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บทที่ 1 
บทน ำ 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 ในปัจจุบนัความรู้เก่ียวกบัความเป็นมาเป็นไปของแต่ละประเทศท่ีเกิดเหตุการณ์เร่ืองราวข้ึนบน
โลก มีความลึกซ้ึงยิง่นกั เร่ืองราวประวติัศาสตร์ท่ีเกิดข้ึนในอดีตสามารถบอกถึงพฒันาการของ
มนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบนั ซ่ึงความสมัพนัธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ สามารถ
ส่งผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากเหตุการณ์ส าคญัในอดีตมาจนถึงปัจจุบนัได ้ ซ่ึงนกัเรียนสามารถวิเคราะห์ 
เขา้ใจ มีความรู้ ในเร่ืองราวประวติัศาสตร์สากล โดยใชท้กัษะกระบวนการคิด การท างานเป็นทีม  
นกัเรียนไดค้วามรู้ท่ีท าใหน้กัเรียนไดมี้ส่วนร่วมกนัในขั้นตอนการเรียนรู้ เป็นการน าความรู้ไปประยตุใ์ช้
ในชีวิตประจ าวนั และคิดแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ ในการเรียนรู้ประวติัศาสตร์สากลมีความส าคญัต่อ
นกัเรียนเป็นอยา่งมาก (กระทรวงศึกษาธิการ,2551)  
 การจดัการเรียนการสอนในรายวิชาประวติัศาสตร์ นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีค่อนขา้ง
ต ่า เน่ืองจากส่วนใหญ่ครูผูส้อนจะสอนโดยการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้การบรรยายเน้ือหา การ
จดัการเรียนการสอนแบบบรรยาย ท าใหผู้เ้รียนขาดความสนใจในเน้ือหาตามหลกัสูตรท่ีไดก้ าหนดไว ้
แต่การเรียนรู้ไม่ไดเ้สริมทกัษะกระบวนการคิด เป็นการเนน้จ าซ่ึงนกัเรียนอาจจะเกิดความสบัสนและไม่
เขา้ใจในเน้ือหาประวติัศาสตร์สากล แลว้ยงัท าใหข้าดความร่วมมือกบัผูเ้รียนดว้ยกนั ไม่ไดมี้ทกัษะการ
เรียนรู้แกปั้ญหาเฉพาะหนา้ นกัเรียนขาดปฏิสมัพนัธ์กบัผูอ่ื้น ถือวา่เป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ในรายวิชา
ประวติัศาสตร์  และขาดความน่าสนใจของเน้ือหาในรายวิชาประวติัศาสตร์ นกัเรียนขาดการคิด
เช่ือมโยงความรู้ประวติัศาสตร์สากล และไม่สามารถคิดสร้างองคค์วามรู้เองได ้ส่งผลใหน้กัเรียนขาด
ทกัษะการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนค่อนขา้งต ่า (พวงรัตน์  ทวีรัตน์,2530) 
 การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีจดัใหผู้เ้รียนไดร่้วมมือและช่วยเหลือกนั 
โดยแบ่งกลุ่มผูเ้รียนท่ีมีความสามารถต่างกนัออกเป็นกลุ่มเลก็ๆ ซ่ึงเป็นลกัษณะการรวมกลุ่มอยา่ง มี
โครงสร้างชดัเจน มีการท างานร่วมกนั มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น มีความรับผดิชอบร่วมกนัทั้ง 
ส่วนตวัและส่วนรวม ซ่ึงประกอบดว้ยนกัเรียนท่ีเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน ผูเ้รียนในแต่ละกลุ่มท า 
กิจกรรมร่วมกนั โดยอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั ใหค้วามช่วยเหลือกนั เพื่อให ้
สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมีความรู้ ความเขา้ใจในบทเรียนมากข้ึน (ธงชยั แกละมงคล,2560)  จากวจิยั
ขา้งตน้ การใชบ้อร์ดเกมในการจดักิจกรรมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนโดยเทคนิควิธีการเรียนรู้



แบบร่วมมือ(Teams-Games-Tournaments : TGT) บอร์ดเกมจะช่วยใหน้กัเรียนมีกระบวนการคิดในการ
ตดัสินใจ และมีความคิดสร้างสรรค ์ท าใหเ้กิดสมาธิในการเรียนท่ีเพิ่มมากข้ึน (วราภรณ์  ล้ิมเปรมวฒันา
และกนัตภณ  ธรรมวฒันา, 2560) การเรียนรู้การท างานเป็นทีม โดยใชเ้กมการศึกษามีความรู้ ทกัษะ 
กระบวการ เจตคติ และผลสมัฤทธ์ิสูงกวา่กลุ่มท่ีเรียนปกติ (ลดาวลัย ์ แยม้ครวญ,2559) ถือวา่เป็นการ
เพิ่มพฒันาเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของแต่ละคน ซ่ึงการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั เป็นการพฒันา
ความสมัพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนกนัเอง ช่วยกนัแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนและเกิดกระบวนการคิดท่ีเป็น
ขั้นตอนไดอ้ยา่งเป็นระบบ เทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ TGT มี 4 ขั้นตอน ในการจดัการเรียน
การสอน    1. Teacher Presentations เป็นการสอนในเน้ือหาบทเรียนใหก้บันกัเรียน 2. Team Study 
นกัเรียนไดท้ างานร่วมกนัเป็นทีม โดยแบ่งออกเป็น Home Team และนกัเรียนแต่ละคนไดป้ฏิบติัตาม
กติกา 3. Game Tournament เป็นการแข่งขนัระหวา่งทีมอ่ืนๆ 4. Team Recognition สมาชิกแต่ละคนน า
คะแนน กลบัมาท่ีทีม แลว้รวมคะแนน ซ่ึงจะมีรางวลัตามคะแนน (กรองทอง ไคริรี,2554) การใชบ้อร์ด
เกมร่วมกบัการจดัการเรียนเรียนการสอนแบบ TGT จะมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนกัเรียนในดา้น
การคิดและเขา้ใจในเน้ือหารายวิชาประวติัศาสตร์ไดม้ากข้ึนจากเดิม แลว้เป็นการพฒันาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนในรายวิชาประวติัศาสตร์โดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการอสอนแบบ TGT 
 ดงันั้นผูว้จิยัจึงมีความสนใจในการจดัการเรียนการสอนโดยใชบ้อร์ดเกมในการจดักิจกรรม
ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนโดยเทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ(Teams-Games-Tournaments : 
TGT) มาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน วชิา ประวติัศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดย
มุ่งเนน้ใหน้กัเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้กบัทกัษะการคิดและการท างานเป็นทีม ซ่ึงเป็นการสร้าง
เสริมการปฏิสัมพนัธ์นกัเรียนต่อนกัเรียน คิดแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ และสามารถพฒันาองคค์วามรู้เน้ือหา
ประวติัศาสตร์ ใหมี้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดี แลว้ส่งเสริมทกัษะการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นใหสู้งข้ึน และ
น าผลของการวิจยัมาประยกุตใ์ชพฒันาการเรียนการสอนรายวิชาประวติัศาสตร์ใหมี้ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีสูงข้ึน โดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) 
 
วตัถุประสงค์กำรวจัิย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลงัเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 5 ท่ีเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ TGT วิชาประวติัศาสตร์ 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม
ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ TGT วิชาประวติัศาสตร์ 



สมมติฐำนของกำรวจิัย 
 1. นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชา
ประวติัศาสตร์โดยใชบ้อร์ดเกม วิชาประวติัศาสตร์   มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อน
เรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 2. นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชา
ประวติัศาสตร์ มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมวิชาประวติัศาสตร์ อยูใ่นระดบัมาก 
ขอบเขตของกำรวจิัย 
 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชำกร 
 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา  เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 
165 คน 
 กลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา  เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 38 
คน ไดม้าจากการสุ่มอยา่งง่าย 
 
 ตัวแปรที่ใช้ในกำรวจิัย 
 ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่  

บอร์ดเกมวิชาประวติัศาสตร์ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 
 ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาประวติัศาสตร์  
2. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ดว้ยบอร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ

ร่วมมือ วิชาประวติัศาสตร์ 
 
เน้ือหำที่ใช้ในกำรวจิัย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม วิชาประวติัศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 

5 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 สาระท่ี 4 ประวติัศาสตร์ มาตราฐาน ส 4.2 



เขา้ใจพฒันาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบนัในดา้นความสัมพนัธ์และการเปล่ียนแปลงของ

เหตุการณ์อยา่งต่อเน่ือง ตระหนกัถึงความส าคญัและสามารถวิเคราะห์ผลกระท่ีเกิดข้ึน ตามตวัช้ีวดั ส 

4.2 ม.4-6/1 วิเคราะห์อิทธิพลของอารยธรรมโบราณ และการติดต่อระหวา่งโลกตะวนัออกกบัโลก

ตะวนัตกท่ีมีผลต่อพฒันาการและการเปล่ียนแปลงของโลก และตวัช้ีวดั ส 4.2 ม.4-6/2 วิเคราะห์

เหตุการณ์ส าคญัต่างๆท่ีส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงทางสงัคม เศรษฐกิจและการเมืองเขา้สู่โลกสมยั

ปัจจุบนั ประกอบดว้ยหวัขอ้ยอ่ย วิชาประวติัศาสตร์  ดงัน้ี   1) อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 2) อารยธรรม

ลุ่มแม่น ้าไนล ์ 3) อารยธรรมกรีก  4) สงคราครูเสด  5) สงครามโลกคร้ังท่ี 1 

ระยะเวลำในกำรวจิัย 

 ระยะเวลาในการวิจยัคร้ังน้ี    ด าเนินการในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566    ใชเ้วลา    จ านวน 

10 ชัว่โมง  

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 1. บอร์ดเกม หมายถึง อุปกรณ์ท่ีช่วยในการสอน โดยมีกระดาน บตัรค า ตวัหมาก ลูกเต๋า และ

กติกาในการเล่น วิชาประวติัศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีสร้างข้ึนพฒันาผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนในวิชาประวติัศาสตร์ ประกอบดว้ย 5 บอร์ดเกม ดงัน้ี 

- บอร์ดเกมท่ี 1 อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
- บอร์ดเกมท่ี 2 อารยธรรมลุ่มแม่น ้าไนล ์ 
- บอร์ดเกมท่ี 3 อารยธรรมกรีก   
- บอร์ดเกมท่ี 4 สงครามครูเสด   
- บอร์ดเกมท่ี 5 สงครามโลกคร้ังท่ี 1 

