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 การวจิยัเรื่องนี้เป็นการวจิยัในลกัษณะการวจิยัและพฒันา โดยแบ่ง
การวจิยัออกเป็น 3 ระยะ การวจิยัระยะที่ 1 มวีตัถุประสงค์ เพื่อหาความ
ต้องการจ าเป็นการส่งเสรมิการเรยีนรู้เรื่องการจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติ
คณะศึกษาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างในการตอบแบบสอบถามคือนิสิตคณะ
ศกึษาศาสตร์ ภาคการศกึษาที่ 2 ปีการศกึษา 2562 ดว้ยวธิกีารสุ่มตวัอย่าง
อย่างง่าย และกลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการสมัภาษณ์ 3 กลุ่มคอื อาจารยผ์ูส้อนใน
รายวชิาชพีคร ูนิสติ และครูผูส้อนในโรงเรยีนเรยีนระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 
ด้วยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจง เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิยัได้แก่แบบสอบถาม 
และแบบสมัภาษณ์ วเิคราะหข์อ้มลูดว้ยสถติ ิค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน และดัชนีการจัดเรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ผลที่ได้จาก
แบบสอบถามทัง้ 3 ดา้นพบว่า ค่า PNImodified อยู่ระหว่าง .231-.301 โดยดา้น
ทีม่รีะดบัความตอ้งการจ าเป็นที่สูงคอื ดา้นครูมคี่าเท่ากบั .301 และจากการ
สมัภาษณ์ทัง้ 3 กลุ่ม การสงัเคราะหข์อ้มลูพบวา่ทัง้ 3 กลุ่มมคีวามเหน็ตรงกนั
ในการจัดประสบการณ์เกี่ยวกับการจัดการชัน้เรียนให้กับนิสิตก่อนที่จะ
ออกไปฝึกประสบการณ์วชิาชพี เพื่อเป็นการเตรยีมความพรอ้ม ความมัน่ใจ
และสามารถประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้ การวิจัยระยะที่  2 มี
วตัถุประสงค์เพื่อออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้การ
จดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะศกึษาศาสตร์ กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวจิยั 
ไดแ้ก่ นิสติระดบัปรญิญาตร ีคณะศกึษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์  
ปีการศกึษา 2563 จ านวน 40 คน ส าหรบัการพฒันาบอร์ดเกมซึ่งไดม้าโดย
วธิกีารคดัเลอืกแบบเจาะจง เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ บอรด์เกมตน้แบบ 
 

 บทความวิจัย  

 บทคัดย่อ  

 ค าส าคัญ  

   

บอรด์เกม; 
การเรยีนรู;้ 

การจดัการชัน้เรยีน; 
นิสติ 

 

                                                
  รองศาสตราจารยป์ระจ าภาควชิาจติวทิยาการศกึษาและการแนะแนว คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 
ตดิต่อไดท้ี:่ hatthasak@gmail.com (ผูป้ระพนัธบ์รรณกจิ) 
  นกัวชิาการอสิระ ตดิต่อไดท้ี:่ ratchakorn.w@ku.th 



 107 
วารสารมนุษยศาสตร์วิชาการ ปีท่ี 29 ฉบับท่ี 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2565) 

Manutsayasat Wichakan Vol.29 No.2 (July-December 2022)

  
 

เรื่องการจดัการชัน้เรยีน แบบสอบถามเพื่อพฒันาบอร์ดเกม การวเิคราะห์ขอ้มูลใช้การสงัเคราะห์ขอ้มูลจาก
แบบสอบถาม ผลการวจิยัพบว่าการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมไดม้กีารทดลองใชแ้ละปรบัปรุงตัง้แต่ครัง้ที ่1 
จนถงึครัง้ที ่4 เพื่อใหก้ารออกแบบนัน้เป็นไปตามวตัถุประสงค ์และผูเ้ล่นมคีวามเขา้ใจและไดร้บัความรูเ้รื่องการ
จดัการชัน้เรยีน การวจิยัระยะที ่3 มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาผลของการทดลองใชบ้อรด์เกมเพือ่ส่งเสรมิการเรยีนรู้
การจดัการชัน้เรียนส าหรบันิสติคณะศึกษาศาสตร์ กลุ่มตวัอย่างได้แก่ นิสติระดบัปริญญาตรีจ านวน 15 คน 
ส าหรบัการทดลองซึ่งไดม้าโดยวธิกีารคดัเลอืกแบบเจาะจง เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ บอรด์เกมเรื่องการ
จดัการชัน้เรยีน แบบสอบถามความพงึพอใจ การวเิคราะห์ขอ้มูลใชก้ารสงัเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถาม และ
วเิคราะหข์อ้มลูดว้ยสถติ ิค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน ผลการวจิยัพบว่าในภาพรวมนิสติมคีวามพึง
พอใจต่อบอรด์เกม มรีะดบัค่าเฉลีย่ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก 4.33 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั .723 และ
เมือ่พจิารณารายขอ้พบวา่ขอ้ทีไ่ดค้ะแนนมากทีสุ่ดคอื บอรด์เกมเป็นเทคนิคทีช่่วยกระตุน้ความสนใจในการเรยีนรู้
ของนิสิตในห้องเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .487 รองลงมาคือ เกิดการมี
ปฏสิมัพนัธก์บัเพือ่นนิสติดว้ยกนัในหอ้งเรยีน คา่เฉลีย่เทา่กบั 4.533 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน เทา่กบั .516 
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 This article reports on a three-phase research and 
development study. The first phase aimed to identify the needs to 
enhance the classroom management learning of students in the Faculty 
of Education, Kasetsart University. The sample comprised students in 
the second semester of the academic year 2019 selected through a 
simple random sampling method and three groups of interviewees, 
namely teacher profession course lecturers, students, and basic 
education school teachers, selected through a purposive sampling 
method. The former completed a survey questionnaire, while the latter 
responded to interview questions. The data were analyzed using 
percentage, mean, standard deviation, and the priority needs index. It 
was found that the PNImodified was in the range of 0. 231 to 0. 301 with 
the highest value standing at 0.301 for the factors relating to lecturers. 
Also, the interview results revealed agreement between the three 
groups in their perceptions of the management of classroom experience 
for the students in terms of their preparedness, confidence, and ability 
to apply learning content to real-life situations prior to their professional 
internships. 
 The second phase of the study aimed to design and develop a 
board game to enhance the classroom management learning of 
students in the Faculty of Education, Kasetsart University. The sample 
comprised 40 purposively selected students in the academic year 2020. 
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The research instruments were a classroom management board game prototype and a board 

game improvement questionnaire. The findings showed that the board game was trialed and improved 
four times to ensure that the design fulfilled the research objectives and that it enabled the players 
(students) to develop classroom management understanding and knowledge.  

 The objective of the final phase was to examine the effects of the board game application on the 
classroom management learning of students in the Faculty of Education, Kasetsart University. The sample 
comprised 15 purposively selected students. The research instruments were the classroom management 
board game and a board game satisfaction survey questionnaire. The data were analyzed using percentage, 
mean, and standard deviation. Overall, the students were highly satisfied with the board game (X=4.33, 
S.D.=0.723). When the satisfaction criteria were analyzed individually, the ones receiving the highest ratings 
were the role of the board game in promoting classroom learning (X=4.66, S.D.=0.487), followed by the role 
of the board game in promoting student interaction (X=4.533, S.D.=0.516).   
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1. บทน ำ 
 

นิสติของคณะศกึษาศาสตร์มคีวามจ าเป็นอย่างยิง่ที่จะต้องเรยีนรู้ในความรู้ต่างๆ เพื่อจะไปถ่ายทอด  
ความรู ้ในการถ่ายถอดความรูต้่อผูเ้รยีนในระดบัต่างๆ นอกจากวชิาเอกทีน่ิสติตอ้งศกึษาใหม้คีวามเชีย่วชาญแลว้ 
นิสติยงัตอ้งศกึษาในวชิาชพีครูซึง่เป็นรายวชิาทีจ่ะน าไปใชเ้พือ่เตมิเตม็และช่วยสนบัสนุนใหเ้ป็นครทูีส่มบรูณ์ หนึ่ง
ในหวัขอ้ทีม่คีวามส าคญัทีน่ิสติต้องศกึษาและไดน้ าไปใชท้ัง้ในช่วงฝึกประสบการณ์วชิาชพีและน าไปใชเ้มื่อนิสติ
ออกไปประกอบอาชพี หวัขอ้นัน้คอื การบรหิารจดัการชัน้เรยีน (กนกกร จนีา และอลงกรณ์ คตูระกลู, 2561) 

 การจดัการชัน้เรยีนนัน้เป็นการเสรมิสรา้งใหผู้เ้รยีนมคีวามสนใจในบทเรยีน ท าใหน้ าไปสู่การที่ผูเ้รยีน
เกดิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีด่ ีอกีทัง้ยงัเป็นไปตามคุณลกัษณะทีพ่งึประสงคข์องสถาบนัการศกึษา นอกจากนี้ยงั
เป็นส่วนทีส่ าคญัในการจูงใจใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ เพราะครูที่มคีวามสามารถในการ
จดัการเรยีนชัน้ทีด่นีัน้ คอื การทีค่รหูรอืผูส้อนสามารถจดัสภาพแวดลอ้มทางกายภาพในชัน้เรยีน เขา้ใจพฤตกิรรม
ของผูเ้รยีน รวมถึงจดัการกบัพฤตกิรรมที่เป็นปัญหาของผู้เรยีนได้ มกีารเสรมิสร้างวนิัยในชัน้เรยีน ตลอดจน
สามารถจดักจิกรรมการเรยีนการสอนของครแูละการพฒันาทกัษะการสอนของคร ูกระตุน้ใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรู้
ไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพซึง่หมายรวมการจดักจิกรรมต่างๆ ของครเูพือ่ใหก้ารสอนมปีระสทิธภิาพดว้ย (ภูมภิควธัจ ์
ภมูพงศค์ชศร, 2563) 

