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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ 
เรื่อง “เศษส่วน” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งใช้วิธีการวิจัยแบบผสานวิธี โดยมีขั้นตอน
การวิจัย คือ การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง ออกแบบเกม ประชุมผู้เชี่ยวชาญ และประเมินความ
เหมาะสมของบอร์ดเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความเหมาะสมของเกมโดยใช้
แบบประเมินความเหมาะสม คือ แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ซึ่งมี
องค์ประกอบ 6 ด้าน  

ผลการวิจัยพบว่าบอร์ดเกม "เศษส่วน" ประกอบด้วย 4 ส่วนหลัก ได้แก่ ข้อมูลเกม กติกา 
แผ่นบิงโก และบัตรคำอ่านเศษส่วน การวิจัยใช้แนวทางแบบผสมผสาน โดยรวบรวมความคิดเห็นจาก
ผู้เชี่ยวชาญและประปรุงตามคำแนะนำ เมื่อปรับปรุงเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยส่งเกมให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
ความเหมาะสมอีกครั้งพบว่า บอร์ดเกม "เศษส่วน" เกมมีความเหมาะสมในระดับดีมาก (M = 4.50, 
SD = 0.77) โดยเฉพาะด้านความสนุกสนานและความน่าสนใจ การสื่อสาร และการทำงานร่วมกัน 
สะท้อนถึงศักยภาพของสื่อการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการ
ทำงานเป็นกลุ่ม งานวิจัยนี้เน้นความสำคัญของการออกแบบสื่อการสอนที่ตอบสนองต่อความต้องการ
และพัฒนาการของนักเรียน อีกทั้งเสนอให้มีการขยายการใช้เกมนี้ไปยังชั้นเรียนอ่ืนหรือเนื้อหาอ่ืน ๆ 
ในอนาคต 
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Abstract 

This study aimed to design and evaluate the appropriateness of a 
mathematics board game titled “Fractions” for Grade 3 students. The research 
employed a mixed-methods approach, consisting of several key steps: reviewing 
relevant literature, designing the game, conducting expert consultations, and 
evaluating the suitability of the board game by experts. The instrument used for 
evaluating the game’s appropriateness was the Educational Board Game 
Appropriateness Assessment Form, which comprised six components. 

The results revealed that the “Fractions” board game consisted of four 
main components: game information, rules, bingo sheets, and fraction reading cards. 
The research followed a mixed-methods process by collecting feedback from experts 
and revising the game based on their recommendations. After the revisions, the 
experts reassessed the game and found that it achieved a very high level of 
appropriateness (M = 4.50, SD = 0.77), particularly in aspects of fun and engagement, 
communication, and collaboration. These findings reflect the potential of the 
learning medium to foster analytical thinking, problem-solving, and teamwork skills. 
This study highlights the importance of instructional media design that aligns with 
learners’ needs and developmental stages, and it further recommends expanding 
the use of this game to other grade levels or mathematical topics in the future. 

Keywords:  Mathematics, Board Games, Elementary Education 

บทนำ 
การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันที่เป็นที่นิยม คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดการ

เรียนร็เชิงรุก (Active Learning) ดังนั้นการจัดการเรียนรู้เชิงรุกจึงเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตาม
ทฤษฎีการสร้างสรรค์ทางปัญญาหรือทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Learning Theory) ซึ่ง
มุ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา นักเรียนเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติโดยใช้กระบวนการทาง
สติปัญญาและกระบวนการทางสังคม เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้หรือสร้างความรู้ 
จากการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อ สถานการณ์จริง หรือกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองที่มีผู้สอนเป็นผู้
แนะนำ หรืออำนวยความสะดวกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นโดยใช้กระบวนการคิดขั้นสูง กล่าวคือ 
นักเรียนมีการวิเคราะห์ สังเคราะห์ การประเมินค่า และสร้างสรรค์ชิ้นงานจากการร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เช่นนี้จะส่งผลทำให้การเรียนรู้ของนักเรียนเป็นไปอย่างมีความหมาย
และนำไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ (Sathaporn, 
2015: 25-27) จากสถานการณ์การสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาของประเทศไทยยังคง
เผชิญกับปัญหาหลายประการ ทั้งด้านหลักสูตร และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอนสนองต่อ
เป้าหมายการเรียนคณิตศาสตร์และธรรมชาติของนักเรียนในปัจจุบัน จากรายงานผลการทดสอบทาง
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การศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (NT) พบว่า ปีการศึกษา 2564-2566 มีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ 
ด้านคณิตศาสตร์ มีแนวโน้มในช่วง 3 ปีที่ผ่านมามีการขยับขึ้นลงและในบางปีการศึกษามีคะแนนเฉลี่ย
ไม่ถึงร้อยละ 50 จากนักเรียนทั้งหมด (Ministry of Education, 2024) ผลการประเมินดังกล่าว
สะท้อนให้เห็นถึงความจำเป็นในการปรับปรุงวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับพัฒนาการและความ
สนใจของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาในปัจจุบัน 

