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บทคัดยJอ 

การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค' 1) เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง วัฒนธรรม             

ของนักเรียนก[อนและหลังได_รับการจัดการเรียนรู _ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ [มแข[งขัน (TGT)              

2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต[อการจัดการเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน 

(TGT) กลุ[มตัวอย[างเปhนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปiที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปiการศึกษา 2566 โรงเรียนสตรีวัด       

อัปสรสวรรค' เขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร จำนวน 33 คน ได_มาโดยการสุ[มแบบกลุ[ม (Cluster Random 

Sampling) เครื่องมือที่ใช_ในการวิจัย ได_แก[ 1) แผนการจัดการเรียนรู_ เรื่อง วัฒนธรรม ท่ีผ[านการตรวจสอบ

ความถูกต_อง ความเหมาะสม และความสอดคล_องระหว[างองค'ประกอบภายในแผนการจัดการเรียนรู_ โดย

ผู_เชี่ยวชาญ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 3) แบบประเมินความ     

พึงพอใจท่ีมีต[อการจัดการเรียนรู_ 4) บอร'ดเกมการศึกษา เรื่อง วัฒนธรรม สถิติท่ีใช_ในการวิจัย ได_แก[ ค[าความถ่ี 

ค[าร_อยละ ค[าเฉลี ่ย ค[าส[วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และค[าคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ' ผลการวิจัยพบว[า 1) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปiที่ 1 ที่ได_รับการจัดการเรียนรู_โดยใช_บอร'ด

เกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) ที่มีต[อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรม สูงกว[าก[อนเรียนอย[างมี

นัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 2) ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปiที ่ 1 ที ่มีต[อการจัด        

การเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) ที่มีต[อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรม 

อยู[ในระดับมากท่ีสุด 
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Abstracts 

The research had two main objectives: 1) to compare students’ academic 

achievement in the subject of culture before and after participating in a learning experience 

incorporating board games combined with the Teams Games Tournament (TGT) technique, 

and 2) to assess student satisfaction with the learning process using these methods. The study 

was conducted with 33 Mathayomsuksa 1 students in the second semester of the academic 

year 2023 at Satri Wat Apsorn Sawan School, Phasi Charoen District, Bangkok, selected through 

cluster random sampling. The research instruments included: 1) learning management plans 

on culture, reviewed by experts to ensure accuracy, appropriateness, and consistency; 2) an 

academic achievement test consisting of multiple-choice questions; 3) a satisfaction 

assessment form for learning activities; and 4) educational board games on culture. Statistical 

analysis included frequency, percentage, mean, standard deviation, and relative development 

scores. The results of the research revealed that: 1) Mathayomsuksa 1 students’ academic 

achievement in the subject of culture significantly improved after participating in the learning 

management using board games combined with the Teams Games Tournament (TGT) 

technique with a statistical significance level of .05, 2) students’ satisfaction toward the 

learning management using these methods was reported to be at the highest level. 

 

Keywords:  Board Games, Academic Achievement, Teams Games Tournament Technique, 
                Social Studies 
 

บทนำ 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ[งพัฒนาผู_เรียนทุกคน ซึ่งเปhนกำลัง     

ของชาติให_เปhนมนุษย'ที่มีความสมดุลทั้งด_านร[างกาย ความรู_ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเปhนพลเมืองไทยและ

เปhนพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย'ทรงเปhนประมุข มีความรู_และ

ทักษะพ้ืนฐาน รวมท้ังเจตคติท่ีจำเปhนต[อการศึกษาต[อ การประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ[งเน_น

ผู _เรียนเปhนสำคัญบนพื ้นฐานความเชื ่อว[าทุกคนสามารถเรียนรู _และพัฒนาตนเองได_เต็มตามศักยภาพ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

 การเรียนรู_ เปhนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลอย[างถาวร อันเปhนผลมาจากการฝ�กฝนหรือ

การมีประสบการณ' และการมีปฏิสัมพันธ'ระหว[างตนเองและสิ ่งแวดล_อมรอบ ๆ ตัว (Driscoll, 2000)           

ซึ่งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเนื่องมาจากประสบการณ'เดิมนั้น ทำให_คนเผชิญกับสถานการณ'เดิมต[างไป

จากเดิม เปhนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทั้งภายนอกและภายใน ลักษณะการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอาจ
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เปhนได_ใน 4 ลักษณะ ได_แก[ การทำพฤติกรรมใหม[ การเลิกทำ การเพิ ่มพฤติกรรมที ่เคยทำ และการลด

พฤติกรรมที่เคยทำ พฤติกรรมใดที่ไม[เปลี่ยนแปลงจึงไม[เรียกว[า เกิดการเรียนรู_ ผลของการเรียนรู_จะก[อให_เกิด

