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บทคดัย่อ 
การวิจยัเรื�องการสร้างบอร์ดเกมที�ส่งผลต่อผลสมัฤทธิ ทางการเรียนเรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืชของนักเรียน

ชั (นประถมศึกษาปีที� 2 มีวตัถุประสงค์เพื�อ 1) สร้างบอร์ดเกม เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์  
ชั (นประถมศกึษาปีที� 2 2) ศกึษาคา่ดชันีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ 
ชั (นประถมศกึษาปีที� 2 ศกึษากบันกัเรียนชว่งชั (นประถมศึกษาปีที� 1-3 โรงเรียนวดัดอนประดู่ จํานวน 18 คน ใช้วิธีการสุ่มตวัอย่าง
แบบเจาะจง เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั ได้แก่ บอร์ดเกม help my trees และแบบวดัผลสมัฤทธิ วดัทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื�อง
ปัจจัยที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช วิเคราะห์ข้อมลูด้วยค่าสถิติต่าง ๆ ได้แก่ ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และค่าดชันี
ประสิทธิผล (effectiveness index: E.I.) ผลการศึกษาพบว่า 1) ได้บอร์ดเกม เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช วิชา
วิทยาศาสตร์สําหรับชั (นประถมศึกษาปีที� 2 ชื�อว่า help my trees มีองค์ประกอบคือ บอร์ดการเดิน 1 แผ่น คําแนะนําการเล่น 1 แผ่น 
การ์ดช่วยชีวิตต้นไม้ แบ่งเป็น อากาศ นํ (า แสง และแร่ธาต ุอย่างละ 6 แผ่น ตุ๊กตาคนสวน 6 ตวั ตุ๊กตาต้นไม้ 16 ตัว และลกูเต๋า ทั (งนี ( 
ผู้ เชี�ยวชาญประเมินคณุภาพบอร์ดเกมนี (ในระดับมากที�สดุ (�̅=4.77, S.D.=0.49) โดยด้านเนื (อหามีคุณภาพในระดบัมากที�สุด 

(�̅=4.85, S.D.=0.36) และด้านสื�อมีคณุภาพในระดบัมากที�สดุ (�̅=4.67, S.D.=0.47)  2) ผลสมัฤทธิ ทางการเรียน เรื�อง ปัจจยัที�

จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช โดยใช้บอร์ดเกม พบว่า นักเรียนมีผลสมัฤทธิ ทางการเรียนหลงัใช้บอร์ดเกมสงูกว่า (�̅=17.65, 

S.D.=0.95) ก่อนใช้บอร์ดเกม (�̅=5.03, S.D.=0.88) และนักเรียนมีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนร้อยละ 63.12 และค่าดชันี
ประสิทธิผล มีคา่ 0.84 คิดเป็นร้อยละ 84.34 
คาํสาํคัญ:  เกม  บอร์ดเกม  ผลสมัฤทธิ ทางการศกึษา 
 

Abstract 
The purposes of the study were: 1) to develop a board game on factors that influencing plants life and 2) to study 

the effectiveness index (E.I.) of the board game to plants life in science class for grade 2 students. The 18 participants 
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were selected by purposive sampling method from grade 1-3 students of Don Pradoo Temple school. The instruments 
comprised of the game (Help My Tree) and the science achievement test on factors that influencing plants’ life. The 
statistic used were average, standard deviation, and effectiveness index. The results of the research were 1) the board 
game “Help My Tree’’, the game containing factors that influencing to plants’ life, was successfully  constructed, 2) the 
game included a game board, an instruction of how to play, 24 of “Help My Tree cards” (6 Air cards, 6 Water cards, 6 
Light cards, and 6 Mineral cards), 6 gardener dolls, 16 tree dolls, and a dice, 3) the evaluation scores form the experts 

was at the highest level (�̅=4.77, S.D.=0.49), in which the content was at the highest level (�̅=4.85, S.D.=0.36), the media 
was at the highest level (�̅=4.67, S.D.=0.47), and 4) after using the board game, the achievement score on factors that 

influencing to plants’ life was higher (�̅=17.65, S.D.=0.95) than before using the board game (�̅=5.03, S.D.=0.88), 
the progressive score was 63.12%, and the Effectiveness Index: E.I was 0.84 or 84.34%. 
Keywords: game, board game, learning achievement 

 
บทนํา 

 