อีกทั้ งการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบดั้งเดิมที่พบเห็นได้ โดยทั่ วไปในชั้นเรียน
คณิตศาสตร์มีลักษณะการจัดกิจกรรมที่เน้นการบรรยายเป็นส่วนมาก ทำให้อาจไม่สามารถดึงดูดความ
สนใจของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ และอาจส่งผลทำให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่กำหนด (Buaket, 2019: 67-82) การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงรุก โดยการนำบอร์ดเกมและเกมมาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาในปัจจุบันมีอย่างแพร่หลายมากกว่าในอดีต บอร์ด
เกมคณืศาสตร์ที่กล่าวมาข้างต้นถูกออกแบบให้ใชจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือกระตุ้นและดึงดูดความ
สนใจของนักเรียน นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมยังเป็นกระบวนการที่ผู้สอนนำมาใช้
เป็นตัวช่วยที่ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดได้ด้วย โดยการจัด
กิจกรรมร่วมกับบอร์ดเกมเน้นให้นักเรียนเล่นตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรม
การเล่น วิธีการเล่น และนำผลการเล่นเกมของนักเรียนมาใช้ประกอบการอภิปรายเพ่ือสรุปสิ่งที่เข้าใจ
ที่ได้เรียนรู้ร่วมกันจากการทำกิจกรรมซึ่งถือได้ว่าเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างท้ายทาย
และสนุกสนาน โดยนักเรียนเป็นผู้เล่นเองทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง นอกจากนี้ยังช่วยลดความตึง
ความของเนื้อหาที่มีความซับซ้อนและยากต่อการทำความเข้าใจให้เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น ช่วยเพ่ิมทักษะ
การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ช่วยให้เพ่ิมความคล่องแคล่ว ช่วยเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ และช่วยเพ่ิมการมี
ส่วนร่วมให้กับนักเรียน (Kaemmani, 2009: 45-57) 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบอร์เกมคณิตศาสตร์พบว่างานวิจัยหลายงานที่
เสนอแนะเกี่ยวบอร์ดเกมว่าสามารถใช้พัฒนาการเรียนรู้และทักษะทางคณตศาสตร์ได้ เช่น 
Korakotengarmand and  Klinkesorn (2023 : 1-15) ที่ ได้ น ำ เส น อการ พั ฒ น าบ อ ร์ ด เก ม
คณิตศาสตร์เพ่ือส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัย 
พบว่า บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน ใช้กระบวนการแนวคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ลักษณะของเกมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ใจการจัดการเรียนรู้ และสามารถ
พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ อีกทั้งผลประเมินหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ซึ่ งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wattanasiripong, Srisopha, and 
Khongnok (2023: 21-35) ที่ได้นำเสนอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
เรื่อง รอยละ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial 
– Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม ผลการวิจัย พบว่า ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูแบบ CPA ร
วมกับบอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่
กําหนด และทำให้นักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรหลังไดรับการจัดการเรียน
รูแบบ CPA ร่วมกับบอรดเกมสูงกวากอนได้รับการจัดกาเรียนรู้  ซึ่ งสอดคล้องกับวิจัยของ 
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Manokham and Poonpaiboonpipat (2024: 210-226) ที่ได้นำเสนอ การพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หาร 
ระคน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ได้รับแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในประเด็น การเตรียมความรู้พ้ืนฐานที่
จำเป็นของนักเรียนและความพร้อมของบอร์ดเกม การนำ เสนอและสาธิตการเล่นเกมให้มีความ
น่าสนใจ และการให้คำแนะนำและดูแลอย่างใกล้ชิด จึงทำให้นักเรียนมีพัฒนาการของทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทั้ง 4 องค์ประกอบ 1) มีความเข้าใจปัญหามากที่สุด 2) การตรวจสอบ
คำตอบ 3) การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา และ 4) การเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา ซึงสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Jomsung and Phumpuang (2024: 260–272) ได้นำเสนอ การพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง ร้อยละ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง ร้อยละ สามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ให้หลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Setteechaichana (2024: 98-131) ได้นำเสนอ นวัตกรรมบอร์ดเกม Z-zoo Number 
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบส่งเสริมความฉลาดรู้คณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ผลการวิจัยพบว่า นวัตกรรมบอร์ดเกม Z-zoo Number ช่วยพัฒนาให้นักเรียนมีระดับความรู้หลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ นอกจากนี้ Balladares, Miranda, and 
Cordova (2023: 38-41) ศึกษาเกี่ยวกับการใช้บอร์เกมคณิตศาสตร์เพ่ือพัฒนานักเรียนก่อนวัยเรียน 
ผลการศึกษาพบว่านักเรียนมากกว่าร้อยละ 52 มีทักษะการคิดวิเคราะห์ และคะแนนหลักเรียนมาก
ขึ้น นอกจากนี้งานวิจัยนี้ยังพบว่าบอร์ดเกมสามารถพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีอายุ
ตั้งแต่ 45 เดือน ถึง 100 เดือน ได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

