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บทคดัย่อ1 
 ง า น วิ จั ย นี้ มี วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ เพื่ อ ศึ ก ษ า                  
องคป์ระกอบการใชบ้อรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ 
ก ลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ของนั ก เรียน             
ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 เพื่อสร้างและ หาประสิทธิภาพ             
บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 
และเพื่อศกึษาผลการใช้บอร์ดเกมการศกึษา เรื่อง ระบบ
สุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียน              
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านผาเวียง 
จ านวน 38 คน  เครื่ องมือที่ ใช้ ในการวิจัย  ได้ แก่ 
แบบสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกบัองค์ประกอบการใช้
บอร์ด เกมการศึกษา แบบสอบถามเพื่ อประเมิน                  
ความสอดคล้องและความเหมาะสมของบอร์ดเกม
การศึกษา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน              
ด้ ว ย บ อร์ ด เก ม ก ารศึ ก ษ า  แ ล ะแบ บ สอบ ถ าม                     
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกมการศึกษา 
สถิติที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ( ) 
และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 จากการพัฒนาบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบ
สุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียน               
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 พบว่า 

                                                         
1 นกัศกึษาหลกัสตูรครศุาสตรมหาบณัฑติ  
มหาวทิยาลยัราชภฏัพบิลูสงคราม พษิณุโลก 
M.Ed. Student, Pibulsongkram Rajabhat  University 

2 อาจารยท์ีป่รกึษา มหาวทิยาลยัราชภฏัพบิลูสงคราม พษิณุโลก 
Advisor, Pibulsongkram Rajabhat University 

  1. นักเรียนโรงเรียนบ้านผาเวียง มีความ
คิดเห็นต่อองค์ประกอบการใช้บอร์ดเกมการศึกษา 
ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก  
  2. ผูเ้ชีย่วชาญมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัคุณภาพ
ของบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระ การ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา              
ปีที่  3 ในด้านความสอดคล้องและความเหมาะสม                     
ในภาพรวมอยู่ ในระดับมากที่สุด  รายการที่มีความ
สอดคลอ้งและความเหมาะสมมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ วธิกีารเล่น
เกมน าไปสู่กระบวนการเรยีนรู้ ขนาดของกระดานบอร์ด
เกมสามารถเก็บและเคลื่อนย้ายได้สะดวก และความ
เหมาะสมของระยะเวลาในการเล่นเกม 
  3. ผลการศึกษาการใช้บอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุริยะ เพื่ อจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน               
เท่ากับ 16.58 สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 
11.08 บอร์ดเกมการศึกษามีประสทิธิภาพ 82.21/82.89 
และนักเรยีนมคีวามพงึพอใจหลงัการจดักจิกรรมการเรยีน
การสอนมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.81 อยู่ในระดบัมาก
ทีส่ดุ 
 
ค ำส ำคญั: การพฒันาบอร์ดเกมการศกึษา, ระบบสุรยิะ, 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์, นักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่3 

 
Abstract 
 The purposes of the research were to study 
the elements of using educational board game on the 

กำรพฒันำบอรด์เกมกำรศึกษำ เร่ือง ระบบสริุยะ  
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร ์ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษำปีท่ี 3 

A Development on Solar System Board Game of Matthayom 3 Students  
       in Science Learning Group 

 
ณฐัวฒัน์  วรรณชยั (Natthawat  Wannachai)1  ปิยมนสั  วรวทิยร์ตันกุล (Piyamanas Voravitrattanakul)2 

 
Received: May 2, 2022 
Revised: May 8, 2022 

Accepted: May 14, 2022  

- 70 -



วารสารวชิาการ มหาวทิยาลยันอรท์กรุงเทพ                            ปีที ่11 ฉบบัที ่1 เดอืน มกราคม – มถุินายน 2565 

solar system for matthayom 3 students to create and 
find out its efficiency and to study the results of using 
the educational board games. The samples used in 
the research were 38 matthayom 3  students at Ban 
Pha-Wieng School. The research tools consist of a 
questionnaire to assess the conformity and suitability 
of Educational Board Games, achievement test with 
educational board games, and a questionnaire on the 
satisfaction of students with educational board 
games. The statistics used in the experiment were 
percentage, mean ( ) and Standard Deviation 
(S.D.). 
 The findings of the research indicated that 
      1 .The students had their opinion on  using 
educational board game on the topic of the solar 
system in overall at a high level. 
  2. Knowing science, it was found that experts 
had the highest opinions about conformity and overall 
suitability. 
  3 . Their learning achievement test with an 
educational board game on the topic of the solar 
system, it was found that the average score after 
school was higher than the average score of pre-test 
statistically significant at .05 level. The experiment to 
find the efficiency of the educational board game 
titled “Solar System”, it was found that the 
educational board game title “Solar System” students’ 
matthayom 3  created by the researcher had an 
efficiency of 8 2 .2 1 /8 2 .8 9 , and the results of their 
satisfaction after teaching activities by using 
educational board games on the topic of the solar 
system of the students in matthayom 3  found that 
overall the students' satisfaction was at the highest 
level. 
 