ความรู _ (Knowledge) ทักษะ (Skill) และเจตคติ (Attitude) ดังนั ้น ในการจัดกระบวนการเรียนรู _ท ี ่ มี

ประสิทธิภาพ จะใช_วิธีการสอนแบบดั้งเดิมซึ่งเปhนการบรรยายให_ความรู_แบบครูผู_สอนเปhนศูนย'กลางก็จะขาด

ประสิทธิภาพ  จึงต_องมีการนำเอารูปแบบการจัดการเรียนรู_ในรูปแบบต[าง ๆ เข_ามาใช_ในกระบวนการจัด     

การเรียนการสอน ซึ่งสอดคล_องกับแนวคิดของ Johnson et al. (1998) ได_กล[าวถึงข_อเสียของการสอนแบบ

เน_นการบรรยายว[า เปhนการสอนที่จะทำให_ความสนใจของผู_เรียนลดลงเรื่อย ๆ ในขณะที่ฟ�งคำบรรยาย อีกท้ัง 

หลังจากฟ�งบรรยายผู_เรียนจะระลึกเนื้อหาได_เพียงเล็กน_อยเท[านั้น ยกเว_น ผู_เรียนที่มีสติป�ญญาดี จึงมีแนวคิด

ใหม[ที่เรียกว[า การเรียนรู_ผ[านการลงมือกระทำ (Active Learning) ซึ่งเปhนรูปแบบการเรียนการสอนที่เน_น   

การเรียนรู_ของผู_เรียนผ[านการลงมือปฏิบัติจริงมากกว[าการฟ�งเพียงอย[างเดียว โดยในส[วนของการเรียน      

การสอนแบบ Active Learning นั้น จะต_องมีการจัดกิจกรรมให_ผู_เรียนได_มีการเรียนรู_ผ[านการอ[าน การเขียน 

การโต_ตอบ และการวิเคราะห'ป�ญหา ซึ่งการสอนวิธีนี้สามารถดึงดูดความสนใจของผู_เรียนได_นานกว[าการสอน

แบบเน_นการบรรยายเพียงอย[างเดียว โดย McKinney and Heyl (2008) ได_เสนอรูปแบบการจัดกิจกรรม   

การเรียนรู_ที ่สามารถส[งเสริมให_ผู _เรียนเกิดการเรียนรู_แบบ Active Learning ได_ดี ได_แก[ การเรียนรู_แบบ

แลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share) การเรียนรู_แบบร[วมมือ (Collaborative Learning) การเรียนรู_แบบ

ใช_เกม (Games) การเรียนรู _แบบวิเคราะห'วีดิทัศน' (Analysis or Reactions to videos) การเรียนรู _แบบ

โต_วาที (Student Debates) เปhนต_น ป�จจุบันการใช_เกมในการจัดการศึกษาได_ร ับความนิยมมากข้ึน              

ทั้งการจัดการเรียนรู_โดยใช_เกมเปhนฐาน (Game-based Learning) เกมมิฟ�เคชัน (Gamification) และการใช_

เกมโดยตรง (Game) ซึ่งทั้งสามรูปแบบนี้มีข_อดี มีวัตถุประสงค'และมีวิธีการจัดการเรียนการสอนที่แตกต[างกัน

ออกไป (กฤษณพงศ' เลิศบำรุงชัย, 2560) การจัดการศึกษาโดยใช_สื่อการเรียนรู_จัดเปhนเครื่องมือสำคัญที่จะทำ

ให_ผู_เรียนเกิดการเรียนรู_ ซึ่งการพัฒนาสื่อการเรียนรู_ให_มีความสอดคล_องกับการใช_เทคโนโลยีและนวัตกรรมใน

ป�จจุบันเปhนสิ ่งจำเปhนที ่ผู _สอนจะต_องมีการพัฒนาและเปลี ่ยนแปลงสื ่อการเรียนรู _ให_เปhนสื ่อการเรียนรู_      

รูปแบบใหม[ แตกต[าง และน[าสนใจกว[าสื่อการเรียนรู_แบบเดิมที่มีอยู[ เพื่อกระตุ_นความอยากรู_อยากเห็น       

และความสนใจให_กับผู_เรียน (ก่ิงกาญจน' บูรณสินวัฒนกูล, 2562) 

 บอร'ดเกม เปhนเกมประเภทหนึ่งที่ต_องเล[นกันบนพื้นผิวเรียบ เช[น โต�ะหรือพื้น เปhนต_น โดยเกมจะ

บรรจุมาในกล[อง ภายในกล[องจะมีอุปกรณ'การเล[นพร_อมหนังสือคู[มือวิธีการเล[น บอกกฎเกณฑ' กติกา ข_อตกลง

