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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบผลการใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ที่มีต่อความสามารถทาง
ภูมิศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 กับนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ  
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566  โรงเรียนหนึ่งในกลุ่มโรงเรียนชุมช้าง
บ้านผือ จำนวน 50 คน ซึ่งจัดเป็น 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 25 คน สุ่มห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง  
โดยใช้การสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) แบบแผนการวิจัยครั้งนี้เป็นแบบกึ่งทดลองที่มีกลุ่มควบคุม ทดสอบก่อนและ
หลัง (Pre-test post-test Control Group design) เครื่องมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบความสามารถทางภูมิศาสตร์  
ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.60 - 1.00 ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.97 ค่าอำนาจจำแนกเท่ากับ 0.46 - 0.69 และค่าความยาก
ง่ายเท่ากับ 0.67 – 0.78 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบทีแบบไม่อิสระ  
t-test (Dependent Samples) และการทดสอบท ีแบบอ ิสระ t-test (Independent Samples) ผลการว ิจ ัยพบว ่า คะแนน
ความสามารถทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ 
และที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถทางภูมิศาสตร์ หลังเรยีน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการความสามารถทางภูมิศาสตร์พบว่า   
กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการจัด  
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ABSTRACT 
 

This research has the objective as following, to compare the effects of using a board game in the geographic 
process on the geographic ability of Prathomsuksa 6 students with learning management using normal geographic 
process. The sample group in this research is Prathomsuksa 6 students, semester 2 of 2023, a school in the Chum 
Chang Ban Phue school, 50 people, organized into 2 classrooms, 25 people, 1 experimental group, and 1 control 
group, which derived from simple Random Sampling. This research design is a Pre-test post-test Control Group 
design. The research tools include is geographic ability tests. IOC = 0.60 - 1.00, reliability = 0.97, R = 0.46 - 0.69 and 
P = 0.67 – 0.78. Statistics used in data analysis include percentage, mean, and standard deviation. t-test (dependent 
Samples) and t-test (independent Samples). The research findings of the study were as follows: Geographic ability 
scores of Prathomsuksa 6 students who received learning using board game in the geographic process. And which 
are learned through normal geographic processes Students have an average score of geographic ability.  
After studying, it was significantly higher than before studying at 0.05. And when comparing the geographic ability 
development scores, it was found that the organized group learned using a game board in the geographic process. 
The average development score was higher than the group that received learning with normal geographic 
processes. Statistically significant at 0.05.  
 
Keywords: Geographic Processes ; Board Games ; Geographic Ability  
 

บทนำ 
 

การศึกษาวิชาภูมิศาสตร์มีความสำคัญจำเป็นสำหรับ
ผู้เรียนซึ่งทำให้เข้าใจความซับซ้อนโลกความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับ
การดำเนินชีวิตของมนุษย์โลก ในอดีตภูมิศาสตร์เป็นเพียงวิชาที่
เกี ่ยวกับการสำรวจโลกและบันทึกสิ ่งอยู ่บนโลกลงบนแผนที่  
แต่เมื่อเวลาผ่านไป ขอบข่ายของการศึกษาภูมิศาสตร์มีการขยาย
มากขึ้น ในปัจจุบันภูมิศาสตร์ไม่ได้ศึกษาว่าอะไรอยู่ที่ไหน แต่เป็น
การนำหลากหลายศาสตร์มาหลอมรวมกันเพื ่อศึกษาความ
ซับซ้อนของธรรมชาติและมนุษย์ รวมถึงศึกษาว่าเปลี่ยนแปลงไป
อย่างไร  ภูมิศาสตร์จึงเป็นวิชาที่ว่าด้วยการศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่าง โลก มนุษย์ กับ สิ่งแวดล้อม มุ่งอธิบายปรากฏการณ์ที่
เกิดบนพื้นผิวโลก เปลี่ยนแปลงของโลก  ทั้งที่เป็นลักษณะทาง
กายภาพที่ขึ้นเองตามธรรมชาติ และศึกษาสิ่งที่เกิดขึ้นจากการ
กระทำของมนุษย์ และพยายามอธิบายความซับซ้อนของมนุษย์
และความซับซ้อนของธรรมชาติ เพื่อให้สรรพสิ่งในโลกอยู่ได้ด้วย
การพึ่งพาอาศัยกันอย่างสมดุล  

ดังนั ้นการเตรียมนักเรียนให้พร้อมกับการดำรงชีวิต  
ในสภาวะปัจจ ุบ ันท ี ่ โลกเก ิดเปล ี ่ยนแปลง อย ่างรวดเร็ว  

