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บทคัดย่อ 
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบ
แนวคิด TPACK สำหรับครูประถมศึกษา 2) ศึกษาประสิทธิผลของการใช้รูปแบบฯ และ 3) ศึกษาความคิดเห็น
ของครูและนักเรียนที ่มีต่อการใช้รูปแบบฯ โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนาแบบผสมวิธี กลุ ่มตัวอย่าง      
ได้แก่ ครูประถมศึกษา 20 คน และนักเรียน 575 คน จากโรงเรียนระดับประถมศึกษา ในจังหวัดขอนแก่น 
สังกัดคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน และองค์กรปกครองส่วนท้องถิ ่น เครื ่องมือวิจัยประกอบด้วย      
แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง แบบสอบถาม แบบทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ (ค่าความเช่ือมั่น .85) 
แบบสังเกตการสอน แบบบันทึกหลังสอน และแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหา 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ที ่พัฒนาขึ ้นประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก     
ได้แก่ การเตรียมความพร้อม การจัดการเรียนรู้ การสะท้อนผล และการสนับสนุนต่อเนื่อง โดยผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินว่ามีความเหมาะสมและความเป็นไปได้ในระดับดีมาก ( X = 4.61, S.D. = 0.83) 2) หลังการทดลองใช้
รูปแบบฯ ครูมีสมรรถนะการจัดการเรียนรู้สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย
เพิ่มขึ้นจาก 37.43 เป็น 63.50 คะแนน และนักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาร้อยละ 80.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์     
ที่กำหนด (ร้อยละ 70) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ครูมีความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบฯ ในระดับ
ดีมาก ( X = 4.73, S.D. = 0.68) และมีความเห็นว่ารูปแบบช่วยให้สามารถออกแบบกิจกรรมได้อย่างเปน็ระบบ 
กระตุ้นการมีส่วนร่วมของนักเรียน และส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน ส่วนนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับดีมาก  
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( X = 4.63, S.D. = 0.61) และแสดงความคิดเห็นว่า การเรียนผ่านบอร์ดเกมทำให้รู้สึกสนุกและกระตือรือร้น
ในการเรียนมากขึ้น (ร้อยละ 85.60) เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น (ร้อยละ 82.40) ชอบการทำงานร่วมกับเพื่อน 
(ร้อยละ 80.20) ได้ฝึกคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา (ร้อยละ 78.50) สามารถนำวิธีการแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้  
ในชีวิตประจำวัน (ร้อยละ 75.80) และมีความมั่นใจในการแก้ปัญหามากขึ้น (ร้อยละ 73.20) ผลการวิจัยนี้
แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู        
และยกระดับทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังสร้างบรรยากาศการเรียนรู้     
เชิงบวกที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
  
คำสำคัญ: บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้, กรอบแนวคิด TPACK, สมรรถนะครู, ทักษะการแก้ปัญหา 
 
ABSTRACT  
   This research aimed to 1) develop a board game-based learning management model 
through the TPACK framework for primary school teachers, 2) study the effectiveness                
of the model implementation, and 3) investigate teachers' and students' opinions toward      
the model. The research employed research and development methodology with mixed 
methods. The sample group consisted of 20 primary school teachers and 575 students        
from primary schools in Khon Kaen province under the Office of Basic Education Commission 
and Local Administrative Organizations. The research instruments included semi-structured 
interviews, questionnaires, a teaching competency test (reliability .85), teaching observation 
forms, teaching logs, and problem-solving skill tests. 
   The findings revealed that: 1) The developed learning management model comprised 
four main components: preparation, learning management, reflection, and continuous 
support. Experts evaluated the model's appropriateness and feasibility at a very high level       
( X = 4.61 , S.D. = 0.83 ). 2) After implementing the model, teachers' learning management 
competency significantly increased at .05 level, with mean scores rising from 37.43 to 63.50. 
Students' problem-solving skills were 80.00%, which were significantly higher than the set 
criterion of 70% at .05 level. 3) Teachers’ satisfaction toward the model was at a very high 
level ( X = 4.73, S.D. = 0.68) and indicated that it helped systematize activity design, enhance 
student participation, and promote collaborative learning. Students’ satisfaction was at             
a very high level ( X = 4.63, S.D. = 0.61) and reported higher learning enthusiasm (85.60%), 
better content understanding (82.40%), enjoyment of peer collaboration (80.20%), improved 
analytical and problem-solving practice (78.50%), ability to apply problem-solving methods  
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in daily life (75.80%), and greater problem-solving confidence (73.20%). The findings 
demonstrated that the developed learning management model effectively enhanced 
teachers' instructional competency and students' problem-solving skills while creating               
a positive learning atmosphere that promoted participation and collaborative learning. 
 
Keywords: Board Game-Based Learning, TPACK Framework, Teaching Competency, Problem- 
                Solving Skills 
 