ก[อนการเล[มเกม โดยผู_เล[นจะมีวิธีการชนะเกมได_หลากหลายวิธีแล_วแต[การกำหนดของเกม ซึ่งอาจมีเงื่อนไข

ต[างกันในผู_เล[นแต[ละคน (รักชน พุทธรังษี, 2560) ซึ่งเปhนการเรียนรู_และสร_างประสบการณ'ผ[านกลไกเกมท่ี

ออกแบบมาอย[างแยบยล และช[วยเพิ่มแรงกระตุ_นให_ผู_เล[นจดจ[อและสนใจเกมด_วยการแข[งขัน พร_อมกับให_

ความสนุกสนาน สอดคล_องกับสุคนธ' สินธพานนท', วรรัตน' วรรณเลิศลักษณ' และ พรรณี สินธพานนท' (2551)  

กล[าวว[า บอร'ดเกมจะส[งเสริมให_ผู_เรียนเกิดการเรียนรู_ เข_าใจและจดจำบทเรียนได_ง[ายและพัฒนาทักษะต[าง ๆ 

รวดเร็ว รู_จักทำงานร[วมกัน มีกระบวนการในการทำงานและการอยู[ร[วมกัน การประเมินผลสำเร็จของผู_เล[น 
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อาจมีการแข[งขัน แพ_ ชนะ หรือ ไม[มีก็ได_และอาจมีแรงจูงใจเชิงบวกในการเล[นเปhนรางวัล เช[น คะแนน เปhนต_น 

บอร'ดเกมจึงสามารถนำมาใช_ประกอบการสอนในขั้นตอนการนำเข_าสู[บทเรียน ขั้นการสอน หรือขั้นการสรุป

บทเรียนได_ 

การใช_เกมการศึกษาเปhนกระบวนการเรียนรู_แบบเน_นให_ผู_เรียนต_องปฏิบัติอย[างจริงจัง หรือลงมือทำ 

และด_วยความก_าวหน_าของเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคศตวรรษที่ 21 เปhนการเรียนรู_ที่แท_จริงเกิดขึ้นเมื่อผู_เรียน     

มีส[วนร[วมในการปฏิบัติการเรียนรู_นั้นอย[างจริงจัง (Actively Involved) แม_แต[การเรียนรู_จากการฟ�ง ผู_เรียน       

ก็ต_องได_ปฏิบัติการฟ�งจริง ๆ อย[างตั้งใจ จึงจะเกิดการเรียนรู_ได_ ที่สำคัญที่สุดในงานที่ใช_การคิดขั้นสูงในระดับ

วิเคราะห' สังเคราะห' และประเมิน เพื่อพัฒนาผู_เรียนให_สามารถแสวงหาความรู_และประยุกต'ใช_ทักษะต[าง ๆ 

สร_างความเข_าใจด_วยตนเอง จนเกิดเปhนการเรียนรู_อย[างมีความหมาย (เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ, 2559) การวิจัย

ของธนวุฒิ ป�ญญาพูนผล, เกศินี ครุณาสวัสดิ ์ และกิตติศักดิ ์ ลักษณา (2565) พบว[า บอร'ดเกม SOC 

Civilization มีระดับคุณภาพโดยรวมอยู[ในระดับมากที่สุด ความเปhนพลเมืองของนักเรียนชั้นประถมศึกษา      

ปiที่ 5 โดยใช_บอร'ดเกม SOC Civilization ในการจัดการเรียนรู_หลังเรียนสูงกว[าก[อนเรียนอย[างมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ี .05 และความสามารถในการทำงานเปhนทีมโดยรวมอยู[ในระดับมาก (ธนวุฒิ ป�ญญาพูนผล, เกศินี ครุณา

สวัสด์ิ และ กิตติศักด์ิ ลักษณา, 2565)   

ดังนั้นผู_วิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาผลสัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน

โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) เรื่อง วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปiที่ 1 

โรงเรียนสตรีวัดอัปสรสวรรค' เพื่อส[งเสริมให_นักเรียนได_เรียนรู_ด_วยการลงมือปฏิบัติจริง ให_นักเรียนมีทักษะ

กระบวนการคิด การแก_ป�ญหาและการทำงานร[วมกันเปhนทีมในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

เพื่อประโยชน'ในการนํามาใช_ทบทวนบทเรียน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และเพื่อเปhน

แนวทางในการพัฒนาส่ือการเรียนรู_ในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมให_มีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

  

วัตถุประสงคDการวิจัย 

1. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง วัฒนธรรม ของนักเรียนก[อนและหลังได_รับ         

การจัดการเรียนรู_ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต[อการจัดการเรียนรู_ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิค    

