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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ TGT วิชาประวัติศาสตร์  
2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียน
การสอนแบบ TGT วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 38 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือ 
ที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ บอร์ดเกม แบบทดสอบ และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้  
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัย พบว่า 1) บอร์ดเกมช่วยให้
นักเรียนมีกระบวนการคิดในการตัดสินใจ มีความคิดสร้างสรรค์ ท าให้ เกิดสมาธิในการเรียนที่เพ่ิมมากขึ้น ท าให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ 
(TGT) วิชาประวัติศาสตร์  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5   
มีความพึงพอใจต่อการเรียน โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์  
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M=4.66, S.D.=0.14) 
 
ค าส าคัญ: บอร์ดเกม การสอนแบบร่วมมือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ 
 
Abstract 

The research aimed 1) to compare the academic achievement of Mathayomsuksa 5 students 
before and after studying history using board games combined with TGT teaching (Team Games 
Tournament), and 2) to examine the satisfaction of Mathayomsuksa 5 students with learning history 
through board games and TGT teaching. The research sample comprised 38 students at the 
Demonstration School of Suan Sunandha Rajabhat University in the second semester of the academic 
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year 2023, selected through simple random sampling. The research tools included lesson plans, board 
games, tests, and satisfaction surveys. The statistics for data analysis included mean, standard deviation, 
and t-test. The findings revealed that 1) Board games help students develop decision-making 
processes, foster creativity, and enhance concentration in learning, leading to improved academic 
performance. The academic achievement of Mathayomsuksa 5 students after studying history using 
board games and TGT teaching was significantly higher than before learning at the statistical 
significance level of .05. 2) Mathayomsuksa 5 students expressed high overall satisfaction with learning 
history through board games and TGT teaching at the highest level (M=4.66, S.D.=0.14). 
 
Keywords: Board Game, Cooperative Teaching, Learning Achievement in History  
 
บทน า 

ในปัจจุบันความรู้เกี่ยวกับความเป็นมาเป็นไปของแต่ละประเทศที่เกิดเหตุการณ์เรื่องราวขึ้นบนโลก มีความ
ลึกซึ้งยิ่งนัก เรื่องราวประวัติศาสตร์ที่เกิดขึ้นในอดีตสามารถบอกถึงพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน  
ซึ่งความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ สามารถส่งผลกระทบที่เกิดขึ้นจากเหตุการณ์ส าคัญในอดีต
มาจนถึงปัจจุบันได้  ซึ่งนักเรียนสามารถวิเคราะห์ เข้าใจ มีความรู้ ในเรื่องราวประวัติศาสตร์สากล โดยใช้ทักษะ
กระบวนการคิด การท างานเป็นทีม  นักเรียนได้ความรู้ที่ท าให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมกันในขั้นตอนการเรียนรู้ เป็นการน า
ความรู้ไปประยุต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน และคิดแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในการเรียนรู้ประวัติศาสตร์สากลมีความส าคัญต่อ
นักเรียนเป็นอย่างมาก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาประวัติศาสตร์ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ค่อนข้างต่ า เนื่ องจาก
ส่วนใหญ่ครูผู้สอนจะสอนโดยการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการบรรยายเนื้อหา การจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย 
ท าให้ผู้เรียนขาดความสนใจในเนื้อหาตามหลักสูตรที่ได้ก าหนดไว้ แต่การเรียนรู้ไม่ได้เสริมทักษะกระบวนการคิด  
เป็นการเน้นจ า ซึ่งนักเรียนอาจจะเกิดความสับสน และไม่เข้าใจในเนื้อหาประวัติศาสตร์สากลแล้วยังท าให้ขาดความ
ร่วมมือกับผู้เรียนด้วยกัน ไม่ได้มีทักษะการเรียนรู้แก้ปัญหาเฉพาะหน้า นักเรียนขาดปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ถือว่าเป็น
อุปสรรคในการเรียนรู้ในรายวิชาประวัติศาสตร์ และขาดความน่าสนใจของเนื้อหาในรายวิชาประวัติศาสต ร์ นักเรียน
ขาดการคิดเชื่อมโยงความรู้ประวัติศาสตร์สากล และไม่สามารถคิดสร้างองค์ความรู้เองได้ ส่งผลให้นักเรียนขาดทักษะ
การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค่อนข้างต่ า (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2530) 

การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือ และช่วยเหลือกันโดยแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งเป็นลักษณะการรวมกลุ่มอย่างมีโครงสร้างชัดเจน มีการท างาน
ร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีความรับผิดชอบร่วมกันทั้งส่วนตัวและส่วนรวม ซึ่งประกอบด้วยนักเรียนที่เรียนเก่ง 
ปานกลาง อ่อน ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมร่วมกัน โดยอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันให้ความ
ช่วยเหลือกัน เพ่ือให้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น (ธงชัย แกละมงคล , 2560)   
จากวิจัยข้างต้น การใช้บอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนโดยเทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Teams-Games-Tournaments: TGT) บอร์ดเกมจะช่วยให้นักเรียนมีกระบวนการคิดในการตัดสินใจ และมีความคิด
สร้างสรรค์ ท าให้เกิดสมาธิในการเรียนที่เพ่ิมมากขึ้น (วราภรณ์  ลิ้มเปรมวัฒนา และกันตภณ ธรรมวัฒนา, 2560)  
การเรียนรู้การท างานเป็นทีมโดยใช้เกมการศึกษามีความรู้ ทักษะ กระบวการ เจตคติ และผลสัมฤทธิ์สูงกว่ากลุ่มที่เรียน
ปกติ (ลดาวัลย์ แย้มครวญ, 2559) ถือว่าเป็นการเพ่ิมพัฒนาเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของแต่ละคน ซึ่งการ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันเป็นการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกันเอง ช่วยกันแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น  และเกิด
กระบวนการคิดท่ีเป็นขั้นตอนได้อย่างเป็นระบบ เทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ TGT มี 4 ขั้นตอน ในการจัดการ
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เรียนการสอน 1) Teacher Presentations เป็นการสอนในเนื้อหาบทเรียนให้กับนักเรียน 2) Team Study นักเรียนได้
ท างานร่วมกันเป็นทีม โดยแบ่งออกเป็น Home Team และนักเรียนแต่ละคนได้ปฏิบัติตามกติกา 3 ) Game 
Tournament เป็นการแข่งขันระหว่างทีมอ่ืน ๆ 4) Team Recognition สมาชิกแต่ละคนน าคะแนนกลับมาที่ทีม  
แล้วรวมคะแนน ซึ่งจะมีรางวัลตามคะแนน (กรองทอง ไคริรี , 2554) การใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนเรียนการ
สอนแบบ TGT จะมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในด้านการคิดและเข้าใจในเนื้อหารายวิชาประวัติศาสตร์ได้มาก
ขึ้นจากเดิม แล้วเป็นการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาประวัติศาสตร์โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการ
เรียนการอสอนแบบ TGT 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการจัดการเรียนการสอน โดยใช้บอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมร่วมกับการจัดการ
เรียนการสอนโดยเทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Teams-Games-Tournaments: TGT) มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอน วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้กับทักษะ
การคิดและการท างานเป็นทีม ซึ่งเป็นการสร้างเสริมการปฏิสัมพันธ์นักเรียนต่อนักเรียน คิดแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และ
สามารถพัฒนาองค์ความรู้เนื้อหาประวัติศาสตร์ให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี แล้วส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกับ
ผู้อ่ืนให้สูงขึ้น และน าผลของการวิจัยมาประยุกต์ใชพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาประวัติศาสตร์ให้มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้น โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียน
โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ TGT วิชาประวัติศาสตร์ 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนการสอนแบบ TGT วิชาประวัติศาสตร์ 
 
แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยข้องและกรอบแนวคิด 

1. แนวคิดเก่ียวกับบอร์ดเกม 
1.1 เกม เป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจและความสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่าย และพัฒนาทักษะต่าง ๆ รวดเร็ว อีกทั้งส่งให้ผู้เรียนได้รู้จักท างาน
ร่วมกัน มีกระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกันในเกมแต่ละเกมนั้น อาจมีผู้เรียนเล่นคนเดียว หรือหลายคนแข่งขันกัน
หรือร่วมมือกันท ากิจกรรมตามกติกาที่ตกลงกัน มีการก าหนดระบบการให้คะแนน หรือวิธีการตัดสินให้ชนะ หรือแพ้ 
(สุคนธ์ สินธพานนท์, 2551) 

 1.2 Gamification เป็นเทคนิคกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ประยุกต์แนวคิดของเกม และน า
กลไกของเกมมาเป็นองค์ประกอบร่วมเพ่ือสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนพื้นฐานของการแข่งขัน ความสนุก กระตุ้นเร้าให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ (ธนันท์รัฐ สินธุประสิทธิ์, 2564) 

