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
ส่ือการเรียนรู้มีหลากหลายประเภท ทั้งส่ือธรรมชาติ ส่ือส่ิงพิมพ ์ส่ือเทคโนโลย ีและเครือข่ายการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ท่ีมีในทอ้งถ่ิน การเลือกใชส่ื้อควรเลือกใหมี้ความเหมาะสมกบัระดบัพฒันาการและลีลาการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย
ของผูเ้รียน (Office of the Basic Education Commission, 2010B, p. 27) การจดัการเรียนรู้โดยการใชส่ื้อการเรียนรู้
จดัเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ การพฒันาส่ือการเรียนรู้ให้มีความสอดคลอ้งกบั
การใชเ้ทคโนโลยีและนวตักรรมในปัจจุบนั เป็นส่ิงจ าเป็นท่ีผูส้อนจะตอ้งมีการพฒันาและเปล่ียนแปลง
ส่ือการเรียนรู้ให้เป็นส่ือการเรียนรู้ใหม่แตกต่าง และน่าสนใจกว่าส่ือการเรียนรู้เดิมท่ีมีอยู ่เพื่อกระตุน้ความอยากรู้
อยากเห็น และความสนใจ  
 วิธีการสอนโดยใชเ้กมเพื่อเป็นส่ือการเรียนรู้ถือว่าเป็นกระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด โดยการใหผู้เ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน าเน้ือหาและขอ้มูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 
(Kamanee, 2016, p. 365) ปัจจุบนันกัการศึกษาส่วนใหญ่ไดใ้ชเ้กมเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงในการจดักิจกรรม
การเรียนรู้มากข้ึน เน่ืองจากเกมต่าง ๆ สามารถช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจแนวคิดหรือเร่ืองท่ีผูส้อนตอ้งการจะส่ือสาร
แก่ผูเ้รียนมากข้ึน  อีกทั้งช่วยเพิ่มบรรยากาศการเรียนรู้ในแต่ละคร้ังใหมี้ความสนุกสนาน จึงช่วยใหผู้เ้รียน
เกิดความสนใจและอยากจะเรียนรู้มากข้ึน ดงันั้นนกัการศึกษาต่างไดคิ้ดคน้ หรือน าแนวคิดรูปแบบเกมต่าง ๆ  
มาพฒันาผูเ้รียน โดยฉพาะรูปแบบเกมหน่ึงท่ีน่าสนใจ และก าลงัเป็นท่ีนิยมอย่างมากก็คือบอร์ดเกม หรือ
เกมกระดานนัน่เอง (Board Game) (Buranasinvattanakul, 2019, pp. 42-43)  
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 บอร์ดเกมคือเกมประเภทหน่ึงท่ีใชว้สัดุอุปกรณ์การเล่น ไม่ว่าจะเป็นตวัหมาก การ์ด หรือโมเดลต่าง ๆ 
วางไวบ้นพื้นท่ีเล่นหรือกระดาน ซ่ึงจะมีผิวหนา้หรือรูปภาพเฉพาะท่ีออกแบบมาเพื่อเล่นเกมนั้น ๆ  มีทั้งแบบท่ีมี
กติกาการเล่นง่าย ๆ จนถึงเกมท่ีมีกติกาการเล่นซบัซอ้น ผูเ้ล่นจะตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กนัขณะเล่น เพราะผูเ้ล่น
ตอ้งเผชิญหนา้กบัการตอบค าถาม แกปั้ญหา หรือร่วมมือกนั เสริมสร้างทกัษะการส่ือสาร อีกทั้งผูเ้ล่นจะ
ไดรั้บความสนุกสนานและความบนัเทิงอีกดว้ย (Buranasinvattanakul, 2019, pp. 42-43;  Nganlasom, 2021, p. 42) 
การใชกิ้จกรรมบอร์ดเกมมีรูปแบบการเล่นท่ีท าใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการแข่งขนัแกไ้ขปัญหาตามโจทย์
ท่ีก  าหนดไว ้ เม่ือเจอกบัโจทยใ์หม่หรือผูร่้วมเล่นเกมใหม่ ผูเ้รียนก็จะไดรั้บประสบการณ์ในการจดัการ
กบัปัญหาเฉพาะหนา้ท่ีแตกต่างกนั ความทา้ทายน้ีจะช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนพร้อมท่ีจะเปิดรับและเรียนรู้ขอ้มูลใหม่ 
เม่ือเล่นเกมซ ้ าก็จะยิ่งเพิ่มพูนประสบการณ์ในการแกปั้ญหาไดดี้ยิ่งข้ึน (Bantawang and Sritana, 2021, p. 80) 
นอกจากน้ีบอร์ดเกมยงัช่วยส่งเสริมใหผู้เ้ล่นหรือผูเ้รียนสามารถศึกษาและเล่นไดด้ว้ยตวัเองได ้ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ี
ถือวา่เป็นจุดเด่นและเป็นเอกลกัษณ์ของบอร์ดเกมบอร์ดเกม (Saechia, 2017, p. 41)  
 ดงันั้นการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมจึงเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทั้งผูเ้รียนและผูส้อนให้ไดบ้รรลุ
เป้าหมายทางการศึกษาร่วมกนัดว้ยวิธีการท่ีสนุกสนาน อีกทั้งเป็นการกระตุน้ และสร้างแรงจูงใจใหผู้เ้รียน
เกิดกระบวนการเรียนรู้ ทั้งทกัษะทางปัญญาและทกัษะทางสังคม  เน่ืองจากลกัษณะของบอร์ดเกมมีการจ าลอง
สถานการณ์ใหผู้เ้รียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกนั จึงเป็นวิธีการสอนแบบใหม่ท่ีสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียน
ไดรั้บความรู้มากกวา่วธีิการสอนแบบดั้งเดิม (Buranasinvattanakul, 2019, p. 1)  
 จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
ความสามารถการเรียนรู้วชิาภาษาไทย  ดงัผลงานวจิยัของ Buranasinvattanakul (2019) ท่ีศึกษาเร่ือง การพฒันา
ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชาพฒันาการแบบเรียน
ภาษาไทยและความสุขในการเรียนรู้ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 หลกัสูตรการศึกษาบณัฑิต 
สาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 27 คน ผลการวิจยัพบว่า 
ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาท่ีพฒันาข้ึนช่วยเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้ และความสุขในการเรียน
รายวิชาพฒันาการแบบเรียนภาษาไทยให้กบันิสิตได ้สอดคลอ้งกบั Janta and Khunmathurot (2021) ท่ีไดศึ้กษาเร่ือง 
การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ืองค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศดว้ยการจดัการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกบัส่ือเกมกระดานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจยัพบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ืองค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
หลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชส้มองเป็นฐานร่วมกบัส่ือเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 อีกทั้งนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชส้มองเป็นฐานร่วมกบัส่ือเกมกระดานมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชส้มองเป็นฐานร่วมกบัส่ือเกมกระดานอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  
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 นอกจากน้ียงัมีผลงานวิจยัของ Nganlasom (2021) ท่ีศึกษาเร่ือง การพฒันาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้และเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ผลการวิจยัพบว่า บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทอง สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ใหแ้ก่นกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ทั้งนกัเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มกลาง และกลุ่มอ่อนได ้นอกจากน้ี ผลการประเมินจาก
แบบวดัเจตคติท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทอง ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
พบว่า บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทอง สามารถเสริมสร้างเจตคติดา้นความรู้ความเขา้ใจ ดา้นอารมณ์
และความรู้สึก และดา้นพฤติกรรมใหก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ไดเ้ป็นอยา่งดี  
 จากความเป็นมาและความส าคญัท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะเพื่อพฒันาและ
ประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษา
ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ  านวน 16 คนจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ 
ต  าบลตาคลี อ  าเภอตาคลี ในภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 ดว้ยน าบอร์ดเกมมาประยกุตใ์ชใ้นการศึกษา 
เพื่อพฒันาส่ือการเรียนรู้ในการส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในหัวขอ้ “หลกัภาษาและการใชภ้าษาไทย”  
ทั้งน้ี จากการสัมภาษณ์อาจารยผ์ูส้อนรายวิชาภาษาไทย ณ โรงเรียนตาคลีประชาสรรคท่ี์ไดร้ะบุปัญหาการเรียนรู้
หลกัภาษาไทยและการใช้ภาษาของนักเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ 
ต  าบลตาคลี อ าเภอตาคลี โดยผูส้อนไดค้ดัเลือกเน้ือหาส าคญั 2 เร่ือง  คือ การสร้างค า และหลกัการอ่านออกเสียง 
เพื่อใหผู้ว้จิยัไดน้ าไปสร้างส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษา
และการใชภ้าษาส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ  านวน 2 ชุด คือ บอร์ดเกมชุดการสร้างค า และ