บทนำ  

การเปลี่ยนแปลงอย่างพลิกผันของโลกในศตวรรษที่ 21 ส่งผลให้ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-
solving Skills) กลายเป ็นสมรรถนะสำค ัญท ี ่ จำเป ็นต ่อการดำรงช ีว ิตและการทำงานในอนาคต              
องค์การเพื ่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD, 2018) ระบุว่า ทักษะการแก้ปัญหา            
เป ็นหนึ ่ งในท ักษะพื ้นฐานท ี ่สำค ัญท ี ่ส ุดสำหร ับผ ู ้ เร ียนในย ุคด ิจ ิท ัล สอดคล ้องก ับรายงานของ                   
World Economic Forum (2023) ที่ชี้ว่า ทักษะการแก้ปัญหาเป็นทักษะที่ตลาดแรงงานต้องการมากที่สุด   
ในทศวรรษนี ้ อย่างไรก็ตาม ผลการประเมินสมรรถนะนักเร ียนนานาชาติ (PISA) ในปี พ.ศ. 2565          
สะท้อนให้เห็นว่านักเรียนไทยมีคะแนนด้านการแก้ปัญหาเพียง 435 คะแนน ซึ่งต่ำกว่าค่าเฉลี่ย (500 คะแนน) 
ของ OECD อย่างมีนัยสำคัญ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2566) สอดคล้องกับ
รายงานของ SEAMEO STEM-ED (2021) ที ่พบว่า นักเรียนในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ส่วนใหญ่        
ยังขาดทักษะการแก้ปัญหาเชิงซับซ้อน โดยเฉพาะการวิเคราะห์สถานการณ์ การวางแผนเชิงกลยุท ธ์          
และการตัดสินใจภายใต้เงื่อนไขที่หลากหลาย 

การจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) โดยเฉพาะการใช้บอร์ดเกม     
ได้ร ับการยอมรับในระดับสากลว่า เป็นแนวทางที ่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา         
งานวิจ ัยของ Eriksen et al. (2023) พบว่า การเร ียนรู ้ผ ่านบอร์ดเกมช่วยส่งเสริมการคิดเชิงกลยุทธ์            
และการแก้ป ัญหาในสถานการณ์จำลองได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื ่องจากผู ้เรียนได้ฝึกการตัดสินใจ             
และรับผลสะท้อนกลับอย่างทันที นอกจากนี ้ การศึกษาของ Raskurazhev et al. (2020) ยังพบว่า           
การเล่นเกมกระดานสามารถส่งผลเชิงบวกต่อโครงสร้างสมอง ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างหน่วยความจำระยะยาว 

ประเด็นท้าทายสำคัญในการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมให้มีประสิทธิภาพ คือ การบูรณาการ   
องค์ความรู้หลายด้านเข้าด้วยกัน จากการลงพื้นที่นิเทศการสอนและการสัมภาษณ์ครูในโรงเรียนที่เข้าร่วม
โครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษา โดยมีสถาบันอุดมศึกษาเป็นพี ่เลี้ยง พบว่า ครูส่วนใหญ่ประสบปัญหา        
ในการผสานความรู ้ด้านเทคโนโลยี เนื ้อหาสาระ และวิธีการจัดการเรียนรู ้ สอดคล้องกับผลการศึกษา          
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ของ Hsu, Liang & Su (2015) ที ่พบว่าคร ูย ังขาดความรู ้และทักษะในการผสานเกมเข้ากับการสอน           
อย่างมีประสิทธิภาพ 

กรอบแนวคิด TPACK ที่พัฒนาโดย Mishra & Koehler (2006) นำเสนอแนวทางการบูรณาการ
ความรู้ด้านเทคโนโลยี วิธีการสอน และเนื้อหาอย่างเป็นระบบ การศึกษาของ Li et al. (2024) ยืนยันว่า    
การใช้กรอบแนวคิด TPACK ในการสอนคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา ช่วยให้ครูสามารถผสานเทคโนโลยี
เข้ากับการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม จากการสังเคราะห์งานวิจัยระหว่างปี พ.ศ. 2558-2566 
พบว่า ยังไม่มีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกมที ่บูรณาการกรอบแนวคิด TPACK        
อย่างเป็นระบบในบริบทการศึกษาไทย 

การวิจัยนี ้จ ึงมุ ่งพัฒนาและศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  โดยใช้บอร์ดเกม       
ตามกรอบแนวคิด TPACK เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู และยกระดับทักษะการแก้ปัญหา
ของผู้เรียน สอดคล้องกับนโยบายและยุทธศาสตร์การพัฒนาการศึกษาของประเทศไทย พ.ศ. 2565-2570     
ท ี ่ ม ุ ่ ง เน ้นการพ ัฒนาสมรรถนะคร ู ในการจ ัดการ เร ียนร ู ้ เ ช ิ งร ุ กและการใช ้ เทคโนโลย ี ด ิ จ ิ ทั ล      
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2565) ผลการวิจัยจะนำไปสู่องค์ความรู้ใหม่ ที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาวิชาชพีครู
และการยกระดับคุณภาพการศึกษาไทยสู่มาตรฐานสากล 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื ่อพัฒนารูปแบบการจัดการเร ียนร ู ้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบแนวคิด TPACK    
สำหรับครูประถมศึกษา 

2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้  โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบ
แนวคิด TPACK ในด้านสมรรถนะการจัดการเรยีนรูข้องครูประถมศึกษา และ ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน 

3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของครูและนักเรียนที่มีต่อการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้  โดยใช้บอร์ด
เกมเป็นฐานตามกรอบแนวคิด TPACK ในด้านการจัดการเรียนการสอนและการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ปีที่ 14 ฉบับที่ 4 ตุลาคม – ธันวาคม 2567 
 

วารสารวิชาการและวิจัย มหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ                                                             250 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย  
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