 ความส าคญัของการจัดการชัน้เรียนที่ส่งผลต่อผู้เรียนเพื่อให้เกิดการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เพราะวา่ในชัน้เรยีนใหค้วามส าคญักบัการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน ฉะนัน้ผูเ้รยีนจะเกดิการเรยีนรูม้ากหรอืน้อย หรอืมสีิง่
ใดมารบกวนการเรียนรู้อาจเกิดขึ้นได้ตลอดเวลาในการเรียน บริบทสภาพแวดล้อม พฤติกรรมของผู้เรียน  
สิง่เหล่าน้ีลว้นอาจจะท าใหเ้กดิปัญหาในการเรยีนรูไ้ดท้ัง้สิน้ การทีค่รูจดัการชัน้เรยีนไดด้ชี่วยส่งเสรมิใหก้ารสอน
ด าเนินไปไดอ้ย่างราบรื่น เสรมิสรา้งลกัษณะนิสยัทีด่งีามและความเป็นระเบยีบวนิัยแก่ผูเ้รยีน สง่เสรมิทัง้สุขภาพ
กายและสุขภาพจติแก่ผูเ้รยีน ช่วยใหเ้กดิความเขา้ใจในบทเรยีนนัน้ๆ ได้มากขึน้และง่ายขึน้ อกีทัง้ยงัส่งเสรมิให้
เกดิการเป็นสมาชกิที่ดขีองสงัคมในห้องเรยีน ซึ่งเป็นจุดเริม่ต้นในการส่งเสรมิการเป็นสมาชกิที่ดใีนสงัคมและ
ประเทศชาตติ่อไป สิง่ที่ส าคญัที่สุดเมื่อการจดัการชัน้เรยีนจดัการได้จะท าใหผู้เ้รยีนเกดิเจตคตทิี่ดตี่อการเรยีน 
การมเีจตคตทิีด่ตี่อการเรยีนเป็นปัจจยัส าคญัทีจ่ะท าใหผู้เ้รยีนประสบความส าเรจ็ในการเรยีน (พมิพาพญั ทองกิง่, 
2563) 

 การใหค้วามรูเ้รื่องการจดัการชัน้เรยีนกบันิสติทีเ่รยีนวชิาชพีครูนัน้มสีอดแทรกในหลายวชิา รวมทัง้ใน
วชิาจติวทิยาการศกึษาได้มสี่วนหนึ่งที่เกี่ยวขอ้งกบัการจดัการชัน้เรยีน เพื่อให้นิสติได้มคีวามเขา้ใจเบื้องต้น 
ก่อนที่จะออกไปฝึกประสบการณ์วชิาชพี การให้ความรู้เรื่องการจดัการชัน้เรยีนส่วนใหญ่จะเป็นความรู้ หรอื
มอบหมายใหน้ิสติคน้ควา้มาน าเสนอความรู ้แลกเปลีย่นประสบการณ์ใหก้บัสมาชกิในหอ้งเรยีนรบัรู ้เรยีนรูร้ว่มกนั 
(พระครสูริธิรรมนิเทศ, พระครวูภิชัธรรมวจิติร และจกัร ีบางประเสรฐิ, 2563) 

 งานวจิยันี้ค านึงถงึรปูแบบการจดัการเรยีนการสอนแบบร่วมมอืเพื่อใหห้อ้งเรยีนเป็นหอ้งเรยีนเชงิรุก 
(active learning) ดว้ยการค านึงถงึช่วงวยั รูปแบบการเรยีนรูข้องนิสติทีเ่ปลีย่นแปลงไปตามบรบิทของของสงัคม 
อกีทัง้ในปัจจุบนัการเรยีนรูแ้บบลงมอืท าดว้ยตนเองนัน้จะช่วยใหเ้กดิการเรยีนรู ้ เขา้ใจมากกว่าการสื่อสารทาง
เดยีวจากอาจารยผ์ูส้อน จงึน าบอรด์เกมทางการศกึษามาใชเ้พื่อใหน้ิสติไดเ้กดิการเรยีนรู ้ส่งเสรมิความเขา้ใจใน
การจดัการชัน้เรยีน เนื่องจากในปัจจุบนัมกีารน าบอร์ดเกมมาใช้ในการจดัการศกึษามากขึ้น (นภาศร ีสงสยั, 
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2563) และพบว่าบอร์ดเกมนัน้จะช่วยสนับสนุนการเรยีนให้กบันิสติในช่วงวยันี้ได้เป็นอย่างดี มงีานวจิยัที่ได้
กล่าวถงึการน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนว่าการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมกบัการสอนแบบบรรยายและการ
ฝึกอบรมพบว่าการสอนผ่านเกมจะมขีอ้ดมีากกว่า เช่น มคีวามปลอดภยัมากกว่า การมสี่วนร่วมของผูเ้รยีนที่สูง
กว่า ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ สามารถให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียนได้ทนัที ผู้เรียนสามารถ 
เชือ่มโยงบทเรยีนหรอืเกมเขา้กบับรบิทชวีติจรงิไดง้า่ยกวา่ เป็นตน้ (Pho & Dinscore, 2015) 

 จากขอ้มลูทางวชิาการทีไ่ดน้ าเสนอขา้งตน้นัน้แสดงใหเ้หน็ว่าการน าบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการศกึษา
ทางจติวทิยานัน้พบว่าเริม่มมีากขึน้ และการน าบอรด์เกมมาใชเ้พื่อสรุปองคค์วามรูใ้นเนื้อหาวชิาต่างๆ นัน้มเีพิม่
มากขึน้เช่นกนั แต่การพฒันาบอรด์เกมมาใชใ้นวชิาชพีครนูัน้ยงัมน้ีอยและยงัไม่เป็นทีแ่พร่หลาย รวมทัง้งานวจิยั
ในลกัษณะวจิยัและพฒันาบอร์ดเกมนัน้ยงัมน้ีอย โดยเฉพาะอย่างยิง่การพฒันาบอร์ดเกมเพื่อน ามาใชก้บันิสติ
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตรน์ัน้กย็งัมน้ีอยเชน่กนั  

 ดงันัน้ งานวจิยันี้จงึสนใจทีจ่ะคน้หาความตอ้งการจ าเป็นในการมคีวามรูเ้รือ่งการจดัการชัน้เรยีนของนิสติ 
โดยจากการสมัภาษณ์บุคคลกลุ่มต่างๆ และน าเอาขอ้มลูมาออกแบบและพฒันาบอรด์เกมเรือ่งการจดัการชัน้เรยีน 
เพื่อใหส้ามารถน าไปใชส้่งเสรมิความรูเ้รื่องการจดัการชัน้เรยีน โดยมกีระบวนการพฒันาจากบอร์ดเกมต้นแบบ
จ านวน 4 ครัง้ เพื่อน าไปสู่บอร์ดเกมที่จะใช้จรงิและน าไปทดลองกบันิสติ และได้บอร์ดเกมที่เป็นนวตักรรมใน
รายวชิาจติวทิยาการศกึษา ซึง่เป็นหนึ่งในรายวชิาชพีครขูองคณะศกึษาศาสตร ์ 

 
 
2. วตัถปุระสงคข์องกำรวิจยั 

 
การวจิยัในครัง้น้ีมวีตัถุประสงคด์งันี้  
1. เพื่อหาความต้องการจ าเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องการจัดการชัน้เรียนส าหรับนิสิตคณะ

ศกึษาศาสตร ์
2. เพื่อออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้การจัดการชัน้เรียนส าหรับนิสิตคณะ

ศกึษาศาสตร ์
3. เพื่อศกึษาผลของการทดลองใชบ้อรด์เกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูก้ารจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะ

ศกึษาศาสตร ์
 
 

3. ขอบเขตกำรวิจยั 
 
 การวจิยันี้ผูว้จิยัก าหนดขอบเขตในการศกึษา คอื นิสติคณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์โดย
มุง่ทีจ่ะพฒันาบอรด์เกมเพือ่สง่เสรมิการเรยีนรูก้ารจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติและทดลองใชบ้อรด์เกม เป็นลกัษณะ
การวจิยัและพฒันา (research and development) 

 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง แบง่ตามระยะการด าเนินการวจิยัดงันี้ 



 112 
วารสารมนุษยศาสตร์วิชาการ ปีท่ี 29 ฉบับท่ี 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2565) 

Manutsayasat Wichakan Vol.29 No.2 (July-December 2022)

  
 

การวจิยัระยะที่ 1 หาความต้องการจ าเป็นการส่งเสรมิการเรยีนรู้เรื่องการจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติ 
คณะศกึษาศาสตรด์งันี้ 

1. ส าหรบัประเมนิแบบสอบถามความต้องการจ าเป็นการส่งเสรมิการเรยีนรู้เรื่องการจดัการชัน้เรียน
ส าหรบันิสติคณะศกึษาศาสตร์ ประชากรคอืนิสติชัน้ปีที ่2-4 คณะศกึษาศาสตร์ ภาคการศกึษาที ่2 ปีการศกึษา 
2562 โดยเลอืกกลุม่ตวัอยา่ง รอ้ยละ 10 ของนิสติชัน้ปีที ่2-4  

2. ส าหรบัสมัภาษณ์ความตอ้งการจ าเป็นการสง่เสรมิการเรยีนรูเ้รือ่งการจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะ
ศกึษาศาสตร์ โดยสุ่มอย่างง่ายจากตวัแทนนิสติชัน้ปีที่ 2-4 คณะศกึษาศาสตร์ ภาคการศกึษาที่ 2 ปีการศกึษา 
2562 จ านวนชัน้ปีละ 2 คน รวมเป็น 6 คน 

3. ส าหรบัสมัภาษณ์ความตอ้งการจ าเป็นการสง่เสรมิการเรยีนรูเ้รือ่งการจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะ
ศกึษาศาสตร ์จากบุคคล 3 กลุม่ดงันี้  

กลุม่ที ่1 นิสติชัน้ปีที ่2-4 คณะศกึษาศาสตร ์ภาคการศกึษาที ่2 ปีการศกึษา 2562 จ านวนรวมเป็น 4 คน 
โดยวธิสีุม่อยา่งงา่ย 

กลุม่ที ่2 ครใูนโรงเรยีนระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานมาแลว้ไมเ่กนิ 3 ปี จ านวน 4 คน โดยวธิกีารเลอืกแบบ
เจาะจง 

กลุม่ที ่3 อาจารยผ์ูส้อนนิสติระดบัปรญิญาตรใีนวชิาชพีครจู านวน 4 คน โดยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจง 

การวจิยัระยะที ่2 ออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้เรื่องการจดัการชัน้เรยีนส าหรบั
นิสติคณะศกึษาศาสตร ์

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยแบ่งเป็น 2 ส่วน ส่วนที่ 1 นิสิตระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์ปีการศกึษา 2563 จ านวน 40 คน ซึ่งไดม้าโดยวธิกีารคดัเลอืกแบบเจาะจง มเีกณฑ์
ในการคดัเลอืกดงันี้คอื นิสติสามารถเขา้ร่วมกจิกรรมนอกเวลาเรยีนได้ ตัง้แต่เริม่ท ากจิกรรมบอร์ดเกมจนจบ
กิจกรรมและตอบแบบสอบถามเพื่อน าไปพฒันาบอร์ดเกมในครัง้ต่อไป ส่วนที่ 2 นิสติระดบัปรญิญาตร ีคณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ ปีการศึกษา 2563 ที่มคีุณลกัษณะใกล้เคียงกบักลุ่มเป้าหมายจรงิ
จ านวน 40 คน ไดท้ดลองเพือ่ตรวจสอบความตรงภายนอก โดยท าการเลน่บอรด์เกมตน้แบบเพือ่พฒันาบอรด์เกม 
 
