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บทคัดยอ  

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 3 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากใชบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย และ 3) ศึกษาความพึง

พอใจของนักเรียนหลังการใชบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย เปนงานวิจัยกึ่งทดลอง กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/7 โรงเรียนเทพศิรินทรพุแค สระบุรี ภาคเรียนที่ 1/2566 จำนวน 40 คน 

ไดมาโดยการสุมแบบกลุม เครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูล ไดแก บอรดเกม 13 เกม แผนการจัดการเรียนรู 13 

แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยจำนวน 30 ขอ และแบบสอบถามความพึงพอใจ จำนวน 

20 ขอ สถิติท่ีใชในการวิจัยไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคา T-test แบบ Dependent  

ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการพัฒนาบอรดเกมไดบอรดเกม จำนวน 13 เกม และไดแผนการจัด การเรียนรู 

จำนวน 13 แผน 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน (𝑥̅𝑥 = 

21.75, S.D. = 2.50) สูงกวา กอนเรียน (𝑥̅𝑥 = 14.50, S.D. = 1.44) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ    

3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใชบอรดเกม พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจ ในระดับมากท่ีสุด 

(𝑥̅𝑥 = 4.52, S.D. = 1.52)  จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาบอรดเกมท่ีพัฒนาข้ึนสงเสริมใหนักเรียนเกิดทักษะการคิด

วิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณและสามารถนำไปปรับประยุกตใชในการแกไขปญหาได ฉะนั้นในขั้นตอนการ

ออกแบบบอรดเกมผูสอนตองศึกษาวิธีการสรางและการเลือกเนื้อหาที่ใชใหสอดคลองกันอันจะสงผลใหบอรดเกมท่ี

พัฒนาข้ึนสามารถใชพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได 

คำสำคัญ: บอรดเกม; ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน; ความพึงพอใจ  
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Abstract  
The purposes of this research were to: 1) develop board games on the title of Thai 

culture for Matthayom 3 students at Debsirinphukhae School, Saraburi Province. 2) compare 
the students’ learning achievement after using board games, and 3) study the students’ 
satisfaction after learning the title of Thai culture. The sample in this quasi-experimental 
research consisted of 40 Matthayom 3/7 students at Debsirinphukhae School, Saraburi 
Province, in the first semester of the academic year 2023, using cluster random sampling. The 
research instruments used were the 13 board games, the 13 learning activity plans, the 30-
question multiple-choice academic achievement test, and the 20-item satisfaction survey with 
a five-point rating scale. The statistics used in this research were the mean, standard deviation, 
and dependent t-test. 

The findings revealed that 1) The results of this research obtained 13 board games and 
13 learning plans.2) The students had higher academic achievement after learning ( 𝑥̅𝑥=1.75, 
S.D. = 2.50) than before learning (𝑥̅𝑥=14.50, S.D. = 1.44) at the.05. level of significance. and3) 
Overall the students’ satisfaction after using board games was at a higher level ( 𝑥̅𝑥=4 . 5 2 , 
S.D.=1.52). The results of the research show that the developed board games promote students' 
analytical thinking skills. Thinking critically and being able to apply it to solve problems. 
Therefore, in the process of designing board games, teachers must study methods for creating 
and selecting content to be used in a consistent manner, which will result in the developed 
game board being able to be used to improve students' academic achievement. 
Keywords: Board Games; Learning Achievement; Satisfaction  

 

บทนำ  

ทามกลางกระแสโลกาภิวัตนสังคมโลกและสังคมไทยกำลังเขาสู โลกในศตวรรษที่ 21 ซึ ่งเกิดการ

เปลี่ยนแปลงอยางเปนพลวัต เนื่องจากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีสามารถเชื่อมโยงขอมูลของผูคน ทั่วทุก

มุมโลกเขาดวยกันไดอยางรวดเร็ว ทั้งฐานขอมูลทางเศรษฐกิจ ความมั่นคงทางดานการเมืองการปกครอง การพัฒนา

วิทยาศาสตรและนวัตกรรม การเปลี่ยนแปลงทรัพยากรธรรมชาติ รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงโครงสรางประชากร 

และสังคม จากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวสงผลกระทบตอการจัดการศึกษาทั่วโลก ดังนั้น แวดวงการศึกษาไทย    

จึงจำเปนตองจัดการศึกษาเพื่อเตรียมความพรอมใหนักเรียนกาวทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก (สุทธิวรรณ 

ตันติรจนาวงศ, 2560) ประกอบกับแผนพัฒนาการศึกษาขั้นพื้นฐาน (พ.ศ.2566 - 2570) มีเปาประสงคเพื่อให

นักเรียนทุกชวงวัยในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ไดรับโอกาสทางการศึกษาที่เสมอภาค มีคุณภาพตามมาตรฐาน 

สอดคลองกับศักยภาพ เปนผูมีสมรรถนะและทักษะที่จำเปนในศตวรรษที่ 21 มีความรักในสถาบันหลักของชาติ 

และยึดมั่นการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข เปนพลเมืองท่ีดี รูสิทธิและ

หนาที่อยางมีความรับผิดชอบ มีจิตสาธารณะ มีความรักและความภูมิใจในความเปนไทย (สำนักงานคณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2566) จึงสงผลใหการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันของประเทศไทย

เกิดความเปลี่ยนแปลงจากเดิมที่เนนครูเปนศูนยกลางสูการจัดการเรียนการสอนแบบเชิงรุก (Active Learning)     