การเพิ่มขึ้นของภัยพิบัติ เนื่องจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่
มีการนำทรัพยากรธรรมชาติมาใช้ในปริมาณมากและรวดเร็ว  
ทำให้เกิดความเสื่อมโทรมของสิ่งแวดล้อม ฉะนั้นการเรียนรู้เพียง 
สาระสำคัญของสาระภูมิศาสตร์ไม่เพียงพอต่อการเปลี่ยนแปลงท่ี
เกิดขึ ้นอย่างรวดเร็ว และบางครั้งเกิดขึ ้นโดยคาดการณ์ไม่ได้ 
ผู ้เร ียนจึงต้องมีทักษะ กระบวนการ และความสามารถทาง
ภูมิศาสตร์ เพื่อเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ประกอบกัน สำนักงาน
คณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐานได้ปรับตัวช้ีวัดและแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้โดยกำหนดให้ครูผู้สอนสาระภูมิศาสตร์ทุกระดับช้ัน
จัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการทางภูมิศาสตร์ ในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู ้ (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560) เพื่อพัฒนา
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ นำสู่การปฏิบัติ การรู้เรื่องภูมิศาสตร์ 
(Geo-literacy) ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถทางภูมิศาสตร์ 
ทักษะทางภูมิศาสตร์กระบวนทางภูมิศาสตร์ จากสำรวจการ
จัดการเรียนรู้สาระภูมิศาสตร์ระดับประถมศึกษา ของผู้สอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จำนวน 40 
คน ในโรงเรียนประถมศึกษา ของกลุ่มโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัด
หนองคาย พบว่าครูส่วนใหญ่ร้อยละ 75 ไม่ได้จัดการเรียนด้วย
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ ส่วนครูที่จัดการเรียนการสอนด้วย
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กระบวนการทางภูมิศาสตร์ คิดเป็นร้อย 25 ส่วนใหญ่จัดการเรียน
การสอนไม่เป็นไปตามขั้นตอนของกระบวนการทางภูมิศาสตร์  
ซึ่งประกอบด้วย ขั ้นที่ 1 การตั้งคำถามเชิงภูมิศาสตร์ ขั ้นที่ 2  
การรวบรวมข ้อม ูล ข ั ้นท ี ่  3 การจ ัดการข ้อม ูล ข ั ้นท ี ่  4  
การวิเคราะห์และแปลผลข้อมูล ขั้นที่ 5 การสรุปเพื่อตอบคำถาม  
ครูส ่วนใหญ่กล่าวว่าปกติใช้ขั ้นตอนที ่ 1 การตั ้งคำถามเชิง
ภูมิศาสตร์ ขั้นตอนท่ี 2 การรวบรวมข้อมูล (ตฤณญา อังกุรอัชฌา, 
2566) ยังขาดขั ้นตอนสำคัญคือ ขั ้นตอนการจัดการข้อมูล 
ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล และขั้นตอนการสรุปเพื่อตอบคำถาม 
ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ส่งเสริมความสามารถทางภูมิศาสตร์ของผู้เรียน
ได้  จากสภาพการจัดการเรียนรู้ของครูกลุ่มตัวอย่างข้างต้น อาจ
เป็นสาเหตุทำให้การพัฒนาการเรียนรู้เรื่องภูมิศาสตร์ของนักเรียน
ไม่เป็นไปตามเป้าหมายของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษาศาสตร์ และวัฒนธรรม โดยเฉพาะสาระภูมิศาสตร์ ผู้วิจัยจึง
ทำการสำรวจ รวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตร์ 
นักเร ียนที ่เร ียนกับครูกลุ ่มตัวอย่างข้างต้น พบว่า คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระภูมิศาสตร์ (การรู้เรื่องภูมิศาสตร์ )  
อยู ่ในระดับปานกลาง เมื ่อพิจารณารายองค์ประกอบ พบว่า 
นักเรียนมีความสามารถทางภูมิศาสตร์ทั้ง 3 ด้านคือ 1) ความ
เข้าใจระบบธรรมชาติและมนุษย์ อยู่ในระดับปานกลาง 2) การให้
เหตุผลทางภูมิศาสตร์ อยู่ในระดับปรับปรุง และ3) การตัดสินใจ
อย่างเป็นระบบ อยู ่ในระดับปานกลาง (สำนักงานเขตพื ้นที่
การศึกษาประถมศึกษาหนองคายเขต 2, 2564)  นอกจากน้ีผู้วิจัย
ดำเนินการสำรวจผลสัมฤทธิ์กลุ ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม นักเรียนในปีที่ผ่านมากในโรงเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างที่ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาสำหรับเป็นข้อมูลในงานวิจัยนี้ 
พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 56 คน ปีการศึกษา 
2564 ม ีคะแนนผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนสาระภูม ิศาสตร์  
(การรู้เรื่องภูมิศาสตร์) มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 30 เมื่อพิจารณา 
พบว่า  ความรู้ทางภูมิศาสตร์ อยู่ในระดับปานกลาง ทักษะทาง
ภูมิศาสตร์ อยู่ในระดับปรับปรุง ความสามารถทางภูมิศาสตร์ อยู่
ในระดับปานกลาง และพบว่า นักเรียนไม่สามารถบอกความ
เชื ่อมโยงของสิ ่งต่างๆ ความเกี ่ยวข้องปฏิสัมพันธ์ของระบบ
กายภาพและระบบมนุษย์อย่างมีเหตุผลและไม่สามารถอธิบาย
การเกิดปรากฏการณ์ที่แตกต่างกันในแต่ละสถานที่ได้ และไม่
สามารถระบุความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆที่เกิดขึ้นได้ สังเกตได้จาก
การทำงานและการตอบคำถาม (โรงเรียนบ้านผือ, 2564) การที่

คะแนนความสามารถทางภูมิศาสตร์ต่ำไม่เป็นไปตามเป้าหมาย 
จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอน นักเรียนกลุ่มดังกล่าว ครูผู้สอนกล่าว
ไม่ได้จัดการเรียนรู ้ตามแนวทางของกระทรวงศึกษาธิการที่
กำหนดไว้ สรุปได้ในภาพรวมความสามารถทางภูมิศาสตร์ของ
นักเรียนระดับกลุ่มโรงเรียนและนักเรียนในโรงเรียนกลุ่มตัวอยา่ง
อยู่ในระดับต้องได้รับการพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ 