1.3 การใช้เกมเข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอน ถือเป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่  
แปลกใหม่ และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนุกกับการเรียน ซึ่งเป็นนวัตกรรมที่มีความน่าสนใจอย่างหนึ่งในการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้ความส าเร็จ หรือรางวัลจากเกมเป็นตัวกระตุ้นให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เป็น
การน าจิตวิทยา และแรงจูงใจจากเกมมาใช้เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมกับการจัดการเรียนการสอน  
(เสฐียรพงษ์ ดวงรัตนเอกชัย, 2562) 

1.4 งานศึกษาน าร่องเกี่ยวกับประสิทธิภาพของเกมกระดาน “RELAX 2” ในการปรับปรุงค าศัพท์ และ
รูปแบบประโยคในโรมาเนีย Anajuhasz กระตุ้นให้พวกเขาเรียนรู้วัตถุประสงค์ของการทดลองนี้  คือ การตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของการใช้กระดานเป็นเครื่องมือที่พัฒนาเด็กในหลาย ๆ ด้าน และภาษาโรมาเนียในเวลาเดียวกัน เพ่ือสิ่งนี้ 
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ผู้เขียนได้สร้างเกมกระดานส าหรับภาษาฮังการีของเด็กฮังการีเปลี่ยนแปลงไปสู่เป้าหมายของเกม คือ การท าให้เด็ก
ใกล้ชิดกับภาษาโรมาเนียมากขึ้น เพ่ือให้มันเป็นค าในหัวข้อทีมีอยู่ในชั้นเรียนที่ชัดเจน (Juhasz, A., 2022) 

1.5 เกมกระดานช่วยเพ่ิมทักษะ ความรู้ ความสามารถทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ดีขึ้น เมื่อมีการ 
เปรียบเทียมก่อนเรียนและหลังเรียน (Balladares, J., 2022) 

1.6 บทความนี้น าเสนอการศึกษาเชิงจิตวิทยาเกี่ยวกับการพัฒนา และความถูกต้องของเกมกระดานเพ่ือ
การศึกษาด้านสุขภาพ โดยเกมนี้ประกอบไปด้วยภาพของหัวใจที่ถูกสร้างขึ้นโดยมานุษยวิทยา ซึ่งรวมถึงนิสัยการใช้ชีวิต
ทีด่ีต่อสุขภาพ (Seixas, G., 2023)  

2. องค์ประกอบของบอร์ดเกม 
 2.1 เกมกระดาน เป็นรูปแบบของความบันเทิงที่เกี่ยวข้องกับผู้เล่นที่มีปฏิสัมพันธ์กับสนามเล่น และ

องค์ประกอบของเกมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะมีเกมกระดานประเภทต่าง ๆ แต่ละเกมน าเสนอประสบการณ์การ
เล่นเกมที่ไม่เหมือนใคร ตัวอย่างเช่น การออกแบบเกมกระดานหนึ่งรายการประกอบด้วยจานที่สร้างสนามเล่น คันโยก
จัดการ และรูปผู้เล่นส าหรับการกระท าลูกบอลเกมกระดานที่เป็นนวัตกรรมอีกเกมหนึ่งเกี่ยวข้องกับชุดที่มีส่วนประกอบ
ที่หลากหลาย เช่น ไพ่ทีม ลูกเต๋า และเงินเกม น าเสนอสถานการณ์การเล่นเกม และวิธีการทางเทคนิคที่หลากหลาย
นอกจากนี้ อุปกรณ์เกมกระดานยังมีผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามที่เคลื่อนที่ไปตามเส้นทางที่ท าเครื่องหมายโดยใช้ลูกเต๋า เพ่ือ
ก าหนดการเคลื่อนไหวของพวกเขานอกจากนี้เกมกระดานฟุตบอลประกอบด้วยส่วนกระดานที่เชื่อมต่อกัน ตัวเลขผู้เล่น 
ประตู ลูกบอล และการ์ดเกมเพ่ือประสบการณ์การเล่นเกมในธีมฟุตบอลที่น่าดึงดูด (Yukihiro & Sigekadzu, 2019) 

 2.2 องค์ประกอบของ Gamification เกมเพ่ือการศึกษา 
2.2.1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน แต่สิ่งที่มีในทุกเกม คือ เป้าหมาย

ของการเล่นเกมท่ีท าให้ผู้เล่นนั้นเกิดแรงจูงใจ และอยากท่ีจะเอาชนะ ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ท าให้เกิดความท้าทายที่
ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม นอกจากนี้ในบางเกมนั้นอาจจะจ าเป็นต้อง
ประกอบด้วยเป้าหมายเล็กท่ีสามารถน าไปสู่เป้าหมายใหญ่ เพ่ือให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

