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ABSTRACT 
 This research aimed to: 1) develop and evaluate the effectiveness of digital media and educational 
board games focusing on rare local foods of Thailand’s Central Region based on the 80/80 efficiency criteria; 
2) compare students’ learning achievement before and after using the developed media; and 3) evaluate 
learners’ satisfaction with these instructional tools. The sample consisted of 38 sixth-grade students from 
Thanyasitthasilp School, selected through simple random sampling using the classroom as the sampling 
unit. The research instruments included: 1) digital media and educational board games on rare local foods; 
2) pre- and post-tests; and 3) satisfaction assessment forms.
 The research findings revealed that: 1) the development of educational board games on rare 
local foods of the Central Region showed the highest quality level (x̅=4.90, S.D.=0.30), 2) the digital media 
and educational board games on rare local foods of the Central Region had an efficiency of 88.68/85.26, 
3) the learning achievement of students showed that the average post-test scores after using the digital media 
and educational board games on rare local foods of the Central Region were significantly higher than pre-test 
scores (x̅=8.53, S.D.=1.47) at the .05 statistical significance level, and 4) the satisfaction assessment results 
regarding the use of digital media and educational board games were at a high level (x̅=4.38, S.D.=0.78). 
The research results demonstrate the effectiveness of the developed learning media in promoting learning 
about rare local foods of the Central Region.
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บทคัดยอ
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหาร
หายากประจำทองถิ่นภาคกลางที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักเรียนกอน
และหลังการใชสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลและบอรดเกม
การศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง กลุมตัวอยางในงานวิจัยน้ีคือนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 หอง 2 
โรงเรียนธญัญสทิธศิลิป จำนวน 38 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม มหีนวยการสุมเปนหองเรยีน เคร่ืองมอืทีใ่ชในงานวิจยัประกอบ
ดวย 1) สื่อดิจิทัลเรื่องอาหารหายากภาคกลาง 2) บอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง 3) แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียน และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนมีตอการใชสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา 
 ผลการวิจัย พบวา 1) การพัฒนาบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลางพบวามีคุณภาพ
ระดับมากที่สุด (x̅=4.90, S.D.=0.30) 2) สื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถิ่น

ภาคกลางมีประสิทธิภาพเทากับ 88.68/85.26 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบวา คาเฉลี่ยคะแนนสอบหลัง
การจัดการเรียนรูดวยสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาสูงกวากอนเรียน (x̅=8.53, S.D.=1.47) อยางมีนัยสำคัญทางระดับสถิติ
ที่ระดับ .05 และ 4) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูดวยสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา
อยูในระดับมาก (x̅=4.38, S.D.=0.78) ผลการวิจัยนี้แสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นในการสงเสริม
การเรียนรูเรื่องอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง
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บทนำ
 อาหารเปนผลผลิตทางวัฒนธรรมท่ีสะทอนวิถีการกินของมนุษยในแตละภูมิภาคท่ัวโลก ความแตกตางของอาหารใน
แตละพ้ืนที่เกิดจากหลายปจจัย ทั้งสภาพภูมิศาสตร ประวัติศาสตรทองถิ่น และวัฒนธรรมการกินของแตละชาติพันธุ อาหารไทย
เปนตวัอยางทีโ่ดดเดนของมรดกทางวฒันธรรมระดบัชาตดิวยประวตัศิาสตรอนัยาวนานซึง่อดุมสมบรูณดวยทรพัยากรหลากหลาย 
อาหารไทยมีลักษณะเดนท้ังในดานความหลากหลาย เอกลักษณเฉพาะตัว และรสชาติที่เปนเอกลักษณ คุณลักษณะเหลาน้ีทำให
อาหารไทยไดรบัการยอมรับในระดับนานาชาติ สะทอนถงึความสำคัญของอาหารในฐานะสวนหนึง่ของวฒันธรรมและเอกลักษณ
ของชาติ (ศรุดา นิติวรการ, 2558) อาหารพื้นบานและอาหารทองถิ่นเปนวัฒนธรรมอาหารที่ควรคาแกการอนุรักษ เนื่องจาก
แตละทองถิน่มเีอกลกัษณเฉพาะตามวฒันธรรมของตน อาหารเหลานีไ้ดรบัการถายทอดและปรบัแตงสูตรจากรุนสูรุน สะทอนถงึ
การผสมผสานท่ีลงตัวระหวางวัตถุดิบทองถิ่น ทั้งในแงของสัดสวนเน้ือสัตว พืชผัก เคร่ืองปรุง สีสัน รสชาติ และความกลมกลอม 

นอกจากคุณคาทางโภชนาการและสรรพคุณที่ดีตอรางกายแลว อาหารพ้ืนบานยังทำหนาที่เปนส่ือสำคัญในการถายทอดวิถีชีวิต
และภูมิปญญาของคนในทองถิ่น บงบอกถึงอัตลักษณเฉพาะและความเปนไทยทองถิ่น ดวยเหตุนี้ การอนุรักษอาหารพื้นบานจึง
เปนการรักษามรดกทางวัฒนธรรมท่ีมีคุณคามีความสำคัญตอชุมชน และประเทศชาติ (เจตนา อินยะรัตน และวรรณกร พลพิชัย, 