 2. การจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ หมายถึง การจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือโดย
เทคนิค TGT  (Teams-Games-Tournaments ) เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีใหน้กัเรียนสร้างองคค์วามรู้ โดย
ผา่นกระบวนการคิด ลงมือปฏิบติัโดยการเล่นบอร์ดเกม โดยมีขั้นตอน 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  ขั้นท่ี 1 ผูส้อนสอนบทเรียนทั้งหอ้ง (Teacher Presentation) 
  ขั้นท่ี 2 แบ่งผูเ้รียนเป็นทีม สมาชิกในทีมมี 4-5 คน และก าหนดล าดบัหมายเลขของ
สมาชิกทีม (Team Work) 



  ขั้นท่ี 3 สมาชิกแต่ละทีม แยกเขา้ร่วมแข่งขนัท่ีกระดานบอร์ดเกม ตามล าดบัหมายของ
สมาชิกแต่ละทีม (Game Tournament)  
  ขั้นท่ี 4 สมาชิกแต่ละคนท่ีไดแ้ข่งขนัท่ีกระดานบอร์ดเกม แลว้เป็นผูช้นะในแต่ละ 
กระดานบอร์ดเกม จะไดค้ะแนน 5 คะแนน แลว้น าคะแนนมารวมใน Team Work เพื่อเป็นคะแนน
สะสมของทีม (Team Recognition) 
  รางวลัทีม (Team Awards) คะแนนสะสมของทีม ไดร้างวลั ตามน้ี 
  - ทีมท่ีไดค้ะแนนสะสม ท่ีมากท่ีสุด ไดร้างวลัเป็น Gold medal 
  - ทีมท่ีไดค้ะแนนสะสม ท่ีรองลงไป ไดร้างวลัเป็น Silver medal 
  - ทีมท่ีไดค้ะแนนสะสม ท่ีรองลงไป ไดร้างวลัเป็น Bronze medal 
 3. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีไดจ้ากการเรียนรู้ วิชาประวติัศาสตร์ ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ซ่ึงไดท้ าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน เป็นแบบ
ปรนยัชนิดเลือกค าตอบ 5 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ 20 คะแนน  โดยจะวดัความรู้ความเขา้ใจของนกัเรียน
ทั้งหมด 5 เร่ือง ดงัน้ี 

- เร่ืองท่ี 1 อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
- เร่ืองท่ี 2 อารยธรรมลุ่มแม่น ้าไนล ์
- เร่ืองท่ี 3 อารยธรรมกรีก   
- เร่ืองท่ี 4 สงครามครูเสด   
- เร่ืองท่ี 5 สงครามโลกคร้ังท่ี 1 

 4. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดทางบวกหรือความชอบของนกัเรียนท่ีมีต่อบอร์ด
เกม วิชาประวติัศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใชแ้บบสอบถามความพึงพอใจ แบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั จ านวน 20 ขอ้ 
 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1. ไดบ้อร์ดเกมวิชาประวติัศาสตร์ ท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรียน
การสอน ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
 2. การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) สามารถ
พฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน 



 3. ไดท้ราบถึงความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการ
เรียนการสอนแบบ (TGT) 
 
 
กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 กรอบแนวคิดการพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาประวติัศาสตร์ โดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบั
การจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราช
ภฏัสวนสุนนัทา  ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภำพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรอสิระ 

บอร์ดเกมวิชาประวติัศาสตร์ร่วมกบัการ
จดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 

ตัวแปรตำม 

-  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชา
ประวติัศาสตร์  
-  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ดว้ย
บอร์ดเกม วิชาประวติัศาสตร์ 



บทที่ 2  

วรรณกรรมและงำนวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาบอร์ดเกมเร่ืองประวติัศาสตร์สากลร่วมกบัการสอนแบบร่วมมือ เพื่อ

ส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวติัศาสตร์  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัราช-ภฏัสวนสุนนัทา ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาวรรณกรรมและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นแนว

ทางการด าเนินการวจิยั ดงัน้ี 

1. ตวัช้ีวดัและสาระการรเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและ
วฒันธรรม ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 สาระประวติัศาสตร์ 

2. บอร์ดเกม 
 2.1 แนวคิดเก่ียวกบับอร์ดเกม 
 2.2 องคป์ระกอบของบอร์ดเกม 
3. การสอนแบบร่วมมือ 
 3.1 แนวคิดเก่ียวกบัการสอนแบบร่วมมือ 
 3.2 รูปแบบการสอนแบบร่วมมือ 
4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 4.1 ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 4.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
5. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 5.1 งานวิจยัในประเทศ 
 5.2 งานวิจยัต่างประเทศ 
 
 
 

 



1. ตัวช้ีวดัและสำระกำรรเรียนรู้แกนกลำงกลุ่มสำระกำรเรียนรู้สังคมศึกษำ ศำสนำและ
วฒันธรรม ตำมหลกัสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพืน้ฐำน พ.ศ.2551 สำระประวตัิศำสตร์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม วิชาประวติัศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
5 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 สาระท่ี 4 ประวติัศาสตร์ มาตราฐาน ส 4.2 
เขา้ใจพฒันาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบนัในดา้นความสัมพนัธ์และการเปล่ียนแปลงของ
เหตุการณ์อยา่งต่อเน่ือง ตระหนกัถึงความส าคญัและสามารถวิเคราะห์ผลกระท่ีเกิดข้ึน ตามตวัช้ีวดั ส 
4.2 ม.4-6/1 วิเคราะห์อิทธิพลของอารยธรรมโบราณ และการติดต่อระหวา่งโลกตะวนัออกกบัโลก
ตะวนัตกท่ีมีผลต่อพฒันาการและการเปล่ียนแปลงของโลก และตวัช้ีวดั ส 4.2 ม.4-6/2 วิเคราะห์
เหตุการณ์ส าคญัต่างๆท่ีส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงทางสงัคม เศรษฐกิจและการเมืองเขา้สู่โลกสมยั
ปัจจุบนั (กระทรวงศึกษาธิการ,2551) 

2. บอร์ดเกม 
 2.1 แนวคดิเกีย่วกบับอร์ดเกม 
  เกม เป็นกิจกรรมท่ีสร้างความสนใจและความสนุกสนานใหแ้ก่ผูเ้รียน มี

กฎเกณฑ ์กติกา ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ เขา้ใจและจดจ าบทเรียนไดง่้ายและพฒันาทกัษะต่างๆ 
รวดเร็ว อีกทั้งส่งใหผู้เ้รียนไดรู้้จกัท างานร่วมกนั มีกระบวนการในการท างานและอยูร่่วมกนั ในเกมแต่
ละเกมนั้นอาจมีผูเ้รียนเล่นคนเดียวหรือหลายคนแข่งขนักนัหรือร่วมมือกนัท ากิจกรรมตามกติกาท่ีตกลง
กนั มีการก าหนดระบบการใหค้ะแนนหรือวิธีการตดัสินใหช้นะหรือแพ ้(สุคนธ์  สินธพานนท,์2551 : 
129) 

  Gamification คือ วิธีการสอนท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียน ไดเ้รียนรู้เร่ืองต่างๆอยา่ง
สนุกสนาน ทา้ทาย โดยการใชอ้งคป์ระกอบต่าง ๆ ของเกม ไดแ้ก่ การตั้งเป้าหมายใหเ้กิดความสนุกและ
เกิดความทา้ทาย เม่ือบรรลุเป้าหมายแลว้จึงเกิดการใหร้างวลั ท าใหเ้กิดการแข่งขนัในผูเ้ล่น(ผูเ้รียน) และ
มีผลป้อนกลบั (Feedback) เพื่อใชใ้นการจดัล าดบั มาปรับใชก้บัการเรียนการสอนเพือ่กระตุน้ผูเ้รียนให้
เกิดความสนใจท่ีจะเรียนรู้เพิม่มากข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัหลกัการเรียนในรูปแบบ Active Learning ซ่ึง
เป็นการสอนเชิงรุก (Code Genius Academy,2566) 

การใชเ้กมเขา้มามีบทบาทในการจดัการเรียนการสอน ถือเป็นการสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีแปลกใหม่ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีความสนุกกบัการเรียน ซ่ึงเป็นนวตักรรมท่ีมี
ความน่าสนใจอยา่งหน่ึงในการจดัการเรียนการสอน โดยใชค้วามส าเร็จหรือรางวลั จากเกมเป็น

https://codegeniusacademy.com/active-learning/


ตวักระตุน้ใหก้ารเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากยิง่ข้ึน เป็นการน าจิตวิทยา และแรงจูงใจจากเกมมา
ใชเ้ป็นตวักระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมกบัการจดัการเรียนการสอน (เสฐียรพงษ ์ดวงรัตนเอกชยั, 2562) 

 
 

 2.2 องค์ประกอบของบอร์ดเกม 
  เกมกระดานเป็นรูปแบบของความบนัเทิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูเ้ล่นท่ีมีปฏิสัมพนัธ์

กบัสนามเล่นและองคป์ระกอบของเกมเพือ่ใหบ้รรลุวตัถุประสงคเ์ฉพาะมีเกมกระดานประเภทต่าง ๆ 
แต่ละเกมน าเสนอประสบการณ์การเล่นเกมท่ีไม่เหมือนใครตวัอยา่งเช่น การออกแบบเกมกระดานหน่ึง
รายการประกอบดว้ยจานท่ีสร้างสนามเล่น คนัโยกจดัการ และรูปผูเ้ล่นส าหรับการกระท าลูกบอลเกม
กระดานท่ีเป็นนวตักรรมอีกเกมหน่ึงเก่ียวขอ้งกบัชุดท่ีมีส่วนประกอบท่ีหลากหลาย เช่น ไพที่ม ลูกเต๋า 
และเงินเกม น าเสนอสถานการณ์การเล่นเกมและวิธีการทางเทคนิคท่ีหลากหลายนอกจากน้ี อุปกรณ์เกม
กระดานยงัมีผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้มท่ีเคล่ือนท่ีไปตามเส้นทางท่ีท าเคร่ืองหมายโดยใชลู้กเต๋า เพื่อก าหนดการ
เคล่ือนไหวของพวกเขานอกจากน้ีเกมกระดานฟุตบอลประกอบดว้ยส่วนกระดานท่ีเช่ือมต่อกนั ตวัเลขผู ้
เล่น ประตู ลูกบอล และการ์ดเกมเพื่อประสบการณ์การเล่นเกมในธีมฟุตบอลท่ีน่าดึงดูด (Shindo 
Yukihiro, Khosino Sigekadzu, 2562)  