2.2.2. กฏ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือพูดง่าย  ๆ  
ก็คือ ผู้ออกแบบเกมจะต้องก าหนดเงื่อนไขไว้อย่างชัดเจน โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม  

2.2.3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือความขัดแย้ง (Conflict) เป็นการเอาชนะโดยการ
ท าลาย หรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม การแข่งขัน (Competition) เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่าย
ตรงข้าม ความร่วมมือ (Cooperation) เป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกันจาก 
เกม ที่เล่นเป็นกลุ่มท่ีต้องอาศัยความร่วมมือระหว่างผู้เล่นในกลุ่มเดียวกัน 

2.2.4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรม หรือการด าเนินการ และ
สามารถนับเป็นเงื่อนไขหนึ่งที่ผู้ออกแบบเกมได้ก าหนดไว้ โดยการจับเวลาอาจจะท าให้ผู้เล่ นเกิดความเครียด และ 
ความกดดัน ซึ่งเป็นการฝึกฝนให้เกิดความเชี่ยวชาญในการท างานที่จะต้องสัมพันธ์กับเวลาและแรงกดดัน ดังนั้นจะต้อง
เรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญ 

2.2.5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จ หรือได้ผลลัพธ์ตามเป้าหมาย
หรือเงื่อนไขที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) อย่างชัดเจน เพ่ือเป็นการจูงใจ และท้าทาย
ให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง  

3. การสอนแบบร่วมมือ 
3.1 แนวคิด เกี่ ยวกับการสอนแบบร่วมมือ  การเรียนการสอนแบบกลุ่ มร่ วมมือ (Cooperative 

LeamingInstructional Models) หลักการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนการสอนนี้เน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมมือกันใน
การเรียนรู้มากกว่าการแข่งขันกัน การแข่งข้นก่อให้เกิดสภาพการณ์ แพ้ -ชนะ ต่างจากการร่วมมือกันซึ่งก่อให้เกิด
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สภาพการณ์ ชนะ-ชนะ อันเป็นสภาพการณ์ที่ดีกว่าทั้งทางด้านจิตใจและสติปัญญา หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือ 5 
ประการ 

- การเรียนรู้ต้องอาศัยหลักพ่ึงพากันโดยถือว่าทุกคนมีความส าคัญเท่าเทียมกัน และจะต้องพึงพากัน
เพ่ือความส าเร็จร่วมกัน 

- การเรียนรู้ที่ดีต้องอาศัยการหันหน้าเข้าหากันมีปฏิสัมพันธ์กัน เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข้อมูล 
และการเรียนรู้ต่าง ๆ 

- การเรียนรู้ร่วมกันต้องอาศัยทักษะทางสังคม โดยเฉพาะทักษะในการท างานร่วมกัน 
- การเรียนรู้ร่วมกันควรมีการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มที่ใช้ใน (วีณา ประชากูล และประสาท  

เนืองเลิม, 2554) 
 3.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning: CL) เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางรูปแบบหนึ่ง การเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ CL นี้เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกันและมีการท างานร่วมกัน
เป็นทีมเล็ก ๆ ทีมละ 2-5 คน โดยก าหนดให้สมาชิกของทีมต้องมีความสามารถท่ีแตกต่างกัน เพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพ 
การเรียนรู้ของแต่ละคน และเพ่ือที่จะท าให้สมาชิกแต่ละคนมีความสามารถมากยิ่ง  ๆ ขึ้น สมาชิกแต่ละคนจะต้อง
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันจนบรรลุตามเป้าหมายที่วาง นักการศึกษาที่มีบทบาทที่ส าคัญในการเผยแพร่แนวคิดของการ
เรียนรู้แบบ CL นี้คือ สลาวิน (Slavin, 1995) 

3.3 รูปแบบการสอนแบบร่วมมือเทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือตามรูปแบบ ดังนี้ 
Teams-Games-Tournaments (TGT) มีหลักการและขั้นตอนการใช้ที่คล้ายกับเทคนิค STAD เทคนิค

วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ TGT มี 4 ขั้นตอนดังนี้ 
1) Teacher Presentations มีการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาบทเรียนให้แก่ผู้เรียนเรียนทั้งชั้น 
2) Team Study ผู้ เรียนท างานร่วมกันเป็นทีมเรียกว่า Home Team แต่ละทีมมีสมาชิกจ านวน  