2563) ในยคุทีโ่ลกกำลงัเผชญิความทาทายดานความมัน่คงทางอาหาร อาหารหายากประจำทองถิน่ ซึง่มคีณุคาทัง้ทางโภชนาการ

และเปนสวนหนึ่งของมรดกทางวัฒนธรรม สะทอนภูมิปญญาและวิถีชีวิตชุมชนกำลังสูญหายไปพรอมกับคนรุนเกา การปลูกฝง
ความรู การสรางความตระหนักเก่ียวกับอาหารหายากใหแกเยาวชนจึงเปนส่ิงจำเปนอยางยิ่งเพื่อรักษาความหลากหลายทาง
อาหารและสืบสานมรดกทางวัฒนธรรมอันล้ำคานี้ใหคงอยูตอไป

 การเล่ือนไหลของกระแสวัฒนธรรมโลกการผสมผสานกับวัฒนธรรมทองถ่ินสงผลกระทบอยางมากตอวิถีชีวิตและ

รูปแบบการบริโภคของคนการเปลี่ยนแปลงน้ีเปนผลมาจากพัฒนาการของยุคสมัยที่หลอมรวมทางวัฒนธรรมสงผลกระทบตอ

การเปล่ียนแปลงวิถชีวีติ การปรับเปล่ียนทัศนคติและความเช่ือ การผสมผสานทางวัฒนธรรมน้ีอาจนำไปสูวกิฤตทางวัฒนธรรมได
หากขาดการคัดกรองและเลือกรับวัฒนธรรมที่ดีงามอยางเหมาะสม ซึ่งอาจสงผลใหเกิดการละเลยอัตลักษณของอาหารไทย
อันเปนมรดกทางวัฒนธรรมท่ีสำคัญ (สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2560) ซึ่งสอดคลองกับ
คานยิมปจจบุนัของคนไทยทีไ่ดรบัอทิธพิลจากการผสมผสานวฒันธรรมตางประเทศมากขึน้ สงผลกระทบตออาหารทองถิน่ทีก่ำลงั
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ถูกลืมเลือนและอาจจางหายไปเพราะหาไดยากและไมเปนที่รูจัก ดวยเหตุนี้การอนุรักษและสืบทอดความรูเกี่ยวกับอาหารไทย
โดยเฉพาะอาหารหายากประจำทองถิ่นจึงกลายเปนภารกิจสำคัญในการรักษามรดกทางวัฒนธรรมของชาติ การศึกษาและ
การถายทอดความรูสูเยาวชนรุนใหมจงึมบีทบาทสำคัญในการอนรุกัษวฒันธรรมอาหารไทยใหคงอยูสบืทอดตอไป (รุงเรือง สารวจิติร
และคณะ, 2559) กรมสงเสรมิวัฒนธรรม กระทรวงวฒันาธรรม (2566) ดำเนนิการจดักจิกรรม “1 จงัหวัด 1 เมน ูเชิดชูอาหารถ่ิน”

มีวัตถุประสงคในการศึกษาประวัติศาสตรอาหารไทยและอาหารทองถิ่นที่สัมพันธกับวิถีชีวิตคนไทย การนำเสนอความรูเกี่ยวกับ
อาหารไทยและอาหารทองถิ่นตลอดจนการสงตอภูมิปญญาจากรุนสูรุน มุงสงเสริมศักยภาพของเครือขายวัฒนธรรมบนพื้นฐาน
มรดกภูมิปญญาทางวัฒนธรรมทองถิ่น อยางไรก็ตามการนำเสนอความรูเกี่ยวกับอาหารหายากในรูปแบบการเรียนการสอน
แบบดั้งเดิมอาจไมสามารถดึงดูดความสนใจของเยาวชนในยุคดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ จึงอาจตองมีการปรับเปลี่ยนวิธีการ
นำเสนอใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายมากขึ้น