บอร์ดเกมชุดหลกัการอ่านออกเสียง เพราะผูว้ิจยัเช่ือว่าส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาสามารถกระตุน้
ความสนใจของผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กบัความสนุก อีกทั้งท าใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือร้น
และมีความทา้ทายในการเรียนรู้ อนัช่วยให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนรู้จนประสบความส าเร็จ
หรือบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้นั้นได ้รวมทั้งฝึกผูเ้รียนใหมี้ปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างผูเ้ล่น เพิ่มทกัษะการเขา้สังคม
เป็นอยา่งดี รู้จกัน าความรู้ไปเช่ือมโยงกบัองคค์วามรู้อ่ืน เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงจะท าใหเ้กิดทกัษะ
ท่ีแม่นย  าและคงทน 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อพฒันาและประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้
หลกัภาษาและการใชภ้าษาไทยส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
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แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นกลวิธีหน่ึง
ท่ีจะช่วยส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษาส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
ดงันั้นผูว้จิยัจึงก าหนดกรอบแนวคิดในการวจิยั 3 ส่วนหลกั ดงัน้ี 
 1. แนวคิดเก่ียวกบับอร์ดเกมการศึกษา 
  บอร์ดเกมหรือเกมกระดานเป็นส่ือและนวตักรรมการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจรูปแบบหน่ึงท่ีสามารถ
น ามาประยกุตใ์ชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ได ้เน่ืองจากบอร์ดเกมเป็นส่ือท่ีมีหลายประเภท หลายรูปแบบ 
เป็นเกมท่ีใชก้าร์ด หรือใชช้ิ้นส่วน หรือตวัหมากวางไวบ้นพื้นท่ีเล่น เคล่ือนท่ีบนพื้นท่ีเล่น มีทั้งแบบท่ีมีกติกาง่าย  ๆ
จนถึงเกมท่ีมีกติกาซับซ้อน ตอ้งใช้แผนการหรือยุทธวิธีเขา้ช่วยจึงจะบรรลุจุดประสงคข์องการเล่นนั้น 
(Atthawuthikul, 2012) 
  Achawananthakul (2016, p. 10) กล่าวว่า บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมท่ีตอ้งใชช้ิ้นส่วน
ไวบ้นพื้นท่ีตอ้งการเล่น โดยผูเ้ล่นจะตอ้งท าการเคล่ือนท่ีหรือหยิบออกจากพื้นท่ีเล่น ใช้ความสามารถ
ในการตดัสินใจบนฐานการคิดเชิงเหตุผล และการวางแผน ไตร่ตรองตามหลกัเหตุผลเพื่อท่ีจะให้ตนเอง
บรรลุจุดประสงคข์องการเล่นเกม สอดคลอ้งกบั Puttarangsi (2017, p. 18) ท่ีให้ความหมายว่า บอร์ดเกม 
หมายถึง เกมประเภทเล่นบนโต๊ะทั้งหมด โดยอาจเล่นโดยใชก้ระดานหรือไม่ใชก้ระดานกไ็ด ้ตอ้งเล่นโดย
มีปฏิสัมพนัธ์แบบเผชิญหนา้ มีอุปกรณ์การเล่นท่ีออกแบบตามรูปแบบเฉพาะของเกมนั้น ๆ 
  นอกจากน้ี Nganlasom (2021, p. 42) ไดก้ล่าวถึงความหมายของบอร์ดเกม คือ เกมรูปแบบหน่ึง 
โดยอาจเล่นบนบอร์ดหรือกระดานหรือไม่ก็ได ้มีผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป ตอ้งเล่นโดยมีปฏิสัมพนัธ์
ผ่านการพูดคุยกนั อุปกรณ์การเล่นจะเป็นรูปแบบเฉพาะของเกมนั้น ๆ บรรจุมาในกล่องเกม ซ่ึงจะมีอุปกรณ์
ในการเล่นพร้อมกบัคู่มือการเล่น พร้อมทั้งบอกกฎกติกา และขอ้ตกลงก่อนการเล่นเกม  
 2. ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 
   กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ของโรงเรียน
ตาคลีประชาสรรค ์ต าบลตาคลี อ  าเภอตาคลี จงัหวดันครสวรรค ์จ  านวน 16 คน จากการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อใหม้ีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบของการเล่นบอร์ดเกมการศึกษา 
2 ชุด ไดแ้ก่ บอร์ดเกม “ชุดหลกัภาษา” และบอร์ดเกม “ชุดการใชภ้าษา” โดยจะใชผู้เ้ล่นไม่เกิน 8 คน/บอร์ดเกม 
โดยตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางในชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีน ามาเป็นขอ้มูลพื้นฐานในการพฒันา
ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษาส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในท่ีน้ีจะกล่าวถึงเฉพาะหวัขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวจิยั ดงัน้ี 