4–5 คน โดยให้สมาชิกในทีมมีความสามารถของคละกัน เช่นเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน ผู้สอน
เป็นผู้ก าหนดสมาชิกของแต่ละทีม และการมอบหมาย กิจกรรม/หัวข้อย่อย/แบบฝึกหัดให้ผู้เรียนได้ศึกษาด้วยกันในทีม
ของตนเอง ผู้เรียนต้องพยายามที่จะช่วยเหลือให้สมาชิกทุกคนเข้าใจในเนื้อหาทั้งหมด และร่วมกันตรวจสอบ  
ความถูกต้องของค าตอบตามกิจกรรม/หัวข้อย่อย/แบบฝึกหัดที่ผู้เรียนแต่ละคนได้คิดค าตอบขึ้นมา และอภิปรายร่วมกัน
เพ่ือให้ได้ค าตอบที่ถูกต้องกติกาและข้อตกลงการท างานในทีมประการที่ส าคัญ คือ 

- สมาชิกทุกคนต้องพยายามท าให้ดีที่สุดเพื่อความส าเร็จของทีม 
- สมาชิกทุกคนต้องช่วยเหลือกันและกันเพ่ือท าให้สมาชิกทุกคนรู้เรื่องและเข้าใจบทเรียน จนกระทั่ง

สมาชิกทุกคนในทีมพร้อมที่จะเข้าร่วมเกมส์แข่งขันกับทีมอ่ืน ๆ 
3) Game Tournament เป็นการแข่งขัน Game ระหว่างทีมอ่ืน ๆ ไม่มีการช่วยเหลือกัน โดยที่สมาชิก

ของแต่ละทีมเข้าร่วมการแข่งขันตอบค าถามกับสมาชิกของทีมอ่ืนที่โต๊ะแข่งขัน (Tournament Tables) เพ่ือความ
ยุติธรรมในการแข่งขันผู้สอนเป็นผู้จัดให้ผู้ที่มีความสามารถระดับเดียวกันเข้าร่วมแข่งขันในโต๊ะเดียวกัน Bumping  
การแข่งขัน Game Tournament โดยปกติจะอยู่ตอนท้ายของแต่ละบทเรียน/หน่วยเรียน การแข่งขันครั้งแรกจะอยู่
ตอนท้ายของบทเรียน/หน่วยเรียนที่1 ส่วนการแข่งครั้งต่อไปสมาชิกของแต่ละ 
ทีมอาจเปลี่ยนโต๊ะการแข่งขัน (Bump up หรือ Bump Down) ขึ้นอยู่กับคะแนนที่ได้จากการแข่งขันครั้งที่แล้วมา 

4) Team Recognition การให้รางวัลทีม ได้แก่ Good Team, Great Team และ Super Team ทีม
ที่ได้รับรางวัลจะพิจารณาจากคะแนนรวม (หรือคะแนนเฉลี่ย) ของสมาชิกแต่ละคนที่ได้คะแนนจากโต๊ะแข่งขัน Game 
Tournament  
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4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบสอบผลสัมฤทธิ์ส่วนใหญ่ที่สร้างขึ้น จะมีจุดมุ่งหมายที่

ส าคัญ คือ เพ่ือใช้วัดผลการเรียนรู้ด้านเนื้อหาวิชาและทักษะต่างๆ ของแต่ละสาขาวิชา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สาขาวิชา
ทั้งหลายที่ได้จัดสอนในระดับชั้นเรียนต่าง ๆ ของแต่ละโรงเรียนลักษณะของแบบสอบผลสัมฤทธิ์มีทั้งที่เป็นข้อเขียน และ
ภาคปฏิบัติจริง (เยาวดี ราวชัยกุล วิบูลย์ศรี, 2552) 

ศิริชัย กาญจนวาสี (2552) กล่าวว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์เป็นแบบสอบที่ใช้วัดผลการเรียนที่เกิดขึ้น 
(What Person Has Learned) จากกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้สอนได้จัดข้ึนเพื่อการเรียนรู้นั้น สิ่งที่มุ่งวัดจึงเป็นสิ่งที่
ผู้เรียนได้เรียนรู้ภายใต้สถานการณ์ที่ก าหนดขึ้น ซึ่งอาจเป็นความรู้หรือทักษะบางอย่าง (ส่วนใหญ่จะเน้นทักษะทาง
สมอง หรือความคิด) อันบ่งบอกถึงสถานภาพของการเรียนรู้ที่ผ่านมา หรือสภาพการเรียนรู้ที่บุคคลนั้นได้รับ 