         วิธีดำเนินการวิจัย  
 การวิจัยนี ้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยใช้วิธีการเก็บรวบรวม
ข้อมูลแบบผสมวิธี (Mixed Methods) เพื ่อให ้ได้ข้อมูลทั ้งเชิงปร ิมาณและเชิงคุณภาพ ที่ครอบคลุม
วัตถุประสงค์การวิจัย แบ่งการดำเนินการเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที ่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการออกแบบการจัดการเรียนรู้            
โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เป็นการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) ใช้รูปแบบของ Creswell & Clark 
(2007) ซึ่งเป็นแบบแผนการสำรวจแบบเน้นการพัฒนาเครื่องมือ (Exploratory Design with Instrument 
Development Model) แบ่งการดำเนินงานเป็น 3 ข้ันตอน ดังนี้  
 ขั ้นตอนที ่ 1 การศึกษาข้อมูลเชิงคุณภาพ ด้วยการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู ้ เชี ่ยวชาญ        
จำนวน 5 ท่าน ได้แก่ ผ ู ้ เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู ้ จำนวน 2 ท่าน ผ ู ้ เชี ่ยวชาญ              
ด้านการใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ จำนวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 1 ท่าน 
ด้วยเทคนิคการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยใช้แบบสัมภาษณ์กึ ่งโครงสร้าง  ที่ผ ่านการตรวจสอบความเหมาะสม     
จากผู้ทรงคุณวุฒิ  
 ข้ันตอนที่ 2 ผู้วิจัยนำข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญในข้ันตอนที่ 1 มาวิเคราะห์และสังเคราะห์
ประเด็นสำคัญ เพื ่อสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี ่ยวกับบริบทและความต้องการในการออกแบบ         
การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน แบบสอบถามประกอบด้วย 3 ลักษณะ ได้แก่ แบบตรวจสอบ
รายการ แบบมาตราส ่วนประมาณค่า 5 ระด ับ และแบบปลายเป ิด ผ ู ้ว ิจ ัยได ้ตรวจสอบคุณภาพ                   

แนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

1. กรอบแนวคิด TPACK 

2. รูปแบบการเรียนการสอน 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้

บอร์ดเกมเป็นฐาน 

4. ทฤษฎีการแก้ปัญหา 

การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็น

ฐานตามกรอบแนวคิด TPACK 

1. สมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของคร ู

2. ทักษะการแก้ปัญหาของนกัเรียน 

3. ความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รปูแบบ 
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ของแบบสอบถามด้วยการหาค่าความตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) โดยผู ้เชี ่ยวชาญ ได้ค่าดัชนี         
ความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.0  

สำหร ับการเก ็บรวบรวมข้อม ูล ผ ู ้ว ิจ ัยกำหนดประชากรเป ็นคร ูโรงเร ียนประถมศึกษา                     
ในจังหวัดขอนแก่น สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน (สพฐ.) และองค์กรปกครอง          
ส ่วนท้องถิ ่น (อปท.) รวมจำนวน 1 ,131 โรงเรียน คำนวณขนาดกลุ ่มตัวอย่างโดยใช้ตารางสำเร็จรูป            
ของ Krejcie & Morgan (1970) ที่ระดับความเชื ่อมั่น 95% (ค่าความคลาดเคลื ่อน .05) ได้กลุ่มตัวอย่าง
จำนวน 287 โรงเรียน จากนั้นใช้การสุ่มแบบแบ่งช้ัน (Stratified Random Sampling) ตามสัดส่วนของสังกัด          
ได้โรงเรียนในสังกัด สพฐ. จำนวน 271 โรงเรียน และสังกัด อปท. จำนวน 16 โรงเรียน โดยกำหนดให้    
หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้เป็นผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ขั้นตอนที่ 3 ทำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม โดยหากเป็นข้อมูลเชิงปริมาณจะใช้สถิติ
เชิงพรรณนา เช่น ค่าเฉลี่ย  ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แต่หากเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพจะใช้วิธีการ
วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เพื่อนำข้อมูลที่ได้มาออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้       
ที่ใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบแนวคิด TPACK ต่อไป 

ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดย ใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบแนวคิด 
TPACK ผ ู ้ว ิจ ัยดำเนินการพัฒนารูปแบบโดยนำข้อมูลที ่ได้จากการศึกษาในระยะที่ 1 มาสังเคราะห์         
ร่วมกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย กรอบแนวคิด TPACK แนวคิดการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน และทฤษฎีการแก้ป ัญหา เพื ่อกำหนดองค์ประกอบของรูปแบบ ได้แก่ หลักการ 
วัตถุประสงค์ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล พร้อมทั้งจัดทำคู่มือการใช้ร ูปแบบ         
ที่ประกอบด้วยคำช้ีแจง แนวทางการนำรูปแบบไปใช้ และเครื่องมือประกอบการใช้รูปแบบ จากนั้นนำรูปแบบ
ที่พัฒนาข้ึนให้ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
ด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม และด้านเทคโนโลยีการศึกษา ตรวจสอบความเหมาะสมและความเป็นไปได้
ของร ูปแบบ โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ และแบบบันทึกข้อเสนอแนะ    
วิเคราะห์ผลการประเมินด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน กำหนดเกณฑ์การยอมรับที่ระดับค่าเฉลี่ย
ตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป ซึ่งการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า รูปแบบมีความเป็นไปได้และมีความเหมาะสม     
และให้ข้อเสนอแนะเพิ ่มเติมว่า คู ่มือควรเพิ่มแนวทางการแก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการใช้รูปแบบ      
และควรเพิ ่มเกณฑ์ในการเล ือกและปรับใช้บอร ์ดเกมให้เหมาะสมกับเนื ้อหา ซึ ่งผ ู ้ว ิจ ัยได้ปร ับปรุง                 
ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ โดยเพิ่มหัวข้อปัญหาที่พบบ่อยและแนวทางการแก้ไขในคู่มือ และพัฒนา
เกณฑ์การเล ือกบอร์ดเกมที ่เหมาะสมกับเนื ้อหาและวัตถุประสงค์การเร ียนรู้  ก ่อนนำไปทดลองใช้                 
ในข้ันตอนต่อไป 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้  โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบ
แนวคิด TPACK การวิจัยในระยะนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใช้แบบแผนการวิจัย
แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) กลุ ่มเป้าหมาย   
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คือ ครูผู้สอนระดับประถมศึกษา สังกัด สพฐ. และอปท. ในจังหวัดขอนแก่นจำนวน 20 คน ได้มาโดยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก คือ เป็นครูผู ้สอนที่มีประสบการณ์สอน         
ไม่น้อยกว่า 3 ปี ผ่านการอบรมเกี่ยวกับการใช้เกมในการสอน และสมัครใจเข้าร่วมการวิจัย จากนั้นดำเนินการ
ทดลองดังต่อไปนี้ 

