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This research and development design using the five ADDIE stages aimed to: 1) develop 
innovative learning approaches that utilize board games to enhance students' understanding in 
the Potency Citizenship course; 2) investigate the effects of incorporating board game innovations 
on students' academic achievement; and 3) assess the satisfaction levels of students actively  
engaged in learning through board game innovations. The target population consisted of 448  
first-year undergraduate students enrolled in the Bachelor of Education program. The research 
instruments were 1) "Citizen Land" board game, 2) an academic achievement test, and  
3) a satisfaction questionnaire. The statistics mean and standard deviation were employed to 
analyze the collected data, presented in tabular format with descriptive analytics. The key results 
were as follows. The learning innovations used were 28 sets of "Citizen Land Board Game" over  
4 weeks, and this led to a significant improvement in the students' post-learning achievement 
compared to their previous performance ( =25.28, S.D.=2.37 / =19.05, S.D.=3.15). Students  
expressed the highest level of satisfaction ( =4.60, S.D.=0.58).
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การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา ตามรููปแบบของแอดดีี 5 ขั้้�นตอน มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพ่ื่�อพััฒนา
นวััตกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมกระดานในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง 2) เพ่ื่�อศึึกษาผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของ
นัักศึึกษาที่่�เรีียนรู้้�โดยใช้้นวัตกรรมเกมกระดาน 3) เพ่ื่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�เรีียนรู้้�โดยใช้้นวััตกรรม
เกมกระดาน ประชากรคืือนัักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตรบััณฑิิตชั้้�นปีีที่่� 1 จำนวน 448 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 
คืือ 1) เกมกระดานดิินแดนพลเมืืองที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น 2) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 3) แบบสอบถาม
ความพึึงพอใจ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน นำเสนอข้้อมููลในรููปแบบ
ตารางและการพรรณนาวิิเคราะห์์ ผลการวิิจััยพบว่่า 1) นวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้คืือ “เกมกระดานดิินแดนพลเมืือง” 
จำนวน 28 ชุุด ประกอบด้้วยเนื้้�อหาสำคััญ และกระดานการเล่่นเกม ใช้้เวลา 4 สััปดาห์์ 2) นัักศึึกษามีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลัังเรีียนโดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานสููงกว่่าก่่อนเรีียน ( =25.28, S.D.=2.37 / =19.05, S.D.=3.15) 
และ 3) นัักศึึกษามีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.60, S.D.=0.58)

ผลของนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมกระดานในรายวิิชาพลเมืือง
ที่่�เข้้มแข็็งที่่�มีีต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความพึึงพอใจของ
นัักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตรบััณฑิิต มหาวิิทยาลััยราชภััฏยะลา

บทคััดย่่อ

คำสำคััญ:	นวั ัตกรรมการเรีียนรู้้�; เกมกระดาน; พลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง; ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน;  
หลัักสููตรครุุศาสตรบััณฑิิต

วิิไลวรรณ วิิไลรััตน์์1*, สิิริิพััฒน์์ รัันดาเว1 และ จัันทรา โอระสะ2

รัับบทความ: 4 กัันยายน 2566 แก้้ไขบทความ: 13 กุุมภาพัันธ์์ 2567 รัับตีีพิิมพ์์: 14 มีีนาคม 2567

บทความวิิจััย



ปีีที่่� 4 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - เมษายน 2567  Vol.4 No.1 January - April 2024

วิิไลวรรณ วิิไลรััตน์์ และคณะ

115

การเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 มีีเป้้าหมายให้้ผู้้�เรีียนสามารถนำความรู้้�ในสาระวิิชาหลัักไปบููรณาการ
กัับ 3 ทัักษะ เพื่่�อการดำรงชีีวิิต คืือ ทัักษะด้้านการเรีียนรู้้�และนวัตกรรม ทัักษะสารสนเทศ สื่่�อ และ
เทคโนโลยีี และทัักษะชีีวิิตและอาชีีพ การปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนเพื่่�อให้้บรรลุุผลลััพธ์์ที่่�
สำคััญและจำเป็็นต่่อผู้้�เรีียน จึึงมุ่่�งไปที่่�ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตััวเอง ครููเป็็นผู้้�ออกแบบ
การเรีียนรู้้�และอำนวยความสะดวกในการเรีียนรู้้� ให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�จากการเรีียนแบบลงมืือทำ โดยมีี
ประเด็็นคำถามอยากรู้้�เป็็นตัวกระตุ้้�นสร้้างแรงบัันดาลใจให้้อยากเรีียน ซึ่่�งจะนำไปสู่่�การสร้้างความ
กระตืือรืือร้้นที่่�จะสืืบค้้น รวบรวมความรู้้�จากแหล่่งต่่าง ๆ มาสนัับสนุุนหรืือโต้้แย้้งข้้อสมมติิฐานคำตอบที่่�
คุ้้�นเคย สร้้างเป็็นกระบวนทััศน์์ใหม่่แทนของเดิิม ซึ่่�งสาระวิิชาหลัักของทัักษะเพื่่�อดำรงชีีวิิตในศตวรรษ 
ที่่� 21 ได้้แก่่ ภาษาแม่่และภาษาโลก ศิิลปะ คณิิตศาสตร์์ เศรษฐศาสตร์์ วิิทยาศาสตร์์ ภููมิิศาสตร์์ 
ประวััติิศาสตร์์ และความเป็็นพลเมืืองดีี (Panich, 2012) การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�จะนำไปสู่่�การ
เปลี่่�ยนแปลงเชิิงสัังคมมีีหลากหลายรููปแบบ และหลากหลายเทคนิิค วิิธีีการขึ้้�นอยู่่�กับกระบวนการสอน
และการพััฒนาของผู้้�เรีียน ซ่ึ่�งเกมเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�รููปแบบหนึ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนให้้ความสนใจ เป็็นวิิธีีการสอนที่่�
ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�อย่่างสููง ผู้้�เรีียนได้้รัับความสนุุกสนานและเกิิดการเรีียนรู้้�จากการ
เล่่นเกม ข้้อดีีของเกมคืือ ความท้้าทาย เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นลองผิิดลองถููก และมีีอำนาจตััดสิินใจในการ
เล่่นเกม โดยผู้้�สอนต้้องเน้้นให้้ผู้้�เรีียนบรรลุุวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้� และที่่�สำคััญคืือต้้องเกิิดการ
เปลี่่�ยนแปลงภายในตััวบุุคคล (Khammani, 2013)

เกมกระดานหรืือบอร์์ดเกมมีีความสำคััญและประโยชน์์ต่่อผู้้�เรีียนในด้้านต่่าง ๆ เช่่น เปิิดพื้้�นที่่�และ
ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น สามารถเชื่่�อมโยงกัับเหตุุการณ์์ในชีีวิิตจริิง ใช้้วััสดุุที่่�น่่าสนใจให้้ผู้้�เรีียนได้้
สััมผััส เสริิมสร้้างการเรีียนรู้้�แก่่ผู้้�เรีียนผ่านความสนุุกที่่�ได้้จากบอร์์ดเกม ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนฝึึกความคิิด
สร้้างสรรค์์ คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณในการวางแผนและแก้้ไขปััญหา ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ผ่่อนคลายหรืือช่่วยให้้
เด็็กมีีโอกาสฝึึกฝนทักษะหลายอย่่าง เช่่น การสัังเกตสีีหน้้า คำพููด หรืือท่่าทางการแสดงออก การให้้
เหตุุผล การคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหาแบบเดี่่�ยวและแบบทีีม การฝึึกการเผชิิญหน้้ากัันระหว่่างผู้้�เล่่น 
ทัักษะการสื่่�อสารกัันในกลุ่่�ม และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัันอย่่างใกล้้ชิิด ซึ่่�งสิ่่�งเหล่่านี้้�ถืือว่่าเป็็นจุุดเด่่นและเป็็น
เอกลัักษณ์์ของบอร์์ดเกม (Gardner, 1999) โดยมีีหลัักการสำคััญที่่�ต้้องพิิจารณาเมื่่�อทำการออกแบบเกม
กระดานประกอบด้้วย 1) ระยะเวลาในการเล่่นเกม (Play Length) 2) กลไกหลัักของเกม (Core  
Mechanic) 3) การเขีียนกติกิาการเล่่น (Writing Rules) 4) เรื่่�องของโชคและกลยุทุธ์์ (Luck vs. Strategy) 
5) ข้้อมููลสะท้้อนกลัับ (Feedback) 6) ลัักษณะของการไล่่ตามทััน (Catch-up Features) 7) บรรลุุความ
คาดหวัังของผู้้�เล่่น (Meeting Player Expectation) 8) ผลประโยชน์์ ความเสี่่�ยง และรางวััล (Stakes, 
Risk, and Reward) ซึ่่�งทั้้�ง 8 หลัักการนี้้� สามารถนำมาพััฒนาเกมกระดานให้้มีีความโดดเด่่น น่่าสนใจ 
และสามารถทำให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ของเกมได้้ (Tinsman, 2008)