ซ่ึงบอรดเกมเปนอีกเทคนิคหนึ่งในการจัดการเรียนรูท่ีสามารถสรางการเรียนรูผานการลงมือทำ แฝงดวยบรรยากาศ

การเรียนที่มีความสุข ตื่นเตน ทาทาย และอยากที่จะคนหาความรูตาง ๆ  ดวยตนเองผานการเลนปนเรียน โดยอาศัย

กลไกเกมทำใหเกิดความสนุกสนาน เขาใจ จดจำ บทเรียนไดงายสามารถพัฒนาทักษะตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว และ

กระตุนใหนักเรียนเขาไปเปนสวนหนึ่งในการจัดการเรียนรูในชั้นเรียน (มนัสนันท หัตถศักดิ์ และรัชกร เวชวรนันท, 
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2565) ฉะนั้นผูสอนควรแสวงหาเครื่องมือ หรือวิธีการในการสงเสริมการเรียนรูสำหรับผูเรียนใหสามารถสราง

องคความรูดวยตนเองโดยผูสอนเปนผูอำนวยความสะดวก และแนะนำการเขาถึงองคความรูดวยวิธีการตาง ๆ 

และนำความรูที ่ไดมาแลกเปลี ่ยนเรียนรูกับเพื่อนในหองเรียน ซึ่งกระบวนการเรียนรู นั ้นเรียกวา Active 

Learning  

ปจจุบันการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning มีรูปแบบท่ีหลากหลาย ซ่ึงเกมการศึกษาเปนอีกนวัตกรรม

ท่ีเนนการเลนโดยมีครู และกติกาที่ชวยพัฒนาความคิดเปนพื้นฐานสำคัญของการเตรียมความพรอมใหเกิด       

การเรียนรูดวยความสนุกสนานผานการเลนปนเรียน ทำใหนักเรียนเกิดทักษะชีวิตท้ังดานการเขาสังคม การพัฒนา

ทางดานรางกายและสติปญญา สามารถคิดและแกไขปญหาได โดยบอรดเกมเปนหนึ่งในวิธีการจัดการเรียนรู       

ท่ีสรางความสนุก เกิดความรู และการพัฒนาทักษะของนักเรียนในทุกมิติ (วรพล ยวงเงิน, 2564) ดังนั้น บอรดเกม

เปนเครื่องมือสำคัญท่ีชวยครูสรางทักษะท่ีจำเปนใหกับนักเรียนไดมากกวาการใหความรู สามารถสรางบรรยากาศ

การเรียนท่ีเกิดความรูสึกตื่นเตน และทาทาย (กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา, 2566) สงผลใหนักเรียน

เกิดแรงจูงใจในการเรียน สงเสริมปฏิสัมพันธระหวางครูและนกัเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  บอรดเกม หรือ เกมกระดาน (มงคล ศุภอำพันวงษ, 2562;  รักชน พุทธรังษี, 2560;  และวราภรณ ลิ้มเปรมวัฒนา, 

2560) กลาวไวอยางสอดคลองเกี่ยวกับประโยชนและการเลนบอรดเกมวา เปนเกมที่เลนแบบกิจกรรมกลุ มมี

กระบวนการในการเลนท่ีกำหนดใหผูเลนดำเนินกิจกรรมตามกฎ และกติกาท่ีกำหนดไวโดยใชหมากในการแสวงหา

เปาหมาย บอรดเกมมีสวนประกอบหลากหลาย เชน ตัวหมาก การด และกระดาน เปนตน มีกติกาตั้งแตงายไปจนถึง

ยากตามแตละเกม เนื่องจากกติกาการเลนบอรดเกมสวนมากมักจะมีความซับซอนการเลนบอรดเกมจึงชวย         

ฝกทักษะกระบวนการคิด การวางแผน เนื่องจากการเลนบอรดเกมจะตองใชไหวพริบในการเลนกับฝายตรงขาม    

ตองมีการวางกลยุทธในการเดินเกม โดยวิธีการเลนผูเลนตองนั่งลอมวงเลน เนื่องจากเปนเกมที่ตองใชคนจำนวน

อยางนอย 3-5 คนขึ้นไปผูเลนตองเลนโดยมีปฏิสัมพันธอยางเผชิญหนาในการเลนมักเริ่มตนเดินจากจุดเริ่มตนไป

ยังจุดสิ้นสุด โดยมีเรื่องของคะแนนมาเกี่ยวของ การนำบอรดเกมมาใชรวมกับการเรียนการสอนชวยใหนักเรียนมี

ความกระตือรือรนในการเรียน มีความสนใจในรายวิชาหนาท่ีพลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคมมาก

ข้ึน นักเรียนมีความสุขในการเรียน เกิดการมีสวนรวมในชั้นเรียนทุกคน สอดคลองกับงานวิจัยของทิพรัตน       

สิทธิวงศ (2564) ไดศึกษาทำการวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาผลของการใชบอรดเกมเพื่อสงเสริมการเรียนรู สำหรับ

นิสิตระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร พบวา ผลการใชบอรดเกมหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องจากในการสรางบอรดเกมเปนรูปแบบในเชิงบูรณาการ ซ่ึงใหผูเลน

เกิดการเรียนรูไปพรอมกับความสนุกสนาน ผอนคลาย เปดโอกาสในการรับรูเนื้อหาที่เรียน พรอมทั้งเกิดความ