1. ดำเน ินการพ ัฒนาคร ูกล ุ ่มทดลองผ ่านการอบรมเช ิงปฏิบ ัต ิการ จำนวน 1 4 ช ั ่วโมง                    
โดยก่อนการอบรมได้ทำการทดสอบก่อนการทดลอง ด้วยแบบทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .85 ซึ่งได้ผ่านการตรวจสอบความตรง      
เชิงเนื้อหาจากผู้เช่ียวชาญ (IOC = 1.00) และหาค่าความเที่ยงตรง (Reliability) ด้วยการหาค่าความสอดคล้อง
ภายใน (Interval consistency) จากทดลองใช้ (Try-out) โดยใช้สูตร KR-20 ได้แบบทดสอบที่มีค่าความเที่ยง 
0.87 และหลังการอบรมให้ครูพ ัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ้ด ้วยบอร์ดเกมตามกรอบแนวคิด TPACK            
ในรายวิชาที ่ตนรับผิดชอบ 1 หน่วยการเรียนรู ้ สำหรับใช้สอนเป็นเวลา 2 สัปดาห์ ในภาคเรียนที ่ 1                
ปีการศึกษา 2567 

2. ผู ้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ครูกลุ ่มทดลองพัฒนาขึ ้น  มอบให้ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการสอน     
การออกแบบการเรียนรู้ และเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 ท่าน ตรวจประเมินคุณภาพด้านความเหมาะสม
และความสอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

3. ครูกลุ ่มทดลองนำแผนการจัดการเรียนรู้  ที ่ผ ่านการประเมินจากผู ้เชี ่ยวชาญไปทดลองใช้      
จัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนของตน เป็นเวลา 2 สัปดาห์ โดยมีขั้นตอนย่อยดังนี้ 

 3.1 การเตรียมความพร้อมก่อนการสอน ผู ้วิจัยจัดประชุมเชิงปฏิบัติการให้ครูกลุ ่มทดลอง        
ได้ทำความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน การใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้  
และแนวทางการประเม ินผลการเร ียนร ู ้  พร ้อมท ั ้ งฝ ึกปฏิบ ัต ิการใช ้บอร ์ดเกมประกอบการสอน                       
ในสถานการณ์จำลอง 

 3.2 การดำเนินการจัดการเร ียนร ู ้  คร ูกล ุ ่มทดลองจัดการเร ียนร ู ้ตามแผนที ่พ ัฒนาข้ึน               
โดยมีการจัดการเรียนรู้ 2-3 คาบเรียน ระหว่างการจัดการเรียนรู้ผูวิ้จัยและผู้ช่วยวิจัยดำเนินการสงัเกตการสอน
คนละ 2 ครั้ง โดยใช้แบบสังเกตการสอนที่พัฒนาข้ึน และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ครูผู้สอนทันทีหลังจบคาบเรียน 

 3.3 การนิเทศติดตาม ผ ู ้ว ิจ ัยจ ัดให้ม ีการประชุมกลุ ่มย ่อย (Focus Group) ทุกสัปดาห์             
เพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ปัญหาอุปสรรค และแนวทางการแก้ไขระหว่างครูผู้สอน รวมทั้งให้คำปรึกษา
และข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ 

4. การประเมินผลการทดลองใช้รูปแบบฯ มีรายละเอียดการดำเนินการดังนี้ 
 4.1 การประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู ทดสอบหลังการทดลองด้วยแบบทดสอบ  

ชุดเดิม (Posttest) วิเคราะห์พัฒนาการโดยเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการทดลอง วิเคราะห์คุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ครูพัฒนาข้ึนและนำไปใช้จริง 



ปีที่ 14 ฉบับที่ 4 ตุลาคม – ธันวาคม 2567 

วารสารวิชาการและวิจัย มหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ                                                             253 

 4.2 การประเมินความสามารถในการจัดการเรียนรู ้ ด้วยแบบสังเกตการสอน ซึ ่งมีลักษณะ     
เป็นแบบบันทึกพฤติกรรมการสอนแบบมีโครงสร้าง ประกอบด้วยรายการประเมิน 20 ข้อ ใน 4 ด้าน        
ได้แก่ การเตรียมการสอน การดำเนินการสอน การใช้บอร์ดเกมและเทคโนโลยี และการวัดและประเมินผล 
นอกจากนี ้ยังใช้แบบบันทึกหลังการสอน เป็นแบบบันทึกแบบมีโครงสร้าง ประกอบด้วย 5 ประเด็น           
ได้แก่ ผลการจัดการเรียนรู้ ปัญหา/อุปสรรค การแก้ไขปัญหา พฤติกรรมผู้เรียน และข้อเสนอแนะ 

 4.3 เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน จากผลการทำแบบทดสอบที่ครูกลุ่มทดลอง 
ได้จัดทำข้ึนตามแผนจัดการเรียนรู้แล้วเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินที่มีเกณฑ์ผ่านร้อยละ 70 ข้ึนไป 