การจััดการเรีียนการสอนในหมวดศึึกษาทั่่�วไป (General Education) ของมหาวิิทยาลััยราชภััฏ
ยะลา เป็็นการจััดการเรีียนการสอนกลุ่่�มใหญ่่โดยใช้้กิิจกรรมเป็็นฐาน มุ่่�งเน้้นให้้นัักศึึกษาเกิิดทัักษะการ
เรีียนรู้้�ผ่่านการทำกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน ดัังนั้้�น ทีีมอาจารย์์ผู้้�สอนจึึงร่่วมกัันคิิดกิิจกรรมเพื่่�อนำมาใช้้ในการ
จััดการเรีียนการสอน จึึงเป็็นจุดเริ่่�มต้้นของการสร้้างเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง โดยการพััฒนาตาม 
รููปแบบของแอดดีี 5 ขั้้�น มีีวััตถุุประสงค์์หลัักคืือทีีมอาจารย์์ผู้้�สอนต้้องการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน 
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ที่่�นัักศึึกษาทุุกคนได้้มีีส่่วนร่่วมและได้้รัับความรู้้�ผ่่านการเล่่นเกม เพราะการเรีียนที่่�สนุุกสนานไม่่น่่าเบื่่�อ 
จะช่่วยให้้นัักศึึกษาสามารถจดจำเนื้้�อหาได้้ง่่ายขึ้้�น และที่่�สำคััญคืือต้้องการฝึึกทัักษะทางสัังคมที่่�นัักศึึกษา
สามารถใช้้เพื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น (Soft Skills) รายวิิชาพลเมืืองพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง เป็็นหนึ่่�งในวิิชาของ
หมวดวิิชาศึึกษาทั่่�วไป โดยมีีผู้้�เรีียนเป็็นนัักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตรบัณฑิิต ชั้้�นปีีที่่� 1 จำนวน 13 
ห้้องเรีียน ประกอบไปด้้วยเนื้้�อหาการเรีียนที่่�สำคััญและผู้้�เรีียนสามารถนำความรู้้�มาประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิต
ประจำวัันได้้ เช่่น เรื่่�องสิิทธิิมนุุษยชน กฎหมายเบื้้�องต้้น รููปแบบการปกครองและอุุดมการณ์์ และวิิถีีชีีวิิต
ประชาธิิปไตยอัันมีีพระมหากษััตริิย์์ทรงเป็็นประมุุข เป็็นต้้น

เกมสามารถนำมาใช้้เป็็นสื่�อการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เพราะการใช้้เกมทำให้้ผู้้�เรีียนมีี 
ส่่วนร่วมกัับการเรีียนโดยตรง ผู้้�เรีียนจะเกิิดการเรีียนรู้้�โดยประจัักษ์์แจ้้งด้้วยตนเอง ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�
อย่่างคงทน เพราะผู้้�เรีียนสามารถจดจำเนื้้�อหาได้้จากการเล่่นเกม (Khammani, 2013) สอดคล้้องกัับ
การศึึกษาของผู้้�วิิจััย Wilairat (2022) ที่่�ใช้้เกมออนไลน์์ภููมิิศาสตร์์ Seterra ในการจััดการเรีียนการสอน
วิิชาภููมิิศาสตร์์ภููมิิภาคโลก พบว่่านัักศึึกษามีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี 
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 หลัังจากการเล่่นเกมออนไลน์์ภููมิิศาสตร์์ Seterra และมีีระดัับความ 
พึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.53, S.D.=0.53) โดยมีีผลสะท้้อนคิิดจากนัักศึึกษาคืือ การเล่่นเกม
ช่่วยให้้จดจำเนื้้�อหาได้้ง่่ายขึ้้�น ได้้รัับความสนุุกสนานไม่่น่่าเบื่่�อ และสามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้กัับการเรีียน
ได้้จริิง เช่่นเดีียวกัับงานวิิจััยของ Nachai and Vongthatam (2021) ได้้ศึึกษาการออกแบบและพััฒนา
เกมกระดาน Jump for baby frog ที่่�ช่่วยฝึึกให้้นัักเรีียนได้้แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน และนัักเรีียนมีีผล
ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.56, S.D.=0.54)

จากเหตุุผลดัังกล่่าวข้้างต้้นผู้้�วิิจััยได้้เห็็นถึึงความสำคััญของการใช้้นวััตกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม
กระดาน ซ่ึ่�งเป็็นกิิจกรรมหนึ่่�งสำหรัับการจััดการเรีียนการสอนห้้องเรีียนขนาดใหญ่่ในรายวิิชาพลเมืืองที่่�
เข้้มแข็ง็ เพ่ื่�อพัฒันาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิดิองค์์ความรู้้�และทักัษะในด้้านต่าง ๆ  
โดยมุ่่�งเน้้นที่่�จะตอบโจทย์์สำคััญของการเรีียนรู้้�ใน 3 มิิติิ คืือ 1) ความรู้้� (Knowledge) ผู้้�เรีียนเกิิดการ
เรีียนรู้้�ตามที่่�คาดหวัังไว้้ผ่่านการเล่่นเกมกระดานและมีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนที่่�ดีีขึ้้�น 2) เจตคติิ  
(Attitude) ผู้้�เรีียนมีีการปรับัเปลี่่�ยนทัศันคติิในเรื่่�องที่่�เรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกมกระดาน และ 3 ความสามารถ 
(Practices) โดยผู้้�เรีียนจะได้้รัับความรู้้�และทบทวนเนื้้�อหาที่่�เรีียนในรายวิิชาผ่่านการเล่่มเกมกระดาน  
ได้้ฝึึกทัักษะการคิดวิิเคราะห์์เพ่ื่�อแก้้ไขปััญหา การสื่�อสาร การตัดสิินใจ และการทำงานเป็็นทีีมที่่�สอด
แทรกอยู่่�ในระหว่่างการเล่่นเกมกระดาน ก่่อให้้เกิิดทัักษะทางสัังคมที่่�ใช้้เพ่ื่�อปฏิิสััมพัันธ์กัับผู้้�อื่่�น ซ่ึ่�งเป็็น
ทักัษะที่่�สำคัญัในศตวรรษที่่� 21 ทำให้้ผู้้�เรีียนอยากมีีส่วนร่วมในการจัดัการเรีียนการสอนมากยิ่่�งขึ้้�น

1.	 เพื่่�อพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมกระดานในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง ของนัักศึึกษา
หลัักสููตรครุุศาสตรบััณฑิิต มหาวิิทยาลััยราชภััฏยะลา

2.	 เพื่่�อศึึกษาผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตรบัณฑิิต มหาวิิทยาลััย
ราชภััฏยะลา ที่่�เรีียนรู้้�โดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง

3.	 เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตรบัณฑิิต มหาวิิทยาลััยราชภััฏยะลา  
ที่่�เรีียนรู้้�โดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง

วััตถุุประสงค์์
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ทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง

1.	 ความหมายและประเภทของนวััตกรรม

Yodyingyong (2009) ได้้ให้้ความหมายว่่า นวัตกรรม เป็็นกระบวนการสร้้างสรรค์์ คิิดค้้น 
พััฒนา สามารถนำไปปฏิิบััติิจริิง และมีีการเผยแพร่่ออกสู่่�ชุุมชน ในลัักษณะเป็็นของใหม่่ที่่�ไม่่เคยมีีมาก่่อน
หรืือของเก่่าที่่�มีีอยู่่�แต่่เดิิมแต่่ได้้รัับการปรัับปรุุงเสริิมแต่่งพััฒนาขึ้้�นใหม่่ให้้มีีมููลค่่าทางเศรษฐกิิจ ในขณะที่่�
สำนัักนวััตกรรมแห่่งชาติิ แบ่่งประเภทของนวััตกรรมออกเป็็น 2 ประเภท คืือ

