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การพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ 
วรรณคดแีละวรรณกรรมส าหรับนักเรียนระดบัช้ันมธัยมศึกษาตอนต้น 

 

ปัทมา  ด าประสิทธ์ิ    
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บทคัดย่อ 
  

 บทความวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาและประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วิชาภาษาไทย สาระวรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาวิชา
ภาษาไทย สาระวรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 3) ประเมินความพึงพอใจใน
การเรียนรู้โดยใช้ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา สาระวรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/6 จ  านวน 12 คน โรงเรียน 
ตาคลีประชาสรรค์ อ  าเภอตาคลี จังหวดันครสวรรค์ ภาคการศึกษาท่ี 2 ประจ าปีการศึกษา 2565 เคร่ืองมือท่ีใช ้
ในการวิจยั ไดแ้ก่ 1) ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรม
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 2) แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 2 ชุด และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของ
นกัเรียน ท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรม ส าหรับนกัเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย (x̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
การทดสอบค่าที (t–test แบบ dependent) 
 ผลการวิจยัพบวา่  
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ 
วิชาภาษาไทย สาระวรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ตามเกณฑ์ 80/80  
มีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.50/80.83 แสดงวา่มีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑม์าตรฐาน 80/80 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษาวิชาภาษาไทย สาระวรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ พบว่า  
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนรู้โดยใช้ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา  
สาระวรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ พบวา่ เร่ือง ราชาธิราช ตอน สมิงพระราม
อาสา (7 วนั อาสาราชาธิราช) ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (x̅ = 4.33, S.D. = 0.67) และเร่ือง กาพยเ์ห่ชมเคร่ือง
คาวหวาน (ส ารับฮาเฮ กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาวหวาน) ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.59, S.D. = 0.52) 
ค าส าคัญ: บอร์ดเกมการศึกษา, วรรณคดีและวรรณกรรม 
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Abstract 
 