 
4. ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รบั 
 
 1. ไดบ้อรด์เกมเพือ่สง่เสรมิการเรยีนรูก้ารจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะศกึษาศาสตร ์
 2. ไดข้ยายองคค์วามรูใ้นการพฒันานิสติในสาขาวชิาชพีครูในคณะศกึษาศาสตรใ์หม้คีวามรูค้วามเขา้ใจ
เรื่องการจดัการชัน้เรยีน เพื่อเป็นการเตรยีมความพร้อมก่อนที่นิสติจะฝึกประสบการณ์วชิาชพีและเป็นครูที่ดี
ต่อไปในอนาคต 
 3. ไดน้วตักรรมเพื่อส่งเสรมิการจดัการเรยีนรูใ้นรายวชิาชพีครูเพื่อใหเ้ป็นประโยชน์ในการจดัการเรยีน
การสอนต่อไป 
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5. วรรณกรรมและงำนวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 
 ควำมหมำยของกำรจดักำรชัน้เรียน 

 การจดัการชัน้เรยีน หมายถงึ การจดัระบบ ระเบยีบ และรกัษาสิง่แวดลอ้ม การจดัทีน่ัง่ของนักเรยีน และ
อุปกรณ์ทีค่รูจะใชใ้นการสอนใหอ้ยู่ในสภาพทีจ่ะช่วยผูส้อนในการใชเ้วลาสอนขณะอยู่ในหอ้งเรยีนใหเ้อื้อต่อการ
เรยีนรูข้องนักเรยีน ผูส้อนสามารถด าเนินกจิกรรมต่างๆ ใหบ้รรลุตามวตัถุประสงคท์ีไ่ดต้ัง้ไวส้ าหรบับทเรยีนและ
สามารถใช้เวลาที่ก าหนดไว้ในตารางสอนได้อย่างเต็มศกัยภาพ ผู้เรยีนได้รบัการพฒันาศกัยภาพได้เต็มตาม
อตัภาพ พรอ้มทัง้ส่งเสรมิ สนับสนุนการสอนของผูส้อนให้เต็มศกัยภาพทัง้สองฝ่าย (สนัต ิบุญภริมย์, 2557; สุ
รางค ์โคว้ตระกลู, 2556; Moore, 2007) 

องคป์ระกอบของกำรบริหำรจดักำรห้องเรียน 

 สนัติ บุญภิรมย์ (2557) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการจดัการชัน้เรยีนไว้ดงันี้ การจดัการชัน้เรียน 
(element of classroom management) เพื่อใหช้ัน้เรยีนไดเ้กดิประโยชน์สูงสุดกบัผูเ้รยีน มกีารจดัองค์ประกอบ
ของการจดัการชัน้เรยีนดงัต่อไปนี้ 

1. องค์ประกอบดา้นกายภาพ หมายถงึ สิง่อ านวยความสะดวกภายในชัน้เรยีนจดัใหม้ไีวอ้ย่างเพยีงพอ 
พรอ้มใชง้านไดต้ลอดเวลา  

2. องค์ประกอบด้านสงัคม หมายถึง การมปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างผู้เรยีนกบัผู้สอนในรูปแบบต่างๆ ตาม
กจิกรรมประกอบการเรยีนการสอนในแต่ละรายวชิา ผูส้อนกบัผูเ้รยีนไดช้่วยกนัท างาน ผูเ้รยีนท างานกนัเป็นกลุ่ม 
ผูส้อนสาธติใหผู้เ้รยีนไดศ้กึษาสงัเกต 

3. องค์ประกอบดา้นการศกึษา หมายถงึ การจดัล าดบัเนื้อหาสาระความรูใ้หเ้หมาะสมกบัวุฒภิาวะของ
ผูเ้รยีน พรอ้มทัง้ใหผู้เ้รยีนมกีารวางแผนการเรยีนร่วมกบัผูส้อน และใหผู้เ้รียนไดต้ระหนักในคุณค่าของความรู ้
ความสามารถทีไ่ดร้บัจากผูส้อน หรอืการศกึษาคน้ควา้ตามทีไ่ดร้บัมอบหมายใหเ้ตม็ตามอตัภาพ ทัง้นี้ เนื่องดว้ย
การจดัการศกึษาในสว่นของการจดัการชัน้เรยีนเป็นเป้าหมายสงูสุดในการเรยีนรู ้ 

กำรพฒันำบอรด์เกมเพ่ือกำรเรียนรู้ 

 บอรด์เกมเพือ่การเรยีนรู ้หมายถงึ วธิกีารจดัการเรยีนการสอนรปูแบบหนึ่ง เป็นกระบวนการสอนทีผู่ส้อน
ใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูต้ามวตัถุประสงคท์ีก่ าหนดโดยผูส้อน สรา้งสถานการณ์สมมตขิึน้ใหผู้เ้รยีน
ไดเ้ล่นดว้ยตนเองภายใตข้อ้ตกลงหรอืกตกิา ส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู้ (กาญจนา ไชยพนัธุ,์ 2549; ทศินา 
แขมมณ,ี 2552; สุคนธ ์สนิธพานนท,์ 2553) เขา้ใจและจดจ าบทเรยีนไดง้า่ยและพฒันาทกัษะต่างๆ รวดเรว็ อกีทัง้
ส่งใหผู้เ้รยีนไดรู้จ้กัท างานร่วมกนั มกีระบวนการท างานและอยู่ร่วมกนัในเกมและผ่านกระบวนการสอนนัน้ใหไ้ด ้
และสรา้งบรรยากาศตื่นเต้น สนุกสนาน และจูงใจ (สาโรช โศภรีกัข,์ 2546) รูปแบบของเกมนัน้มหีลายรูปแบบ 
และไดแ้บ่งเกมออกเป็น 3 ประเภท คอื 1. เกมพฒันาการ (developmental games) เป็นเกมทีมุ่ง่ใหผู้เ้รยีนไดเ้กดิ
การเรยีนรูใ้นสิง่ใหม่ๆ ทีต่นเองยงัไม่เคยพบเหน็มาก่อน 2. เกมยุทธศาสตร์ (strategy games) เป็นเกมทีมุ่่งยัว่ยุ
ใหผู้เ้รยีนเกดิแนวทางการเรยีนรูท้ีบ่รรลุจุดหมายในดา้นต่างๆ 3. เกมเสรมิแรง (reinforcement games) เป็นเกม
ทีมุ่ง่ใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูใ้นเรือ่งความรูใ้หม่ๆ ทีเ่ป็นพืน้ฐาน เพิม่เตมิความรูเ้ดมิ และเป็นการเพิม่พนูทกัษะใน
การน าเอาไปใชป้ระโยชน์ต่อไปได ้
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 การพฒันาตวัแบบเกมเพื่อการเรยีนรู ้(game-based learning model) ขึน้มา โดยแบ่งส่วนประกอบเป็น 
3 ส่วนหลกัคอื ขอ้มูลน าเขา้ (input) กระบวนการ (process) และผลลพัธ์ (outcome) โดยขอ้มูลน าเขา้ (input) 
ไดม้าจากเนื้อหาการเรยีนการสอนผสมกบัลกัษณะเฉพาะของเกมแต่ละเกม กระบวนการ (process) จะท างานเป็น
วงรอบ (game cycle) โดยในวงรอบ (game cycle) จะประกอบไปดว้ยการตดัสนิใจ (judgments) ของผูเ้ล่น ซึ่งจะ
น าไปสู่พฤติกรรม (behavior) ที่ตวัเกมต้องการให้เกิด และท้ายสุดก็จะมีการตอบสนองโดยตวัระบบ (system 
feedback) ใหผู้เ้ล่นรูว้า่พฤตกิรรมทีไ่ดก้ระท าไปนัน้ถูกตอ้งหรอืไม่ จากนัน้กจ็ะวนเป็นรอบไปเรือ่ยๆ ดงันัน้ ตวัเกม
เองจะตอ้งมแีรงจูงใจเพื่อใหผู้เ้ล่นอยู่ในวงรอบ (game cycle) ใหไ้ด ้ทา้ยทีสุ่ดจะเกดิการตัง้ค าถามในใจของผูล้่น 
(debriefing) ได้เป็นผลลัพธ์ (outcome) ออกมาเป็นส่วนของผลการเรียนรู้ ( learning outcomes) (Garris & 
Ahlers, 2002)  

จากขอ้ความขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่าบอร์ดเกมเพื่อการเรยีนรู ้หมายถงึ กระบวนการเพื่อใหเ้กดิการ
เรยีนรูโ้ดยผา่นการเลน่และมกีฎ กตกิา เงือ่นไขทีต่อ้งท าใหบ้รรลุเป้าหมาย ซึง่ท าใหผู้เ้รยีนทีเ่ลน่บอรด์เกมนัน้เกดิ
การเรยีนรูใ้นหวัขอ้หรอืประเดน็หลกัหลงัจากการเล่นบอรด์เกม ซึ่งการพฒันาตวัแบบเกมเพื่อการเรยีนรู ้(game-
based learning model) ขึน้มานัน้สามารถแบ่งส่วนประกอบเป็น 3 ส่วนหลกัคอื การน าเขา้ขอ้มูล กระบวนการ 
และผลลพัธ์ทีเ่กดิจากการเล่นบอร์ดเกม และจากการสรุปขอ้มูลดงักล่าวนัน้ ผูว้จิยัพจิารณาน าขอ้มูลทีเ่กี่ยวขอ้ง
เพือ่น าไปใชป้ระกอบการศกึษาวจิยัในประเดน็ทีเ่กีย่วขอ้งต่อไป 
 
 
6. วิธีด ำเนินกำรวิจยั 
 
 การวจิยันี้ผู้วจิยัมุ่งที่จะพฒันาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรยีนรู้การจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติ และ
ทดลองใชบ้อร์ดเกม เป็นลกัษณะการวจิยัและพฒันา (research and development) งานวจิยันี้ไดร้บัการรบัรอง
การพจิารณาจรยิธรรมการวจิยัในมนุษย ์โครงการวจิยัรหสั KUREC-SS63/031 เมื่อวนัที ่23 มนีาคม 2563 จาก
ฝ่ายมาตรฐานการวจิยั สถาบนัวจิยัและพฒันาแห่งมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ โดยไดแ้บ่งการวจิยัออกเป็น 3 
ระยะ ดงันี้ 

กำรวิจยัระยะท่ี 1 หาความตอ้งการจ าเป็นการส่งเสรมิการเรยีนรู้เรื่องการจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติ 
คณะศกึษาศาสตร ์กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัระยะที ่1 แบง่เป็นดงันี้ 