 
  องคป์ระกอบของ Gamification เกมเพื่อการศึกษา 
1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกนั แต่ส่ิงท่ีมีในทุกเกมคือเป้าหมาย

ของการเล่นเกมท่ีท าใหผู้เ้ล่นนั้นเกิดแรงจูงใจและอยากท่ีจะเอาชนะ ท่ีผูอ้อกแบบเกมก าหนดไว ้ท าให้
เกิดความทา้ทายท่ีช่วยใหผู้เ้ล่นกา้วไปขา้งหนา้ เม่ือบรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม นอกจากน้ีใน
บางเกมนั้นอาจจะจ าเป็นตอ้งประกอบดว้ยเป้าหมายเลก็ท่ีสามารถน าไปสู่เป้าหมายใหญ่ เพื่อใหเ้กิดการ
เล่นอยา่งต่อเน่ือง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

2. กฏ (Rules) เกมจะตอ้งมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการใหค้ะแนน หรือพดูง่ายๆก็
คือ ผูอ้อกแบบเกมจะตอ้งก าหนดเง่ือนไขไวอ้ยา่งชดัเจน โดยอธิบายไวเ้พื่อใหผู้เ้ล่นปฏิบติัตาม  

3. ความขดัแยง้ การแข่งขนั หรือความร่วมมือ 
ความขดัแยง้ (Conflict) เป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขดัขวางฝ่ายตรงขา้ม  
 
การแข่งขนั (Competition) เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม  



ความร่วมมือ (Cooperation) เป็นการร่วมกนัเป็นทีมเพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายท่ี
มีร่วมกนัจาก เกม ท่ี เล่น เป็น กลุ่ม ท่ีตอ้งอาศยัความร่วมมือระหวา่งผูเ้ล่นในกลุ่มเดียวกนั 

4. เวลา (Times) เป็นส่ิงท่ีท าใหเ้กิดแรงผลกัดนัในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ และ
สามารถนบัเป็นเง่ือนไขหน่ึงท่ีผูอ้อกแบบเกมไดก้ าหนดไว ้โดยการจบัเวลาอาจจะท าใหผู้เ้ล่นเกิด
ความเครียดและความกดดนั ซ่ึงเป็นการฝึกฝนใหเ้กิดความเช่ียวชาญในการท างานท่ีจะตอ้งสมัพนัธ์กบั
เวลาและแรงกดดนั ดงันั้นจะตอ้งเรียนรู้การจดัสรรบริหารเวลาซ่ึงเป็นปัจจยัความส าเร็จท่ีส าคญั 

5. รางวลั (Reward) เป็นส่ิงท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บเม่ือประสบความส าเร็จหรือไดผ้ลลพัธ์ตามเป้าหมาย
หรือเง่ือนไขท่ีตั้งไว ้ซ่ึงควรจะมีป้ายรายการจดัล าดบัคะแนน (Leader Board) อยา่งชดัเจน เพื่อเป็นการ
จูงใจและทา้ทายใหผู้เ้ล่นแข่งขนักนัท าคะแนนสูง (Code Genius Academy,2566) 

3. กำรสอนแบบร่วมมือ 
 3.1 แนวคดิเกีย่วกบักำรสอนแบบร่วมมือ 
  การเรียนการสอนแบบกลุ่มร่วมมือ (Cooperative Leaming 

Instructional Models) หลกัการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนการสอนน้ีเนน้ใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมมือกนั
ในการเรียนรู้มากกวา่การแข่งขนักนั การแข่งขน้ก่อใหเ้กิดสภาพการณ์ แพ-้ชนะ ต่างจากการร่วมมือกนั
ซ่ึงก่อใหเ้กิดสภาพการณ์ ชนะ-ชนะ อนัเป็นสภาพการณ์ท่ีดีกวา่ทั้งทางดา้นจิตใจและสติปัญญา หลกัการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 5 ประการ 

- การเรียนรู้ตอ้งอาศยัหลกัพึ่งพากนัโดยถือวา่ทุกคนมีความส าคญัเท่าเทียมกนัและจะตอ้งพึงพา
กนัเพื่อความส าเร็จร่วมกนั 

- การเรียนรู้ท่ีดีตอ้งอาศยัการหนัหนา้เขา้หากนั มีปฏิสมัพนัธ์กนั เพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
ขอ้มูล และการเรียนรู้ต่างๆ 

- การเรียนรู้ร่วมกนัตอ้งอาศยัทกัษะทางสงัคม โดยเฉพาะทกัษะในการท างานร่วมกนั 
- การเรียนรู้ร่วมกนัควรมีการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มท่ีใชใ้น(วณีา ประชากลูกบัประสาท  

เนืองเลิม,2554) 
   

การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning: CL) เป็นวิธีการจดัการเรียน
การสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางรูปแบบหน่ึง การเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ CL น้ีเนน้ใหผู้เ้รียนเรียนรู้
ร่วมกนัและมีการท างานร่วมกนัเป็นทีมเลก็ๆ ทีมละ2-5 คน โดยก าหนดใหส้มาชิกของทีมตอ้งมี
ความสามารถท่ีแตกต่างกนั เพื่อเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของแต่ละคน และเพื่อท่ีจะท าให้



สมาชิกแต่ละคนมีความสามารถมากยิง่ๆข้ึน สมาชิกแต่ละคนจะตอ้งช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั จนบรรลุ
ตามเป้าหมายท่ีวาง 

นกัการศึกษาท่ีมีบทบาทท่ีส าคญัในการเผยแพร่แนวคิดของการเรียนรู้แบบ CL น้ีคือ สลาวิน 
(Slavin, 1995)  

 
 
 3.2 รูปแบบกำรสอนแบบร่วมมือ 
  เทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือตามรูปแบบ ดงัน้ี 
1.Student Teams - Achievement Divisions (STAD) เทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ 

STADเป็นการน ามาใชห้ลงัจากท่ีมีการจดัเรียนการสอนเน้ือหาใหแ้ก่ ผูเ้รียนเรียนทั้งชั้นไปแลว้ ผูส้อน
ตอ้งการใหผู้เ้รียนไดศึ้กษาคน้ควา้ร่วมกนัภายในทีม สืบเน่ืองจากส่ิงท่ีครูไดส้อน ไป เทคนิควิธีรูปแบบ 
STAD สามารถน ามาประยกุตใ์ชไ้ดก้บัทุกวิชา เช่นวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ หรือ วิชาท่ีตอ้งการให้
ผูเ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจในส่ิงท่ีเป็นขอ้เทจ็จริง เกิดความคิดรวบยอด คน้หาส่ิงท่ีมีค าตอบ ชดัเจน 
แน่นอน  

2 Teams-Games- Tournaments (TGT) มีหลกัการและขั้นตอนการใชท่ี้คลา้ยกบัเทคนิค STAD  
เทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ TGT มี 4 ขั้นตอนดงัน้ี 
1) Teacher Presentations มีการจดัการเรียนการสอนเน้ือหาบทเรียนใหแ้ก่ผูเ้รียนเรียนทั้งชั้น 
2) Team Study ผูเ้รียนท างานร่วมกนัเป็นทีมเรียกวา่ Home Team แต่ละทีมมีสมาชิกจ านวน 4 – 

5 คน โดยใหส้มาชิกในทีมมีความสามารถของคละกนั เช่นเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 
คน 

ผูส้อนเป็นผูก้  าหนดสมาชิกของแต่ละทีม และการมอบหมาย กิจกรรม/หวัขอ้ยอ่ย/แบบฝึกหดั
ใหผู้เ้รียนไดศึ้กษาดว้ยกนัในทีมของตนเอง ผูเ้รียนตอ้งพยายามท่ีจะช่วยเหลือใหส้มาชิกทุกคนเขา้ใจใน
เน้ือหาทั้งหมด และร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้งของค าตอบตามกิจกรรม/หวัขอ้ยอ่ย/แบบฝึกหดัท่ี
ผูเ้รียนแต่ละคนไดคิ้ดค าตอบข้ึนมา และอภิปรายร่วมกนัเพื่อใหไ้ดค้  าตอบท่ีถูกตอ้ง 

กติกาและขอ้ตกลงการท างานในทีมประการท่ีส าคญั คือ 
• สมาชิกทุกคนตอ้งพยายามท าใหดี้ท่ีสุดเพือ่ความส าเร็จของทีม 
• สมาชิกทุกคนตอ้งช่วยเหลือกนัและกนัเพื่อท าใหส้มาชิกทุกคนรู้เร่ืองและเขา้ใจบทเรียน

จนกระทัง่ 



สมาชิกทุกคนในทีมพร้อมท่ีจะเขา้ร่วมเกมส์แข่งขนักบัทีมอ่ืนๆ 
3) Game Tournament เป็นการแข่งขนั Game ระหวา่งทีมอ่ืนๆ ไม่มีการช่วยเหลือกนั โดยท่ี

สมาชิกของแต่ละทีมเขา้ร่วมการแข่งขนัตอบค าถามกบัสมาชิกของทีมอ่ืนท่ีโต๊ะแข่งขนั (Tournament 
Tables)  เพื่อความยติุธรรมในการแข่งขนัผูส้อนเป็นผูจ้ดัใหผู้ท่ี้มีความสามารถระดบัเดียวกนัเขา้ร่วม
แข่งขนัในโต๊ะเดียวกนั Bumping การแข่งขนั Game Tournament โดยปกติจะอยูต่อนทา้ยของแต่ละ
บทเรียน/หน่วยเรียน การแข่งขนัคร้ังแรกจะอยูต่อนทา้ยของบทเรียน/หน่วยเรียนท่ี1 ส่วนการแข่งคร้ัง
ต่อไปสมาชิกของแต่ละ 

ทีมอาจเปล่ียนโต๊ะการแข่งขนั(Bump up หรือ Bump Down)ข้ึนอยูก่บัคะแนนท่ีไดจ้ากการ
แข่งขนัคร้ังท่ีแลว้มา 

4) Team Recognition การใหร้างวลัทีม ไดแ้ก่ Good Team, Great Team และ Super Team ทีมท่ี
ไดรั้บรางวลัจะพิจารณาจาก คะแนนรวม (หรือคะแนนเฉล่ีย) ของสมาชิกแต่ละคนท่ีไดค้ะแนนจากโต๊ะ
แข่งขนั Game Tournament  