ตื่นเตนและทาทายในการแขงขัน และสอดคลอง Elizabeth (2011) ที่ไดศึกษากระบวนการเรียนรู ดวยบอรดเกม พบวา 

โดยท่ัวไปเกมสำหรับเด็กมักถูกออกแบบมาเพ่ือพัฒนาการเรียนรู และสงเสริมทักษะการคิด และทักษะการปฏิบัติ 

สามารถเลนไดกับผูเลนทุกเพศ ทุกวัย และทุกประเด็น   

จากที่กลาวมาขางตนสอดคลองกับสภาพปญหาที่ผูวิจัยพบ คือ จากผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนเรื่อง วัฒนธรรมไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเทพศิรินทรพุแค สระบุรี พบวา นักเรียน

สวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยคาเฉลี่ยอยูในระดับต่ำ จากการสังเกตและการสอบถามของผูวิจัย พบวา 
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นักเรียนเบื่อกับการอาน การสอนแบบบรรยายและการเปดดูวีดีโอสารคดี ใชประกอบการสอนเปนหลัก การจัด

กิจกรรมขาดปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนและผูสอน นักเรียนไมเกิดกระบวนการคิดและขาดทักษะการปฏิบัติ      

อีกทั้งบรรยากาศในหองเรียนไมเอื้อตอการเรียนรู จากปญหาที่พบ ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาบอรดเกม

เพ่ือนำมาใชในการแกไขปญหาและสงเสริมการจัดการเรียนการสอนโดยการพัฒนาบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย 

ซ่ึงจะทำใหนักเรียนเกิดความสนใจตอการเรียนรายวิชาหนาท่ีพลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม เกิดการ

เรียนรูผานประสบการณ มีบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีสนุกสนาน พัฒนาทักษะความคิด การแกปญหาและการ

วางแผนมีปฏิสัมพันธท่ีดีตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนาบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากใชบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใชบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย  

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

บทความวิจัย เรื่อง “การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมไทย สำหรับนักเรียนชั้น 

มัธยมศึกษาปที ่ 3 โรงเรียนเทพศิรินทรพุแค สระบุรี โดยใชบอรดเกม”เปนการวิจัยกึ ่งทดลอง (Quasi-

experimental Research) ปฏิบัต ิการว ิจ ัยร วมระหว างสาขาวิชาสังคมศึกษา คณะมนุษยศาสตร และ

สังคมศาสตร และกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม โรงเรียนเทพศิรินทรพุแค โดยใช

แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับการเรียนผานการเลน การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน และหลักการการสรางบอรดเกม 

โดยการออกแบบกิจกรรมใหสอดคลองกับเทคนิค Active Learning ดังรายละเอียดดังตอไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาดานเนื้อหา ตํารา ดานเอกสารทั้งที่เปนแนวคิดทฤษฎีรวมทั้งงานวิจัยตาง ๆ 

ประกอบดวย การออกแบบการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning) การทำงานเปนทีม 

(Collaboration and Teamwork) การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ (Active Learning) และ

หลักการพัฒนาบอรดเกม (board game)  

ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาในภาคสนาม/พื้นที่กรณีศึกษา ไดแก โรงเรียนเทพศิรินทรพุแค ตำบลพุแค 

อำเภอเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสระบุรี ซ่ึงเปนโรงเรียนเปาหมายท่ีนำบอรดเกมไปใชในการพัฒนา 

ข้ันตอนท่ี 3 ผูใหขอมูลสำคัญ/กลุม กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/7 

โรงเรียนเทพศิรินทรพุแค สระบุรี อำเภอเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสระบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2566 จำนวน 

1 หองเรียน จำนวนนักเรียน 40 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) จากหองเรียนท่ี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยต่ำท่ีสุด 

ขั้นตอนที่ 4 เครื่องมือและวิธีการที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 1)บอรดเกม เรื่อง Do You Know 

วัฒนธรรมไทย จำนวน 13 เกม 2)แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู จำนวน 13 แผน 3)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียน เปนขอสอบปรนัย จำนวน 30 ขอ และ4)แบบสอบถามความพึงพอใจ จำนวน 20 ขอ โดยเครื่องมือ

ท้ัง 4 ชนิดไดผานการรับรองในการตรวจเครื่องมือจากผูทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ทาน 

ขั้นตอนที่ 5 การรวบรวมขอมูล ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยใช บอรดเกม แผนการจัดการเรียนรู 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ ในการเก็บรวมรวมขอมูลซึ่งในการเก็บ

รวบรวมขอมูลนี้ดำเนินการโดยผูวิจัยและผูชวยนักวิจัยในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยกอนการปฏิบัติการสอนมีการ

ทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และหลังจากปฏิบัติการสอนเสร็จแลวทำการทดสอบหลังเรียน (Post-test) แลวให

นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามลำดับ  

ขั้นตอนที่ 6 การวิเคราะหขอมูล หลังจากเก็บรวบรวมขอมูลเสร็จแลวนำขอมูลที่ไดมาหาคารอยละ 

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบกลุมตัวอยางแบบไมอิสระจากกัน T-test แบบ Dependent 

ขั้นตอนที่ 7 สรุปผลการศึกษา นำคะแนนที่ไดจากการวิเคราะห มาเปรียบเทียบ แปลผล อธิบายใน

รูปแบบของตารางประกอบการบรรยาย และตีพิมพเผยแพรผานรูปเลมเอกสาร หรือไฟลสื่อออนไลนตอไป 