Keywords: A Board game, Solar System, Learning Group, 

Matthayom 3 Students 
 
 
 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 วทิยาศาสตรม์บีทบาทส าคญัอย่างยิง่ในสงัคมโลก
ปัจจุบันและอนาคต เพราะความรู้ทางวิทยาศาสตร์
สามารถ ใช้ ผลิ ต เค รื่ อ งมื อ เค รื่ อ งใช้ เพื่ ออ าน วย             
ความสะดวกในการด ารงชีวิตของมนุษย์ทั ้งในการ
ด ารงชีวิตประจ าวันและในงานอาชีพ ต่ าง ๆ โดย
ผสมผสานกบัความคดิสรา้งสรรคแ์ละศาสตรอ์ื่นๆ ความรู้
ท างวิ ท ย าศ าสต ร์ ช่ ว ย ให้ เกิ ด ค ว าม ก้ าวห น้ า                
ทางเทคโนโลยีอย่างมาก แต่ในทางกลบักันเทคโนโลยี   
ก็มีส่วนส าคัญมากที่จะท าให้การศึกษาค้นคว้า ความรู้
ทางวทิยาศาสตรเ์พิม่ขึน้อย่างไม่หยุดยัง้ วทิยาศาสตรท์ า
ให้คนได้พัฒนาวิธีคิด ทัง้ความคิด เป็นเหตุเป็นผล คิด
สร้างสรรค์  คิดวิ เคราะห์วิจารณ์  มีทักษะที่ ส าคัญ                   
ในการคน้ควา้หาความรู ้มคีวามสามารถในการแกปั้ญหา
อย่างเป็นระบบสามารถตดัสนิใจโดยใชข้อ้มูลหลากหลาย       
และประจักษ์ พยานที่ ตรวจสอบได้  วิทยาศาสตร์              
เป็นวฒันธรรมของโลกสมยัใหม่ ซึง่เป็นสงัคมแห่งความรู ้
(Knowledge-based society) ทุกคนจึงจ าเป็นต้องได้รับ
การพฒันาให้เรยีนรู้วิทยาศาสตร์ (Scientific literacy for 
all) เพื่ อที่จะมีความรู้ความเข้าใจโลกธรรมชาติ และ
เทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถน าความรู้                
ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม ความรู้
วทิยาศาสตร์ไม่เพียงแต่น ามาใช้ในการพัฒนาคุณภาพ
ชีวติที่ดี แต่ยงัช่วยให้คนมีความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง
เกี่ยวกับการใช้ประโยชน์  การดูแลรักษา ตลอดจน          
การพัฒนาสิ่ งแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ                
อย่ างสมดุลและยัง่ยืน ที่ส าคัญอย่ างยิ่งคือความรู้
วิทยาศาสตร์ช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการพัฒนา
เศรษฐกิจ สามารถแข่งขนักับนานาประเทศและด าเนิน
ชีวิตอยู่ ร่ วมกัน  ในสังคมโลกได้อย่ างมี ความสุ ข 
(กระทรวงศกึษาธกิาร, 2551, หน้า 1) 
 การเรียนรู้วิทยาศาสตร์จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญในการ
พัฒนาผู้เรียนให้ได้รับทัง้ความรู้ กระบวนการ เจตคต ิ
ผู้เรียนทุกคนควรได้รบัการกระตุ้นส่งเสริมให้สนใจและ
กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีความสงสัย                  
เกิดค าถามในสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวกับโลกธรรมชาติรอบตัว    
มีความมุ่ งมั น่  และมี ความสุ ขที่ จะศึกษาค้นคว้ า                 
สบืเสาะหาความรู้เพื่อรวบรวมขอ้มูล วเิคราะหผ์ล น าไปสู่
ค าตอบของค าถาม สามารถตัดสินใจด้วยการใช้ข้อมูล
อย่างมเีหตุผล สามารถสื่อสารค าถาม ค าตอบ ขอ้มูล และ
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สิง่ที่คน้พบจากการเรยีนรู้ใหผู้้อื่นเขา้ใจได้(จงจติ แกว้พา, 
2564: ออนไลน์) สถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลย(ีสสวท.) ตระหนกัถงึความส าคญัของการจดัการ
เรียนรู้ วิทยาศาสตร์ที่ มุ่ งห วั งให้ เกิ ดผลสัมฤทธิ ์              
ต่ อผู้ เรียนมากที่ สุ ด จึงได้ จัดท าตัวชี้ ว ัดและสาระ                  
การเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ขึ้น เพื่ อให้
สถานศึกษา ครูผู้สอน ได้ใช้ เป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนวิชาวทิยาศาสตร์ ที่มุ่งเน้นให้
ผูเ้รยีนไดค้น้พบความรูด้ว้ยตนเองมากทีสุ่ด เพื่อใหไ้ด้ ทัง้
กระบวนการและความรู้จากวิธีการสังเกต การส ารวจ
ตรวจสอบ การทดลอง แล้วน าผลที่ ได้มาจัดระบบ                 
เป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ ให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลง และความเจริญก้าวหน้าของวิทยาการ                
ต่าง ๆ และทัดเทียมกับนานาชาติกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา                   
ขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธกิาร, 2560, หน้า 1-3) 
 จากการสรุปผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีน
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ของโรงเรียนบ้ านผาเวียง 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย         
เขต 2 พบว่า กลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ย
อยู่ในระดบัต ่ากว่าเกณฑ์คะแนนที่โรงเรยีนได้ก าหนดไว ้                 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลการจดัการศึกษารายปีของฝ่าย
วิชาการโรงเรียน พบว่า ปัญหาที่ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนรู้ต ่ า สืบเนื่องมาจากโรงเรียนอยู่ในพื้นที่
ทุรกนัดาร ขาดสือ่ทีท่นัสมยั โดยเฉพาะสือ่ดา้นเทคโนโลย ี
เนื่ องจากโรงเรียนขาดความพร้อมในเรื่องของวัสดุ
อุปกรณ์ เน้นการสอนแบบบรรยายด้านเน้ือหามากกว่า
การลงมอืปฏบิตัิจรงิ จงึส่งผลต่อการเรยีนรู้           ของ
นกัเรยีน (ฝ่ายวชิาการ, โรงเรยีนบา้นผาเวยีง, 2463, หน้า 
13) 
 สอดคล้องกบักนกภรณ์  เทสนิทโชต ิ(2560, หน้า 
213-214) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนนักเรียน             
ชั ้นประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนขนาดเล็ก สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้ว          
เขต 1 พบว่า ปัญหาที่ส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน                
ของนักเรียนต ่ าเกิดจากปัจจัยด้านผู้เรียน ปัจจัยด้าน
ครอบครวั ปัจจยัด้านบุคลากรทางการศกึษา และปัจจยั
ด้านการขาดอุปกรณ์ สื่อ/เทคโนโลยีที่ทันสมัย และ              

จารุโส  สุดคีรี (2564: ออนไลน์) กล่าวถึงการประเมิน
คุณภาพทางด้านผู้ เรียน พบว่า สถานศึกษายังมี
ผลสัมฤทธิท์ างการเรียนระดับต ่ ามากในทุ กกลุ่ม
โดยเฉพาะความสามารถในการคดิวเิคราะห ์สงัเคราะห ์มี
วิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์มีคุณภาพระดับดี
เพยีงรอ้ยละ 11.10 และการมทีกัษะในการแสวงหาความรู้
ด้ ว ย ต น เอ ง  รัก ก า ร เรี ย น รู้ แ ล ะพั ฒ น าต น เอ ง              
อย่ างต่อเนื่ อง มีคุณภาพดีเพียงร้อยละ 26.50 ของ
สถานศกึษาทัง้หมด สาเหตุหนึ่งมากจากการขาดสื่อและ
อุปกรณ์การศึกษา เช่น อาคารสถานที่ ตลอดถึงสื่อและ
อุปกรณ์การเรยีนที่ทนัสมยัอื่นๆ จะต้องมอีย่างเพยีงพอ 
อยู่ในสภาพใชง้านไดแ้ละครูตอ้งใชส้ื่อเหล่านัน้เพื่อใหเ้กดิ
การเรยีนรูไ้ดอ้ย่างเหมาะสมและมปีระสทิธภิาพ 
 บอร์ดเกม ที่นอกจากจะเป็นเกมที่มีไว้เล่น เพื่อ
ความสนุกสนานแล้ว ในอีกทางหนึ่ งยังถือว่าเป็นสื่อ         
การเรยีนรูยุ้คใหม่ที่มปีระโยชน์อย่างมาก เพราะนอกจาก
จะท าให้ผู้เล่นสามารถพัฒนาทักษะด้านความรู้ (hard 
skills) ควบคู่กับทักษะด้านอารมณ์ (Soft Skills) ได้เป็น             
อย่างดีแล้ว ผู้ออกแบบและผู้เล่นบอร์ดเกม จะต้องมี
ความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะด้านการ วิเคราะห์ รู้จ ัก
ประเมินความเสี่ยง มีตรรกะเหตุผลที่ถูกต้องในการคิด 
และตดัสนิใจ สามารถมองสถานการณ์ใหท้ะลุตัง้แต่ต้นจน
จบ เพื่ อให้ไปถึงจุดหมายได้ในที่สุด ซึ่ งทั ้งหมดนี้           
เป็นทักษะที่ส าคญัส าหรบัเยาวชนในยุคศตวรรษที่ 21” 
(อุดมลักษณ์  โอฬาร, 2564: ออนไลน์) สอดคล้องกับ  
วปรญิธดิา โพธิพ์ะนา (2562, หน้า 129) ทีศ่กึษาเกีย่วกบั
การพฒันาบอรด์เกมเพื่อส่งเสรมิกระบวนการเรยีนรู้และ
ความสามารถในวชิาภาษาไทย ของนักเรยีนชัน้ประถม 
ศกึษาปีที ่4 ผลการวจิยัพบว่า การใชแ้ผนการการจดัการ
เรียนรู้ที่ เน้ นการพัฒ นาบอร์ด เกม  เพื่ อส่ งเสริม
กระบวนการเรียนรู้และความสามารถในวิชาภาษาไทย 
ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ได้ผลเป็นที่น่าพอใจ
มาก สงัเกตได้จากการที่นักเรยีนมีความสนใจเรยีนดขีึ้น 
กระตือรือร้นในการเรียน เรียนอย่างมีความสุขและ
สนุกสนาน สามารถคิดวเิคราะห์และตดัสนิใจได้ มคีวาม
รบัผดิชอบต่อหน้าที่ที่ไดร้บัมอบหมายเป็นอย่างด ีแสดง
ใหเ้หน็ถงึความสนใจของนักเรยีน ผลลพัธท์ีไ่ดจ้ากการท า
แบบทดสอบหลงัเรยีนอยู่ในเกณฑท์ี่น่าพอใจมากคะแนน
ผ่านเกณฑท์ุกคน นอกจากนี้ นภาศร ี สงสยั และทพิรตัน์ 
สทิธิวงศ์ (2563, หน้า 72) ได้ศึกษาการศึกษาผลการใช้
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บอรด์เกมประกอบการเรยีนการสอนรายวชิาวทิยาศาสตร ์
เรื่อง ระบบนิเวศเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด
วเิคราะห์ ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีน
ศรสี าโรงชนูปถมัภ์ ผลการวจิยัพบว่าผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนหลงัเรียนด้วยบอร์ดเกม เรื่อง ระบบนิเวศ ส าหรบั
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าก่อนเรียนและ
นั กเรียนที่ ได้ เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอน          
โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ระบบนิ เวศ มีความพึงพอใจ         
อยู่ในระดบัมาก  
 จากข้อมู ลที่ กล่ าวมาข้างต้น ผู้ วิจ ัยจึงสนใจ                   
ที่จะศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อ              
การเรียนการสอน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียน                
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาตร์เรื่อง ระบบสุริยะ ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนบ้านผาเวียง                  
ปีการศึกษา 2564 ที่มีคะแนนที่ต ่ ากว่าเกณฑ์คุณภาพ                
ที่ก าหนดไว้ ซึ่งจากการศึกษาเอกสารพบว่าบอร์ดเกม
การศึกษาเป็นสื่อการสอนประเภทหน่ึงที่มีความน่าสนใจ 
และนั ก เรียนสามารถใช้ ในการศึ กษ าห าความรู้                             
ได้ทุกสถานที่ทุกเวลา และเพื่อเป็นทางเลือกหนึ่งส าหรบั
ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ในสังคม              
ทีม่คีวามหลากหลายได้อยางมปีระสทิธภิาพ ผู้วจิยัเหน็ว่า
การใช้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นสื่อการเรียนการสอน                 
จะสามารถยกระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียน กลุ่มสาระ                
การเรยีนวทิยาศาสตรใ์หส้งูขึน้ 
 