 การศึกษาวิจัยนี้มุงเนนการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูเกี่ยวกับอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลางสำหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยใชนวัตกรรมการเรียนรูที่ผสมผสานระหวางส่ือดิจิทัลที่เนนทักษะแหงศตวรรษ
ที่ 21 (ปรารถนา ชมสะทาย และคณะ, 2564) และการนำบอรดเกมการศึกษามาเปนเครื่องมือในการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะหที่ชวยใหผูเรียนฝกการพิจารณาขอมูล และสถานการณอยางรอบดาน ฝกทักษะการแกปญหากระตุนใหผูเรียนคิดหา
วิธีการแกไขสถานการณในเกม และฝกทักษะการทำงานรวมกันโดยสงเสริมการปฏิสัมพันธ การทำงานเปนทีมระหวางผูเลน
ถือเปนเคร่ืองมือที่มีประโยชนในการเสริมสรางทักษะท่ีจำเปนควบคูไปกับการเรียนรูเนื้อหา (วิชิรวิทย เอี่ยววิลัย และนฤมล 
ศริะวงษ, 2564) การผสมผสานทัง้สองแนวทางนีถ้กูเลอืกเนือ่งจากเปนเครือ่งมอืทีม่ปีระสทิธภิาพในการดงึดดูความสนใจของผูเรยีน
และสงเสริมการเรียนรูแบบมีสวนรวมซ่ึงสอดคลองกับความตองการของเยาวชนในยุคดจิทิลัเพ่ือปลูกฝงความรูและความตระหนัก
ถึงคุณคาของอาหารทองถิ่นใหแกเยาวชน (มะรอซาลี มิลี และคณะ, 2564) ในการเพิ่มคุณภาพการเรียนรู นอกจากนี้การเลือก
ศึกษาเน้ือหาเก่ียวกับอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง (กรมสงเสริมวัฒนธรรม, 2567) จะเห็นไดวาการใชนวัตกรรม
การเรียนรูที่ผสมผสานสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาไมเพียงสงเสริมการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ แตยังมีสวนสำคัญใน
การอนุรกัษมรดกทางวัฒนธรรมและภูมปิญญาทองถิน่สอดคลองกบัหลกัการจัดการศึกษาท่ีเนนการเช่ือมโยงกับบรบิทของชุมชน
และทองถิน่ ผลการวจิยันีจ้ะเปนประโยชนตอการพฒันานวตักรรมการเรยีนการสอนเกีย่วกบัอาหารทองถิน่ การสงเสรมิการอนรุกัษ
วัฒนธรรมอาหาร การประยุกตใชเทคโนโลยีและเกมการศึกษาในการจัดการเรียนรู นอกจากนี้แนวทางดังกลาวยังสอดคลองกับ
แนวคิด Active Learning ซึ่งเนนการมีสวนรวมของผูเรียนในกระบวนการเรียนรู (จักรพงศ วรสาร และสมาน เอกพิมพ, 2565) 
 จากขอมูลดังกลาว ผูวิจัยมีความสนใจศึกษาการสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูเรื่องอาหารหายาก โดยใชสื่อ
ดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง สำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
การวิจัยนี้มุงพัฒนาส่ือเสริมในวิชาการงานอาชีพ โดยเนนหัวขอเก่ียวกับอาหารและการอนุรักษวัฒนธรรมการกินทองถ่ิน 
วัตถุประสงคหลักคือการเสริมสรางความรูและความเขาใจเกี่ยวกับอาหารหายากและภูมิปญญาทองถิ่น นอกจากน้ี ผลการวิจัย
ยังจะเปนประโยชนตอการสรางนวัตกรรมการเรียนการสอนที่เกี่ยวของกับอาหารหายาก ซึ่งมีประสิทธิภาพในการอนุรักษและ

สืบทอดวัฒนธรรมอาหารไทยตอไปในอนาคต 

วัตถุประสงคการวิจัย 
  1. เพื่อพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพของส่ือดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถ่ิน
ภาคกลางที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 2. เพือ่เปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูของนักเรยีนกอนและหลังการจดัการเรยีนรูดวยส่ือดจิทิลัและบอรดเกม
การศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูดวยส่ือดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหา
ยากประจำทองถิ่นภาคกลาง
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
   ประชากร ในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนธัญญสิทธิศิลป ในภาคการศึกษาที่ 1 
ปการศึกษา 2567 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 จำนวน 263 คน จำนวน 7 หองเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จำนวน 
296 คน จำนวน 8 หองเรียน และระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 265 คน จำนวน 7 หองเรียน รวมทั้งหมด 824 คน ซึ่ง
นักเรียนในแตละหองคละความสามารถ มีเกง ปานกลาง และ ออน อยูรวมกัน
  กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาชั้นปที่ 6/2 โรงเรียนธัญญสิทธิศิลป ในภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 
2567 จำนวน 1 หอง รวมทั้งหมด 38 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม มีหนวยการสุมเปนหองเรียน
  กรอบแนวคิด

อาหารหายากประจำทองถิ่นภายกลาง
(กรมสงเสริมวัฒนธรรม, 2566)

สื่อดิจิทัล เรื่อง อาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง
(22 จังหวัด) แบงออกเปน 2 สวน คือ

1. สื่อดิจิทัล เรื่อง ที่มาและความสำคัญอาหารหายาก
 ประจำทองถิ่นภาคกลาง
2. เมนูอาหารหายากแยกตามจังหวัด และวัตถุดิบหลัก
 ของอาหาร

ตัวแปรตน

ตัวแปรตาม

บอรดเกมการศึกษา เรื่อง อาหารหายากประจำทองถิ่น
ภาคกลาง มีรายละเอียดังนี้

1. อุปกรณภายในบอรดเกม
2. กติกาการเลนบอรดเกมง
 2.1 การเตรียมเกม
 2.2 กฎกติกาในการเลนบอรดเกมแบบที่ 1 (มีหัวหนาเชฟ)
 2.3 กฎกติกาในการเลนบอรดเกมแบบที่ 2 (เลนทุกคน)