 4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545) กล่าวว่า โดยทั่วไปแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  

4.2.1 แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเฉพาะกลุ่มที่ 
ครูสอนเป็นแบบทดสอบที่ครูใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะเป็นแบบทดสอบข้อเขียน ออกได้เป็น 2 ชนิด คือ 

4.2.1.1 แบบทดสอบอัตนัย (Subjective or Essay Test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดค าถาม หรือ
ปัญหาให้แล้วให้ผู้ตอบเขียนหรือแสดงความรู้ ความคิด เจตคติได้อย่างเต็มที ่

4.2.1.2 แบบทดสอบปรนัย หรือแบบให้ตอบสั้น ๆ (Objective Test or Short Answer) เป็น
แบบทดสอบที่ก าหนดให้ผู้สอบเขียนตอบแบบสั้น ๆ หรือมีค าตอบให้เลือกตอบแบบจ ากัดค าตอบ (Restricted 
Response Type) ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ความคิดได้อย่างกว้างขวาง 

4.2.2 แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั่ว ๆ ไป ซึ่งสร้างโดย
ผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และมีการปรับปรุงจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กล่าวคือ มีมาตรฐานในการด าเนินการสอบ 
วิธีการให้คะแนนและแปลความหมายของคะแนน  
 
กรอบแนวคิด 

กรอบแนวคิดการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียน
การสอนแบบ (TGT) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาบอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชาประวัติศาสตร์โดยใช้บอร์ดเกม  
วิชาประวัติศาสตร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชาประวัติศาสตร์ มีความ 
พึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมวิชาประวัติศาสตร์ อยู่ในระดับมาก 

ตัวแปรอิสระ 
บอร์ดเกมวิชาประวัติศาสตร์ร่วมกับการ

จัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 

ตัวแปรตาม 
-  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาประวัติศาสตร์  
-  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม 
   วิชาประวัติศาสตร์ 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เขตดุสิต 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 165 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 38 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี ้
 2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 

2.2.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระประวัติศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 วิชาประวัติศาสตร์ 

2.2.2 วิเคราะห์จุดมุ่งหมายมาตรฐานการเรียนรู้  และกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมส าหรับเนื้อหา 
และการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) 

2.2.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมงตามตัวชี้วัด และสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) จ านวน 5 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง 

2.2.4 ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินและตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ ระดับการประเมิน 5 ระดับ 
2.2.5 ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินและตรวจสอบแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ปรากฏว่าผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 4.94 อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 

2.2.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เชี่ยวชาญประเมิน และตรวจสอบมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญ 

2.2 บอร์ดเกม 
2.2.1 ศึกษาวิธีการ ทฤษฎี และหลักการของบอร์ดเกม จากต ารา รายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.2.2 วิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ที่จะใช้ในการจัดท าบอร์ดเกม 
2.2.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา สาระส าคัญ สาระการเรียนรู้สื่อการเรียนรู้ วิธีการวัดและ

ประเมินผล ในการจัดท าบอร์ดเกม  
2.2.4 ออกแบบบอร์ดเกม ส าหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้จ านวน 10 ชั่วโมง จ านวน 5 เรื่อง ดังนี ้

- เรื่องท่ี 1 อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
- เรื่องท่ี 2 อารยธรรมลุ่มแม่น้ าไนล์ 
- เรื่องท่ี 3 อารยธรรมกรีก   
- เรื่องท่ี 4 สงครามครูเสด   
- เรื่องท่ี 5 สงครามโลกครั้งที่ 1 

2.2.5 น าบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมและความถูกต้อง โดยมีระดับการ
ประเมิน 5 ระดับ ปรากฏว่าผลการประเมิน มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของบอร์ดเกม เท่ากับ 4.55 อยู่ในระดับมากที่สุด 

2.2.6 ปรับปรุงบอร์ดเกมตามที่ผู้เชี่ยวชาญประเมินและให้ค าแนะน า 
2.2.7 น าบอร์ดเกมที่สอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ และช่วงวัยของผู้เรียนฉบับสมบูรณ์

เพ่ือน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 
2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3.1 ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
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2.3.2 ศึกษาเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
วิชาประวัติศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

2.3.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวน 1 ฉบับ ซึ่งเป็น
แบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 35 ข้อ 20 คะแนน โดยใช้วัดก่อนเรียนและหลังเรียนตามล าดับ 

