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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) พัฒนาบอร์ดเกมฟิสิกส์ที ่ใช้วงจรการสะท้อนคิดเพื่อส่งเสริมความสามารถ  

ในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย และ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของ 
นักเรียนก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา แบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 1) การสัมภาษณ์เชิงลึก
เกี่ยวกับปัญหาและความต้องการจากครูฟิสิกส์และวิทยาศาสตร์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์สภาพปัญหา
และความต้องการในการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการจำแนกข้อมูลแบบวิเคราะห์คำหลัก 2) การสร้างและ
พัฒนาบอร์ดเกมฟิสิกส์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ บอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้วงจรการสะท้อนคิด และ 3) การทดลองใช้บอร์ด
เกมกับตัวอย่างที่ได้จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 40 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้ หัวข้อ การเคลื่อนที่แนวตรง แบบวัดความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ 
และแบบรายงานการตัดสินใจระหว่างเล่นบอร์ดเกม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่ไม่
เป็นอิสระจากกัน ผลการวิจัยพบว่า 1) บอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้วงจรการสะท้อนคิดเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์
ควรมีลักษณะ 6 ประการ ได้แก่ การเล่นแบบกลุ่ม การจำลองสถานการณ์สมจริง การแทรกเหตุการณ์ฉุกเฉิน การมีทางเลือก
หลากหลาย กติกาชัดเจน และระดับความยากเหมาะสมกับวัย และ 2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิด 
เชิงกลยุทธ์ก่อนและหลังเรียน ทั้งในด้านพฤติกรรมและทางสถิติ พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังเรียนนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่บ่งบอกถึงความสามารถในการคิดเขิงกลยุทธ์
ครบทุกองค์ประกอบ 

คำสำคัญ : บอร์ดเกมฟิสิกส์, การสะท้อนคิด, ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์, นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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Abstract 
This research aimed to 1) develop a physics board game using reflective cycle to enhance 

strategic thinking ability among upper secondary school students, and 2) compare students’ strategic 
thinking ability before and after using the board game. This research employed a research and 
development (R&D) methodology and was conducted in three phases: 1) Conducting in-depth interviews 
with physics and science teachers to identify problems and needs. The research instrument included 
a problem-and-needs interview form. The data were analyzed using domain-based typological analysis. 
2) Designing and developing a physics board game. The research instrument included the physics board 
game designed to incorporate the reflective thinking cycle. 3) Implementing the board game with a cluster 
random sample of 40 Grade 10 students from one classroom. The research instruments included lesson 
plans for the unit on linear motion, strategic thinking ability test, and decision-reporting form completed 
during gameplay. The data were analyzed using dependent samples t-test. The research findings were as 
follows: 1) The physics board game using reflective cycle should possess six key characteristics: 
collaborative gameplay, realistic simulation, the inclusion of unexpected events, multiple decision-making 
options, clear rules, and age-appropriate challenge levels. 2) A comparison of students’ strategic thinking 
ability before and after the intervention, both in terms of behavior and statistical analysis, showed that 
the post-test mean score was significantly higher than the pre-test score at the .05 level of significance. 
Additionally, post-instruction, students demonstrated all components of strategic thinking behavior. 
 
Keywords: physics boardgame, reflective thinking, strategic thinking ability, upper secondary students 

 
บทนำ  

ในศตวรรษที่ 21 การเปลี ่ยนแปลงด้านเทคโนโลยี สังคม และเศรษฐกิจอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้
ความสามารถในการคิดเช ิงกลยุทธ์ กลายเป็นท ักษะสำค ัญที ่จำเป ็นต ่อการดำรงช ีว ิต การเร ียนรู้  
และการปฏิบัติงาน โดยเฉพาะในด้านการศึกษา ครูและนักเรียนต้องสามารถปรับตัวและตัดสินใจอย่าง  
มีประสิทธิภาพ (Köster et al., 2020; AlQershi, 2021) การคิดเชิงกลยุทธ์เป็นความสามารถในการทำ 
ความเข้าใจสถานการณ์อย่างเป็นระบบ จากนั้นนำข้อมูลที่ได้มาใช้คาดการณ์ พร้อมทั้งสร้าง ปรับเปลี่ยน  
และเลือกแผนการในการแก้ปัญหาและปฏิบัติงาน เป็นความสามารถที่มีจุดเด่นในการสร้างและปรับเปลี่ยน 
กลยุทธ์ไปพร้อมกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา โดย Köster et al. (2020) ระบุว่า เป้าหมายของ
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์คือ การปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง 
ขณะที่ AlQershi (2021) ชี้ว่า ทักษะดังกล่าวช่วยกำหนดแนวทางการปฏิบัติที่มีประสิทธิภาพสูงสุด 
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ปัจจุบันสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้อยู่ ในบริบทโลกแบบบานี่ (BANI World) ซึ ่งมีลักษณะของ 
ความเปราะบาง วิตกกังวล คาดเดาไม่ได้และมีความซับซ้อน ทำให้โลกมีการเปลี ่ยนแปล งตลอดเวลา 
(Cascio, 2020) ด้วยเหตุนี้ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์จึงเป็นความสามารถสำคัญในการทำงาน 
และการศึกษา โดยเฉพาะในด้านวิทยาศาสตร์และอุตสาหกรรมสมัยใหม่ ซึ่งจำเป็นต้องมีการวางแผนที่ยืดหยุ่น
และบริหารจัดการทรัพยากรได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Dalal et al., 2021) 

จากการศึกษาค้นคว้าพบว่า ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์มีความสัมพันธ์กับความสามารถอ่ืน 
ไม่ว่าจะเป็นความสามารถในการคิดเชิงระบบ สอดคล้อง Warren et al. (2014) ทีไ่ด้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนา
ความสามารถทางการคิด พบว่า ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์และความสามารถในการคิดเชิงระบบมี
อิทธิพลต่อกันและสามารถพัฒนาร่วมกันได้ หากขาดความสามารถใดไป อีกหนึ่งความสามารถจะแสดงผล
ออกมาอย่างไม่ม ีประสิทธิภาพ และความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ยังมีความสัมพันธ์ก ับทักษะ 
การแก้ปัญหา สอดคล้อง Yang and Kim (2022) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถในการปฏิบัติ
หน้าที่ พบว่า ความสามารถในการปฏิบัติหน้าที่ของนักเรียนจะพัฒนาขึ้น หากผู้เรียนมีความสามารถใน  
การแก้ปัญหาและการคิดเชิงกลยุทธ์ควบคู่กัน เมื่อความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์สูงขึ้น ความสามารถใน
การแก้ปัญหาก็มีแนวโน้มที่จะสูงขึ้นเช่นเดียวกัน ซึ่งความสามารถในการคิดเชิงระบบและทักษะการแก้ปัญหานี้
เป็นสมรรถนะสำคัญตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และเป็นทักษะที่ผลการ
ประเมินระดับนานาชาติอย่าง PISA (Programme for International Student Assessment) ชี้ให้เห็นว่า
นักเรียนไทยยังจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาอย่างมาก โดยเฉพาะในด้านการคิดวิเคราะห์และการเชื่อมโยง
เนื้อหาในการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และการประยุกต์ความรู้เพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีซับซ้อน 

การพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียน เกี่ยวข้องกับการวางแผนอย่างเป็นระบบ 
การคาดการณ์ผลลัพธ์ และการประเมินสถานการณ์เพื่อตัดสินใจเลือกแนวทางที่ดีที่สุด สามารถทำได้หลายวิธี 
อาทิ การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-based learning) การจำลองสถานการณ์ (Simulation) หรือการใช้
กรณีศึกษา (Case study) อย่างไรก็ตาม บทความนี้มุ่งเน้นการใช้การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based 
learning) โดยเฉพาะบอร์ดเกม เนื่องจากเป็นแนวทางท่ีโดดเด่นในการพัฒนาทักษะข้างต้นและมีข้อได้เปรียบที่
สำคัญ บอร์ดเกมสามารถจำลองสถานการณ์ที่ซับซ้อนและสอดคล้องกับชีวิตจริงได้เป็นอย่างดี (ไซโต , 2552; 
Marone et al., 2016) ซึ่งเอื้อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการวางแผนระยะยาว การคาดการณ์การเคลื่อนไหวของ
คู่แข่งหรือผลลัพธ์จากตัวแปรต่าง ๆ รวมถึงการประเมินความเสี่ยงและผลตอบแทนที่อาจเกิดขึ้นจากการ
ตัดสินใจแต่ละครั้งได้อย่างเป็นรูปธรรม นอกจากนี้ Hammond (2017) และ Garris et al. (2002) ยังเห็นว่า 
บอร์ดเกมช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์อย่างมีความหมาย ส่งเสริมแรงจูงใจ และทำให้การเรียนรู้
มีความคงทนจากการได้รับข้อมูลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง 
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นอกจากนี ้ Zheng and Gardner (2016) ยังชี ้ว ่า บอร์ดเกมสามารถส่งเสริมการคิดหลายมิติ  
ทั้งการคิดเชิงกลยุทธ์ การคิดเชิงระบบ และการแก้ปัญหา สอดคล้องกับงานออกแบบบอร์ดเกมวิชาฟิสิกส์ของ 
Dziob (2020) และ ศรบรม กุลลาวัณย์ และ สิรินธร สินจินดาวงศ์ (2566) ที่แสดงให้เห็นว่า การใช้บอร์ดเกม
ช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหากลศาสตร์และการเคลื่อนที่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม ข้อจำกัดของ
บอร์ดเกมในการพัฒนาการคิดเชิงกลยุทธ์คือความยากในการเชื่อมโยงสถานการณ์จำลองกับเนื้อหาวิชาการที่
ซับซ้อน ทำให้นักเรียนอาจไม่สามารถแปลงประสบการณ์ในเกมไปสู่ความเข้าใจเชิงกลยุทธ์ที่แท้จริงได้ นักวิจัย
หลายท่านจึงเสนอการผสานแนวคิดเกี่ยวกับวงจรการสะท้อนคิด (Reflective cycle) ซึ่งเป็นแนวคิดที่ให้
นักเรียนได้คิดพิจารณาข้อมูลจากสถานการณ์ที่พบและเชื่อมโยงผลที่เกิดขึ้นกับสาเหตุโดยอาศัยความรู้และ
ประสบการณ์ที่ตนมี (Gibbs, 1988; Moon, 2013) เพื่อช่วยให้นักเรียนวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสร้างความ
เข้าใจใหม่จากประสบการณ์ในบอร์ดเกมอย่างเป็นระบบ ทำให้สามารถเชื่อมโยงกลยุทธ์ในเกมเข้ากับหลักการ
ทางฟิสิกส์ได้อย่างชัดเจนยิ่งขึ ้น ซึ่งสามารถต่อยอดไปสู่การพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ได้ 
นอกจากนั้นยังมีข้อมูลสนับสนุนจาก Jones and Papangelis (2020) ที่พบว่า การสะท้อนคิดสามารถลด
ข้อจำกัดของบอร์ดเกมการศึกษาและส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ข้อมูลจากการสืบค้นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาฟิสิกส์ พบว่า การฝึกแก้ปัญหาฟิสิกส์
สามารถพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ได้ (Teodorescu, 2008) โดยเฉพาะในหัวข้อ “การเคลื่อนที่
แนวตรง” ซึ่งนักเรียนมีความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญหลังการฝึก (Ropii et al., 
2019) และบอร์ดเกมยังเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนและการฝึกแก้โจทย์ปัญหา
ในหัวข้อดังกล่าว (Frias and Roleda, 2018) อย่างไรก็ตาม เพื่อยกระดับทักษะการวางแผน การวิเคราะห์ 
และการปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ ซึ่งเป็นแกนหลักของการคิดเชิงกลยุทธ์ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น การจัดการเรียนการสอน
ฟิสิกส์ด้วยบอร์ดเกมจึงควรควบคู่ไปกับการส่งเสริมวงจรการสะท้อนคิด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่เน้นให้
นักเรียนพัฒนากลยุทธ์ในการแก้ปัญหา (Wu et al., 2012) พร้อมทั้งทบทวนและวิเคราะห์การปฏิบัติงานของ
ตนเอง (Rodgers, 2002) อันเป็นการช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะและแนวทางการปฏิบัติงานครั้ง
ถัดไปได้อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 

ผู้วิจัยจึงได้ดำเนินการออกแบบและจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมในวิชาฟิสิกส์ หัวข้อ “การเคลื่อนที่
แนวตรง” ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญของกลศาสตร์ และเอื้อต่อการสร้างสถานการณ์ปัญหาที่ต้องการการวางแผน 
การคาดการณ์ผลลัพธ์จากการเปลี่ยนแปลงตัวแปร เช่น เวลา การกระจัด ความเร็วและความเร่ง รวมถึงการ
ประเมินทางเลือกเพ่ือการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ได้อย่างชัดเจนและเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน การจัดการเรียนรู้
ดังกล่าวจะเน้นให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการเล่นบอร์ดเกม พร้อมบูรณาการวงจรการสะท้อนคิด 
เพื่อเติมเต็มข้อจำกัดของบอร์ดเกมด้านการเชื่อมโยงสถานการณ์จำลองเข้ากับเนื้อหาวิชาการ และส่งเสริมให้
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นักเรียนได้ฝึกฝนการวิเคราะห์ ตรวจสอบ และปรับปรุงกลยุทธ์อย่างต่อเนื่องจากการได้รับข้อมูลย้อนกลับใน
เกม โดยมีเป้าหมายหลักในการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียนในบริบทการเรียนรู้ฟิสิกส์ 
จากแนวคิดข้างต้นนำไปสู่กรอบแนวคิดในการวิจัย (ภาพ 1) 