 4.4 การประเม ินความคิดเห ็นของคร ู  สอบถามความคิดเห ็นของคร ูท ี ่ม ีต ่อร ูปแบบ                  
การจัดการเรียนรู้ ด้วยแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ และคำถามปลายเปิด สัมภาษณ์  
เชิงลึก (In-depth Interview) ครูกลุ ่มทดลองเกี ่ยวกับประสบการณ์ ปัญหาอุปสรรค และข้อเสนอแนะ        
ในการใช้รูปแบบ 

 4.5 การประเมินความคิดเห็นของนักเรียน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 20 ข้อ และคำถามปลายเปิด 3 ข้อ 

การวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยสำหรับข้อมูลเชิงปริมาณ วิเคราะห์ด้วยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test dependent) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลัง 
การทดลองสำหรับครู และการทดสอบค่าที (One Sample t-test) เพื ่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหา   
ของนักเรียน ขณะที่ข้อมูลเชิงคุณภาพ ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยจัดหมวดหมู่ข้อมูล 
วิเคราะห์ประเด็นสำคัญ และสรุปเป็นความเรียง พร้อมยกตัวอย่างคำพูดประกอบ (Quotations) 
 
สรุปผลการวิจัย  
 1. ผลพัฒนารูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู้  โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบแนวคิด 
TPACK สำหรับครูประถมศึกษา พบว่า ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ด้านการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมและด้านเทคโนโลยีการศึกษา ให้การยอมรับและเห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนานั้น       
มีความเหมาะสมและความเป็นไปได้ระดับดีมาก ในการนำรูปแบบไปใช้ทดลองจริง ( X = 4.61 S.D.= 0.83) 
โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ มีองค์ประกอบหลักที่สำคัญ 4 ส่วน ได้แก่ 
   ส ่วนท ี ่  1 การ เตร ียมความพร ้อมก ่อนเร ียน ( Pre-Learning Preparation) ในส ่วนน ี ้ เน้น               
การสร้างพื้นฐานความรู้ก่อนที่ผู้เรยีนจะเข้าสู่การเรียนรูผ้่านบอรด์เกม โดยการดำเนินการสามารถแบ่งออกเปน็
ขั ้นตอนย่อยได้ดังนี ้ (1.1) วางแผนและกำหนดวัตถุประสงค์: ครูกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ชัดเจน     
มุ่งเน้นทักษะที่ต้องการ เช่น ทักษะการคิดแก้ปัญหาและความเข้าใจในเนื้อหา (1.2) การวิเคราะห์ผู้เรียน: 
ศึกษาระดับความรู้พื้นฐานและความต้องการของผู้เรียน เพื่อออกแบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองอย่างเหมาะสม 
(1.3) เตรียมสื่อการเรียนรู้: ครูจัดทำวิดีโอ คำแนะนำ หรือแหล่งข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับกติกาและแนวทาง    
การเล่นบอร์ดเกม เพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อม 
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   ส ่วนท ี ่  2 การจ ัดการเร ียนร ู ้ ในช ั ้นเร ียนผ่านบอร์ดเกม ( In-Class Learning) ในข ั ้นตอนนี้               
การเล่นบอร์ดเกมจะใช้เป็นเครื ่องมือสำคัญในการสอน โดยผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการลงมือปฏิบ ัติจริง            
ตามกรอบ TPACK โดยขั้นตอนย่อยประกอบด้วย (2.1) การนำเสนอบทบาทของครูและผู้เรียน: ครูแนะนำ
วิธีการเล่นบอร์ดเกม โดยเชื่อมโยงเนื้อหาการสอนกับเกม และกำหนดบทบาทให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในเกม 
(2.2) การสอนผ่านการเล่นเกม: ครูสนับสนุนให้ผู้เรียนทำงานเป็นกลุ่ม แก้ปัญหา และวิเคราะห์สถานการณ์    
ที่เกิดขึ้นในเกม ทำให้การเรียนรู้เป็นไปในลักษณะเชิงรุก (2.3) การบูรณาการเทคโนโลยี: ใช้เทคโนโลยีเสริม  
ในการสอน เช่น การแสดงภาพประกอบหรือข้อมูลเพิ่มเติมที่เกี่ยวข้อง ช่วยให้การเรียนรู้ในชั้นเรียนเกิดข้ึน
อย่างมีประสิทธิภาพ 
   ส่วนที่ 3 การสะท้อนผลและประเมินหลังการเลน่เกม (Post-Game Reflection and Assessment) 
ข้ันตอนน้ีมุ่งเน้นการให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดและประเมินการเรียนรูท้ี่ได้รับจากการเล่นเกม โดยแบ่งออกเป็น
ขั้นตอนย่อยดังนี้ (3.1) การสะท้อนความรู้และทักษะที่ได้รับ: ผู้เรียนแบ่งปันความคิดเห็นและประสบการณ์     
ที่ได้รับจากการเล่นเกม เพื่อให้เกิดการเรียนรูท้ี่ลกึซึ้งยิ่งขึ้น (3.2) การประเมินผลการเรียนรู:้ ครูใช้แบบประเมิน
ทักษะหรือแบบทดสอบสั้นเพื่อวัดความรู้ ความเข้าใจ และทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน ทำให้ครูสามารถ
ติดตามผลการเรียนรู้ได้อย่างใกล้ชิด (3.3) การสรุปผลและข้อคิดสำคัญ: ครูสรุปบทเรียนสำคัญจากการเลน่เกม 
ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพรวมของการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนและทักษะที่ได้รับการพัฒนา  
   ส่วนที่ 4 การสนับสนุนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (Ongoing Learning Support) การสนับสนุนหลัง
การเรียนรู ้ในส่วนนี้  มีความสำคัญต่อการเสริมสร้างการเรียนรู ้ให้มีความยั ่งยืน โดยมีขั ้นตอนย่อยดังนี้        
(4.1) การมอบหมายงานเพิ่มเติม: ครูมอบหมายงานหรือโครงการทีใ่ห้ผู้เรียนนำความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้
ในการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์จริง (4.2) การติดตามผลการเรียนรู้: ครูให้การสนับสนุนผ่านช่องทางออนไลน์
หร ือสื ่อสารทางอิเล็กทรอนิกส์ เพื ่อให ้ผู ้ เร ียนสามารถสอบถามและทบทวนความรู ้ได้อย่างต่อเนื ่อง             
และ (4.3) การปรับปรุงรูปแบบการสอน: ครูนำผลจากการประเมินและข้อเสนอแนะของผู้เรียนมาพัฒนา
รูปแบบการสอนให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึนในครั้งถัดไป 
   2. ผลการศึกษาประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็น
ฐานตามกรอบแนวคิด TPACK สำหรับครูประถมศึกษา พบว่า  
    2.1 การศึกษาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูกลุ่มทดลองจำนวน 20 คน ที่ได้รับการพัฒนา
ตามร ูปแบบการออกแบบการจัดการเร ียนร ู ้ โดยใช ้บอร ์ดเกมเป็นฐานตามกรอบแนวคิด TPACK                
พบว่า ครูมีพัฒนาการด้านสมรรถนะการจัดการเรียนรู้สูงข้ึน โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังการพัฒนา 63.50 คะแนน 
และส ่วนเบ ี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 ส ูงกว ่าคะแนนเฉล ี ่ยก ่อนการพ ัฒนาท ี ่  37.43 คะแนน และ                     
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 จากคะแนนเต็ม 70 คะแนน และเมื่อทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลีย่ด้วย
สถิติทดสอบที (t-test dependent) พบว่า หลังการพัฒนาสูงกว่าก่อนการพัฒนา อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ    
ที่ระดับ .05   (t = 12.43)) ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่า ครูมีพัฒนาการด้านสมรรถนะการจัดการเรียนรู้        
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ที่ชัดเจนโดยครูสามารถวิเคราะห์และออกแบบบอร์ดเกม ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถจัด
กิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้บอร์ดเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถประเมินผลการเรยีนรู้ผ่านการใช้บอรด์
เกมได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ เมื่อให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน        
ตามกรอบแนวคิด TPACK ที ่คร ูพ ัฒนาขึ ้น พบว่า มีคุณภาพอยู ่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉล ี ่ย 4.52              
และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 สะท้อนให้เห็นว่า  รูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู ้ที ่พัฒนาข้ึน
สามารถส่งเสริมสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    2.2 ด้านทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียน      
ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบแนวคิด TPACK เฉลี่ยเท่ากับ 32.00 คะแนน 
(คิดเป็นร้อยละ 80.00) จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิต ิท ี ่ระด ับ .05 (t = 8.45, p( .025)  < .05) โดยนักเร ียนแสดงท ักษะการแก ้ป ัญหาท ี ่ สำ คัญ                   
คือ สามารถวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนอย่างเป็นระบบ สามารถออกแบบวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย
และสร้างสรรค์ สามารถประเมินและเลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับสถานการณ์  
 
