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บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ประเมินประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่อง ความรู้เบื้องต้น

เกี ่ยวกับจำนวนจริง สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย

บอร์ดเกม และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม กลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาค

เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 29 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม  เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัย คือ 

บอร์ดเกม แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ และแบบวัดความ

พึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมที่พัฒนาขึน้เท่ากับ 82.97/80.86 สูงกว่าเกณฑ์ที่

กำหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่ได้เรยีนโดยใช้บอร์ดเกมมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.70 

 

คำสำคัญ: บอร์ดเกม, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน, จำนวนจรงิ 

 

Abstract 

This research aimed to 1) evaluate the effectiveness of the board game on the topic of 

"Introduction to Real Numbers" for Grade 8 students to meet the 75/75 efficiency criterion, 2) compare 
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students’ mathematics learning achievement before and after learning through the board game, and 3) 

study the students’ satisfaction with learning through the board game. The sample consisted of 29 

Grade 8 students from Huaiphungpittaya School, studying in the first semester of the academic year 

2024, selected through cluster random sampling. The research instruments included a board game, 

lesson plans, a mathematics achievement test, and a satisfaction survey. The research findings revealed 

that: 1) the efficiency of the developed board game was 82.97/80.86, which exceeded the specified 

criterion; 2) the students’ mathematics achievement after learning with the board game was significantly 

higher than before at the .05 level; and 3) students expressed the highest level of satisfaction with the 

board game-based learning approach, with an average satisfaction score of 4.70. 

 

Keywords: Board Game, Learning Achievement, Real Numbers   

 

บทนำ  

คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่เน้นความคิดเชิงตรรกะและเหตุผล โดยใช้ตัวเลขและสัญลักษณ์ที่เป็น

สากล การจัดการเรียนรู้จึงควรเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน เพื่อให้นักเรียนสามารถนำไปใช้ได้จริงอย่างมี

ประสิทธิภาพ ทั้งนี้ คณิตศาสตร์ยังถือเป็นทักษะชีวิตที่จำเป็น ทั้งในการดำเนินชีวิต การทำงาน และการ

พัฒนาด้านวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ ยังมีบทบาทสำคัญในการเสริมสร้างคุณลักษณะพื้นฐาน เช่น การคิด

วิเคราะห์ การวางแผน และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวติและความสามารถในการ

อยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข ทั้งนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือสำคัญในการศึกษาและพัฒนา

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่นๆ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ซึ่งช่วยส่งเสริมทั้งด้านร่างกาย 

จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ของผู้เรียน ส่งผลต่อการดำรงชีวิตในโลกปัจจุบันได้อย่างแท้จริง (สุวรรณา 

สืบกลั่น, 2564) 

อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนยังอยู่ในระดับต่ำ 

โดยเฉพาะด้านการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ นักเรียนขาดทักษะในการแสดงแนวคิดและการแก้ปัญหาอย่าง

เป็นระบบ ผลการประเมินคุณภาพระดับชาติ (O-NET) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนห้วยผึ้ง

พิทยาในช่วงปีการศึกษา 2564-2566 พบว่าคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นน้อยอย่างต่อเนื่อง โดยในปีการศึกษา 

2564 มีคะแนนเฉลี่ย 19.96 ปีการศกึษา 2565 เฉลี่ย 20.74 และปีการศกึษา 2566 เฉลี่ย 20.80 (สถาบัน

ทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2566) สะท้อนถึงปัญหาในการจัดการเรียนการสอนที่จำเป็นต้องปรับปรุง 

วิธีการสอนคณิตศาสตร์ควรมุ่งเน้นการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งส่งเสริมทักษะสำคัญ เช่น 

การให้เหตุผล การสื่อสาร และการคิดสรา้งสรรค์ 

จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงตั้งเป้าหมายที่จะเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ในหัวข้อ 

"ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจริง" ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา โดยใช้แบบ
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ฝึกทักษะ ซึ่งคาดว่าจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น และสามารถนำไปประยุกต์ใช้เป็นพื้นฐานใน

การเรียนคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น รวมถึงเป็นแนวทางให้ครูพัฒนาวิธีการสอนที่มีคุณภาพยิ่งขึ ้น  

ในกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายนั้น การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมถือเป็นนวัตกรรมการสอนเชิงรุก 

(Active Learning) ที่มีประสิทธิภาพ เนื่องจากการเรียนการสอนสมัยใหม่เน้นกิจกรรมและสื่อที่น่าสนใจ 

เพื่อให้ผู้เรยีนเข้าใจและได้ทดลองปฏิบัติด้วยตนเอง บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐาน ช่วยฝึกให้

ผู้เรียนกล้าคิดและตัดสินใจ โดยเฉพาะบอร์ดเกมการศึกษาที่มีจุดประสงค์หลักเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

เฉพาะด้าน (ขจรพงษ์ พู่ภมรไกรภพและคณะ, 2563, หน้า110-117) นักวิชาการระบุว่า การใช้เกมในการ

สอนคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมสำหรับนักเรียนประถมศึกษา เป็นแนวทางที่ได้รับ

ความสนใจในปัจจุบัน เนื่องจากช่วยแก้ไขปัญหาการสอนแบบดั้งเดิมได้อย่างมีประสิทธิภาพ (อธิป อนันต์

กิตติกุลและเพ็ญพนอ พ่วงแพ 2565) ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นผูเ้รียนเป็น

ศูนย์กลาง (จริพัฒน์ พวงจำปา, 2562) 

ดังนัน้ ผูว้ิจัยจงึมุ่งพัฒนาการจัดการเรียนรู้ดว้ยบอร์ดเกมในหัวข้อ "ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวน

จริง" เพื่อแก้ไขปัญหาการเรียนรู้ของนักเรียนที่พบว่าเข้าใจยาก การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวไม่เพียงช่วยเพิ่ม

ความน่าสนใจและสรา้งแรงจูงใจ แต่ยังส่งเสรมิทักษะการแก้ปัญหา และช่วยใหค้รูพัฒนารูปแบบการสอนที่

มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งคาดว่าจะส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนในระยะยาวอย่างยั่งยืน 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. ประเมินประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจริง สำหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ให้มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง ความรู้

เบือ้งตน้เกี่ยวกับจำนวนจริง สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ด

เกม 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ

จำนวนจรงิ สำหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 

 

วธิีดำเนินการวจิัย  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา อำเภอห้วยผึ้ง 

จังหวัดกาฬสินธุ์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 3 หอ้งเรียน รวมทั้งหมด 82 คน 

กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มตัวอย่างนักเรียนจากประชากรดังกล่าวของโรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา 1

หอ้ง จำนวน 29 คน เพื่อใหเ้ป็นตัวแทนที่เหมาะสมสำหรับการศกึษา 
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เน้ือหาที่ใช้ในการวจิัย 

เนื ้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้เป็นเนื ้อหาสาระการเรียนรู ้คณิตศาสตร์พื ้นฐาน ตามหลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับจำนวนจรงิ 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวจิัย 

การวิจัยในครั้งนี้ ดำเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2567 ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจริง จำนวน 8 แผน ใช้เวลาจำนวน 8 

ช่ัวโมง ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยีนจำนวน 2 ช่ัวโมง รวมทั้งสิน้ 10 ช่ัวโมง 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

 ตัวแปรต้น: การจัดการเรียนรูด้้วยบอร์ดเกม 

 ตัวแปรตาม: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

คณิตศาสตร์ และความพึงพอใจของนักเรียน 

 

                                                                       

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. บอร์ดเกมจำนวน 4 บอร์ดได้รับการประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องจากผู้เช่ียวชาญ 

เพื่อนำไปใช้ประกอบกับแผนการจัดการเรียนรู้ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 1 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมจำนวน 8 แผน ใช้เวลา 8 ชั่วโมง ได้รับการประเมินความ

เหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญ พบว่ามีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมโดยรวมเท่ากับ 4.76 ซึ่งจัดอยู่ในระดับเหมาะสม

มากที่สุด รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้และการดำเนินการจัดการเรยีนรู้แสดงดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้และเกมที่ใชใ้นการจัดการเรียนรู้ 

แผนการ

จัดการเรียนรู้ 
เรื่อง เกมที่ใช้ 

1-2 จำนวนตรรกยะ บันไดงู           

 

       

         

บอร์ดเกม                                 บัตรโจทย์ 

 