 
ภาพ 1  
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้วงจรการสะท้อนคิดเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพื ่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเร ียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้วงจรการสะท้อนคิด 
 
วิธีการวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยประเภทการวิจัยและพัฒนา (Research & Development) แบ่งขั ้นตอน 
การดำเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ มีรายละเอียดดังนี้ 
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ระยะที ่ 1 (R1) การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการนำบอร์ดเกมฟิสิกส์ที ่ใช้  
วงจรการสะท้อนคิดเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

การวิจัยในระยะที่ 1 มุ่งศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการนำบอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้วงจร
สะท้อนคิดมาใช้เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้
การสัมภาษณ์เชิงลึก (in-depth interview) กับผู้ให้ข้อมูลหลัก (key informants) 

1. ผู้ให้ข้อมูลหลัก  
กลุ ่มผู ้ให้ข้อมูลหลักถูกกำหนดขนาดตามแนวทางของ Dworkin (2012) ซึ ่งแนะนำจำนวน 

ผู้ให้ข้อมูลเชิงคุณภาพอยู่ระหว่าง 5–50 คน โดยผู้วิจัยได้กำหนดขนาดจำนวน 6 ท่าน โดยมีเงื ่อนไข คือ 
ผู้ให้ข้อมูลหลักต้องเป็นครูวิชาฟิสิกส์และครูวิทยาศาสตร์แขนงอื่นที่จัดการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ทั้งท่ีเคยใช้และไม่เคยใช้บอร์ดเกมในการสอน โดยทุกคนต้องมีประสบการณ์สอนไม่น้อยกว่า 3 ปี 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
แบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาและความต้องการในการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้วงจรการสะท้อนคิด

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 1 ฉบับ  แบ่ง 
การสัมภาษณ์เป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูลหลัก และส่วนที่ 2 ความคิดเห็น
ของผ ู ้ ให ้ข ้อม ูลหลัก ซ ึ ่งมีประเด ็นคำถามปลายเปิดเพื ่อสอบถามความคิดเห ็นของผู ้ ให ้ข ้อม ูลหลัก 
จำนวน 13 ประเด็น และมีดัชนีความสอดคล้องระหว่างประเด็นคำถามกับจุดประสงค์เฉลี่ยรวมของทั้งฉบับมี
ค่าเท่ากับ 0.90 หรือสามารถนำมาใช้ในการเก็บข้อมูลได้จริง ตามเกณฑ์ของ Pandey and Pandey (2021) 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บข้อมูลโดยเริ่มจากการประสานขออนุญาตจากหน่วยงานต้นสังกัดของครูผู้ให้ข้อมูล จากนั้น

สัมภาษณ์โดยใช้แบบสัมภาษณ์ที่จัดทำข้ึน มีรายละเอียดดังนี้ 
3.1 จัดทำหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย และนำส่งต้นสังกัดของครูผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
3.2 ติดต่อประสานงานต้นสังกัดของครูผู้สอนและโรงเรียนของผู้เชี่ยวชาญในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือรวบรวมข้อมูลผ่านทางอีเมล 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลสภาพปัญหาและความต้องการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ มีรายละเอียดดังนี้ 
4.1 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลที่ได้มาจากการสัมภาษณ์เพ่ือนำมาวิเคราะห์ข้อมูล 
4.2 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาและความต้องการในการนำบอร์ดเกม

ฟิสิกส์เพื ่อใช้ส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ โดยวิเคราะห์ แบบจำแนกข้อมูล (Typological 
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analysis) ตามแนวทางของ Mohajan (2018) เพื ่อจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและนำข้อมูลที ่ได้จากการจัด
หมวดหมู่มาสังเคราะห์เป็นลักษณะสำคัญที่เหมาะสมต่อการนำไปใช้สร้างบอร์ดเกมหรือวางแผนจัดการเรียน
การสอน ซึ่งจำแนกข้อมูลแบบวิเคราะห์คำหลัก (Domain analysis) เป็น 5 กลุ่ม คือ 1) สภาพปัญหาด้าน 
การเรียนรู้ในรายวิชาฟิสิกส์และวิทยาศาสตร์แขนงอื่น ๆ 2) ความจำเป็นในการพัฒนาความสามารถในการคิด
เชิงกลยุทธ์ 3) ลักษณะของบอร์ดเกม 4) ลักษณะของเนื้อหาและกิจกรรมที่ใช้สอน และ 5) พฤติกรรมนักเรียน 
จากนั้นนำผลการวิเคราะห์ไปใช้กำหนดลักษณะสำคัญของบอร์ดฟิสิกส์ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิด 

3.2 ระยะที่ 2 (D1) การสร้างและพัฒนาบอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้วงจรการสะท้อนคิดเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียนมัธยมศึกษตอนปลาย 

การวิจัยระยะที่ 2 มุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมฟิสิกส์  มีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 
บอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้วงจรการสะท้อนคิด ขั้นตอนการสร้างและพัฒนา มีรายละเอียดดังนี้ 

1. วิเคราะห์ข้อมูลสภาพปัญหาและความต้องการจากระยะที่ 1 โดยเชื่อมโยงข้อมูลดังกล่าวกับ
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับบอร์ดเกมและวิชาฟิสิกส์เพ่ือกำหนดลักษณะของบอร์ดเกมที่เหมาะสม 

2. ออกแบบต้นแบบบอร์ดเกมตามแนวคิด Game-based learning ของ Garris et al. (2002) 
ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 1) ข้อมูลนำเข้า 2) กระบวนการของเกม และ 3) ผลลัพธ์การเรียนรู้ พร้อมผสาน
แนวคิดวงจรการสะท้อนคิด 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การระบุสภาพของสถานการณ์ 2) การเข้าใจความรู้สึกที่มีต่อ
สถานการณ์ 3) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของสถานการณ์และปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 4) การประเมินข้อดีข้อเสีย
ของสถานการณ์และปัจจัยที่พบ 5) การสรุปผลการวิเคราะห์และสร้างแนวคิดใหม่ และ 6) การประยุกต์ใช้
ความรู้ใหม่ โดยมีรายละเอียดการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 