ในปัจจบุนัวิทยาศาสตร์นบัวา่มีบทบาทสาํคญัมาก
ในชีวิตประจําวัน เพราะในการประกอบอาชีพและ
เครื�องมือ เครื�องใช้ตา่ง ๆ  ล้วนมาจากความรู้วิทยาศาสตร์
นําผสมผสานกบัศาสตร์ตา่ง ๆ เพื�อให้เกิดสิ�งที�อํานวย
ความสะดวกในชีวิต วิทยาศาสตร์ช่วยพฒันาให้มีวิธี
คิดอยา่งมีเหตผุล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ มีทกัษะ
สําคญัในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่งเป็นระบบ สามารถตดัสินใจโดยใช้ข้อมลู
ที�หลากหลายและมีประจักษ์พยานที�ตรวจสอบได้  
วิทยาศาสตร์เป็นวฒันธรรมของโลกสมยัใหมซ่ึ�งเป็นสงัคม
แหง่การเรียนรู้ (knowledge-based society) ดงันั (นทกุคน
จึงจําเป็นต้องได้รับการพฒันาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพื�อที�จะ
มีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที�มนษุย์
สร้างสรรค์ขึ (น สามารถนําความรู้ไปใช้อย่างมีเหตผุล 
สร้างสรรค์ และมีคณุธรรม (Ministry of Education, 2008) 

วิชาวิทยาศาสตร์จึงเป็นวิชาพื (นฐานสําคญัต่อ
การพฒันาประเทศชาติ ดงันั (น การศึกษาในทกุระดบั
จึงควรให้ความสาํคญักบัรายวิชาวิทยาศาสตร์เพื�อให้

เกิดกระบวนการคิด การเรียนรู้ การพฒันาสร้างสรรค์สิ�งใหม ่
นําไปสูก่ารพฒันาประเทศชาติอย่างยั�งยืน แต่จากผลการ
ทดสอบทางการศกึษาระดบัชาติขั (นพื (นฐาน (O-NET) 
ชั (นประถมศกึษาปีที� 6 ตั (งแต่ปีการศึกษา 2558-2560 
พบวา่คะแนนวิชาวิทยาศาสตร์มีแนวโน้มลดลง กลา่วคือ 
ปี 2558 มีคะแนนเฉลี�ย 42.50 ปี 2559 มีคะแนนเฉลี�ย 
41.22 และปี 2560 มีคะแนนเฉลี�ย 39.12 (National 
Institute of Educational Testing Service Public 
Organization, 2017) ถึงแม้คะแนนผลการทดสอบ
ทางการศกึษาปีการศึกษา 2561 จะสงูขึ (นเป็น 39.93 
แต่ปี 2562 คะแนนลดลงเป็น 35.55 และในปี 2563 
มีคะแนนสงูเป็น 38.78 (National Institute of Educational 
Testing Service Public Organization, 2020) 

จึงจะเห็นได้ว่า คะแนนผลการทดสอบทาง
การศึกษาระดบัชาติขั (นพื (นฐานรายวิชาวิทยาศาสตร์
มีความผนัผวนเพิ�มขึ (นและลดลงอยู่ตลอดเวลา แต่ถึง
อย่างไร คะแนนเฉลี�ยตั (งแต่ปี 2558-2563 คิดเป็น 
39.51 คะแนน จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน จึงถือว่า
ยงัไมผ่า่นเกณฑ์ การเรียนการสอนทางด้านวิทยาศาสตร์
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จึงควรเร่งแก้ไขปัญหา และจากการศึกษางานวิจัย
เกี�ยวกบัปัญหาการจดัการเรียนรู้กลุม่สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์พบว่า มีปัญหาทั (ง 3 ด้านการวางแผน 
การจัดการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ด้านการวดัและการประเมินผล (Seemakoon, Bunsai, 
& Kongthong, 2010) จากปัญหาการเรียนวิทยาศาสตร์
จะเห็นว่า ปัญหาด้านการวดัและประเมินผลเป็นผล
จากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ หากมีกลไกกระบวนการ
จัด กิจกรรมการเ รียนรู้ ที�ดี ทําให้นัก เ รียนเ ข้าใจ  
จะสง่ผลการวดัและประเมินผลตอ่ไป 

สาํหรับการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้กบัผู้ เรียน
ในศตวรรษที� 21 ที�เน้นการพฒันาผู้ เรียน ผู้สอนควรใช้
เทคนิคการสอนหลากหลายวิธีผสมผสานกันเพื�อให้ 
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ในเนื (อหานั (น 
วิธีการบรรยายร่วมกบัการเรียนรู้ผา่นเกมเป็นวธีิหนึ�งที�
น่าสนใจนํามาประยุกต์ใช้ในการสอน (Siriphan, 
Wongsuwan, & Namuang, 2014) จากความหมายของ 
Bloom’s revised taxonomy ที�เรียงลําดบัจากการ
ความสามารถการเรียนรู้ขั (นพื (นฐานไปสูข่ั (นสงู คือ 1) 
ความรู้ความจํา 2) ความเข้าใจ 3) การประยกุต์ใช้ 4) 
การวิเคราะห์ 5) การประเมินผล และ 6) การสร้างสรรค์  
ซึ�งการจดัการเรียนการสอนแบบบรรยายจดัเป็นการสอน
โดยอาศยัให้นกัเรียนเกิดความรู้ความจําเป็นหลกัถือ
เป็นการเรียนรู้ขั (นพื (นฐาน แต่การจดัการเรียนรู้ผ่านเกม
ผู้ เรียนสามารถเข้าใจความสมัพนัธ์ของสิ�งที�ได้เรียนมา 
สามารถนําความรู้ที�ได้รับมาใช้ในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
ได้ (KnowAre, 2019) game based learning (GBL)S 
คือสื�อในการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ�งออกแบบมาเพื�อให้
ผู้ เรียนมีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับ
ความรู้ ซึ�งการเรียนรู้ผา่นเกมนบัเป็นนวตักรรมสื�อการ