2.3.4 สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบตามเนื้อหาสาระที่ก าหนดและระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  

2.3.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ จ านวน 3 คน 
แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้  ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาข้อสอบแต่ละข้อว่าใช้วัดความรู้ของผู้เรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้
หรือไม่ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จ านวน 35 ข้อ มีค่าความเที่ยงตรง 
ใช้ได ้(สุรพงษ์ คงสัตย์ และธีรชาติ ธรรมวงค์, 2551) 

2.3.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 35 ข้อ มาทดลอง (Try out) กับนักเรียนที่
เคยได้รับการจัดการเรียนการสอน วิชาประวัติศาสตร์ ซึ่งได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จ านวน 40 คน พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความยากง่าย (p) 
และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.85 จ านวน 35 ข้อ และคัดเลือกไว้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ ซึ่งครอบคลุมเนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้ทั้งหมด และเป็นข้อที่มีอ านาจจ าแนกสูง  
(ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

2.3.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบทั้งฉบับตามวิธีของคูเคอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder–Richardson Method: KR-20) พบว่า แบบทดสอบมีค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.86 แสดงว่ามีความเชื่อม่ันสูง  

2.3.8 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์  เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ การใช้แบบทดสอบแบบปรนัยเป็นการตอบค าถามที่ตายตัว ซึ่งเนื้อหาในรายวิชา
ประวัติศาสตร์มีความเหมาะสมต่อแบบทดสอบที่เป็นแบบปรนัย และน าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่างในการทดสอบ
ก่อนเรียน และหลังเรียน 

2.4 แบบประเมินความพึงพอใจ 
2.4.1 ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ต ารา วารสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแบบประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียน  
2.4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้  โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม

ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีข้อค าถามจ านวน 20 ข้อ ระดับการประเมิน 5 ระดับ  

2.4.3 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง และเหมาะสม
พร้อมทั้งให้ค าแนะน า จากนั้นน ามาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective Congruence: 
IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาประเด็นความสอดคล้องของข้อค าถามเพ่ือใช้ในแบบประเมินความพึงพอใจ  พบว่า 
ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ 1.00 จ านวน 20 ข้อ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

2.4.4 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้  โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

2.4.5 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้  โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ท าการประเมิน 
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาประวัติศาสตร์ วิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research) มีข้ันตอนดังนี ้
3.1.1 ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่จัดท า

ขึ้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ  
3.1.2 ชี้แจงวัตถุประสงค์และอธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียน

การสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและปฏิบัติได้ถูกต้อง เมื่อนักเรียนเข้าใจเรียบร้อยแล้ว  
จึงเริ่มด าเนินการทดลอง 

3.1.3 เมื่อศึกษาจบหน่วยการเรียนรู้แล้ว ด าเนินการประเมินโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนที่จัดท าขึ้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

3.1.4 น าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
3.2 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอน

แบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ 
3.2.1 เมื่อศึกษานักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสร็จสิ้นแล้ว  
3.2.2 นักเรียนประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียน

การสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจที่จัดท าขึ้นโดยแบ่งเป็นมาตรตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ และมีข้อค าถามจ านวน 20 ข้อ  

3.2.3 น าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยน าผลจากการหาค่าประสิทธิภาพ และใช้สูตร
ดัชนีความสอดคล้อง IOC 

4.2 วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแบบประเมินความของพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ โดยน าผลจากการหาค่าประสิทธิภาพ และใช้สูตร
ดัชนีความสอดคล้อง IOC 

4.3 วิเคราะห์หาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้สถิติ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

4.4 วิเคราะห์หาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้สถิติ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการศึกษา 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียน

การสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ 
ผลการเรียน คะแนนเต็ม M ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า t Sig. 
ก่อนเรียน 20 6.16 1.85  

17.89 
 

<.000* หลังเรียน 20 13.37 1.98 

*p ≤ 0.05 



บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 

 
 

40 |  

จากตารางที่ 1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับ
การจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน พบว่า คะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 6.16 (M=6.16, S.D.=1.85) และคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.37 (M=13.37, S.D.=1.98) พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ 

 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัด  

การเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์  
 

ข้อที่ 
 

รายการที่ประเมิน 
 

M 
 

S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
1 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท า