1)	นวั ัตกรรมผลิิตภััณฑ์์ (Product Innovation) ประกอบไปด้้วยนวัตกรรมของผลิิตภััณฑ์์ที่่�
จัับต้้องได้้กัับผลิิตภััณฑ์์ที่่�จัับต้้องไม่่ได้้

2)	นวั ัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) ประกอบไปด้้วยนวััตกรรมกระบวนการ
ทางเทคโนโลยีี และนวัตกรรมกระบวนการทางองค์์กร นวััตกรรมจึึงเป็็นวิิธีีการหรืือกระบวนการนำไป
ปฏิิบััติิเพ่ื่�อให้้เกิิดสิ่่�งใหม่่ ๆ ที่่�มีีประโยชน์์ต่่อตนเอง สัังคม และประเทศชาติิโดยการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้น 
ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

2.	 การออกแบบการสอนโดยใช้้หลัักการของแอดดีี (ADDIE Model)

การพััฒนารููปแบบการสอนที่่�นัักออกแบบการเรีียนการสอนนิยมใช้้กัันคืือรููปแบบของแอดดีี 
ซึ่่�งแบ่่งลำดัับการพััฒนาเป็็น 5 ขั้้�น ประกอบด้้วย 1) ขั้้�นการวิิเคราะห์์ปััญหาและความต้้องการในการ
เรีียนการสอน (Analysis) 2) ขั้้�นการออกแบบนวััตกรรมการสอน การพิิจารณากลวิิธีีการเรีียนการสอนให้้
เหมาะกัับเนื้้�อหา และการจััดกลุ่่�มการทำกิิจกรรมของผู้้�เรีียน (Design) 3) ขั้้�นการพััฒนานวัตกรรมการ
เรีียนการสอนตามที่่�ได้้ออกแบบไว้้ การทดลองใช้้นวััตกรรม และการปรัับปรุุงนวัตกรรมการเรีียนการ
สอน (Development) 4) ขั้้�นการนำนวััตกรรมไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง (Implement) และ 5) ขั้้�นการ
ประเมิินผลผู้้�เรีียนหลัังจากที่่�มีีการใช้้นวััตกรรม (Evaluation) (Thongpanit, 2017)

3.	 ความหมายของเกมกระดาน

เกมกระดาน มีีความสำคััญและมีีประโยชน์์ต่่อผู้้�เรีียนในด้้านต่าง ๆ  เช่่น เปิิดพื้้�นที่่�และประสบการณ์
การเรีียนรู้้�ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น สามารถเชื่่�อมโยงกับัเหตุุการณ์ในชีีวิิตจริงิ ใช้้วัสัดุทุี่่�น่่าสนใจให้้ผู้้�เรีียนได้้สัมัผัสั เสริมิสร้้าง
การเรีียนรู้้�แก่่ผู้้�เรีียนผ่่านความสนุุกที่่�ได้้จากเกมกระดาน ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนฝึึกความคิิดสร้้างสรรค์์  
คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณในการวางแผนและแก้้ไขปััญหา ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ผ่่อนคลายและฝึึกฝนทัักษะหลาย
อย่่าง เช่่น การสัังเกตสีีหน้้า การพููดหรืือท่่าทางการแสดงออก การให้้เหตุุผล การคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้
ปััญหา ทั้้�งแบบเดี่่�ยวและแบบทีีม ทัักษะการสื่่�อสารกัันในกลุ่่�มและการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กััน (Gardner, 1999)

การทบทวนวรรณกรรม

กรอบแนวคิิด

ภาพที่่� 1	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

การเรีียนรู้้�ด้้วยนวััตกรรมเกมกระดาน
ในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง

-	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนโดยการใช้้นวััตกรรมเกม
กระดานในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง

-	 ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�เรีียนโดยใช้้นวััตกรรม
เกมกระดาน
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ผลของนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมกระดานในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งที่่�มีีต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
และความพึึงพอใจของนัักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตรบััณฑิิต มหาวิิทยาลััยราชภััฏยะลา
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การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research & Development)

ประชากรในการศึกษาครั้้�งนี้้�คืือ นัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 หลัักสููตรครุุศาสตรบัณฑิิต มหาวิิทยาลััย
ราชภััฏยะลา ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2565 ทั้้�งหมด 
13 ห้้องเรีียน ได้้แก่่ ภาษาไทย ภาษาอัังกฤษ สัังคมศึึกษา คณิิตศาสตร์์ วิิทยาศาสตร์์ทั่่�วไป คอมพิิวเตอร์์
ศึึกษา การศึกษาปฐมวััยห้้อง 1 การศึกษาปฐมวััยห้้อง 2 การประถมศึึกษา พลศึึกษาและสุุขศึึกษา  
การสอนอิิสลามศึึกษา ภาษาอัังกฤษและเทคโนโลยีีการศึึกษา และการสอนภาษามลายูู จำนวน 448 คน 
แบ่่งเป็็น 2 กลุ่่�มเรีียน คืือ กลุ่่�มเรีียนที่่� 1 จำนวน 235 คน และกลุ่่�มเรีียนที่่� 2 จำนวน 213 คน ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้
เก็็บข้้อมููลจากนัักศึึกษาทุุกคน

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย

1)	 มคอ.3 รายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง จััดกิิจกรรมตามแผนการจััดการศึึกษา จำนวน 4 สััปดาห์์ 
คืือ เรื่่�องสิิทธิิมนุุษยชน รููปแบบการเมืืองการปกครอง การปกครองรููปแบบประชาธิิปไตยอัันมีีพระมหา
กษััตริิย์์ทรงเป็็นประมุุข และกฎหมายในชีีวิิตประจำวััน

2)	 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน ก่่อนเรีียน-หลัังเรีียน เป็็นข้้อสอบแบบปรนัยเลืือก
ตอบจำนวน 30 ข้้อ 30 คะแนน

3)	นวั ตกรรมเกมกระดาน ออกแบบเพ่ื่�อสร้้างนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง 
โดยมีีทั้้�งหมด 28 ชุุด ซ่ึ่�งใช้้จััดกิิจกรรมให้้กับนัักศึึกษาเพ่ื่�อเป็็นการทบทวนความรู้้�และฝึึกทัักษะในด้้าน
ต่่าง ๆ เช่่น การแก้้ปััญหา การคิิดวิิเคราะห์์ และการทำงานเป็็นทีีม ซึ่่�งมีีผู้้�เล่่น 7-10 ต่่อเกมกระดาน 1 ชุุด

4)	 แบบสอบถามความพึึงพอใจที่่�มีีต่อนวัตกรรมการเรีียนรู้้�แบบเกมกระดาน และข้้อเสนอ
แนะแนวทางการพััฒนาเพื่่�อให้้นวััตกรรมเกมกระดานสอดรัับกัับความต้้องการของนัักศึึกษามากที่่�สุุด  
ซึ่่�งแบบสอบถามความพึึงพอใจเป็็นแบบมาตราส่่วนประเมิินค่่า 5 ระดัับ (Rating Scale) ตามแบบของ 
ลิิเคิิร์์ท (Likert’s Scale) โดยมีีเกณฑ์์การให้้คะแนนแบบสอบถาม ดัังนี้้�

ระดัับ 5	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจมากที่่�สุุด
ระดัับ 4	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจมาก
ระดัับ 3	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจปานกลาง
ระดัับ 2	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจน้้อย
ระดัับ 1	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจน้้อยที่่�สุุด

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

1)	ผู้้ �วิิจััยชี้้�แจงนัักศึึกษาที่่�เรีียนในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งในสััปดาห์์แรกเรื่่�องการทำวิิจััยโดยใช้้
เกมกระดานเพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตรบััณฑิิต มหาวิิทยาลััย
ราชภััฏยะลา

2)	ผู้้ �วิิจััยวิิเคราะห์์เนื้้�อหาในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง เพื่่�อนำมาออกแบบกิิจกรรมเกมกระดาน
และสร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

3)	 จััดทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน-หลัังเรีียน ซึ่่�งเป็็นข้้อสอบแบบปรนััยเลืือกตอบจำนวน 30 ข้้อ 30 
คะแนน โดยส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 คน ตรวจหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับเนื้้�อหา