 This purposes of this research were to 1) develop and evaluate the quality of board games as instructional 
media to enhance the junior high school students’ capabilities in Thai language subject: literatures learning,  
2) compare the learning achievement from before and after learning with board games as instructional media in Thai language 
subject: literatures for junior high school students, and 3) evaluate the learning satisfaction towards board games as 
instructional media in literatures for junior high school students. The samples used in this research were 12 Mathayom 1/6 
students who were enrolled in Takhliprachasan School, Takhli district, Nakhon Sawan during the second semester, the 2023 
academic year. The research instruments were 1) board games as instructional media to enhance Mathayom 1 students’ 
capabilities in Thai literatures learning, 2) 2 sets of achievement test, and 3) satisfaction assessment towards board 
games as instructional media to enhance Mathayom 1 students’ capabilities in Thai literatures learning.  
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 language subject: literatures learning of the criterion at 80/80 had the efficiency criteria (E1/E2) 
at 82.50/80.83 which was higher than the criterion at 80/80.  
 2. The comparison of result from before and after learning achievement of students towards board games 
as instructional media in Thai language subject: literatures for junior high school students showed that after 
learning was higher than before testing with statistically significance at the 0.05 level.  
 3. The satisfaction result of students towards board games as instructional media in literatures for junior 
high school students showed that Rachathirach episode Saming Praram Asa (7 days Asa Rachathirach) in overall 
was at a high level (x̅ = 4.33, S.D. = 0.67), and Verse of Food and Dessert (Samrub Hahey: Verse of Food and Dessert) 
in overall was at the highest level (x̅ = 4.59, S.D. = 0.52). 
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ความส าคญัและปัญหาการวิจัย 
 วรรณคดีและวรรณกรรมเป็นวิชาส าคญัท่ีก าหนดใหมี้การเรียนการสอนทั้งในการศึกษาขั้นพื้นฐาน
และการศึกษาระดบัอุดมศึกษา ทั้งน้ีเน่ืองจากวรรณคดีและวรรณกรรมเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าท่ีท าให้ผูเ้รียน
สามารถประยุกต์เน้ือหาไปปรับใชใ้นชีวิต ไม่ไดมุ่้งหมายเพียงความบนัเทิง แต่ยงัเป็นการกระตุน้เตือน
ใหรู้้จกัชมช่ืน เห็นอกเห็นใจ และเขา้ใจชีวติ เลง็เห็นชีวติส่วนรวม การอ่านวรรณคดีจึงท าใหรู้้จกัชีวติจิตใจ
ของเพื่อนมนุษยไ์ดดี้ยิง่ข้ึน แมว้รรณคดีไทยจะมีความส าคญัและมีการจดัการเรียนการสอนวรรณคดีใน
ทุกระดบัชั้น แต่การสอนวรรณคดีก็ยงัประสบปัญหาหลายดา้น เช่น ปัญหาท่ีเกิดทั้งจากหลกัสูตรและ
แบบเรียน ธรรมชาติของวิชา ส่ือการสอน การวดัและประเมินผล ผูเ้รียนไม่สนใจวรรณคดีเพราะคิดว่า
เป็นเร่ืองไกลตวั ไม่สนุกสนาน ไม่ทา้ทาย รวมทั้งปัญหาเก่ียวกบัผูส้อนขาดวิธีการสอนท่ีหลากหลาย 
สอดคลอ้งกบั Phiwhlueng, et al. (2020) กล่าวว่า การจดักิจกรรมการเรียนรู้วรรณคดีในปัจจุบนันั้น 
ไม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร โดยท่ีปัญหาหลายอยา่งเกิดจากการท่ีครูผูส้อนภาษาไทยยงัขาดกลวิธีการ
จดัการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ส่วนใหญ่จะยึดตวัครูเป็นหลกั เป็นการสอนบรรยายหนา้ชั้นเรียนในลกัษณะ
เป็นผูใ้หค้วามรู้ผูเ้รียนอยูฝ่่ายเดียว ในการจดักิจกรรมดา้นวรรณคดีและวรรณกรรมกใ็หผู้เ้รียนอ่านทุกตวัอกัษร
พร้อมกนั ซ่ึงค่อนขา้งใชเ้วลามากจึงเกิดอาการเบ่ือการเรียนวรรณคดีไปดว้ย 
 นกัการศึกษาจึงใชเ้กมเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงในการจดักิจกรรมการเรียนรู้มากข้ึน เน่ืองจากเกมต่าง ๆ 
สามารถช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจแนวคิดหรือเร่ืองท่ีผูส้อนตอ้งการจะส่ือสารแก่ผูเ้รียนมากข้ึน อีกทั้งช่วยเพิ่มบรรยากาศ
การเรียนรู้ในแต่ละคร้ังใหมี้ความสนุกสนาน จึงช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและอยากจะเรียนรู้มากข้ึน ดงันั้น
นกัการศึกษาต่างคิดคน้ หรือน าแนวคิดรูปแบบเกมต่าง ๆ  มาพฒันาผูเ้รียน โดยฉพาะรูปแบบเกมหน่ึงท่ีน่าสนใจ 
และก าลงัเป็นท่ีนิยมอย่างมาก ก็คือบอร์ดเกม หรือเกมกระดานนัน่เอง (Board Game) (Buranasinvattanakul, 
2019, pp. 42-43) 
 บอร์ดเกมหรือเกมกระดานเป็นส่ือและนวตักรรมการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจรูปแบบหน่ึงท่ีสามารถ
น ามาประยกุตใ์ชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ได ้เน่ืองจากบอร์ดเกมเป็นส่ือท่ีมีหลายประเภท หลายรูปแบบ 
เป็นเกมท่ีใชก้าร์ด หรือใชช้ิ้นส่วน หรือตวัหมากวางไวบ้นพื้นท่ีเล่น เคล่ือนท่ีบนพื้นท่ีเล่น มีทั้งแบบท่ีมี
กติกาง่าย ๆ จนถึงเกมท่ีมีกติกาซับซ้อน ตอ้งใชแ้ผนการ หรือยุทธวิธีเขา้ช่วยจึงจะบรรลุจุดประสงคข์อง
การเล่นนั้น (Autthawuttikul, 2012, pp. 96-97) ทั้งน้ีการเล่นบอร์ดเกมนอกจากผูเ้ล่นจะไดรั้บความสนุกสนาน
และความบนัเทิงแลว้ ผูเ้ล่นยงัไดฝึ้กทกัษะการคิดวิเคราะห์ การวางแผน การตดัสินใจ ปัจจุบนัจึงมีการน า
บอร์ดเกมมาใชใ้นระบบการศึกษามากข้ึน ดว้ยการน าแนวคิดของบอร์ดเกมแต่ละเกมมาบูรณาการหรือ
ประยกุตใ์ชใ้หส้อดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู้ในรายวชิาต่าง ๆ ซ่ึงท าใหผู้เ้รียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้
แนวคิดของรายวิชานั้นผ่านการเล่นเกมดว้ยความสนุกสนานอนัช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุ
วตัถุประสงคก์ารเรียนในแต่ละคร้ังไดเ้ป็นอยา่งดี 
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 จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
ความสามารถการเรียนรู้วิชาภาษาไทย ดงัผลงานวิจยัของ Nganlasom (2021) ท่ีไดศึ้กษาเร่ือง การพฒันา
บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้และเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจยัพบว่า บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทองท่ีพฒันาข้ึน มีเป้าหมาย
เพื่อช่วยส่งเสริมการเรียนรู้วรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทอง ซ่ึงไดรั้บการประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา
และดา้นส่ืออยูใ่นระดบัดีมาก และจากการน าไปทดสอบประสิทธิภาพกบักลุ่มตวัอยา่งแลว้ พบว่า ผูเ้รียน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเล่นสูงกว่าก่อนเล่นอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และมีเจตคติต่อ
การเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทอง อยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.30 (S.D. = 0.34)
สอดคลอ้งกบั Buranasinvattanakul (2019) ที่ศึกษาเร่ืองการพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชาพฒันาการแบบเรียนภาษาไทยและความสุขในการเรียนรู้
ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 หลกัสูตรการศึกษาบณัฑิต สาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ จ านวน 27 คน ผลการวจิยัพบวา่ ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาท่ีพฒันาข้ึน
ช่วยเสริมสร้างความสามารถการเรียนรู้ และความสุขในการเรียนรายวิชาพฒันาการแบบเรียนภาษาไทย
ใหก้บันิสิตได ้
 นอกจากน้ียงัมีผลงานวิจยัของ Khetwit (2022) ท่ีศึกษาเร่ือง การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยการจดัการเรียนรู้
แบบ Active Learning ร่วมกบัการใชบ้อร์ดเกม ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการจดัการ
เรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกบัการใชบ้อร์ดเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ .05 และ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ร่วมกบัการใชบ้อร์ดเกม อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.60, S.D. = 0.58) 
 ผูว้ิจยัจึงสนใจทดลองจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 เพราะผูว้ิจยัเช่ือว่าส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาไม่ไดมี้จุดประสงคเ์พื่อเพิ่มบรรยากาศการเรียนให้มีความสนุกสนานเพียงอย่างเดียว 
แต่สามารถสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ฝึกนิสัยใหผู้เ้ล่นรู้จกัการก าหนดเป้าหมายใหก้บัตวัเอง มีการวางแผน
ท่ีรอบคอบ มีกรอบของเวลาอยา่งชดัเจน มีความกระตือรือร้นและมีความทา้ทายในการเรียนรู้ รวมทั้งฝึก
ผูเ้รียนใหมี้ปฏิสัมพนัธ์และการอยูร่่วมกนัระหวา่งการเล่นเกม กลา้ท่ีจะแสดงออกในส่ิงท่ีตวัเองคิด เพิ่มทกัษะ
การเขา้สังคมเป็นอยา่งดี โดยช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจเรียนและเขา้ใจเน้ือหาวรรณคดีและวรรณกรรม
มากยิง่ข้ึน 