วารสารวชิาการและวจิัยสังคมศาสตร์  
Social Sciences Research and Academic Journal 39 

 

ปีที ่19 ฉบับที ่1 มกราคม – เมษายน 2567 

  2.1 หลกัภาษา 
    การสร้างค าในภาษาไทยจะอยู่ในสาระท่ี 4 หลกัการใช้ภาษาไทย ตามมาตรฐาน ท 4.1 
เขา้ใจธรรมชาติของภาษาและหลกัภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษาและพลงัของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา 
และรักษาภาษาไทยไวเ้ป็นสมบัติของชาติ  (Office of the Basic Education Commission, 2010A, p. 45) 
โดยสรุปตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ในประเด็นปัญหาจากการสัมภาษณ์อาจารยผ์ูส้อนรายวิชา
ภาษาไทย ณ โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ท่ีสอนนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ  านวน 5 คน  
ท่ีปรากฏตามตารางตวัช้ีวดั ขอ้ 2 สร้างค าในภาษาไทย และตรงกบัสาระการเรียนรู้แกนกลาง คือ การสร้างค า 
ไดแ้ก่ ค  าประสม ค าซ ้ า ค  าซอ้น และค าพอ้ง 
  2.2 การใชภ้าษา 
    การอ่านอยูใ่นสาระท่ี 1 การอ่าน ตามมาตรฐาน ท 1.1 ใชก้ระบวนการอ่านสร้างความรู้และ
ความคิดเพื่อน าไปใชต้ดัสินใจ แกปั้ญหาในการด าเนินชีวติ และมีนิสัยรักการอ่าน (Office of the Basic Education 
Commission, 2010A, p. 7) โดยสรุปตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางในประเด็นปัญหาจากการสัมภาษณ์
อาจารยผ์ูส้อนรายวิชาภาษาไทย ณ โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ท่ีสอนนักเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
จ  านวน 5 คน ท่ีปรากฏตามตารางตวัช้ีวดั ขอ้ 1 อ่านออกเสียงบทร้อยแกว้ และตรงกบัสาระการเรียนรู้
แกนกลาง คือ การอ่านออกเสียงท่ีเป็นบทร้อยแกว้ท่ีเป็นบทบรรยาย โดยผูว้ิจยัได้ออกแบบบอร์ดเกม
การศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้การใชภ้าษาส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
เร่ือง หลกัการอ่านออกเสียง 
 3. ขั้นตอนการพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา 
  ขั้นตอนท่ี 1 การวิจยั (Research: R1) ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ขอ้มูลพื้นฐาน (Analysis : A) 
เก่ียวกบัสภาพการจดัการเรียนรู้ พฤติกรรมของผูเ้รียน และศึกษาแนวคิดส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ของผูเ้รียน ขั้นตอนท่ี 2 
การพฒันา (Development: D1) ออกแบบและพฒันา (Design and Development : D & D) ส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ของผูเ้รียน ขั้นตอนท่ี 3 การวิจยั (Research: R2) 
ทดลองใช ้(Implementation : I) ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
และขั้นตอนท่ี 4 การพฒันา (Development: D2) ประเมินประสิทธิภาพ (Evaluation) ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ของผูเ้รียน (Buranasinvattanakul, 2019) 
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กรอบแนวคดิการวิจัย 
 

 
 

ภาพท่ี 1 แสดงกรอบแนวคิดการวจิยั 
  

บอร์ดเกมการศึกษา 
บอร์ดเกมคือเกมประเภทหน่ึงท่ีใชว้สัดุอุปกรณ์
การเล่น ไม่วา่จะเป็นตวัหมาก การ์ด หรือโมเดล
ต่าง ๆ วางไวบ้นพื้นท่ีเล่นหรือกระดาน ซ่ึงจะมี
ผวิหนา้หรือรูปภาพเฉพาะท่ีออกแบบมาเพื่อเล่น
เกมนั้น ๆ มีทั้งแบบท่ีมีกติกาการเล่นง่าย ๆ จนถึง
เกมท่ีมีกติกาการเล่นซับซ้อน ผูเ้ล่นจะต้องมี
ปฏิสัมพนัธ์กนัขณะเล่น เพราะผูเ้ล่นตอ้งเผชิญหนา้
กบัการตอบค าถาม แกปั้ญหา หรือร่วมมือกนั  
เสริมสร้างทักษะการส่ือสาร อีกทั้ งผู ้เล่นจะ
ไดรั้บความสนุกสนานและความบนัเทิงอีกดว้ย 

ขั้นตอนการพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษา 

ขั้นท่ี 1 การวเิคราะห์ขอ้มูลพื้นฐาน 

ขั้นท่ี 2 การก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

ขั้นท่ี 3 การเช่ือมโยงเน้ือหาสู่บอร์ดเกม
การศึกษา 

ขั้นท่ี 4 การสร้างบอร์ดเกมการศึกษา
ตน้แบบการเรียนรู้ 

ชั้นท่ี 5 การพฒันาบอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อการเรียนรู้ 

ขั้นท่ี 6 การก าหนดแนวทางการวดัและ
ประเมินผล 

ตัวช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  

ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551 

ตัวช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง              
ในช้ันมธัยมศึกษาปีที ่1 