1. ส าหรบัประเมนิแบบสอบถามความต้องการจ าเป็นการส่งเสรมิการเรยีนรู้เรื่องการจดัการชัน้เรยีน
ส าหรบันิสติคณะศกึษาศาสตร์ ประชากรคอืนิสติชัน้ปีที ่2-4 คณะศกึษาศาสตร์ ภาคการศกึษาที ่2 ปีการศกึษา 
2562 โดยเลอืกกลุม่ตวัอยา่ง รอ้ยละ 10 ของนิสติชัน้ปีที ่2-4  

2. ส าหรบัสมัภาษณ์ความต้องการจ าเป็นการส่งเสรมิการเรยีนรู ้เรื่องการจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติ
คณะศกึษาศาสตร ์จากบุคคล 3 กลุม่โดยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจงดงันี้  

กลุม่ที ่1 นิสติชัน้ปีที ่2-4 คณะศกึษาศาสตร ์ภาคการศกึษาที ่2 ปีการศกึษา 2562 จ านวน 4 คน   
กลุม่ที ่2 ครใูนโรงเรยีนระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานมาแลว้ไมเ่กนิ 3 ปี จ านวน 4 คน 
กลุม่ที ่3 อาจารยผ์ูส้อนนิสติระดบัปรญิญาตรใีนวชิาชพีคร ูจ านวน 4 คน 
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เครื่องมอืทีใ่ช้คอื แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการเรยีนรู้การจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะ
ศึกษาศาสตร์ เครื่องมอืได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพดงันี้ ได้ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา 
(content validity) โดยผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 3 ทา่น แลว้น าไปทดสอบกบันิสติคณะศกึษาศาสตรท์ีไ่มใ่ช่กลุม่ตวัอย่าง
จ านวน 30 คน เพื่อทดสอบคุณภาพเครื่องมอื โดยการหาค่าความเชื่อมัน่ของเครื่องมอื (reliability) ไดค้่าความ
เชื่อมัน่ของแบบสอบถามด้านระดบัประสทิธภิาพการสอนที่เป็นจรงิเท่ากบั .810 แบบสมัภาษณ์ความต้องการ
จ าเป็นในการเรยีนรูก้ารจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะศกึษาศาสตรม์แีบบสมัภาษณ์ 3 ชุดส าหรบับุคคล 3 กลุ่ม
ไดผ้า่นการตรวจสอบความเทีย่งตรงตามเนื้อหา (content validity) โดยผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 3 ทา่น 

การวเิคราะห์ความต้องการจ าเป็นในการคาดหวงัการเรียนรู้เรื่องการจดัการชัน้เรียนของนิสิตคณะ 
ศกึษาศาสตร ์โดยใชด้ชันีความส าคญัของความตอ้งการจ าเป็น (Modified Priority Needs Index: PNI Modified) 
เป็นรายขอ้และโดยภาพรวมทัง้ 3 ดา้น น าผลต่างทีไ่ดม้าจดัล าดบัความส าคญัของความตอ้งการจ าเป็น 

สว่นทีเ่ป็นการสงัเคราะหข์อ้มลูเชงิคุณภาพจากการสมัภาษณ์และน าขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการสมัภาษณ์บุคคล
ทัง้ 3 กลุม่ เพือ่น าไปเป็นขอ้มลูประกอบการพจิารณาความตอ้งการจ าเป็น  

กำรวิจยัระยะท่ี 2 ออกแบบและพฒันาบอรด์เกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูเ้รื่องการจดัการชัน้เรยีนส าหรบั
นิสติคณะศกึษาศาสตร ์กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นงานวจิยั แบง่เป็น 2 สว่น ดงันี้  

สว่นที ่1 นิสติระดบัปรญิญาตร ีคณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์ปีการศกึษา 2563 จ านวน 
40 คน ซึง่ไดม้าโดยวธิกีารคดัเลอืกแบบเจาะจง มเีกณฑใ์นการคดัเลอืกดงันี้คอื นิสติสามารถเขา้ร่วมกจิกรรมนอก
เวลาเรยีนได ้ตัง้แต่เริม่ท ากจิกรรมบอรด์เกมจนจบกจิกรรมและตอบแบบสอบถามเพือ่น าไปพฒันาบอรด์เกมใน
ครัง้ต่อไป  

เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัไดแ้ก่ 1) บอรด์เกมเรือ่งการจดัการชัน้เรยีน 2) แบบสอบถามเพือ่พฒันาบอรด์เกม  

เรือ่งการจดัการชัน้เรยีน การสรา้งบอรด์เกมมกีารด าเนินการดงันี้ 

1. ศกึษาเอกสารเกีย่วกบัการท าบอรด์เกมเพือ่การเรยีนรูแ้ละความรูเ้รื่องการจดัการชัน้เรยีนจากเอกสาร 
หนังสอื งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง โดยใหก้จิกรรมในบอร์ดเกมครอบคลุมเนื้อหา นิยามของการจดัการชัน้เรยีน น ามา
สรา้งเป็นบอรด์เกมเพือ่สง่เสรมิการเรยีนรูก้ารจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะศกึษาศาสตร ์ 

2. การตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหาของบอร์ดเกมเป็นการตรวจสอบโดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน
พจิารณาและปรบัปรุงแกไ้ขตามทีผู่เ้ชีย่วชาญไดพ้จิารณาใหข้อ้เสนอแนะ 

3. น ามาใหน้ิสติทีม่คีุณลกัษณะใกลเ้คยีงกบักลุ่มเป้าหมายจรงิจ านวน 40 คน ซึง่เป็นกลุ่มตวัอยา่งสว่นที ่
2 ไดท้ดลองเลน่บอรด์เกม เพือ่ตรวจสอบความตรงภายนอกโดยท าการเลน่บอรด์เกมตน้แบบเพือ่พฒันาบอรด์เกม  

4. น าขอ้พจิารณาจากผูเ้ชีย่วชาญและจากนิสติในขอ้ที ่3 มาปรบัปรุงแกไ้ขบอรด์เกมเรื่องการจดัการชัน้
เรยีนส าหรบันิสติคณะศกึษาศาสตร ์ 

สว่นที ่2 การด าเนินการพฒันาบอรด์เกม 

1. พฒันาบอรด์เกมเรื่องการจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะศกึษาศาสตร ์น าไปใหผู้เ้ชีย่วชาญพจิารณา 
และน าขอ้เสนอแนะทีไ่ดร้บัจากผูเ้ชีย่วชาญมาปรบัปรุงบอรด์เกมส ์
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2. น าบอร์ดเกมที่ได้ปรบัปรุงจากผูเ้ชี่ยวชาญแลว้มาทดลองท ากจิกรรมกบันิสติคณะศกึษาศาสตร์ที่มี
ความใกลเ้คยีงกบักลุ่มเป้าหมายจรงิ จ านวน 40 คน ไดท้ดลองเพื่อตรวจสอบความตรงภายนอก โดยท าการเล่น
บอรด์เกมตน้แบบเพือ่พฒันาบอรด์เกม จ านวน 4 รอบ โดยใชร้อบละ 10 คน  

3. น าขอ้พจิารณาหรอืขอ้เสนอแนะจากนิสติในขอ้ที ่2 มาปรบัปรุงพฒันาบอรด์เกมสเ์พือ่น าไปใชจ้รงิ 
4. ผูว้จิยัน าบอรด์เกมทีไ่ดร้บัการพฒันาปรบัปรุงจากขอ้ที ่3 แลว้มาเป็นเครื่องมอืทีใ่ชศ้กึษา โดยใหน้ิสติ

ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอย่างไดท้ ากจิกรรมบอรด์เกม เมือ่ท าการปรบัปรุงบอรด์เกมตน้แบบจากการประมวลขอ้มลูจากการ
สอบถามหลงัจากเล่นบอร์ดเกมกบันิสติทัง้ 4 รอบโดยมกีารปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะในแต่ละรอบแลว้น าบอรด์
เกมตน้แบบมาท าเป็นบอรด์เกมตวัจรงิเพือ่ใชก้บันิสติกลุม่ทดลองในระยะที ่3 ต่อไป 

กำรวิจยัระยะท่ี 3 ศกึษาผลของการทดลองใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้เรื่องการจดัการเรยีน
ส าหรบันิสติคณะศกึษาศาสตร ์กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัระยะที ่3 ส าหรบัการทดลองใชบ้อรด์เกม ประชากรคอื
นิสติคณะศกึษาศาสตรปี์การศกึษา 2563 โดยการเลอืกแบบเจาะจงจ านวน 15 คน โดยมเีกณฑก์ารคดัเลอืกกลุ่ม
ตวัอย่าง คอื 1) นิสติสามารถจดัสรรเวลาเขา้ร่วมกจิกรรมทีผู่ว้จิยัจดัขึน้ไดต้ลอดทัง้กจิกรรม 2) นิสติยนิยอมและ
สะดวกในการเขา้รว่มกจิกรรมทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้  

เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นระยะที ่3 แผนการสอนเรือ่งการจดัการชัน้เรยีน ซึง่ประกอบดว้ยเนื้อหา ความรู ้ในหวัขอ้ 
ความหมาย ความส าคญัของการจดัการชัน้เรียน คุณลกัษณะของครูที่เกี่ยวขอ้งกบัการจดัการชัน้เรียน และ
แบบสอบถามความพงึพอใจต่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูก้ารจดัการชัน้เรยีนของนิสติคณะศกึษาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์ 

วธิดี าเนินการวจิยั  
1. อาจารย์บรรยายให้ความรู้เกี่ยวกบัการจดัการชัน้เรียนและสรุปรวบยอดองค์ความรู้เกี่ยวกับการ

จดัการชัน้เรยีน ใชเ้วลาประมาณ 45 นาท ี
2. อาจารย์ให้นิสิตท ากิจกรรมบอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้การจัดการชัน้เรียนของนิสิตคณะ

ศกึษาศาสตร ์ใชเ้วลาประมาณ 50 นาท ี
3. อาจารยส์รุปองคค์วามรูแ้ละใหน้ิสติซกัถาม 15 นาท ี
4. อาจารยใ์หน้ิสติประเมนิความพงึพอใจต่อกจิกรรมบอรด์เกมเพือ่สง่เสรมิการเรยีนรูก้ารจดัการชัน้เรยีน

ของนิสติคณะศกึษาศาสตร ์10 นาท ี
 
 

7. ผลกำรวิจยั 
 
 ผลกำรวิจยัระยะท่ี 1 วเิคราะหผ์ลจากแบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นการเรยีนรูเ้รื่องการจดัการชัน้
เรยีนของนิสติคณะศกึษาศาสตรแ์บง่ออกเป็น 2 สว่น จากแบบสอบถามและจากการสมัภาษณ์ ดงันี้ 