2.1 การจัดการเรียนการสอนเรื่อง โจทย์ปัญหาปริมาณทางฟิสิกส์ในการเคลื่อนที่แนวตรง โดยใช้
บอร์ดเกมฟิสิกส์ เกมที่ 1 The first civilization เกี ่ยวกับการสำรวจพื้นที ่และสร้างเมืองในยุคเริ ่มสร้าง 
อารยธรรม ใช้ความรู้เกี่ยวกับปริมาณทางฟิสิกส์ในการเคลื่อนที่แนวตรง เพ่ือสำรวจและเก็บเกี่ยวทรัพยากร 

2.2 การจัดการเรียนการสอนเรื ่อง โจทย์ปัญหากราฟความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณต่าง ๆ  
ในการเคลื่อนที่แนวตรง โดยใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ เกมที่ 2 Age of colonization โหมดกราฟ เป็นบอร์ดเกม
เกี ่ยวกับการเคลื ่อนที ่ด ้วยการเดินเรือเพื ่อสร้างอาณานิคมในยุคสำรวจโลก  ใช้ความรู ้เกี ่ยวกับกราฟ
ความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณต่าง ๆ ในการเคลื่อนที่แนวตรงในการคำนวณเพ่ือเดินทางไปยังเมืองท่าต่าง ๆ 

2.3 การจัดการเรียนการสอนเรื่อง โจทย์ปัญหาสมการการเคลื่อนที่แนวตรง โดยใช้บอร์ดเกม
ฟิสิกส์ เกมที่ 2 Age of colonization โหมดสมการ ซึ่งเป็นบอร์ดเกมเก่ียวกับการเคลื่อนที่ด้วยการเดินเรือเพ่ือ
สร้างอาณานิคมในยุคสำรวจโลก โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับสมการการเคลื่อนที่แนวตรงในการคำนวณเพ่ือเดินเรือ 
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2.4 การจัดการเรียนการสอนเรื่อง โจทย์ปัญหาการตกแบบเสรี โดยใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ 
เกมที่ 3 Space suppliers เกี่ยวกับการเดินทางด้วยยานอวกาศเพื่อเก็บเกี่ยวทรัพยากรและค้าขาย โดยใช้
ความรู้เกี่ยวกับการเคลื่อนที่ด้วยการตกแบบเสรี 

3. ปรับปรุงแก้ไขกรอบแนวคิดและต้นแบบบอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิด 
ตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 

4. นำต้นแบบบอร์ดเกมฟิส ิกส์ที ่ ได้ ร ับการนำเสนอและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ 
อาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้เกมเพ่ือจัดการเรียนรู้และด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาฟิสิกส์
จำนวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพ 5 ระดับ (Likert  scale) ตามเกณฑ์ของมัลลิกา บุนนาค (2551) 
กำหนดค่าคุณภาพที่ยอมรับได้ไม่ต่ำกว่า 3.51 ผลการประเมินพบว่า บอร์ดเกมทั้ง 3 เกม ได้แก่ 1) The First 
Civilization ได้คะแนนเฉลี่ย 4.64 2) Age of Colonization ได้คะแนนเฉลี่ย 4.56 และ 3) Space Suppliers 
ได้คะแนนเฉลี่ย 4.56 ซึ่งทุกเกม มีคะแนนอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้และพร้อมใช้งานจริง 

5. สร้างบอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิดเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด
เชิงกลยุทธ์ ตามต้นแบบบอร์ดเกมท่ีปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

6. ทดสอบนำร่อง 2 ครั้ง โดยครั้งที่ 1 ทดสอบปัญหาด้านภาษาและกลไกการเล่น ทดลองกับ
นักเรียน 1 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน และครั้งที่ 2 ทดสอบประสิทธิภาพการเล่นแบบกลุ่ม ทดลองกับนักเรียน 3 กลุ่ม 
กลุม่ละ 4 คน รวม 12 คน ซึ่งผู้วิจัยเก็บข้อมูลโดยใช้วิธีสังเกตและจดบันทึกขณะใช้งานบอร์ดเกม 

7. วิเคราะห์และจำแนกข้อมูลที่ได้จากการทดสอบนำร่อง จากนั้นปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมฟิสิกส์
ที่ใช้ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิด ตามข้อมูลที่ได้รับจากการทดสอบนำร่อง 

3.3 ระยะที่ 3 (R2D2) การศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้วงจรการสะท้อนคิดเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

การวิจัยระยะนี้มุ่งศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยทุธ์ 
โดยใช้รูปแบบวิธีการวิจัยทดลองเบื้องต้น (Pre-experimental research) ซึ่งเป็นการทดลองรูปแบบแบบวัด
คะแนนความสามารถก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอน (pretest-posttest design) 

1. ประชากรและตัวอย่าง  
1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จำนวน 

160 คน จาก 4 ห้องเรียน ในโรงเรียนแห่งหนึ่งสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสุพรรณบุรี  
1.2 ตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ -คณิตศาสตร์ จำนวน 

40 คน จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster sampling) โดยเลือก 1 ห้องเรียนจากทั้งหมด 4 ห้อง คิดเป็น 
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ร้อยละ 25 ของประชากร ซึ่งเหมาะสมตามเกณฑ์ของ Gay et al. (2012) ที่แนะนำการกำหนดขนาดตัวอย่าง 
กรณีประชากรมีขนาดไม่เกิน 500 คน โดยใช้อัตราส่วนการกำหนดขนาดตัวอย่างในสัดส่วนร้อยละ 10-30 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 4 ฉบับ ในหัวข้อ การเคลื่อนที่แนวตรง ประกอบด้วย ฉบับที่ 1 เรื่อง 

โจทย์ปัญหาปริมาณทางฟิสิกส์ในการเคลื่อนที่แนวตรง ฉบับที่ 2 เรื่อง โจทย์ปัญหากราฟความสัมพันธ์ระหว่าง
ปริมาณต่าง ๆ ในการเคลื่อนที่แนวตรง ฉบับที่ 3 เรื่อง โจทย์ปัญหาสมการการเคลื่อนที่แนวตรง และฉบับที่ 4 
เรื ่อง โจทย์ปัญหาการตกแบบเสรี แต่ละฉบับมีคะแนนคุณภาพเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 4.00 4.13 และ 4.25 
ตามลำดับ ซึ่งทุกฉบบัอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้และพร้อมใช้งานจริงตามเกณฑ์ของมัลลิกา บุนนาค (2551) 

2.2 แบบวัดความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ (ก่อนและหลังเรียน) มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างประเด็นคำถามกับจุดประสงค์เฉลี่ยเท่ากับ 0.94 และ 0.98 ตามลำดับ ซึ่งแบบวัดทั้ง 2 ฉบับ มีดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างประเด็นคำถามกับจุดประสงค์เฉลี่ยมากกว่า 0.5 หรืออยู่ในระดับที่ยอมรับและสามารถ
นำมาใช้ในการเก็บข้อมูลได้จริงตามเกณฑ์ของ Pandey and Pandey (2021) 