จากปัญหาความสามารถทางภูมิศาสตร์ของนักเร ียน 
ผู้วิจัยจึงได้ทำการศึกษาค้นคว้าเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า 
การจัดการเรียนรู้เพื่อช่วยพัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ของ
นักเรียนมีงานกล่าวสอดคล้องกันคือ การจัดการเรียนรู ้โดยใช้
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ (พีรพงศ์ จ้อยชารัตน์ , 2564 ; 
คณัฏพัส บุตรแสน , 2561 ; ปรีชาพล กําแพงทิพย์ , 2563)  
ซึ่งผลการวิจัยของ พีรพงศ์ จ้อยชารัตน์ (2564 ) ได้ศึกษาวิจัยการ
พัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้
กรณีศึกษาร่วมกับกระบวนการทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการจัดการเรียนรู ้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู ้ อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .052) ความสามารถทางภูมิศาสตร์
นักเรียนมีพัฒนาการสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของคณัฏพัส 
บุตรแสน (2561) ได้ศึกษาวิจัยการศึกษาผลการเรียนรู ้และ
ความสามารถทางภูมิศาสตร์เรื ่อง เรียนรู ้ ร ่วมคิด แก้วิกฤต
สิ่งแวดล้อม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า ผลการ
เรียนรู้ หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์สูง
กว่าก่อนการจัดการเรียนรู้และความสามารถทางภูมิศาสตร์ของ
นักเรียนระหว่างได้รับการจัดการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการทาง
ภูมิศาสตร์มีพัฒนาการสูงขึ้นและสอดคล้องกับงานวิจัยของปรีชา
พล กําแพงทิพย์ (2563 ) ได้ศึกษาการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้
บูรณาการเรื่อง ป่าเขา ลำน้ำ วิถีชีวิต ชุมชนลุ่มน้ำเจียงเพื่อสรา้ง
จิตสํานึกการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์บนฐานการเรียนรู้ของ
ชุมชนของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปี ที ่ 5 ผลการวิจัยพบว่า  
1) ผลจากการพัฒนาหน่วยการเรียนรู ้บูรณาการเรื ่อง ป่าเขา  
ลำน้ำ วิถีชีวิต ชุมชนลุ่มน้ำเจียง พบว่ามีค่าเฉลี่ย 4.90 อยู่ใน
ระดับดีมาก 2) ผลการพัฒนาจิตสํานึกการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมใน
ท้องถิ ่นจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการทาง
ภูมิศาสตร์บนฐานการเรียนรู ้ของชุมชน เกณฑ์ร้อยละ 72.50  
อยู่ที ่ระดับเห็นคุณค่า 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัด
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กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์บนฐานการ
เรียนรู้ของชุมชน นักเรียนร้อยละ 82.35 มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 
75.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด จากงานวิจัยทั้ง 3 อาจกล่าวได้
ว่ากระบวนการทางภูมิศาสตร์พัฒนาสามารถพัฒนานักเรียนให้มี
การเข้าใจระบบธรรมชาติและมนุษย์ การให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์ 
และการตัดสินใจอย่างเป็นระบบ ซึ ่งเป็นความสามารถทาง
ภูมิศาสตร์   

นอกจากนี้พบว่าการจัดการเรียนรู้สำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาโดยส่วนใหญ่นำเกมมาสรุปบทเรียนเนื ่องจาก
สามารถสร้างได้ง่ายที ่ส ุด และทำให้ผู ้เร ียนมีความสนุกและ
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี แต่หากต้องการให้ผู้เรียนกระตือรือร้น
สามารถนำบอร์ดเกมเข้ามาในการจัดการเรียนรู้  บอร์ดเกมมี
ความสำคัญสามารถถอดบทเรียนจากการเล่นบอร์ดเกมสู่ความรู้
เชิงลึก ความตระหนัก ควรให้ผู ้เรียนเล่นซ้ำเพื่อเป็นการสร้าง
ความรู้ที ่คงทนมากขึ้น และปุรินทร์ นิติธรรมาสุสรณ์ (2565)  
ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู ้ไว้ว่า  
การใช้บอร์ดเกมการศึกษาในปัจจุบันสามารถพัฒนาทักษะต่างๆ  
รวมไปถึงการเสริมสร้างสมาธิ ซึ่งการเสริมสร้างสมาธิผ่านบอร์ด
เกมการศึกษา การนำบอร์ดเกมเข้ามาในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้สามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถในการตัดสินใจ
บนฐานการคิดเชิงเหตุและผลพัฒนาความสามารถในการ
แยกแยะระหว่างข้อมูลจริงและข้อมูลที่เป็นหลอกลวง นอกจากนี้
ยังสามารถช่วยกระตุ้นให้มีความกระตือรือร้นและเร้าความสนใจ 
สามารถเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอน ผู้วิจัยจึงได้
ทำการศึกษาค้นคว้าเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า บอร์ดเกม
เพื ่อช่วยพัฒนาความคิด การให้เหตุผลและการตัดสินใจของ
นักเรียนที่ดี มีงานกล่าวสอดคล้องกันคือ การใช้บอร์ดเกมร่วมใน
การจัดการเรียนรู้ (ชิรวิทย์ เอี่ยมวิลัย , 2563 ; ธีรภาพ แซ่เชี่ย, 
2560 ) ซึ่งผลการวิจัยของวชิรวิทย์ เอี่ยมวิลัย (2563 ) ผลการวิจยั
พบว ่ า  ผลการใช ้บอร ์ดเกมตามแนวทางการค ิดอย ่างมี
วิจารณญาณเพื ่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล ผู ้เร ียนมี
คะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทัลหลังเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม
ตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของธีรภาพ 
แซ่เชี่ย (2560) ผลการวิจัยพบว่า การเปลี่ยนแปลงระดับทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณในกลุ่มที่มีระดับสูงกับระดับต่ำอยู่แต่
เดิมไม่ได้แตกต่างกัน ซึ่งแตกต่างจากงานวิจัยอื่นๆ ที่ใกล้เคียงกัน
แต่มีกระบวนการถอดบทเรียน ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณได้ ดังนั้นการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณจึงจำเป็นต้องใช้ร่วมกับกระบวนการอื่น จากงานวิจัย
ทั้ง 2 อาจกล่าวได้ว่าบอร์ดเกมสามารถนำไปเป็นกิจกรรมเสริม
หรือเพิ่มเป็นขั้นทบทวนความรู้ให้ผู้เรียนได้พบเจอสถานการณ์ 
และสนุกสนานกับการเรียนรู้ เพื่อเร้าความเข้าใจและแก้ปัญหา
โดยเป็นการสรุปเนื้อหานั้นทำให้นักเรียนทบทวนความรู้ ดังนั้น
บอร์ดเกมจึงสามารถส่งเสริมความสามารถทางภูมิศาสตร์ทั้ง 3 
ด้านคือ 1) การเข้าใจระบบธรรมชาติและมนุษย์ 2) การให้เหตุผล
ทางภูมิศาสตร์ 3) การตัดสินใจอย่างเป็นระบบ 