3 Jigsaw II ไดพ้ฒันารูปแบบเป็น Jigsaw II และน ามาประยกุตใ์ช ้(Slavin, 1994) มีขั้นตอน 
ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 ผูส้อนสอนบทเรียน  
ขั้นท่ี 2 แบ่งผูเ้รียนเป็น สมาชิกของกลุ่มน้ีจะคละความสามารถและเพศ และท างานดว้ยกนั

ตลอดเทอม 
ขั้นท่ี 3 สมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม เลือกท ากิจกรรมเพยีง 1 หวัขอ้ แลว้เขา้ร่วมท า 

กิจกรรมกบัสมาชิกในกลุ่มอ่ืนๆท่ีเลือกท ากิจกรรม 
 ขั้นท่ี 4 สมาชิกแต่ละคนกลบัไปท างานในกลุ่ม สมาชิกแต่ละคนเปล่ียนกนัสอนหรือ 
อธิบายใหส้มาชิกผูอ่ื้นฟัง โดยเร่ิมจากกิจกรรมท่ี 1 จนถึงกิจกรรมสุดทา้ย 
 ขั้นท่ี 5 ผูส้อนทบทวน /เฉลยค าตอบของกิจกรรมทั้งหมด  

ขั้นท่ี 6 Quiz: สมาชิกแต่ละคนทดสอบเด่ียวหรือสอบเป็นรายคน ไม่มีการช่วยเหลือกนั ขั้นท่ี 7 
รางวลักลุ่ม (Group Reward) เร่ิมจากการน าคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบในขั้นท่ี 6 ของสมาชิกทุกคน
รวมกนัเป็นคะแนนกลุ่มแลว้เลือกคะแนนกลุ่มท่ีมากท่ีสุด และ กลุ่มท่ี มีคะแนนรองลงไป 

4 Team Accelerated Instruction (TAI)  เดิมช่ือ Team Assisted Individualization เป็นเทคนิค
การเรียนรู้รูปแบบ ไดพ้ฒันารูปแบบ TAI ใหเ้ป็นจดัการเรียนการสอนเป็นทีม แบบใหเ้พื่อนช่วยเหลือ



เพื่อนเป็นคู่ ๆเทคนิคการเรียนรู้แบบ TAI เดิมออกแบบเพื่อใชใ้นวิชาคณิตศาสตร์ผูส้อนสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชก้บัวิชาอ่ืนๆ(Slavin,1994) 

4. ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
 4.1 ควำมหมำยของผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
  แบบสอบผลสัมฤทธ์ิส่วนใหญ่ท่ีสร้างข้ึน จะมีจุดมุ่งหมายท่ีส าคญั คือ เพื่อใช้

วดัผลการเรียนรู้ดา้นเน้ือหาวิชาและทกัษะต่างๆ ของแต่ละสาขาวิชา โดยเฉพาะอยา่งยิง่ สาขาวิชา
ทั้งหลายท่ีไดจ้ดัสอนในระดบัชั้นเรียนต่างๆ ของแต่ละโรงเรียนลกัษณะของแบบสอบผลสมัฤทธ์ิมีทั้งท่ี
เป็นขอ้เขียนและภาคปฏิบติัจริง (เยาวดี  ราวชยักุล วิบูลยศ์รี.,2552) 

  ศิริชยั กาญจนวาสี (2552, หนา้ 165-166) กล่าววา่ แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิ 
เป็นแบบสอบท่ีใชว้ดัผลการเรียนท่ีเกิดข้ึน (What person has learned) จากกิจกรรมการเรียนการสอนท่ี
ผูส้อนไดจ้ดัข้ึนเพื่อการเรียนรู้นั้น ส่ิงท่ีมุ่งวดัจึงเป็นส่ิงท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ภายใตส้ถานการณ์ท่ีก าหนดข้ึน 
ซ่ึงอาจเป็นความรู้หรือทกัษะบางอยา่ง (ส่วนใหญ่จะเนน้ทกัษะทางสมองหรือความคิด) อนับ่งบอกถึง
สถานภาพของการเรียนรู้ท่ีผา่นมา หรือสภาพการเรียนรู้ท่ีบุคคลนั้นไดรั้บ 

 4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2545, หนา้ 96) กล่าววา่ โดยทัว่ไปแบบทดสอบวดัผล

สมัฤทธ์ิ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
1. แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนเอง หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวดัผลสมัฤทธ์ิของผูเ้รียนเฉพาะ

กลุ่มท่ีครูสอน เป็นแบบทดสอบท่ีครูใชก้นัโดยทัว่ไปในสถานศึกษา มีลกัษณะเป็นแบบทดสอบ
ขอ้เขียน แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ 

1.1 แบบทดสอบอตันยั (Subjective or Essay Test) เป็นแบบทดสอบท่ีก าหนด 
ค าถามหรือปัญหาใหแ้ลว้ ใหผู้ต้อบเขียนหรือแสดงความรู้ ความคิด เจตคติไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

1.2 แบบทดสอบปรนยั หรือแบบใหต้อบสั้น ๆ (Objective Test or Short Answer) 
เป็นแบบทดสอบท่ีก าหนดใหผู้ส้อบเขียนตอบแบบสั้น ๆ หรือมีค าตอบใหเ้ลือกตอบแบบจ ากดัค าตอบ 
(Restricted Response Type) ผูต้อบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ความคิดไดอ้ยา่งกวา้งขวางเหมือน 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวดัผลสมัฤทธ์ิของผูเ้รียนทัว่ ๆ ไป ซ่ึง
สร้างโดยผูเ้ช่ียวชาญ มีการวิเคราะห์และมีการปรับปรุงจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กล่าวคือ มีมาตรฐาน
ในการด าเนินการสอบ วิธีการใหค้ะแนนและแปลความหมายของคะแนน 
 



5. งำนวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 5.1 งำนวจิัยในประเทศ 
 ทรรศนภรณ์ เทพภูธร (2565) การเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียน ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัท่ีส าคญัพบวา่ 1) ผลการประเมิน
คุณภาพบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม เร่ืองงานเกษตร ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
3 พบวา่ดา้นเน้ือหา มีค่าเฉล่ีย 4.73 คุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก และดา้นส่ือ มีค่าเฉล่ีย 4.88 คุณภาพอยูใ่น
ระดบัดีมาก โดยมีประสิทธิภาพเท่ากบั 83.22/84.17 สอดคลอ้งตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวคื้อ 80/80 ซ่ึง
เป็นไปตามท่ีก าหนดไว ้2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกบัคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน พบวา่คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ค่าเฉล่ียคะแนนทดสอบก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 3) นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐานดว้ยบอร์ดเกม
การศึกษาความเป็นจริงเสริม เร่ืองงานเกษตร อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ซ่ึงมีค่าเฉล่ีย 4.85 

 ธวลัรัตน์  ศรีวิลาศ (2561) ผลการวิจยัพบวา่ 1. เดก็ท่ีไดรั้บการฝึกบอร์ดเกมเพื่อเพิ่ม
ความจ าขณะท างานดา้นภาพและมิติสัมพนัธ์มีคะแนนเฉล่ียความสามารถคา้นความจ าขณะท างานดา้น
ภาพและมิติสมัพนัธ์สูงกวา่ก่อนไดรั้บการฝึกอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  2. เดก็ท่ีไดรั้บการฝึก
บอร์ดเกมเพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานดา้นภาพและมิติสัมพนัธ์มีคะแนนเฉล่ียความ สามารถคา้น
ความจ าขณะท างานดา้นภาพและมิติสมัพนัธ์สูงกวา่เดก็ท่ีไม่ไดรั้บการฝึกอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 01  ผลของการวิจยัคร้ังน้ี แสดงใหเ้ห็นวา่บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพในการเพิ่มความจ าขณะท างาน
ดา้นภาพและมิติสัมพนัธ์ในเดก็วยัก่อนเรียน สามารถน าไปใชใ้นการส่งเสริมและป้องกนัใหเ้ดก็เพือ่
เตรียมความพร้อมก่อนเขา้สู่วยัเรียน 

 ปิยะพงษ ์งนัลาโสม (2563) ผลการวิจยัพบวา่ บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขา
ทองท่ีพฒันาข้ึน มีเป้าหมายเพื่อช่วยส่งเสริมการเรียนรู้วรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทอง ผูเ้รียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทาง สถิติท่ีระดบั .05 ผูเ้รียนมีส่วน
ร่วมในการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทอง โดยเฉพาะร่วมตอบค าถามในการ์ดท่ีจัว่ได ้
สะทอ้นความรู้สึกและทศันคติต่อการเรียนวรรณคดีไทยผา่นการเล่นบอร์ดเกมในเชิงบวก และใหค้วาม
สนใจในการเรียนวรรณคดีไทยผา่นการเรียนบอร์ดเกมมากข้ึนกวา่ ก่อนการเรียน รวมทั้งสะทอ้นถึงการ
มีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนัเองท่ีเพิ่มมากข้ึนหลงัจากเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศ
ภูเขาทอง 



 ภคัชนญั ศรีจ๊ะ (2561) มีวตัถุประสงคใ์นการวิจยั เพื่อศึกษาผลของกิจกรรมตาม
แนวคิดการเรียนแบบร่วมมือร่วมกบัการเสริมแรงทางบวกเพื่อพฒันาเจตคติท่ีมีต่อ การอ่านของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6  ซ่ึงผลการวิจยัพบวา่ กลุ่มทดลองมีคะแนนเจตคติท่ีมีต่อการอ่านเพิ่มข้ึนภายหลงั
การทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 อธิป อนนัตกิ์ตติกลุ (2564) ผลการวิจยัพบวา่ 1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เร่ือง 
พฒันาการ ความร่วมมือและความขดัแยง้ในประวติัศาสตร์สากล ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
3 หลงัการจดัการเรียนรู้ โดยใชเ้กม สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม และความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์หลงัการจดัการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนการใชก้ารจดัการเรียนรู้ โดยใชเ้กมอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 และ 2. ความคิดเห็นของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัการจดัการเรียนรู้โดย
ใชเ้กม พบวา่ภาพรวมอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด  

 
 5.2 งำนวจิัยต่ำงประเทศ 
 Ana JUHÁSZ (2565) งานศึกษาน าร่องเก่ียวกบัประสิทธิภาพของเกมกระดาน 