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักเรียนกอนและหลัง

  การจัดการเรียนรูดวยส่ือดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา 
  ชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูดวย
 สื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา ชุดอาหารหายาก
  ประจำทองถิ่นภาคกลาง

กระบวนการออกแบบส่ือและนวัตกรรม
ตามกรอบแนวคิด ADDIE Model ประกอบดวย

1. Analysis (การวิเคราะห)
2. Design (การออกแบบ)
3. Development (การพัฒนา)
4. Implementation (การนำไปใช)
5. Evaluation (การประเมินผล)
(สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
ฉะเชิงเทรา เขต 2, 2565)

หลักการออกแบบบอรดเกม
ประกอบดวย

1. Goals (เปาหมาย) 7. Success (ความสำเร็จ)
2. Choices (ทางเลือก) 8. Learning (การเรียนรู)

3. Reasons (เหตุผล) (Tinsman, 2008)
4. Information (ขอมูล)
5. Interaction (ปฏิสัมพันธ)
6. Challenge (ความทาทาย)

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  1. สื่อดิจิทัลเร่ืองอาหารหายากประจำทองถ่ินภาคกลาง มีเนื้อหาเก่ียวกับวัตถุดิบหลักของอาหารหายาก
ภาคกลาง 22 จังหวัด ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จำนวน 3 ทาน พบวาดานเน้ือหามีคุณภาพอยูในระดับ
มากที่สุด (x̅=4.90, S.D.=0.30) ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาส่ือดิจิทัลจำนวน 3 ทาน พบวาดานคุณภาพส่ือมีคุณภาพอยูในระดับ

มาก (x̅=4.50, S.D.=0.49) และดานกราฟกและการออกแบบมีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด (x̅=4.89, S.D.=0.47)
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  2. บอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถ่ินภาคกลางไดรับการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญดาน
การพัฒนาบอรดเกม จำนวน 3 ทาน ผลการประเมินภาพรวมพบวามีคุณภาพอยูในระดับ (x̅=4.47, S.D.=0.48) การประเมิน
แบงออกเปน 4 ดาน ไดแก 1) ดานคูมือบอรดเกมมีคุณภาพอยูในระดับมาก (x̅=4.48, S.D.=0.49) 2) ดานการดมีคุณภาพ
อยูในระดับมาก (x̅=4.50, S.D.=0.48) 3) ดานกระดาน และ Token มีคุณภาพอยูในระดับมาก (x̅=4.50, S.D.=0.47) และ 

4) ดานสถานการณและกระบวนการเลนบอรดเกมคุณภาพอยูในระดับมาก (x̅=4.42, S.D.=0.51) 
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนเร่ืองอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง สำหรับ
นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ขอ แบบทดสอบนี้ได
ผานการตรวจสอบคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ผลการประเมินพบวา มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.67-1.00 
ซึ่งแสดงถงึความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่ดี และนอกจากน้ี แบบทดสอบยังมีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.20-0.80 คาอำนาจ

จำแนก (r) อยูระหวาง 0.20-1.00 และมีคาความเชื่อมั่น (KR-20) เทากับ 0.78 ซึ่งบงชี้วาแบบทดสอบมีคุณภาพเหมาะสมสำหรับ
การนำไปใชวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการวิจัยนี้
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูที่ใชสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายาก
ประจำทองถิ่นภาคกลางไดรับการพัฒนาขึ้น โดยมีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ใชเกณฑ
การแปลความหมายคาน้ำหนักคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจตามแนวคิดของบุญชม ศรีสะอาด (2545) ประกอบดวยคำถาม 7 ขอ 
แบบสอบถามน้ีไดผานการประเมินความสอดคลองโดยผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผลจำนวน 3 ทาน ผลการประเมิน
พบวาทุกขอคำถามมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 1.00 ซึ่งแสดงใหเห็นวาแบบสอบถามมีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาสูง
และเหมาะสมสำหรับการนำไปใชในการวิจัย
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
  1. ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนรูกอนการจัดการเรยีนรูดวยสือ่ดจิทิลัและบอรดเกมการศึกษาชดุอาหารหายาก
ประจำทองถิ่นภาคกลาง ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6/2 ดวยแบบทดสอบปรนัย จำนวน 10 ขอ
  2. ดำเนินการเรียนการสอนโดยการใชสื่อดิจิทัลการเรียนรู เรื่อง อาหารหายากภาคกลาง เพื่อใชในการอธิบาย
องคประกอบของอาหารหายากภาคกลาง 
  3. ดำเนินการจดัการเรียนรูดวยบอรดเกมการศึกษาชดุอาหารหายากภาคกลางของนักเรยีนระดบัช้ันประถมศึกษา
ปที่ 6/2 ระยะเวลา 20 นาที 

  4.  ดำเนนิการทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลังการจดัการเรยีนรูดวยส่ือดจิทิลัและบอรดเกมการศกึษาชดุอาหาร
หายากประจำทองถิ่นภาคกลางของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6/2 ดวยแบบทดสอบปรนัยจำนวน 10 ขอ