ตัวแปรอิสระ 
การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม 

ตัวแปรตาม 
1.ผลสัมฤทธิ์ เร่ือง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจริง โดยใช้
การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม 
2.ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
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แผนการ

จัดการเรียนรู้ 
เรื่อง เกมที่ใช้ 

3-4 จำนวนอตรรกยะ เศรษฐีแบบที่ 1 

 

                        

          

บอร์ดเกม                                บัตรโจทย์ 

 

5-6 รากที ่2 เศรษฐี แบบที่ 2 

 

         

   

บอร์ดเกม                                บัตรโจทย์ 

7-8 รากที่ 3     Splendor 

 

 

 

     

บอร์ดเกม                                 บัตรโจทย์ 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง "ความรู ้เบื ้องต้นเกี ่ยวกับจำนวนจริง" เป็น

แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ รวม 20 คะแนน แบบทดสอบดังกล่าวผ่านการตรวจสอบ

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ และมีค่าความยากง่าย อำนาจจำแนก และความเชื่อมั่นอยู่ใน

เกณฑ์ที่เหมาะสม ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ( IOC) มีค่าอยู่

ระหว่าง 0.67–1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.25–0.55 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ในช่วง 0.20–0.30 และค่า

ความเช่ือม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.82 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกม ผลการประเมินความ 

สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับพฤติกรรมชี้วัดด้านความพึงพอใจของนักเรียน โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้

ค่า (IOC) ตั้งแต่ 0.67-1.00 ซึ่งผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญและนำไปใช้กับกลุ่ม

ตัวอย่าง 
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วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. แบบแผนการทดลอง 

 การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยผู้วิจัยดำเนินการ

ทดลองตามแผนการวิจัย แบบแผนกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง (One Group Pretest – Posttest Design) 

ตารางท่ี 1 แบบแผนของการวิจัย 

กลุ่ม Pre - test Treatment Post – test 

N T1 X T2 

  N  แทน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

  T1 แทน การทดสอบก่อนการทดลอง (Pre – test) 

  X แทน การจัดการเรียนรู้ดว้ยบอร์ดเกม 

  T2 แทน การทดสอบหลังการทดลอง (Post – test) 

2. ขั้นตอนในการทดลอง 

 1. ก่อนการจัดการเรียนรู ้ด้วยบอร์ดเกม ผู ้วิจัยดำเนินการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ เรื่อง "ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจริง" ด้วยแบบทดสอบจำนวน 20 ข้อ เพื่อนำข้อมูลมา

เปรียบเทียบกับคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการทดสอบด้วย

ตนเอง 

 2. จัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม ซึ่งมีทั้งหมด 8 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง 

โดยดำเนินการสัปดาห์ละ 2 แผน รวมระยะเวลา 4 สัปดาห์ 

 

 

 

 

 

 3. หลังการจัดการเรียนรู ้ด ้วยบอร์ดเกม ผู ้ว ิจ ัยทำการทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ เรื่อง "ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจริง" ด้วยแบบทดสอบชุดเดิม เพื่อเปรียบเทียบคะแนน

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วจิัยเป็นผู้ดำเนินการทดสอบด้วยตนเอง 

 4. เก็บข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม โดยใช้

แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 

 5. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วย

บอร์ดเกม 
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 6. วิเคราะห์ข้อมูลโดยได้จากการทดลองด้วยสถิติ เพื่อสรุปผลการทดลองตามวัตถุประสงค์การ

วิจัย 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

1. การวเิคราะห์ขอ้มูลหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม โดยใช้ สูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังใช้บอร์ดเกม โดยหา

ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ร้อยละ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และใช้สถิต ิt-test แบบ Dependent sample 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจต่อการ โดยใช้บอร์ดเกม โดยการหาค่าเฉลี่ย ( 𝑥̅) และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

  

ผลการวจิัย  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล การสร้างบอร์ดเกมที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง 

ความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับจำนวนจริง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผูว้ิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมูลดังนี ้

1. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจริง โดย

นักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 2 

ผูว้ิจัยได้นำบอร์ดเกมไปใช้จัดการเรียนการสอนกับกลุ่มตัวอย่าง โดยนำผลที่ได้มาเคราะห์ข้อมูลหา