 ส่วนที ่1 ผลการศกึษาความต้องการจ าเป็นในเรยีนรู้การจดัการชัน้เรียนของนิสติคณะศกึษาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์รายดา้น 
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ตารางที ่1 ความตอ้งการจ าเป็นในเรยีนรูก้ารจดัการชัน้เรยีนของนิสติคณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์

รายดา้น 
 

ควำมต้องกำรจ ำเป็นรำยด้ำน 

ค่ำเฉล่ียของ
สภำพท่ีเป็นจริง 

ค่ำเฉล่ียของ
สภำพท่ีคำดหวงั PNI modified 

(I-D/D) 
ล ำดบั 

D S.D. I S.D. 
ดา้นคร ู 3.229 .291 4.202 .409 .301 1 
ดา้นการจดับรรยากาศและความสมัพนัธ ์
ในหอ้งเรยีน 

3.540 .334 4.359 .369 .231 3 

ดา้นการสรา้งแรงจงูใจและลดพฤตกิรรม 
ทีไ่มพ่งึประสงคข์องผูเ้รยีน 

3.455 .347 4.376 .392 .266 2 

 
 จากการตารางที ่1 พบวา่ เมือ่วเิคราะหร์ะดบัความตอ้งการจ าเป็น โดยวธิกีารหา PNI modified โดยทัง้ 3 ดา้น
พบวา่ คา่ PNI modified อยูร่ะหวา่ง .231-.301 โดยดา้นทีม่รีะดบัความตอ้งการจ าเป็นทีส่งูคอื ดา้นครมูคีา่ PNI modified 
เท่ากบั .301 ล าดบัที ่2 คอืดา้นการสรา้งแรงจูงใจและลดพฤตกิรรมทีไ่ม่พงึประสงค์ของผูเ้รยีน มคี่า PNI modified 
เทา่กบั .266 ล าดบัที ่3 การจดับรรยากาศและความสมัพนัธใ์นหอ้งเรยีน มคีา่ PNI modified เทา่กบั .231 

 สว่นที ่2 ผลจากการสงัเคราะหเ์นื้อหาจากการสมัภาษณ์ทัง้ 3 กลุม่มดีงันี้ 

บทสรปุจำกกำรสงัเครำะหก์ำรสมัภำษณ์ของอำจำรยผ์ูส้อนวิชำชีพคร ู 
 อาจารยผ์ูส้อนวชิาชพีครมูคีวามเหน็ตรงกนัวา่ควรมกีารใหค้วามรูเ้รื่องการบรหิารจดัการชัน้เรยีนแก่นิสติ

ก่อนทีจ่ะออกไปฝึกประสบการณ์วชิาชพี ซึง่ไมใ่ชเ่พยีงแคก่ารใหค้วามรูอ้ยา่งเดยีว แต่ตอ้งรวมไปถงึการฝึกทกัษะ

ดว้ย เช่น การใหน้ิสติไดล้องออกแบบการจดัการชัน้เรยีนดว้ยตนเองและน าเสนอการจดัชัน้เรยีนในรูปแบบต่างๆ 

เป็นต้น ทัง้นี้ เพื่อให้เป็นพื้นฐานเบื้องต้นให้นิสิตได้ลองน าไปใช้กับสถานการณ์จริง เพราะนิสิตยังไม่มี

ประสบการณ์สอนในชัน้เรยีน ถ้าเกดิปัญหาขึน้ในชัน้เรยีนแลว้นิสติไม่สามารถจดัการได ้อาจจะท าใหน้ิสติไม่มี

ความสุขในการฝึกประสบการณ์วชิาชพีได ้ 

บทสรปุจำกกำรสงัเครำะหข้์อมลูสมัภำษณ์ของนิสิต 
 นิสติเหน็ดว้ยในเรื่องของการจดัการใหค้วามรู ้ประสบการณ์แก่นิสติหรอืผูท้ีอ่ยูใ่นวชิาชพีคร ูใหไ้ดร้บัการ
เรยีนรูเ้รื่องการบรหิารจดัการชัน้เรยีนก่อนทีจ่ะออกฝึกประสบการณ์วชิาชพี หรอืก่อนจบการศกึษา เพราะจะได้
เกิดความรู้ ความเขา้ใจ สามารถน าความรู้ไปปรบัใช้ในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจรงิ แก้ไขสถานการณ์ได้อย่าง
เหมาะสม จนเกดิการพฒันาตนเองใหเ้ป็นครูที่มปีระสทิธภิาพ ทัง้นี้ควรใหน้ิสติไปสงัเกตการณ์สอนที่โรงเรยีน 
เรยีนรูว้ฒันธรรม ภาระงานของคร ูพฤตกิรรมของนกัเรยีน กจิกรรมของโรงเรยีน ปัญหาต่างๆ ทีพ่บทัง้ในและนอก
ชัน้เรียน รวมถึงได้สะท้อนตนเองกบัครูผู้สอน เพื่อน าข้อแนะน าจากครูไปปรบัใช้ในวชิาชีพต่อไปในอนาคต 
นอกจากนี้ ส่งเสรมิใหน้ิสติไดเ้รยีนรูว้ธิกีารจดัการชัน้เรยีนรูปแบบต่างๆ และเรยีนรูจ้ากผูม้ปีระสบการณ์ ท าให้
นิสิตได้มีความพร้อมรับมือกับเหตุการณ์ได้อย่าง เหมาะสมมากขึ้น เนื่องจากนิสิตบางคนอาจจะยังไม่มี
ประสบการณ์ในการสอน จงึไมเ่คยเจอเหตุการณ์ต่างๆ ในชัน้เรยีนหรอืสถานการณ์เฉพาะหน้าทีต่อ้งแกไ้ข แต่การ
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เรยีนรูด้งักล่าวจะเป็นพืน้ฐานทีด่ ีมหีลกัการเบื้องตน้ทีอ่าจน าไปปรบัใชไ้ด ้และยงัเป็นการสรา้งความพรอ้มและ
เป็นแนวทางใหน้ิสติบรหิารจดัการชัน้เรยีนใหเ้กดิประสทิธภิาพและประสบความส าเรจ็ได ้
 

บทสรปุจำกกำรสงัเครำะหข์้อมลูสมัภำษณ์ของคร ู 
 ครูเหน็ดว้ยกบัการใหค้วามรู ้จดัประสบการณ์ใหก้บันิสติในระดบัปรญิญาตร ีในเรื่องการบรหิารจดัการ

ชัน้เรยีนก่อนที่จะออกฝึกประสบการณ์วชิาชพี หรอืก่อนจบการศกึษา เพราะจะเป็นการเสรมิความมัน่ใจให้กบั

นิสติ แมว้่านิสติจะเตรยีมการสอนไปอย่างดเีพยีงใด แต่ถ้าขาดทกัษะในการบรหิารจดัการชัน้เรยีนที่ด ีอาจจะ

ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผูเ้รยีนไม่บรรลุผล ซึ่งถ้านิสติมคีวามรู้ความเขา้ใจในเรื่องนี้แล้ว รวมทัง้ได้มโีอกาสลอง

ปฏบิตักิ่อน จะช่วยใหก้ารฝึกประสบการณ์วชิาชพีของนิสติเป็นไปอยา่งมปีระสทิธภิาพและบรรลุเป้าหมาย อกีทัง้

ยงัส่งผลต่อการประกอบวชิาชีพของนิสิตในอนาคต เพราะนิสติจะสามารถบริหารจดัการชัน้เรียนได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ สามารถสรา้งแรงจงูใจและเจตคตทิีด่ใีหแ้ก่ผูเ้รยีน จนเกดิผลส าเรจ็ทางการเรยีนต่อไป 

 ผลกำรวิจยัระยะท่ี 2 น าเสนอผลการวจิยัดงันี้ 

 การออกแบบและพฒันาบอรด์เกมเรือ่งการจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะศกึษาศาสตร ์ 

 1. กำรเลือกสถำนกำรณ์ (situation) ขัน้ตอนแรกของกระบวนการออกแบบบอร์ดเกมทางการศกึษา 
คอื การเลอืกสถานการณ์ (situation) ซึ่งผูพ้ฒันาต้องการให้บอร์ดเกมนี้จ าลองสถานการณ์ในห้องเรยีนที่นิสติ
จะตอ้งไปเจอเมือ่ไดไ้ปสอนจรงิในโรงเรยีน จงึยกสถานการณ์ในหอ้งเรยีนมาใสใ่นบอรด์เกมนี้ โดยจ าลองหอ้งเรยีน
บนกระดานของผูเ้ลน่แต่ละคน และมกีารไดร้บันกัเรยีนทีม่คีวามแตกต่างกนัเขา้มาในหอ้งเรยีนของผูเ้ลน่แต่ละคน 

 2. กำรก ำหนดเน้ือหำ (research) เนื้อหาเป็นส่วนที่ส าคญัอย่างยิง่ เนื่องจากเป็นสิง่ส าคญัที่ผูพ้ฒันา
ตอ้งการสื่อใหก้บัผู้เล่น ดงันัน้ส าหรบับอร์ดเกมนี้ที่ตอ้งการพฒันาเพื่อใหน้ิสติไดฝึ้กฝนการจดัการหอ้งเรยีน ซึ่ง
เป็นการจ าลองผ่านการเล่นบอรด์เกม เน้ือหาทีใ่ชจ้งึเกีย่วขอ้งกบัการจดัการชัน้เรยีน ไดแ้ก่ เทคนิคการเรยีนการ
สอน กจิกรรมในชัน้เรยีน และการเสรมิแรง 

 3. ออกแบบกลไกวิธีกำรเล่น (ideate) การออกแบบในส่วนนี้จะแบ่งเป็น 3 ส่วน คอื การออกแบบ
วธิกีารเลน่ การออกแบบวธิกีารจบเกม และการออกแบบอุปกรณ์ในบอรด์เกม มรีายละเอยีดดงันี้ 

กำรออกแบบวิธีกำรเล่น วธิกีารเล่นเป็นส่วนส าคญัที่จะเชื่อมโยงเนื้อหากบัการกระท าของผูเ้ล่นให้
สอดคล้องไปในทิศทางเดียวกนั ดงันัน้วธิีการเล่นที่ดีจะต้องท าให้ผู้เล่นเข้าใจเนื้อหาที่ต้องการสื่อได้ชดัเจน 
ผูพ้ฒันาจงึออกแบบวธิกีารเลน่ใหเ้ป็นการเลน่ผา่นการด์ โดยก าหนดใหเ้ป็นเหตุการณ์ทีเ่กดิในหอ้งเรยีน มขี ัน้ตอน
การเลน่แบง่เป็น 3 ชว่ง 