 

ผลการวิจัย  

1. ผลการพัฒนาบอรดเกม เรื ่อง วัฒนธรรมไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน          

เทพศิรินทรพุแค สระบุรี ปรากฏผลดังตาราง 1 ดังนี้ ตารางท่ี 1 ผลการพัฒนาบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย 

ท่ี เรื่อง ช่ือบอรดเกม 

1 กำเนิดวัฒนธรรมไทย บันไดงูกำเนิดวัฒนธรรมไทย 

2 ความสำคัญของวัฒนธรรมไทย Do You Know วัฒนธรรมไทย 

3 วัฒนธรรมไทยท่ีเจริญรุงเรืองและเลือนหาย เกมการดวัฒนธรรมไทย I See  

4 อิทธิพลท่ีสงผลวัฒนธรรมไทย Bingo วัฒนธรรมไทยมาจากไหน 

5 ลักษณะของวัฒนธรรมไทย เกมเศรษฐีตะลุยแดนวัฒนธรรมไทย 

6 วัฒนธรรมไทย 4 ภาค เกมการดกบกระโดด 4 ภาค 

7 วัฒนธรรมภาคเหนือ เกมแอวเหนือมวนก๋ัน 

8 วัฒนธรรมภาคกลาง ลาขุมทรัพยลุมแมน้ำเจาพระยา 

9 วัฒนธรรมภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เกมอีสาน...ไปไสกะแซบ 

10 วัฒนธรรมภาคใต เกมนองจะพาพ่ีลองใต 

11 การอนุรักษวัฒนธรรมทองถ่ิน เกมผจญภัยในทองถ่ิน 

12 การอนุรักษวัฒนธรรมไทย เกมภารกิจพิทักษรักษไทย 

13 แนวทางการเลือกรับวัฒนธรรมสากล เกมรักตองเลือก 

จากตารางท่ี 1 พบวา ผลการพัฒนาบอรดเกม ไดบอรดเกมจำนวน 13 เกม ผูวิจัยแสดงรายละเอียด

เกมการด เรื่อง วัฒนธรรมไทย ชื่อบอรดเกม Do You Know วัฒนธรรมไทย เพ่ือเปนตัวอยาง ดังนี้ 
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กฎ กติกาในการเลนบอรดเกม Do You Know วัฒนธรรมไทย 

1. เริ่มตนใหสุมแจกการดวนไปทางขวาตามลำดับใหกับผูเลนทุกคน คนละ 5 ใบ  

2. เมื่อแจกครบแลว ใหวางการดหงาย 1 ใบ เปนการดกลาง ซึ่งจะเปนการดพิเศษที่บอกวัฒนธรรม 1 ใน 4 

ภาคของไทย และการดท่ีเหลือจะเปนการดกองกลางสำหรับจั่วเพ่ิมเพ่ือผสมการด 

3. ผูเลนทุกคนดูการดบนมือตัวเอง และพยายามจับคูการดวัฒนธรรมใหสอดคลองกับการดกลาง ท่ีหงายไว 

หากไมมีใหผูเลนคนแรกจั่วการดวัฒนธรรมกองกลางขึ้นมา 1 ใบ รวมเปน 6 ใบ ถาผสมไดจะชนะ แตถาไมครบ

จะตองเลือกท้ิงการด 1 ใบ จากในมือลงมาแบบหงายท่ีกลางโตะ 

4. ผูเลนคนถัดไปจะจั่วการดจากกองการด หรือเก็บจากคนท่ีท้ิงกอนหนาก็ได ถาเก็บไปแลวยังไมครบอีก

ก็เลือกทิ้งการดลงมา 1 ใบ วนเลนแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนกวาจะมีผูเลนผสมการด 10 คะแนน ได 3 คู เปนคนแรก      

จะชนะไป 

กติกาการเลนเกมการด Do You Know วัฒนธรรมไทย โดยพัฒนาตามหลักการออกแบบเกม

กระดานของ Tinsman (2008)  

1. ระยะเวลาในการเลนเกม ตั้งแตเริ่มแจกการดจนมีคนผสมคูการดวัฒนธรรมไทยได ควรใชเวลา 10 นาที

โดยประมาณ 

2. กลไกหลักของเกม กลไกของเกมการดวัฒนธรรมไทย มีกลไกตนแบบมาจากการเลนการดผสมสิบ แตเปน

การผสมการดวัฒนธรรมไทยใหครบตามจำนวนท่ีกำหนดเพ่ือชนะในการเลนครั้งนั้น ๆ 

3. กติกาการเลน กฎกติกาในการเลนเกมการดวัฒนธรรมไทย มีดังนี้ เริ่มตนใหสุมแจกการดตามลำดับ

ใหกับผูเลนทุกคน คนละ 5 ใบ เม่ือแจกครบแลว ใหวางการดหงาย 1 ใบ เปนการดกลาง ซ่ึงจะเปนการดพิเศษท่ีบอก
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วัฒนธรรม 1 ใน 4 ภาคของไทย สวนการดที่เหลือจะเปนการดกองกลางสำหรับจั่วเพิ่มเพื่อผสมการดผูเลนทุกคน 

ดูการดบนมือตัวเอง และพยายามจับคูการดวัฒนธรรมใหสอดคลองกับการดกลางที่หงายไว หากไมมีใหผูเลนคน

แรกจั่วการดวัฒนธรรมกองกลางขึ้นมา 1 ใบ รวมเปน 6 ใบ ถาผสมไดจะเปนผูชนะ แตถาไมครบจะตองเลือกท้ิง