ประสิทธิภาพ โดยใช้สูตร การหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการศกึษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม  

คะแนน N คะแนนเต็ม 𝑥̅ ร้อยละ 
ประสิทธิภาพ 

(E1/E2) 

ระหว่างเรียน (E1) 29 80 66.38 82.97 
82.97/80.86 

หลังเรยีน (E2) 29 20 16.17 80.86 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการสร้างบอร์ดเกมในหัวข้อ "ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจรงิ" สำหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 แสดงให้เห็นว่า ในช่วงระหว่างเรียน นักเรียนมคีะแนนเฉลี่ย 66.38 จาก

คะแนนเต็ม 80 คิดเป็นร้อยละ 82.97 ขณะที่ผลคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 16.17 จากคะแนนเต็ม 

20 คิดเป็นร้อยละ 80.86 ทั้งนี้ ผลการประเมินประสิทธิภาพของบอร์ดเกมดังกล่าวมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

82.97/80.86 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ สะท้อนให้เห็นว่าบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นสามารถตอบสนองต่อการ

พัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

2. ผลการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียน 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยนำผลคะแนน

เฉลี่ยจากแบบทดสอบก่อนเรียน มาเปรียบเทียบกับแบบทดสอบหลังเรยีน แสดงได้ดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนและหลังการเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง จำนวน(คน) คะแนนเต็ม 𝑥̅ SD t Sig 

ก่อนเรียน 29 20 4.70 2.12 
15.41* .00 

หลังเรยีน 29 20 16.30 3.31 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 16.30 คะแนน ซึ่งสูงกว่า

คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนที่เท่ากับ 4.70 คะแนน เมื่อพิจารณาค่า Sig. ซึ่งเท่ากับ .00 ซึ่งน้อยกว่าระดับ

นัยสำคัญทางสถิติที่ .05 จงึสรุปได้ว่าผลการทดสอบมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ สะท้อน

ให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจริงช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ของนักเรียนได้อย่างมปีระสิทธิภาพอย่างมนีัยสำคัญของสถิตทิี่ระดับ .05 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรยีนที่เรยีน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจริง 

โดยใช้บอร์ดเกม  

ผลการวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบความพึงพอใจสำหรับนักเรียนที่เรียนด้วยบอร์ดเกม แสดงดังตาราง

ที่ 4 

ตารางท่ี 4 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจสำหรับนักเรียนที่

เรียนด้วยบอร์ดเกม 

รายการประเมิน 𝑥̅ 𝑆𝐷 
ระดับความพึง

พอใจ 

1. บอร์ดเกมท่ีผู้วจิัยสร้างขึน้มคีวามน่าสนใจ 4.69 0.66 มากที่สุด 

2. เข้าใจเนื้อหาใน ความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับจำนวนจรงิ จากการเล่น

บอร์ดเกม 
4.66 0.61 มากที่สุด 

3. มีส่วนร่วมในการเล่นบอร์ดเกมอย่างเต็มท่ี  4.59 0.68 มากที่สุด 

4. ได้รับความสนุกสนานและความเพลดิเพลนิจากการเล่นบอร์ดเกม 4.55 0.78 มากที่สุด 

5. ได้มีปฏสิัมพันธ์ร่วมกับเพื่อน ๆ ในขณะท่ีเล่นบอร์ดเกม 4.66 0.55 มากที่สุด 

6. ได้ฝึกทักษะดา้นอื่น ๆ เช่น การคดิวเิคราะห์ การแกปั้ญหา จาก

การเล่นบอร์ดเกม 
4.76 0.51 มากที่สุด 

7. ระยะเวลาในการเล่นบอร์ดเกมมีความเหมาะสม 4.59 0.73 มากที่สุด 

8. รูปแบบ และลักษณะของบอร์ดเกมมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.86 0.44 มากที่สุด 

9. การนําบอร์ดเกมมาใชใ้นวชิาเรียน ทําให้ท่านเข้าใจเนื้อหาใน

รายวชิาได้ง่ายขึ้น 
4.79 0.56 มากที่สุด 

10. ภาพรวมความพึงพอใจในการนําบอร์ดเกมเข้ามาใชใ้นการจดัการ

เรียนการสอน 
4.90 0.31 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.58 มากทีสุ่ด 
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จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นว่า ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนโดยรวม

อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.70, SD = 0.58) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ข้อที่นักเรียนมีความพึง

พอใจมากที่สุดคือ ข้อที่ 10 ซึ่งเป็นภาพรวมของความพึงพอใจต่อการนำเกมมาใช้ในการจัดการเรียนการ

สอน อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.90, SD = 0.31) รองลงมาคือ ข้อที่ 8 รูปแบบและลักษณะของเกมมี

ความเหมาะสมกับเนื้อหา (𝑥̅ = 4.86, SD = 0.44) และข้อที่ 9 การนำเกมมาใช้ในวิชาเรียนช่วยให้เข้าใจ

เนือ้หาในรายวิชาได้ง่ายขึ้น (𝑥̅ = 4.79, SD = 0.56) ตามลำดับ 

 

อภิปรายผลการวจิัย  

จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้  

1. ผลการวิจัยเกี่ยวกับประสิทธิภาพของบอร์ดเกมในหัวข้อ "ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวนจริง" 

แสดงให้เห็นว่ามีประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.97/80.86 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ตัง้ไว้ ทั้งนี้สามารถอภิปราย

ผลได้ว่าบอร์ดเกมและแผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวได้รับการพัฒนาผ่านกระบวนการที่มีความเป็นระบบ

และได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งให้คะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.82 อยู่ในระดับดี

มาก โดยนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยจากกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ 82.97 

และคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 80.86 ผลการจัดการ

เรียนรู้ดว้ยบอร์ดเกมนีม้ีประสิทธิภาพเนื่องจากช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ผ่อนคลายและกระตุ้นการ

มีส่วนร่วมในกิจกรรมของผู้เรียน ส่งผลให้นักเรียนมีสมาธิและตั้งใจเรียนมากขึ้น นอกจากนี้ บอร์ดเกมยัง

เปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ และการตัดสินใจใน

สถานการณ์จำลอง ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาอย่างลึกซึ้งผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ

อัจฉราภรณ์ อัศวภูมิ (2566, หน้า 88) ซึ ่งศึกษาเรื ่องการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ในหัวข้อการบวก การลบ การคูณ และการหาร โดยใช้การจัดการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(PBL) ร่วมกับบอร์ดเกมสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยผลวิจัยพบว่ามีประสิทธิภาพเท่ากับ 

88.63/78.9 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของพาฝัน จอมสังข์ 

(2566) ที่ศึกษาเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือในหัวขอ้

ร้อยละ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยผลการวิจัย

พบว่ามีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.57/77.33 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่ 75/75 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ

ธิดาพร ผันผ่อนและคณะ (2566) ซึ่งศึกษาเรื่องการสร้างบอร์ดเกมเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ในหัวข้อทฤษฎีบทพีทาโกรัสสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยพบว่าประสิทธิภาพ 

เท่ากับ 76.15/75.42 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 75/75  

2. ผลการศกึษาพบว่านักเรียนมีพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิตทิี่ระดับ .05 หลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนเพิ่มขึ้นจาก 
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4.70 ในการทดสอบก่อนเรียน เป็น 16.30 ในการทดสอบหลังเรียน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน การ

วิเคราะห์ข้อมูลยืนยันว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ การ

เรียนรู้ดว้ยบอร์ดเกมมีลักษณะสื่อการเรียนรู้ที่น่าสนใจและแปลกใหม่ ช่วยใหน้ักเรียนเกิดความตื่นเต้นและ

กระตอืรอืร้นในการเรยีนรู้มากขึ้น นอกจากนี ้บรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนุกสนานและการแข่งขันที่พอเหมาะ

ช่วยเพิ่มแรงจูงใจให้นักเรียนพยายามทำความเข้าใจเนื้อหาและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้น ซึ่ง

สะท้อนถึงความสำเร็จในการพัฒนาความเข้าใจและทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน บอร์ดเกมยังส่งเสริม

ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ และการแก้ปัญหาเชิงกลยุทธ์ อีกทั้งยัง

ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้แบบร่วมมือและทักษะการทำงานเป็นทีมที่ส่งผลดีต่อการพัฒนาทักษะทางสังคม 

ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของสรวีย์ กรกชงามและผุสดี กลิ่นเกสร (2565) ซึ่งศึกษาการพัฒนา