จดุมุ่งหมำยของกำรวิจยั 
 1. เพื่ อศึกษาองค์ประกอบการใช้บอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่ มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
 2. เพื่อสร้างและหาคุณภาพบอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์                  
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
  3. เพื่อศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
ระบบสุ ริย ะ ก ลุ่ ม สาระการเรียน รู้ วิท ย าศาสต ร ์                 
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
 
ขอบเขตของกำรวิจยั 
 กลุ่มเป้ำหมำยท่ีใช้ในกำรวิจยั ได้แก่ นักเรยีน             
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนบา้นผาเวยีง ส านกังานเขต

พื้ น ที่ ก า รศึ ก ษ าป ระถ ม ศึ ก ษ าสุ โข ทั ย เข ต  2                       
ปีการศกึษา 2564 จ านวน 38 คน 
 ตวัแปรท่ีศึกษำ  
  ตวัแปรต้น ได้แก่ บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
  ตวัแปรตำม ไดแ้ก่  
   - ผลสมัฤทธิท์างการเรียน ด้วยบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
   - ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3   
   - ความพึ งพอใจหลังการจัดกิจกรรม                    
การเรยีนการสอนโดยใช้บอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบ
สุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียน              
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3   
 ระยะเวลำท่ีใช้ในกำรวิจยั ผู้วจิยัด าเนินการเกบ็
ข้อมูล ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน                    
12 ชัว่โมง ในเดอืนพฤศจกิายน พ.ศ. 2564 
 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 
 ขัน้ตอนท่ี 1 ศกึษาองค์ประกอบการใช้บอรด์เกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
  1. กลุ่มเป้าหมายทีใ่ชใ้นงานวจิยั ผูว้จิยัก าหนด
กลุ่มเป้าหมายแบบเจาะจง จากนักเรียนระดับ  ชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านผาเวียง ส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทยัเขต 2 ปีการศึกษา 
2564 จ านวน 38 คน   
  2. เค รื่ อ ง มื อ ที่ ใ ช้ ใน ก า ร วิ จั ย  ไ ด้ แ ก่
แบบสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกบัองค์ประกอบการใช้
บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ ก ลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา             
ปีที ่3 ซึง่เป็นแบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) 
5 ระดบั คอื มากทีส่ดุ มาก ปานกลาง น้อย และน้อยทีส่ดุ 
  3. การสรา้งและหาประสทิธภิาพของเครื่องมือ
ผูว้จิยัศกึษา เอกสารเกีย่วกบัแนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจิยั
ที่ข้อง สร้างแบบสอบถามฉบับร่างขึ้น จ านวน 22 ข้อ  
น าแบบสอบถามเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน  
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เพื่อพจิารณาหาความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา โดยการหาค่า
ดชันีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า ข้อค าถามมีค่า IOC 
เท่ากบั 1 ทุกขอ้  
  4. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจ ัยด าเนินการ            
เกบ็ขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถามผ่าน Google from  
  5. การจดักระท าขอ้มูลและการวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผู้วิจ ัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าเร็จรูป เพื่ อหาค่ าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)  
 ขัน้ตอนท่ี  2 สร้างและหาคุณภาพบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจ ัย
ด าเนินการ เป็น 2 ตอน ดงันี้ 
  1. กำรสร้ำงบอร์ดเกมกำรศึกษำ เรื่อง 
ระบบสุริยะ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร ์ของ
นักเรียนชัน้มธัยมศึกษำปีท่ี 3 
   ผู้วจิยัด าเนินการสรา้งบอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผู้วิจ ัยน าข้อมูลจาก
ขัน้ตอนที่  1 ด าเนินการสร้างตามทฤษฎีของ ADDIE 
Model 5 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ที่ 1 การวเิคราะห์(Analysis) 
ขัน้ที่  2 การออกแบบ(Design) ขั ้นที่  3 การพัฒนา 
(Development) ขัน้ที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation) 
และขัน้ที ่5 การประเมนิผล(Evaluation) 
  2. กำรหำคณุภำพบอรด์เกมกำรศึกษำ เรือ่ง 
ระบบสุริยะ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร ์ของ
นักเรียนชัน้มธัยมศึกษำปีท่ี 3   
   2.1 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่
ผูเ้ชีย่วชาญ จ านวน 5 คน ประกอบดว้ย ผูเ้ชีย่วชาญ ดา้น
การบริหารและการนิเทศ ด้านการสอนกลุ่มสาระ การ
เรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละกลุ่มสาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพี
แ ล ะ เท ค โน โลยี  แ ล ะด้ าน ก ารนิ เท ศ ก าร เรี ย น                
การสอน 
   2.2 เค รื่ อ งมื อที่ ใช้ ในการวิจัย  ได้ แก่ 
แบบสอบถามเพื่อประเมินความสอดคล้องและความ
เหมาะสมของบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั คือ มากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย และน้อยทีส่ดุ 