วิิธีีการวิิจััย
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ในรายวิิชา (IOC) เท่่ากัับ 0.92 ถืือว่่าสอดคล้้องในเกณฑ์์ที่่�ยอมรัับได้้ และหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นด้้วยการ
ทดสอบสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค (Cronbach Alpha Coefficient) ได้้ค่่าเท่่ากัับ 0.87 สามารถ
นำไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างได้้

4)	 ออกแบบและสร้้างนวัตักรรมเกมกระดานให้้สอดคล้้องกับัเนื้้�อหาในรายวิชิา โดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
จำนวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสมและความสมบููรณ์์ของนวััตกรรม ก่่อนนำไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มที่่�
ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง หลังัจากนั้้�นปรับัแก้้ไขนวัตกรรมเกมกระดานให้้มีีความเหมาะสมและสมบูรูณ์มากยิ่่�งขึ้้�น

5)	นั กศึึกษาทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน ซึ่่�งเป็็นเนื้้�อหาที่่�เรีียนโดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานเป็็น
กิิจกรรมในการพััฒนาผู้้�เรีียน เป็็นข้้อสอบแบบปรนััยเลืือกตอบจำนวน 30 ข้้อ 30 คะแนน

6)	 จััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งโดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดาน 
ดิินแดนพลเมืือง จำนวน 4 สััปดาห์์ ประกอบด้้วยเนื้้�อหาสิิทธิิมนุุษยชน รููปแบบการเมืืองการปกครอง 
การปกครองรููปแบบประชาธิิปไตยอัันมีีพระมหากษััตริิย์์ทรงเป็็นประมุุข และกฎหมายในชีีวิิตประจำวััน 
ตามแผนการจััดการศึึกษา (มคอ. 3) โดยจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมกระดานและอภิิปรายสรุุปเนื้้�อหา
ร่่วมกัันจำนวน 4 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์

7)	นั กศึึกษาทำแบบทดสอบหลัังเรีียน เป็็นข้้อสอบแบบปรนััยเลืือกตอบจำนวน 30 ข้้อ 30 
คะแนน หลัังจากนั้้�นทำแบบสอบถามความพึึงพอใจและข้้อเสนอแนะที่่�มีีต่่อการใช้้นวััตกรรมเกมกระดาน
ในรายวิิชา

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

หลัังจากการใช้้นวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง และประเมิินความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�
มีีต่่อนวัตกรรมการเรีียนรู้้�แบบเกมกระดาน ผู้้�วิิจััยนำข้้อมููลมาวิิเคราะห์์ตามระเบีียบวิิธีีทางสถิิติิโดยใช้้
โปรแกรม Excel สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล มีีดัังนี้้�

1)	ศึ กษาผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาสายครุุศาสตรบัณฑิิต มหาวิิทยาลััยราชภััฏยะลา 
ที่่�เรีียนรู้้�โดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งโดยเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนและหลััง
การทดลองใช้้นวััตกรรมการเรีียนรู้้�แบบเกมกระดาน ใช้้การวิิเคราะห์์ค่่าสถิิติิเชิิงบรรยาย ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย  
( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) นำเสนอข้้อมููลในรููปแบบตารางและการพรรณนาวิิเคราะห์์

2)	ศึ กษาความพึึงพอใจของนัักศึึกษาสายครุุศาสตรบัณฑิิต มหาวิิทยาลััยราชภััฏยะลา ที่่�เรีียนรู้้�
โดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง ใช้้การวิิเคราะห์์ค่่าสถิิติิเชิิงบรรยาย ได้้แก่่  
ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการแปลความหมายของค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจ หลัังจากได้้ข้้อมููล
ความพึึงพอใจในแต่่ละด้้านแล้้ว สามารถนำความถี่่�ที่่�ได้้มาหาค่่าเฉลี่่�ยของความพึึงพอใจ ซึ่่�งแปลผลโดยใช้้
เกณฑ์์ตามรายละเอีียด ดัังนี้้� (Srisa-ard, 2011)

ค่่าเฉลี่่�ย 4.51-5.00	 หมายถึึง	 ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
ค่่าเฉลี่่�ย 3.51-4.50	 หมายถึึง	 ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก
ค่่าเฉลี่่�ย 2.51-3.50	 หมายถึึง	 ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับปานกลาง
ค่่าเฉลี่่�ย 1.51-2.50	 หมายถึึง	 ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับน้้อย
ค่่าเฉลี่่�ย 1.00-1.50	 หมายถึึง	 ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับน้้อยที่่�สุุด
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ในส่่วนข้้อเสนอแนะของนัักศึึกษา เป็็นการนำเสนอโดยการบรรยายเชิิงพรรณนา เพื่่�อเป็็น
ข้้อมููลสนัับสนุุนสำหรัับการพััฒนาและปรัับปรุุงนวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองของรายวิิชา
พลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งในปีีการศึึกษาต่่อไป

ผลการวิิจััย
การวิิจััยในครั้้�งนี้้�ได้้มีีการออกแบบการเรีียนการสอนตามรููปแบบของแอดดีี ประกอบด้้วย 5 ขั้้�น 

ได้้แก่่ 1) ขั้้�นการวิิเคราะห์์ปััญหาและความต้้องการในการเรีียนการสอน 2) ขั้้�นการออกแบบนวัตกรรม
การสอน การพิจารณากลวิิธีีการเรีียนการสอนให้้เหมาะกัับเนื้้�อหา และการจััดกลุ่่�มการทำกิิจกรรมของ 
ผู้้�เรีียน 3) ขั้้�นการพััฒนานวัตกรรมการเรีียนการสอนตามที่่�ได้้ออกแบบไว้้ การทดลองใช้้นวััตกรรม และ
การปรัับปรุุงนวััตกรรมการเรีียนการสอน 4) ขั้้�นการนำนวััตกรรมไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง และ 5) ขั้้�นการ
ประเมิินผลผู้้�เรีียนหลัังจากที่่�มีีการใช้้นวััตกรรม

1)	 การวิิเคราะห์์ เป็็นการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง เพื่่�อนำมาออกแบบ
กิิจกรรม ซ่ึ่�งทีีมอาจารย์ผู้้�สอนได้้มีีแนวคิดร่่วมกัันในการสร้้างเกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้� โดนเน้้นรูปแบบเกมที่่�
เข้้าใจง่่าย เนื้้�อหาไม่่ซัับซ้้อน และนัักศึึกษาทุุกคนสามารถเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกม

2)	 การออกแบบ ทีีมอาจารย์์ผู้้�สอนร่่วมกัันออกแบบนวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง ซึ่่�งมีี
เนื้้�อหาครอบคลุุมในเรื่่�องสิิทธิิมนุุษยชน รููปแบบการเมืืองการปกครอง กฎหมายในชีีวิิตประจำวััน และ
การปกครองในระบอบประชาธิิปไตยอัันมีีพระมหากษััตริิย์์ทรงเป็็นประมุุข โดยมีีอุปกรณ์ที่่�ใช้้ในการเล่่น
เกมกระดาน ประกอบด้้วย แผ่่นเกมกระดาน ตััวเดิิน ลููกเต๋๋า การ์์ดคำถาม การ์์ดเสี่่�ยงทาย และแบบเฉลย
การ์์ดคำถาม

3)	 การพััฒนา หลัังจากที่่�ได้้ออกแบบเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง ทีีมอาจารย์์ผู้้�สอนได้้ทดลอง
เล่่นเกมกระดาน สร้้างแบบทดสอบเพ่ื่�อประเมิินผู้้�เรีียน มีีการเชิิญผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิประเมิินเกมกระดานและ
แบบทดสอบเพื่่�อให้้มีีความสอดคล้้องของเนื้้�อหา นำไปใช้้กัับนัักศึึกษาที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มเรีียน หลัังจากนั้้�นจึึงนำ
ข้้อเสนอแนะ ข้้อคิิดเห็็นจากทุุกคนมาปรัับปรุุงและพััฒนาเกมกระดานให้้มีีความสมบููรณ์์มากยิ่่�งขึ้้�น ก่่อน
นำไปใช้้ในการจััดการเรีียนการสอน (ตามภาพที่่� 2)