  5.  ดำเนินการเก็บขอมูลความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดการเรียนรูดวยส่ือดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหาร
หายากประจำทองถิ่นภาคกลาง ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6/2
  6. รวมรวบขอมูลทั้งหมดและวิเคราะหโดยวิธีทางสถิติ

  7. สรุปผลการทดลอง
 การวิเคราะหขอมูล 
  1. วิเคราะหความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักเรียนกอนและหลังการจัดการเรียนรู

ดวยสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถ่ินภาคกลาง โดยใชสถิติทดสอบทีชนิดกลุมตัวอยางที่ไมเปน
อิสระตอกัน (Paired Samples t-test)
  2. วิเคราะหคาเฉลี่ย (x̅) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) สำหรับการวิเคราะหคุณภาพและความพึงพอใจ
ของสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง
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ผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง แบงเปน 2 สวนมี
รายละเอียดดังนี้
   1.1 ผลการพัฒนาส่ือดิจิทัล เรื่องอาหารหายากประจำทองถ่ินภาคกลาง เปนการทำการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
มตีวัละครเปนเชฟสอนทำอาหารโดยมเีนือ้หาประกอบดวยทีม่าและความสำคญัอาหารหายากประจำทองถิน่ภาคกลาง มคีวามยาว
18 วินาที และสอนเน้ือหาเกี่ยวกับเมนูอาหารหายากภาคกลาง วัตถุดิบสำหรับการประกอบอาหารหายากภาคกลาง 22 จังหวัด 
จังหวัดละ 1 เมนู ตามรายละเอียดดังนี้ จังหวัดปทุมธานี-เม่ียงคำบัวหลวง กำแพงเพชร-แกงมัสม่ันกลวยไข ชัยนาท-ตมปลารา
หัวตาล อุทัยธานี-ตมสมปลาแรด พิจิตร-สมโอกระทงทอง สุโขทัย-ขาวเปบ พิษณุโลก-น้ำพริกเม็ดบัวปลายาง นครนายก-น้ำพริก
ปามะดัน ลพบุรี-ยำปลาสมฟก สระบุรี-ลาบหัวปลี นครปฐม-ยำสมโอ นครสวรรค-ทอดมันปลากราย เพชรบุรี-แกงหัวตาล 
อางทอง-ปลาแนม สิงหบุรี-แกงบวน สุพรรณบุรี-ปลาสมุนไพรทอดกรอบ อยุธยา-แกงหงาหงอด นนทบุรี-ขาวตอกกะทิทุเรียน 
สมุทรปราการ-ขนมยางจากใจ สมุทรสงคราม-แกงรัญจวน และสมุทรสาคร-ตมยำปลาโบราณ โดยเผยแพรบนยูทูปชอง อาหาร
หายากประจำทองถิ่นภาคกลาง ตัวอยางสื่อแสดงในภาพที่ 1 กรุงเทพมหานคร-ขาวตอกตั้ง 
   ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จำนวน 3 ทาน พบวา ดานเน้ือหามีคุณภาพอยูในระดับ
มากที่สุด (x̅=4.90, S.D.=0.30) ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาส่ือดิจิทัลจำนวน 3 ทาน พบวา ดานคุณภาพส่ือมีคุณภาพอยูในระดับ
มาก (x̅=4.50, S.D.=0.49) และดานกราฟกและการออกแบบมีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด (x̅=4.89, S.D.=0.47)

ภาพที่ 1 ตัวอยางส่ือดิจิทัลอาหารหายาก ภาคกลาง

  1.2 ผลการพัฒนาบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง เปนการประยุกตบิงโกเกม
กับบทบาทสมมติโดยใหผูเรียนจำลองตนเองเปนเชฟทำอาหารและเชฟฝกหัด ซึ่งจะตองจัดเตรียมวัตถุดิบสำหรับทำอาหาร
บอรดเกมประกอบไปดวย 4 สวนคือ 1) คูมือการเลน 2) แผนบิงโก จำนวน 6 แบบ 3) ใบเมนูจำนวน 6 แผน 4) การดอาหาร
หายาก จำนวน 22 แผน 5) ตลาดสำหรับซ้ือขายวัตถุดิบ จำนวน 1 แผน และ 6) กระดิ่ง 
   ดังแสดงในภาพที่ 2-3 จะมีกติกาการเลน คือ สุมเลือกหัวหนาเชฟ 1 คน โดยหัวหนาเชฟเเจกอุปกรณใหเชฟ
ฝกหัด เตรียมตลาด เเละสุมโทเคนวัตถุดิบวางไวในตลาดจำนวน 5 โทเคน จากนั้นหัวหนาเชฟสุมการด 1 ใบ เพื่อพูดวัตถุดิบหลัก
ของอาหาร เเละใหเชฟฝกหัดทายชื่อเมนูอาหาร และจังหวัด ใครตอบถูกก็จะไดสุมโทเคนจำนวน 1 โทเคน ในกรณีที่เชฟฝกหัด
มีโทเคนที่ไมตองการ สามารถเอา 2 โทเคน มาเเลกจายตลาดได 1 โทเคน ใครสะสมวัตถุดิบของอาหารแตละชนิดไดครบจะเปน
บิงโกถือเปนผูชนะ
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ภาพที่ 2 ตัวอยางภาพอาหารหายาก และแผนบิงโก