กลุ[มแข[งขัน (TGT)  
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

ตัวแปรตNน       ตัวแปรตาม 

 

  

 

 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เปhนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Designs) โดยใช_แบบแผนการวิจัย

เปhนกลุ[มตัวอย[างเดียวมีการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก[อนเรียนและหลังเรียน (One Group Pretest-Posttest 

Design)  ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี 

 1. ประชากรและกลุVมตัวอยVาง 

     1.1 ประชากร ได_แก[ นักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปiที ่ 1 โรงเรียนสตรีวัดอัปสรสวรรค'          

จังหวัดกรุงเทพมหานคร ที่เรียนในรายวิชาสังคมศึกษา 2 รหัส ส21104 ภาคเรียนที่ 2 ปiการศึกษา 2566 

จำนวน 5 ห_องเรียน นักเรียนท้ังหมด 175 คน ซ่ึงในแต[ละห_องมีนักเรียนท่ีมีความรู_ความสามารถไม[แตกต[างกัน 

เน่ืองจากใช_วิธีการจัดนักเรียนแบบคละความสามารถ 

    1.2 กลุ[มตัวอย[าง ได_แก[ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปiที่ 1/6 โรงเรียนสตรีวัดอัปสรสวรรค' 

กรุงเทพมหานคร ที่เรียนในรายวิชาสังคมศึกษา 2 รหัส ส21104 ภาคเรียนที่ 2 ปiการศึกษา 2566 จำนวน 33 คน 

ซ่ึงได_มาจากการสุ[มแบบกลุ[ม (Cluster Random Sampling)  

 2. เคร่ืองมือท่ีใชNในการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใช_ในการวิจัย ประกอบด_วย 

  2.1 แผนการจัดการเรียนรู_ เร่ือง วัฒนธรรม จำนวน 5 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง รวม 10 ช่ัวโมง 

  2.2 บอร'ดเกมการศึกษา เร่ือง วัฒนธรรม 

     2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรม แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน  

30 ข_อ 

     2.4 แบบประเมินความพึงพอใจที ่มีต[อการจัดการเรียนรู _ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิค          

กลุ[มแข[งขัน (TGT)  เปhนแบบมาตรประมาณค[า 5 ระดับ โดยแบ[งการวัดออกเปhน 5 ด_าน ด_านละ 5 ข_อ        

รวม 25 ข_อ 

 3. การสรNางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

     3.1 แผนการจัดการเรียนรู_ เร่ือง วัฒนธรรม จำนวน 5 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง รวม 10 ช่ัวโมง 

การจัดการเรียนรู_ด_วยบอร'ดเกมร[วมกับ

เทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วัฒนธรรม  

2. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต[อการจัด 

การเรียนรู_ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิค

กลุ[มแข[งขัน 
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   3.1.1 ศึกษาตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู_แกนกลาง กลุ[มสาระการเรียนรู_สังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษา   

กลุ[มสาระการเรียนรู_สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 2 หน_าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนิน

ชีวิตในสังคม 

3.1.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวข_องกับการจัดการเรียนรู_โดยใช_เทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) 

   3.1.3 จัดทำแผนการจัดการเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) ที่มีต[อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรม จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู_ แผนละ 2 ชั่วโมง รวมระยะเวลา  

10 ช่ัวโมง ได_แก[  

        - แผนการจัดการเรียนรู_ท่ี 1 ความหมายและความสำคัญของวัฒนธรรม 

        - แผนการจัดการเรียนรู_ท่ี 2 วัฒนธรรมไทย 

    - แผนการจัดการเรียนรู_ท่ี 3 ประเภทของวัฒนธรรม 

    - แผนการจัดการเรียนรู_ท่ี 4 ความคล_ายคลึงและความแตกต[างทางวัฒนธรรม 

    - แผนการจัดการเรียนรู_ท่ี 5 วัฒนธรรมท่ีสร_างความสัมพันธ'ท่ีดี 

   3.1.4 นำแผนการจัดการเรียนรู _ ท่ีได_ปรับปรุงแก_ไขแล_วเสนอต[อผู _เชี ่ยวชาญ 3 ท[าน           

เพื่อตรวจสอบความถูกต_อง และความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู_ โดยใช_แบบประเมินเปhนมาตราส[วน

ประมาณค[า (Rating Scale) 5 ระดับ และนำผลการพิจารณาของผู_เชี่ยวชาญแต[ละท[านมาวิเคราะห' พบว[า    

แผนการจัดการเรียนรู_มีคุณภาพอยู[ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.89, S.D. = 0.19) 