วารสารวชิาการและวจิัยสังคมศาสตร์  
Social Sciences Research and Academic Journal 59 

 

ปีที ่19 ฉบับที ่3 กนัยายน – ธันวาคม 2567 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. พฒันาและประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้
วชิาภาษาไทย สาระวรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใช้ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษาวชิาภาษาไทย สาระวรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 3. ประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้โดยใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา สาระวรรณคดี
และวรรณกรรมส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 

แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นกลวิธีหน่ึง
ท่ีจะช่วยส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
ดงันั้นผูว้จิยัจึงก าหนดกรอบแนวคิดในการวจิยั 2 ส่วน ดงัน้ี 
 1. แนวคิดเกีย่วกบัองค์ประกอบและการพัฒนาเกมการศึกษา  การเลือกใชเ้กมในการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ ผูส้อนจ าเป็นตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบ ดงัต่อไปน้ี 1) ผูส้อนและผูเ้รียน 2) เกม และกฎ กติกา
การเล่นเกม 3) วิธีการเล่นเกม 4) การอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของ 
ผูเ้ล่นหลงัการเล่น และ 5) ผลการเรียนรู้ของผูเ้ล่น ดงันั้นการประยกุตใ์ชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้นอกจากตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบดงักล่าวแลว้ควรค านึงถึงหลกัในการออกแบบ
เกมการศึกษา ดงัต่อไปน้ี 1) จุดมุ่งหมายในการเล่น ผูส้อนตอ้งก าหนดจุดมุ่งหมายของเกมใหส้อดคลอ้งกบั
จุดมุ่งหมายของรายวชิาท่ีผูส้อนก าหนด และพฒันาเกมใหส้อดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายท่ีผูส้อนตั้งไวต้ลอดจน
ควรใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกซ่ึงความสามารถของตนเองใหม้ากท่ีสุด 2) พฒันาเกมใหส้อดคลอ้งกบัหลกัจิตวิทยา
และพฒันาการของผูเ้รียน ทั้งอายุ ร่างกาย ความสนใจ และความสามารถของผูเ้รียน 3) กติกาการเล่น 
ตอ้งไม่ยุ่งยากและซับซ้อน ใช้เทคนิคสูง หรือใช้เวลาในการเล่นนานจนเกินไป และควรมีรายละเอียด 
ในการช้ีแจงเกมการศึกษาก่อนเล่น 4) ก าหนดวสัดุ อุปกรณ์ สถานท่ี จ  านวนคนในการเล่นเกม กล่าวคือ 
วสัดุ อุปกรณ์ สถานท่ีต้องมีความปลอดภยัและไม่เป็นอันตรายต่อผูเ้รียน และควรเลือกเกมท่ีทุกคน
สามารถเขา้ร่วมเกมได้มากท่ีสุด 5) เกมการศึกษาตอ้งมีความถูกตอ้งผูส้อนตอ้งพิจารณาให้รอบคอบ 
ทดลองเล่นด้วยตนเองก่อนแล้วแก้ไขปรับปรุง 6) ให้ผูเ้รียนเล่นเกมการศึกษา แต่ละคร้ังตามความ
เหมาะสมกับเวลา และความสนใจ 7) ควรมีเกมการศึกษาหลายรูปแบบ เพื ่อให้เกิดความรู้อย ่าง
กวา้งขวางและส่งเสริมทกัษะ การคิดสร้างสรรค ์อีกทั้งผูส้อนจะตอ้งค านึงถึงลกัษณะของเกมการศึกษาท่ี
ดี กล่าวคือ การออกแบบเกมผูส้อนจะตอ้งออกแบบเกมโดยสร้างสถานการณ์ข้ึนมาใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ไปอยู่ใน
สถานการณ์ ด้วยการมีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้ น อันเป็นการกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ด้วยความ
สนุกสนาน มีความสัมพนัธ์อนัดีต่อกนั ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Buranasinvattanakul, 2019) 
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 2. 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) ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน และขั้นตอนท่ี 4 การพฒันา (Development: D2) ประเมินประสิทธิภาพ (Evaluation) ส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ของผูเ้รียน (Buranasinvattanakul, 2019) 
 