จากข้อเท็จจริงที่กล่าวมาข้างต้น การนำบอร์ดเกมมาเป็นตัวช่วยใช้ในการจัดการเรียน
คณิตศาสตร์ ในระดับชั้นประถมศึกษา ถือเป็นเครื่องมือ สื่อ นวัตกรรม ที่ทำให้การจัดการเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากยิ่งขึ้น ถือเป็นวิธีการอย่างหนึ่งที่จะช่วยแก้ไขปัญหาการสอนแบบบรรยาย
หรือแบบดั้งเดิมที่เน้นครูเป็นสำคัญเปลี่ยนไปเป็นเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ พัฒนาการเรียนรู้ของ
นักเรียน อีกท้ังยังเป็นยังช่วยลดความซับซ้อนของเนื้อหายาก เสริมทักษะการทำงานเป็นทีม ความคิด
สร้างสรรค์ และการมีส่วนร่วมของนักเรียน ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learing) 
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของดังนั้นการพัฒนาความสามารถและทักษะทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน ถือ
เป็นเรื่องที่ผู้สอนพ่ึงปฏิบัติ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจออกแบบและสร้างบอร์ดเกม “บิงโก” สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือเป็นสื่อการจัดการเรียนรู้ทางเลือกในการแก้ไขปัญหาดังกล่าวแก่
ผู้สอนและผู้ที่มีความสนใจสามารถนำไปใช้ได้ในอนาคต 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1) ออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง “เศษส่วน” สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 
2) ประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง “เศษส่วน” สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้มีการดำเนินการออกแบบบอร์ดเกมเศษส่วน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 นั้น ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed methods research design) (Creswell, 2008; 
Dawadi et al., 2021) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. ขอบเขตการวิจัย 
1.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา ผู้วิจัยใช้เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งระบุไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตัวชี้วัด ค1.1 ป.3/3 บอก อ่านและเขียนเศษส่วนแสดงปริมาณสิ่งต่าง ๆ และ
แสดงสิ่งต่าง ๆ ตามเศษส่วนที่กำหนด  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 56-80) โดยนำสาระ จุดหมาย
การเรียนรู้จากหลักสูตรมาใช้กำหนดแนวการจัดกิจกรรมบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ และประเมินผลการ
เรียนรู้ 

1.2 ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยครั้งนี้มี 2 ส่วน ได้แก่ 1) ผู้แต่งอันดับที่ 1 เป็นอาจารย์
สาขาวิชาการประถมศึกษาที่มีประสบการณ์ในการสอนระดับประถมศึกษาและมีความสนใจใช้เกม
เพ่ือจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์และผู้แต่งอันดับที่ 2 เป็นอาจารย์ประจำคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ จังหวัดปทุมธานี ที่มีประสบการณ์ในการใช้เกมเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ซึ่งผู้วิจัยได้เชิญ้ข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนาเกมในการวิจัยครั้งนี้ และ 2) ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกมการสอน ในระดับประถมศึกษาจำนวน 3 
ท่าน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ ด้านหลักสูตรและการสอน และครูผู้สอน
คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับการใช้เกมการสอน ซึ่งมีบทบาทหน้าที่ในการ
ให้ข้อเสนอแนะในการออกแบบและปรับปรุงผลงานและประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือให้
มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้งาน 

2. ข้ันตอนการออกแบบบอร์เกม 
2.1 ผู้วิจัยดำเนินการศึกษาขอบเขตเนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560: 56-80) แนวคิด
เกี่ยวกับเกมการสอน (Adipat et al., 2021) และแนวคิดเกี่ยวกับบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา (Plass et 
al., 2015: 258–283)  
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2.2 ผู้วิจัยดำเนินการออกแบบและสร้างบอร์ดเกม “เศษส่วน” สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยมีองค์ประกอบ 4 ส่วน ดังนี้ 1) ส่วนนำ (ข้อมูลเกม) 2) กติกาเกม 3) แผ่นบิง
โก “เศษส่วน” พร้อมเบี้ย และ 4) บัตรคำอ่าน “เศษส่วน” 