เรียนรู้รูปแบบใหม่ที�ออกแบบและสอดแทรกเนื (อหา
บทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู้
ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดย
ในขณะที�ลงมือเล่นผู้ เรียนจะได้รับทกัษะ และความรู้
จากเนื (อหาบทเรียนไปด้วยขณะที�เล่น (Prachuablarp, 
2016) การนําเกมมาใช้ในการเรียนรู้ของผู้ เรียน จะสร้าง
ความตื�นเต้น ท้าทาย และความสนใจ เกิดการเรียนรู้
และแลกเปลี�ยนความคิดเห็นระหวา่งผู้ เรียนจงึมคีวาม
เหมาะสมที�เกมเป็นสื�อที�สร้างความสนใจและจูงใจให้
ผู้ เรียนไม่เบื�อการเรียน (Kraipinit, Chantuk, & Siriwong, 
2017) บอร์ดเกม (board game) เป็นรูปแบบหนึ�งของ
การนําแนวคิด game based learning มาประยกุต์
ให้เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรม โดยบอร์ดเกม 
(board game) เป็นเกมกระดานที�มีผู้ เลน่ตั (งแต่ 2 คน
ขึ (นไป มีเป้าหมายของการเล่นในแต่ละเกมที�ชัดเจน
ภายใต้กฎกติกาที�มีอยู ่สว่นใหญ่ผู้คิดค้นบอร์ดเกมจะ
ออกแบบให้ผู้ เล่นทั (งหมดมีปฏิสมัพันธ์กัน บรรยากาศ
ตื�นเต้น เร้าใจ (Piyarattanamongkol, 2020) โดยที�
บอร์ดเกมเป็นเครื�องมือหนึ�งที�ช่วยพฒันาสมองและ
ทกัษะการคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่ พัฒนา
ทกัษะความจําพฒันาทกัษะการคิดไตร่ตรอง ยบัยั (ง
ชั�งใจ ทกัษะการยืดหยุ่นทางความคิด ทกัษะความใส่
ใจจดจ่อ  พฒันาทกัษะการควบคมุอารมณ์ ทกัษะการ
ประเมินตัวเอง พัฒนาทักษะการริเริ�มและลงมือทํา 
พฒันาทกัษะการวางแผน และจดัระบบตา่ง ๆ รวมทั (ง
พฒันาทกัษะการมุง่คว้าเป้าหมาย (Yamkuan, 2016; 
Saechia, 2017) จากคณุสมบตัิของบอร์ดเกมที�ช่วย
พัฒนาสมองนี ( จึงสอดคล้องกับการเรียนการสอน 
ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ที�มุ่งเน้นให้นักเรียนรู้เข้าใจ 
คิดวิเคราะห์ได้ 
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สํา ห รั บร า ย วิ ช า วิ ทย า ศ าสต ร์ ระ ดับ ชั (น
ประถมศกึษาปีที� 2 เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นตอ่การดํารงชีวิต
ของพืช มีเป้าหมายเพื�อให้นกัเรียนเข้าใจในการเจริญ 
เติบโตและดํารงชีวิตของพืช โดยต้องรู้ว่าพืชต้องอาศยั
สิ�งใดสาํหรับการเจริญเติบโต และขณะเดียวกนัก็ต้อง
รู้ว่าสิ�งใดที�ช่วยแก้ไขปัญหาให้พืชดํารงชีวิตต่อไปได้ 
กลา่วคือทําให้นกัเรียนเข้าใจธรรมชาติของการดํารงชีวิต
ของพืช ซึ�งประเด็นนี (สามารถนําไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวนัได้ และมีประโยชน์อย่างมากต่อปัจจุบนั
ที�มีปัญหาสิ�งแวดล้อม เพราะการเข้าใจพืช รู้ว่าพืชที�มี
ลักษณะเช่นนี (ต้องให้ปัจจัยใดเพื�อให้พืชดํารงชีวิต
ต่อไปได้ ซึ�งเป็นการรักษาสภาพแวดล้อมอย่างเข้าใจ
ธรรมชาติ หากเรื�องนี (ทําให้นกัเรียนระดบัประถมศึกษา
มีความเข้าใจอย่างถ่องแท้ก็จะเป็นกลไกสําคญัที�จะ
ช่วยรักษาธรรมชาติและสิ�งแวดล้อมได้อยา่งยั�งยืน 

 