การด 1 ใบ จากในมือลงมาแบบหงายที่กลางโตะ ผูเลนคนถัดไปจะจั่วการดจากกองการด หรือเก็บจากคนที่ท้ิง

กอนหนาก็ได ถาเก็บไปแลวยังไมครบอีกก็เลือกทิ้งการดลงมา 1 ใบ เมื่อมีคนผสมการดตามการดพิเศษไดแลวจะทำ

การเปลี่ยนการดพิเศษไปภาคอ่ืน วนเลนแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนกวาจะมีผูเลนผสมการดได 3 คู เปนคนแรกจะชนะไป 

4. เรื่องของโชคและกลยุทธในการเลนเกมการดวัฒนธรรมไทย จะมีการสุมการดในแตละกองเพื่อผสมการด

ใหครบ 3 ใน 4 ภาค 

5. ขอมูลปอนกลับ วิธีการท่ีจะชนะเกมการดวัฒนธรรมไทย มีเพียงวิธีเดียว คือ การผสมการดวัฒนธรรมไทย 

3 ใน 4 ภาค ในการเปนผูชนะ เพ่ือจำกัดวิธีการเลน ระยะเวลาใหเกิดการแขงขันและความสนุกสนานมากข้ึน 

6. ลักษณะของการไลตามทัน เนื่องจากมีวธิีเดยีวในการชนะในเกมการดวัฒนธรรมไทย ผูเลนแตละคนจะมี

การเลน ท่ีตามกันทัน ไมท้ิงหางกันมาก 

7. บรรลุความคาดหวังของผูเลนเกมการดวัฒนธรรมไทย ถึงแมจะมีตนแบบมาจากการดผสมสิบ แตมี

การปรับเปลี่ยนกติกาใหเหมาะสมกับชั้นเรียน สอดแทรกความรู จำกัดวิธีการเลน และระยะเวลา จนทำใหมีกติกา 

การเลนท่ีตางไปจากการดผสมสิบ 

8. ผลประโยชนความเสี่ยงและรางวัล ผูเลนที่ผสมการดครบ 3 ใน 4 ภาค ไดกอนจะเปนผูชนะใน การเลน

เกม และไดรบัรางวัลตามท่ีครูผูสอนเปนผูกำหนด  

 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากใชบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทยสำหรับ

นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทพศิรินทรพุแค สระบุรี กอนและหลังการจัดการเรียนรู ปรากฏผลดัง

ตาราง 2 ดังนี้  

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากใชบอรดเกม ( n=40)  

การทดสอบ คะแนน 𝒙𝒙� S.D t Sig 

กอนเรียน 30 14.50 1.44 8.94* .00 

หลังเรียน 30 21.75 2.50   

    *มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

จากตารางท่ี 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใชบอรดเกม (𝑥̅𝑥 = 21.75, S.D. = 2.50) สูง

กวากอนเรียน (𝑥̅𝑥 = 14.50, S.D. = 1.44) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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3. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียน เรื ่อง วัฒนธรรมไทย สำหรับนักเรียน            

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยใชบอรดเกม ปรากฏผลดังตาราง 3 ดังนี้  

ตารางท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียน เรื่องวัฒนธรรมไทยโดยใชบอรดเกม 

ดาน รายการประเมิน 𝐱𝐱� S.D. แปลผล 

ความพึงพอใจ

ดานกิจกรรมการ

เรียนการสอน 

1. บอรดเกมชวยสงเสริมนักเรียนเกิดความรูความ

เขาใจในบทเรียนไดดียิ่งข้ึน 

4.46 1.61 มาก 

2. บอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทยเปนกิจกรรมท่ีไม

นาเบื่อ 

4.51 1.54 มากท่ีสุด 

3. นักเรียนรูสึกตื่นเตนเม่ือเรียนวิชาหนาท่ีพลเมือง 

เรื่อง วัฒนธรรมไทย โดยใชบอรดเกม  

4.37 1.62 มาก 

4. บอรดเกมชวยกระตุนใหนักเรียนสนใจ เรื่อง  

วัฒนธรรมไทยมากข้ึน 

4.36 1.31 มาก 

5. บอรดเกมชวยสงเสริมนักเรียนใหเกิดทักษะการคิด

วเิคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณและสามารถแกไข

ปญหาได 

4.72 1.42 มากท่ีสุด 

6. นักเรียนทุกคนมีสวนรวมในการเรียนรูโดยใช

บอรดเกม 

4.63 1.73 มากท่ีสุด 

7. นักเรียนมีความใสใจในการเรยีนมีปฏิสัมพันธใน

หองเรียน 

4.58 1.57 มากท่ีสุด 

ความพึงพอใจ

ดานการวัดและ

ประเมินผล 

1. บอรดเกมสอดคลองกับจุดประสงคกับการ

เรียนรู 

4.39 1.48 มาก 

2. บอรดเกมสอดคลองกับมีความสอดคลองกับ

สภาวะสังคมในปจจุบัน 

4.49 1.27 มาก 

3. บอรดเกมสามารถเพ่ิมทักษะการเรียนรูดวย

ตนเองได 

4.51 1.42 มากท่ีสุด 

4. นักเรียนไดรับความสนุกสนานและความรูผาน

การเรียนปนเลนจากบอรดเกม 

4.64 1.29 มากท่ีสุด 

5. บอรดเกมเหมาะสมกับระดับความรูและชวงวัย

ของนักเรียน 

4.34 1.77 มาก 

6. บอรดเกมชวยสงเสริมนักเรียนใหเกิดการคิด

อยางสรางสรรค 

4.66 1.33 มากท่ีสุด 
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ดาน รายการประเมิน 𝐱𝐱� S.D. แปลผล 