   2.3 การสรา้งเครื่องมอื ผู้วิจ ัยศึกษาเอกสาร
เกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี  และงานวิจัยที่ ข้อง สร้าง
แบบสอบถาม เพื่ อประเมินความสอดคล้องและ                    
ความเหมาะสมฉบบัร่าง จ านวน 19 ขอ้ น าแบบสอบถาม
ไปใหผู้ท้รงคุณวุฒ ิจ านวน 5 คนบ เพื่อพจิารณาหาความ
เที่ยงตรงเชงิเนื้อหา โดยการหาค่าดชันีความสอดคล้อง 
(IOC) พบว่า ขอ้ค าถามมคี่า IOC เท่ากบั 1 ทุกขอ้ 
    2.4 ก าร เก็ บ รว บ รวม ข้ อ มู ล  ผู้ วิ จ ั ย
ด าเนินการเก็บข้อมูล โดยส่งแบบสอบถามไปยัง
แอพพลเิคชัน่ไลน์ของผูเ้ชีย่วชาญ 
   2. 5. การจดักระท าขอ้มูลและการวเิคราะห์
ขอ้มูล ผูว้จิยัวเิคราะหข์อ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร์
ส าเร็จรูป เพื่ อหาค่ าเฉลี่ย (  ) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)  
 ขัน้ตอนท่ี 3 ศกึษาผลการใช้บอร์ดเกมการศกึษา 
เรื่องระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
  1. กลุ่มเป้าหมายทีใ่ชใ้นงานวจิยั ผูว้จิยัก าหนด
กลุ่มเป้าหมายดว้ยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจง จากนักเรยีน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนบา้นผาเวยีง ส านกังานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทยัเขต 2 ปีการศึกษา 
2564 จ านวน 38 คน 
              2. เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่  
   2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการ
เรยีน เป็นแบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก 20 ขอ้   
   2.2 แบบสอบถามความพึ งพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ 
จ านวน 10 ขอ้ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดบั คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และ
น้อยทีส่ดุ 
  3. การสรา้งและหาประสทิธภิาพของเครื่องมอื 
   3.1 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรยีน ด้วยบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ 
กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ผูว้จิยัไดศ้กึษาหลกัสตูร
แกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น าข้อมูลเพื่อสร้าง
แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธิ ์เ ป็ น แ บ บ ป รนั ย                   
4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้น 
เสนอผูท้รงคุณวุฒ ิจ านวน 5 คน เพื่อพจิารณาหา   ความ
เที่ยงตรงเชงิเนื้อหา โดยการหาค่าดชันีความสอดคล้อง 
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(IOC) พบว่า ข้อค าถามมีค่า IOC เท่ากับ 1จ านวน 17 
ขอ้ มคี่าเท่ากบั 0.80 จ านวน 2 ขอ้ และมคี่าเท่ากบั 0.60 
จ านวน 1 ข้อ น าแบบทดสอบที่ได้ไปตรวจสอบหาค่า
ความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมัน่ 
(Reliability) พบว่า ได้ข้อค าถามที่มีค่าอ านาจจ าแนก
เท่ ากับ 0.71 และค่าความยากเท่ ากับ 0.63 จากข้อ
ค าถามจ านวน 20 ขอ้ 
   3.2 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรยีนทีม่ต่ีอบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ 
กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ผู้วจิยัไดศ้กึษาเอกสาร 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง น าข้อมูล            
เพื่อสร้างแบบสอบถามฉบับร่างขึ้น น าแบบสอบถาม
ความพึ งพอใจเสนอผู้ท รงคุณ วุฒิ  จ านวน  5 คน                  
เพื่อพจิารณาหาความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา โดยการหาค่า
ดชันีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า ข้อค าถามมีค่า IOC 
เท่ากบั 1 ทุกขอ้ 
   4. การเกบ็รวบรวมขอ้มลูและวเิคราะหข์อ้มลู 
   ผู้วิจ ัยด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
โดยท าการทดสอบก่อนการจดักจิกรรมการเรยีนการสอน   
ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับนักเรียน         
กลุ่มตัวอย่าง โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบ
สุรยิะ ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 12 คาบ 
ระหว่างวนัที่ 14-21 มกราคม 2565  ทดสอบหลงัการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอน และประเมินความพึงพอใจ 
ผ่ านแอพพลิ เคชั น่ ไลน์ ของห้ องเรียน ในการท า
แบ บ สอบ ถ าม ผ่ าน  Google from จ ากนั ้ น น าผ ล                    
ไปวเิคราะหข์อ้มลูตามวธิกีารทางสถติ ิ  
  5. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผูว้จิยัวเิคราะหข์อ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรส์ าเรจ็รูป 
เพื่อหาค่าเฉลีย่ ( ) และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.)  
 
ผลกำรวิจยั  
 ขัน้ตอนที่  1 ผลการศึกษาองค์ประกอบการใช้
บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการ
เรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3  
  จากการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความ
ต้องการบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระ
การเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่
3 ผลการสอบถามความคิดเห็น  ของนั กเรียนชั ้น
มธัยมศกึษาปีที ่3 ดงัตาราง 1  

ตาราง 1 แสดงองค์ประกอบการใช้บอร์ดเกมการศึกษา
เรื่องระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร ์
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

 

ข้อ 
องคป์ระกอบกำรใช้ 
บอรด์เกมกำรศึกษำ   SD กำรแปลค่ำ 

 ด้ำนวิธีกำรเล่นเกม    
1 การทอยลกูเต๋าเสีย่งดวงในการเล่นเกม 4.62 0.49 ตอ้งการมากทีสุ่ด 
2 การเล่นโดยใชไ่พ่เสีย่งดวง 1.46 0.56 ตอ้งการน้อยทีสุ่ด 
3 การเล่นเกมแบบเล่นคนเดีย่ว 1.92 0.70 ตอ้งการน้อย 
4 การเล่นเกมแบบกลุ่ม 4.80 0.41 ตอ้งการมากทีสุ่ด 
5 มเีหตุการณ์ทา้ทายระหวา่งการเล่นเกม 4.67 0.48 ตอ้งการมากทีสุ่ด 
6 การเรยีนรูร้ะหวา่งการเล่นเกม 4.64 0.49 ตอ้งการมากทีสุ่ด 
7 ตวัช่วยในการเล่นเกม เช่น สทิธพิเิศษ 

ความสามารถพเิศษ  
4.74 0.44 ตอ้งการมากทีสุ่ด 

 
8 การสุ่มหยบิบตัรค าถาม  4.64 0.49 ตอ้งการมากทีสุ่ด 
9 การตอบขอ้ค าถามระหวา่งการเล่นเกม 4.72 0.46 ตอ้งการมากทีสุ่ด 
10 รางวลัส าหรบัผูเ้ล่นเล่นเกมชนะ 4.69 0.47 ตอ้งการมากทีสุ่ด 
11 บทลงโทษส าหรบัผูเ้ล่นเกมแพ ้ 4.46 0.79 ตอ้งการมาก 
12 การเสีย่งดวงดว้ยการเป่ายงิฉุบ 1.59 0.68 ตอ้งการน้อย 
 ด้ำนอปุกรณ์ประกอบกำรเล่นเกม    

13 ขนาดของกระดานบอรด์เกมสามารถ
เกบ็และเคลื่อนยา้ยไดส้ะดวก 

4.54 0.51 ตอ้งการมากทีสุ่ด 

14 บตัรค าถามควรมสีสีนั และมขีนาดทีไ่ม่
เลก็หรอืใหญ่จนเกนิไป 

4.54 0.51 ตอ้งการมากทีสุ่ด 

15 สแีละรปูภาพของกระดานบอรด์เกมมี
ความโดดเด่น สวยงาม และสื่อ
ความหมายไดด้ ี

4.56 0.50 ตอ้งการมากทีสุ่ด 

16 ใบความรูม้ขีนาดทีส่ะดวกต่อการใชง้าน มี
สสีนัและรปูภาพ ทีส่อดคลอ้งกบัเนื้อหา
ด้ำนกิจกรรมกำรเรยีนรู้และกำรตอบ
ค ำถำม 

4.56 0.50 ตอ้งการมากทีสุ่ด 

17 บตัรค าถามควรมขีอ้ความทีก่ระชบัและ
อ่านเขา้ใจง่าย 

4.64 0.49 ตอ้งการมากทีสุ่ด 

18 ใบความรูม้เีนื้อหาทีก่ระชบั ชดัเจน ตรง
ประเดน็ และมเีนื้อหาทีห่ลากหลาย 

4.59 0.55 ตอ้งการมากทีสุ่ด 

19 มคีู่มอืการเรยีนรูด้ว้ยบอรด์เกม
การศกึษา 

4.72 0.51 ตอ้งการมากทีสุ่ด 

 ด้ำนระยะเวลำในกำรเล่นเกม    
20 การเล่นบอรด์เกมการศกึษา ควรใช้

เวลาไม่เกนิ 1 ชัว่โมง 
4.80 0.41 ตอ้งการมากทีสุ่ด 

21 การก าหนดเวลาในการเล่นแต่ละครัง้           
ของผูเ้ล่น 

4.49 0.86 ตอ้งการมาก 

22 การก าหนดเวลาในการตอบค าถาม 4.49 0.56 ตอ้งการมาก 
 รวมเฉล่ีย 4.22 0.54 ต้องกำรมำก 