  
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 แสดงการลงพื้นที่ติดตามสงัเกตการจัดการเรียนการสอนตามรปูแบบฯ 
 

   3. ผลการศึกษาความคิดเห ็นของคร ูและนักเร ียน  ท ี ่ม ีต ่อการใช ้ร ูปแบบการออกแบบ                   
การจัดการเรียนรู้  โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบแนวคิด TPACK ในด้านการจัดการเรียนการสอน      
และการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา พบว่า  
    3.1 ครูกลุ ่มทดลอง จำนวน 20 คน มีความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ         
ในภาพรวมอยู ่ในระดับดีมาก ( X = 4.73, S.D. = 0.68) และมีความคิดเห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ   
เป็นประโยชน์ต่อวิชาชีพในประเด็นต่อไปนี ้ ด้านการจัดการเรียนการสอน (1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้     
ช่วยให้ครูสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพมากขึ้น (2) บอร์ดเกม  
ช่วยกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของนักเรียนในการเรียนรู้ (3) บอร์ดเกมช่วยกระตุ้นความสนใจ    
และการมีส่วนร่วมของนักเรียนในการเรียนรู ้ (4) นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์และการเรียนรู ้ร ่วมกันมากข้ึน          
ผ่านการเล่นบอร์ดเกม ด้านการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา (1) บอร์ดเกมช่วยฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์      
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และการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ดี (2) นักเรียนได้ฝึกการตัดสินใจและแก้ปัญหาในสถานการณ์จำลอง        
ผ่านบอร์ดเกม (3) นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาได้หลากหลายรูปแบบ 
    3.2 ความคิดเห็นของนักเรียนที ่ได้เร ียนจากแผนการจัดการเรียนรู ้ของครูกลุ ่มทดลอง       
จำนวน 20 รายวิชา 575 คน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ผ ่านบอร์ดเกมในระ ดับดีมาก          
( X = 4.63, S.D. = 0.61) และได้แสดงความคิดเห็นในประเด็นสำคัญ คือ (1) รู ้ส ึกสนุกและกระตือรือร้น      
ในการเรียนมากขึ้น (ร้อยละ 85.60) (2) เข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายข้ึนผ่านการเล่นบอร์ดเกม (ร้อยละ 82.40) 
(3) ชอบการทำงานร่วมกับเพื่อนผ่านกิจกรรมบอร์ดเกม (ร้อยละ 80.20) (4) ได้ฝึกคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ในบอร์ดเกม (ร้อยละ 78.50) (5) สามารถนำวิธีการแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
(ร้อยละ 75.80) และ (6) มีความมั่นใจในการแก้ปัญหามากข้ึน (ร้อยละ 73.20) 
    3.3 ป ัญหาและอ ุปสรรคท ี ่พบจากการใช ้ร ูปแบบการจัดการเร ียนรู้  โดยใช ้บอร ์ดเกม               
ตามกรอบแนวคิด TPACK พบว่า เวลาในการจัดกิจกรรมไม่เพียงพอในบางครั ้ง เนื ่องจากต้องใช้เวลา            
ในการอธิบายกติกาและวิธีการเล ่น นักเร ียนบางคนใช้เวลามากในการทำความเข้าใจกติกาของเกม            
การประเมินผลรายบุคคลทำได้ยากในระหว่างที่นักเรียนเล่นเกมเป็นกลุ่ม 
 