งานวิจยันี (จึงนําแนวคิดเกี�ยวกับบอร์ดเกมมา
ประยกุต์กบัเนื (อหารายวิชาวทิยาศาสตร์ เรื�อง ปัจจยัที�
จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืชมาบูรณาการร่วมกัน
เพื�อสร้างเป็นสื�อการเรียนการสอนประเภทบอร์ดเกม 
เพื�อมุง่หวงัในนกัเรียนมีเครื�องมือที�สง่เสริมการพฒันา
สมอง เกิดการเรียนรู้ระหว่างเล่นเกม จดจํา เข้าใจ 
และมีความรู้ติดตวัสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวนั
ได้อยา่งเข้าใจธรรมชาติและสิ�งแวดล้อม  
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. สร้างบอร์ดเกม เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นต่อการดํารง 

ชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ชั (นประถมศกึษาปีที� 2 
2. ศกึษาคา่ดชันีประสทิธิผลของบอร์ดเกม เรื�อง 

ปัจจยัที�จําเป็นตอ่การดาํรงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ 
ชั (นประถมศกึษาปีที� 2  

 

วิธีการศึกษา 
ประชากรที�ศึกษา 

งานวิจยันี (ศกึษากบันกัเรียนชั (นประถมศกึษาช่วง
ชั (นที� 1 (ประถมศึกษาชั (นปีที� 1-3) โรงเรียนวดัดอนประดู ่
อําเภอด่านช้าง จังหวัดสุพรรณบุรี จํานวน 18 คน  
ใช้วิธีการสุม่แบบเจาะจง แตล่ะช่วงชั (นสุม่นกัเรียนที�มี
ผลการเรียนในระดบัดี จํานวน 1 คน ระดบัปานกลาง 
2 คน และระดบัออ่น 3 คน  
ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตเนื (อหาที�ศกึษา 
ปัจจยัที�จําเป็นตอ่การดํารงชีวิตของพืช หมายถึง 

ปัจจยัที�จําเป็นต่อการเจริญเติบโตและการดํารงชีวิต
ของพืชซึ�งมี 4 ปัจจยั ได้แก่ แสง นํ (า อากาศ และแร่ธาต ุ

ขอบเขตระยะเวลา 
ภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 2563 ระหว่างวนัที� 

1 กรกฎาคม ถึง 13 พฤศจิกายน 2563 

ขอบเขตตวัแปรที�ศกึษา 
ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนโดยใช้บอร์ดเกม 

เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นตอ่การดํารงชีวิตของพืช 

ตวัแปรตาม คือ ผลสมัฤทธิ ทางการเรียน  
สมมุติฐาน 

1. บอร์ดเกม เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิต
ของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ชั (นประถมศึกษาปีที� 2  
มีคณุภาพในระดบัมาก 

2. ค่าดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เรื� อง 
ปัจจยัที�จําเป็นตอ่การดํารงชีวติของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ 
ชั (นประถมศกึษาปีที� 2 สงูกวา่ 0.50 
เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัยนี &ประกอบด้วย ได้แก่  

1. บอร์ดเกม เรื� อง ปัจจัยที� จําเป็นต่อการ
ดํารงชีวิตสาํหรับนกัเรียนชั (นประถมศกึษาปีที� 2 
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2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ทางการเรียน 
ขั &นตอนการสร้างเครื�องมือ  

1. การสร้างบอร์ดเกม เรื�อง ปัจจัยที�จําเป็นต่อ
การดํารงชีวิตสําหรับนกัเรียนชั (นประถมศึกษาปีที� 2  
มีขั (นตอนการสร้างบอร์ดเกม สรุปได้ดงันี (  

1) ศึกษาเนื (อหาที�เกี�ยวข้อง ได้แก่ (1) เนื (อหา
เกี�ยวกบัปัจจยัที�จําเป็นตอ่การดํารงชีวิตดํารงชีวิตของ
พืชตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั (นพื (นฐาน 
พทุธศกัราช 2551 (2) เนื (อหาเกี�ยวกบับอร์ดเกมนํามา
เป็นความรู้ใช้เป็นฐานในการดําเนินการขั (นตอนตอ่ไป 

2) ออกแบบบอร์ดเกม เรื�อง ปัจจัยที�จําเป็น 
ตอ่การดํารงชีวิตดํารงชีวิตของพืช (design) 

3) การสร้างบอร์ดเกม เรื�อง ปัจจัยที�จําเป็น 
ตอ่การดํารงชีวิตดํารงชีวิตของพืช 

4) ประเมินคณุภาพของบอร์ดเกมโดยผู้ เชี�ยวชาญ 
จํานวน 5 คน ประเมินด้านเนื (อหาสื�อและสื�อ 

5) ปรับแก้ไขตามคําแนะนําของผู้ เชี�ยวชาญ  
2. ขั (นตอนการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ ทาง 

การเรียน มีขั (นตอนสร้าง สรุปได้ดงันี ( 
1) ศกึษาเนื (อหาสาระวิทยาศาสตร์ เรื�อง ปัจจยั