 จากตาราง 1 ผลการสอบถามองค์ประกอบการใช้
บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา              
ปีที่ 3 จ านวน 38 คน พบว่า มอีงค์ประกอบการใช้บอร์ด
เกมการศึกษาภาพรวมอยู่ ในระดับมาก ( = 4.22)                     
เมื่อพจิารณารายขอ้ พบว่า รายการทีม่คีวามตอ้งการมาก
ทีสุ่ด 3 อนัดบั ซึง่เรยีงล าดบัตามคะแนนเฉลีย่จากมากไป
น้อย คอื การเล่นบอรด์เกมการศกึษา ควรใช้เวลาไม่เกนิ 
1 ชัว่โมงการเล่นเกมแบบกลุ่ม ตวัช่วยในการเล่นเกม เช่น 
สิทธิพิเศษ ความสามารถพิเศษ การตอบข้อค าถาม
ระหว่างการเล่นเกม และมคีู่มอืการเรยีนรูด้้วยบอร์ดเกม
การศกึษา ซึง่มคี่าเฉลีย่ ( ) เท่ากบั 4.80, 4.74 และ4.72 
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ตามล าดับ และพบว่ารายการที่มีความต้องการน้อยถึง
น้อยที่สุด 3 อนัดบั ซึ่งเรยีงล าดบัตามคะแนนเฉลี่ยจาก
มากไปน้อย คือ การเล่นเกมแบบเล่นคนเดี่ยว การเสีย่ง
ดวงดว้ยการเป่ายงิฉุบ และการเล่นโดยใช่ไพ่เสีย่งดวง ซึง่
มคี่าเฉลีย่ ( ) เท่ากบั 1.92, 1.59 และ1.46 ตามล าดบั 
 ขัน้ตอนที่ 2 การสร้างและหาคุณภาพบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
  การสร้างบอร์ดเกมการศึกษา ผู้วิจ ัยได้น า
ข้อมูลจากขัน้ตอนที่ 1 น าผลการศึกษาความต้องการ             
มาสรุป ประกอบกบัน าความรูจ้ากการศกึษาแนวคดิและ
ทฤษฎีในการสร้างบอร์ดเกมการศึกษา เพื่อสร้างบอร์ด
เกมการศกึษา ประกอบดว้ย 
   1. คู่มือการใช้บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์เพื่อใช้เป็น
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนส าหรับ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ประกอบดว้ย 
    1.1 แนะน าวธิกีารจดักิจกรรมการเรยีน
การสอนโดยใชบ้อรด์เกมการศกึษา 
    1.2 วธิกีารเล่นบอรด์เกมการศกึษา 
    1.3 เฉลยบตัรค าถาม 
    1.4 ตารางบันทึกผลคะแนนจากการ
ตอบค าถามระหว่างการเล่นเกม 
   2. อุปกรณ์การเล่นบอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 จ านวน 1 ชุด  
    2.1 กระดานบอรด์เกมจ านวน 1 ชุด 
    2.2 บตัรค าถาม (50 แผ่น) จ านวน 4 ชุด 
    2.3 บตัรค าสัง่ (50 แผ่น) จ านวน  1 ชุด 
    2.4 ลกูเต๋า จ านวน 1 ลกู 
    2.5 ตวัละครส าหรบัเล่นเกมจ านวน 4 ตวั 
   2. การหาคุณภาพบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง 
ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
   จากการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ความสอดคล้องและความเหมาะสมของบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ของผู้เชี่ยวชาญ ในด้านวิธีการเล่นเกม 
อุปกรณ์ประกอบการเล่นเกม กจิกรรมการเรยีนรูแ้ละ  

การตอบค าถาม และระยะเวลาในการเล่นเกม ผลการ
สอบถามความคดิเหน็ ดงัตาราง 2 
 
ตาราง 2 แสดงความสอดคล้องและความเหมาะสมของ

บอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการ
เรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ตามความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ  

 

ข้อ รำยกำร   S.D. 

ระดบัควำม
สอดคล้อง
และควำม
เหมำะสม 

 ด้ำนวิธีกำรเล่นเกม    
1 ขอ้แนะน าวธิกีารเล่นเกมทีช่ดัเจน ครบถ้วน 

อ่านแลว้เขา้ใจง่าย 
4.60 0.55 มากทีสุ่ด 

2 กตกิาการเล่นเกมมคีวามชดัเจน และเขา้ใจง่าย 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 
3 วธิกีารเล่นเกมน าไปสู่กระบวนการเรยีนรู ้ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
4 วธิกีารเล่นเกม ช่วยส่งเสรมิการเรยีนรูท้ ี่

สอดคลอ้งกบัเนื้อหาวชิา 
4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

5 วธิกีารเล่นเกม ช่วยเสรมิสรา้งทกัษะ
กระบวนการคดิ เพื่อใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู้
ดว้ยตนเอง 

4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

6 กระบวนการเล่นเกมสามารถพฒันากระบวน 
การคดิแกปั้ญหาอยา่งมวีจิารณญาณได ้

4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

 ด้ำนอปุกรณ์ประกอบกำรเล่นเกม    
7 อุปกรณ์การเล่นเกม มขีนาดอุปกรณ์ จ านวน

อุปกรณ์ทีเ่หมาะสม เพยีงพอต่อการเล่นเกม 
4.60 0.55 มากทีสุ่ด 

8 ภาพประกอบในเกมมสีสีนัสวยงาม สื่อสารได้
ตรงกบัความหมาย 

4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

9 ขนาดของกระดานบอรด์เกมสามารถเกบ็และ
เคลื่อนยา้ยไดส้ะดวก 

5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

10 บตัรค าถามมสีสีนั และมขีนาดทีเ่หมาะสม 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 
11 ใบความรูม้ขีนาดทีส่ะดวกต่อการใชง้าน มสีสีนั

และรปูภาพทีส่อดคลอ้งกบัเนื้อหา 
4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

ด้ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้และกำรตอบค ำถำม    
12 มกีารระบุวธิกีารเล่นเกมทีเ่ชื่อมโยงสู่การเรยีนรู้

ทีช่ดัเจน และตรงกบัจุดประสงค ์
4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

13 ใบความรูม้เีนื้อหาทีก่ระชบั ชดัเจน ตรง
ประเดน็ และมเีนื้อหาทีห่ลากหลาย  

4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

14 บตัรค าถามมคี าถามและวธิกีารตอบขอ้ค าถาม
ทีห่ลากหลาย 

4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

15 ขอ้ค าถามมคีวามชดัเจน กระชบั เขา้ใจง่าย 4.60 0.55 มากทีสุ่ด 
16 ขอ้ค าถามครอบคลุมเนื้อหาการเรยีนรู ้ 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 
 ดา้นระยะเวลาในการเล่นเกม    

17 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเรยีนรูแ้ละ
การตอบค าถาม 

4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

18 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเลน่เกม 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
19 การก าหนดเวลาในการเล่นแต่ละครัง้ของผูเ้ล่น 4.60 0.55 มากทีสุ่ด 

 รวมเฉล่ีย 4.79 0.40 มำกท่ีสุด  
     

 จากตาราง 2 ผลการสอบถามความสอดคล้องและ
ความเหมาะสมของบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของผู้ เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน พบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบั
ความสอดคล้องและความ เหมาะสมในภาพรวม              
อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.79) เมื่อพิจารณารายข้อ 
พบว่า รายการที่มีความสอดคล้องและความเหมาะสม
มากทีสุ่ด ไดแ้ก่ วธิกีารเล่นเกมน าไปสู่กระบวนการเรยีนรู ้
ขนาดของกระดานบอรด์เกมสามารถเกบ็และเคลื่อนย้าย
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ได้สะดวก และความเหมาะสมของระยะเวลาในการเล่น
เกม (= 5.00) รองลงมา ได้แก่ กติกา          การเล่น
เกมมีความชัดเจน และเข้าใจง่าย วิธีการเล่นเกม            
ช่วยเสรมิสร้างทกัษะกระบวนการคิด เพื่อให้ผู้เรยีนเกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเอง กระบวนการเล่นเกม สามารถ
พฒันากระบวนการคดิแก้ปัญหาอย่างมีวจิารณญาณได ้
ภาพประกอบในเกมมีสีสันสวยงาม สื่อสารได้ตรงกับ
ความหมาย บตัรค าถามมีสสีนั และมีขนาดที่เหมาะสม 
ใบความรู้มีขนาดที่สะดวกต่อการใช้งาน มีสีสันและ
รูปภาพที่สอดคล้องกบัเนื้อหา มกีารระบุวิธกีารเล่นเกม  
ที่เชื่อมโยงสู่การเรยีนรู้ที่ชดัเจน และตรงกบัจุดประสงค ์
ใบความรู้มีเน้ือหาที่กระชับ ชัดเจน ตรงประเด็น และ          
มเีน้ือหาที่หลากหลาย บัตรค าถามมีค าถามและวิธีการ
ตอบขอ้ค าถามทีห่ลากหลาย ขอ้ค าถามครอบคลุมเนื้อหา
การเรียน รู้  แ ละความ เหม าะสมของระย ะเวลา               
ในการเรียนรู้และการตอบค าถาม ( = 4.80) ส่วน
รายการที่มคีวามสอดคล้องและความเหมาะสมน้อยที่สุด 
ได้แก่ ขอ้แนะน าวธิกีารเล่นเกมที่ชดัเจน ครบถ้วน อ่าน
แล้วเข้าใจง่าย อุปกรณ์การเล่นเกม มีขนาดอุปกรณ์ 
จ านวนอุปกรณ์ที่เหมาะสม เพียงพอต่อการเล่นเกม 
วิธีการเล่นเกมน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้ ข้อค าถามมี
ความชัดเจน กระชับ เข้าใจง่าย และการก าหนดเวลา              
ในการเล่นแต่ละครัง้ของผูเ้ล่น ( = 4.60) 
 ขัน้ตอนที่ 3 ศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
  1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน ด้วยบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
   ผู้วิจ ัยได้น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรยีนด้วยบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุรยิะ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที่ 3 น ามาทดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง ผลการ
ทดสอบ ดงัตาราง 3  
 