อภิปรายผลการวิจัย  
    1. การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ที่ใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบแนวคิด TPACK ผลการวิจัย
พบว่า รูปแบบที่พัฒนาข้ึนประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ การเตรียมความพร้อม การจัดการเรียนรู้ 
การสะท้อนผล และการสนับสนุนต่อเนื่อง ซึ ่งได้รับการประเมินในระดับดีมาก ( X = 4.21) ความสำเร็จ     
ของการพ ัฒนาร ูปแบบการจ ัดการเร ียนร ู ้คร ั ้ งนี้  ม ีจ ุดเด ่นท ี ่การบ ูรณาการกรอบแนวคิด TPACK                    
กับการใช้เกมเป็นฐาน ทำให้เกิดกระบวนการออกแบบที่เป็นระบบและมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในขั้นตอน
การวิเคราะห์และจัดการเนื ้อหา ที ่ครูสามารถแยกแยะองค์ประกอบของเนื ้อหา พิจารณาความสัมพันธ์       
และออกแบบก ิจกรรมการเร ียนร ู ้ผ ่านบอร ์ดเกมได ้อย ่างเหมาะสม สอดคล ้องก ับงานวิจ ัยของ                         
Li et al. (2024); ลิลลา อดุลยศาสน์ (2561) ที่พบว่า การใช้กรอบแนวคิด TPACK ในการออกแบบการเรียนรู้
ช่วยให้ครูสามารถวิเคราะห์และบูรณาการองค์ประกอบการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การที ่ร ูปแบบ         
การจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ที่ครอบคลุมทั้งการเตรียมการ การดำเนินการประเมิน 
และการพัฒนาต่อเนื่อง สะท้อนการพัฒนาตามแนวคิดเชิงระบบ ที่เน้นความเช่ือมโยงขององค์ประกอบต่าง ๆ 
โดยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐานสอดคล้องกับงานวิจัยของ เอกราช ถ้ำกลาง และคณะ (2567) ที ่พบว่า            
การใช้ E-Board Game ในการจัดการเร ียนร ู ้ช ่วยกระตุ ้นความสนใจและการมีส ่วนร ่วมของผู ้ เร ียน       
โดยเฉพาะเมื่อมีการออกแบบเกมที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และระดับความสามารถของผู้เรียน 
นอกจากนี้การบูรณาการเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม ยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้       
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ที่มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับแนวคิดของ Mishra & Koehler (2006) ที ่เน้นการผสมผสานเทคโนโลยี   
เนื้อหา และวิธีการสอนอย่างกลมกลืน 
   2. ประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบ
แนวคิด TPACK ผลการวิจัย พบว่า ครูมีพัฒนาการด้านสมรรถนะการจัดการเรียนรู้สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ  
จากคะแนนเฉลี ่ย 37.43 เป็น 63.50 คะแนน สะท้อนประสิทธิภาพของรูปแบบในการพัฒนาวิชาชีพครู          
ที่ช่วยพัฒนาสมรรถนะของครูในการวิเคราะห์และออกแบบบอร์ดเกม ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้  
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากการพัฒนาครูผ่านการอบรมเชิงปฏิบัติการที่เน้นการบูรณาการเทคโนโลยี  
และนวัตกรรมการเรียนรู้ช่วยยกระดับการจัดการเรียนรู้ โดยเฉพาะความสามารถในการออกแบบกิจกรรม    
และสื่อการเรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการของผู ้เรียน นอกจากนี้ ยังพบว่า การที่ครูได้ลงมือปฏิบัติจริง       
ในการพัฒนาบอร์ดเกมและนำไปทดลองใช้ ช่วยสร้างความมั ่นใจและทักษะในการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sawsan et al. (2023) ที่เน้นความสำคัญของการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงของครู 
   ในด้านผลต่อผู ้เรียน การที ่นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหา ร้อยละ 80 สูงกว่าเกณฑ์ที ่กำหนด      
(ร้อยละ 70) อย่างมีนัยสำคัญ สะท้อนประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมในการพัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหา สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนกนันท์ ช่วยประคอง และคณะ (2565) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้
ผ่านเกมซึ่งเป็นกิจกรรมเชิงรุกช่วยพัฒนาทักษะขั้นสูงของผู้เรียน โดยเฉพาะความสามารถในการวิเคราะห์
สถานการณ์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยังพบว่า  การเรียนรู้            
ผ ่านบอร์ดเกมช่วยสร้างแรงจูงใจและความกระตือร ือร ้นในการเร ียน สอดคล้องกับข้อค้นพบของ               
วิมลลักษณ์ จันทนพิมพ์(2566) เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   3. ผลการศึกษาความคิดเห ็นของคร ูและนักเร ียน  ท ี ่ม ีต ่อการใช ้ร ูปแบบการออกแบบ                   
การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบแนวคิด TPACK พบว่า ครูกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจ  
ต่อการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.73) และนักเรียนมีความพึงพอใจ    
ต่อการเรียนรู ้ผ่านบอร์ดเกมในระดับดีมาก ( X = 4.63) ทั ้งนี ้อาจเนื ่องมาจาก รูปแบบการจัดการเรียนรู้         
ที่พัฒนาขึ้น ได้ผ่านการศึกษาวิเคราะห์องค์ประกอบสำคัญและออกแบบอย่างเป็นระบบ ตามกรอบแนวคิด 
TPACK ที่เน้นการบูรณาการความรู ้ด้านเนื้อหา วิธีการสอน และเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน ทำให้ครูสามารถ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของลิลลา อดุลยศาสน์ (2561)      
ที ่พบว่า การพัฒนารูปแบบการสอนที ่ม ีการบูรณาการเทคโนโลยีอย่างเป็นระบบ  ช่วยให้ครูสามารถ         
จัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและได้รับการยอมรับจากผู้เรียน นอกจากนี้การที่นักเรียนรู้ส ึกสนุก      
และกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ ้น (ร้อยละ 85.60) เข้าใจเนื ้อหาบทเรียนได้ง่ายขึ ้น (ร้อยละ 82.40)       
และชอบการทำงานร่วมกับเพื่อนผ่านกิจกรรมบอร์ดเกม (ร้อยละ 80.20) สะท้อนให้เห็นว่า  การใช้บอร์ดเกม
ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้แบบร่วมมือ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
เอกราช ถ้ำกลาง และคณะ (2567) ; วิมลลักษณ์ จันทนพิมพ์ (2566) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้ผ่านเกม     
ช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรยีน ส่งผลให้เกิดการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายเป็นระบบ
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ช่วยให้ครูสามารถจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและได้รับการยอมรับจากผู้เรียน อย่างไรก็ตาม การวิจัย
ครั้งนี้พบข้อจำกัดสำคัญ 2 ประการ คือ เวลาในการจัดกิจกรรมไม่เพียงพอในบางครั้ง เนื่องจากต้องใช้เวลา   
ในการอธิบายกติกาและวิธีการเล่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีที ่นักเรียนต้องการความช่วยเหลือเพิ ่มเติม        
ในการเข้าใจวิธีการเล่น การใช้เวลาในการอธิบายที ่มากขึ ้นทำให้เวลาที ่เหลือในการดำเนินกิจกรรมหลัก        
ลดน้อยลง ซึ่งอาจส่งผลต่อประสิทธิภาพในการบรรลุวัตถุประสงค์ของกิจกรรมในชั่วโมงการสอนที่กำหนดไว้ 
การแก้ไขปัญหานี้อาจพิจารณาใช้วิธีการอธิบายกติกาล่วงหน้า เช่น ผ่านวีดิทัศน์สั้น ๆ หรือการให้เอกสาร
อธิบายเพื ่อให้นักเรียนทำความเข้าใจก่อนเริ ่มกิจกรรมจริง และการประเมินผลรายบุคคลทำได้ยาก               
ในระหว่างที ่น ักเร ียนเล ่นเกมเป็นกลุ ่ม เนื ่องจากในกิจกรรมกลุ ่ม นักเร ียนมักมีการทำงานร่วมกัน                   
ในลักษณะที ่เน้นผลลัพธ์รวมของกลุ ่มมากกว่าผลลัพธ์เฉพาะตัวบุคคล ส ่งผลให้การประเมินทักษะ             
และความสามารถของนักเรียนแต่ละคนมีความยากลำบาก การแก้ไขข้อจำกัดนี้อาจพิจารณาใช้การประเมินผล
แบบอื่น ๆ ร่วมด้วย เช่น การสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลในขณะทำกิจกรรม หรือการให้แบบทดสอบ    
หลังจากเสร็จสิ ้นกิจกรรม เพื ่อให้ครูสามารถวัดผลการเรียนรู ้และความเข้าใจของนักเรียนแต่ละคน              
ได้ชัดเจนย่ิงข้ึน  
 