จากงานวิจัยและแนวทางข้างต้นผู้วิจัยจึงใช้บอร์ดเกมใน
กระบวนการทางภูมิศาสตร์เพื่อเพ่ิมความสามารถทางภูมิศาสตรท์ี่
ต้องการพัฒนาคือ การเข้าใจระบบธรรมชาติ การให้เหตุผลเชิง
ภูมิศาสตร์ และการคิดอย่างเป็นระบบได้ โดยใช้บอร์ดเกมใน
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ นักเรียนสามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้
ในห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการทราบ
ผลการใช้บอร ์ดเกมในกระบวนการทางภูม ิศาสตร ์ท ี ่ม ีต่อ
ความสามารถทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 เพื ่อเปรียบเทียบความสามารถทางภูม ิศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ กับนักเรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ 
  
กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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สมมติฐานของการวิจัย 
1. ความสามารถทางภ ูม ิศาสตร ์ของน ักเร ียน ช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ดโดยใช้บอร์ดเกมใน
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. ความสามารถทางภ ูม ิศาสตร ์ของน ักเร ียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์แบบปกติ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. ความสามารถทางภ ูม ิศาสตร ์ของน ักเร ียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมใน
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ สูงกว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรที ่ใช้ในการวิจัยในครั ้งนี ้เป็นนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่ 6 ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2566 กลุ่ม
โรงเร ียนช ุมช ้างบ ้านผ ือ  สำน ักงานเขตพ ื ้นท ี ่การศ ึกษา
ประถมศึกษาหนองคายเขต 2 จำนวน 7 โรงเรียน จำนวนห้อง 9 
ห้องเรียน นักเรียนจำนวน 150 คน  

2. กล ุ ่มต ัวอย่างในการวิจ ัยคร ั ้งน ี ้ เป ็นนักเร ียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียน
หนึ่งในกลุ่มโรงเรียนชุมช้างบ้านผือ จำนวน 50 คน ซึ่งจัดเป็น 2 
ห้องเรียน ห้องเรียนละ 25 คน สุ่มห้องเรียนโดยใช้การสุ่มอย่าง
ง่าย (Simple Random Sampling) เป็นกลุ ่มทดลอง 1 ห้อง 
และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง 
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง แผนการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้กระบวนการทางภูมิศาสตร์ เสริมด้วยบอร์ดเกม และแผนการ
จัดการเร ียนรู ้ โดยใช้กระบวนการทางภูม ิศาสตร ์ ได ้นำให้
ผู้เชี่ยวชาญประเมินแล้ว มาตรวจให้คะแนนและหาค่าเฉลี่ยราย
ข้อและหาภาพรวม โดยยึดหลักเกณฑ์การตัดสินระดับ 3.51 ถึง 
5.00 จึงถือว่าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่สามารถนำไปใช้ได้ ผล
ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนอยู่
ระหว่าง 4.33 ถึง 5.00  

2. เคร ื ่องม ือท ี ่ ใช ้ ในการเก ็บข ้อม ูล แบบทดสอบ
ความสามารถทางภ ูม ิศาสตร ์  ได ้นำข ้อม ูลท ี ่รวบรวมจาก

ผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาคะแนนค่าดชันีมีความสอดคลอ้ง (Index 
of Item Objective Congruence: IOC) ผลประเม ินค ่าด ัชนี
ความสอดคล้องของแบบทดสอบอัตนัยอยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. กำหนดกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ พร้อมขออนุญาต
ทำการทดลองใช้ผู้บริหารสถานศึกษา 

2. ผู้วิจัยทดสอบก่อนเรียน (Pre- test) กับกลุ่มตัวอย่าง
โดยใช้แบบทดสอบความสามารถทางภูมิศาสตร์ ก่อนทำการสอน
และบันทึกผลของคะแนน  