2.3 แบบรายงานการตัดสินใจระหว่างเล่นบอร์ดเกม 3 ฉบับ สำหรับเกม The first civilization, 
Age of colonization และ Space suppliers มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างประเด็นคำถามกับจุดประสงค์
เฉลี่ยเท่ากับ 0.94 0.98 และ 0.93 ตามลำดับ ซึ่งทุกฉบับมีค่าค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ย มากกว่า 0.5  
ทุกฉบับหรือสามารถใช้เก็บข้อมูลได้จริงตามเกณฑ์ของ Pandey and Pandey (2021) 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ศึกษาเปรียบเทียบผลของความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลายก่อนและหลังจากมีการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรสะท้อนคิด มีข้ันตอนดังนี้ 
3.1 ชี้แจงวัตถุประสงค์ในการดำเนินงานวิจัยแล้วจึงให้นักเรียนทำแบบวัดความสามารถในการคิด

เชิงกลยุทธ์ เป็นเวลา 30 นาที ก่อนใช้บอร์ดเกม 
3.2 กำหนดข้อตกลงระหว่างเล่นเกม ชี้แจงกติกา ระยะเวลาในการเล่น จากนั้นให้นักเรียนเล่น  

บอร์ดเกม เป็นระยะเวลาประมาณ 1 เดือน จำนวน 4 ครั้ง สัปดาห์ละ 1 ครั้ง โดยเล่นในคาบเรียน ครั้งละ 2-3 
รอบ ในการเล่นแต่ละครั้งจะให้นักเรียนบันทึกแบบรายงานการตัดสินใจระหว่างเล่นบอร์ดเกมควบคู่กัน 

3.3 ภายหลังจากการใช้บอร์ดเกมครบตามกำหนดแล้ว จึงให้นักเรียนทำแบบวัดความสามารถ 
ในการคิดเชิงกลยุทธ์ เป็นเวลา 30 นาที หลังใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้วงจรการสะท้อนคิด 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1 การวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วย

บอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ผสานวงจรการสะท้อนคิด ซึ่งประเมินด้วยแบบวัด ผู้วิจัยจัดกระทำและวิเคราะห์เชิงสถิติ  
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โดยเริ่มจากการตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูลด้วยการทดสอบ Shapiro–Wilk หากข้อมูลมีการแจกแจง
แบบปกติ (ค ่าความเช ื ่อม ั ่น , p-value > .05) จะเล ือกใช้การทดสอบ t-test แบบกลุ ่มไม ่เป ็นอิสระ 
(Dependent samples t-test) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลังเรียน แต่หากข้อมูลมีการแจก
แจงที ่แตกต่างจากเส้นโค้งปกติ (p < .05) จะเลือกใช้การทดสอบ Wilcoxon signed ranks test แทน  
โดยมีเกณฑ์การแปลผลทางสถิติ คือ หากค่า p > .05 หมายถึงคะแนนก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกัน  
และหากค่า p < .05 หมายถึงคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ 

4.2 การวิเคราะห์แนวคิดหรือความคิดเห็นของนักเรียนที่สะท้อนพฤติกรรมบ่งชี้ตามองค์ประกอบ
ของความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ ซึ่งได้รับจากแบบรายงานการตัดสินใจระหว่างเล่นบอร์ดเกม ทั้ง 3 เกม 
ค ือ  The first civilization, Age of colonization, Space suppliers ถ ูกนำมาว ิ เคราะห ์ เช ิ งค ุณภาพ  
โดยเริ่มต้นจากการถอดความและจัดกลุ่มแนวคิดหรือความคิดเห็นที่คล้ายกัน จากนั้นจึงจำแนกประเด็นตาม
องค์ประกอบของความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ คือ การเข้าใจภาพรวมอย่างเป็นระบบ การสร้างสรรค์ 
กลยุทธ์ การปรับเปลี่ยนและพัฒนากลยุทธ์ และการคาดการณ์สถานการณ์ 

ลำดับถัดไปคือการเชื ่อมโยงพฤติกรรมจากบอร์ดเกมกับการคิดเชิงกลยุทธ์ ดำเนินการโดย 
การวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) เพื่อระบุและเทียบเคียงคำอธิบายการตัดสินใจหรือการกระทำของ
นักเรียนในเกมกับนิยามเชิงปฏิบัติการของแต่ละองค์ประกอบของการคิดเชิงกลยุทธ์ เช่น พฤติกรรม  
การตัดสินใจเลือกเส้นทางเดินหมากท่ีคำนึงถึงผลกระทบต่อทรัพยากรในหลายตาข้างหน้า อาจถูกเชื่อมโยงกับ
การวางแผนและคาดการณ์สถานการณ์ หรือการเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์อย่างรวดเร็วเมื่อคู่ต่อสู้เปลี่ยนแผน  
อาจถูกเชื ่อมโยงกับการปรับกลยุทธ์ ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้นี ้จะนำไปใช้อภิปรายผลเพื ่อทำความเข้าใจ
พัฒนาการคิดเชิงพฤติกรรมของนักเรียนหลังการเรียนด้วยบอร์ดเกมที่ผสานวงจรการสะท้อนคิดได้อย่างลึกซึ้ง 
 
ผลการวิจัย 

1. ผลการสร้างและพัฒนาบอร์ดเกมฟิสิกส์ที ่ใช้ร ่วมกับวงจรการสะท้อนคิดเพื ่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ 

ผู ้วิจัยได้วิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการในการนำบอร์ดเกมฟิสิกส์มาใช้ร่วมกับวงจร  
การสะท้อนคิดเพื ่อส ่งเสริมความสามารถในการคิดเช ิงกลยุทธ์ของนักเร ียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  
โดยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกผู ้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือ
การศึกษาและผู้สอนวิชาฟิสิกส์ จากนั้นผู้วิจัยได้นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เนื้อหา เพื่อสังเคราะห์และระบุ
คุณลักษณะสำคัญ ซึ่งจะเป็นแนวทางในการสร้างบอร์ดเกมตามวัตถุประสงค์การวิจัย จากการวิเคราะห์ข้อมูล
ดังกล่าว พบว่า บอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิดควรมีลักษณะสำคัญ 6 ประการ ได้แก่  
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1) มีกลไกในการเล่นในรูปแบบกลุ่ม 2) มีการจำลองสถานการณ์ที ่ใกล้เคียงกับสถานการณ์ในชีวิตจริง  
3) มีปัญหาหรือเหตุการณ์ฉุกเฉินแทรกอยู่ในสถานการณ์ที่พบ 4) มีสถานการณ์และทางเลือกที่หลากหลาย
ให้กับผู้เล่น 5) มีกติกาท่ีชัดเจน และ 6) มีความยากท่ีเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 

เมื่อได้ลักษณะสำคัญของบอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิดแล้ว จึงนำลักษณะสำคัญ
ดังกล่าวมาใช้เป็นแนวทางในการสร้างบอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิด เพื่อใช้ในการจัด  
การเรียนการสอนหัวข้อการเคลื่อนที่แนวตรง โดยผู้วิจัยได้บูรณาการวงจรการสะท้อนคิดของ Gibbs (1988) 
เข้าไปในกิจกรรมการเรียนรู้ ผ่านการให้นักเรียนได้หยุดทบทวน วิเคราะห์การตัดสินใจและผลลัพธ์จากการเล่น
เกมในแต่ละช่วง พร้อมทั้งเชื่อมโยงพฤติกรรมเชิงกลยุทธ์ที่ใช้ในเกมเข้ากับหลักการทางฟิสิกส์ที่กำลังศึกษา
อย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับ Frias and Roleda (2018) ที่กล่าวว่า บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เป็นสื่อ 
การสอนที่เหมาะสมต่อการจัดการเรียนการสอนในเนื้อหาที่มีความซับซ้อน นอกจากนั้นยังสามารถส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงลึก รวมถึงความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ควบคู่กับการเรียนรู้ในห้องเรียนได้  
โดยผู้วิจัยสร้างบอร์ดเกมออกมาทั้งสิ้น 3 เกม คือ 

1. The first civilization เป็นบอร์ดเกมเกี่ยวกับการเคลื่อนที่เพื่อสำรวจพื้นที่ของผู้คนในยุคสร้าง
วัฒนธรรม เพ่ือสำรวจและเก็บเกี่ยวทรัพยากรในพ้ืนที่ต่าง ๆ จากนั้นจึงนำทรัพยากรที่ได้มาใช้ในการสร้างเมือง
ของตน บอร์ดเกมนี้ใช้ในการสอนหัวข้อปริมาณทางฟิสิกส์ที่เกี่ยวกับการเคลื่อนที่แนวตรง 

2. Age of colonization เป็นบอร์ดเกมเกี่ยวกับการเดินเรือในยุคสำรวจโลก โดยต้องเคลื่อนที่ไปตาม
เมืองท่าต่าง ๆ ในแผนที่ จากนั้นจึงแข่งขันกันสร้างอาณานิคม แบ่งโหมดการเล่นเป็น 2 โหมดคือ โหมดกราฟ
และโหมดสมการ ทั้ง 2 โหมดจะความแตกต่างกันในด้านวิธีการควบคุมการเคลื่อนที่ บอร์ดเกมนี้ใช้สอน ใน
หัวข้อกราฟความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณต่าง ๆ ในการเคลื่อนที่แนวตรงและหัวข้อสมการการเคลื่อนที่แนวตรง 

3. Space suppliers เป็นบอร์ดเกมเกี่ยวกับการสำรวจดาวเคราะห์และทำธุรกิจในอวกาศของผู้คน  
ในอนาคต ซึ่งต้องใช้ความรู้ในการขึ้นบินและลงจอดของยานอวกาศบนดาวเคราะห์ที่แตกต่างกัน เพ่ือเก็บเกี่ยว
ทรัพยากรและนำทรัพยากรที่ได้มาแข่งขันกันผ่านการทำธุรกิจ ใช้ในการสอนหัวข้อสมการการเคลื่อนที่แนวดิ่ง 

2. ผลของการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ร ่วมกับวงจรการสะท้อนคิดเพื ่อส่งเสริมความสามารถ 
ในการคิดเชิงกลยุทธ์ 

ผู้วิจัยศึกษาพัฒนาการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายจากการทดลองเบื้องต้น โดยใช้แผนการทดลองแบบวัดกลุ่มก่อนและหลัง จากตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ -คณิตศาสตร์ จำนวน 1 ห้อง จำนวน  
40 คน เมื่อเก็บข้อมูลเชิงปริมาณแล้ว ผู้วิจัยจัดกระทำข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิง  
กลยุทธ์ ซึ่งเป็นการวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบผลการนำบอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิดไปทดลองใช้
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และผู้วิจัยใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสังเกตและการบันทึกความคิดเห็นด้วย  
ตัวนักเรียนในแบบรายงานการตัดสินใจระหว่างเล่นบอร์ดเกมเพ่ือนำมาวิเคราะห์ร่วมกัน  

เมื่อพิจารณาสถิติภาคบรรยายของคะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ พบว่า คะแนนเฉลี่ยของ
ตัวอย่างหลังเรียนมีค่ามากกว่าคะแนนเฉลี่ยของตัวอย่างก่อนเรียน เท่ากับ 13.10 โดยคะแนนเฉลี่ยของตัวอย่าง
ก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 49.4 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 13.3 คะแนนสูงสุด เท่ากับ 75.0 คะแนนต่ำสุด 
เท่ากับ 25.0 การแจกแจงของคะแนนมีลักษณะเป็นการแจกแจงแบบเบ้ขวาหรือนักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนน
น้อยกว่าค่าเฉลี่ย (Sk = 0.239) และมีความโด่งต่ำกว่าความโด่งของการแจกแจงแบบปกติหรือมีการกระจาย
ตัวของข้อมูลมากกว่าปกติ (Ku = -0.367) แปลความหมายได้ว่า จำนวนนักเรียนที่มีคะแนนอยู่ใกล้ค่าเฉลี่ยมี
น้อยหรือนักเรียนส่วนใหญ่มีแนวโน้มได้คะแนนกระจายออกจากกัน 

คะแนนเฉลี่ยของตัวอย่างหลังเรียน เท่ากับ 62.5 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 11.1 คะแนนสูงสุด 
เท่ากับ 81.3 คะแนนต่ำสุด เท่ากับ 37.5 การแจกแจงของคะแนนมีลักษณะเป็นการแจกแจงแบบเบ้ขวาหรือ
นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนน้อยกว่าค่าเฉลี่ย (Sk = 0.114) และมีความโด่งต่ำกว่าความโด่งของการแจกแจง
แบบปกติหรือมีการกระจายตัวของข้อมูลมากกว่าปกติ (Ku = -0.677) แปลความหมายได้ว่า จำนวนนักเรียนที่
มีคะแนนอยู่ใกล้ค่าเฉลี่ยมีน้อยหรือนักเรียนส่วนใหญ่มีแนวโน้มได้คะแนนกระจายออกจากกัน (ตาราง 1) 
 
ตาราง 1  
คะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์โดยรวมก่อนและหลังใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิด 