ภาพที่ 3 ตัวอยาง Token และการดอาหารหายาก

   ผลการประเมนิคณุภาพภาพรวม พบวา มคีณุภาพอยูในระดบัมาก (x̅=4.47, S.D.=0.48) การประเมนิแบงออก
เปน 4 ดาน ไดแก 1) ดานคูมือบอรดเกมมีคุณภาพอยูในระดับมาก (x̅=4.48, S.D.=0.49) 2) ดานการดมีคุณภาพอยูในระดับ

มากที่สุด (x̅=4.50, S.D.=0.48) 3) ดานกระดาน และ Token มีคุณภาพอยูในระดับมาก (x̅=4.50, S.D.=0.47) และ 4) ดาน
สถานการณและกระบวนการเลนบอรดเกมคณุภาพอยูในระดบัมาก (x̅=4.42, S.D.=0.51) โดยทกุดานไดรบัการประเมนิในระดบั
คุณภาพมากถึงมากที่สุด ผลการประเมินน้ีแสดงใหเห็นวาบอรดเกมการศึกษาที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพสูงในทุกองคประกอบ และ

มีความเหมาะสมสำหรับการนำไปใชในการจัดการเรียนรู
 2. ผลการทดสอบประสทิธิภาพของสือ่ดจิทิลัและบอรดเกมการศกึษาชดุอาหารหายากประจำทองถิน่ภาคกลาง สำหรบั
นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย พบวา นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียระหวางการจัดการเรียนรู (E1) คดิเปนรอยละ 88.68 และ
มีคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู (E2) คิดเปนรอยละ 85.26 เม่ือนำมาคำนวณคาประสิทธิภาพ E1/E2 พบวา มีคาเทากับ 
88.68/85.26 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่กำหนดไว (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556) ผลการวิเคราะหแสดงในตารางท่ี 1

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชดุอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย รอยละ

ประสิทธิภาพดานกระบวนการ (E1) 10 8.87 88.68

ประสิทธิภาพดานผลลัพธ (E2) 10 8.53 85.26
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  3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการจัดการเรียนรูดวยส่ือดิจิทัลและ
บอรดเกมการศึกษา ชุดอาหารหายากประจำทองถ่ินภาคกลาง แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
กอนการใชบอรดเกมการศึกษาท่ีคาเฉลี่ย 6.39 คะแนน และหลังการใชบอรดเกมการศึกษาที่คาเฉล่ีย 8.53 คะแนน เม่ือเปรียบ
เทียบคะแนนเฉลี่ยทั้งสองคาดวยสถิติทดสอบทีชนิดกลุมตัวอยางที่ไมเปนอิสระตอกัน (Paired Samples t-test) พบวา คะแนน

เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งแสดงใหเห็นวาการใชบอรดเกม
การศึกษาสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ รายละเอียดแสดงในตารางท่ี 2

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการจัดการเรียนรูดวยสื่อดิจิทัลและบอรด
  เกมการศึกษา ชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง

คะแนนสอบ x̅ S.D. t p

คะแนนสอบกอนเรียน (10) 6.39 1.90
7.54* 0.001

คะแนนสอบหลังเรียน (10) 8.53 1.47

* p<0.05

 4. ผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตีอการจดัการเรยีนรูดวยสือ่ดจิทิลัและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหาร
หายากประจำทองถิน่ภาคกลาง โดยใชแบบประเมินความพงึพอใจในแตละรายการประเมนิมผีลการประเมิน ดงัแสดงในตารางท่ี 3 

ตารางท่ี 3  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูดวยส่ือดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำ
  ทองถิ่นภาคกลาง

รายการประเมินความพึงพอใจ x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ

1.  เนื้อหาของสื่อและบอรดเกมมีความนาสนใจ 4.66 0.57 มากที่สุด

2.  สื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา เรื่อง ชุดอาหารหายากประจำทองถิ่น
 ภาคกลาง ชวยใหเรียนรูเรื่องชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลางไดดี

4.32 0.76 มาก

3.  กติกาและวิธีการเลนบอรดเกมเขาใจงาย 4.05 0.86 มาก

4.  การออกแบบสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา เรื่อง ชุดอาหารหายากประจำ
 ทองถิ่นภาคกลาง

4.53 0.72 มากที่สุด

5.  สื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา เรื่อง ชุดอาหารหายากประจำทองถิ่น
 ภาคกลาง มีประโยชนสำหรับนักเรียน