  3.2 บอร'ดเกมการศึกษา เร่ือง วัฒนธรรม 

 3.2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการสร_างบอร'ดเกมการศึกษารูปแบบต[าง ๆ 

   3.2.2 เลือกรูปแบบบอร'ดเกมการศึกษาที่เหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนรู_ และช[วงอายุของ

นักเรียน 

   3.2.3 ออกแบบบอร'ดเกมการศึกษา และสร_างบอร'ดเกมการศึกษา 

   3.2.4 นำบอร'ดเกมที ่สร_างขึ ้นเสนอต[อผู _เชี ่ยวชาญ 3 ท[าน เพื ่อตรวจสอบความถูกต_อง    

ความเหมาะสมและตรวจสอบคุณภาพของบอร'ดเกม โดยใช_แบบประเมินเปhนมาตราส[วนประมาณค[า (Rating 

Scale) 5 ระดับ และนำผลการพิจารณาของผู_เชี่ยวชาญแต[ละท[านมาวิเคราะห' พบว[า มีคุณภาพอยู[ในระดับ

มากท่ีสุด (M = 4.88, S.D. = 0.18) 

   3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรม แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจำนวน  

40 ข_อ 

   3.3.1 ศึกษาแนวทางการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน กลุ[มสาระการเรียนรู_สังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
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   3.3.2 สร_างตารางวิเคราะห'ข_อสอบจากเนื้อหา เรื่อง วัฒนธรรม ตามแนวคิดของ Krathwohl 

(2002) ทั้ง 6 ขั้น ได_แก[ ความจำ ความเข_าใจ การประยุกต'ใช_ การวิเคราะห' การประเมินค[า และการคิด

สร_างสรรค' รวมท้ังหมด 40 ข_อ 

   3.3.3 สร_างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดประสงค'การเรียนรู_ จำนวน 1 ฉบับ 

ซ่ึงเปhนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ข_อ  

   3.3.4 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอต[ออาจารย'ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ

ความถูกต_อง และความสอดคล_องระหว[างข_อสอบกับจุดประสงค'การเรียนรู_ โดยแก_ไขตามคำแนะนำของ

อาจารย'ท่ีปรึกษา 

   3.3.5 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอต[อผู_เชี่ยวชาญ 3 ท[าน เพื่อตรวจสอบ

ความถูกต_อง และความสอดคล_องระหว[างข_อสอบกับจุดประสงค'การเรียนรู_ จากนั้นนำมาหาค[าดัชนีความ

สอดคล_องระหว[างข_อสอบกับจุดประสงค'การเรียนรู_ (IOC) และนำผลการพิจารณาของผู_เชี่ยวชาญแต[ละท[าน 

มาวิเคราะห' พบว[า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง วัฒนธรรม มีค[าดัชนีความสอดคล_อง (IOC) 

ระหว[าง 0.67 - 1.00 จำนวน 40 ข_อ 

   3.3.6 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลอง (Try out) กับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปiที่ 2 โรงเรียนสตรีวัดอัปสรสวรรค' จังหวัดกรุงเทพมหานคร จำนวน 30 คน ที่เคยได_รับการจัด   

การเรียนรู_ เร่ือง วัฒนธรรม  

   3.3.7 นำผลของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนที ่นำไปทดลอง (Try out) กับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปiที่ 2 มาวิเคราะห'หาค[าความยากง[าย (p) และค[าอำนาจจำแนก (r) จากนั้นทำ

การคัดเลือกข_อสอบที่มีค[าความยากง[ายระหว[าง 0.20 - 0.80 และมีค[าอำนาจจำแนกตั้งแต[ 0.20 ขึ้นไป           

จากผลการวิเคราะห'พบว[า มีข_อสอบท่ีผ[านเกณฑ'ท่ีกำหนดจำนวน 37 ข_อ  

   3.3.8 พิจารณาคัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง วัฒนธรรม ที่มีค[าความ

ยากง[ายระหว[าง 0.53 - 0.80 และค[าอำนาจจำแนกระหว[าง 0.20 - 0.67 จำนวน 30 ข_อ นำมาวิเคราะห'หาค[า

ความเชื ่อมั ่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยคำนวณจากสูตรของ Kuder Richardson (บุญชม ศรีสะอาด, 

2560) พบว[า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค[าความเชื่อมั่นเท[ากับ 0.85 แสดงว[า แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความเชื่อมั่นสูง สามารถนำไปใช_กับกลุ[มทดลองในการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนก[อนเรียนและหลังเรียนได_ 

   3.4 แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต[อการจัดการเรียนรู_ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[ม

แข[งขัน (TGT) ท่ีมีต[อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วัฒนธรรม 

   3.4.1 ศึกษาค_นคว_าเอกสาร ตำรา วารสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข_องกับการสร_างแบบประเมิน