"RELAX 2" ในการปรับปรุงค าศพัทแ์ละรูปแบบประโยค ในโรมาเนีย Anajuhasz กระตุน้ใหพ้วกเขา
เรียนรู้ วตัถุประสงคข์องการทดลองน้ีคือการตรวจสอบประสิทธิภาพของการใชก้ระดานเป็นเคร่ืองมือท่ี
พฒันาเดก็ในหลาย ๆ ดา้นและภาษาโรมาเนียในเวลาเดียวกนั เพื่อส่ิงน้ี ผูเ้ขียนไดส้ร้างเกมกระดาน
ส าหรับภาษาฮงัการีของเดก็ฮงัการีเปล่ียนแปลงไปสู่เป้าหมายของเกมคือการท าใหเ้ดก็ใกลชิ้ดกบัภาษา
โรมาเนียมากข้ึน เพื่อใหม้นัเป็นค าในหวัขอ้ท่ีมีอยูใ่นชั้นเรียนท่ีชดัเจน เพื่อเพิ่มค าศพัทท่ี์มีอยู ่และเพื่อ
พฒันาทกัษะการสร้างกล่ิน เดก็ 21 คน ฉนัเขา้สอบ 14 หวัขอ้ในระหวา่งการทดลอง โดย 7 หวัขอ้ท่ีฉนั
เขา้สอบดว้ยวธีิดั้งเดิม และ 7 หวัขอ้ เพื่อวดัระดบัความรู้ เดก็ ๆ ไดเ้ขียนขอ้สอบในตอนเร่ิมตน้และท่ี cd 
ของการแสดงวา่เดก็สามารถ leam ค าท่ีใชก้ระดานเกมไดม้ากกวา่การใช ้mcthod แบบดั้งเดิม นอกจากน้ี
ยงัเป็นท่ีชดัเจนวา่เม่ือใชเ้กมกระดาน เดก็มากกวา่คร่ึงหน่ึง (56.46%) สามารถสร้างประโยคท่ีถูกตอ้ง 
ในขณะท่ีเม่ือใชว้ิธีการแบบดั้งเดิมนอ้ยกวา่คร่ึงหน่ึง (35.37%) สามารถสร้างประโยคท่ีถูกตอ้งได ้พอถึง
เวลาของการทดลอง เดก็ ๆ กช็อบบทเรียนของโรมาเนียและแรงจูงใจในการเรียนรู้ของพวกเขาเพิ่มข้ึน
อยา่งมีนยัส าคญั  

 Ana-Maria Aurelia Petrescu (2561) การวิจยัและนวตักรรมดา้นวิทยาศาสตร์ท่ีทนัสมยั
และการศึกษาวิทยาศาสตร์แบบสอบถามเพื่อปรับปรุงความสามารถในการเรียนรู้ของครูในการเช่ือมต่อ
สภาพแวดลอ้ม" จากตวัอยา่งนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้และตอนปลาย 30 คน อา้งอิงจากการ



ส ารวจแบบสอบถาม ผลตอบรับของนกัเรียนมีความสมัพนัธ์กบัขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสงัเกตของครู เผยให้
เห็นวา่การเรียนรู้ร่วมกนัแสดงใหเ้ห็นถึงบริบทท่ีดีส าหรับการมีส่วนร่วมของนกัเรียนในการพฒันา
ความรู้ของตนเอง เพื่อบรรลุการไดม้าอยา่งย ัง่ยนืและเพิ่มแรงจูงใจและความสนใจใหก้บัวิทยาศาสตร์ 

 Fitriyeni Fitriyeni (2562) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (collaborative learning) และผูเ้รียน
การอ่านความเขา้ใจของ ETM. หมายความวา่การน าวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใชมี้อิทธิพลต่อ
นกัเรียนในการเขา้ใจขอ้ความอ่านดีข้ึน นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของพวกเขาอยา่งเตม็ท่ีและ
กระตุน้กนัและกนัใหเ้ขา้ใจการอ่านและการตอบงาน ครูยงัมีอิทธิพลท่ีดีในฐานะผูอ้  านวยความสะดวก
ในการช่วยเหลือนกัเรียนในการสร้างความสมัพนัธ์ในกลุ่ม และส่งเสริมใหค้รูใหแ้ละตอบสนองกบัคู่
ของตนความคิดเห็น 

 Gabriel Seixas (2566) บทความน้ีน าเสนอการศึกษาเชิงจิตวิทยาเก่ียวกบัการพฒันา
และความถูกตอ้งของเกมกระดานเพื่อการศึกษาดา้นสุขภาพ โดยเกมน้ีประกอบไปดว้ยภาพของหวัใจท่ี
ถูกสร้างข้ึนโดยมานุษยวทิยา ซ่ึงรวมถึงนิสยัการใชชี้วิตท่ีดีต่อสุขภาพและพื้นท่ี 45 แห่ง 

   
 Jaime Balladares (2565) ศึกษาหน่ึงมุ่งเนน้ไปท่ีการส ารวจความสมัพนัธ์ระหวา่งเกม

กระดาน ความรู้ทางคณิตศาสตร์และทกัษะดา้นตวัเลข การศึกษาเหล่าน้ีแสดงใหเ้ห็นวา่ใน 52% ของ
งานท่ีวิเคราะห์ พบผลก าไรท่ีส าคญัจากการเปรียบเทียบทกัษะคณิตศาสตร์ก่อนและหลงั เม่ือ
เปรียบเทียบการแทรกแซงและกลุ่มควบคุม ความแตกต่างท่ีส าคญัปรากฏส าหรับ 32% ของกรณี เกม
กระดานช่วยเพิ่มความสามารถทางคณิตศาสตร์ส าหรับเดก็จาก 45.6 เป็น 100.6 เดือนนบัตั้งแต่พวกเขา
ช่วยใหบ้รรลุผลก าไรอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ การศึกษาในอนาคตควรไดรั้บการออกแบบเพื่อส ารวจ
ผลกระทบท่ีเกมเหล่าน้ีอาจมีต่อทกัษะการรับรู้และการพฒันาอ่ืน ๆ 

 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 

วธีิด ำเนินกำรวจิัย 

 การวิจยั เร่ือง การพฒันาบอร์ดเกมเร่ืองประวติัศาสตร์สากลร่วมกบัการสอนแบบร่วมมือ  
เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 5            
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการตาม
ขั้นตอน ดงัน้ี 
  1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
  2. ตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจยั 
  3. เน้ือหาท่ีใชใ้นการวิจยั 
  4. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
  5. การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
  6. การวิเคราะห์ขอ้มูลและสถิติท่ีใชใ้นการวิจยั 
1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชากรในการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราช-
ภฏัสวนสุนนัทา เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร จ านวน 165 คน ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2566 
  กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั-
ราชภฏัสวนสุนนัทา เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร จ านวน 38 คน ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 2                  
ปีการศึกษา 2566 
2. ตัวแปรที่ใช้ในกำรวจิัย 
 ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่  

บอร์ดเกมวิชาประวติัศาสตร์ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 
 ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาประวติัศาสตร์  
2. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ดว้ยบอร์ดเกม วิชาประวติัศาสตร์ 
 
 



3. เน้ือหำที่ใช้ในกำรวจิัย 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม วิชาประวติัศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 

5 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 สาระท่ี 4 ประวติัศาสตร์ มาตราฐาน ส 4.2 

เขา้ใจพฒันาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบนัในดา้นความสัมพนัธ์และการเปล่ียนแปลงของ

เหตุการณ์อยา่งต่อเน่ือง ตระหนกัถึงความส าคญัและสามารถวิเคราะห์ผลกระท่ีเกิดข้ึน ตามตวัช้ีวดั ส 

4.2 ม.4-6/1 วิเคราะห์อิทธิพลของอารยธรรมโบราณ และการติดต่อระหวา่งโลกตะวนัออกกบัโลก

ตะวนัตกท่ีมีผลต่อพฒันาการและการเปล่ียนแปลงของโลก และตวัช้ีวดั ส 4.2 ม.4-6/2 วิเคราะห์

เหตุการณ์ส าคญัต่างๆท่ีส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงทางสงัคม เศรษฐกิจและการเมืองเขา้สู่โลกสมยั

ปัจจุบนั ประกอบดว้ยหวัขอ้ยอ่ย วิชาประวติัศาสตร์  ดงัน้ี   1) อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 2) อารยธรรม

ลุ่มแม่น ้าไนล ์ 3) อารยธรรมกรีก  4) สงคราครูเสด  5) สงครามโลกคร้ังท่ี 1 

4. เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวจิัย 
4.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรทดลอง 
    4.1.1 แผนการจดัการเรียนรู้ วิชาประวติัศาสตร์ จ านวน 5 แผน แผนละ 2 ชัว่โมง 
    4.1.2 บอร์ดเกม วิชาประวติัศาสตร์ จ านวน 5 บอร์ดเกม 
4.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 

                     4.2.1 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาประวติัศาสตร์ แบบปรนยั 5 ตวัเลือก 
จ านวน 30 ขอ้ 20 คะแนน 
      4.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม 
 4.3 ขั้นตอนกำรสร้ำงเคร่ืองมือ 

  4.3.1 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
  1) ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 และหลกัสูตรกลุ่มสาระการ
เรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สาระประวติัศาสตร์ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 วิชา
ประวติัศาสตร์ 

 2)วิเคราะห์จุดมุ่งหมายมาตรฐานการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ใหเ้หมาะสม
ส าหรับเน้ือหา และการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) 
  3) สร้างแผนการจดัการเรียนรู้รายชัว่โมงตามตวัช้ีวดั และสอดคลอ้งกบัการจดัการ
เรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) จ านวน 5 แผน แผนละ 2 ชัว่โมง 



  4) ให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินและตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีระดับการ
ประเมินดงัน้ี  
    5 หมายถึง มีความถูกตอ้งสอดคลอ้งระดบัมากท่ีสุด 
    4  หมายถึง  มีความถูกตอ้งสอดคลอ้งระดบัมาก 
    3  หมายถึง  มีความถูกตอ้งสอดคลอ้งระดบัปานกลาง 
    2  หมายถึง มีความถูกตอ้งสอดคลอ้งระดบันอ้ย 
    1  หมายถึง มีควาถูกตอ้งมสอดคลอ้งระดบันอ้ยท่ีสุด 
    จากนั้นน ามาหาค่าเฉล่ีย (Mean) โดยมีเกณฑก์ารประเมินระดบัคุณภาพของแผนการ
สอน ดงัน้ี 
    ค่าเฉล่ีย  = 4.21 – 5.00 ระดบัคุณภาพ ดีมาก 
    ค่าเฉล่ีย  = 3.41 – 4.20      ระดบัคุณภาพ ดี 
    ค่าเฉล่ีย  = 2.61 – 3.40     ระดบัคุณภาพ ปานกลาง 
    ค่าเฉล่ีย  = 1.81 – 2.60    ระดบัคุณภาพ พอใช ้
    ค่าเฉล่ีย  = 1.00 – 1.80    ระดบัคุณภาพ ปรับปรุง 