1) การใช้ภาษา การอ่าน : หลกัการอ่านออกเสียง 
2) หลกัภาษา : การสร้างค าในภาษาไทย  
                       (ค  า ประสม ค าซ ้ า ค  าซอ้น  
                        และค าพอ้ง) 

ส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกม
การศึกษา  

(การใชภ้าษา) 
“สมบัติค าหรรษา” 

ส่ือการเรียนรู้บอร์ด
เกมการศึกษา  
(หลกัภาษา)  

“ผจญภัยแดนภาษา” 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 1. กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจิัย 
  กลุ่มตวัอยา่งจากการสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random Sampling) คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/6 
โรงเรียนตาคลีประชาสรรค ์ต าบลตาคลี อ าเภอตาคลี จงัหวดันครสวรรค ์ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 
จ านวน 16 คน 
 2. วธิีการด าเนินการวจิัย 
  2.1 การวเิคราะห์ขอ้มูลพื้นฐาน 
  2.2 การก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ จากการศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ภาษาไทยในระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 
  2.3 การเช่ือมโยงเน้ือหาสู่บอร์ดเกมการศึกษาใหส้อดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ภาษาไทย
ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
  2.4 การสร้างบอร์ดเกมตน้แบบการเรียนรู้ในวชิาภาษาไทยระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
  2.5 การพฒันาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ในวิชาภาษาไทยระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 หัวขอ้ 
หลกัภาษาและการใชภ้าษา 
  2.6 การก าหนดแนวทางการวดัและประเมินผล  
 3. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการท าวจิัย 
  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาสภาพปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น และขอ้มูลพื้นฐานในการส่งเสริม
ความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษา 
  3.1 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและ
การใชภ้าษา ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
  3.2 แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 2 ชุด  
    3.2.1 ชุดท่ี 1 แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลกัภาษา เร่ือง การสร้างค า : ค  ามูล ค  าซ ้ า ค  าซอ้น 
ค าประสม และค าพอ้ง  
    3.2.2 ชุดท่ี 2 แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหวัขอ้ การอ่านเร่ือง หลกัการอ่านออกเสียง  
  3.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษา ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
 4. การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
     เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีมีขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ดงัน้ี 
  4.1 สร้างส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และ
ขอค าปรึกษา แนะน าแนวทางจากผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งดา้นเน้ือหา จากการประเมิน
ปรากฏว่า ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาชุดหลกัภาษา “สมบติัค าหรรษา” มีความเหมาะสมมาก มีค่าเฉล่ีย
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เท่ากบั 4.23 และส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาชุดการใชภ้าษา “ผจญภยัแดนภาษา” มีความเหมาะสมมาก 
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.75 ซ่ึงไดค่้าประสิทธิภาพ เท่ากบั 73.33/70.00, 75.56/73.33 และ 81.33/80.67 ตามล าดบั 
  4.2 สร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตวัเลือก ผลปรากฏว่า แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่านเกณฑ์คดัเลือกคุณภาพ 
จ านวน 10 ขอ้ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.80 - 1.00 ค่าความยากง่าย อยูร่ะหวา่ง 0.21 - 0.68 และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
อยูร่ะหวา่ง  0.22 - 0.69 ขอ้สอบท่ีใชไ้ดมี้จ  านวน 10 ขอ้ ขอ้สอบท่ีตดัท้ิงมีจ  านวน 10 ขอ้ 
  4.3 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษา ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 1 เสนอผูเ้ช่ียวชาญ 
จากการประเมินปรากฏว่า แบบประเมินความพึงพอใจ เร่ือง “สมบติัค าหรรษา” มีความพึงพอใจมาก 
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.27 และ เร่ือง “ผจญภยัแดนภาษา” มีความพึงพอใจมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.59 
 5. การวเิคราะห์ข้อมูลและการแปลความหมาย  
  5.1 ดา้นการสอบถามครูผูส้อนและนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง และดา้นการรวบรวมขอ้มูล เอกสาร 
และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา ผูว้ิจยั
ใชว้ธีิการวเิคราะห์เน้ือหา (Content Analysis)  
  5.2 ด้านส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในหัวข้อ 
“หลกัภาษาและการใชภ้าษา” ผูว้จิยัใชแ้บบประเมินความสอดคลอ้งท่ีมีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 
5 ระดบัของ Likert (Likert Five Rating Scales) เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษา โดยการหาค่าความสอดคลอ้ง ดว้ยการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (x̅) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) 
  5.3 ดา้นเคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาในหัวขอ้ “หลกัภาษาและ
การใชภ้าษา” ผูว้ิจยัใชแ้บบประเมินความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ความกบัส่ิงท่ีตอ้งการวดั (Index of Item 
Objective Congruence : IOC) 
  5.4 ผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลตามระเบียบวิจยั โดยใชส้ถิติวิเคราะห์และด าเนินการ โดยการเปรียบเทียบ
ผลคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในหัวขอ้ “หลกัภาษาและการใช้ภาษา” ก่อนการทดลอง และ
หลงัการทดลองเสร็จส้ิน โดยการค านวณค่าเฉล่ีย (M) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และวิเคราะห์
ความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในหวัขอ้ “หลกัภาษาและการใชภ้าษา” โดยสถิติ
ทดสอบทีแบบกลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่เป็นอิสระต่อกนั (Dependent Sample t-test) 
  5.5 ประเมินประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา จากคะแนนความสามารถ
การเรียนรู้ในหวัขอ้ “หลกัภาษาและการใชภ้าษา” ระหว่างการทดลอง และหลงัการทดลอง โดยก าหนด 
ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ เป็น E1 และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ เป็น E2 โดยใชเ้กณฑ ์80/80  
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  5.6 เปรียบเทียบผลคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในหวัขอ้ “หลกัภาษาและการใชภ้าษา” ระหว่าง
การทดลอง และหลงัการทดลองเสร็จส้ิน 2 สัปดาห์ โดยการค านวณค่าเฉล่ีย (M) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
และวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในหัวขอ้ “หลกัภาษาและการใชภ้าษา” 
โดยสถิติทดสอบทีแบบกลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่เป็นอิสระต่อกนั (Dependent Sample t-test) 
  5.7 วิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ โดยแบบสะทอ้นผลการเรียนรู้ท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ โดยใช้
ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในหวัขอ้ “หลกัภาษาและการใชภ้าษา” 
โดยการวเิคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 
  5.8 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ จากการสอบถามอาจารยผ์ูส้อน จากนั้นน าข้อมูลท่ีได้มา
วเิคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 
  5.9 วิเคราะห์ผลคะแนนความพึงพอใจของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษาจากแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scales) 5 ระดับ โดยการค านวณค่าเฉล่ีย (M) 
ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