1) ช่วงจดัสรรนักเรยีนเขา้หอ้งเรยีน ผูเ้ล่นแต่ละคนจะสุ่มหยบิลกัษณะนักเรยีนคนละ 1 อนั และน ามาจดั
วางในกระดานหอ้งเรยีนของแต่ละคน วนสุม่หยบิลกัษณะนักเรยีนจนกระดานหอ้งเรยีนทุกหอ้งมลีกัษณะนักเรยีน
ครบ 8 อนั 

2) ช่วงการเรยีนการสอน ผูเ้ล่นคนแรกจะท าการเล่นในช่วงนี้ก่อน โดยในแต่ละตาผูเ้ล่นทีก่ าลงัเล่นจะมี
โอกาสท าได ้3 แอคชัน่ โดยสามารถเลอืกทีจ่ะท าการจัว่การด์ หรอืเลน่การด์กไ็ด ้โดยทีก่ารจัว่การด์ 1 ใบจะนับว่า
เป็น 1 แอคชัน่ และการเล่นการ์ดจากบนมอื 1 ใบกน็ับเป็น 1 แอคชัน่เช่นเดยีวกนั ดงันัน้แลว้ผูเ้ล่นสามารถเล่น
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ซ ้าๆ กนัได ้แต่ทัง้หมดตอ้งรวมกนัแลว้ได ้3 แอคชัน่ เชน่ จัว่การด์ 2 ใบ และเลน่การด์จากบนมอื 1 ใบ รวมเป็น 3 
แอคชัน่ เป็นตน้ ซึง่การเล่นการด์แต่ละใบจะมเีงือ่นไขทีแ่ตกต่างกนัไป ใหเ้กดิผลตามทีก่ารด์ระบุ เมือ่เล่นจนครบ 
3 แอคชัน่แลว้ จะถอืวา่จบตา ใหผู้เ้ลน่ทางซา้ยเป็นคนเลน่คนต่อไป เมือ่เลน่ครบรอบวงแลว้ จะเขา้สูช่ว่งต่อไป 

3) ช่วงส่งการบา้น เป็นช่วงทีค่รูจะไดร้บัคะแนน โดยมเีงื่อนไขดงันี้ ครูจะไดร้บั 1 คะแนนต่อนักเรยีนใน
หอ้งเรยีนทีส่่งการบา้น 1 คน และครูจะถูกหกัลบ 2 คะแนนต่อนักเรยีนในหอ้งเรยีนทีไ่ม่ยอมส่งการบา้น 1 คน 
การเล่นจะเล่นซ ้าช่วงที่ 2 และ 3 จ านวน 9 รอบ จึงจะถือว่าจบเกม ดงันัน้แล้วตลอดทัง้เกมผู้เล่นจะได้สอน
นกัเรยีนทัง้หมด 3 หอ้ง หอ้งละ 3 รอบ 

อุปกรณ์ท่ีใช้ในบอร์ดเกม ประกอบด้วยกระดานคะแนน กระดานของผู้เล่นเป็นกระดานห้องเรียน 
การ์ดกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วยชื่อการ์ด ชื่อกิจกรรรม ผลของการใช้กิจกรรมในการ์ด ถุงผ้าใส่การ์ดกิจกรรม  
ลกูแกว้หรอืลกูครสิตลัส าหรบันบัคะแนน 
 

   
 

ภาพที ่1.-2. ภาพของอุปกรณ์ของบอรด์เกม 
 

   

   
 

ภาพที ่3.-6. อุปกรณ์ภายในกลอ่งบอรด์เกมและคูม่อืค าอธบิายกฎและเงือ่นไขการเลน่เกม 
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ภาพที ่7.-8. รปูภาพกลอ่งเกมภายในและภายนอก 
 
 ผลจากการพฒันาบอรด์เกมทัง้ 4 สงัเคราะหจ์ากการตอบแบบสอบถามเมือ่นิสติท ากจิกรรมเสรจ็ในแต่ละ
ครัง้ ทัง้ 4 ครัง้สามารถสงัเคราะหไ์ดด้งันี้ 

 ข้อค ำถำมกำรท ำควำมเข้ำใจเน้ือหำ 
ครัง้ท่ี 1 นิสติส่วนใหญ่เหน็ว่าต้องใช้เวลาท าความเขา้ใจเนื้อหาของเกมและนิสติเขา้ใจตรงกนัว่าเป็น

ความรูใ้นเรื่องของการบรหิารจดัการชัน้เรยีน โดยสื่อในเรื่องของความแตกต่างระหว่างบุคคล และควรมวีธิกีาร
จดัการเรยีนการสอนหรอืกจิกรรมอยา่งไรใหเ้หมาะสมและเกดิประโยชน์กบัผูเ้รยีน 

ครัง้ท่ี 2 นิสติเหน็ว่าเนื้อหามคีวามซบัซ้อน หลากหลาย อุปกรณ์ประกอบการเล่นมาก ท าใหเ้ขา้ใจยาก 
แต่หลงัจากเริม่เล่นแลว้จะค่อยๆ เขา้ใจมากขึน้ และนิสติเขา้ใจว่าเกมช่วยใหฝึ้กความคดิเรื่องเทคนิคและวธิกีาร
จดัการชัน้เรยีนเพือ่ใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รยีนทีม่คีวามต่างกนั 

ครัง้ท่ี 3 นิสติเขา้ใจถงึเนื้อหาของเกมว่าตอ้งการสื่อถงึการบรหิารจดัการชัน้เรยีน การเลอืกใชก้ารสอนที่
เหมาะสมกบัผูเ้รยีนในชัน้เรยีนทีม่คีวามแตกต่างกนัเพือ่ใหเ้กดิประสทิธภิาพ 

ครัง้ท่ี 4 นิสติมคีวามเขา้ใจว่าเนื้อหาจากบอร์ดเกมสื่อถงึเรื่องการจดัการเรยีนการสอน ความส าคญัใน
การจดัการชัน้เรยีน ความแตกต่างระหวา่งบุคคล การใชก้ลยุทธ ์ความคดิสรา้งสรรค ์และการออกแบบการจดัการ
เรยีนการสอนเพือ่ใหเ้หมาะสมกบัชัน้เรยีน 

 ข้อค ำถำมกำรท ำควำมเข้ำใจวิธีกำร กติกำกำรเล่น 
ครัง้ท่ี 1 มคีวามซบัซอ้นเขา้ใจยากในชว่งแรกทีเ่ริม่เลน่ ตอ้งไดท้ดลองเลน่สกั 2-3 รอบ จงึจะเขา้ใจ 
ครัง้ท่ี 2 นิสติเหน็วา่กตกิาการเลน่คอ่นขา้งซบัซอ้น มากเกนิไปและเขา้ใจยาก ตอ้งใชเ้วลาท าความเขา้ใจ

พอสมควร ควรมกีารสาธติการเลน่ประกอบค าอธบิาย 
ครัง้ท่ี 3 นิสติเหน็ว่าส าหรบักตกิาการเล่นต้องท าความเขา้ใจเป็นอย่างมาก เพราะวธิกีารเล่นซบัซ้อน 

ต้องอ่านท าความเข้าใจและลองเล่นดูก่อน จึงจะเข้าใจมากขึ้น แต่บางส่วนก็เห็นว่าเข้าใจง่าย เพราะเป็น
สถานการณ์ทีต่อ้งเจออยู ่

ครัง้ท่ี 4 นิสติมคีวามเหน็เกีย่วกบักตกิาการเลน่ คอื มคีวามเหน็วา่เขา้ใจงา่ย กตกิาไมซ่บัซอ้น พอไดฟั้ง
อธบิายเรือ่งกตกิาการเลน่แลว้กเ็ขา้ใจ เมือ่ไดท้ดลองเลน่ยิง่เกดิความเขา้ใจ  

 ข้อค ำถำมส่ิงท่ีอยำกให้ปรบัปรงุ 
ครัง้ท่ี 1 กตกิาและเงือ่นไขการเล่นควรใชค้ าอธบิายทีส่ ัน้ลง ใชค้ างา่ยๆ ชดัเจน การด์ทีไ่ดค้ะแนนสงูควร

ปรบัใหม้ ี2-3 แอคชัน่ 
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ครัง้ท่ี 2 กติกาการเล่น อยากให้เพิม่รอบการเล่นเป็น 6 รอบ กติกาการเล่นและการ์ดควรอธบิายให้
ชดัเจน เขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้น ควรมกีารสาธติการเล่น เพิม่เวลาในการเล่น รวมทัง้มวีทิยากรประจ าโต๊ะช่วยสอน
ใหเ้ขา้ใจการเล่น สสีนัและตวัเกม ควรใชส้สีนัแยกความแตกต่างของประเภทการ์ดใหช้ดัเจนยิง่ขึน้ ใชลู้กเต๋าทีม่ ี
แตม้มาก และชิน้ตวัแตม้ควรมากกวา่นี้ 

ครัง้ท่ี 3 กตกิาการเล่นควรเพิม่เงื่อนไขใหห้ลากหลายมากขึน้ โดยอา้งองิจากสถานการณ์ที่เกดิขึน้จรงิ 
ควรเขยีนอธบิายกตกิาใหล้ะเอยีดมากขึน้หรอืมรีปูประกอบ เพิม่เวลาในการเลน่ และเพิม่การด์กจิกรรม สสีนัและตวั
เกม อยากใหป้รบัปรุงเรื่องวสัดุทีใ่ชใ้นการท าบอรด์เกมควรมคีวามคงทนกว่านี้ แยกสสีนัของการด์ใหช้ดัเจน และ
เพิม่ตารางการเดนิคะแนน 

ครัง้ท่ี 4 ควรเพิม่กลยุทธ์และแอคชัน่ให้มากขึ้น เพิม่รอบการเล่น เพิม่รายละเอยีดของวธิกีารเล่นเกม 
ปรบัค าอธบิายของการด์ใหช้ดัเจน จะไดไ้ม่เกดิการเขา้ใจผดิ ใชอุ้ปกรณ์ทีค่งทนและสามารถอยู่ไดน้าน ควรแยก
สสีนัทีใ่ชแ้ทนประเภทของนกัเรยีนใหช้ดัเจนมากขึน้ 

 ข้อค ำถำมส่ิงท่ีน่ำสนใจหรือส่ิงท่ีส่งผลให้นิสิตเกิดกำรเรียนรู้มำกขึน้ 
ครัง้ท่ี 1 ไดเ้รยีนรูถ้งึความส าคญัของการบรหิารจดัการชัน้เรยีน เรยีนรูถ้งึวธิกีารจดัการเรยีนการสอนที่

เหมาะกบัผูเ้รยีนทุกคน เรยีนรูว้า่การจดัทีน่ัง่ใหก้บันกัเรยีนกส็ง่ผลในการเรยีนรูเ้ชน่กนั 
ครัง้ท่ี 2 ท าใหน้ิสติเกดิการคดิวเิคราะห์และทกัษะในการจดัการ ไดค้วามรูเ้รื่องการจดัการชัน้เรยีนที่มี