7. นักเรียนเห็นดวยกับการใชบอรดเกมในการจัดการ

เรียนการสอน 

4.46 1.36 มาก 

ความพึงพอใจ

ตอการนําไปใช 

1. นักเรียนสามารถนำความรูท่ีไดจากการเลน

บอรดเกมไปปรับใชในชีวิตประจำวันได 

4.51 1.52 มากท่ีสุด 

2. บอรดเกมชวยใหนักเรียนสามารถทำงานเปนทีม

รวมกับผูอ่ืนได 

4.68 1.53 มากท่ีสุด 

3. บอรดเกมชวยใหนักเรียนกลาแสดงออก กลาคิด 

กลาตัดสินใจ 

4.56 1.55 มากท่ีสุด 

4. บอรดเกมชวยใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับผูอ่ืน 

4.37 1.67 มาก 

5. บอรดเกมสงเสริมทักษะการสื่อสารกับผูอ่ืนได 4.41 1.64 มาก 

6. บอรดเกมชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดการแสวงหา

ความรูเพ่ิมเติม 

4.53 1.79 มากท่ีสุด 

รวม 4.52 1.52 มากท่ีสุด 
 

จากตาราง 3 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจหลังการใชบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย โดยภาพรวม

นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.52, S.D. = 1.52) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา บอรดเกม

ชวยสงเสริมนักเรียนใหเกิดทักษะการคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณและสามารถแกไขปญหาได (𝑥̅𝑥 = 

4.72, S.D. = 1.42) อยูในระดับมากท่ีสุด รองลงมาบอรดเกมชวยใหนักเรียนสามารถทำงานเปนทีมรวมกับผูอ่ืนได 

(𝑥̅𝑥 = 4.68, S.D. = 1.53) อยูในระดับมากท่ีสุด และใชบอรดเกมเหมาะสมกับระดับความรูและชวงวัยของนักเรียน 

(𝑥̅𝑥 = 4.34, S.D. = 1.77) อยูในระดับมาก ตามลำดับ 

 

อภิปรายผลการวิจัย  

1. ผลการพัฒนาบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทพ        

ศิรินทรพุแค สระบุรี สามารถนำผลมาอภิปรายได ดังนี้ 

1.1  ผูวิจัยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับการใชบอรดเกม จำนวน 13 แผน 13 ชั่วโมง จากผล

การวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู Do You Know วัฒนธรรมไทย 

เพ่ือนำไปใชในการจัดการเรียนรูไดดำเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนาโดยมีการวางแผน ดำเนินการตามลำดับ

ขั้นตอนอยางเปนระบบ ปรับปรุงแกไขขอที่ผิดพลาดตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญและอาจารยที่ปรึกษา เพื่อให

สอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัยโดยคำนึงถึงความพรอมของสติปญญาความเหมาะสมในชวงวัยเนื้อหาและ

ระยะเวลาในการเลนบอรดเกม จึงทำใหผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญมีคาความสอดคลองอยูระหวาง 0.67-1.00 
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ทั้งนี้อาจเปนเพราะการกำหนดรูปแบบการเลนเกมตามขั้นตอนของ Tinsman (2008) 8 ขั้นตอนดังนี้ 1) ระยะเวลา 

ในการเลนเกม 2) กลไกหลักของเกม 3) การเขียนกติกาการเลน 4) เรื่องของโชค และกลยุทธ 5) ขอมูลปอนกลับ 

6) ลักษณะของการไลตามทัน 7) บรรลุความคาดหวังของผูเลน 8) ผลประโยชนความเสี่ยงและรางวัล ซึ่งจะชวย

พัฒนาแผนการจัดการเรียนรูและสามารถกำหนดวิธีการเลนบอรดเกมใหครอบคลุมตามหลักการตอบวัตถุประสงค

ท่ีตองการแลวยังชวยใหเกิดความสนุกความตื่นเตน เกิดการกระตุนความคิด สรางสมาธิแกผูเลนบอรดเกมไดอีกดวย 

1.2 ผูวิจัยพัฒนาการออกแบบเกม จำนวน 13 เกม จากผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอ

แบบประเมินบอรดเกม Do You Know วัฒนธรรมไทย ผูวิจัยวางแผน ดำเนินการออกแบบตามลำดับขั้นตอน 

อยางเปนระบบ ปรับปรุงแกไขขอท่ีผิดพลาดตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญและอาจารยท่ีปรึกษา เพ่ือใหสอดคลอง

กับวัตถุประสงคของการวิจัยและดำเนินการสรางบอรดเกมตามรูปแบบของ Sukkumnoed (2018) ซึ่งกำหนด

ขั้นตอนการสรางบอรดเกมไว 4 ขั้นตอน ไดแก 1) คนหาเปาหมายการเรียนรูที่เหมาะกับนักเรียน 2) คนหา

เปาหมายของเกมใหสอดคลองกับเปาหมายการเรียนรู 3) ออกแบบบอรดเกม) และ 4) ทดลองใชบอรดเกม และ

เก็บผลสะทอนกลับ เพื่อปรับปรุงพัฒนาบอรดเกมใหมีประสิทธิภาพ มีสวนรวมในการเรียนภายใตบรรยากาศ      