กรอบแนวคดิการวิจัย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 แสดงกรอบแนวคิดการวจิยั 
  

แนวคดิเกีย่วกบัองค์ประกอบของเกมการศึกษา 
1. ผูส้อนและผูเ้รียน 
2. เกม และกฎ กติกาการเล่นเกม  
3. วิธีการเล่นเกม  
4. การอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่น วิธีการเล่น และ
พฤติกรรมการเล่นของผูเ้ล่นหลงัการเล่น และ  
5. ผลการเรียนรู้ของผูเ้ล่น 
 

ขั้นตอนการพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา 
ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์ขอ้มูลพ้ืนฐาน 
ขั้นท่ี 2 การก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
ขั้นท่ี 3 การเช่ือมโยงเน้ือหาสู่บอร์ดเกมการศึกษา 
ขั้นท่ี 4 การสร้างบอร์ดเกมการศึกษาตน้แบบการเรียนรู้ 
ชั้นท่ี 5 การพฒันาบอร์ดเกมการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ 
ขั้นท่ี 6 การก าหนดแนวทางการวดัและประเมินผล 

ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา  
(วรรณคดีและวรรณกรรม)       

ราชาธิราช ตอนสมิงพระรามอาสา  
“7 วนัอาสาราชาธิราช” 

ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา  
(วรรณคดีและวรรณกรรม)  
กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาวหวาน       

“ส ารับฮาเฮ  
กาพย์เห่ชมเคร่ืองคาว”หวาน” 

1. ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา 
2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชส่ื้อการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน
โดยใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา 
3. ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา 
 