ที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิตขอพืชในหนังสือหลกัสูตร
การศกึษาขั (นพื (นฐาน ในระดบัชั (นประถมศกึษาปีที� 2 

2) กําหนดรูปแบบวดัผลสมัฤทธิ โดยเป็นปรนยั 
4 ตวัเลอืก จํานวน 20 ข้อ 

3) เขียนข้อคําถามให้สอดคล้องกบัพฤติกรรม
ที�ต้องการจะวดัตามหลกัสตูร 

4) ตรวจสอบแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ โดย
ผู้ เชี�ยวชาญ จํานวน 3 ทา่น แล้วนํามาคํานวณค่า IOC 
เพื�อหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับ
จุดประสงค์  ทั (ง นี ( กํ าหนดเกณฑ์ค่าดัชนีความ

สอดคล้องไว้ที� IOC>0.5 และผลการวิเคราะห์ค่าดชันี
ความสอดคล้องของแบบวดัผลสมัฤทธิ ทางการเรียน 
เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นตอ่การดํารงชีวิตขอพืชในหนงัสือ
หลกัสตูรการศกึษาขั (นพื (นฐาน ในระดบัชั (นประถมศึกษา
ปีที� 2 มีคา่ IOC เทา่กบั 0.83 ซึ�งสงูกวา่เกณฑ์ที�กําหนดไว้ 
(IOC>0.5) จึงสรุปได้ว่า แบบวดัผลสมัฤทธิ นี (มีความ
สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

5) นําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ไปนําไปทดลอง
กับกลุ่มทดลองเป็นนักเรียนชั (นประถมศึกษาปีที� 2 
โรงเรียนวดัใหมส่ระพลอย จํานวน 30 คน แล้วนําผลการ
ทดลองคํานวณหาความยากง่าย (p) และคา่อํานาจจําแนก
ของข้อสอบ (r) โดยมีเกณฑ์ความยาก (P) โดยมีเกณฑ์
ความยากง่ายที�เหมาะสมคือ 0.20≤P≤0.80 และผลการ
วิเคราะห์ของแบบวดัผลสมัฤทธิ นี (ได้ค่าความยากง่าย
เทา่กบั 0.46 ซึ�งอยูใ่นช่วงที�กําหนด สว่นคา่อํานาจจําแนก
ของข้อสอบ (r) โดยมีเกณฑ์ค่าอํานาจจําแนกที�สามารถ
จําแนกได้คือ 0.20≤P≤1.00 และผลการวิเคราะห์ของ
แบบวดัผลสมัฤทธิ นี (ได้ค่าอํานาจจําแนกเท่ากบั 0.33 
ซึ�งอยูใ่นช่วงคา่อํานาจจําแนกที�กําหนด ดงันั (นจึงสรุป
ได้วา่ แบบวดัผลสมัฤทธิ นี (สามารถนําไปใช้วดัผลสมัฤทธิ 

ได้เพราะมีระดบัความยากง่ายที�เหมาะสม (P=0.46) 
และสามารถจําแนกผู้ เรียนได้ (r=0.33)  
วิธีดาํเนินการวิจัย  

งานวิจัยนี (เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง โดยนํา
บอร์ดเกม help my tree ที�สร้างขึ (นมาเป็นเครื�องมือ
ในการทดลอง ทั (ง นี ( ทดลองกับนัก เ รียนระดับ
ประถมศึกษาช่วงชั (นปีที� 1-3 โรงเรียนวดัดอนประดู ่
จํานวน 18 คน มาทดลองเลน่บอร์ดเกม จํานวน 7 ครั (ง 
ดงันี ( มีวิธีการเก็บรวบรวมความรู้ เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็น
ตอ่การดํารงชีวิตของพืชกบันกัเรียนช่วงชั (น 
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ขั (นตอนที�  1 เ ป็นกิจกรรมวัดผลสัมฤทธิ 

ทางการเรียน ก่อนการใช้บอร์ดเกม ทั (งนี (ให้กลุ่ม
ตวัอย่างทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ทางการเรียน 
เรื�อง ปัจจัยที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช โดย
วิเคราะห์ผลสมัฤทธิ ทางการเรียนด้วยค่าสถิติต่าง ๆ 
ได้แก่ คา่เฉลี�ย สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน  

ขั (นตอนที� 2 เป็นกิจกรรมทดลองใช้บอร์ดเกม 
โดยมีข้อกําหนดตา่ง ๆ ดงันี ( 

- กิจกรรมทดลองใช้บอร์ดเกม help my tree 
ใช้เวลา 5 วนัตอ่เนื�องกนั วนัละ 30 นาที หลงัเลกิเรียน 

- โดยแบง่กลุม่ตวัอย่างออกเป็น 4 กลุม่ ๆ ละ 
3-4 คน ใช้วิธีการจบัฉลาก 

- มอบบอร์ดเกม help my tree ให้กลุ่มละ  
1 บอร์ด เพื�อให้นกัเรียนทดลองใช้งานบอร์ดเกมอย่าง
อิสระ ภายในเวลา 30 นาที 