ความพึงพอใจทางการเรียน 
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   3.4.2 สร_างแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต[อการจัดการเรียนรู_ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับ

เทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) โดยมีลักษณะเปhนแบบมาตราส[วนประมาณค[า 5 ระดับ มีข_อคำถามจำนวน 25 ข_อ 

โดยกำหนดค[าระดับความพึงพอใจแต[ละช[วงคะแนนและมีความหมาย ดังน้ี 

    ระดับ 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู[ในระดับมากท่ีสุด 

    ระดับ 4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู[ในระดับมาก 

    ระดับ 3  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู[ในระดับปานกลาง 

    ระดับ 2  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู[ในระดับน_อย 

    ระดับ 1  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู[ในระดับน_อยท่ีสุด 

   โดยมีเกณฑ'การประเมินระดับความพึงพอใจ ดังน้ี 

ค[าเฉล่ีย 4.51 - 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู[ในระดับมากท่ีสุด 

ค[าเฉล่ีย 3.51 - 4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู[ในระดับมาก 

ค[าเฉล่ีย 2.51 - 3.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู[ในระดับปานกลาง 

ค[าเฉล่ีย 1.51 - 2.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู[ในระดับน_อย 

ค[าเฉล่ีย 1.00 - 1.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู[ในระดับน_อยท่ีสุด 

   3.4.3 นำแบบประเมินความพึงพอใจที่สร_างขึ ้นเสนอต[ออาจารย'ที ่ปรึกษาเพื่อพิจารณา    

ความถูกต_องเหมาะสม และแก_ไขตามคำแนะนำของอาจารย'ท่ีปรึกษา  

3.4.4 นำแบบประเมินความพึงพอใจที่สร_างขึ้นและแก_ไขตามคำแนะนำของอาจารย'ที่ปรึกษา 

เสนอต[อผู_เชี่ยวชาญ 3 ท[าน เพื่อตรวจสอบความถูกต_องเหมาะสม จากนั้นนำผลการพิจารณาของผู_เชี่ยวชาญ

แต[ละท[านมาวิเคราะห' พบว[า แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต[อการจัดการเรียนรู_ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับ

เทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) ที่มีต[อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรม มีค[าดัชนีความสอดคล_อง (IOC) 

ระหว[าง 0.67 - 1.00 จำนวน 25 ข_อ  

   3.4.5 นำแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต[อการจัดการเรียนรู_ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิค

กลุ[มแข[งขัน (TGT) ที่มีต[อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรม ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปiที่ 1   

มาปรับปรุงแก_ไขตามคำแนะนำของผู_เชี่ยวชาญและจัดพิมพ'เปhนฉบับสมบูรณ' เพื่อนำไปใช_กับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปiท่ี 1  
 

ผลการวิจัย 
 จากการดำเนินการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน 

(TGT) ที่มีต[อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง วัฒนธรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปiที ่ 1 สามารถ

วิเคราะห'เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก[อนและหลังเรียนโดยใช_สถิติ t-test for dependent            

ได_ดังน้ี  
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ตารางที่ 1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรม ของนักเรียนก[อนและหลังได_รับ    

การจัดการเรียนรู_ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT)  
 

การวัด N M S.D. t Sig 

กLอนเรียน 33 11.64 2.77 25.26 * .000 

หลังเรียน 33 23.06 3.15 

* มีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 
 

จากตารางที่ 1 พบว[า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปiที่ 1        

ที่ได_รับการจัดการเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) ที่มีต[อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เรื่อง วัฒนธรรม สูงกว[าก[อนเรียนอย[างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยก[อนเรียนเท[ากับ 

11.64 ส[วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท[ากับ 2.77 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท[ากับ 23.06 ส[วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท[ากับ 3.15 และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ'เฉล่ียเท[ากับ 63.09 

 

ตารางที่ 2  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต[อการจัดการเรียนรู_ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิค     

กลุ[มแข[งขัน (TGT) 
 

รายการที่ประเมิน M S.D. การแปลผล 

ด`านครูผู`สอน 4.57 0.54 มากที่สุด 

ด`านเนื้อหา 4.51 0.55 มากที่สุด 

ด`านการจัดกิจกรรมการเรียนรู` 4.52 0.57 มากที่สุด 

ด`านรูปแบบของสื่อการเรียนรู`บอรjดเกมการศึกษา 4.71 0.54 มากที่สุด 

ด`านการวัดและประเมินผล 4.47 0.57 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.56 0.55 มากที่สุด 

 

 จากตารางที ่ 2 พบว[า ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปiที ่ 1 ที ่มีต[อการจัด        

การเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) โดยภาพรวมอยู[ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (M = 

4.56, S.D. = 0.55) เมื่อพิจารณาเปhนรายด_าน พบว[า ค[าเฉลี่ยอยู[ในระดับมากที่สุดมี 4 ด_าน ดังนี้ ด_านรูปแบบ

ของสื่อการเรียนรู _บอร'ดเกมการศึกษา (M = 4.71, S.D. = 0.54) ด_านครูผู _สอน (M = 4.57, S.D. = 0.54)   

ด_านการจัดกิจกรรมการเรียนรู_ (M = 4.52, S.D. = 0.57) ด_านเนื้อหา (M = 4.51, S.D. = 0.55) และด_านการวัด และ

ประเมินผล มีค[าเฉล่ียอยู[ในระดับมาก (M = 4.47, S.D. = 0.57) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 

 การวิจัยในคร้ังน้ี เปhนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปiท่ี 1 

ที่มีต[อการจัดการเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) ที่มีต[อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
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เรื่อง วัฒนธรรม ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปiที่ 1 โรงเรียนสตรีวัดอัปสรสวรรค'และเพื่อศึกษาความ    

พึงพอใจของนักเรียนที่มีต[อการจัดการเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) สามารถ

อภิปรายผลได_ดังน้ี 

 1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง วัฒนธรรม ของนักเรียนก[อนและหลังได_รับ        

การจัดการเรียนรู _ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ [มแข[งขัน (TGT) ผลการวิจัย พบว[า ผลสัมฤทธ์ิ            

ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนสูงกว[าก[อนเรียนอย[างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งมีความสอดคล_อง

กับสมมติฐานการวิจัยท่ีกำหนดไว_ ท้ังน้ี เน่ืองจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[ม

แข[งขัน (TGT) นั้น เปhนสิ่งใหม[สำหรับนักเรียน และเปhนกิจกรรมที่น[าสนใจ ทันสมัย มีความเหมาะสมกับระดับ        

การเรียนรู_ของนักเรียน สามารถกระตุ_นความสนใจของนักเรียนได_เปhนอย[างดี ซึ่งบอร'ดเกมการศึกษาที่จัดทำ

ขึ้นยังมีจุดประสงค'และเนื้อหาสาระสอดคล_องกับกิจกรรมการเรียนรู_ ส[งผลให_นักเรียนเกิดความสนุกสนาน    

พร_อมได_รับความรู_เรื่อง วัฒนธรรม และสามารถจดจำเนื้อหาได_อย[างแม[นยำมากขึ้นผ[านกระบวนการเล[นเกม 

ที่มีกฎและกติกาที่ชัดเจน ซึ่งสอดคล_องกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2550) ที่กล[าวว[า การจัดการเรียนรู_    

ด_วยเกม เปhนวิธีการสอนที่ช[วยให_ผู_เรียนมีส[วนร[วมในการเรียนรู_สูง ผู_เรียนได_รับความสนุกสนาน และเกิด     

การเรียนรู _จากการเล[น รวมทั้งเกิดการเรียนรู _โดยการเห็นประจักษ'แจ_งด_วยตนเองทำให_การเรียนรู _น้ัน             

มีความหมายและอยู[คงทน ซึ่งสอดคล_องกับงานวิจัยของวดี ศรีเที่ยงตรง (2563) ที่มีผลการวิจัยพบว[า ผู_เรียนมี

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว[าค[าเฉลี่ยคะแนนทดสอบก[อนเรียนอย[างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อีกทั้งผู_เรียนยังมีความพึงพอใจต[อการเรียนรู_บอร'ดเกมอินโฟกราฟ�กอยู[ในระดับมากที่สุด และสอดคล_องกับ

งานวิจัยของธนวุฒิ ป�ญญาพูนผล, เกศินี ครุณาสวัสดิ์ และ กิตติศักดิ์ ลักษณา (2565) สรุปว[า ผลการพัฒนา

ความเปhนพลเมืองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปiที่ 5 โดยใช_บอร'ดเกม SOC Civilization ในการจัดการเรียนรู_

หลังเรียนสูงกว[าก[อนเรียนอย[างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 

ซึ่งกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู_ดังกล[าว เปhนการเรียนที่เป�ดโอกาสให_นักเรียนทำงานร[วมกัน

เปhนทีม รู_จักการแบ[งบทบาทหน_าที่และมีความกระตือรือร_นในการปฏิบัติตามบทบาทหน_าที่ที่ได_รับมอบหมาย 

เนื่องจากนักเรียนเปhนผู_ปฏิบัติและเรียนรู_ด_วยตนเองทุกขั้นตอน สามารถเร_าความสนใจด_วยการเล[นเกมแข[งขัน