แนวคดิเกีย่วกบัการพฒันาเกมการศึกษา 
1. จุดมุ่งหมายในการเล่น 
2. พฒันาเกมให้สอดคลอ้งกบัหลกัจิตวิทยาและ
พฒันาการของผูเ้รียน  
3. ก าหนดกติกาการเล่น 
4. ก าหนดวสัดุ อุปกรณ์ สถานท่ี จ  านวนคนในการเล่นเกม 
5. เกมการศึกษาตอ้งมีความถูกตอ้ง 
6. ผูเ้รียนเล่นเกมการศึกษา แต่ละคร้ังตามความเหมาะสม
กบัเวลา และความสนใจ 
7. ควรมีเกมการศึกษาหลายรูปแบบ เพ่ือให้เกิดความรู้
อยา่งกวา้งขวางและส่งเสริมทกัษะ การคิดสร้างสรรค ์
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษา นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ คือ นกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ  านวน 528 คน ประจ าปีการศึกษา 2565 ของโรงเรียนตาคลีประชาสรรค ์อ าเภอตาคลี 
จงัหวดันครสวรรค ์
  1.2 กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/6 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค ์ต าบลตาคลี 
อ าเภอตาคลี ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ  านวน 12 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 2. วธิีการด าเนินการวจิัย 
  2.1 การวเิคราะห์ขอ้มูลพื้นฐาน 
  2.2 การก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ จากการศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ภาษาไทยในระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 
  2.3 การเช่ือมโยงเน้ือหาสู่บอร์ดเกมการศึกษาให้สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ภาษาไทย
ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
  2.4 การสร้างบอร์ดเกมตน้แบบการเรียนรู้ในวชิาภาษาไทยระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
  2.5 การพฒันาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ในวชิาภาษาไทยระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หวัขอ้ วรรณคดี
และวรรณกรรม 
  2.6 การก าหนดแนวทางการวดัและประเมินผล  
 3. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการท าวจิัย 
  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาสภาพปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น และขอ้มูลพื้นฐานในการส่งเสริม
ความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรม 
  3.1 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและ
วรรณกรรมระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
  3.2 แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 2 ชุด  
     3.2.1 ชุดท่ี 1 แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีและวรณกรรม เร่ือง ราชาธิราช 
ตอนสมิงพระรามอาสา : 7 วนัอาสาราชาธิราช 
    3.2.2 ชุดท่ี 2 แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีและวรณกรรม เร่ือง กาพยเ์ห่ชม
เคร่ืองคาวหวาน: ส ารับฮาเฮ กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาว 
  3.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้วรรณคดีและวรณกรรม ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
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 4. การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีมีขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ดงัน้ี 
   4.1 สร้างส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และ
ขอค าปรึกษา แนะน าแนวทางจากผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งด้านเน้ือหา 
จากการประเมินปรากฏว่า ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาชุดราชาธิราช ตอนสมิงพระรามอาสา “7 วนั
อาสาราชาธิราช” มีความเหมาะสมมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.02 และส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาชุดกาพย ์
เห่ชมเคร่ืองคาวหวาน “ส ารับฮาเฮ กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาว” มีความเหมาะสมมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.52 
ซ่ึงไดค่้าประสิทธิภาพ เท่ากบั 73.33/ 70.00, 74.44 / 72.22 และ 81.00/ 80.33 ตามล าดบั 
  4.2 สร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตวัเลือก ผลปรากฏว่า แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่านเกณฑ์คดัเลือกคุณภาพ 
จ านวน 10 ขอ้ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.80-1.00 ค่าความยากง่าย อยู่ระหว่าง 0.21-0.87 และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
อยูร่ะหวา่ง 0.22-0.69 ขอ้สอบท่ีใชไ้ดมี้จ านวน 10 ขอ้ ขอ้สอบท่ีตดัท้ิงมีจ  านวน 10 ขอ้ 
  4.3 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรม ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 1 เสนอ
ผูเ้ช่ียวชาญ จากการประเมินปรากฏว่า แบบประเมินความพึงพอใจ ชุดราชาธิราช ตอนสมิงพระรามอาสา 
“7 วนัอาสาราชาธิราช” มีความพึงพอใจมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.27 และ ชุดกาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาวหวาน 
“ส ารับฮาเฮ กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาว” มีความพึงพอใจมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.59 
 5. การวเิคราะห์ข้อมูลและการแปลความหมาย  
  5.1 ดา้นการสอบถามครูผูส้อนและนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง และดา้นการรวบรวมขอ้มูล เอกสาร 
และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา ผูว้ิจยัใช้
วธีิการวเิคราะห์เน้ือหา (Content Analysis)  
   5.2 ด้านส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในหัวข้อ 
“วรรณคดีและวรรณกรรม” ผูว้ิจยัใชแ้บบประเมินความสอดคลอ้งท่ีมีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 
5 ระดบัของ Likert (Likert Five Rating Scales) เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษา โดยการหาค่าความสอดคลอ้ง ดว้ยการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (x̅) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) 
   5.3 ด้านเคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาในหัวขอ้ “วรรณคดีและ
วรรณกรรม” ผูว้ิจยัใช้แบบประเมินความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ความกบัส่ิงท่ีตอ้งการวดั (Index of Item 
Objective Congruence : IOC) 
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   5.4 ผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลตามระเบียบวิจยั โดยใชส้ถิติวิเคราะห์และด าเนินการ โดยการเปรียบเทียบ
ผลคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในหวัขอ้ “วรรณคดีและวรรณกรรม” ก่อนการทดลอง และหลงัการทดลอง
เสร็จส้ิน โดยการค านวณค่าเฉล่ีย (x̅) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉล่ีย
คะแนนความสามารถการเรียนรู้ในหวัขอ้ “วรรณคดีและวรรณกรรม” โดยสถิติทดสอบทีแบบกลุ่มตวัอยา่ง
ท่ีไม่เป็นอิสระต่อกนั (Dependent Sample t-test) 
   5.5 ประเมินประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา จากคะแนนความสามารถการเรียนรู้
ในหวัขอ้ “วรรณคดีและวรรณกรรม” ระหวา่งการทดลอง และหลงัการทดลอง โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ เป็น E1 และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ เป็น E2 โดยใชเ้กณฑ ์80/80  
   5.6 เปรียบเทียบผลคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในหัวขอ้ “วรรณคดีและวรรณกรรม” ระหว่าง
การทดลอง และหลงัการทดลองเสร็จส้ิน 2 สัปดาห์ โดยการค านวณค่าเฉล่ีย (x̅) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในหัวขอ้ “วรรณคดีและ
วรรณกรรม” โดยสถิติทดสอบทีแบบกลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่เป็นอิสระต่อกนั (Dependent Sample t-test) 
   5.7 วิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ โดยแบบสะทอ้นผลการเรียนรู้ท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ โดยใช้
ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในหวัขอ้ “วรรณคดีและวรรณกรรม” 
โดยการวเิคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 
   5.8 วิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ จากการสอบถามอาจารยผ์ูส้อน จากนั้นน าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์
เน้ือหา (Content Analysis) 
 

สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้ดงัต่อไปน้ี 
 

ตารางท่ี 1 ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีไทย
และวรรณกรรมไทยส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ตามเกณฑ ์80/80 

ร้อยละของคะแนนเฉล่ียในการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา 
ร้อยละของคะแนนทดสอบหลงัเรียน 

แบบฝึกหดั 1 แบบฝึกหดั 2 
83.33 81.67 80.83 
รวมเฉล่ียร้อยละ = 82.50 80.83 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ = 82.50 ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ = 80.83 

1E /
2E  = 82.50/80.83 

 

 จากตารางท่ี 1 พบว่าส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดี
และวรรณกรรมระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ มีคะแนนเฉล่ียระหว่างการใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา 
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คิดเป็นร้อยละเท่ากบั 82.50 และคะแนนเฉล่ียจากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 
80.83 นั่นคือ ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและ
วรรณกรรมระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 82.50/80.83 แสดงว่าส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรมระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้มีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑม์าตรฐาน 80/80 
 

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนรู้บอร์ดเกม
การศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีไทยและวรรณกรรมไทยส าหรับนกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ เร่ือง ราชาธิราช ตอน สมิงพระรามอาสา 

การทดสอบ n x̅ S.D. ΣD ΣD2
 t  

ก่อนเรียน 
หลงัเรียน 

12 
12 

5.67 
7.50 

0.75 
0.87 

22 52 6.17


 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยรวมที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน (x̅ = 7.50, 
S.D. = 0.87) สูงกว่าก่อนเรียน (x̅ = 5.67, S.D. = 0.75) เมื่อทดสอบดว้ยค่าสถิติ t-test ไดเ้ท่ากบั 6.17 
แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
ความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรม ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เร่ือง ราชาธิราช ตอนสมิง
พระรามอาสา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

ตารางท่ี 3 แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีไทยและวรรณกรรมไทยส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ เร่ือง กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาวหวาน 

การทดสอบ n x̅ S.D. ΣD ΣD2
 t  

ก่อนเรียน 
หลงัเรียน 

12 
12 

5.83 
7.83 

0.55 
0.69 

24 56 8.12


 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยรวมที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน (x̅ = 7.83, 
S.D. = 0.69) สูงกวา่ก่อนเรียน (x̅ = 5.83, S.D. = 0.55) เม่ือทดสอบดว้ยค่าสถิติ t-test ไดเ้ท่ากบั 9.85 แสดง
ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
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ความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรมระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เร่ืองกาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาว
หวาน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.05 
 

ตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน้ เร่ือง ราชาธิราช ตอน สมิงพระรามอาสา (7 วนัอาสาราชาธิราช) 

รายการประเมิน 
n = 12 ระดบั 

ความพงึพอใจ x̅ S.D. 
1. ดา้นเน้ือหาสาระของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา  

1.1 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีเน้ือหาสอดคลอ้งกบับทเรียน 4.25 0.60 มาก 
1.2 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีส่วนช่วยท าใหเ้น้ือหาในบทเรียนเขา้ใจง่าย  
และชดัเจน 

4.00 0.91 มาก 

1.3 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีส่วนช่วยทบทวนความรู้และประสบการณ์เดิม 
ใหผู้เ้รียน 

4.36 0.89 มาก 

รวม 4.20 0.80 มาก 
2. ดา้นรูปแบบของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา  
2.1 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีความน่าสนใจ 4.42 0.64 มาก 
2.2 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีภาพประกอบ ตวัอกัษรและสีน่าสนใจ ช่วยกระตุน้ 
ความสนใจของผูเ้รียน 

4.58 0.49 มากท่ีสุด 

2.3 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีการอธิบายวธีิการเล่น กฎ กติกา ตามล าดบัขั้นตอน 4.42 0.64 มาก 
2.4 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาช่วยใหผู้เ้รียนมีความสนุกในการเรียนรู้เน้ือหาในบทเรียน 

    มากข้ึน 
4.50 0.50 มากท่ีสุด 

รวม 4.48 0.57 มาก 
3. ดา้นประโยชน์ของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา  
3.1 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาช่วยใหผู้เ้รียนกลา้แสดงความคิดเห็น และกลา้ตดัสินใจ 
ดีมากข้ึน 

4.33 0.62 มาก 

3.2 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดวเิคราะห์ 
ดีมากข้ึน 

4.42 0.64 มาก 

3.3 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาช่วยสร้างปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีมากระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน  
   และผูเ้รียนกบัผูส้อน 