2.3 เมื่อดำเนินการสร้างเกมเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้นำบอร์ดเกมไปเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน โดยการนจัดประชุมเพ่ือรับฟังความข้อเสนอแนะ ข้อคิดเห็น และนำกลับผล
การประชุมมาปรับปรุง พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านให้ข้อเสนอแนะ ข้อคิดเห็น ในการปรับปรุงดังนี้ 
ดังนี้ 1) ภาษาที่ใช้ในการอธิบายกติกาของเกมควรใช้ภาษาที่เข้าใจง่ายของผู้เล่น 2) ควรกำหนดให้
ผู้สอนยกตัวอย่างบัตรคำอ่าน “เศษส่วน” 3) ควรเพิ่มตัวอย่างการบางเบี้ยของผู้ที่ชนะให้ผู้เล่น 4) ควร
ใช้สีให้มีความสดใสและน่าสนใจในการจัดทำแผ่นบิงโก “เศษส่วน”ที่เหมาะสมกับวัยของผู้เล่น 

2.4 ผู้วิจัยดำเนินการปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญและส่งกลับให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินอีกครั้งโดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 

3. การหาคุณภาพบอร์ดเกม 
3.1 การประชุมผู้เชี่ยวชาญเพ่ือปรึกษาและให้ข้อเสนอแนะในการปรุบปรุงและพัฒนา

บอร์ดเกม 
3.2 การประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมโดนใช้แบบประเมินความเหมาะสมของ

บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
4. เครื่องมือที่ใช้ประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกม 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือ

การศึกษาที่สร้างขึ้นตามแนวคิดของ ประเมิน ที่อ้างอิงจากแนวคิดของ Mayer et al. (2014: 502-
527) โดยใช้มาตราส่วน 5 ระดับ ซึ่งประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ 1) ความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชา 2) 
ความสนุกสนานและความน่าสนใจ 3) ความท้าทาย 4) การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 5) การ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก และ 6) การสื่อสารและการทำงานร่วมกัน ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการการตรวจสอบ
คุณภาพด้านความตรง (Validity) ด้วยวิธีการหาค่าความสอดคล้องกันระหว่างข้อคำถามของเครื่องมือ
ที่ ใช้ (Index of Consistency: IOC) (Srisa-ard, 2010: 21-35) โดยการประเมินจากผู้ เชี่ยวชาญ 
จำนวน 3 ท่าน พบว่า แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษามีความตรง (validity) 
อยู่ระหว่าง 0.67-1.00  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
5.1  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิชัยใช้วิธรการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 

จากข้อมูลที่ได้จากการประชุมผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านในการให้ข้อเสนอแนะปรับปรุงและพัฒนา
บอร์ดเกม 

5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยใช้สถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเสี่ยงเบนมาตรฐาน และแปรผลข้อมูลตามเกณฑ์ที่ระบุไว้ในตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1 เกณฑ์การแปรผลข้อมูล 
ค่าเฉลี่ย การแปรผล 

4.50 – 5.00 ระดับดีมาก - บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพสูง สามารถช่วยเสริมการเรียนรู้และพัฒนา
ทักษะได้อย่างดีเยี่ยม 

3.50 – 4.49 ระดับดี - บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพดี มีส่วนช่วยพัฒนาทักษะและการเรียนรู้ได้มาก 
2.50 – 3.49 ระดับปานกลาง - บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพปานกลาง อาจมีส่วนที่ต้องปรับปรุง

บ้างเพ่ือให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ 
1.50 – 2.49 ระดับน้อย - บอร์ดเกมยังขาดประสิทธิภาพในหลายด้าน จำเป็นต้องปรับปรุงอย่าง

มาก 
1.00 – 1.49 ระดับน้อยมาก - บอร์ดเกมไม่เหมาะสมสำหรับการเรียนรู้ และควรมีการปรับปรุง

อย่างเร่งด่วน 

ผลการวิจัย  
จากการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยแบ่งการนำเสนอผลการวิจัยเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 

1 ผลการออกแบบบอร์ดเกม “เศษส่วน” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และส่วนที่ 2 ผลการ
ประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ตอนที ่1 ผลการออกแบบบอร์ดเกม “เศษส่วน” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เมื่อผู้วิจัยได้รับข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ที่ร่วมประชุมกันและมี

ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 1) ภาษาที่ใช้ในการอธิบายกติกาของเกมควรใช้ภาษาที่เข้าใจง่ายของผู้เล่น 2) ควร
กำหนดให้ผู้สอนยกตัวอย่างบัตรคำอ่าน “เศษส่วน” 3) ควรเพ่ิมตัวอย่างการบางเบี้ยของผู้ที่ชนะให้ผู้
เล่น 4) ควรใช้สีให้มีความสดใสและน่าสนใจในการจัดทำแผ่นบิงโก “เศษส่วน”ที่เหมาะสมกับวัยของผู้
เล่น ผู้วิจัยนำข้อเสนอแนะดังกล่าวมาปรับปรุงแลพัฒนาบอร์ดเกมให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งผลการ
ออกแบบมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ ซึ่งผลการออกแบบบอร์ดเกม ผู้วิจัยนำเสนอนำเสนอรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

  
ภาพที่ 1 ข้อมูลที่ไปของเกม 
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ภาพที่ 2 กติกาและวิธีเล่นเกม 

 
จากภาพที่ 1 และภาพที่ 2 เป็นข้อมูลทั่วไปและกติการการเล่นบอร์ดเกมเศษส่วน ซึ่ง

ผู้วิจัยได้ดำเนินการวางแนวทางในการออกแบบ โดยยึดจากเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์จากหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่เกี่ยวข้องกับการบอก การ
อ่าน และการเขียนเศษส่วนแสดงปริมาณสิ่งต่าง ๆ และแสดงสิ่งต่าง ๆ ตามเศษส่วนที่กำหนด 
(มาตรฐาน ค1.1 ป.3/3) แต่ด้วยเนื้อหามีความยากต่อความเข้าใจในระดับชั้นประถมศึกษาที่ที่ 3 
ผู้วิจัยจึงเลือกนำมาสร้างบอร์ดเกมในครั้งนี้  

เกมนี้รับรองผู้เล่นจำนวนตั้งแต่ 2 คน ขึ้นไป ซึ่งมีอายุตั้งแต่ 9 ปี เป็นต้นไป หรือไม่ต่ำกว่า
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 การเริ่มและเล่นเกมเริ่มต้นด้วยการสุ่มบัตรคำอ่าน “เศษส่วน” คนละ 1 ครั้ง 
กรณีที่มีผู้เล่น 2 คน สลับกันสุ่ม และกรณีที่มีผู้เล่นหลายคนผู้สอนใช้การสุ่มผู้แทนที่เป็นนักเรียนใน
การหยิบ นักเรียนผู้ใดที่มีภาพตรงกับบัตรคำอ่าน “เศษส่วน” ให้นำเบี้ยที่ตนเองได้มาวางบนภาพที่ตน
มี และให้ปฏิบัติอย่างนี้ต่อเนื่องไปจนจบเกม การจบเกมจะเกิดขึ้นเมื่อมีผู้เล่นวางเบี้ยครบต่ามที่
กำหนดไว้ในกติกา 
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ภาพที่ 3 แผ่นบิงโก 

 
แผ่นบิงโก “เศษส่วน” (ภาพที่ 3) เป็นกลไกหนึ่งของเกมที่จะส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้

เรื่องราวต่าง ๆ เกี่ยวกับเนื้อหา เรื่อง เศษส่วน และบัตรคำอ่าน “เศษส่วน” เป็นกลไกในการเล่น โดย
บัตรคำอ่าน “เศษส่วน” มุ่งเน้นการให้ความรู้ตามเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งระบุไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตัวชี้วัด ค1.1 ป.3/3 บอก อ่านและเขียนเศษส่วนแสดงปริมาณสิ่งต่าง ๆ โดยใช้
ภาพแสดงและตัวเลข และแสดงสิ่งต่าง ๆ ตามเศษส่วนที่กำหนด เพ่ือส่งเสริมคความเข้าใจให้กับ
นักเรียน 

ตอนที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
เมื่อผู้วิจัยปรับปรุงบอร์ดเกมตามคำแนะนำเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยส่งบอร์ดเกมกลับไปให้

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้งและทำการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาตาม
แนวคิดของ Mayer et al. (2014: 502-527) โดยใช้มาตราส่วน 5 ระดับ ซึ่งประกอบด้วย 6 ด้าน ผล
การประเมินรายละเอียดดังตารางที่ 2 



Journal of Buddhist Studies Vanam Dongrak      
Vol.12 No.2: July – December 2025 

(July-December 2021) 
298 :         

 
Mahachulalongkornrajavidyalaya University Surin Campus 

 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
ข้อ ด้าน ค่าเฉลี่ย  

(M) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(SD) 
การแปรผล 

1 ความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชา 4.67 0.58 ดีมาก 
2 ความสนุกสนานและความน่าสนใจ 4.67 0.58 ดีมาก 
3 ความท้าทาย 4.33 1.15 ดี 
4 การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 4.33 0.58 ดี 
5 การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 4.33 1.15 ดี 
6 การสื่อสารและการทำงานร่วมกัน 4.67 0.58 ดีมาก 