คะแนนความสามารถ 
ในการคิดเชิงกลยุทธ ์

M SD Max Min Sk Ku 

ก่อนเรียน 49.4 13.3 75.0 25.0 0.239 -0.367 
หลังเรียน 62.5 11.1 81.3 37.5 0.114 -0.677 

n = 40 และ พิสัยของคะแนน คือ 0–100 คะแนน 

 
หลังจากวิเคราะห์สถิติบรรยายของคะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ ผู้วิจัยเปรียบเทียบ 

ผลการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิดเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ โดยใช้
สถิติเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระจากกันหรือเปรียบเทียบคะแนนความสามารถใน  
การคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนในวิชาฟิสิกส์โดยใช้บอร์ดเกม  

เมื่อพิจารณาความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนและหลังใช้บอร์ดเกม
ฟิสิกส์ พบว่า ความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์โดยเฉลี่ยเท่ากับ 13.1 ส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐาน เท่ากับ 15.8 การกระจายตัวของความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ไม่ต่าง
จากเส้นโค้งปกติ (p = 0.168) ที่นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (W = 0.950) 

เมื่อการกระจายตัวของความแตกต่างคะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ไม่ต่างจากเส้นโค้ง
ปกติ การวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนและหลังใช้บอร์ดเกม
ฟิสิกส์ จึงต้องทดสอบด้วยวิธี t-test จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการคิดเชิง  
กลยุทธ์ พบว่า คะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (t = -5.25; p < 0.001) มีความหมายว่า การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรสะท้อนคิด
ส่งเสริมให้ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียนพัฒนาขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ (ตาราง 2) 

 
ตาราง 2  
การกระจายตัวของความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ก่อนและหลังใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจร
การสะท้อนคิด 

คะแนนความสามารถ 
ในการคิดเชิงกลยุทธ ์ M SD 

Shapiro - Wilk 
W p 

หลังเรียน - ก่อนเรียน 13.1 15.8 0.950 0.168 
n = 40 

 
จากการวิเคราะห์เชิงสถิติตามองค์ประกอบของความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ พบว่า  คะแนน

เฉลี่ยหลังเรียนด้านการปรับเปลี่ยนและพัฒนากลยุทธ์และด้านการคาดการณ์สถานการณ์สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ขณะที ่คะแนนเฉลี ่ยหลังเรียนด้านการเข้าใจภาพรวมอย่างเป็นระบบและ  
ด้านการสร้างสรรค์กลยุทธ์สูงขึ้นแต่ไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ อย่างไรก็ตาม การวิเคราะห์เชิงคุณภาพจาก  
แบบรายงานการตัดสินใจขณะเล่นบอร์ดเกมทั้ง 3 เกม ยืนยันว่านักเรียนแสดงพฤติกรรมของความสามารถ 
ในการคิดเชิงกลยุทธ์ครบทั้ง 4 องค์ประกอบ สะท้อนว่าบอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ ใช้ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิด
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนและประยุกต์ใช้ความคิดเชิงกลยุทธ์เพ่ือการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยวงจร
สะท้อนคิดมีความสำคัญในการลดข้อจำกัดของบอร์ดเกม และเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ได้
อย่างรอบด้าน 
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อภิปรายผล 
1. อภิปรายผลการสร้างและพัฒนาบอร์ดเกมฟิสิกส์ที่ใช้ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิดเพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ 
ผลการวิจัยชี้ว่าความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์โดยรวมของนักเรียนพัฒนาขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ  

ซึ่งเป็นผลจากการผสานกลไกของบอร์ดเกมที่ออกแบบมาให้มีสถานการณ์จำลองใกล้เคียงชีวิตจริง มีปัญหา
ฉุกเฉินและทางเลือกหลากหลาย สอดคล้องกับแนวคิดของ Schell (2008) เข้ากับการบูรณาการวงจร 
การสะท้อนคิดของ Gibbs (1988) อย่างเป็นระบบในกิจกรรมการเรียนรู้ วงจรนี้เป็นกลไกสำคัญให้นักเรียน
เปลี่ยนประสบการณ์จากเกมเป็นการเรียนรู้ที่จับต้องได้ โดยเฉพาะการทบทวน วิเคราะห์และตัดสินใจ ช่วยลด
ข้อจำกัดของบอร์ดเกมในการเชื่อมโยงสถานการณ์จำลองกับเนื้อหาวิชาการ ทำให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยง 
กลยุทธ์ในเกมเข้ากับหลักการทางฟิสิกส์ พร้อมกับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ได้อย่างลึกซึ้ง 

เมื่อพิจารณาแยกตามองค์ประกอบของบอร์ดเกม พบว่า กลไกการเล่นแบบกลุ่มส่งเสริมการวางแผน
ร่วมกันและการใช้ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ผ่านการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่วนสถานการณ์ที่สมจริงและ
เหตุการณ์ไม่คาดคิดช่วยพัฒนาทักษะวิเคราะห์อย่างลึกซึ้ง (Hammond, 2017) ขณะที่กติกาชัดเจนและ 
ความยากที ่เหมาะสมช่วยสร้างแรงจูงใจภายในและการมีส่วนร่วมในชั ้นเรียน ( Garris et al., 2002)  
และทางเลือกที ่หลากหลายเปิดโอกาสให้ผู ้เร ียนทดสอบกลยุทธ์ที ่ตนได้สร้างมาอย่างอิสระ  ส่งผลให้
องค์ประกอบด้านการปรับเปลี่ยนและพัฒนากลยุทธ์และการคาดการณ์สถานการณ์มีพัฒนาการเชิงสถิติ 
อย่างมีนัยสำคัญ แม้องค์ประกอบด้านการเข้าใจภาพรวมและการสร้างสรรค์กลยุทธ์จะยังไม่มีนัยสำคัญทาง
สถิติ แต่การแสดงออกเชิงพฤติกรรมที่พบจากแบบรายงานการตัดสินใจสะท้อนถึงการการพัฒนาในทุก
องค์ประกอบแล้ว 

บอร์ดเกมทั้ง 3 เกม ได้แก่ The first civilization, Age of colonization และ Space suppliers 
ได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อหาฟิสิกส์เรื่องการเคลื่อนที่แนวตรงและบูรณาการวงจรสะท้อนคิดในทุก
ขั้นตอนเล่นเกม สอดคล้องกับแนวคิดของ Gibbs (1988) และ Moon (2013) ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ตรง โดยเฉพาะบอร์ดเกม Age of colonization ที่มีทั้งโหมดกราฟและสมการ ทำให้นักเรียน
สามารถเชื่อมโยงสัญลักษณ์คณิตศาสตร์กับสถานการณ์จำลองในเกมได้ชัดเจน นอกจากนี้บอร์ดเกมทั้ง 3 เกม 
ยังมีจุดเด่นในการเชื่อมโยงกับเนื้อหาในบทเรียน เช่น ปริมาณการเคลื่อนที่แนวตรงในเกมที่ 1 กราฟและ
สมการการเคลื่อนที่แนวตรง ในเกมที่ 2 และการเคลื่อนที่แนวดิ่ง ในเกมที่ 3 สอดคล้องกับ Frias and Roleda 
(2018) ทีก่ล่าวว่า บอร์ดเกมสามารถส่งเสริมการคิดเชิงลึกได้เมื่อออกแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหาและบริบท 
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จากการอภิปรายข้างต้น สรุปได้ว่า การออกแบบบอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิดควร
คำนึงถึงเนื้อหาวิชา บริบทผู้เรียน และองค์ประกอบเกมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนพัฒนาความสามารถในการคิด
เชิงกลยุทธ์ผ่านการทำกิจกรรมหรือแก้ปัญหาร่วมกับผู้อ่ืนอย่างอิสระและเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 

2. อภิปรายผลการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิดเพื่อส่งเสริมความสามารถ  
ในการคิดเชิงกลยุทธ์ 

การทดสอบบอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิด เป็นการทดลองรูปแบบแบบวัดคะแนน
ความสามารถก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอน โดยมีต ัวอย่างคือ นักเร ียนมัธยมศึกษาปีที ่ 4  
จำนวน 40 คน ชี้ให้เห็นว่า การใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรสะท้อนคิดส่งผลต่อพัฒนาการความสามารถใน
การการคิดเชิงกลยุทธ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -5.25; p < .001) โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
เพ่ิมข้ึนจาก 49.4 เป็น 62.5 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานลดลงจาก 13.3 เป็น 11.1 

แม้การแจกแจงคะแนนจะยังมีลักษณะเบ้ขวาและความโด่งต่ำกว่าปกติ (Sk = 0.114; Ku = -0.677) 
แต่ผลลัพธ์แสดงให้เห็นถึงการพัฒนาที่ชัดเจน โดยเฉพาะในนักเรียนกลุ่มที่มีความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์
ระดับกลางถึงสูง ทั้งนี้ ผลการทดสอบสอดคล้องกับแนวคิดของ Dalal et al. (2021) และ Köster et al. 
(2020) ที่ว่า ลักษณะของบอร์ดเกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจ วางแผน และสะท้อนผลลัพธ์ผ่านแบบ
รายงานการตัดสินใจสามารถส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ได้ นอกจากนั้นการทบทวนและสร้าง
องค์ความรู้ใหม่จากการสะท้อนคิดทำให้นักเรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง พร้อมกับเปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้คิดและพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ไปพร้อม ๆ กัน ตามแนวคิดของ Gibbs (1988)  

นอกจากนี้ ยังมีข้อมูลสนับสนุนผลการวิจัยของ Marone et al. (2016) และ Ropii et al. (2019)  
ที่พบว่า การเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมในวิชาฟิสิกส์สามารถส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ผ่านการแก้โจทย์ปัญหาหรือการแก้ปัญหาขณะเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมการศึกษา โดยเฉพาะเมื่อ
บูรณาการการสะท้อนคิดเข้าไปในการจัดการเรียนการสอน สอดคล้องกับ Moon (2013) และ Jones & 
Papangelis (2020) ที่ว่า กิจกรรมการสะท้อนคิดช่วยลดข้อจำกัดของบอร์ดเกมการศึกษาในการเชื่อมโยง
สถานการณ์จำลองกับเนื้อหาวิชาการและส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการอภิปรายข้างต้น สรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนด้วยบอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรสะท้อน
คิดสามารถเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายได้ทั้งในเชิงปริมาณ
และคุณภาพ โดยพัฒนาในทุกองค์ประกอบ ทั ้งการเข้าใจภาพรวมอย่างเป็นระบบ การสร้างกลยุทธ์  
การปรับเปลี่ยนและพัฒนากลยุทธ์ และการคาดการณ์สถานการณ ์ 
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลวิจัยไปใช้ 
 1.  จากผลวิจัยชี ้ว ่า ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์แสดงนัยสำคัญเพียงบางองค์ประกอบ  
แต่ข้อมูลเชิงคุณภาพยืนยันว่านักเรียนแสดงพฤติกรรมการคิดเชิงกลยุทธ์ได้ครบทั้ง 4 ด้านหลังเรียนรู้ ดังนั้นครู
ควรสังเกตและส่งเสริมพฤติกรรมเหล่านี้ต่อเนื่อง โดยเฉพาะด้านการเข้าใจภาพรวมและการสร้างสรรค์กลยุทธ์ 
ซึ่งอาจต้องการกิจกรรมสะท้อนคิดที่เน้นเฉพาะเจาะจง หรือระยะเวลาที่มากข้ึนเพื่อผลเชิงสถิติในอนาคต 

2. นักวิจัยที ่มุ ่งพัฒนาสื ่อหรือกิจกรรมส่งเสริมการคิดระดับสูง ควรใช้ผลวิจัยนี ้เป็นต้นแบบ  
โดยคำนึงถึงคุณลักษณะสำคัญ เช่น สถานการณ์จำลองที่สมจริง เหตุการณ์ฉุกเฉิน ทางเลือกหลากหลาย  
และกติกาชัดเจน การออกแบบที่ส่งเสริมการตัดสินใจและการสะท้อนคิดอย่างเป็นระบบจะช่วยเชื่อมโยง
เนื้อหาวิชาการท่ีซับซ้อนกับการเรียนรู้จากเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 

1. ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรศึกษาการใช้บอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับเทคนิคการสอนอื่น  เพื่อเสริมสร้าง
เจตคติที่ดีของนักเรียนต่อวิชาฟิสิกส์ เนื่องจากข้อมูลเชิงคุณภาพบ่งชี้ว่าการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมฟิสิกส์ที่มี  
การจำลองสถานการณ์สมจริงเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซึ่งอาจส่งผลต่อเจตคติของนักเรียนอย่างมีนัยสำคัญ  
จึงควรศึกษาความสัมพันธ์นี้เพื่อข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับบทบาทของบอร์ดเกมในการส่งเสริมการเรียนรู้ 

2. จากผลวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมฟิสิกส์ร่วมกับวงจรการสะท้อนคิด สามารถแสดง
พฤติกรรมการคิดเชิงกลยุทธ์ได้อย่างเป็นระบบ สะท้อนให้เห็นศักยภาพด้านการวางแผนเชิงระบบ (Systemic 
planning) ซึ่งควรได้รับการส่งเสริมต่อเนื่องในการเรียนฟิสิกส์ การวิจัยในอนาคตจึงควรมุ่งเน้นการออกแบบ
กิจกรรมที่ใช้เทคนิคการจำลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการวางแผนเชิงระบบอย่างมีนัยสำคัญ 
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