ข้อเสนอแนะ  
   ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
   1. ระดับนโยบาย: สถานศึกษาควรดำเนินการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการในด้านการออกแบบการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกมตามกรอบ TPACK พร้อมทั้งจัดสรรงบประมาณ เพื่อสนับสนุนการพัฒนาบอร์ดเกมและสื่อการ
เรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ ควรพิจารณาปรับโครงสร้างเวลาเรียนให้มีความยืดหยุ่น  เพื่อเอื้อต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม 
   2. ระดับปฏิบ ัติการ: คร ูควรวิเคราะห์จ ุดประสงค์การเรียนร ู ้ให้ชัดเจนก่อนการออกแบบ              
หรือการเลือกใช้บอร์ดเกมให้สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ นอกจากนี้ควรจัดเตรียมสื่อประกอบการเรยีนรู้ 
เช่น คู่มือการเล่นและวิดีโอสาธิต เพื่อลดระยะเวลาในการอธิบายกติกา และใช้วิธีการประเมินที่หลากหลาย
เพื่อวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในระดับรายบุคคล 
   ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
   1. ควรศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้ที่มีต่อทักษะด้านอื่น ๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ 
การทำงานร่วมกัน 
   2. ควรศึกษาการผสมผสานระหว่างบอร์ดเกมแบบปกติกับบอร์ดเกมดิจิทัล เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
การเรียนรู้ 
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