4.17 0.69 มาก 

รวม 4.31 0.65 มาก 
รวมเฉล่ีย 4.33 0.67 มาก 
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 จากตารางท่ี 4 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาวรรณคดีและวรรณกรรมเร่ือง ราชาธิราช ตอนสมิงพระราม (7 วนั อาสาราชาธิราช) 
ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (x̅ = 4.33, S.D. = 0.67) เม่ือพิจารณาผลการประเมินรายขอ้ พบว่า นกัเรียน
มีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ขอ้ 2.2 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีภาพประกอบ ตวัอกัษรและสีน่าสนใจ 
ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน (x̅ = 4.58, S.D. = 0.49) และขอ้ 2.4 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
ช่วยใหผู้เ้รียนมีความสนุกในการเรียนรู้เน้ือหาในบทเรียนมากข้ึน (x̅ = 4.50, S.D. = 0.50) และนกัเรียนมี
ความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด คือ 1.2 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีส่วนช่วยท าใหเ้น้ือหาในบทเรียนเขา้ใจง่าย 
และชดัเจนข้ึน (x̅ = 4.00, S.D. = 0.91) 
 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน้ เร่ือง กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาวหวาน (ส ารับฮาเฮ กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาวหวาน) 

รายการประเมิน 
n = 12 ระดบั 

ความพงึพอใจ x̅ S.D. 
1. ดา้นเน้ือหาสาระของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา  

1.1 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีเน้ือหาสอดคลอ้งกบับทเรียน 4.83 0.37 มากท่ีสุด 
1.2 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีส่วนช่วยท าใหเ้น้ือหาในบทเรียนเขา้ใจง่าย 
 และชดัเจนข้ึน 

4.50 0.65 มากท่ีสุด 

1.3 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีส่วนช่วยทบทวนความรู้และประสบการณ์เดิม 
ใหก้บัผูเ้รียน 

4.50 0.50 มากท่ีสุด 

รวม 4.61 0.51 มากท่ีสุด 
2. ดา้นรูปแบบของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา  
2.1 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีความน่าสนใจ 4.67 0.47 มากท่ีสุด 
2.2 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีภาพประกอบ ตวัอกัษรและสีน่าสนใจ ช่วยกระตุน้ 
ความสนใจของผูเ้รียน 

4.67 0.47 มากท่ีสุด 

2.3 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีการอธิบายวธีิการเล่น กฎ กติกา ตามล าดบัขั้นตอน 4.36 0.89 มาก 
2.4 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาช่วยใหผู้เ้รียนมีความสนุกในการเรียนรู้เน้ือหาในบทเรียน 
มากข้ึน 

4.67 0.47 มากท่ีสุด 

รวม 4.59 0.58 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
n = 12 ระดบั 

ความพงึพอใจ x̅ S.D. 
3. ดา้นประโยชน์ของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา  
3.1 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาช่วยใหผู้เ้รียนกลา้แสดงความคิดเห็น และกลา้ตดัสินใจ 
ดีมากข้ึน 

4.50 0.50 มากท่ีสุด 

3.2 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดวเิคราะห์ 
ดีมากข้ึน 

4.58 0.49 มากท่ีสุด 

3.3 ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาช่วยสร้างปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีมากระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 
และผูเ้รียนกบัผูส้อน 

4.67 0.47 มากท่ีสุด 

รวม 4.58 0.49 มากท่ีสุด 
รวมเฉล่ีย 4.59 0.52 มากท่ีสุด 

 