4.26 0.78 มาก

6.  นำความรูจากสือ่ดจิทิลัและบอรดเกมการศึกษาไปประยุกตใชในชีวติประจำวัน
 ได

4.29 0.79 มาก

7.  ความพึงพอใจโดยรวมตอสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา เรื่อง ชุดอาหาร

 หายากประจำทองถิ่นภาคกลาง
4.53 0.72 มากที่สุด

รวม 4.38 0.78 มาก

  จากตารางที่ 3 พบวา ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอส่ือดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหาร
หายากประจำทองถิ่นภาคกลาง พบวา โดยรวมระดับความพึงพอใจอยูที่ระดับมาก (x̅=4.38, S.D.=0.78) เรียงลำดับรายขอจาก

มากไปหานอย ไดแก เนื้อหาของสื่อและบอรดเกมมีความนาสนใจ (x̅=4.66, S.D.=0.57) ความพึงพอใจโดยรวมตอสื่อดิจิทัล
และบอรดเกมการศึกษา เรื่อง ชุดอาหารหายากประจำทองถ่ินภาคกลาง (x̅=4.53, S.D.=0.72) การออกแบบส่ือดิจิทัลและ
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บอรดเกม (x̅=4.53, S.D.=0.72) สือ่ดจิทิลัและบอรดเกมการศกึษา เรือ่งชดุอาหารหายากประจำทองถิน่ภาคกลาง ชวยใหเรียนรู
เร่ือง ชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลางไดดี (x̅=4.32, S.D.=0.76) นำความรูจากสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาไป
ประยุกตใชในชีวิตประจำวันได (x̅=4.29, S.D.=0.79) สื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา เรื่อง ชุดอาหารหายากประจำทองถิ่น
ภาคกลาง มปีระโยชนสำหรบันกัเรยีน (x̅=4.26, S.D.=0.78) และกตกิาและวธิกีารเลนบอรดเกมเขาใจงาย (x̅=4.05, S.D.=0.86) 

อภิปรายผล
 ผลการวิจัยเก่ียวกับสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถ่ินภาคกลางสำหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย แสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพที่สูงกวาเกณฑที่กำหนดไว โดยมีคา E1/E2 เทากับ 88.68/85.26 
ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว ผลลัพธนี้สะทอนใหเห็นวาการนำเสนอเน้ือหาผานรูปแบบของเกมการศึกษาสามารถสงเสริม
การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556) การที่คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวานักเรียนเกิดการเรียนรูและมีพัฒนาการดานผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังจากการใชสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษา ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ ทรรศนภรณ เทพภูธร 
และคณะ (2565) ซึ่งพบผลลัพธในทิศทางเดียวกัน สะทอนใหเห็นวาการใชสื่อดิจิทัลและบอรดเกมในการศึกษาเปนแนวทางท่ี
มีศักยภาพในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การจัดการเรียนรูดวยสื่อดิจิทัลเรื่องชุดอาหารหายากประจำทองถิ่นภาคกลาง
มีความสอดคลองกับทักษะแหงศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอยางย่ิงในดานการรูเทาทันเทคโนโลยี ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ
ฐิตินันท ดาวศรี และคณะ (2564) ที่ชี้ใหเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงบทบาทของผูสอนในการจัดการเรียนรูแบบใหม การที่ผูสอน
ปรับบทบาทเปนผูอำนวยความสะดวกในการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเปนเคร่ืองมือสนับสนุน สะทอนใหเห็นถึงการปรับตัวเขาสู
การศึกษาในยุคดิจิทัลอยางเต็มรูปแบบ การนำกระบวนการออกแบบตามกรอบแนวคิด ADDIE Model มาใชในการพัฒนาส่ือ
ดิจิทัล แสดงใหเห็นถึงการใชหลักการออกแบบการเรียนการสอนที่เปนระบบ ซึ่งนาจะเปนปจจัยสำคัญที่สงผลตอประสิทธิภาพ
ของสื่อการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น การผสมผสานระหวางสื่อดิจิทัลและบอรดเกมยังชวยสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานและ
มีสวนรวม ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดการเรียนรูแบบ Active Learning
 ผลการวิจยันีย้งัสอดคลองกับงานวิจยัอืน่ ๆ  ทีใ่ชบอรดเกมในการสงเสริมการเรียนรูในหลากหลายดาน เชน การเรียนรู
คำศัพทภาษาอังกฤษ (ภูษิตา นกสกุล และอรัญญา ศรีจงใจ, 2567) และการพัฒนาทักษะอัลกอริทึม (มะรอซาลี มิลี และคณะ, 
2564) แสดงใหเหน็วาการใชเกมเปนสือ่การเรยีนรูสามารถประยกุตใชไดอยางมีประสทิธภิาพในหลากหลายสาขาวชิา ผลการวจิยั
นี้ชี้ใหเห็นวาการนำเทคโนโลยีดิจิทัลและเกมการศึกษามาใชในการจัดการเรียนรูไมเพียงแตสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน 
แตยงัสอดคลองกบัทกัษะทีจ่ำเปนในศตวรรษท่ี 21 และแนวคิดการเรยีนรูเชงิรกุอกีดวย อยางไรกต็าม การวจิยัครัง้นีย้งัมขีอจำกดั