3. ผู้วิจัยดำเนินการสอน กับกลุ่มทดลอง ตามแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ และ
กลุ่มควบคุม ตามแผนการจัดการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการทาง
ภูมิศาสตร์แบบปกติ จำนวน 8 แผน เวลาที่ใช้ทดลองสอนสัปดาห์
ละ 2 ชั่วโมง เป็นเวลา 8 สัปดาห์ รวม 16 ชั่วโมง ในภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2566  

4. ผู ้วิจัยทำการทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับกลุ่ม
ต ัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบความสามารถทางภูมิศาสตร์  
ชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียนและจดบันทึกผลของ
คะแนน และนำผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป  
 

สรุปผลการวิจัย 
 

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที 
ของคะแนนความสามารถทางภูม ิศาสตร ์ของนักเร ียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมใน
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 

วิธีการสอน จำนวน การทดสอบ x̅ S.D. t-test 

ใช้บอร์ดเกมใน
กระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์ 

25 ก่อนเรียน 14.24 2.40 19.43* 

หลังเรียน 40.12 6.06  

*p≤ .05 

 
จากตาราง 1 พบว่า คะแนนเฉลี ่ยความสามารถทาง

ภูมิศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ นักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยความสามารถทางภูมิศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
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ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที 
ของคะแนนความสามารถทางภูม ิศาสตร ์ของนักเร ียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์แบบปกติ ก่อนเรียนและหลังเรียน 

วิธีการสอน จำนวน การทดสอบ x̅ S.D. t-test 

กระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์
แบบปกติ 

25 ก่อนเรียน 16.20 3.07 14.80* 

หลังเรียน 31.20 4.97  

*p≤ .05 
 

จากตาราง 2 พบว่า คะแนนเฉลี ่ยความสามารถทาง
ภูมิศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู ้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ นักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยความสามารถทางภูมิศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ในงานวิจัยนี้ เป็นการทดลองที่มีกลุ่มทดลองซึ่งเป็นกลุ่มที่
ได้ร ับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทาง
ภูม ิศาสตร ์และกลุ ่มควบคลุมได ้ร ับการจัดการเร ียนรู ้ด ้วย
กระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ ก่อนดำเนินการวิจัยผู้วิจัย
ได้ตรวจสอบความสามารถทางภูมิศาสตร์ก่อนเรียนของทั้ง 2 
กลุ่ม ว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่ โดยทดสอบการแจกแจงปกติ 
(Normality Distribution) ผลการทดสอบ พบว่าคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถทางภูมิศาสตร์ก่อนเรียนทั้ง 2 กลุ่ม มีความแตกต่าง
กันดังตารางที่ 3 เมื่อผลเป็นเช่นน้ี เนื่องจากกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนแตกต่างกัน ดังนั ้น จึงใช้การ

เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพัฒนาการเฉลี ่ย (d̅ )
ระหว่างกลุ่ม โดยคะแนนพัฒนาการ (d) = (คะแนนหลังเรียน – 
คะแนนก่อนเรียน) ดังตารางที่ 4 

 

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบค่าที 
คะแนนความสามารถทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที ่ 6 ก่อนเรียนระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้
บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ กับกลุ่มที่ได้ร ับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ 

วิธีการสอน จำนวน x̅ S.D. t-test 
ใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทาง
ภูมิศาสตร์ 

25 14.24 2.40 -2.51* 

กระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบ
ปกติ 

25 16.20 3.67  

*p≤ .05 

จากที่ตารางที่ 3 พบว่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถทาง
ภูมิศาสตร์ก่อนเรียน ของนักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ กับกลุ่มที่ได้รับ
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที 
ของคะแนนพัฒนาการความสามารถทางภูมิศาสตร์ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ กับกลุ่มที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ 

วิธีการสอน จำนวน d̅ S.D. t-test 

ใช้บอร์ดเกมในกระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์ 

25 25.88 6.66 5.29* 

กระบวนการทางภูม ิศาสตร์
แบบปกติ 

25 16.00 6.53  

*p≤ .05 
 
จากที่ตารางที่ 4 พบว่า คะแนนพัฒนาการความสามารถ

ทางภูมิศาสตร์ของกลุ ่มที ่จ ัดการเรียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกมใน
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ย 25.88 
(S.D. = 6.66)และกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์แบบปกติ มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ย 16.00 (S.D. 
= 6.53) เมื ่อเปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการความสามารถทาง
ภูมิศาสตร์พบว่า กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมใน
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่ม
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบ
ปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ผลการวิจัยการใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์
ที่มีต่อความสามารถทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 6 สรุปและอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ได้ดังนี้ 

1. สรุปผลการเปรียบเทียบความสามารถทางภูมิศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ นักเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยความสามารถทางภูมิศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2. สรุปผลการเปรียบเทียบความสามารถทางภูมิศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย



 

75 

วารสารวชิาการวิทยาลัยสันตพล ; ปทีี่ 10 ฉบบัที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2567 
Santapol College Academic Journal; Vol.10 No.2 July – December 2024 

กระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถทางภูมิศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

3. สรุปผลการเปรียบเทียบผลพัฒนาการความสามารถ
ทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่าง 2 กลุ่ม 
พบว่าคะแนนพัฒนาการความสามารถทางภูมิศาสตร์ของกลุ่มที่
จ ัดการเรียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์  
มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ย 25.88 (S.D. = 6.66) และกลุ่มที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ  
มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ย 16.00 (S.D. = 6.53) เมื่อเปรียบเทยีบ
คะแนนพัฒนาการความสามารถทางภูมิศาสตร์พบว่า กลุ่มที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ 
มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มที่ได้รบัการจดัการเรียนรูด้ว้ย
กระบวนการทางภูมิศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 