โดยรวม 4.50 0.77 ดีมาก 
จากตารางที่  2 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาของ

ผู้เชี่ยวชาญพบว่า บอร์ดเกม “เศษส่วน” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (M=4.50, S.D.=0.77) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่ามีจำนวน 3 ด้านที่
ผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก ได้แก่ ด้านที่ 1 ความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชา (M=4.67, S.D.=058) 
ด้านที่ 2 ความสนุกสนานและความน่าสนใจ (M=4.67, S.D.=0.58) ด้านที่ 6 การสื่อสารและการ
ทำงานร่วมกัน (M=4.67, S.D.=0.58) 

อภิปรายผลการวิจัย  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม “เศษส่วน” สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยเน้นให้ผู้เรียนสามารถบอก อ่าน และเขียนเศษส่วน รวมถึงแสดงปริมาณ
ตามเศษส่วนที่กำหนด ซึ่งเป็นเนื้อหาที่ระบุในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้และช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ในลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (Active 
Learning) โดยใช้กิจกรรมที่สร้างความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจของนักเรียนผ่านกลไกของเกม
ที่มีความก้าวหน้าของผู้เล่นและเลื่อนระดับอยู่ตลอดเวลา อีกท้ังยังใช้กลไกเสี่ยงโชคจากการหยิบส่งผล
ให้นักเรียนเกิดความรู้สึกตื่นเต้น นอกจากนั้นในบริบทของการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาเศษส่วน ในวิชา
คณิตศาสตร์ นักเรียนได้ฝึกอ่าเศษส่วนจากตัวเลขที่ระบุ และสังเกตภาพแสดงเศษส่วนที่มีรูปร่างที่
หลากหลาย ทำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาและจดจำได้ง่ายซึ่งส่งผลดีต่อการนำไปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวันอีกด้วย ทั้งนี้การออกแบบบอร์ดเกมมีองค์ประกอบทั้งหมด 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 
1) ข้อมูลเกมช่วยให้มีข้อมูลเกมที่ชัดเจนและมีจุดมุ่งหมายช่วยสร้างกรอบแนวคิดที่ชัดเจนให้แก่
นักเรียน บอร์ดเกมนี้มุ่งเน้นการเสริมสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับเศษส่วนในการบอก และการอ่าน
เศษส่วน 2) กติกา ออกแบบเรียบง่ายแต่ทีความท้าทายช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่นมีความกระตือรือร้นในการ
เข้าร่วม ตัวอย่างเช่น การวางเบี้ยแผ่นบิงโกกับบัตรคำที่สุ่มได้ ผู้เล่นจำเป็นต้องใช้ทักษะการคิด
วิเคราะห์และการคำนวณเพ่ือหาคำตอบที่ถูกต้อง 3) แผ่นบิงโก โดยการใช้แผ่นบิงโกที่ออกแบบให้
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เหมาะสมกับเนื้อหาและมีสีสันสวยงามที่เหมาะสมวัยนี้ จะช่วยให้การเรียนรู้มีความหลากหลายและ
น่าสนใจ โดยแผ่นบิงโกที่ประกอบด้วยคำตอบเศษส่วนในรูปแบบต่าง ๆ ช่วยให้นักเรียนเห็นความ
เชื่อมโยงระหว่างภาพกับบัตรคำอ่าน และ 4) บัตรคำอ่าน “เศษส่วน” จะช่วยให้ผู้เรียนฝึกทักษะการ
แก้ปัญหาและคิดวิเคราะห์ในบริบทที่แตกต่างกัน การพัฒนาเกมนี้อาศัยแนวทางที่ผู้วิจัยได้รับจากการ
ประชุมและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เช่น การใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย การเพ่ิมตัวอย่างในเกม และ
การใช้สีสันสดใสเพ่ือดึงดูดนักเรียนในช่วงวัยประถมศึกษา และจากการประเมินความเหมาะสมของ
บอร์ดเกมโดยผู้ เชี่ยวชาญ พบว่า บอร์ดเกม “เศษส่วน” ได้รับการประเมินในระดับ "ดีมาก" 
โดยเฉพาะในด้านความเกี่ยวข้องกับเนื้อหา ความสนุกสนาน และการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน 
ซึ่งบ่งชี้ว่าบอร์ดเกมนี้อาจสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก และพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และ
การแก้ปัญหาของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดนนักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงผ่ายกิจกรรม
บอร์ดเกมที่ออกแบบให้เรียนรู้และจดจำได้ไว และเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นโดย
นักเรียนจะได้สื่อสารผ่านการฟัง พูด และสังเกตผู้เล่นคนอ่ืน และสะท้อนคิดกับกระดานบิงโกของนน
เองเพ่ือสร้างความหมายของการเรียนรู้ทั้งเรียนรู้จากผู้เล่นคนอ่ืน และการสร้างความรู้โดยการสะท้อน
คิดกับตนเองเป็นระยะตลอดการเล่นเกม นอกจากนี้นักเรียนสามารถเข้าใจแนวคิดของเศษส่วนใน
ลักษณะที่เป็นรูปธรรมมากข้ึน ซึ่งกิจกรรมที่นักเรียนได้ร่วมนั้นถูกออกแบบให้สอดคล้องกับทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ (Constructivist Learning Theory) และการเรียนรู้ตามแนวการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ซึ่งอาจช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจำและประยุกต์ใช้เนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Prince, 2004: 223–231) 