- เมื�อครบ 30 นาที ให้นกัเรียนยตุิการใช้บอร์ด
เกมและสง่มอบบอร์ดเกมคืนให้กบันกัวิจยั 

- นกัวิจัยชี (แจง นําบอร์ดเกมมาคืน พร้อมทั (ง 
ชี (แจงการเข้าร่วมการทดสอบบอร์ดเกมในวนัอื�นตอ่ไป  

ขั (นตอนที� 3 เป็นกิจกรรมวดัผลสมัฤทธิ ทางการ
เรียนหลังจากใช้บอร์ดเกม ทั (ง นี (ให้กลุ่มตัวอย่าง 
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ทางการเรียน เรื� อง 
ปัจจยัที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช โดยวิเคราะห์
ผลสัมฤทธิ ทางการเรียนด้วยค่าสถิติต่าง ๆ ได้แก่ 
ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน ค่าความก้าวหน้า 
และดชันีประสทิธิผล 
สถติิที�ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

สําหรับการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี�ย 
ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และค่าดัชนีประสิทธิผล 
(effectiveness index: E.I.) 

เกณฑ์แปลความหมายค่าเฉลี�ย  
ค่าเฉลี�ย 4.51-5.00 หมายถึง มากที�สดุ ค่าเฉลี�ย 

3.51-4.50 หมายถึง มาก ค่าเฉลี�ย 2.51-3.50 หมายถึง 
ปานกลาง คา่เฉลี�ย 1.51-2.50 หมายถึง น้อย และคา่เฉลี�ย 
1.00-1.50 หมายถึง น้อยที�สดุ 
 

ผลการศึกษา 
1. ผลการสร้างบอร์ดเกม เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นต่อ

การดํารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ชั (นประถมศึกษา
ปีที� 2 ได้บอร์ดเกม 1 ชุดที�ประกอบไปด้วย 1) บอร์ด
การเดิน 1 แผ่น 2) คําแนะนําการเลน่ 1 แผ่น 3) การ์ด
ช่วยชีวิตต้นไม้ แบ่งเป็น อากาศ นํ (า แสง และแร่ธาต ุ
อย่างละ 6 แผ่น 4) ตุ๊กตาคนสวน 6 ตวั 5) ตุ๊กตา
ต้นไม้ 16 ตวั 6) ลกูเตา๋ ดงั (Figure 1)  

จาก (Figure 2) การจัดการเรียนการสอน 
โดยใช้บอร์ดเกม นักเ รียนเกิดความสนุกสนาน 
ในการเ รียนมีความสนใจกับการเ รียนมากขึ (น  
ซึ�งในขณะที�นกัเรียนมีความสนกุสนานในการเลน่เกม
ก็จะเกิดการเรียนรู้ควบคูไ่ปด้วย เพราะในการลงการ์ด
ในแต่ละครั (งนักเรียนต้องวิเคราะห์ถึงปัจจัยที�พืช 
ต้นนั (นขาดไปแล้วแสดงอาการดังกล่าวออกมา 
เพื�อช่วยชีวิตต้นไม้ทําให้นกัเรียนเกิดการคิดและจดจํา
ถึงปัจจยัที�จําเป็นตอ่การดํารงชีวิตของพืชแต่ละอย่าง
มีความสาํคญัอยา่งไร 

2. ผลการประเมินคุณภาพจากผู้ เชี�ยวชาญ 

โดยรวมเกมนี (มีคณุภาพในระดบัมากที�สดุ (�̅=4.77, 
S.D.=0.49) เมื�อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านเนื (อหา
มีคณุภาพในระดบัมากที�สดุ (�̅=4.85, S.D.=0.36) 

และด้านสื�อมีคุณภาพในระดบัมากที�สุด (�̅=4.85, 
S.D.=0.36) ดงั (Table 1) 
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the components of “help my trees” board game 

 

 
 

a game board play instruction 

 

 
 
 

tree lifesaving cards; air, water, light, and mineral, 
6 each 

6 gardener dolls 

  
16 tree dolls  a dice 

 

Figure 1 The components of “Help My Trees” board game. 
 