สรุปผลการวิจัย 
 1. การหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้
หลกัภาษาและการใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ตามเกณฑ ์80/80 พบว่า ส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลักภาษาและการใช้ภาษา ส าหรับผูเ้รียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้คือ E1/E2 = 80/80 ส าหรับผูเ้รียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีประสิทธิภาพเท่ากบั 83.13/81.25 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์80/80 
 2. ผลการใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและ
การใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จากการวิเคราะห์ขอ้มูล พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษา
และการใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เร่ืองการสร้างค า : ค  ามูล ค  าซ ้ า ค  าซอ้น ค าประสม 
และค าพอ้ง และเร่ืองการอ่าน : หลกัการอ่านออกเสียงหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 
 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
เร่ือง สมบติัค าหรรษา ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (x̅ = 4.17, S.D. = 0.41) เร่ือง ผจญภยัแดนภาษาในภาพ
รวมอยูใ่นระดบัมาก (x̅ = 4.12, S.D. = 0.46) 
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 จึงสรุปไดว้า่ ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและ
การใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เป็นส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา ท่ีมีคุณภาพ
และมีประสิทธิภาพ เป็นส่ือการเรียนการสอนที่ดีมีประโยชน์ สร้างนิสัยรักการเรียนรู้ ส่งผลดีให้กบั
กลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนอีกดว้ย นอกจากน้ียงัส่งผลใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและ
การใชภ้าษาส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 
 1. การหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้
หลกัภาษาและการใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ตามเกณฑ์ 80/80 พบว่า ส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้คือ E1/E2 = 80/80 จะเห็นวา่ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษาผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารหลกัสูตร ทฤษฎีต่าง ๆ   ในการสร้างส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาอยา่งเป็นระบบ 
ตลอดจนการขอค าปรึกษา ค  าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญอย่างสม ่าเสมอ มีการทดลองใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษาและท าการปรับปรุงแกไ้ขในส่วนท่ีบกพร่อง จึงท าใหไ้ดส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
ความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีประสิทธิภาพ
เท่ากบั  83.13/81.25 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์80/80 สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Buranasinvattanakul (2019, p. 156) 
ในประเดน็ ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้
ในรายวิชาพฒันาการแบบเรียนภาษาไทย และความสุขในการเรียนรู้ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรีมีประสิทธิภาพ
เท่ากบั 84.81/83.83 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80 จากผลการวิจยัดงักล่าว ผูว้ิจยัพบว่า ส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษา เน่ืองจากส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาไดน้ าแนวคิดกระบวนการของวิธีระบบ (System Approach) (Buranasinvattanakul, 2019, p. 156) 
มาใชใ้นการพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาโดยมีกระบวนการพฒันา ดงัน้ี 1) การวเิคราะห์ขอ้มูลพื้นฐาน 
2) การก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3) การเช่ือมโยงเน้ือหาสู่บอร์ดเกมการศึกษา 4) การสร้างบอร์ดเกม
ตน้แบบการเรียนรู้ 5) การพฒันาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ และ 6) การก าหนดแนวทางการวดัและประเมินผล 