5)ให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินและตรวจสอบแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการ
จดัการเรียนรู้ โดยมีระดบัการประเมินดงัน้ี  

    5 หมายถึง   มีความถูกตอ้งสอดคลอ้งระดบัมากท่ีสุด 
    4  หมายถึง  มีความถูกตอ้งสอดคลอ้งระดบัมาก 
    3  หมายถึง  มีความถูกตอ้งสอดคลอ้งระดบัปานกลาง 
    2  หมายถึง  มีความถูกตอ้งสอดคลอ้งระดบันอ้ย 
    1  หมายถึง  มีควาถูกตอ้งมสอดคลอ้งระดบันอ้ยท่ีสุด 
  จากนั้นน ามาหาค่าเฉล่ีย (Mean) โดยมีเกณฑก์ารประเมินระดบัคุณภาพของแผนการจดัการ
เรียนรู้ ดงัน้ี 
    ค่าเฉล่ีย  = 4.21 – 5.00 ระดบัคุณภาพ ดีมาก 
    ค่าเฉล่ีย = 3.41 – 4.20      ระดบัคุณภาพ ดี 
    ค่าเฉล่ีย = 2.61 – 3.40     ระดบัคุณภาพ ปานกลาง 
    ค่าเฉล่ีย = 1.81 – 2.60    ระดบัคุณภาพ พอใช ้
    ค่าเฉล่ีย = 1.00 – 1.80    ระดบัคุณภาพ ปรับปรุง 



 พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญประเมินระดบัคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ ดงัน้ี 
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด (M=4.86, S.D.=0.07)   
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด (M=4.95, S.D.=0.05) 
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด (M=4.95, S.D.=0.07) 
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด (M=4.99, S.D.=0.03) 
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด (M=4.95, S.D.=0.06) 
  6) น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูเ้ช่ียวชาญประเมินและตรวจสอบมาปรับปรุงแกไ้ขตาม
ค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 
  4.3.2 บอร์ดเกม 
  1) ศึกษาวิธีการ ทฤษฎี และหลักการของบอร์ดเกม จากต ารา รายงานการวิจัยท่ี
เก่ียวขอ้ง 
  2) วิเคราะห์เน้ือหา จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีจะใชใ้นการจดัท าบอร์ดเกม 
  3) วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างเน้ือหา สาระส าคญั สาระการเรียนรู้ส่ือการเรียนรู้ 
วิธีการวดัและประเมินผล ในการจดัท าบอร์ดเกม  
  4) ออกแบบบอร์ดเกม ส าหรับใชใ้นการจดัการเรียนรู้จ านวน 10 ชัว่โมง จ านวน 5 เร่ือง 
ดงัน้ี 

 - เร่ืองท่ี 1 อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
- เร่ืองท่ี 2 อารยธรรมลุ่มแม่น ้าไนล ์
- เร่ืองท่ี 3 อารยธรรมกรีก   
- เร่ืองท่ี 4 สงครามครูเสด   
- เร่ืองท่ี 5 สงครามโลกคร้ังท่ี 1 

5) น าบอร์ดเกมท่ีสร้างข้ึนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมและความถูกตอ้ง 
โดยมีระดบัการประเมิน ดงัน้ี  

    5 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสุด 
    4  หมายถึง  มีความสอดคลอ้งระดบัมาก 
    3  หมายถึง  มีความสอดคลอ้งระดบัปานกลาง 
    2  หมายถึง มีความสอดคลอ้งระดบันอ้ย 
    1  หมายถึง มีความสอดคลอ้งระดบันอ้ยท่ีสุด 



 จากนั้นน ามาหาค่าเฉล่ีย (Mean) โดยมีเกณฑก์ารประเมินระดบัคุณภาพของบอร์ดเกม
การศึกษา ดงัน้ี 
    ค่าเฉล่ีย  = 4.21 – 5.00 ระดบัคุณภาพ ดีมาก 
    ค่าเฉล่ีย  = 3.41 – 4.20     ระดบัคุณภาพ ดี 
    ค่าเฉล่ีย = 2.61 – 3.40     ระดบัคุณภาพ ปานกลาง 
    ค่าเฉล่ีย = 1.81 – 2.60    ระดบัคุณภาพ พอใช ้
    ค่าเฉล่ีย = 1.00 – 1.80    ระดบัคุณภาพ ปรับปรุง 
พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญประเมินระดบัคุณภาพของบอร์ดเกม 5 เร่ือง ดงัน้ี 
 เร่ืองท่ี 1 อารยธรรมเมโสโปเตเมีย มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด (M=4.57, S.D.=0.22) 
 เร่ืองท่ี 2 อารยธรรมลุ่มแม่น ้าไนล ์มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด (M=4.51, S.D.=0.17) 
 เร่ืองท่ี 3 อารยธรรมกรีก  มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด (M=4.63, S.D.=0.25) 
 เร่ืองท่ี 4 สงครามครูเสด  มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด (M=4.50, S.D.=0.09) 
 เร่ืองท่ี 5 สงครามโลกคร้ังท่ี 1 มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด (M=4.53, S.D.=0.14) 
  6) ปรับปรุงบอร์ดเกมตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญประเมินและใหค้ าแนะน า 

7) น าบอร์ดเกม ท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหา จุดประสงคก์ารเรียนรู้ และช่วงวยัของผูเ้รียน
ฉบบัสมบูรณ์เพื่อน าไปใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 
  4.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 

  1) ศึกษาทฤษฎีและหลกัการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ จากเอกสารและงานวิจยั
ท่ีเก่ียวขอ้ง  

  2) ศึกษาเน้ือหา จุดประสงคก์ารเรียนรู้ จากหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 
2551 วิชาประวติัศาสตร์ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
  3) สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ จ านวน 1 
ฉบบั ซ่ึงเป็นแบบทดสอบแบบปรนยั 5 ตวัเลือก จ านวน  30 ขอ้ 20 คะแนน โดยใชว้ดัก่อนเรียนและหลงั
เรียนตามล าดบั 
  4) สร้างตารางวิเคราะห์ขอ้สอบตามเน้ือหาสาระท่ีก าหนดและระดบัพฤติกรรมการ
เรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ตามแนวคิดของ Bloom ตามตารางท่ี 1 ดงัน้ี 
 
 



ตำรำงที่ 1 วเิครำะห์จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและผงักำรสร้ำงข้อสอบ ตำมแนวคดิของ Bloom 
 

 
จุดประสงค์ 
กำรเรียนรู้ 

 
จุดมุ่งหมำยด้ำนพุทธิพสัิย 

 
 

รวม 
(ข้อ) 

เน้ือหำที่จะ
ออกสอบ 

จ ำ เข้ำใจ ประยุกต์ 
ใช้ 

วเิครำะห์ ประเมิน
ค่ำ 

คดิ
สร้ำงสรรค์ 

อธิบายอารย
ธรรมเมโสโป
เตเมียได ้

ท าเลท่ีตั้ง 
ประวติัความ
เป็นมาของ
อารยธรรม 

5 4,6, 
7,8 

 1,2,3,   8 

อธิบายอารย
ธรรมแม่น ้า
ไนลไ์ด ้

ท าเลท่ีตั้ง 
ประวติัความ
เป็นมาของ
อารยธรรม 

14 9,10, 
11, 

12,13, 
15 

    8 

อธิบายอารย
ธรรมกรีกได ้

ท าเลท่ีตั้ง 
ประวติัความ
เป็นมาของ
อารยธรรม 

17 18,19,20, 
21,22, 
23,24 

    8 

อธิบายอารย
ธรรม
สงครามครู
เสดได ้

ท าเลท่ีตั้ง 
ประวติัความ
เป็นมาของ
สงคราม 

 25,26, 
27 

 28   4 

อธิบายอารย
ธรรม
สงครามโลก
คร้ังท่ี 1 ได ้

ท าเลท่ีตั้ง 
ประวติัความ
เป็นมาของ
สงคราม 

 29,30, 
31,32, 

33,34,35 

    7 

รวม 3 27 - 4 - - 35  



5) น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสร้างข้ึน ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ 
จ านวน 3 คน แลว้น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ (IOC) โดย
ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาขอ้สอบแต่ละขอ้ว่าใชว้ดัความรู้ของผูเ้รียนตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้หรือไม่ โดย
ก าหนดระดบัความคิดเห็น ดงัน้ี  

  +1    หมายถึง  แน่ใจวา่ขอ้สอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
        0    หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
        - 1    หมายถึง  แน่ใจวา่ขอ้สอบไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
พบวา่  ผูเ้ช่ียวชาญใหค้ะแนนค่าดชันีความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.67-1.00 จ านวน 35 ขอ้  
  6) น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 35 ขอ้ มาทดลอง (Try out) กบั
นกัเรียนท่ีเคยไดรั้บการจดัการเรียนการสอน วิชาประวติัศาสตร์ ซ่ึงไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนันทา จ านวน 40 คน   พบว่าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน มีค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยูร่ะหวา่ง 0.20 - 0.85 จ านวน 35 ขอ้ และ
คัดเลือกไวเ้ป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ ซ่ึงครอบคลุมเน้ือหาและ
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ทั้งหมดและเป็นขอ้ท่ีมีอ านาจจ าแนกสูง 

8) น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 30 ขอ้ วิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่
ของแบบทดสอบทั้งฉบบั ตามวิธีของคูเคอร์ - ริชาร์ดสัน (Kuder – Richardson Method: KR-20) พบว่า
แบบทดสอบมีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.86 แสดงวา่มีความเช่ือมัน่สูง  

9) น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาประวติัศาสตร์ เป็นแบบปรนยัชนิด
เลือกตอบ 5  ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ ไปทดลองจริงกบักลุ่มตวัย่างในการทดสอบก่อนเรียนและหลงั
เรียน 
  4.3.4 แบบประเมินควำมพงึพอใจ 
      1) ศึกษาค้นควา้เอกสาร ต ารา วารสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับแบบ
ประเมินความพึงพอใจของนกัเรียน  
              2) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้โดยการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์ ของนักเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั มีขอ้ค าถามจ านวน 20 ขอ้ โดย
ก าหนดค่าระดบัความพึงพอใจแต่ละช่วงคะแนนและความหมาย ดงัน้ี 