ท่ีสนุกสนาน ผอนคลาย ภายใตขอกำหนดของบอรดเกม เพ่ือใหนักเรียนสามารถเกิดทักษะความคิด การแกปญหา 

และการวางแผน มีปฏิสัมพันธท่ีดี สามารถปรับตัวดำรงชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทยและสังคมโลกได สอดคลองกับ

งานวิจัยของชนิดา นาชัย และพรสวรรค วงคตาธรรม (2564) ท่ีศึกษาการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน Jump 

for Baby Frog เพื่อสงเสริมการคิดแกปญหาอยางเปนขั้นตอน ชวยกระตุนความคิด กระบวนการแกปญหาและ

เสริมสราง ความสนุกในชั้นเรียนตามทฤษฎีของ Tinsman ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการจัดการเรียนรูโดย

ผูเชี่ยวชาญพบวา การศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระดานในภาพรวมอยูในระดับดีมาก (𝑥̅𝑥 = 4.76, S.D. = 0.38) 

และผลการทดลองใชเกมกระดานกับกลุมตัวอยาง จำนวน 12 คน พบวา ผูเลนมีความพึงพอใจในการเลนเกม

กระดานในภาพรวมอยู ในระดับมากที ่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.56, S.D. = 0.54) นอกจากนี้ ยังสอดคลองกับ Silverman 

(2013) กลาวไววา การใชบอรดเกมเพื่อการเรียนรูกระตุนความสามารถของนักเรียนออกมาผานเกม เพื่อตอบโจทย

การเรียนรู คือ ความสนุกสนาน การไดลงมือปฏิบัติรวมถึงความสามารถในการตัดสินใจและยอมรับผลลัพธของการ

ตัดสินใจนั้น สรางประสบการณโดยตรงทำใหการเรียนรูเกิดประสิทธิภาพสูงข้ึน 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากใชบอรดเกม (𝑥̅𝑥 = 21.75, S.D. = 2.50) สูงกวากอนเรียน (𝑥̅𝑥=14.50, 

S.D. = 1.44) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ทั้งนี้อาจเปนเพราะบอรดเกมชวยสงเสริมนักเรียนใหเกิดทักษะ

การคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณและสามารถแกไขปญหาได พัฒนาความฉลาดดานสติปญญา ทำใหมี

ความคิดสรางสรรค มีการเรียงลำดับความสำคัญในการทำสิ่งตาง ๆ กลาคิด กลาตัดสินใจ กระตุนใหนักเรียนเกิด

การแสวงหาความรูเพ่ิมเติมดวยตนเอง และสามารถทำงานเปนทีมรวมกับผูอ่ืนไดดี ชวยสรางบรรยากาศในหองเรียน

ใหมีความสนุก ตื่นเตนเราใจ สงผลใหเกิดการเรียนรูในรูปแบบการเลนปนเรียน มีความสนใจ และมีความสุขใน

การเรียนรูมากขึ้นสอดคลองกับงานวิจัยของธนวุฒิ ปญญาพูนผล, เกศินี ครุณาสวัสดิ์ และกิตติศักดิ์ ลักษณา 

(2565) ไดทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรูสังคมศึกษาโดยใชบอรด เกม SOC Civilization ผลการวิจยั

พบวา บอรดเกม SOC Civilization มีระดับคุณภาพโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด ความเปนพลเมืองของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชบอรดเกม SOC Civilization ในการจัดการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
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นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความสามารถในการทำงานเปนทีม โดยรวมอยูในระดับมาก และสอดคลองกับ

งานวิจัยของวชิรวิทย เอี่ยมวิลัย และนฤมล ศิระวงษ (2564) ไดทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบอรดเกมตามแนว

ทางการคิดอยางมีวิจารณญาณ เพื่อสงเสริมความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 1 ผลการวิจัย

พบวา 1) ผลการพัฒนาบอรดเกมตามแนวทางการคิดอยางมีวิจารณญาณ มีความเหมาะสมระดับมาก 2) ผลการ

ใชบอรดเกมตามแนวทางการคิดอยางมีวิจารณญาณเพื่อสงเสริมความเปนพลเมืองดิจิทัล นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย

ความเปนพลเมืองดิจิทัลหลังเรียนรู ดวยบอรดเกมตามแนวทางการคิดอยางมีวิจารณญาณ สูงกวากอนเรียนอยาง

มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจหลังการใชบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย โดยภาพรวมนักเรียน มีความพึงพอใจ

ในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥= 4.52, S.D. = 1.52) ทั้งนี้อาจเปนเพราะบอรดเกมสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

พัฒนาการทางการคิด การคิดหาเหตุผล พัฒนาทักษะการสังเกต การฟง ชวยใหเกิดการคิดสรางสรรค คิดวิเคราะห 

คิดสังเคราะห และการคิดประเมินคาหรือการตัดสินใจได กลาท่ีจะแสดงออกในสิ่งท่ีตัวเองคิดระหวางการเลนเกม 

ฝกสมาธิในการเรียนรู การจดจอ และสรางเเรงจูงใจท่ีดีในการเรียนรูใหกับนักเรียนท่ีไมกลาแสดงออก เพราะผูเลน

จะตองมีปฏิสัมพันธกันในระหวางการเลนเกมแบบเผชิญหนา ไดพบกับความทาทายในการเลนเกมแตละครั้ง เกิด