 

 
 

 
 
 
 

Figure 2 Instructional management using the “Help My Tree” board game. 
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Table 1 The assessment of the game quality from the experts. (N=5) 
assessment list �̅ S.D. results 
1. content and operation    

1.1 content consistency standard 5.00 0.00 highest 
1.2 content integrity 4.80 0.40 highest 
1.3 content consistency 4.60 0.49 highest 
1.4 clarity of content 4.80 0.40 highest 
1.5 appropriate amount of content 5.00 0.00 highest 
1.6 appropriateness of the learner's level 5.00 0.00 highest 

mean 4.85 0.36 highest 
2. graphics, characters and colors    

2.1 image suitability 4.60 4.49 highest 
2.2 beautiful game design 4.80 4.40 highest 
2.3 the game has beautiful colors 4.80 4.40 highest 

mean 4.67 0.47 highest 
mean 4.77 0.49 highest 

 

3. ศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม 
เรื�อง ปัจจัยที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช วิชา
วิทยาศาสตร์ ชั (นประถมศกึษาปีที� 2 ดงั (Table 2) 

จาก (Table 2) พบว่า คะแนนการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียนซึ�งมีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ก่อนการใช้บอร์ดเกม นักเรียนมีคะแนนค่าเฉลี�ย
เทา่กบั 5.03 และสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.88 

และหลงัจากใช้บอร์ดเกม 5 ครั (ง นกัเรียนมีคะแนน
เฉลี�ยเท่ากับ 17.65 และสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐานค่า
เท่ากบั 0.95 และจากการวิเคราะห์ค่าความก้าวหน้า
พบว่า นกัเรียนมีคะแนนเฉลี�ยความก้าวหน้าเท่ากับ 
12.62 และคิดเป็นร้อยละ 63.12 และผลการวิเคราะห์
ค่าดชันีประสิทธิผล (E.I.) มีค่าเท่ากบั 0.84 หรือคิด
เป็นร้อยละ 84.34  

 

Table 2 Determination of students’ achievement and progressive score using pretest and posttest 
 of student using the board game. 
statistic pretest score (��) posttest score (��) progressive score (��  - ��) % progressive (��  - ��) * 100/20 
mean   5.03 17.65 12.62 63.12 
S.D   0.88   0.95   
E.I.   0.84    
% E.I. 84.34    

 
อภปิรายผล 

 

1. จากผลการสร้างบอร์ดเกม เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็น
ตอ่การดํารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ชั (นประถมศึกษา

ปีที� 2 พบวา่ ได้บอร์ดเกม 1 ชุด ที�มีกระบวนการสร้าง
เป็นไปลําดับขั (นตอนและมีการปรับปรุงแก้ไขตาม
คําแนะนําของผู้ เชี�ยวชาญ ซึ�งบอร์ดเกม เรื�องปัจจัยที�
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จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืชที�มีประสิทธิภาพดี 
โดยอาศยัหลกัเกณฑ์การเลน่คล้ายกบัเกมบนัไดงูที�มี
ขั (นตอนการเลน่ที�ไม่ซบัซ้อนมาเกินไปและสอดแทรก
เนื (อหาความรู้ของบทเรียนเข้าไปด้วย เพื�อให้นกัเรียน
เกิดความเพลิดเพลินในการเล่นและเกิดการเรียนรู้ 
ไปพร้อม ๆ กนั ซึ�งสอดคล้องกบัแนวคิดเกี�ยวกบัการ
จดัการรเรียนรู้โดยใช้เกมตามที� Munkam, & Munkam 
(2002) ที�ระบุว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมต้องมี
องค์ประกอบ เกมและกติกาการเลน่ การเลน่ตามกติกา 
และการอภิปรายหลงัการเล่น ผนวกกับจากผลการ
สร้างบอร์ดเกม เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิต
ของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ชั (นประถมศึกษาปีที� 2 ที�ได้
บอร์ดเกม 1 ชดุ ชื�อวา่ help my trees และมีสว่นประกอบ
ต่าง ๆ นั (น ซึ�งในส่วนประกอบและกลไกการเล่นของ
เกมนี (สอดคล้องกบั Inthasara (2019) ที�ระบถุึงออกแบบ 
game based learning ที�มีประสิทธิภาพที�ต้องคํานึงถึง
ประเด็นตา่ง ๆ ได้แก่ ต้องแฝงแบบฝึกหดัตา่ง ๆ เพื�อให้
ผู้ เรียนได้ทดลองทํา ต้องเน้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้
ด้วยตวัเอง ให้ผู้ เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาด ต้องมี
เป้าหมายที�ชดัเจนในเกม เพื�อให้ผู้ เรียนพยายามที�จะ
ทําให้บรรลุเป้าหมาย ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือ
ประเด็นหลกั ๆ ที�สาํคญัตา่ง ๆ เพื�อผู้ เรียนจะได้นําเอา
ความรู้นั (นไปใช้งานได้จริง 

 

2. จากผลการศึกษาค่าดชันีประสิทธิผลของ
บอร์ดเกม เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช 
วิชาวิทยาศาสตร์ ชั (นประถมศึกษาปีที� 2 พบว่า ค่าดชันี
ประสิทธิผลของบอร์ดเกม มีค่าเท่ากับ 0.84 หรือคิด
เป็นร้อยละ 84.34 เพราะผู้ เรียนเกิดความกระตือรือร้น
สนใจในบทเรียนสอดคล้องกบัผลการศึกษาของงานวิจยั
ที�ศกึษาเกี�ยวบอร์ดเกม พบวา่ การประยกุต์ใช้บอร์ดเกม