ตาราง 3 แสดงผลสมัฤทธิท์างการเรียนด้วยบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

 
 
 
 

นักเรียน
คนท่ี 

คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลงัเรียน (X2) D 
(D = X2- X1) 20 20 

1 7 16 9 
2 6 17 11 
3 9 19 10 
4 6 18 12 
5 4 15 8 
6 4 14 10 
7 9 19 10 
8 5 17 12 
9 4 15 11 
10 5 15 10 
11 4 16 10 
12 4 16 12 
13 6 15 9 
14 4 15 9 
15 3 14 9 
16 4 14 10 
17 9 19 10 
18 3 15 10 
19 9 18 9 
20 4 17 11 
21 3 15 10 
22 4 17 11 
23 6 17 11 
24 5 16 9 
25 4 15 8 
26 4 15 8 
27 7 17 10 
28 8 19 11 
29 4 14 10 
30 9 20 11 
31 8 20 11 
32 6 17 10 
33 8 20 11 
34 4 15 11 
35 5 17 10 
36 3 16 10 
37 6 17 10 
38 6 19 12 

คะแนนรวม 209 630 421 
ค่ำเฉล่ีย 5.50 16.58 11.08 

 

 จากตาราง 3 ผลจากการทดสอบผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรยีน ด้วยบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลการทดสอบก่อนเรยีนและ
หลังเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนน
เฉลีย่เท่ากบั 5.50 คะแนน และ 16.58 คะแนนตามล าดบั 
และเมื่อเปรยีบเทยีบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ย
ก่อนและหลังเรียน พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูง
กว่าคะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีนเท่ากบั 11.08 คะแนน 
  2. ผลการหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
   ผู้วิจ ัยได้หาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์ ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 โดยน า
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บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ ไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตวัอย่าง โดยเกบ็คะแนนจากการตอบค าถามระหว่าง
เล่นเกม และเกบ็คะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัการ
เรยีนรูด้้วยบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ ผลการ
หาประสทิธภิาพ ดงัตาราง 4 
 

ตาราง 4 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

 

นักเรียน
คนท่ี 

คะแนนจำกกำรตอบค ำถำม
ระหว่ำงเล่นเกม 

คะแนนหลงัเรียน (X2) 

50 20 

1 40 16 
2 35 17 
3 46 19 
4 43 18 
5 36 15 
6 34 14 
7 48 19 
8 42 17 
9 37 15 
10 40 15 
11 36 16 
12 35 16 
13 43 15 
14 39 15 
15 34 14 
16 35 14 
17 47 19 
18 36 15 
19 49 18 
20 36 17 
21 35 15 
22 36 17 
23 42 17 
24 39 16 
25 39 15 
26 41 15 
27 46 17 
28 49 19 
29 43 14 
30 48 20 
31 49 20 
32 46 17 
33 47 20 
34 42 15 
35 40 17 
36 39 16 
37 46 17 
38 44 19 

คะแนนรวม 1562 630 
ค่ำเฉล่ีย 41.11 16.58 
ค่ำร้อยละ 82.21 82.89 

 

 จากตาราง 4 ผลคะแนนเฉลีย่จากการใชบ้อรด์เกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า 
จากการตอบค าถามระหว่างเล่นเกม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

41.11 คะแนน จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน คิดเป็น        
รอ้ยละ 82.21 และผลคะแนนเฉลี่ยหลงัการเรยีนรูโ้ดยใช้
บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ ากับ 16.58 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน          
คดิเป็นรอ้ยละ 82.89 แสดงให้เหน็ว่าบอรด์เกมการศกึษา 
เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  3 ที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้น มี
ประสิทธิภาพ 82.21/82.89 ซึ่ งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนด 
  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
   ผู้วิจ ัยได้ศึกษาความพึงพอใจหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ ของ
นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 กบักลุ่มตัวอย่าง โดยใช้
แบบสอบถามทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ ผลดงัตาราง 5 
 

ตาราง 5 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจหลงัการจัด
กจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใชบ้อรด์เกมการศกึษา 
เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

ข้อ รำยกำร 
  S.D. 

ระดบัควำม
พึงพอใจ 

1 คู่มอืการเล่นเกมชีแ้จงรายละเอยีดได ้        
อยา่งชดัเจนและเขา้ใจง่าย  

4.68 0.47 มากทีสุ่ด 

2 วธิกีารเล่นและกตกิาการเล่นเกมการศกึษา 
ผูเ้ล่นเขา้ใจและง่ายต่อการเล่นเกม 

4.74 0.45 มากทีสุ่ด 

3 รปูแบบการเล่นเกมมคีวามสนุก                  
ความทา้ทาย และความตื่นเตน้ขณะเล่นเกม 

4.79 0.41 มากทีสุ่ด 

4 การใชค้วามคดิรเิริม่สรา้งสรรคใ์นการ           
เล่นเกม 

4.79 0.41 มากทีสุ่ด 

5 ความรูท้ ีไ่ดร้บัจากการศกึษาใบความรูข้ณะ
เล่นเกม 

4.95 0.23 มากทีสุ่ด 

6 เนื้อหาสาระการเรยีนรูม้ ีค่วามหลากหลาย 
และตรงกบัความสนใจ 

4.82 0.39 มากทีสุ่ด 

7 ขอ้ค าถามและวธิกีารตอบค าถาม                    
ทีห่ลากหลาย 

4.82 0.39 มากทีสุ่ด 

8 ระยะเวลาในการเล่นเกม 4.84 0.37 มากทีสุ่ด 
9 การคดิแกไ้ขปัญหาขณะเล่นเกม 4.84 0.37 มากทีสุ่ด 
10 อุปกรณ์เกมการศกึษามขีนาดเหมาะสม 

สวยงาม และดงึดดูความสนใจ 
4.87 0.34 มากทีสุ่ด 

รวมเฉลีย่ 4.81 0.38 มากทีสุ่ด 
 

 จากตาราง 5 ผลการสอบถามความพึงพอใจหลงั
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้บอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ จากก ลุ่มตัวอย่ าง พบว่ า นั ก เรียน               
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ชัน้มัธยมศึกษาปีที่  3 มีความพึงพอใจหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุริยะ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 
4.81) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า รายการที่มีความ               
พงึพอใจมากทีส่ดุ ไดแ้ก่ ความรูท้ีไ่ดร้บัจากการศกึษา ใบ
ความรู้ขณะเล่นเกม อุปกรณ์ เกมการศึกษามีขนาด
เหมาะสม สวยงาม และดึงดูดความสนใจ ระยะเวลา                
ในการเล่นเกม และการคดิแกไ้ขปัญหาขณะเล่นเกม ซึง่มี
ค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.95, 4.87 และ 4.84 ตามล าดับ 
และรายการที่มีความพึงพอใจน้อยที่สุด ได้แก่ รูปแบบ
การเล่นเกมมคีวามสนุก ความท้าทาย และความตื่นเต้น
ขณะเล่นเกม การใช้ความคดิรเิริม่สร้างสรรค์ในการเล่น
เกม วิธีการเล่นและกติกาการเล่นเกมการศึกษา ผู้เล่น
เขา้ใจและง่ายต่อการเล่นเกม และคู่มอืการเล่นเกมชี้แจง
รายละเอียดได้อย่างชดัเจนและเข้าใจง่าย ซึ่งมีค่าเฉลี่ย  
( ) เท่ากบั 4.79, 4.74 และ 4.68 ตามล าดบั 
 