 จากตารางท่ี 5 พบวา่ ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาวรรณคดีและวรรณกรรมเร่ือง กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาวหวาน (ส ารับฮาเฮ กาพยเ์ห่ชม
เคร่ืองคาวหวาน) ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.59, S.D. = 0.52) เม่ือพิจารณาผลการประเมิน
รายดา้น พบวา่ นกัเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุดทุกดา้น 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การพฒันาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและ
วรรณกรรมส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี  
 1. การหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้
วรรณคดีไทยและวรรณกรรมไทยส าหรับผูเ้รียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ตามเกณฑ์ 80/80 พบว่า  
ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรมส าหรับ
ผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้คือ 1E / 2E  = 80/80 จะเห็นว่า 
ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารหลักสูตร ทฤษฎีต่าง ๆ ในการสร้างส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาอย่างเป็นระบบ ตลอดจนการขอค าปรึกษา ค  าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญอย่างสม ่าเสมอ 
มีการทดลองใชส่ื้อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาและท าการปรับปรุงแกไ้ขในส่วนท่ีบกพร่อง จึงท าใหไ้ด้
ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีไทยและวรรณกรรมไทย
ส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.50/80.83 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ ์80/80 ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (Buranasinvattanakul, 2019, p. 156) ในประเด็น ผลการหาประสิทธิภาพของ
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ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชาพฒันาการแบบเรียน
ภาษาไทย และความสุขในการเรียนรู้ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรีมีประสิทธิภาพเท่ากบั 84.81/83.83 ซ่ึง
สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80  
 2. ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีไทย
และวรรณกรรมไทยส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จากการวเิคราะห์ขอ้มูล พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้
วรรณคดีไทยและวรรณกรรมไทยส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งน้ีเน่ืองมาจากส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา เป็นส่ือการเรียนรู้
บอร์ดเกมการศึกษาท่ีดีและมีประสิทธิภาพ สามารถพฒันานักเรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองและ
สามารถเช่ือมโยงความรู้เดิมไดด้ีข้ึน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (Nganlasom, 2021, p. 123) กล่าวคือ 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนเล่นและหลงัเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทอง 
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า การทดสอบก่อนเล่นและหลงัเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง 
นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 15.97 คะแนน และ18.07 คะแนน
ตามล าดบั ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเล่นและหลงัเล่น พบว่า คะแนนสอบหลงัเล่นสูงกว่า
คะแนนสอบก่อนเล่นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถติท่ีระดบั .05 ดงันั้น แสดงใหเ้ห็นว่าบอร์ดเกมวรรณคดีไทย 
เร่ือง นิราศภูเขาทอง สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ใหก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ได ้
 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนดว้ยส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษา
เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้วรรณคดีไทยและวรรณกรรมไทยส าหรับผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ เร่ือง ราชาธิราช ตอน สมิงพระรามอาสา (7 วนั อาสาราชาธิราช) ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (x̅ = 
4.33, S.D. = 0.67) และเร่ือง กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาวหวาน (ส ารับฮาเฮ กาพยเ์ห่ชมเคร่ืองคาวหวาน) ใน
ภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.59, S.D. = 0.52) ทั้งน้ีเน่ืองจากผูร้ายงานไดศึ้กษาทฤษฎีและหลกัการ 
แลว้จึงน ามาสร้างส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual 
Difference) เพราะนกัเรียนแต่ละคนมีความรู้ ความถนดั ความสามารถ ความสนใจ แตกต่างกนั ท าใหผู้เ้รียน
สามารถฝึกไดด้ว้ยตนเอง เกิดความสนุกสนานในขณะเรียนและนกัเรียนทราบความกา้วหนา้ของตนเอง
เกิดความภาคภูมิใจและเห็นคุณค่าของ และตรงกบัความสนใจของนกัเรียน เพื่อก่อใหเ้กิดความเพลิดเพลิน 
และความพอใจแก่ผูใ้ชซ่ึ้งตรงกบัหลกัการเรียนรู้ที่ว่าเด็กมกัจะเรียนรู้ไดเ้ร็วในการกระท าที่ก่อให้เกิด 
ความพึงพอใจ ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (Nganlasom, 2021, p. 129) กล่าวคือ หลงัจากกลุ่มตวัอยา่งได้
เล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทองครบตามแผนการเล่นและท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเสร็จแลว้ ผูว้ิจยัใหก้ลุ่มตวัอยา่งท าแบบวดัเจตคติท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง 
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นิราศภูเขาทอง จ านวน 15 ขอ้ ซ่ึงผลการท าแบบวดัเจตคติท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง 
นิราศภูเขาทอง ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 9.30 อยู่ในระดบัมาก แสดงให้
เห็นว่าบอร์ดเกมน้ีช่วยท าใหน้กัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาของวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทองดีข้ึน 
กระตุน้ใหน้กัเรียนคิดวิเคราะห์ให้ถ่ีถว้นก่อนตดัสินใจท าภารกิจต่าง ๆ ในเกม โดยไม่ส่งผลต่อคะแนนใด ๆ 
สามารถลองผดิลองถูกได ้ท าใหน้กัเรียนไม่รู้สึกเครียดมากจนเกินไป 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทัว่ไป 
 1. ครูผูส้อนสามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้วรรณคดีและวรรณกรรมผา่นการเล่นบอร์ดเกมในชั้นเรียน 
โดยศึกษาเน้ือหา รูปแบบ กติกาการเล่น ของเกมกระดานให้เขา้ใจเป็นอย่างดี เพื่อสามารถเป็นผูน้  าเกม
ท่ีสามารถถ่ายทอดความรู้ความเขา้ใจจากเกมไปสู่ผูเ้ล่น และน าไปสู่สาระท่ีคาดหวงัได ้
 2. การจดัท าคู่มือบอร์เกมแบบสมุดเล่มเลก็หรือแบบส่ือวีดิทศัน์แนะน าวิธีการเล่นเกมท่ีสามารถ
อธิบายรายละเอียดครบถว้น โดยส่งให้ผูเ้ล่นศึกษามาล่วงหนา้ก่อนเล่นเกมจะช่วยท าให้ผูเ้ล่นเขา้ใจเกม
ไดเ้ร็วและชดัเจนยิง่ข้ึน 
 ข้อเสนอแนะในการวจิัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาและพฒันาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และทกัษะเน้ือหาวรรณคดีไทยและ
วรรณกรรมไทยในแบบเรียนเร่ืองอื่น ๆ หรือเร่ืองที่ตรงตามความสนใจและความตอ้งการของผูเ้รียน  
โดยท าแบบส ารวจความตอ้งการของผูเ้รียน 
 2. ควรมีการศึกษาและพฒันาบอร์ดเกมที่สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองในรูปแบบออนไลน์  
เพื่อการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจใหผู้เ้รียนรุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั  
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