  ระดบั 5  หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 



ระดบั 4  หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
  ระดบั 3  หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 
  ระดบั 2  หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 
  ระดบั 1  หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

      เกณฑก์ารประเมินระดบัความพึงพอใจ 
         ค่าเฉล่ีย 4.21 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
         ค่าเฉล่ีย 3.41 – 4.20  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
         ค่าเฉล่ีย 2.56 – 3.40  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 
         ค่าเฉล่ีย 1.81 – 2.60  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 
         ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.80  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
    3) น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสร้างข้ึน ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความ
ถูกตอ้งและเหมาะสม พร้อมทั้งใหค้  าแนะน า จากนั้นน ามาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดย
ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาประเด็นความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามเพื่อใชใ้นแบบประเมินความพึงพอใจ โดย
ก าหนดระดบัความคิดเห็น ดงัน้ี  

     +1    หมายถึง  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัหวัขอ้ 
           0    หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัหวัขอ้ 
           - 1    หมายถึง   แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่มีความสอดคลอ้งกบัหวัขอ้ 
   4) น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้โดยการจดัการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 5 มาปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 
   5) น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้โดยการจดัการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท าการประเมิน 
5. กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการเกบ็ขอ้มูลการวิจยัเพื่อศึกษาผลของการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบั
การจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 
 



5.1 ศึกษำผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน รำยวิชำประวัติศำสตร์ วิจัยคร้ังนี้เป็นกำรวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Research) มีขั้นตอนดงันี ้

          1) ผูว้ิจยัด าเนินการทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียน โดยใช้แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัจดัท าข้ึน ซ่ึงเป็นแบบทดสอบแบบปรนยั 5 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้  

 2) ผูว้ิจยัช้ีแจงวตัถุประสงค์และอธิบายขั้นตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์ เพื่อให้นักเรียนเขา้ใจและปฏิบติัได้
ถูกตอ้ง เม่ือนกัเรียนเขา้ใจเรียบร้อยแลว้ ผูว้ิจยัจึงเร่ิมด าเนินการทดลอง 

 3) เม่ือศึกษาจบหน่วยการเรียนรู้แลว้ ด าเนินการประเมินโดยใช้แบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัจดัท าข้ึน ซ่ึงเป็นแบบทดสอบแบบปรนยั 5 ตวัเลือก จ านวน  30 ขอ้ 

 4) น าขอ้มูลท่ีไดท้ั้งหมดไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
5.2 ศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกำร

จัดกำรเรียนกำรสอนแบบ (TGT) วชิำประวัติศำสตร์ 
 1) เม่ือศึกษานกัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเสร็จส้ินแลว้  

2) นกัเรียนประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการ
จดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์ โดยใชแ้บบประเมินความพึงพอใจท่ีผูว้ิจยัจดัท าข้ึน
โดยแบ่งเป็นมาตรตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั และมีขอ้ค าถามจ านวน 20 ขอ้  

3) น าขอ้มูลท่ีไดท้ั้งหมดไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
6. กำรวเิครำะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในกำรวจัิย 

6.1 กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 ผูว้ิจยัน าผลการทดสอบมาด าเนินการวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอผลการ
วิเคราะห์ขอ้มูล ตามล าดบัต่อไปน้ี  
   6.1.1 วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ โดยน าผลจากการหาค่า

ประสิทธิภาพ และใชสู้ตรดชันีความสอดคลอ้ง IOC  

   6.1.2 วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแบบประเมินความของพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมี

ต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์ 

โดยน าผลจากการหาค่าประสิทธิภาพ และใชสู้ตรดชันีความสอดคลอ้ง IOC  



N

x
X


=

( )
)1(

..

22

−

−

NN

xxN
DS

        6.1.3 วิเคราะห์หาค่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาประวติัศาสตร์ โดยใช้สถิติ ร้อยละ 

ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

        6.1.4 วิเคราะห์หาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนโดยการ

จดัการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์   โดยใช้

สถิติ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
  6.2 สถิติที่ใช้ในกำรวจิัย 
  6.2.1 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
  (1) สถิติพืน้ฐำน   
  1) ค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) โดยค านวณจากสูตร (สุวิมล ติรกานนัท,์ 2551: 90-92) 
    
 
 
   เม่ือ �̅� แทน ค่าเฉล่ีย 
     แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
    N แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง  
 
   2) การหาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยค านวณจากสูตร 
(สุวิมล ติรกานนัท,์ 2551: 99-102) 
 
    
 
   เม่ือ S.D. แทน ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
     แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 
    N แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
   

x



2



N

R
IOC


=

(2) สถิติท่ีใช้วเิครำะห์คุณภำพของเคร่ืองมือ 
   1) การหาค่าความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน โดยใชสู้ตรค่าความสอดคลอ้ง IOC (สุวิมล ติรกานนัท,์ 2551: 88-89) 
 
 
 
 
  เม่ือ       IOC   แทน  ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งจุดประสงคก์บัเน้ือหาหรือ 
                                                ระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงค ์            
      แทน  ผลรวมระหวา่งคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
    N      แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
 

  2) สถิติในการหาค่าความยากง่าย (P) อตัราส่วนระหวา่งจ านวนคนท่ีตอบ
ขอ้สอบขอ้นั้นถูกกบัจ านวนคนท่ีตอบขอ้นั้นทั้งหมด ถา้ขอ้สอบมีคนท าถูกมากขอ้สอบนั้นง่าย แต่ถา้
ขอ้สอบขอ้ใดคนท าถูกนอ้ยขอ้สอบขอ้นั้นยาก ใชสู้ตร (สุรศกัด์ิ อมรรัตนศกัด์ิ, บุญมี พนัธ์ุไทย และสม
จิตร เรืองศรี, 2555, หนา้ 333-340) 

สูตร  P = 
𝑅𝐻+𝑅𝐿

𝑛
 

เม่ือ  P  แทน ค่าความยากง่าย 
𝑅𝐻  แทน จ านวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
𝑅𝐿  แทน จ านวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 
N แทน จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มสูงและกลุ่มต ่า 

3) การวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของขอ้สอบในแบบทดสอบ โดยค านวณ
จากสูตร    (สุรศกัด์ิ  อมรรัตนศกัด์ิ, บุญมี พนัธ์ุไทย และสมจิตร เร่ืองศรี, 2555, หนา้ 333-340) 

สูตร r = 
𝐻−𝐿

𝑁

2

 

 
เม่ือ  r  แทน  ค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ 
เม่ือ H  แทน    จ านวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 

R



เม่ือ   L  แทน  จ านวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 
เม่ือ  N  แทน    จ านวนคนในกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 
4) ตรวจสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) ของขอ้สอบทั้งฉบบั วิธีการหาค่า

ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบท่ีตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบผิดได ้0 คะแนน ใชว้ิธีการค านวณจากสูตร 
KR-20 ของคูเดอร์ -ชาร์ดสัน (Kuder-Richardson Method) จากสูตร ดงัน้ี (สุรศกัด์ิ อมรรัตนศกัด์ิ, บุญมี 
พนัธ์ุไทย และสมจิตร เรืองศรี, 2555, หนา้ 321-324) 
 

สูตร 𝑟
𝑡𝑡 = 

𝑘

𝑘−1
{1− 

∑ 𝑝𝑞

𝑠
2
𝑡

}
 

 

 𝑆
2

𝑡
=  

𝑁 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2

𝑁2  
 
 

เม่ือ 𝑟𝑡𝑡  แทน   สมัประสิทธ์ิของความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้ง
ฉบบั 

K แทน   จ านวนขอ้ของขอ้สอบ 
p  แทน   สดัส่วนของผูเ้รียนท่ีท าขอ้สอบขอ้นั้นถูกกบัผูเ้ขียน

ทั้งหมด 
q แทน สดัส่วนของผูเ้รียนท่ีท าขอ้สอบขอ้นั้นผดิกบัผูเ้ขียน

ทั้งหมด 

S
2

𝑡
 แทน ความแปรปรวนของคะแนนสอบทั้งฉบบั 

 
  

 

 
 



บทที่ 4 

ผลกำรวเิครำะห์ข้อมูล 

การวิจยัเร่ือง การพฒันาบอร์ดเกมเร่ืองประวติัศาสตร์สากลร่วมกบัการสอนแบบร่วมมือ เพื่อ
ส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวติัศาสตร์  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัราช-ภฏัสวนสุนนัทา ไดน้ าเสนอตามล าดบั ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชบ้อร์ดเกม
ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์ 

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนโดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
ตอนที่ 1 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกม

ร่วมกบักำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ (TGT) วชิำประวัติศำสตร์ 
ตำรำงที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชบ้อร์ดเกม

ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์ 
 

ผลกำรเรียน คะแนนเต็ม M ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ค่ำ t Sig. 
ก่อนเรียน 20 6.16 1.85  

17.89 
 

<.000* หลงัเรียน 20 13.37 1.98 

 *p ≤ 0.05 
  

จากตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชบ้อร์ด
เกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์  จากคะแนนเตม็ 20 คะแนน พบวา่ 
คะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 6.16 (M=6.16, S.D.=1.85) และคะแนนหลงัเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
13.37 (M=13.37, S.D.=1.98) พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการ
จดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์   สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 
ตอนที่ 2 ผลกำรศึกษำควำมพงึพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกม

ร่วมกบักำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ (TGT) วชิำประวัติศำสตร์ 
ตำรำงที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนโดยใชบ้อร์ดเกม

ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์  ปรากฏผลดงัตารางท่ี 3 

 

ข้อที ่

 

รำยกำรที่ประเมิน 

 

M 
 

S.D. 