ข้อมูลจากการสังเกตนักเรียน ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 
1-2 ครูจะช่วยนักเรียนค้นหาแหล่งข้อมูลสิ่งที่นักเรียนสงสัยในภัย
พิบัติ หลังจากแผนการจัดการเรียนรู ้ที ่ 3 นักเรียนสามารถตั้ง
คำถาม ข้อสงสัยในภัยพิบัติ และค้นคว้าความรู้ได้เอง ส่วนการ
เล่นบอร์ดเกมสังเกตว่านักเรียนมีทักษะการคิด มีความสามารถ
ทางภูมิศาสตร์ในการเข้าใจหลักการทางภูมิศาสตร์ หาเหตุผล 
และตัดสินใจในการเล่นทุกๆครั้งทำให้บอร์ดเกมมีความต่อเนื ่อง
และเห็นภาพชัดเจนสนุกสนาน กล้าแสดงออกมากขึ้น ทั้งนี้บอร์ด
เกมช่วยให้เกิดพฤติกรรมในการเรียนรู้ของผู้เรียน 3 ด้าน 1) ด้าน
สติปัญญา คือ ความรู ้ ความเข้าใจในเรื ่องราว การฝึกสมอง  
คิดสร้างสรรค์ การคิดและแก้ปัญหา 2) ด้านจิตใจ คือ พัฒนา
สมาธิของผู้เรียน ควบคุมอารมณ์ เกิดความตะหนักในเรื่องที่ได้
เรียนรู้ 3) ด้านปฏิสัมพันธ์ คือ การร่วมมือกับเพื่อน ทักษะทาง
สังคมระหว่างเล่นเกม 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. จากผลการวิจัยการใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทาง
ภูมิศาสตร์ที ่มีต่อความสามารถทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่าคะแนนความสามารถทางภูมิศาสตร์ 
หลังจากท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งนี้เนื่องจาก เป็นการจัดการเรียนรู้
ภูมิศาสตร์ที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการคิดอย่างเป็นระบบเข้าใจ 

และมีความรู้อย่างถูกต้องเกี ่ยวกับปรากฏการณ์ที ่เกิดขึ ้นตาม
ระบบธรรมชาติของโลก เข้าใจ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างธรรมชาติและ
มนุษย์ เกิดความสามารถในการคิด ทักษะทางภูมิศาสตร์และ
ความสามารถทางภูมิศาสตร์ สอดคล้องกับ NSW education 
standards authority (2015:23) ได้กล่าวถึงกระบวนการทาง
ภูมิศาสตร์ไว้ว่า เป็นขั้นตอนที่นักเรียนได้เรียนรู ้ และท้าความ
เข้าใจเกี่ยวกับภูมิศาสตร์อย่างถ่องแท้เกี่ยวข้องกับการตรวจสอบ
ของบุคคลหรือกลุ่มบุคคล โดยเริ ่มต้นด้วยการตั ้งคำถามทาง
ภูมิศาสตร์ และดำเนินการผ่านการรวบรวมการประเมินผลและ
การตีความ การวิเคราะห์ข้อมูลเพื ่อการพัฒนาข้อสรุปและ
ข้อเสนอแนะในการปฏิบัติ ซึ่งนักเรียนจะใช้ทักษะทางภูมิศาสตร์
และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ในระหว่างขั้นตอนของกระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์ เพื่อดำเนินการรวบรวมและนำเสนอข้อมูลทาง
ภูมิศาสตร์ ในการรวบรวมข้อมูลอาจแตกต่างกันตามบริบททาง
ภ ูม ิศาสตร ์  สำหร ับแนวทางดำเน ินการตามข ั ้นตอนของ
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ ครูผู ้สอนสามารถให้ข้อมูลเพื่อให้
นักเรียนวิเคราะห์นอกเหนือจากที่นักเรียนรวบรวมข้อมูลด้วย
ตนเอง นำไปสู่การพัฒนาทำการและได้รับประสบการณ์ด้วย
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปรีชาพล 
กําแพงทิพย์ (2563) ได้ศึกษา การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณา
การเรื ่อง ป่าเขา ลํานํ ้า วิถีชีวิต ชุมชนลุ ่มนํ ้าเจียงเพื ่อสร้าง
จิตสํานึกการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์บนฐานการเรียนรู้ของ
ชุมชนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลวิจัยพบว่า 1) ผล
จากการพัฒนาหน่วยการเรียนรู ้บูรณาการ อยู่ในระดับดีมาก  
2) ผลการพัฒนาจิตสํานึกการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในท้องถิ่น อยู่ที่
ระดับเห็นคุณค่า 3) ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน มีคะแนนเฉลี่ย  
สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด และสอดคล้องกับงานวิจัยของ พีรพงศ์ 
จ้อยชารัตน์ (2564) ได้ศึกษาวิจัยการพัฒนาความสามารถทาง
ภูมิศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้กรณีศึกษาร่วมกับกระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลวิจัยพบว่า  
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาฯ หลังการจัดการ
เรียนรู ้ สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู ้ 2) ความสามารถทาง
ภูมิศาสตร์ มีพัฒนาการสูงขึ้น  