ความแตกต่างกนัของผูเ้รยีน นิสติสามารถน าประสบการณ์จากการเล่นเกมนี้ไปใชป้ระโยชน์ไดจ้รงิในการท างาน
ในอนาคต 

ครัง้ท่ี 3 นิสติไดเ้รยีนรูใ้นเรื่องการสอนในหอ้งเรยีนที่สะทอ้นความเป็นจรงิ ซึ่งนิสติสามารถน าไปใช้ใน
การเตรยีมการสอนจรงิได้ เกดิกระบวนการคดิในการบรหิารจดัการชัน้เรยีนใหไ้ดเ้รยีนรูก้ารแกไ้ขปัญหาเฉพาะ
หน้าและการวางแผน 

ครัง้ท่ี 4 นิสติเกดิการเรยีนรู้ในเรื่องการจดัรูปแบบของหอ้งเรยีน ควรรูจุ้ดเด่นจุดดอ้ยของผูเ้รยีน เพื่อ
น ามาเป็นขอ้มลูจดัผงัทีน่ัง่ใหเ้หมาะสม เพือ่ใหเ้กดิประสทิธภิาพทางการเรยีนต่อผูเ้รยีน 

จากระยะที ่2 ผลทีไ่ดจ้ากกจิกรรมบอร์ดเกมเรื่องการจดัการชัน้เรยีนในแต่ละรอบไดน้ ามาปรบัปรุงและ
พฒันาบอร์ดเกมเพื่อใหเ้ป็นไปตามวัตถุประสงค์ เมื่อพฒันาในแต่ละรอบแลว้จนถงึรอบที่ 4 รอบสุดทา้ย น ามา
ปรบัปรุงเพือ่น ามาจดัท าบอรด์เกมของจรงิเพือ่ใชใ้นการทดลองต่อไปในระยะที ่3  

 ผลการทดลองในระยะที ่3 การประเมนิความพงึพอใจต่อการท ากจิกรรมบอรด์เกมเพือ่สง่เสรมิการเรยีนรู ้
การจดัการชัน้เรยีนของนิสติคณะศกึษาศาสตร ์ 
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ตารางที ่2 ผลของความพงึพอใจของนิสติต่อบอรด์เกมเพือ่สง่เสรมิการเรยีนรูก้ารจดัการชัน้เรยีนส าหรบันิสติคณะ
ศกึษาศาสตร ์

 

รำยกำร ระดบัควำมพึงพอใจ 
ค่ำเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน แปลควำมหมำย 

ด้ำนวตัถปุระสงค ์
1. นิสติไดร้บัความรูเ้รือ่งการจดัการชัน้เรยีน 

4.200 .593 มาก 

2. นิสติเกดิการเรยีนรูอ้ยา่งสนุกสนาน 
ไมรู่ส้กึเบื่อในการเรยีนรู ้

4.400 .507 มาก 

3. เกดิการมปีฏสิมัพนัธก์บัเพือ่นนิสติดว้ยกนั 
ในหอ้งเรยีน 

4.533 .516 มากทีส่ดุ 

4. นิสติฝึกการท างานเป็นทมี ผูน้ าและผูต้าม 4.133 .516 มาก 
5. นิสติไดร้บัการสง่เสรมิกระบวนการเรยีนรู้
เรือ่งการจดัการชัน้เรยีนอยา่งเขา้ใจไดง้า่ย 

4.466 .639 มาก 

ด้ำนอปุกรณ์ 
6. บอรด์เกมมรีปูแบบทีน่่าสนใจ อุปกรณ์สสีนั
สวยงาม 

3.733 .593 มาก 

7. บอรด์เกมสอดคลอ้งกบัหวัขอ้การจดัการ 
ชัน้เรยีน 

4.133 .639 มาก 

8. บอรด์เกมมขี ัน้ตอนในการเล่นเขา้ใจไดง้า่ย 3.800 .676 มาก 
9. ใชร้ะยะเวลาเหมาะสมต่อการจดัการเรยีนรู ้
ในหวัขอ้ดงักล่าว 

3.933 .593 มาก 

ด้ำนกำรจดักิจกรรม 
10. นิสติเกดิการเรยีนรูแ้บบมสีว่นรว่ม 

ผา่นการท ากจิกรรมบอรด์เกม 
4.333 .487 มาก 

11. เป็นการชว่ยลดวธิกีารสอนแบบบรรยาย 4.466 .516 มาก 
12. นิสติในหอ้งเรยีนเกดิทกัษะการคดิ 

อยา่งหลากหลายรปูแบบในการท ากจิกรรม 
3.800 .560 มาก 

13. บอรด์เกมเป็นเทคนิคทีช่ว่ยกระตุน้ 
ความสนใจในการเรยีนรูข้องนิสติในหอ้งเรยีน 

4.666 .487 มากทีส่ดุ 

14. เมือ่ท ากจิกรรมจบนิสติสามารถสรปุ 
องคค์วามรูท้ีไ่ดจ้ากการเล่นบอรด์เกม 
ในเรื่องการจดัการชัน้เรยีน 

3.866 .639 มาก 

15. นิสติมคีวามพงึพอใจต่อการจดัการเรยีน 
การสอนโดยใชบ้อรด์เกมเป็นสือ่ 
ชว่ยใหเ้กดิการเรยีนรู ้

4.333 .723 มาก 
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 จากตารางพบว่าความพงึพอในในภาพรวมของนิสติที่มตี่อบอร์ดเกมเรื่องการจดัการชัน้เรยีนมรีะดบั
ค่าเฉลีย่ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก 4.33 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากบั .723 และเมือ่พจิารณารายขอ้พบว่า 
ขอ้ทีไ่ดค้ะแนนมากทีสุ่ดคอื เกดิการมปีฏสิมัพนัธ์กบัเพื่อนนิสติดว้ยกนัในหอ้งเรยีน ค่าเฉลีย่เท่ากบั 4.533 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั .516 และบอร์ดเกมเป็นเทคนิคที่ช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรยีนรู้ของนิสติใน
หอ้งเรยีน คา่เฉลีย่เทา่กบั 4.66 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน เทา่กบั .487  
 
 
8. กำรอภิปรำยผล 
 
 การอภปิรายผลจากการประเมนิความตอ้งการจ าเป็นพบว่าในภาพรวมทัง้ 3 ดา้น นิสติมคีวามตอ้งการ
จ าเป็นในการเรยีนรูเ้รือ่งการจดัการชัน้เรยีน ทัง้ในดา้นตวัคร ูดา้นการจดับรรยากาศและความสมัพนัธใ์นหอ้งเรยีน 
และดา้นการสรา้งแรงจูงใจและลดพฤตกิรรมทีไ่ม่พงึประสงคข์องผูเ้รยีน สอดคลอ้งกบัสนัต ิบุญภริมย ์(2557) ได้
กล่าวถงึองคป์ระกอบของการจดัการชัน้เรยีนไวว้่า องคป์ระกอบของการจดัการชัน้เรยีน (element of classroom 
management) เพื่อใหช้ัน้เรยีนไดเ้กดิประโยชน์สูงสุดกบัผูเ้รยีน การจดัองค์ประกอบของการจดัการชัน้เรยีน 3 
ดา้นจงึมคีวามส าคญั และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของณิรดา เวชญาลกัษณ์ และธญัญาพร ก่องขนัธ์ (2562) ทีก่ล่าวถงึ
งานวจิยัองคป์ระกอบทีส่ าคญัของการจดัการชัน้เรยีน มเีรือ่งการใช ้ICT เพือ่สนบัสนุนการเรยีนการสอน การสรา้ง
วนิัยเชงิบวกในหอ้งเรยีน การออกแบบการเรยีนรูข้องครูใหเ้หมาะสมสอดคลอ้งกบับรบิทของผูเ้รยีน และพนิดา 
ชาตยาภา (2559) ได้กล่าวถึงการจดัการห้องเรยีนในศตวรรษที่ 21 การจดัการชัน้เรยีนที่ส่งผลต่อการจดัการ
เรยีนรู ้เนื่องจากการจดัการชัน้เรยีนเป็นกระบวนการในการจดัเตรยีมสภาพหอ้งเรยีน วสัดุอุปกรณ์ และกจิกรรม 
รวมทัง้วธิกีารในการปรบัพฤตกิรรมของผูเ้รยีนเพื่อรกัษาบรรยากาศในชัน้เรยีน ช่วยใหก้ารเรยีนการสอนด าเนิน
ไปอย่างราบรื่น ท าให้ผู้เรียนเกิดความร่วมมือในกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดการชัน้เรียนควรมีส่วนของ
สภาพแวดล้อมทัง้ภายในและภายนอกห้องเรียนทางด้านกายภาพและจิตภาพ  ด้านกายภาพ ได้แก่ การจดั
หอ้งเรยีนทีส่ง่เสรมิการเรยีนรูอ้ยา่งหลากหลาย การแบง่พืน้ทีใ่นหอ้งเรยีนใหม้มีมุประสบการณ์ มพีืน้ทีส่ว่นตวัของ
เดก็ พื้นที่ในการท ากจิกรรมทัง้กลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย มโีต๊ะเก้าอี้ขนาดเหมาะสมกบัวยัของเดก็ส าหรบัการท า
กจิกรรมกลุ่มหรอืกจิกรรมที่ไม่ควรใหเ้ดก็นัง่กบัพืน้ ผนังหอ้งเรยีนควรมป้ีายนิเทศเพื่อเป็นเครื่องมอืส าหรบัช่วย
เสรมิสรา้งการเรยีนรู้ใหก้บัเดก็ ส่วนดา้นจติภาพเป็นการสรา้งบรรยากาศทางด้านจติใจ ใหเ้ดก็รูส้กึสบายใจ มี
ความอบอุ่น เป็นกนัเอง มคีวามสมัพนัธ์อนัดตี่อกนั ตลอดจนมอีสิระในการกล้าแสดงออกอย่างมรีะเบยีบวนิัย 
สรา้งความรูส้กึใหเ้กดิความสบายใจ ปราศจากความกลวั มบีรรยากาศของการสรา้งสรรค์ กระตุน้ความสนใจให้
เดก็รว่มกจิกรรมการเรยีนรูอ้ยา่งมคีวามสุข 