ที่สำคัญคือการไมมีกลุมควบคุมเพื่อเปรียบเทียบ ดังนั้นการวิจัยในอนาคตควรพิจารณาการใชแบบแผนการวิจัยที่มีกลุมควบคุม 
การทดสอบติดตามระยะยาว หรอืการประยุกตใชในบริบทการศึกษาอ่ืน ๆ  เพือ่ยนืยนัประสิทธผิลและขยายขอบเขตการใชงานตอไป

 จากผลการวิจัย พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถิ่น

ภาคกลางโดยรวมอยูในระดับมาก เนือ่งจากในงานวิจยันีไ้ดนำบอรดเกมมาชวยเพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรูแกนกัเรยีน ทำให
การเรียนรูมีความนาสนใจและไดมีสวนรวมมากข้ึน มีการออกแบบกราฟฟกที่นาสนใจเหมาะกับวัยของผูเรียน นอกจากนี้การใช
บอรดเกมการศกึษายงัชวยใหนกัเรยีนสามารถเขาใจเนือ้หาไดดยีิง่ขึน้ และสามารถนำความรูทีเ่รยีนรูไปประยกุตใชในสถานการณ

จริงไดอยางมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับงานวิจัยของ มะรอซาลี มิลี และคณะ (2564) ที่พัฒนาบอรดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม
ทักษะอัลกอริทึมสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจหลังการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนมีคาคะแนนเฉล่ียเทากับ 4.82 อยูในระดับมากที่สุด ผลดานความพึงพอใจนี้แสดงใหเห็นวาส่ือที่พัฒนาขึ้นสามารถสราง
แรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรูใหกับนักเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งเปนปจจัยสำคัญที่สงผลตอประสิทธิภาพของการเรียนรูใน
ระยะยาว 
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ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะในการนำไปใช 
  1. บอรดเกมการศึกษา ชดุอาหารหายากประจำทองถิน่ภาคกลาง สามารถใชเปนสือ่เสริมในการสอนเนือ้หาวชิาการ
งานอาชีพ โดยเฉพาะในหัวขอเก่ียวกับอาหารและการอนุรักษวัฒนธรรมการกินทองถิ่น ครูผูสอนสามารถนำไปประยุกตใชใน
ชั้นเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อเสริมสรางความรูและความเขาใจเก่ียวกับอาหารหายากและภูมิปญญาทองถิ่น
  2. การนำส่ือดิจิทัลและบอรดเกมการศึกษาชุดอาหารหายากประจำทองถ่ินภาคกลาง ควรเร่ิมตนจากการเรียนรู
สื่อดิจิทัลอาหารหายากกอนการใชบอรดเกมการศึกษาชุดนี้
  3. ควรใหนักเรียนศึกษาคูมือกติกาการเลนบอรดอยางละเอียดกอนการใชเลน
  4. ผูสอนควรศึกษาคูมือการใชอยางละเอียดกอนนำบอรดเกมไปใชกับนักเรียน

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป

  1. พฒันาแอปพลิเคชันมอืถือเพ่ือสงเสริมการเรียนรูเกีย่วกับอาหารหายากโดยรูปแบบท่ีนาสนใจและมีปฏิสมัพนัธ 
อาจประกอบดวยคุณสมบัติตางๆ เชน วิดีโอสาธิตการทำอาหาร ภาพ 3 มิติของวัตถุดิบ และเกมทายช่ืออาหาร 
  2. การออกแบบบอรดเกมแบบบูรณาการวิชาการโดยมีการออกแบบ และพัฒนาบอรดเกมท่ีมธีมีการเดินทางไปยัง
สถานทีต่าง ๆ  ในภาคกลางเพือ่คนหา และเรยีนรูเกีย่วกบัอาหารหายาก โดยบรูณาการเนือ้หาจากรายวชิาตาง ๆ  เชน สงัคมศกึษา
และประวัติศาสตร การศึกษาวิจัยครั้งตอไปควรมุงเนนการประเมินประสิทธิภาพของการบูรณาการขามสาขาวิชาในรูปแบบของ
เกมการศึกษา และผลกระทบตอการเรียนรูแบบองครวมของนักเรียน
  3. ควรมีการขยายขอบเขตของเนื้อหาเกี่ยวกับอาหารหายากไปสูภูมิภาคอื่น ๆ ในประเทศไทยโดยมุงเนน
การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นในบริบทของแตละภูมิภาค และศึกษาผลกระทบตอการตระหนักรู
ทางวัฒนธรรมและความเขาใจในความหลากหลายของอาหารทองถิ่นไทย
  4. การพัฒนาแนวทางการบูรณาการสื่อดิจิทัลและบอรดเกมเขาสูหลักสูตรการศึกษาอยางเปนระบบ การศึกษา
ควรมุงเนนการพัฒนาคูมือสำหรับครู แผนการสอน และการประเมินผลท่ีสอดคลองกับการใชนวัตกรรมการเรียนรู
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