ในการเรียนการสอนสําหรับนกัเรียนชั (นประถมศึกษา
ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ ทางการเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียน กลา่วคือ ผลการศกึษาของ Chatmara (2016) 
ที�พบว่า ผลการเรียนรู้ด้านทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ที�ระดับ
นยัสําคญัทางสถิติที� .05 เช่นเดียวกบั Songsai (2020) 
ที�พบว่า ผลสมัฤทธิ ทางการเรียนด้วยบอร์ดเกม เรื�อง 
ระบบนิเวศ หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัสําคญั
ทางสถิติที�ระดบั .05 และ Preedakorn (2014) พบวา่ 
ผลสมัฤทธิ ทางการเรียนของนกัเรียนชั (นประถมศึกษา
ปีที� 6 เรื�อง วงสธีรรมชาติ หลงัเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม
การศกึษาสงูกวา่ก่อนเรียน 

 
สรุป 

การวิจัยเรื�อง การสร้างบอร์ดเกมที�ส่งผลต่อ
ผลสมัฤทธิ ทางการเรียน เรื�อง ปัจจยัที�จําเป็นตอ่การดํารง 
ชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนชั (นประถมศึกษาปีที� 2  
ผลการศกึษาพบวา่ 1) ได้เกมการศกึษา เรื�อง ปัจจยัที�
จําเป็นตอ่การดํารงชีวิตของพืช สาํหรับชั (นประถมศึกษา
ปีที� 2 ชื�อว่า help my tree มีองค์ประกอบคือ บอร์ด
การเดิน 1 แผน่ คําแนะนําการเลน่ 1 แผน่ การ์ดช่วยชีวิต 
ต้นไม้ แบง่เป็น อากาศ นํ (า แสง และ แร่ธาต ุอย่างละ 
6 แผน่ ตุ๊กตาคนสวน 6 ตวั ตุ๊กตาต้นไม้ 16 ตวั และลกูเต๋า 
2) ค่าดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เรื�อง ปัจจัยที�
จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ชั (น
ประถมศกึษาปีที� 2 มีค่าเท่ากบั 0.84 หรือคิดเป็นร้อย
ละ 84.34 และผลสมัฤทธิ ทางการเรียน เรื�อง ปัจจัยที�
จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช ก่อนและหลงัการเรียน 
พบว่า ค่าเฉลี�ยคะแนนสอบหลังการใช้บอร์ดเกม 
(�̅=5.03, S.D.=0.88) สงูกวา่คา่เฉลี�ยคะแนนก่อนสอบ 
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(�̅=17.65, S.D.=0.95) และมีคา่ความก้าวหน้าร้อยละ
เทา่กบั 63.12 จึงจะเห็นได้วา่ การเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมนี (
ทําให้ผู้ เรียนมีพัฒนาการเรียนรู้ที�มากขึ (น เพราะสื�อ
การเรียนรู้ออกแบบมาในรูปแบบเกม ทําให้นกัเรียนมี
เปิดรับรู้เกี�ยวกบัเกมที�สอดแทรกเนื (อหาสาระเข้าไปใน
ระหวา่งเรียนได้อยา่งเกิดประสทิธิผล 

สาํหรับข้อเสนอแนะสาํหรับการวิจยัในครั (งต่อไป 
ควรนําไปทดสอบกบักลุม่นกัเรียนที�ขนาดใหญ่ขึ (น เช่น 
โรงเรียนที�มีนกัเรียนจํานวนขนาดกลางและใหญ่ รวมทั (ง
ศึกษากบันกัเรียนในบริบทต่างกนั เช่น นกัเรียนที�อยู่
ในเมืองกบัตา่งอําเภอ หรือนกัเรียนที�เรียนในระบบการ
เรียนตา่งกนั เช่น ในโรงเรียนที�มีการสอนสองภาษา หรือ
โรงเรียนที�มีหลกัสตูรพิเศษต่าง ๆ เป็นต้น เพื�อศึกษาถึง
นกัเรียนที�อยู่ต่างพื (นที� หรือศึกษาในหลกัสตูรต่างกัน 
มีผลการเรียนรู้ต่างกันหรือไม่ผ่านบอร์ดเกมนี ( และ
ข้อเสนอแนะสําหรับนํางานวิจยัไปใช้ประโยชน์ ควรนํา
บอร์ดเกมนี (มอบให้กับสํานักงานเขตประถมศึกษา 
รวมทั (งแหลง่เรียนรู้ตา่ง ๆ ได้แก่ แหลง่เรียนรู้ในชุมชน 
รวมทั (งห้องสมดุประชาชนทั (งระดบัอําเภอและจงัหวดั 
เพื�อเป็นสื�อการเรียนรู้สําหรับเด็กเล็ก รวมทั (งเป็นการ
เผยแพร่แนวคิดวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ที�สามารถ
เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม โดยที�ผู้ เล่นได้รับความรู้ที�
สอดแทรกอยูใ่นเกมโดยไมรู้่ตวั  
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