ภาพที่่� 2	 เกมกระดานดิินแดนพลเมืือง

คลิิปแนะนำเกมกระดาน
ดิินแดนพลเมืือง
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4)	 การนำไปใช้้ หลัังจากที่่�มีีการพััฒนาเกมกระดานดินแดนพลเมืือง ทีีมอาจารย์์ผู้้�สอนได้้นำเกม
กระดานไปใช้้สำหรัับการจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง ทั้้�ง 2 กลุ่่�มเรีียน โดยมีีการจััด
ทำเกมกระดานทั้้�งหมด 28 ชุุด เพ่ื่�อให้้เพีียงพอกัับนัักศึึกษา โดยกำหนดให้้นักศึึกษาแบ่่งกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 
7-10 คน ก่่อนการเล่่มเกมได้้มีีการอธิิบายวิิธีีการเล่่นและตอบข้้อสงสััย หลัังจากนั้้�นแต่่ละกลุ่่�มจะใช้้เวลา
ในการเล่่มเกมประมาณ 30 นาทีี (ตามภาพที่่� 3)

5)	 การประเมิินผล ทีีมอาจารย์ผู้้�สอนได้้ให้้นักศึึกษาทำแบบทดสอบเพ่ื่�อวััดความรู้้�ความเข้้าใจ
ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง เป็็นแบบทดสอบ
แบบเลืือกตอบ จำนวน 30 ข้้อ หลัังจากที่่�นัักศึึกษาได้้เล่่นเกมกระดานดินแดนพลเมืือง ให้้นักศึึกษา
ประเมิินความพึึงพอใจ เพื่่�อนำผลการประเมิินครั้้�งนี้้�ไปพััฒนาเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองให้้สมบููรณ์์
มากยิ่่�งขึ้้�นก่่อนนำไปใช้้ในปีีการศึึกษาต่่อไป

วิิธีีการเล่่นเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง

1.	นั กศึึกษาจัับกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 7-10 คน แบ่่งผู้้�เล่่นออกดัังนี้้� (สามารถปรัับเพิ่่�ม-ลดได้้ตามความ
เหมาะสมของจำนวนผู้้�เล่่น ประกอบด้้วย 1) ผู้้�ว่่าการรััฐจำนวน 1 คน (ถืือแผ่่นเฉลยการ์์ดคำถาม ควบคุุม
การเล่่นเกมและมีีสิิทธิิตััดสิินใจเมื่่�อเกิิดความไม่่ยุุติิธรรมในการเล่่นเกม) 2) ผู้้�เล่่นแบ่่งเป็็น 3 ทีีม คืือ ทีีม A 
ทีีม B และทีีม C จำนวนทีีมละ 2-3 คน

2. 	ทอยลููกเต๋๋าเพื่่�อลำดัับการเล่่น ทีีมไหนได้้แต้้มสููงสุุดจะได้้สิิทธิ์์�เริ่่�มเล่่นเกมก่่อน 
3.	ทุ ุกทีีมใช้้ตััวเดิินที่่�มีีสีีแตกต่่างกััน เริ่่�มต้้นที่่�จุุด START
4.	ผู้้ �ว่่าการรัฐสัับการ์์ดคำถามและการเสี่่�ยงทาย วางแยกกัันโดยให้้ทีีมที่่�เริ่่�มลำดัับแรกหยิิบการ์์ด

คำถามก่่อน อ่่านคำถาม และผู้้�เล่่นภายในทีีมช่่วยกัันตอบคำถามภายในเวลา 1 นาทีี 
5.	 เมื่่�อตอบถููกให้้ทอยลููกเต๋๋าแล้้วเดิินตามช่่องที่่�ได้้แต้้มในลููกเต๋๋า ถ้้าตอบผิิดจะไม่่ได้้ทอยลููกเต๋๋า
6.	ทีี มลำดัับที่่� 2 เริ่่�มเล่่นหลัังจากทีีมที่่� 1 ทอยลููกเต๋๋าและเดิินในช่่องตามที่่�ได้้แต้้ม
7.	ทีี มใดเดิินมาหยุุดตรงช่่องที่่�มีีสััญลัักษณ์์ (การ์์ดเสี่่�ยงทาย) ให้้ปฏิิบััติิตามคำสั่่�งที่่�ปรากฏในการ์์ด 

ในแผ่่นเกมกระดานมีีทั้้�งหมด 7 จุุด
8.	ทีี มใดเดิินมาหยุุดตรงช่่องที่่�มีีสััญลัักษณ์์ (หััวกะโหลกสีีแดง) ถืือว่่าตายต้้องหยุุดเล่่นเกมทัันทีี 

ในแผ่่นเกมกระดานมีีทั้้�งหมด 3 จุุด

ภาพที่่� 3	 การนำนวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองไปใช้้ในชั้้�นเรีียน
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9.	 แต่่ละทีีมผลััดกัันตอบคำถามจนกระทั่่�งมีีทีีมที่่�เข้้าเส้้นชััยในจุุด FINISH ถืือว่่าเป็็นการจบเกม 
ทีีมที่่�เข้้าเส้้นชััยเป็็นอัันดัับแรกแค่่ทีีมเดีียวจะเป็็นฝ่่ายชนะ

10.	การเข้้าเส้้นชััยในจุุด FINISH ผู้้�เล่่นต้้องทอยลููกเต๋๋าให้้พอดีีกัับช่่องเดิินเข้้าเส้้นชััยเท่่านั้้�น  
ถ้้าทอยลููกเต๋๋าแล้้วได้้แต้้มเกิินให้้นัับต่่อไปยัังช่่องถััดไป และวนกลัับมาจนกว่่าจะเข้้าเส้้นชััยพอดีี

จากการประเมิินนัักศึึกษาโดยใช้้แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน พบว่่า 
นัักศึึกษาทั้้�ง 13 ห้้องเรีียน มีีคะแนนเฉลี่่�ยรวมหลัังเรีียนโดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง 
สููงกว่่าก่่อนเรีียนทั้้�งหมด โดยมีีคะแนนแบบทดสอบก่่อนเรีียนเฉลี่่�ย ( =19.05, S.D.=3.15) และมีีคะแนน
แบบทดสอบหลัังเรีียนเฉลี่่�ย ( =25.28, S.D.=2.37) ซึ่่�งมีีคะแนนเฉลี่่�ยรวมเพิ่่�มขึ้้�น 6.23 คะแนนตาม
ตารางที่่� 1

หลัังจากที่่�มีีการจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง ในรายวิิชา
พลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง และได้้มีีการประเมิินความพึึงพอใจของนัักศึึกษาหลัังจากการเล่่นเกมกระดาน จำนวน 
10 ข้้อ และได้้อภิิปรายร่่วมกัับนัักศึึกษาถึึงสิ่่�งที่่�ได้้รับจากการเล่่มเกมกระดานดินแดนพลเมืือง ซ่ึ่�งมีีผล
ปรากฏตามตารางที่่� 2

สาขาวิิชา
คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนการเรีียน

โดยใช้้เกมกระดาน
คะแนนเฉลี่่�ยหลัังการเรีียน

โดยใช้้เกมกระดาน

S.D. S.D.