บอร์ดเกมคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น โดย

พบว่าคะแนนหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับวิทยานิพนธ์ของตุลา ประทับ (2565) ซึ่งศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์โดยใช้ก ิจกรรม MEAs ร่วมกับบอร์ดเกมสำหรับนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีท ี ่ 3  

โดยผลการวิจัยแสดงใหเ้ห็นว่านักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกับงานวิจัยของอัจฉราภรณ์ อัศวภูมิ (2566)  

ที่ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในหัวข้อการบวก การลบ การคูณ และ

การหาร โดยใช้การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ร่วมกับบอร์ดเกมสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ที่ 2 จากผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 78.93 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่

กำหนดไว้ ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 3. ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลการ

วิเคราะห์แสดงใหเ้ห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยความพึง

พอใจเท่ากับ 4.70 สะท้อนให้เห็นว่านักเรียนมีความสนใจและเพลิดเพลินกับการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม  

ซึ่งช่วยเปลี่ยนเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อนให้กลายเป็นเรื่องง่ายและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น การเรียนรู้ด้วย

บอร์ดเกมยังช่วยลดความเครียดและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ อีกทั้งยังส่งเสริมการทำงานร่วมกันในชั้น

เรียน ช่วยพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม การสื่อสาร และการแก้ปัญหาได้เป็นอย่างดี กิจกรรมการเรียนรู้

ดังกล่าวยังช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงและการทบทวนในตัวกิจกรรม ซึ่งส่งเสริมความ

เข้าใจและการจดจำเนื้อหาในระยะยาว ต่างจากการเรียนที่เน้นการฟังบรรยายหรือการท่องจำเพียงอย่าง

เดียว ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของแก้วกรานต์ พิมพขันธ์และวัชรี เพ็ชรวงษ์ (2565) ซึ่งพัฒนา

บอร์ดเกมที่ช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหัวข้อปัจจัยที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตของพืชสำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในระดับสูง นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ

งานวิจัยของอัจฉราภรณ์ อัศวภูมิและนงลักษณ์ วิริยะพงษ์ (2567) ซึ่งศึกษาการพัฒนาความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในหัวข้อ การบวก การลบ การคูณ และการหาร โดยใช้การเรียนรู้แบบใช้

ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ร่วมกับบอร์ดเกมสำหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 2 พบว่าผลการวิเคราะห์ข้อมูล
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พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจำนวน

จรงิอยู่ในระดับมากที่สุดสุดท้ายนี้ ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานของนภาศรี สงสัยและทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ 

(2563) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับการใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในหัวข้อ "ระบบ

นิเวศ" สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรีสำโรงชนูปถัมภ์ โดยพบว่าในภาพรวมนักเรียนมี

ความพึงพอใจในระดับมาก 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะการนําผลการวิจัยไปใช้ 

   1.1 พัฒนาบอร์ดเกมให้หลากหลาย ครูควรออกแบบบอร์ดเกมที่ครอบคลุมการ พัฒนาทักษะที่

หลากหลายและเพิ่มความท้าทาย เช่น การสร้างสถานการณ์ปัญหาที่ซับซ้อน หรือโจทย์ที่ต้องใช้การคิด

วิเคราะห์หลายขั้นตอน เพื่อส่งเสริมการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการเรียนรู้เชิงลึกของนักเรียน 

1.2 การจัดอบรมครู เนื่องจากการใชบ้อร์ดเกมยังไม่แพร่หลายในโรงเรียน การจัดอบรมหรือการให้

คำแนะนำครูเกี่ยวกับวิธีการนำบอร์ดเกมไปใช้ในช้ันเรียนเป็นสิ่งสำคัญ ทั้งนี ้ควรเน้นเทคนิคการประยุกต์ใช้

ที่เหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้ของนักเรียนในแต่ละระดับ เพื่อให้บอร์ดเกมสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้

อย่างมีประสทิธิภาพ 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

พัฒนาบอร์ดเกมตามระดับความสามารถของนักเรียน: ควรพัฒนาบอร์ดเกมที่สามารถปรับระดับ

ความยากง่ายให้เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียนในแต่ละกลุ่ม เพื่อให้การเรยีนรู้มปีระสิทธิภาพ 
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