อภิปรำยผล 
 ผลจากการพฒันาบอร์ดเกมการศกึษา เรื่อง ระบบ
สุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียน              
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ผู้ วิจ ัยได้น ามาอภิปรายผล
ตามล าดบัขัน้ตอน ดงันี้ 
  1. การศึกษาองค์ประกอบการใช้บอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุ ริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
   จากการศกึษาองค์ประกอบการใชบ้อรด์เกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุ ริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีน
บ้านผาเวียง พบว่า นักเรยีนมีองค์ประกอบการใช้บอร์ด
เกมการศกึษา โดยเรยีงล าดบัจากความต้องการมากที่สุด
ไปหาความต้องการน้อยที่สุด ได้แก่ การเล่นบอร์ดเกม
การศึกษา ควรใช้เวลาไม่ เกิน 1 ชัว่โมง การเล่นเกม             
แบบกลุ่ม ตัวช่ วยในการเล่นเกม เช่ น สิทธิพิ เศษ
ความสามารถพิเศษ การตอบข้อค าถามระหว่างการ            
เล่นเกม และมีคู่มือการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมการศึกษา 
การเล่นเกมแบบเล่นคนเดียว การเสี่ยงดวงด้วยการ              
เป่ายงิฉุบ และการเล่นโดยใช่ไพ่เสีย่งดวง เหตุทีเ่ป็นเช่นนี้
เพราะ นักเรียนในวัยนี้ เป็นวัยที่ชอบสนุกสนาน ชอบ
เรียนรู้ในสิ่งตนเองสนใจ โดยเฉพาะเกมที่มีการคิด
แก้ปัญหา เกมที่มีเนื้อหาของเกมที่ท้าทาย มกีารเล่นเกม

เป็นทีม และใช้เวลาในการเล่นเกมระยะสัน้ ๆ จึงกล่าว             
ได้ ว่ าการเลือกกิจกรรมหรือสื่ อการเรียนการสอน                
ทีส่อดคล้องกบัความต้องการของนักเรยีนยอมจะส่งผลถึง
การพัฒนาด้ านผลสัมฤทธิ ท์างการเรียนให้ สู งขึ้น 
สอดคล้องกบั กาเย่ (Gagne',1987) ซีพิค (Seapig, 2021: 
ออนไลน์) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม
การศึกษาที่ต้องใช้ความคิดวางแผนอย่างมีทิศทาง             
เป็นเกมที่มกีติกาไม่ซบัซ้อน ใชเ้วลาเล่นน้อย ใช้อุปกรณ์
ไม่มาก และเป็นเกมที่ชนะกันด้วยไหวพริบจะเป็นการ
กระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและ
เนื้อหาที่จะเรยีนรู้ ที่ส่งผลต่อการเรยีนรู้ เรื่องระบบสุรยิะ                 
ก ลุ่ มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์  ของนั ก เรียน                       
ชัน้มัธยมศึกษาปีที่  3 ให้มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน                   
ทีส่งูขึน้ 
  2. การสรา้งและหาคุณภาพบอรด์เกมการศกึษา 
เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3           
   จากการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
คุณภาพของบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ                   
ในด้านความสอดคล้องและความเหมาะสม พบว่ า 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด 
ส่งผลถึงการสร้างบอร์ดเกมการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ 
สามารถน าไปพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์               
ที่จะกระตุ้นความสนใจใฝ่รู้ใฝ่เรยีนให้กบันักเรยีน ได้เกิด
ความตื่นตวั ใส่ใจ อยากเรยีนรู ้สง่ผลใหผ้ลสมัฤทธิท์างการ
เรียนที่มีการพัฒนาสูงขึ้น สอดคล้องกับซิลเวอร์แมน 
(Silverman, 2021: อ อ น ไ ล น์ )  บ อ ร์ ด เก ม ก รี ก
Boardgamegeek, 2021: ออนไลน์ ) และซีพิค (Seapig, 
2021: ออนไลน์) ที่กล่าวถึงบอร์ดเกมการศึกษาว่า การ
สร้างบอร์ดเกมการศึกษาที่มีกติกาไม่ซับซ้อน สามารถ
อธบิายใหผู้เ้ล่นทีไ่ม่เคยเล่นเขา้ใจไดง้่าย ใช้ระยะเวลาเล่น
เกมไม่นานใช้อุปกรณ์ไม่มาก มีการสร้างปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผูเ้ล่น มกีารพูดคุยแลกเปลีย่นความคดิเหน็ซึ่งกนั
และกัน มีเรื่องคะแนน และใช้โชคในการเล่น เพื่อเพิ่ม
ความสนุกสนาน มกีารบรรจุเกมใส่กล่องขนาดที่สามารถ
พกพาง่าย เพื่อน าไปเล่นกบักลุ่มเพื่อนๆ ได ้ซึ่งเหมาะสม
กบัการพัฒนาผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรื่อง ระบบสุริยะ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั ้น
มธัยมศกึษาปีที ่3 
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  3. การศกึษาผลการใชบ้อรด์เกมการศกึษา เรื่อง 
ระบบสรุยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
   3.1 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ดว้ยบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุ ริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
     จากการทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนดว้ยบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระ
การเรยีนรู้วทิยาศาสตร ์กบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 
พบว่า ผลการทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนักเรยีน
ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน สอดคล้องกับ สมจิต จุนจุฬา 
(2551, ห น้ า 50-51) ได้ ศึ กษาผลการใช้ บอร์ด เกม                   
ที่มีต่อการสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียน                  
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า หลังจากการ
เรยีนดว้ยแผนการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นการฝึกสะกดค าศพัท์
ภ าษ าอั งกฤษ โดยใช้ บอร์ด เกมของนั ก เรียนชั ้น
ประถมศึกษาปีที่  4 นักเรียนมีความรู้ เพิ่มขึ้น และ
สอดคลอ้งกบั นภาศร ีสงสยั และทพิรตัน์ สทิธวิงศ ์(2563, 
หน้า 72) ที่ศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียน
การสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์  เรื่ อง ระบบนิ เวศ 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ส าหรับ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนศรสี าโรงชนูปถมัภ ์
ผลการวจิยั พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน หลงัเรยีนดว้ย
บอรด์เกมสงูกว่าก่อนเรยีน เหตุผลทีเ่ป็นเช่นนี้เพราะการที่
ผูว้จิยัใช้บอร์ดเกมการศกึษาที่สร้างขึน้จากความต้องการ
ของผู้เรยีน ผนวกกบัการศึกษาแนวคดิและทฤษฎีในการ
สร้างบอร์ดเกมการศกึษา เมื่อน ามาใช้ในการจดักิจกรรม
การเรียนการสอน ส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น 
ใฝ่รูใ้ฝ่เรยีน อยากเรยีนรู ้โดยเฉพาะในช่วงเวลาของการท า
กิจกรรมนักเรียนได้เกิดความตื่นเต้น สนุกสนาน ได้
ร่วมกนัคดิวเิคราะห ์เพื่อการเรยีนรูแ้ละหาค าตอบระหว่าง
การเล่นเกม ด้วยเหตุดังกล่าว ส่งผลให้ผลสัมฤทธิข์อง
นักเรียนหลังเรียนจึงสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนเกิด
ความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมการศึกษา สอดคล้องกับ 
สริอิร  วชิชาวุธ (2544, หน้า 225-226) ทีก่ล่าวว่า บุคคลที่
มีความพอใจเกิดขึ้นกับสิ่งใดแล้วความพอใจของเขาจะ
ช่วย ท าใหเ้ขาเกดิแรงจงูใจในการท างานหรอืการเรยีนรูท้ า
ให้ผลการเรยีนสูงขึน้ สอดคล้องกบั การด์เนอร์ (Gardner, 
1999) อัชรีพร  มณี วงษ์  (2545, หน้ า 13-14) สุวิทย ์  