1. การศึึกษาปฐมวััยห้้อง 1 19.56 3.30 26.06 1.97

2. การศึึกษาปฐมวััยห้้อง 2 19.89 3.19 26.54 1.52

3. การสอนอิิสลามศึึกษา 17.54 3.16 25.76 2.13

4. ภาษาอัังกฤษและเทคโนโลยีีการศึึกษา 20.18 3.24 25.91 1.96

5. พลศึึกษาและสุุขศึึกษา 18.45 3.88 23.97 3.39

6. การประถมศึึกษา 20.42 3.56 24.86 2.61

7. ภาษาไทย 20.67 2.97 25.94 1.95

8. การสอนภาษามลายูู 15.73 3.25 21.88 4.10

9. ภาษาอัังกฤษ 20.29 2.58 26.79 1.78

10. สัังคมศึึกษา 19.03 2.76 24.69 2.21

11. คอมพิิวเตอร์์ศึึกษา 16.41 3.26 23.55 3.25

12. คณิิตศาสตร์์ 20.81 2.75 27.26 2.11

13. วิิทยาศาสตร์์ทั่่�วไป 18.67 3.01 25.39 1.87

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 19.05 3.15 25.28 2.37

ตารางที่่� 1	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังการเรีียนโดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง
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จากตารางที่่� 2 พบว่่า ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง มีีค่่าเฉลี่่�ย
รวมทุุกด้้านอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด ( =4.60, S.D.=0.58) โดยมีีค่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ 9 ด้้าน เรีียงตาม
ลำดัับดัังน้ี้� 1) กิิจกรรมเกมกระดานดินแดนพลเมืือง มีีเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับการเรีียนในวิิชาพลเมืืองที่่�
เข้้มแข็ง็ ( =4.73, S.D.=0.48) 2) กิจิกรรมเกมกระดานดินิแดนพลเมืือง ช่่วยให้้นักัศึกึษาได้้ทบทวนความรู้้�
และเข้้าใจเนื้้�อหาในรายวิิชาเพิ่่�มมากขึ้้�น ( =4.72, S.D.=0.50) 3) นัักศึึกษาได้้รับความรู้้�และความ
สนุุกสนานจากการเล่่นเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง ( =4.65, S.D.=0.60) 4) การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกม
กระดานดินแดนพลเมืืองทำให้้ไม่่น่่าเบื่่�อ และควรส่่งเสริิมให้้มีีอีีกในครั้้�งต่่อไป ( =4.63, S.D.=0.57)  
5) นักัศึกึษาสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้จากการเล่่นเกมกระดานดินิแดนพลเมืืองไปประยุกุต์์ใช้้ในชีีวิติประจำวันัได้้ 
( =4.62, S.D.=0.57) 6) กิิจกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง ส่่งเสริิมให้้นัักศึึกษาได้้ทำงานเป็็นทีีมและ
รัับฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�อ่ื่�น ( =4.62, S.D.=0.56) 7) รููปแบบ กฎ กติิกา ของเกมกระดานดินแดน
พลเมืืองมีีความเหมาะสม น่่าสนใจ และดึงึดูดูผู้้�เล่่น ( =4.57, S.D.=0.60) 8) กิจิกรรมเกมกระดานดินิแดน
พลเมืืองช่่วยฝึึกให้้นัักศึึกษาแก้้ปััญหาเฉพาะหน้้าและการตััดสิินใจ ( =4.55, S.D.=0.58) 9) ผู้้�สอน
อธิิบายกติิกาการเล่่นเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองได้้เข้้าใจ ชััดเจน นัักศึึกษาไม่่มีีปััญหาในการเล่่นเกม  
( =4.51, S.D.=0.67) มีีค่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากจำนวน 1 ด้้าน คืือ ระยะเวลาในการเล่่นเกมกระดาน 
ดินิแดนพลเมืืองมีีความเหมาะสม ( =4.39, S.D.=0.70) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับข้้อเสนอแนะตรงจุุดที่่�ควรปรับัปรุงุ/
พััฒนา คืือ ควรเพิ่่�มระยะเวลาในการเล่่นเกม

ประเด็็นคำถาม S.D. แปลความหมาย

1.	กิิจกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง มีีเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับการ
เรีียนในวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง

4.73 0.48 มากที่่�สุุด

2.	กิิจกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง ส่่งเสริิมให้้นัักศึึกษาได้้ทำงาน
เป็็นทีีมและรัับฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น

4.62 0.56 มากที่่�สุุด

3.	กิิจกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองช่่วยฝึึกให้้นัักศึึกษาแก้้ปััญหา
เฉพาะหน้้าและการตััดสิินใจ

4.55 0.58 มากที่่�สุุด

4.	กิิจกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง ช่่วยให้้นัักศึึกษาได้้ทบทวน
ความรู้้�และเข้้าใจเนื้้�อหาในรายวิิชาเพิ่่�มมากขึ้้�น

4.72 0.50 มากที่่�สุุด

5.	ผู้้�สอนอธิิบายกติิกาการเล่่นเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองได้้เข้้าใจ 
ชััดเจน นัักศึึกษาไม่่มีีปััญหาในการเล่่นเกม

4.51 0.67 มากที่่�สุุด

6.	นัักศึึกษาได้้รัับความรู้้�และความสนุุกสนานจากการเล่่นเกมกระดาน
ดิินแดนพลเมืือง

4.65 0.60 มากที่่�สุุด

7.	รููปแบบ กฎ กติิกา ของเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองมีีความเหมาะสม 
น่่าสนใจ และดึึงดููดผู้้�เล่่น

4.57 0.60 มากที่่�สุุด

8.	ระยะเวลาในการเล่่นเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองมีีความเหมาะสม 4.39 0.70 มาก

9.	การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองทำให้้ไม่่น่่าเบื่่�อ 
และควรส่่งเสริิมให้้มีีอีีกในครั้้�งต่่อไป

4.63 0.57 มากที่่�สุุด

10.	นัักศึึกษาสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้จากการเล่่นเกมกระดานดิินแดน
พลเมืืองไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้

4.62 0.57 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.60 0.58 มากที่่�สุุด

ตารางที่่� 2	 ความพึงึพอใจของนัักศึกึษาที่่�มีีต่อนวัตักรรมเกมกระดานดินแดนพลเมืืองในรายวิชิาพลเมืือง
ที่่�เข้้มแข็็ง
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ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมกระดานที่่�มีีชื่่�อว่่า “เกมกระดานดินแดนพลเมืือง”  
ในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง ซึ่่�งใช้้หลัักการของแอดดีี 5 ขั้้�น ประกอบด้้วย 1) ขั้้�นการวิิเคราะห์์ปััญหาและ
ความต้้องการในการเรีียนการสอน 2) ขั้้�นการออกแบบนวััตกรรมการสอน การพิิจารณากลวิิธีีการเรีียน
การสอนให้้เหมาะกัับเนื้้�อหา และการจััดกลุ่่�มการทำกิิจกรรมของผู้้�เรีียน 3) ขั้้�นการพััฒนานวััตกรรมการ
เรีียนการสอนตามที่่�ได้้ออกแบบไว้้ การทดลองใช้้นวัตักรรม และการปรับัปรุงุนวัตักรรมการเรีียนการสอน 
4) ขั้้�นการนำนวัตกรรมไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง และ 5) ขั้้�นการประเมิินผลผู้้�เรีียนหลัังจากที่่�มีีการใช้้
นวััตกรรม ซึ่่�งนวััตกรรมเกมกระดานดินแดนพลเมืืองเป็็นเกมที่่�มีีกฎกติิกาเข้้าใจง่่าย ไม่่ซัับซ้้อน เพื่่�อให้้
นัักศึึกษาได้้มีีส่่วนร่่วมทุุกคน เนื่่�องจากต้้องใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนห้้องเรีียนขนาดใหญ่่ จำนวน
นัักศึึกษา 200-250 คน สอดคล้้องกัับที่่� Achawanantakul (2016) ได้้กล่่าวว่่าการออกแบบเกมกระดาน
สำหรัับเล่่นเป็็นหมู่่�คณะ (8-20 คน) เกมที่่�สนุุกคืือต้้องอธิิบายให้้ผู้้�เล่่นเกมเข้้าใจได้้ภายใน 5-10 นาทีี  
มีีอุุปกรณ์ไม่่มาก ไม่่ซัับซ้้อน การเล่่นเกมต้้องใช้้มนุุษยสััมพัันธ์การมีีส่วนร่วมของผู้้�เล่่นภายในทีีมและใช้้
ปฏิิภาณไหวพริบ โดยเกมกระดานดินแดนพลเมืืองเป็็นเกมที่่�มีีการทอยลููกเต๋๋าเพ่ื่�อกำหนดจำนวนช่องที่่�
จะเคลื่่�อนที่่�ในกระดาน ซึ่่�งผู้้�เล่่นจะต้้องเดิินเกมจากจุุดเริ่่�มต้้นไปยัังเส้้นชััย

นอกจากน้ี้� ยัังมีีการใช้้การ์์ดเป็็นหลัักในการเล่่นเกม โดยผู้้�เล่่นใช้้การ์์ดเพื่่�อให้้ได้้มาซ่ึ่�งโอกาสและ
ความสามารถที่่�เพิ่่�มขึ้้�น สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Yusof, Adzi, Din, and Khalid (2016) เรื่่�อง การ
ศึึกษาประสิิทธิิภาพของเกมกระดานในฐานะเคร่ื่�องมืือการฝึึกอบรมสำหรัับการจััดการโครงการ พบว่่า 
บอร์์ดเกมเป็็นหนึ่่�งในเครื่่�องมืือที่่�มีีประโยชน์์ในการฝึึกอบรม ผู้้�สอนและนัักการศึึกษาเลืือกใช้้บอร์์ดเกม
เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการนำเสนอเนื้้�อหาของหลัักสููตร เกมที่่�มีีประสิิทธิิภาพจะช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจ
แนวคิิดได้้อย่่างรวดเร็็ว และมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ผู้้�เรีียนสามารถจััดการและ 
แก้้ปััญหาได้้เหมืือนในสถานการณ์์จริิง