อีกทั้งยังแสดงให้เห็นถึงความสำคัญของการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่ตอบสนองความ
ต้องการของนักเรียนในยุคปัจจุบัน การใช้บอร์ดเกม “เศษส่วน” ช่วยให้การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซึ่งเป็น
วิชาที่นักเรียนส่วนใหญ่พบว่ายากและไม่น่าสนใจ กลายเป็นประสบการณ์ที่สนุกสนานและมี
ความหมาย ประกอบด้วย 1) ผลกระทบต่อการเรียนรู้และการสอน บอร์ดเกมช่วยให้นักเรียนมีโอกาส
เรียนรู้ผ่านการลงมือทำ (Active Learning) ซึ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้น สอดคล้องกับ
งานวิจัยก่อนหน้า (Kaemmani, 2009: 45-57; Buaket, 2019: 67-82)  ที่ชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบ
มีปฏิสัมพันธ์ช่วยเพ่ิมความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกับผู้ อ่ืน 
นอกจากนี้การที่ผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำด้านการออกแบบ เช่น การปรับภาษาและการเลือกสีที่
เหมาะสม ชี้ให้เห็นถึงความสำคัญของการปรับสื่อให้สอดคล้องกับพัฒนาการและความสนใจของ
นักเรียนในช่วงวัยประถมศึกษา 2) การพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์และความเข้าใจเชิงลึก การประเมิน
พบว่าบอร์ดเกมสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และความเข้าใจเชิงลึก ซึ่งเป็นเป้าหมายสำคัญ
ของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยเฉพาะการทำความเข้าใจเรื่องเศษส่วนที่มีลักษณะเป็นนามธรรมสูง 
งานวิจัยก่อนหน้าของ Wattanasiripong, Srisopha, & Khongnok (2023: 21-35) ที่ใช้แนวทาง 
CPA ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สอดคล้องกับผลการวิจัยนี้ ที่ระบุว่าการสอน
ด้วยวิธีการแบบผสมผสานช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้  3) การส่งเสริมความสนใจและความสนุก
ในการเรียนรู้ผลการประเมินด้านความสนุกสนานและความน่าสนใจได้รับคะแนนในระดับดีมาก ซึ่ง
สะท้อนถึงความสามารถของบอร์ดเกมในการดึงดูดความสนใจของนักเรียน การออกแบบที่ใช้สีสันและ



Journal of Buddhist Studies Vanam Dongrak      
Vol.12 No.2: July – December 2025 

(July-December 2021) 
300 :         

 
Mahachulalongkornrajavidyalaya University Surin Campus 

รูปแบบที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียนช่วยลดความกังวลในการเรียนรู้ และเพ่ิมการมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้ 

สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์หลักในการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือเป็นเครื่องมือทาง
การศึกษาที่ช่วยแก้ไขปัญหาการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่เน้นการบรรยายเพียงอย่างเดียว โดย
บอร์ดเกมนี้มุ่งเน้นการส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Active Learning ซึ่งให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงผ่าน
กิจกรรมที่สนุกสนานและดึงดูดความสนใจ  

บอร์ดเกม "เศษส่วน" ประกอบด้วย 4 ส่วนหลัก ได้แก่ ข้อมูลเกม กติกา แผ่นบิงโก และ
บัตรคำอ่านเศษส่วน  การออกแบบเกมคำนึงถึงเนื้อหาทางคณิตศาสตร์เรื่องเศษส่วนสำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 โดยผู้วิจัยได้นำ
ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงในด้านต่าง ๆ เช่น การใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย การเพ่ิมตัวอย่าง
ในเกม และการใช้สีสันที่สดใสบนแผ่นบิงโกให้เหมาะสมกับวัย 

ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า บอร์ดเกม "เศษส่วน" 
อยู่ในระดับ ดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.50 โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านความเกี่ยวข้องกับเนื้อหา ด้านความ
สนุกสนานและความน่าสนใจ และด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน ซึ่งทั้งสามด้านนี้ได้คะแนน
ในระดับดีมาก ผลการวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่าบอร์ดเกมมีศักยภาพในการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การ
แก้ปัญหา และการทำงานร่วมกันของนักเรียน นอกจากนี้ยังเน้นย้ำถึงความสำคัญของการออกแบบสื่อ
การสอนที่สอดคล้องกับความต้องการและพัฒนาการของนักเรียน เพ่ือเปลี่ยนการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ที่ดูยากให้กลายเป็นประสบการณ์ท่ีสนุกและมีความหมายยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะ  

การแนะแนวการนำผลการวิจัยไปใช้ให้เกิดประโยชน์ ผู้นิพนธ์ควรเขียนให้ได้ทั้ง 3 
ประเด็น คือ 1) ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 2) ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  และ                        
3) ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย หน่ วยงานภาครัฐที่ เกี่ ยวข้องกับการศึกษา เช่น 
กระทรวงศึกษาธิการ ควรพิจารณาส่งเสริมการใช้สื่อการเรียนการสอนเชิงนวัตกรรม เช่น บอร์ดเกม 
เพ่ือให้สอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ซึ่งมุ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหา นักเรียนเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่ครูออกแบบไว้อย่างรัดกุม 
เนื่องจากผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าบอร์ดเกมมีผลกระเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งอาจเป็นไป
ได้มากว่าบอร์เกมจะสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้เป็นอย่างดี การจัดการเรียนรู้
แบบดั้งเดิมที่เน้นเพียงการบรรยายอาจไม่สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนในระดับประถมศึกษา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น นโยบายควรสนับสนุนให้มีการพัฒนาและนำนวัตกรรมการสอนมาใช้
เพ่ือแก้ไขปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ที่ยังคงมีความท้าทายอยู่ 
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2. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  ผลการวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกม 
"เศษส่วน" มีความเหมาะสมในระดับดีมาก ซึ่งสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในทางปฏิบัติได้ดังนี้ 

สำหรับครูผู้สอน ครูสามารถนำบอร์ดเกม "เศษส่วน" ไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ทางเลือกเพ่ือ
ส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อหาคณิตศาสตร์เรื่องเศษส่วนให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้ 
[cite_start]บอร์ดเกมนี้ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการทำงาน
ร่วมกันผ่านการปฏิบัติจริงและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น  นอกจากนี้ ครูยังสามารถนำแนว
ทางการออกแบบเกมที่ใช้ภาษาเข้าใจง่ายและสีสันสดใสไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสื่อการสอนสำหรับ
เนื้อหาอ่ืน ๆ ได ้

สำหรับนักพัฒนาสื่อการศึกษา ผู้สนใจสามารถนำองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่
ประกอบด้วยข้อมูลเกม กติกา แผ่นบิงโก และบัตรคำอ่านเศษส่วน [cite_start]ไปเป็นต้นแบบในการ
พัฒนาเกมการศึกษาสำหรับเนื้อหาอ่ืน ๆ ที่เป็นนามธรรม เพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้าถึงและเข้าใจได้
อย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น 

3. ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป สำหรับการวิจัยในอนาคต ควรมีการต่อ
ยอดจากงานวิจัยนี้ในประเด็นดังต่อไปนี้ 

การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระยะยาว ควรมีการศึกษาเชิงทดลองเพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใช้บอร์ดเกมกับการเรียนการสอนแบบปกติ เพ่ือ
ยืนยันประสิทธิผลของการใช้สื่อการเรียนรู้ดังกล่าวในระยะยาว 

การขยายขอบเขตเนื้อหาและกลุ่มเป้าหมาย ควรมีการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม
สำหรับเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์อ่ืน ๆ เช่น การบวก ลบ คูณ หารระคน หรือร้อยละ และขยาย
กลุ่มเป้าหมายไปยังนักเรียนในระดับชั้นอื่น ๆ เพื่อให้สามารถนำนวัตกรรมนี้ไปใช้ได้อย่างกว้างขวาง 

การศึกษาเชิงเปรียบเทียบรูปแบบเกม ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิภาพของบอร์ด
เกมกับเกมการศึกษาในรูปแบบดิจิทัล (Digital Game-Based Learning) เพ่ือทำความเข้าใจถึงข้อดี
และข้อจำกัดของแต่ละรูปแบบในการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนในยุคปัจจุบัน 
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