มูลค า และอรทยั  มูลค า (2547: 97) ที่กล่าวว่าบอร์ดเกม
การศึกษามีส่วนในการเปิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่
เพิ่ มขึ้น ให้ผู้ เรียนได้สัมผัส และเรียนรู้ผ่ านความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู้โดยประจกัษ์แจ้ง
ดว้ยตนเอง เป็นการเรยีนรูท้ีม่คีวามหมายและจดจ าไดน้าน 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดสร้างสรรค์ และคิดอย่างมี
วจิารณญาณ ช่วยแกปั้ญหานักเรยีนเบื่อหน่ายการเรยีนได้
หนัมาสนใจการเรยีน ส่งเสรมิให้ผู้เรยีนมปีฏิสมัพนัธ์ทาง
สงัคม กระตุน้ใหเ้กดิความร่วมมอืกนัในการเรยีนรู ้                        
   3.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุ ริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
    จากการทดลองเพื่อหาประสทิธภิาพของ
บอร์ดเกมการศึกษา เรื่ อง ระบบสุ ริยะ กลุ่มสาระ                  
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา                
ปีที่ 3 พบว่า ประสทิธภิาพของบอร์ดเกมการศกึษา เรื่อง 
ระบบสุรยิะ มีค่าเฉลี่ย 82.21/82.89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตัง้
ไว้นัน้ แสดงว่าบอร์ดเกมการศึกษา เรื่ อง ระบบสุริยะ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั ้น
มธัยมศกึษาปีที ่3 มปีระสทิธภิาพสงูเพยีงพอทีจ่ะน าไปใช้
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ ซึ่งสอดคล้องกับสมจิต  
จุนจุฬา (2551: 50-51) ศึกษาผล การใช้บอร์ดเกมที่มีต่อ
การสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนั กเรียนชั ้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจยั พบว่า การเรียนรู้ที่เน้น
การฝึกสะกดค าศพัท์ภาษาองักฤษ โดยใช้บอรด์เกม ของ
นั ก เรียนชั ้นประถมศึกษาปี ที่  4 มีประสิทธิภาพ 
79.88/81.27 แสดงว่าเป็นไปตามเกณฑ์และสูงกว่าเกณฑ์
ทีต่ัง้ไว ้75/75 และสอดคลอ้งกบัอนิธริา  จุลภมรศร ี(2556, 
หน้า 72) ทีศ่กึษาเกีย่วกบัการใชเ้กมการศกึษา เรื่อง หลกั
ภาษาเพื่ อการจัดการเรียนการสอน ส าหรับนักเรียน
ชาวต่างชาติ ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนานาชาติ
เอกมยั ผลการวิจยัพบว่า การใช้เกมการศกึษาเรื่องหลกั
ภาษา ส าหรับนักเรียนชาวต่างชาติ มีประสิทธิภาพ
มากกว่าเกณฑ์ 87.35/86.05 เหตุผลที่เป็นเช่นนี้ เพราะ
ผู้วิจ ัยได้ด าเนินการสร้างบอร์ดเกมการศึกษา โดยเริ่ม
ศึกษาจากองค์ประกอบการใช้ของบอร์ดเกมการศึกษา 
จากนัน้น ารูปแบบความตอ้งการของนกัเรยีนมาสรา้งบอรด์
เกม โดยใช้ทฤษฎี ADDIE Model มาก าหนดเป็นแนวคิด
และกระบวนการในการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา  
5 ขัน้ตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ 
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(Design) การพฒันา (Develop) การน าไปใช้ (Implement) 
และการประเมิน (Evaluation) จากแนวทางในการพัฒนา
บอร์ดเกมการศึกษาจึงส่งผลต่อประสิทธิภาพของบอร์ด
เกมการศึกษา เรื่องระบบสุริยะ ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑท์ีก่ าหนดไว ้
   3.3 ผลการศกึษาความพึงพอใจหลงัการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
    จากการศึกษาความพึ งพอใจหลัง             
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้บอร์ด เกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุ ริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชัน้มัธยม ศึกษาปีที่ 3 พบว่า
ภาพรวมมคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สุด สอดคล้อง
กบั ปรญิญา  อุบลกาญจน์ (2553, หน้า 87) ที่ศึกษาการ
สร้างชุดฝึกทกัษะแบบใช้เกมการศึกษา เพื่อเตรยีมความ
พรอ้มทางคณิตศาสตรส์ าหรบัเดก็ปฐมวยั โรงเรยีนไทยรฐั
วิทยา 22 (ใต้ร่มเย็น) ผลการวิจัย พบว่า ผู้เรียนมีความ 
พึงพอใจต่อสื่อหรือชุดฝึกทักษะแบบใช้เกมการศึกษา  
เพื่อเตรยีมความพรอ้มทางคณิตศาสตรส์ าหรบัเดก็ปฐมวยั 
ในระดับดีมาก และสอดคล้องกับ นภาศรี  สงสัย และ 
ทพิรตัน์ สทิธวิงศ์ (2563, หน้า 72) ศกึษาผลการใช้บอร์ด
เกมประกอบ การเรยีนการสอนรายวชิาวทิยาศาสตร์ เรื่อง 
ระบบนิเวศ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิวเิคราะห ์
ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนศรสี าโรง-                 
ชนูปถัมภ์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้เรียนด้วย            
การจดัการเรยีนการสอนโดยใชบ้อรด์เกม เรื่อง ระบบนิเวศ 
ส าห รับนั ก เรียนชั ้นมั ธยมศึกษ าปี ที่  3 โรงเรียน              
ศรสี าโรงชนูปถมัภ์ มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก ทัง้นี้
อาจเนื่ องมาจากบอร์ดเกมการศึกษาที่ผู้วิจ ัยสร้างขึ้น
สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน ประกอบกับ
ผู้วจิยัได้ใช้ทฤษฎี ADDIE Model มาก าหนดเป็นแนวคิด
และกระบวนการในการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา           
จึงส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบอร์ดการศึกษา        
ที่ผู้ วิจ ัยสร้างขึ้น สอดคล้องกับ เกวลิน  ผังดี  และ                  
พมิพร์ดา ครองยุต (2556, หน้า 5) ทีก่ล่าวว่า ความรูส้กึที่
ดหีรอืชอบ พอใจ หรอืประทบัใจของบุคคลที่มต่ีอสิง่ใดสิง่
หนึ่งที่ได้รบั โดยสิง่นัน้สามารถตอบสนองความต้องการ              
ทัง้ทางดา้นร่างกาย และจติใจของบุคคลตามความตอ้งการ
กจ็ะท าใหเ้กดิความพงึพอใจขึน้ 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทัว่ไป 
  1. ครูควรมีการเผยแพร่บอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ให้กบั
สถานศกึษาอื่นที่สอนระดบัมธัยมศกึษาไดน้ าไปใชใ้นการ
จดัการเรยีนการสอน  
  2. ครูน าแนวทางในการพัฒนาบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ระบบสุ ริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ไปพฒันาการเรยีนรูก้บักลุ่มสาระการเรยีนรู้
อื่น ๆ ของโรงเรยีน 
   3. โรงเรียนน าแนวทางในการจัดกิจกรรม
การเรยีนรูด้ว้ยบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุ่ม
สาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ ไปจดักิจกรรมการเรยีนการ
สอนกบันกัเรยีนในระดบัชัน้อื่นๆ 
 ข้อเสนอแนะเพื่อกำรท ำวิจยัครัง้ต่อไป 
  1. ควรมี การทดลองสร้างเกมการศึกษา                 
ในรูปแบบอื่น และสร้างเกมการศึกษาในกลุ่มสาระ                   
การเรยีนรูอ้ื่นทีห่ลากหลาย  
  2. ค ว ร ได้ มี ก า ร ศึ ก ษ า เป รี ย บ เที ย บ
ความก้าวหน้าหลงัจากใช้บอรด์เกมการศกึษา เรื่อง ระบบ
สุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียน               
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียน
หญิง เพื่อดูความแตกต่างของคะแนนความก้าวหน้า
ระหว่างนกัเรยีนชายและนักเรยีนหญงิ 
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