 ส าหรบัขอ้มูลที่ได้จากการสงัเคราะห์จากการสมัภาษณ์กลุ่มบุคคล 3 กลุ่ม ได้แก่ อาจารย์ผู้สอนราย
วชิาชพีครูของมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ นิสติระดบัปรญิญาตร ีและครูผูส้อนในโรงเรียนระดบัการศกึษาขัน้
พื้นฐานนัน้พบเห็นตรงกนัในส่วนที่การจดัการศกึษา จดัองค์ความรู้ จดัประสบการณ์ให้นิสติที่ก าลงัศกึษาใน
วชิาชพีครูไดม้ปีระสบการณ์ในเรื่องการจดัการชัน้เรยีนก่อนทีจ่ะเขา้สู่การฝึกประสบการณ์วชิาชพี เพื่อเป็นการ
เตรยีมความพรอ้มส าหรบันิสติในการทีจ่ะออกไปท างาน ฝึกประสบการณ์จรงิในอาชพีต่อไป นอกจากนี้การทีใ่ห้
นิสติไดเ้รยีนรู ้หรอืไดล้องท ากจิกรรมเสมอืนจรงิก่อนที่จะออกไปฝึกประสบการณ์วชิาชพีนัน้ จะช่วยให้นิสติมี
ความมัน่ใจเพิม่มากยิง่ขึน้ การจดัการชัน้เรยีนจงึมคีวามจ าเป็นอย่างยิง่ ส่งเสรมิใหน้ิสติไดเ้รยีนรูว้ธิกีารจดัการ
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ชัน้เรยีนรปูแบบต่างๆ และเรยีนรูจ้ากผูม้ปีระสบการณ์ หรอืจากกจิกรรม หรอืจากการท าสถานการณ์จ าลอง การ
แสดงบทบาทสมมต ิเพือ่ใหน้ิสติไดม้คีวามพรอ้มรบัมอืกบัเหตุการณ์ไดอ้ยา่งเหมาะสมมากขึน้ เนื่องจากนิสติบางคน
ไม่มปีระสบการณ์ในการสอน จงึไม่เคยเจอเหตุการณ์ต่างๆ ในชัน้เรยีนหรอืสถานการณ์เฉพาะหน้าทีต่อ้งแก้ไข 
แต่การเรยีนรูด้งักล่าวจะเป็นพืน้ฐานทีด่ ีทรโิบนีและเวเบอร ์(Triboni & Weber, 2018) ทีพ่ฒันาเกมกระดานสไตล์
ยุโรปเพื่อสอนเคมอีนิทรยี ์เป็นการจ าลองขัน้ตอนการทดลองปฏบิตักิารในหอ้งปฏบิตักิาร พบว่าผูเ้รยีนมคีวาม
สนใจในการเรียนรู้มากขึ้น สามารถท าความเข้าใจและเรียนรู้ข ัน้ตอนการทดลองได้ดีมากขึ้น เมื่อเข้าห้อง 
ปฏบิตักิารกส็ามารถน าเอาองคค์วามรูไ้ปใชใ้นการทดลองไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพมากขึน้ 

 การพฒันาบอร์ดเกมเรื่องการจัดการชัน้เรียนส าหรบันิสิตเป็นการน าองค์ความรู้ทางด้านจิตวิทยา
การศกึษาและการพฒันาบอรด์เกมมาบูรณาการเพื่อประโยชน์ส าหรบันิสติในวชิาชพีครู เพื่อใหน้ิสติท ากจิกรรม
เพือ่สง่เสรมิรปูแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก (active learning) ในหอ้งเรยีนนอกจากการเรยีนจากต ารา ดงันัน้
เมือ่พจิารณาองคค์วามรูใ้นหวัขอ้การจดัการชัน้เรยีนซึง่มเีนื้อหาและความรูท้ีน่ิสติควรตอ้งท าความเขา้ใจและน า
สิง่นัน้มาพฒันาเป็นบอรด์เกม จงึมกีารสรา้งบอรด์เกมตน้แบบฉบบัรา่งและน ามาพฒันากบัผูเ้ล่นถงึ 4 ครัง้ ในแต่ละ
ครัง้ เมื่ออธบิายการเล่นบอรด์เกมเรยีบรอ้ย การลงมอืเล่น ในระหว่างการเล่นจะมกีารสงัเกต รวมทัง้จดประเดน็
ค าถามของผูเ้ล่นในแต่ละครัง้ และเมือ่เล่นเสรจ็จะใหผู้เ้ล่นตอบแบบสอบถามทีน่ าไปสู่การพฒันาบอรด์เกมในครัง้
ต่อไป ในแต่ละครัง้จะน าขอ้มลูทีไ่ดม้าพฒันาและเสรมิส่วนทีข่าดหาย เพิม่สว่นทีช่่วยใหเ้กดิการเรยีนรูใ้นการเล่น
บอร์ดเกม โดยยดึหลกัของการพฒันาบอร์ดเกม ผูเ้ล่นตอ้งไดค้วามรู ้ (knowledge) ไดเ้จตคตทิีด่ตี่อเรื่องที่ก าลงั
เล่น (attitude) และผูเ้ล่นตอ้งไดท้กัษะ (skill) ทีไ่ดจ้ากการเล่นบอรด์เกมน ามาพจิารณาควบคู่ไปดว้ย รวมทัง้การ
เล่นบอร์ดเกมนัน้ตอ้งใหเ้กดิความสนุกสนาน การแข่งขนั ความร่วมมอืในการท ากจิกรรม และทกัษะทีส่ าคญัคอื
ทกัษะการคดิซึง่เป็นทกัษะทีค่ณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตรใ์หค้วามส าคญัในการผลติบณัฑติของ
คณะ สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบจากการศกึษาวจิยัของชนันภรณ์ อารกุีล (2563) ทีพ่ฒันานวตักรรมการเรยีนรูแ้บบ
เกมกระดานเพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมอืงที่เขม้แขง็ของนิสติระดบัปรญิญาตร ีจากการทดลองใชน้วตักรรม
พบว่าระดบัความเป็นพลเมอืงทีเ่ขม้แขง็ในภาพรวมของนิสติระดบัปรญิญาตรกี่อนและหลงัการใชน้วตักรรมการ
เรยีนรูแ้บบเกมกระดานมคีวามแตกต่าง นิสติมคีวามพงึพอใจต่อนวตักรรมการเรยีนรูแ้บบเกมกระดานและพงึพอใจ
ต่อความเหมาะสมของจ านวนเวลาทีใ่ชใ้นการเลน่เกมและนิสติมคีวามพงึพอใจในดา้นความน่าสนใจและการดงึดูด
ใจใหเ้ล่นเกมกระดานในครัง้ต่อไป แสดงใหเ้หน็ว่าเกมเพื่อการศกึษาจะเป็นนวตักรรมทีส่่งเสรมิการเรยีนรู ้ท าให้
ผูเ้รยีนสนใจในเนื้อหากจิกรรมผ่านการเล่นเกม และส่งเสรมิใหเ้กดิทกัษะต่างๆ เช่น การสื่อสารภายในกลุ่ม การ
บรหิารจดัการ การควบคุมอารมณ์ และการท างานเป็นทมี เป็นตน้ 

 ฉะนัน้บอรด์เกมเรื่องการจดัการชัน้เรยีนนี้จงึใหค้วามส าคญัอย่างมากกบัการพฒันาตวับอรด์เกมเพื่อให้
ต้นแบบสามารถน าไปผลิตเป็นบอร์ดเกมจริงฉบบัสมบูรณ์และต่อยอดเป็นนวตักรรมของสาขาวชิาจิตวิทยา
การศกึษาและการแนะแนว คณะศกึษาศาสตรไ์ดต้่อไป 
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9. ข้อเสนอแนะ  
 

ข้อเสนอแนะจำกผลกำรวิจยัในครัง้น้ี 
1. บอรด์เกมเรื่องการจดัการชัน้เรยีนเป็นการพฒันาบอรด์เกมเพือ่สง่เสรมิความรูใ้นหมวดของวชิาชพีคร ู

ส าหรบันิสติในคณะศกึษาศาสตร์ ซึ่งส าหรบันิสติที่ไม่ใช่นิสติของคณะศกึษาศาสตร์ เป็นนิสติของคณะอื่นแต่
สนใจทีจ่ะประกอบอาชพีครใูนอนาคต สามารถน าบอรด์เกมนี้ไปเลน่เพือ่ท าความเขา้ใจเรือ่งการจดัการชัน้เรยีนได ้

2. การวจิยัและพฒันาบอร์ดเกมทางดา้นจติวทิยานัน้ยงัมน้ีอย ที่จรงิแลว้ยงัมเีนื้อหาหรอืองค์ความรู้ที่
สามารถน ามาพฒันาเป็นบอร์ดเกมเพื่อให้นิสติได้เป็นสื่อในการเรียนรู้ในเรื่องต่างๆ อีกมากมาย อาทิ เรื่อง
แรงจงูใจ หรอืการปรบัพฤตกิรรมในชัน้เรยีน 

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบำย 
1. ผูท้ีเ่กีย่วขอ้งทางดา้นการศกึษาในสว่นของวชิาชพีครคูวรใหค้วามส าคญักบัการเตรยีมตวัก่อนทีจ่ะเขา้

สู่การฝึกประสบการณ์วชิาชพีครู เพื่อเป็นการเตรยีมความพรอ้มใหก้บันิสติทัง้ในเรื่องประสบการณ์โดยตรงและ
เรือ่งการใหค้วามรูเ้พือ่ใหน้ิสติเกดิความมัน่ใจในการเขา้สูก่ระบวนการฝึกประสบการณ์วชิาชพี  

2. การจดักจิกรรมทีห่ลากหลาย บอรด์เกมเป็นกจิกรรมหน่ึงทีน่ิสติวยัรุ่นใหค้วามสนใจ และเป็นกจิกรรม
ทีส่ามารถท าใหน้ิสติเกดิการเรยีนรูไ้ดเ้รว็ในการน าองค์ความรูม้าประยุกต์ใหเ้กดิประโยชน์ได ้อกีทัง้ยงัเป็นภาพ
จ าลองเสมอืนจรงิในการทีน่ิสติจะไดเ้ตรยีมตวัก่อนออกไปฝึกประสบการณ์วชิาชพี 

ข้อเสนอแนะในกำรท ำวิจยัครัง้ต่อไป 
1. ควรมกีารศึกษาเปรียบเทียบส าหรับรายวิชาที่เกี่ยวข้องที่มเีนื้อหาเรื่องการจดัการชัน้เรียน เช่น

รายวชิาจิตวทิยาการศึกษาและการแนะแนวส าหรบัครู จิตวทิยาการศึกษา ควรมกีารศึกษาเปรียบเทียบกบั
กจิกรรมในชัน้เรยีน เช่นบทบาทสมมตเิพื่อส่งเสรมิการเรียนรูใ้นหวัขอ้การจดัการชัน้เรยีนกบัการท ากจิกรรม
บอรด์เกม 

2. ควรมกีารทดลองใชบ้อรด์เกมนี้กบันิสติทีอ่ยู่ต่างคณะทีม่คีวามสนใจในวชิาชพีคร ูแต่ไม่ไดอ้ยู่ในคณะ
ศกึษาศาสตร ์
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