สรุุปและอภิิปรายผล

นอกจากนี้้� นัักศึึกษามีีข้้อเสนอแนะจากการตอบแบบประเมิินความพึึงพอใจ ดัังน้ี้� จุุดเด่่นของ
นวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง คืือ 1) ได้้รัับความสนุุกสนาน ไม่่น่่าเบื่่�อ 2) ได้้ทบทวนเนื้้�อหา 
ที่่�เรีียนในรายวิิชา 3) ทำให้้รู้้�จัักการทำงานเป็็นทีีมและความสามััคคีี 4) เป็็นกิจกรรมที่่�ช่่วยในการคิด
วิิเคราะห์์และการตััดสิินใจ 5) กิิจกรรมน่่าสนใจ ควรจััดให้้มีีในเนื้้�อหาอื่่�น ๆ 6) อยากให้้มีีการจััดกิิจกรรม
ในรููปแบบนี้้�ทุุกครั้้�งหลัังจากเรีียนเนื้้�อหาเสร็็จ 7) เล่่นเกมกระดานแล้้วทำให้้ไม่่เครีียดกัับเนื้้�อหาที่่�เรีียน 
และ 8) สามารถนำความรู้้�จากเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองไปใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้ จุุดที่่�ควรปรัับปรุุง
และพััฒนา คืือ 1) ควรเพิ่่�มระยะเวลาในการเล่่นเกมให้้มากขึ้้�น 2) ควรเพิ่่�มข้้อคำถามที่่�ใช้้ในการเล่่นเกม
ให้้มากขึ้้�นหรืือทำเป็็นชุุดคำถามให้้ผู้้�เล่่นได้้เลืือกเล่่น และ 3) ช่่องในการเดิินน้้อยเกิินไปทำให้้เกมจบเร็็ว 
ควรเพิ่่�มช่่องในการเดิิน

จากการอภิิปรายร่่วมกัับนัักศึึกษาหลัังจากที่่�ได้้เล่่นเกมกระดานดินแดนพลเมืือง นัักศึึกษาได้้
สะท้้อนความคิิดเห็็นออกมาใน 4 ประเด็็น คืือ 1) การเล่่นเกมกระดานช่วยให้้สามารถจดจำเนื้้�อหาใน
รายวิิชาได้้ง่่ายขึ้้�น เพราะได้้ทบทวนความรู้้�จากการ์์ดคำถาม 2) ได้้รัับความรู้้�และความสนุุกสนานผ่่านการ
เล่่นเกมทำให้้ไม่่น่่าเบื่่�อ 3) สามารถนำมาความรู้้�ที่่�ได้้จากการเล่่นเกมกระดานมาประยุุกต์์ใช้้กัับการเรีียน
ได้้จริง และ 4) สอดคล้้องกัับการเรีียนในยุคปััจจุบัันที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญเพราะทุุกคนภายในทีีมได้้มีี
ส่่วนร่่วมในกิิจกรรม
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หลัังจากที่่�ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้นวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองสำหรัับการจััดการเรีียนการสอนใน
รายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งซึ่่�งเป็็นนัักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตรบััณฑิิต พบว่่านัักศึึกษามีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนหลัังเรีียนเพิ่่�มมากขึ้้�นทั้้�งหมด โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน ( =19.05, S.D.=3.15) และมีีคะแนน
เฉลี่่�ยหลัังเรีียน ( =25.28, S.D.=2.37) มีีคะแนนเฉลี่่�ยรวมเพิ่่�มขึ้้�น 6.23 คะแนน สอดคล้้องกัับงานวิิจััย
ของ Preedakorn (2014) ได้้วิิจััยเรื่่�องการออกแบบบอร์์ดเกมการศึกษาเรื่่�องวงสีีธรรมชาติิ สำหรัับ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 พบว่่า ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังจากที่่�เรีียนโดยใช้้บอร์์ด
เกมการศึกษาเรื่่�องวงสีีธรรมชาติิ หลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียน โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� ( =16.17/11.93) 
และยัังสอดคล้้องกัับ Areekul (2020) ได้้วิิจััยเรื่่�องการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�แบบเกมกระดาน เพื่่�อ
เสริิมสร้้างความเป็็นพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งของนิิสิิตปริิญญาตรีี พบว่่านิิสิิตมีีระดัับความรู้้�และความเป็็น
พลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งในภาพรวมก่่อนและหลัังการใช้้นวัตกรรมการเรีียนรู้้�แบบเกมกระดาน มีีความแตกต่่าง
กัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05 ซึ่่�งสััมพัันธ์์กัับที่่� Khammani (2013) ได้้กล่่าวว่่า เกมสามารถนำมาใช้้
เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เพราะการใช้้เกมทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่วมกัับการเรีียนโดยตรง  
ผู้้�เรีียนจะเกิิดการเรีียนรู้้�โดยประจัักษ์์แจ้้งด้้วยตนเอง ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างคงทน เพราะผู้้�เรีียน
สามารถจดจำเนื้้�อหาได้้จากการเล่่นเกม

ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�เรีียนโดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง พบ
ว่่ามีีค่่าเฉลี่่�ยรวมทุุกด้้านอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.60, S.D.=0.58) โดยเฉพาะในด้้านกิจกรรมเกม
กระดานดินแดนพลเมืือง มีีเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับการเรีียนในวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งช่่วยให้้นักศึึกษาได้้
ทบทวนความรู้้�และเข้้าใจเนื้้�อหาในรายวิิชาเพิ่่�มมากขึ้้�น สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Nachai and 
Vongthatam (2021) ได้้ศึึกษาการออกแบบและพััฒนาเกมกระดาน Jump for baby frog ที่่�ช่่วยฝึึกให้้
นัักเรีียนได้้แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน และนัักเรีียนมีีผลความพึึงพอใจภาพรวมทุุกด้้านอยู่่�ในระดัับมาก
ที่่�สุุด ( =4.56, S.D.=0.54) และงานวิิจััยของ Areekul (2020) ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�องการพััฒนานวััตกรรม
การเรีียนรู้้�แบบเกมกระดาน เพ่ื่�อเสริิมสร้้างความเป็็นพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งของนิิสิิตปริิญญาตรีี พบว่่า
นัักศึึกษามีีความพึึงพอใจภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดเช่่นเดีียวกัน ( =4.70, S.D.=0.47) นอกจาก
นัักศึึกษาจะได้้รัับความรู้้�และความสนุุกสนานจากการเรีียนโดยใช้้นวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง
แล้้ว นัักศึึกษายัังได้้ฝึึกทัักษะที่่�สำคััญต่่าง ๆ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับที่่� Gardner (1999) ได้้กล่่าวว่่า บอร์์ดเกม
สามารถเปิิดพื้้�นที่่�และประสบการณ์การเรีียนรู้้�ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น สามารถเชื่่�อมโยงกัับเหตุุการณ์ในชีีวิิตจริง  
เสริิมสร้้างการเรีียนรู้้�แก่่ผู้้�เรีียนผ่านความสนุุก ได้้ฝึึกการให้้เหตุุผล การคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปัญหา และ
การทำงานเป็็นทีีม ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�สำคััญในศตวรรษที่่� 21

ข้้อค้้นพบและประโยชน์์ที่่�ได้้รับจากการนำนวัตกรรมเกมกระดานดินแดนพลเมืืองไปใช้้ในการ
จััดการเรีียนการสอนในรายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็ง

1.	นั กศึึกษาได้้ทบทวนเนื้้�อหาที่่�เรีียนผ่านการตอบคำถาม สามารถจดจำสาระสำคััญผ่่านการเล่่น
เกมได้้

2.	นั ักศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะการทำงานเป็็นทีีมและความสามััคคีีเพราะต้้องช่่วยกัันตอบคำถาม
3.	นั ักศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะการตััดสิินใจ เพราะในเกมจะมีีเส้้นทางให้้เลืือกเดิินหลายเส้้นทาง รวมไป