ระดับ 

คุณภำพ 

1 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมใน
การท ากิจกรรม 

4.74 0.55 มากท่ีสุด 

2 บรรยากาศของการเรียนท าใหน้กัเรียนมีความรับผดิชอบต่อ
ตนเองและกลุ่ม 

4.74 0.64 มากท่ีสุด 

3 บรรยากาศของการเรียนท าใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเรียน 

4.68 0.66 มากท่ีสุด 

4 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้
อยา่งอิสระ 

4.82 0.46 มากท่ีสุด 

5 บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนเกิดความคิดเห็นท่ี
หลากหลาย 

4.58 0.72 มากท่ีสุด 

6 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกบัเน้ือหา 4.87 0.34 มากท่ีสุด 

7 กิจกรรมเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปล่ียนความรู้
ความคิด 

4.63 0.75 มากท่ีสุด 

8 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการคิดและตดัสินใจ 4.79 0.47 มากท่ีสุด 

9 กิจกรรมการเรียนรู้ท าใหน้กัเรียนกลา้คิดกลา้ตอบ 4.71 0.57 มากท่ีสุด 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ท าใหน้กัเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น 4.58 0.68 มากท่ีสุด 



11 กิจกรรมการเรียนรู้ท าใหน้กัเรียนเขา้ใจเน้ือหามากข้ึน 4.58 0.68 มากท่ีสุด 

12 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกนั 4.58 0.83 มากท่ีสุด 

13 การจดัการเรียนรู้ท าใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดง่้าย 4.79 0.47 มากท่ีสุด 

14 การจดัการเรียนรู้ท าใหจ้ าเน้ือหาไดน้าน 4.61 0.64 มากท่ีสุด 

15 การจดัการเรียนรู้ช่วยใหน้กัเรียนสร้างความรู้ความเขา้ใจไดด้ว้ย
ตนเอง 

4.55 0.76 มากท่ีสุด 

 

ข้อที ่

 

รำยกำรที่ประเมิน 

 

M 
 

S.D. 

ระดับ 

คุณภำพ 

16 การจดัการเรียนรู้ท าใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะการคิดท่ีสูงข้ึน 4.55 0.72 มากท่ีสุด 

17 การจดัการเรียนรู้ช่วยใหน้กัเรียนตดัสินใจโดยใชเ้หตุผล 4.58 0.76 มากท่ีสุด 

18 การจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนมีความกลา้และมัน่ใจในการใช้
บอร์ดเกม 

4.68 0.57 มากท่ีสุด 

19 การจดัการเรียนรู้ท าใหเ้ขา้ใจและรู้จกัเพื่อนมากข้ึน 4.53 0.89 มากท่ีสุด 

20 กิจกรรมการเรียนรู้น้ีท าใหไ้ดท้ างานร่วมกบัผูอ่ื้น 4.71 0.65 มากท่ีสุด 

เฉลีย่รวม 4.66 0.14 มำกท่ีสุด 

  

 จากตารางท่ี 3 พบว่า นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 มีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใชบ้อร์ด

เกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวติัศาสตร์    โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

(M=4.66, S.D.=0.14) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ กิจกรรมการเรียนรู้

เหมาะสมกบัเน้ือหา  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั (M=4.87, S.D.=0.34)  รองลงมาคือ บรรยากาศของการเรียนเปิด

โอกาสใหน้กัเรียนท ากิจกรรมไดอ้ยา่งอิสระ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั (M=4.82, S.D.=0.46)  ตามล าดบั 

 
 
 
 



บทที่ 5 

สรุปผลกำรวจิัย กำรอภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์1) เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลงั
เรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ 
TGT วิชาประวติัศาสตร์ 
2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบั
การจดัการเรียนการสอนแบบ TGT วิชาประวติัศาสตร์ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 
จ านวน 38 คน ไดม้าจากการสุ่มอยา่งง่าย เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 1) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน วิชาประวติัศาสตร์ 2) แบบประเมินความพงึพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม 
โดยวเิคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงั
เรียน โดยใชก้ารทดสอบแบบ Dependent Samples t-test สามารถสรุปผลการวิจยั ไดด้งัน้ี 
 สรุปผลกำรวจัิย 
 จากการด าเนินการวิจยั การพฒันาบอร์ดเกมเร่ืองประวติัศาสตร์สากลร่วมกบัการสอนแบบ
ร่วมมือ เพื่อส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวติัศาสตร์  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราช-ภฏัสวนสุนนัทา สรุปผลการวิจยั ดงัน้ี 

1.นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชา
ประวติัศาสตร์โดยใชบ้อร์ดเกม วิชาประวติัศาสตร์   มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อน
เรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

2. นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชา
ประวติัศาสตร์ มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมวิชาประวติัศาสตร์ อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 

กำรอภิปรำยผล  
การพฒันาบอร์ดเกมเร่ืองประวติัศาสตร์สากลร่วมกบัการสอนแบบร่วมมือ เพื่อส่งเสริม

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวติัศาสตร์  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา  สามารถอภิปรายผลได ้ดงัน้ี 



1. นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชา
ประวติัศาสตร์โดยใชบ้อร์ดเกม วิชาประวติัศาสตร์   มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อน
เรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งน้ีเน่ืองดว้ยจาการสอนดว้ยบอร์ดเกม เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ท่ีใหน้กัเรียนสร้างองคค์วามรู้ โดยผา่นกระบวนการคิด ลงมือปฏิบติัโดยการเล่นบอร์ดเกม 
ผลการวิจยัพบวา่  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรีย (M=13.37, S.D.=1.98) สูงกวา่ก่อนเรียน (M=6.16, 
S.D.=1.85) หลงัจากการเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ ผลการวิจยั
แสดงใหเ้ห็นวา่  นกัเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และสร้างองคค์วามรู้ โดยผา่นกระบวนการคิด เม่ือลง
มือปฏิบติัโดยการเล่นบอร์ดเกมไดอ้ยา่งดีข้ึน  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลงานวิจยัของ ธวลัรัตน์  ศรีวิลาศ 
(2561)  พบวา่ เดก็ท่ีไดรั้บการฝึกบอร์ดเกมเพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานดา้นภาพและมิติสมัพนัธ์มี
คะแนนเฉล่ียความสามารถคา้นความจ าขณะท างานดา้นภาพและมิติสมัพนัธ์สูงกวา่ก่อนไดรั้บการฝึก 
และเดก็ท่ีไดรั้บการฝึกบอร์ดเกมเพื่อเพิ่มความจ าขณะท างานดา้นภาพและมิติสมัพนัธ์มีคะแนนเฉล่ีย
ความ สามารถดา้นความจ าขณะท างานดา้นภาพและมิติสมัพนัธ์สูงกวา่เดก็ท่ีไม่ไดรั้บการฝึก แสดงให้
เห็นวา่บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพในการเพิม่ความจ าขณะท างานดา้นภาพและมิติสัมพนัธ์ในเดก็ และยงั
สอดคลอ้งกบัผลงานวิจยัของ  Fitriyeni Fitriyeni (2562) พบวา่ การเรียนรู้แบบร่วมมือ และผูเ้รียนการ
อ่านความเขา้ใจ การน าวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใชมี้อิทธิพลต่อนกัเรียนในการเขา้ใจขอ้ความอ่านดี
ข้ึน นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของพวกเขาอยา่งเตม็ท่ีและกระตุน้กนัและกนัใหเ้ขา้ใจการอ่านและ
การตอบงาน ครูยงัมีอิทธิพลท่ีดีในฐานะผูอ้  านวยความสะดวกในการช่วยเหลือนกัเรียนในการสร้าง
ความสมัพนัธ์ในกลุ่ม และส่งเสริมใหค้รูใหแ้ละตอบสนองกบัคู่ของตนสามรถแสดงความคิดเห็นได้
เป็นอยา่งดี 

 
2. นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชา

ประวติัศาสตร์ มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมวิชาประวติัศาสตร์ อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
เป็นความรู้สึกนึกคิดทางบวกหรือความชอบของนกัเรียนท่ีมีต่อบอร์ดเกม วิชาประวติัศาสตร์ 
ผลการวิจยัพบวา่ โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (M=4.66, S.D.=0.14) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ 
พบวา่ ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกบัเน้ือหา (M=4.87, S.D.=0.34)  
รองลงมาคือ บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสใหน้กัเรียนท ากิจกรรมไดอ้ยา่งอิสระ (M=4.82, 
S.D.=0.46)  ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นวา่  นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมในวิชา
ประวติัศาสตร์ อยา่งมากท่ีสุด ซ่ึงก่อใหเ้กิดความรู้สึกนึกคิดทางบวกต่อความชอบท่ีมีต่อบอร์ดเกม ซ่ึงมี



ความสอดคลอ้งกบัผลงานวจิยัของ อธิป อนนัตกิ์ตติกลุ (2564) พบวา่  ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
เร่ือง พฒันาการ ความร่วมมือและความขดัแยง้ในประวติัศาสตร์สากล ของนกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัการจดัการเรียนรู้ โดยใชเ้กม สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม และ
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลงัการจดัการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนการใชก้ารจดัการเรียนรู้ ส่วนการ
แสดงความคิดเห็นของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม พบวา่โดย
ภาพรวมนกัเรียนมีความคิดเห็นในการใชบ้อร์ดเกมท่ีอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด และยงัสอดคลอ้งกบั
ผลงานวิจยัของ ทรรศนภรณ์ เทพภูธร (2565) พบวา่ การเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐานเพือ่ส่งเสริม
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้
โดยใชเ้กมเป็นฐานดว้ยบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม เร่ืองงานเกษตร อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1. ก่อนน าบอร์ดเกม เร่ืองประวติัศาสตร์สากล ไปใชต้อ้งศึกษาเน้ือหา ค าแนะน า และ
กติกาในการใชบ้อร์ดเกม ใหล้ะเอียด เพื่อวางแผนในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ไดเ้หมาะสม 

   2. ครูจะตอ้งอธิบายขั้นตอนการใชบ้อร์ดเกมใหช้ดัเจน ก่อนท่ีนกัเรียนจะใชบ้อร์ดเกม 
เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจตรงกนั ใหค้  าแนะน ากบันกัเรียน ยดืหยุน่ไดต้ามบริบทของนกัเรียนและโรงเรียน 
เพื่อใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งเตม็ท่ีและมีความสุขกบัการเรียน 
 ข้อเสนอแนะกำรวิจัยคร้ังต่อไป 
  1. ควรพฒันาบอร์ดเกม ใชก้บัวิชาอ่ืนๆ เพื่อใหน้กัเรียนได ้ใชบ้อร์ดเกมกบัการพฒันา
องคค์วามรู้ในวิชาต่างๆ ซ่ึงก่อใหเ้กิดทกัษะการคิดขั้นสูง เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ของนกัเรียนได้
อยา่งเหมาะสม 
  2. ควรพฒันาบอร์ดเกมหรือการ์ดเกม โดยใชร่้วมกบัการจดัการเรียนการสอนแบบ

อ่ืนๆ เพื่อพฒันาประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนกัเรียนในหลายๆดา้น 

 
  

 
 