2. ความสามารถทางภูมิศาสตร์ของนักเรียน ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์  
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งนี้เนื่องจาก เหตุผลประการที่หนึ่ง 
การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์ เป็นการสอนที่
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เน ้นพ ัฒนาความสามารถทางภ ูม ิศาสตร ์ โดยตรง ซ ึ ่ งใ ช้
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ 5 ขั้นตอน คือ 1) การตั้งคำถามเชิง
ภูมิศาสตร์ 2) การรวบรวมข้อมูล 3) การจัดการข้อมูล 4) การ
วิเคราะห์และแปลผลข้อมูล และ 5) การสรุปเพื่อตอบคำถาม  
ซึ่งทั้ง 5 ขั้นตอน ทำให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาความเข้าใจระบบ
ธรรมชาติและมนุษย์ การให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์ และการ
ตัดสินใจอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นความสามารถทางภูมิศาสตร์  
ซึ่งสอดคล้องกับหลักการ การสอนภูมิศาสตร์ ตามแนวคิดของ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2560: 93) ซึ ่งกล่าวไว้ว่า ภูมิศาสตร์  
เป็นวิชาที่เชื่อมระหว่างวิชาทางวิทยาศาสตร์กับสังคมศาสตร์เข้า
ด้วยกันโดยนักภูมิศาสตร์ศึกษาลักษณะของพื้นผิวโลกและผลที่มี
ต่อมนุษย์ และความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม เพื่อให้
นักเรียนเข้าใจลักษณะทางกายภาพความเป็นอยู ่ของมนุษย์  
โดยใช้เทคนิคทางภูมิศาสตร์เข้ามาช่วยในการศึกษา สืบค้น 
วิเคราะห์และอธิบายสาเหตุการเกิดปรากฏการณ์ทางพื้นที่ หรือ
สร้างแบบจำลองผลที่จะเกิดขึ้นในพื้นที่ศึกษาเมื่อกำหนดลักษณะ
สภาพแวดล้อมทางกายภาพหรือทางสังคมให้กับพื้นที่นั้น ๆ และ
ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้นำบอร์ดเกมมาใช้ประกอบในขั้นทบทวน
และนำไปใช้ ทั้งนี้เพื่อเป็นการทบทวน และนำความรู้ความเขา้ใจ
ระบบธรรมชาติและมนุษย์ การให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์ และการ
ตัดสินใจอย่างเป็นระบบผ่านการเล่นบอร์ดเกม ด้วยเหตุผล
ดังกล่าวจึงทำให้ความสามารถทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนหลัง
เรียนสูงขึ้น เพราะการเล่นบอร์ดเกมเป็นการนำกระบวนการทาง
ภูมิศาสตร์ มาใช้ในการตัดสินแก้ปัญหาในบอร์ดเกมซึ่งเป็นเกม
เกี่ยวกับสถานการณ์ภัยพิบัติธรรมชาติ ซึ่งแนวคิดการใช้เกมใน
การจัดการเรียนรู ้ การใช้บอร์ดเกมในการสอนสามารถสร้าง
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้อยู่ในระดับการคิดวิเคราะห์ 
สร้างสรรค์ ซึ่งต้องเน้นเทคนิคการสอนที่มีการแนะนำ การลงมือ
เล่นเพื ่อเรียนรู ้ และการสรุปบทเรียนหลังจากเสร็จกิจกรรม  
โดยครูมีบทบาทเป็นผู้ดูแลความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 
โดยครูจะมีการนำเข้าสู่เกม ใช้คำถามกระตุ้นการคิดของผู้เรียน
ระหว่างเล่น การถอดบทเรียนจากการเล่นบอร์ดเกมสู่ความรู้เชิง
ลึก ความตระหนัก ควรให้ผู้เรียนเล่นซ้ำเพื่อเป็นการสร้างความรูท้ี่
คงทนมากขึ้น จึงเพียงพอต่อการนำไปสู่เป้าหมายของการเรียนรู้
เพื ่อการเปลี่ยนแปลง สอดคล้องกับ ปุรินทร์ นิติธรรมาสุสรณ์ 
(2565) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้ไว้
ว่า การใช้บอร์ดเกมการศึกษาในปัจจุบันสามารถพัฒนาทักษะตา่ง 
ๆ รวมไปถึงการเสริมสรา้งสมาธิ ซึ่งการเสริมสร้างสมาธิผา่นบอรด์