ส่งผลใหผู้ว้จิยัสามารถพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาไดอ้ยา่งเป็นล าดบัขั้นตอนท่ีชดัเจน 
 2. ผลการใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและ
การใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จากการวิเคราะห์ขอ้มูล พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษา
และการใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เร่ืองการสร้างค า : ค  ามูล ค  าซ ้ า ค  าซอ้น ค าประสม 
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และค าพอ้ง และเร่ืองการอ่าน : หลกัการอ่านออกเสียงหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05  ทั้งน้ีเน่ืองมาจากส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา เป็นส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาท่ีดี
และมีประสิทธิภาพ สามารถพฒันานกัเรียนใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองและสามารถเช่ือมโยงความรู้เดิม
ไดดี้ข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Buranasinvattanakul (2019, p. 160) กล่าวคือ ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาไดรั้บ
การพฒันาใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียนคือมีการเรียงล าดบัจากเน้ือหาง่ายไปสู่เน้ือหาท่ียาก ช่วยใหผู้เ้รียน
เรียนรู้เน้ือหาท่ีสอดแทรกในส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา และเช่ือมโยงเน้ือหาจากเกมหน่ึงไปสู่เกมหน่ึง
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ประกอบกบัการแจง้วตัถุประสงคแ์ละความส าคญัของการเรียนรู้ใหผู้เ้รียนไดท้ราบ
ในแต่ละคร้ัง ช่วยใหผู้เ้รียนมีเป้าหมายในการเรียนรู้ในแต่ละคร้ังชดัเจนยิง่ข้ึน ส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้
ในรายวิชาพฒันาการแบบเรียนภาษาไทยไดสู้งข้ึน และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Janta and Khunmathurot 
(2021, p. 136) กล่าวคือ ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ืองค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 10.47 คะแนน และ 24.12 คะแนนตามล าดบั และเม่ือเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนก่อนและหลงั พบว่า คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
  เน่ืองจากผูว้จิยัไดว้างแผนการออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาใหส้อดคลอ้ง
กบัตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้ คือ การใชภ้าษาและหลกัภาษา โดยไดน้ าเน้ือหาจากการสัมภาษณ์อาจารย์
ผูส้อนรายวชิาภาษาไทย ณ โรงเรียนตาคลีประชาสรรคท่ี์สอนนกัเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 พบวา่ 
ปัญหาการเรียนภาษาไทยในประเดน็ “หลกัภาษาและการใชภ้าษา” ของนกัเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
คือ ปัญหาการอ่านออกเสียงภาษาไทย (การใชภ้าษา) และการสร้างค าในภาษาไทย (หลกัภาษา) โดยก าหนด
รูปแบบการสร้างส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาท่ีช่วยกระตุน้ความสนใจในการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
เน่ืองจากส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นส่ือใหม่ท่ีสอดคลอ้งกบัวยัและประสบการณ์ ดงันั้นการจะใช้
ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาใหมี้ประสิทธิภาพได ้ผูว้ิจยัจ  าเป็นตอ้งวางแผนการออกแบบและพฒันา
ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ในเร่ืองนั้น ๆ 
จึงจะท าใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา 
 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษาและการใชภ้าษา ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
เร่ือง สมบติัค าหรรษา ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (x̅ = 4.17 , S.D. = 0.41)  เร่ือง ผจญภยัแดนภาษาในภาพรวม 
อยูใ่นระดบัมาก (x̅ = 4.12 , S.D. = 0.46)  ทั้งน้ีเน่ืองจากผูร้ายงานไดศึ้กษาทฤษฎีและหลกัการ แลว้จึงน ามา
สร้างส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Difference) 
เพราะนกัเรียนแต่ละคนมีความรู้ ความถนดั  ความสามารถ ความสนใจ แตกต่างกนั ท าใหผู้เ้รียนสามารถ