ระหว[างกลุ[ม นักเรียนได_แลกเปลี่ยนประสบการณ' และความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รวมทั้งได_เรียนรู_สภาพ

อารมณ' รู_จักการปรับตัว การแก_ป�ญหา การมีปฏิสัมพันธ'ที่ดีต[อกัน ทั้งยังช[วยเสริมสร_างบรรยากาศในชั้นเรียน

ให_สนุกสนานมากขึ้น ช[วยลดความตึงเครียด นักเรียนมีความภาคภูมิใจในตนเองจากการได_มีส[วนร[วมใน      

การปฏิบัติกิจกรรม และยังส[งผลให_นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 

 2. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต[อการจัดการเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[ม

แข[งขัน (TGT) ผลการวิจัยพบว[า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู[ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด     

(M = 4.56, S.D. = 0.55) เมื ่อพิจารณาเปhนรายด_าน พบว[า ค[าเฉลี ่ยอยู [ในระดับมากที ่สุด 4 ด_าน ดังน้ี        

ด_านรูปแบบของสื ่อการเรียนรู _บอร'ดเกมการศึกษา (M = 4.71, S.D. = 0.54) ด_านครูผู _สอน (M = 4.57,      

S.D. = 0.54) ด_านการจัดกิจกรรมการเรียนรู_ (M = 4.52, S.D. = 0.57) ด_านเนื้อหา (M = 4.51, S.D. = 0.55)     
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และด_านการวัดและประเมินผล มีค[าเฉล่ียอยู[ในระดับมาก (M = 4.47, S.D. = 0.57) ตามลำดับ ท้ังน้ี เน่ืองจาก 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู_ โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขันเปhนการจัดกิจกรรมการเรียนรู_ที่เน_น

ผู_เรียนเปhนสำคัญ โดยแบ[งนักเรียนออกเปhนกลุ[มย[อย แต[ละกลุ[มย[อยจะประกอบด_วยสมาชิกที่มีความรู_

ความสามารถแตกต[างกัน คอยช[วยเหลือซึ่งกันและกันระหว[างปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู_ เมื่อเรียนจบในแต[ละ

บทเรียน สมาชิกทุกคนในกลุ[มต_องร[วมแข[งขันตอบคำถามกับสมาชิกกลุ[มอื่นที่มีความสามารถระดับเดียวกัน 

คะแนนที่ได_จากการแข[งขันของแต[ละคนจะนำมารวมกันเปhนคะแนนของกลุ[ม กิจกรรมดังกล[าวท_าทายความรู_

ความสามารถของนักเรียนเปhนอย[างมาก นักเรียนได_เรียนรู_และลงมือปฏิบัติกิจกรรมด_วยตนเอง นักเรียนปฏิบัติ

กิจกรรมได_อย[างสนุกสนาน กล_าคิด กล_าแสดงออก และอยากมีส[วนร[วมในการปฏิบัติกิจกรรมอย[างต[อเนื่อง

ส[งผลให_นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนสูงข้ึน  

 

ขNอเสนอแนะการวิจัย 

 1. ข_อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช_ 
  1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู_โดยเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) สามารถใช_ควบคู[กับบอร'ดเกม
การศึกษาในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู_เรียน เร่ือง วัฒนธรรมได_  
  1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู_โดยใช_บอร'ดเกมร[วมกับเทคนิคกลุ[มแข[งขัน (TGT) เปhนทางเลือก    
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได_  
  1.3 ครูและผู_เรียนควรศึกษาวิธีการเล[น กฎ กติกา วัสดุอุปกรณ'ในการใช_บอร'ดเกมให_เข_าใจก[อน
ลงมือปฏิบัติกิจกรรม เพื่อให_ผู_เรียนปฏิบัติได_อย[างถูกต_อง รวดเร็ว และสามารถจัดกิจกรรมได_ตามเวลาท่ี
กำหนด 

2. ข_อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยคร้ังต[อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมโดยการประยุกต'ใช_ชุดกิจกรรมการเรียนรู_บอร'ดเกมร[วมกับ
รูปแบบการสอนอ่ืนหรือรายวิชาอ่ืน ๆ 
  2.2 ควรศึกษาและพัฒนาบอร'ดเกมการศึกษาให_มีความทันสมัยมากขึ้น ให_สามารถใช_งานผ[าน
ช[องทางออนไลน' พัฒนาบอร'ดเกมให_มีกติกาที่ซับซ_อนมากขึ้น สนุกมากขึ้น เพื ่อให_นักเรียนสามารถคิด
วิเคราะห'เน้ือหาในบทเรียนได_ 
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