เกมการศึกษา นั้นซึ ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู ้ที ่ได้รับความนิยม
อย่างแพร่หลายมากในปัจจุบัน เพราะการที่ผู้เรียนเกิดมา ในยุคที่
การเรียนในห้องเรียนมีความเปลี่ยนแปลงจากยุคก่อน โดยการ
เรียนของผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านสิ่งต่างๆซึ่งการใช้บอร์ดเกม
การศึกษาเพื่อพัฒนานักเรียนจึงเป็นสื ่อการเรียนรู ้ที ่สามารถ
พัฒนาได้ส่งผลให้เด็กเกิดความสนุกสนานขณะทำกิจกรรม และ
สามารถเร ียนร ู ้พร ้อมก ับลงม ือปฏ ิบ ัต ิ ได ้อย ่างพร ้อมกัน  
ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจ ัยของ วชิรวิทย์  เอี ่ยมวิล ัย (2563)  
ได้ศึกษาวิจัยการพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาบอร์ดเกม
ตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีความเหมาะสมระดับ
มาก 2) ผลการใช ้บอร ์ดเกมตามแนวทางการค ิดอย่ างมี
วิจารณญาณเพื ่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล ผู ้เร ียนมี
คะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทัลหลังเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม
ตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิต ิที ่ระดับ .05 นอกจากนี ้ย ังพบว่าการใช้
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะการแปล
ความข้อมูลทางภูมิศาสตร์ การสังเกต ทักษะการใช้เทคโนโลยี
และการสถิติพื้นฐานสามารถนำมาสูก่ารสรุปองค์ความรูท้ี่เป็นการ
เรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย คณัฏพัส บุตรแสน 
(2561) ได้ศึกษาวิจัยการศึกษาผลการเรียนรู้และความสามารถ
ทางภูมิศาสตร์เรื่อง เรียนรู้ ร่วมคิด แก้วิกฤตสิ่งแวดล้อม ของ
นักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีท ี ่  5 โดยการจัดการเร ียนรู ้ด ้วย
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ ผลวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้ หลัง
การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์สูงกว่าก่อนการ
จัดการเรียนรู้ 2) ความสามารถทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
ม ัธยมศ ึกษาป ีท ี ่  5 ระหว ่างได ้ร ับการจ ัดการเร ียนร ู ้ด ้วย
กระบวนการทางภูมิศาสตร์มีพัฒนาการสูงขึ้น  

จากการทดสอบสมมติฐาน ข้อ 1 และ ข้อ 2 ผลการ
ทดสอบเห็นได้อย่างชัดเจนว่า ความสามารถทางภูมิศาสตร์  
ของกลุ่มได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์ มีความสามารถทางภูมิศาสตร์สูงกว่า กลุ่มที่ได้รับ
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางภูมิศาสตร์ อาจกล่าวได้ว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมกระบวนการทางภูมิศาสตร์ตาม
แนวทางของ สพฐ. สามารถใช้พัฒนาความสามารถทางภูมิศาสตร์
ได้ผลจริง หากแต่ จากผลการทดลองโดยใช้บอร์ดเกมประกอบใน
กระบวนการทางภ ูม ิศาสตร ์  สามารถทำให ้น ัก เร ี ยนมี
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ความสามารถทางภูมิศาสตร์สูงกว่าการใช้กระบวนการทาง
ภูมิศาสตร์แบบปกติ ทั้งนี้บอร์ดเกมเป็นตัวช่วยให้นักเรียนได้นำ
ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้มาตรวจสอบและทบทวนอีกครั้งหนึ่ง 
โดยผ่านสถานการณ์ในบอร์ดเกม ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าจากการวิจัยนี้
บอร์ดเกมจึงเป็น เครื่องมือสำคัญในการสร้างความสนุกในการ
เร ียน มีสถานการณ์ที ่ท ้าท้ายนักเร ียนให้ ได้ต ั ้งคำถามเชิง
ภูมิศาสตร์ การรวบรวมข้อมูล การจัดการข้อมูล  การวิเคราะห์
และแปลผลข้อมูล ซึ่งเป็นการพัฒนาความเข้าใจระบบธรรมชาติ
และมนุษย์ การให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์ และการตัดสินใจอย่าง
เป็นระบบ อีกครั ้งหนึ่งก่อนจบบทเรียนในแต่ละครั้ง จึงทำให้
ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 3 คือความสามารถ
ทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ หลัง
เรียนสูงกว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์แบบปกติ  

 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 
ข้อเสนอแนะเพ่ือนำผลการวิจัยไปใช้ 

1. ก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการ
ทางภูมิศาสตร์ ครูควรเตรียมแหล่งข้อมูล สื่อท่ีหลากหลายในการ
เข้าถึงการการสืบค้นข้อมูล เช่น เว็บไซต์ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ 
อินเทอร์เน็ต เอกสารการสืบค้น  

2. ครูผู้สอนศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ด
เกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ให้เข้าใจลำดับกิจกรรม  

3. ครูสามารถพิจารณาหรือเลือกเกมที่เหมาะกับเนื้อหา
มาใช้ประกอบในขั้นตอนที่ 6 และทำความเข้าใจกติกาการเล่น
บอร์ดเกม 
 
ข้อเสนอแนะสำหรับทำวิจัยคร้ังต่อไป 

1. จากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เร ียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกมในกระบวนการทางภูมิศาสตร์ ของ
น ักเร ียนช ั ้นประถมศ ึกษาป ีท ี ่  6 ผ ู ้ว ิจ ัยพบว ่าน ักเร ียนมี
ความสามารถในการให้เหตุผลเพิ่มมากขึ้น โดยมีการใช้หลักฐาน
อ้างอิง สนับสนุนในเหตุผลต่างๆทางภูมิศาสตร์และการตัดสินใจ 
ผู ้ว ิจัยเห็นว่าควรนำวิธีการจัดการเรียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกมใน
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ ไปใช้ในการพัฒนาตัวแปรทักษะการ
คิดอย่างมีวจิารณญาณในการวิจัยครั้งต่อไป  

2. จากผลงานวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมใน
กระบวนการทางภูมิศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ส่งผลให้ความสามารถทางภูมิศาสตร์ได้รับการพัฒนาเพิ่มมากข้ึน 
จาก การสังเกตพบว่า ผู้เรียนสามารถแปลความหมายของมูลทาง
ภูมิศาสตร์และข้อมูลทางสถิติได้ ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าควรนำวิธีการ
จัดการเรียนรู ้ดังกล่าวไปใช้ในการพัฒนาตัวแปรทักษะทาง
ภูมิศาสตร์ในการวิจัยครั้งต่อไป  
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