ฝึกไดด้ว้ยตนเอง เกิดความสนุกสนานในขณะเรียนและนกัเรียนทราบความกา้วหนา้ของตนเองเกิดความภาคภูมิใจ
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และเห็นคุณค่าของ และตรงกบัความสนใจของนกัเรียน  เพื่อก่อใหเ้กิดความเพลิดเพลิน และความพอใจ
แก่ผูใ้ช้ซ่ึงตรงกบัหลกัการเรียนรู้ท่ีว่าเด็กมกัจะเรียนรู้ได้เร็วในการกระท าท่ีก่อให้เกิด ความพึงพอใจ 
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Janta and Khunmathurot (2021, p. 137)  กล่าวคือ ผลการศึกษาความพึงพอใจ
ต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชส้มองเป็นฐานร่วมกบัส่ือเกมกระดานของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบวา่ 
ค่าเฉล่ียดา้นท่ี 1 ดา้นความรู้ (x̅ = 4.57, S.D. = 0.40 มีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด ดา้นท่ี 2 ดา้นทกัษะ (x̅ = 4.70, 
S.D. = 0.27) มีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด ดา้นท่ี 3 ดา้นเจตคติ (x̅ = 4.67, S.D. = 0.33 มีความพึงพอใจ
ในระดบัมากท่ีสุด และเฉล่ียรวมทั้ง 3 ดา้น (x̅ = 4.65, S.D. = 0.33) มีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด เน่ืองจาก
การจดัการเรียนรู้โดยใชส้มองเป็นฐานมีกิจกรรมท่ีหลากหลายและตอบสนองความตอ้งการในการเรียนรู้
ของผูเ้รียนตามพฒันาการของสมองท่ีเหมาะสมกบัช่วงวยั ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
อีกทั้งมีส่ือเกมกระดานสอดแทรกเขา้มาในขั้นตอน    การจดัการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนเป็นผูอ้อกแบบและสร้างช้ินงาน
เกมกระดานข้ึนดว้ยตนเอง ซ่ึงช่วยสร้างความทา้ทายกระตุน้และสร้างความสนใจพฤติกรรมอยากเกิดการเรียนรู้ 
และเกิดบรรยากาศการเรียนรู้ในเชิงบวก 
  เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมมาบูรณาการหรือประยุกต์ใช้ให้สอดคลอ้งกบั
การจดัการเรียนรู้ในรายวิชาภาษาไทย โดยเฉพาะเป็นส่ือการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้
หลกัภาษาและการใช้ภาษาส าหรับนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ของงานวิจยัน้ีสามารถเพิ่มพูน
ความรู้ความเขา้ใจ สร้างการร่วมมือกนัและการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างกนัได้ดีกว่าเกมรูปแบบอ่ืน อีกทั้ง 
ยงัสร้างทศันคติท่ีดีในการเรียนวิชาภาษาไทย และช่วยพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้หลกัภาษาและ
การใชภ้าษาของผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทัว่ไป 
 1. จากการน าส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้หลกัภาษา
และการใชภ้าษาไปทดลองกบันกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย พบว่าผูน้  าเกมมีผลต่อความรู้ความเขา้ใจในการเล่น
เกม และน าไปสู่สาระท่ีคาดหวงัได ้ดงันั้น ผูน้  าเกมจึงควรมีความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาของเกมท่ีเพียงพอ 
ไม่ควรเร่งเร้าในการน าเกม หรือรีบน าเกมตามความตอ้งการแพช้นะของผูเ้ล่นมากจนเกินไป เพราะอาจท าให้
ขา้มสาระส าคญัของเน้ือหาท่ีตอ้งการถ่ายทอดจากเกมไปสู่ผูเ้ล่นได ้
 2. ควรมีการจดัท าคู่มือส าหรับผูน้  าเกม และก าหนดชุดค าถามในการถอดบทเรียน เป็นการสรุปบทเรียน
หลงัเล่นจบท่ีชดัเจน เพื่อท่ีผูน้  าเกมคนอ่ืนสามารถน าไปใชต่้อได ้เน่ืองจากการสรุปบทเรียน คือ หวัใจส าคญั
ของการเรียนรู้ อาจมีการสะทอ้นผลจากแต่ละการ์ด การตั้งค  าถามเพื่อเช่ือมโยงเน้ือหาการสอน หรือใชว้ิธีการ
สรุปบทเรียนแบบอ่ืน ๆ เพื่อใหไ้ดต้ามจุดการเรียนรู้ท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
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 ข้อเสนอแนะในการวจิัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรเลือกหวัขอ้ส าหรับบทเรียนท่ีตรงตามความสนใจและความตอ้งการของผูเ้รียนโดยท าแบบส ารวจ
ความตอ้งการของผูเ้รียน เม่ือผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นกจ็ะช่วยให้การเรียนรู้นั้นมีความน่าสนใจ
และท าใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากยิง่ข้ึน 
 2. ควรศึกษาแนวทางการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น บอร์ดเกมออนไลน์ 
บอร์ดเกมในแอปพลิเคชนัต่าง ๆ 
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