ถึึงการ์์ดเสี่่�ยงทายที่่�ผู้้�เล่่นอาจเลืือกปฏิิบััติิหรืือไม่่ก็็ได้้
4.	นั กศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะการแก้้ปัญหาจากการตอบคำถามในการ์์ดคำถาม ซ่ึ่�งมีีทั้้�งคำถามที่่�เป็็น

ความจำ วิิเคราะห์์ และแสดงความคิิดเห็็น
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5.	นั กศึึกษาที่่�เล่่นเกมกระดานได้้รับความสนุุกสนานเพลิดเพลินทำให้้การเรีียนในห้้องเรีียนกลุ่่�ม
ใหญ่่ไม่่น่่าเบื่่�อ ช่่วยกระตุ้้�นให้้นัักศึึกษาอยากมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน

6.	นั กศึึกษาที่่�เล่่นเกมกระดานดินแดนพลเมืืองได้้ฝึึกการมีีน้้ำใจนัักกีีฬา ซึ่่�งเกิิดการยอมรัับ
ระหว่่างผู้้�แพ้้และผู้้�ชนะ

7.	ทีี มผู้้�สอนได้้พััฒนาการออกแบบนวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง ซึ่่�งสามารถต่่อยอดไป
สู่่�การออกแบบเกมกระดานในเนื้้�อหาสาระอื่่�น ๆ ที่่�น่่าสนใจตามข้้อเสนอแนะของนัักศึึกษา

8.	ทีี มผู้้�สอนได้้จััดทำคู่่�มืือการเล่่นเกมกระดานดิินแดนพลเมืือง เพื่่�อให้้ผู้้�ที่่�สนใจสามารถนำไปใช้้
ประโยชน์์ และได้้แจ้้งข้้อมููลลิิขสิิทธิ์์�ไว้้ต่่อกรมทรััพย์์สิินทางปััญญา เมื่่�อวัันที่่� 9 กุุมภาพัันธ์์ 2566 ประเภท
งานวรรณกรรม ลัักษณะงาน งานนิิพนธ์์ ทะเบีียนข้้อมููลเลขที่่� ว.050087

ข้้อเสนอแนะจากงานวิิจััย

1.	 หน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้องและหน่่วยงานทางการศึกษาสามารถนำนวัตกรรมเกมกระดานดินแดน
พลเมืืองไปประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อฝึึกอบรมหรืือจััดการเรีียนการสอนในชั้้�นเรีียน เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นได้้รัับความรู้้�และ
ความสนุุกสนาน ไม่่น่่าเบื่่�อ และได้้รัับทัักษะทางสัังคมที่่�ใช้้เพื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�คน ซ่ึ่�งเป็็นทักษะที่่�สำคััญ
ในศตวรรษที่่� 21

2.	ร ายวิิชาพลเมืืองที่่�เข้้มแข็็งได้้ทำความร่่วมมืือกัับคณะกรรมการการเลืือกตั้้�งประจำจัังหวััด
ยะลา สามารถพัฒันาต่่อยอดนวัตักรรมเกมกระดานดินแดนพลเมืืองเพื่่�อเผยแพร่ข้้อมูลูไปยังัชุมุชนท้้องถิ่่�น 
เยาวชน และผู้้�ที่่�สนใจได้้มากขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

1.	 ควรมีีการศึึกษาการใช้้นวััตกรรมเกมกระดานดิินแดนพลเมืืองเพื่่�อเสริิมสร้้างความเป็็นพลเมืือง
ที่่�เข้้มแข็็งของนัักศึึกษาในรายวิิชา โดยการสร้้างความตระหนัักรู้้� ความเข้้าใจในบทบาทหน้้าที่่� และ
สามารถต่่อยอดองค์์ความรู้้�สู่่�การปฏิิบััติิจริิงในชีีวิิตประจำวััน

2.	 ควรมีีการวิิจััยโดยใช้้เทคนิิคการสอนรูปแบบอ่ื่�น สำหรัับห้้องเรีียนกลุ่่�มใหญ่่ เช่่น การแสดง
บทบาทสมมติิ การใช้้กระบวนการกลุ่่�ม การใช้้กิิจกรรมเป็็นฐาน การใช้้ปััญหาเป็็นฐาน เพื่่�อเปรีียบเทีียบ
ทัักษะการเรีียนรู้้�และความพึึงพอใจของนัักศึึกษา

3.	 ควรออกแบบการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-experimental Study) โดยเก็็บข้้อมููลผลสััมฤทธ์ิ์�
ก่่อนและหลัังเรีียนจากกลุ่่�มควบคุุมที่่�สอนด้้วยวิิธีีเดิิม และจากกลุ่่�มทดลองที่่�สอนด้้วยวิิธีีการใช้้เกม
กระดาน ซ่ึ่�งจะช่่วยให้้วิิเคราะห์์ได้้ว่่าวิิธีีใดที่่�ทำให้้ผลสััมฤทธ์ิ์�หลัังเรีียนเพิ่่�มสููงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัย
สำคััญมากกว่่ากััน

ข้้อเสนอแนะ

ผู้้�วิิจััยขอขอบคุุณคณะมนุุษยศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏยะลา ที่่�ได้้สนัับสนุุน 
งบประมาณการวิิจััย ประจำปีีงบประมาณ 2565 ขอขอบคุุณคณะมนุุษยศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์ และ
กองบริกิารการศึกึษา มหาวิิทยาลัยัราชภัฏัยะลา สำหรับัการสนับัสนุนุงบประมาณในการเดินิทางเข้้าร่่วม

กิิตติิกรรมประกาศ



ปีีที่่� 4 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - เมษายน 2567  Vol.4 No.1 January - April 2024

วิิไลวรรณ วิิไลรััตน์์ และคณะ

127

ประกวดนวััตกรรมโครงการสััมมนาวิิชาการ การวิิจััยเพื่่�อพััฒนาการเรีียนการสอนครั้้�งที่่� 8 ระหว่่างวัันที่่� 
7-9 ธันัวาคม 2565 ณ มหาวิิทยาลัยัแม่่ฟ้้าหลวง จังัหวัดัเชีียงราย

Achawanantakul, S. (2016). Board game universe. Bangkok, Thailand: Salmon Publishing. [in Thai]
Areekul, C. (2020). The development of learning innovation as board game for enhancing the  

active citizen of the undergraduate students. Panna Panithan Journal, 5(2), 137-150.[in Thai]
Gardner, H. (1999). Intelligences reframed: Multiple intelligences for the 21st century. New York, 

NY: Basic Books.
Khammani, T. (2013). Science of Teaching: knowledge for effective learning process (17th ed.). 

Bangkok, Thailand: Chulalongkorn University Press. [in Thai]
Nachai, C., & Vongthatam, P. (2021). Designing and development of jump for baby frog board game 

to enhance problem solving thinking in step-by-step problem solving for late elementary 
school student. Journal of Education Khon Kaen University, 44(3), 1-19. [in Thai]

Panich, V. (2012). Learning methods for disciples in the 21st century. Bangkok, Thailand: Tathata 
Publication. [in Thai]

Preedakorn, A. (2014). Design a board game to study colourcircle for student in grade 6 (Master’s 
thesis). Srinakharinwirot University, Thailand. Retrieved from https://ir.swu.ac.th/jspui/bit-
stream/123456789/4450/2/Auttasead_P.pdf [in Thai]

Srisa-ard, B. (2011). Introduction of research (9th ed.). Bangkok, Thailand: Suweeriyasarn. [in Thai]
Thongpanit, P. (2017). Classroom design and learning management (3rd ed.). Nakhon Pathom, 

Thailand: Silpakorn University. [in Thai]
Tinsman, B. (2008). The Game Inventer’s Guidebook. Garden City, NY: Morgan James Publishing.
Wilairat, W. (2022). Results of learning management by using seterra geography online games 

in conjunction with the e-learning that affects academic achievement and attitudes of 
students world regional geography subject. Journal of Yala Rajabhat University, 17(3), 
109-117. [in Thai]

Yodyingyong, K. (2009). Innovative Organization: Concept & Process. Bangkok, Thailand: Chulalong-
korn University Press. [in Thai]

Yusof, S. A. M., Adzi, S. H. M., Din, S. N. S., & Khalid, N. (2016). A study on the effectiveness of  
a board game as a training tool for project management. Journal of Telecommunication, 
Electronic and Computer Engineering, 8(8), 171-176.

เอกสารอ้้างอิิง