ความสนใจ ไมรูสึกเบื่อหนาย เปนการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่แปลกใหม กระตุนใหนักเรียนมีความสนุกกับ

การเรียน สงเสริมทักษะการทำงานและการอยูรวมกันในสังคมไดเปนอยางดี สอดคลองกับงานวิจัยของปนัดดา 

พาณิชยพันธุ และวีรวิชญ บุญสง (2566) ไดทำการศึกษาเรื่อง ผลของบอรดเกม SIM Geography รวมกับการ

จัดการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐานที ่มีตอพัฒนาการคิดแบบองครวมทางภูมิศาสตรในรายวิชา สศ 2203101 

ภูมิศาสตรกายภาพ สำหรับนักศึกษาชั้นปท่ี 1 สาขาวิชาสังคมศึกษา ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลัง

ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานผานบอรดเกม SIM Geography พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจหลัง

ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานผานบอรดเกม SIM Geography โดยภาพรวม ทั้ง 5 ดาน อยูในระดับมาก

ท่ีสุด และยังสอดคลองกับมนัสนันท หัตถศักดิ์ และรัชกร เวชวรนันท (2565) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาบอรดเกมเพ่ือ

สงเสริมการเรียนรูการจัดการชั้นเรียนของนิสิตคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยั เกษตรศาสตร พบวา ความพึงพอใจ

ในภาพรวมของนิสิตท่ีมีตอบอรดเกม เรื่องการจัดการชั้นเรียน มีระดับคาเฉลี่ยความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

 

องคความรูใหม  

จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปท่ี 3 โรงเรียนเทพศิรินทรพุแค สระบุรี โดยใชบอรดเกม ผูวิจัยไดรับองคความรูใหมจากการวิเคราะหและสังเคราะห 

ดังนี้  

1. การสรางทักษะพิสัยและจิตพิสัย เมื่อนักเรียนเลนบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย จะไดเรียนรูผาน

การปฏิบัติสงผลใหเกิดการรับรูแสดงออกถึงพฤติกรรมการยอมรับ มีสวนรวม เห็นคุณคาและตระหนักถึงแนวทาง 

ในการอนุรักษวัฒนธรรมไทย 
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2. ทักษะของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 เมื่อนักเรียนเกิดการยอมรับถึงวัฒนธรรมไทย จะสอดคลองกับ

ทักษะท่ีจำเปนของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 Social and Cultural Awareness หรือ การตระหนักรูทางสังคม

และวัฒนธรรม  

 

  

 

 

 

ภาพท่ี 1 : บอรดเกมเพ่ือการพัฒนาทักษะของผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 

 

สรุป  

จากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปท่ี 3 โรงเรียนเทพศิรินทรพุแค สระบุรี โดยใชบอรดเกม แสดงใหเห็นวาบอรดเกมสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนได ทำใหนักเรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณและสามารถแกไขปญหา 

สามารถทำงานเปนทีมรวมกับผูอ่ืนได พรอมท่ีจะเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสังคม  

 

ขอเสนอแนะ  

จากผลการวิจัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 

  1. ขอเสนอแนะจากการวิจัย  

ผลจากการวิจัยพบวา การใชบอรดเกมในการจัดการเรียนรูสงผลใหนักเรียนมีความสนใจในบทเรียนมาก

ข้ึนเนื่องจากการใชบอรดเกมมีความแปลกใหม สรางความสนุกแกนักเรียน ชวยกระตุนการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

ทำใหเกิดความสนใจ และจดจอกับบทเรียนมากกวาการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย ดังนั้น หนวยงาน       

ท่ีเก่ียวของ เชน สถานศึกษาหรือครูผูสอนควรนำไปใช โดยเฉพาะครูผูสอนประจำกลุมสาระการเรียนรูในสถานศึกษา

ควรมีการจัดการเรียนการสอนโดยใชบอรดเกมสอดแทรกในวิชาการเรียนการสอน หรืออาจจัดตั้งเปนวิชาเรียน

เสริม เชน การจัดชมรม, ชุมนุม, หรือกิจกรรมเรียนลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารูโดยใชบอรดเกมในการเรียนรูเพ่ือ

สงเสริมใหเกิดการเรียนรูท่ีหลากหลายผานการเลนปนเรียน พัฒนานักเรียนใหเกิดทักษะการคิดอยางวิจารณญาณ 

และการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 

2. ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป  

สำหรับประเด็นในการวิจัยครั้งตอไปควรทำวิจัยในประเด็นหัวขอเก่ียวกับ 

2.1 การศึกษาการใชเกมเปนฐานการเรียนรู เพราะการใชบอรดเกมการเรียนรูเปนการใชเกมใน การ

จัดการเรียนรูการศึกษาเกี่ยวกับการใชเกมเปนฐานจะชวยใหการวิจัยเกี่ยวกับบอรดเกมงายขึ้น และเขาใจมาก

ยิ่งข้ึน 

บอรดเกม เรื่อง 

วัฒนธรรมไทย 

สรางความ

ตระหนักรู 

การตระหนักรูทางสังคม

และวัฒนธรรม 
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2.2 การสรางเกมใหเหมาะสมกับการเรียนรู การสรางเกมหรือพัฒนาเกมใหเหมาะสมชวงวัยของนักเรียน

จะชวยใหผูวิจัยในครั้งถัดไปสามารถทำการวิจัยท่ีมีประสิทธิภาพไดตามจุดประสงคของการวิจัย 
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