กิจกรรม 
4.74 0.55 มากที่สุด 

2 บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเอง 
และกลุ่ม 

4.74 0.64 มากที่สุด 

3 บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 4.68 0.66 มากที่สุด 
4 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่างอิสระ 4.82 0.46 มากที่สุด 
5 บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนเกิดความคิดเห็นที่หลากหลาย 4.58 0.72 มากที่สุด 
6 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา 4.87 0.34 มากที่สุด 
7 กิจกรรมเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิด 4.63 0.75 มากที่สุด 
8 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการคิดและตัดสินใจ 4.79 0.47 มากที่สุด 
9 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนกล้าคิดกล้าตอบ 4.71 0.57 มากที่สุด 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น 4.58 0.68 มากทีสุ่ด 
11 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากขึ้น 4.58 0.68 มากที่สุด 
12 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 4.58 0.83 มากที่สุด 
13 การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.79 0.47 มากที่สุด 
14 การจัดการเรียนรู้ท าให้จ าเนื้อหาได้นาน 4.61 0.64 มากที่สุด 
15 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้ความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 4.55 0.76 มากที่สุด 
16 การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดท่ีสูงขึ้น 4.55 0.72 มากที่สุด 
17 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสินใจโดยใช้เหตุผล 4.58 0.76 มากที่สุด 
18 การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีความกล้าและมั่นใจในการใช้บอร์ดเกม 4.68 0.57 มากที่สุด 
19 การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจและรู้จักเพ่ือนมากข้ึน 4.53 0.89 มากที่สุด 
20 กิจกรรมการเรียนรู้นี้ท าให้ได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน 4.71 0.65 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.66 0.14 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 2  พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M=4.66, S.D.=0.14)  
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เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
(M=4.87, S.D.=0.34)  รองลงมาคือ บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่างอิสระ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ (M=4.82, S.D.=0.46)  ตามล าดับ 
 
อภิปรายผล  

1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชาประวัติศาสตร์โดยใช้บอร์ด
เกมวิชาประวัติศาสตร์  ทั้งนี้เนื่องด้วยจาการสอนด้วยบอร์ดเกมเป็นการสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้สร้าง
องค์ความรู้จากเนื้อหาประวัติศาสตร์สากล โดยผ่านการเรียนรู้ กระบวนการคิด และลงมือปฏิบัติจากการเล่น 
บอร์ดเกม เพ่ือประมวลความรู้ความเข้าใจ โดยทบทวนจากการเล่นบอร์เกมประวัติศาสตร์ ผลการวิจัย พบว่า  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรีย (M = 13.37, S.D. = 1.98) สูงกว่าก่อนเรียน (M = 6.16, S.D. = 1.85) หลังจากการเรียน
โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอน แบบร่วมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่านักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้ 
โดยผ่านกระบวนการคิด เมื่อลงมือปฏิบัติโดยการเล่นบอร์ดเกมได้อย่างดีขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ธวัลรัตน์  
ศรีวิลาศ (2561) พบว่า เด็กที่ได้รับการฝึกบอร์ดเกมเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะท างานด้านภาพ และมิติสัมพันธ์มีคะแนน
เฉลี่ยความสามารถค้านความจ าขณะท างานด้านภาพ และมิติสัมพันธ์สูงกว่าก่อนได้รับการฝึก และเด็กที่ได้รับการฝึก
บอร์ดเกมเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะท างานด้านภาพ และมิติสัมพันธ์มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถด้านความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ และมิติสัมพันธ์สูงกว่าเด็กที่ไม่ได้รับการฝึกแสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมมีประสิทธิภาพในการเพ่ิมความจ าขณะ
ท างานด้านภาพและมิติสัมพันธ์ในเด็ก และยังสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Fitriyeni Fitriyeni (2018) พบว่า การ
เรียนรู้แบบร่วมมือและผู้เรียนการอ่านความเข้าใจ การน าวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใช้มีอิทธิพลต่อนักเรียนในการ
เข้าใจข้อความอ่านดีขึ้น นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของพวกเขาอย่างเต็มที่  และกระตุ้นกัน และกันให้เข้าใจการ
อ่าน และการตอบงาน ครูยังมีอิทธิพลที่ดีในฐานะผู้อ านวยความสะดวกในการช่วยเหลือนักเรียนในการสร้าง
ความสัมพันธ์ในกลุ่ม และส่งเสริมให้ครูไดต้อบสนองกับคู่ของตนสามารถแสดงความคิดเห็นได้เป็นอย่างดี 

2. นักเรียนที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือวิชาประวัติศาสตร์ มีความ 
พึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมวิชาประวัติศาสตร์ อยู่ในระดับมากที่สุด เป็นความรู้สึกนึกคิดทางบวก  หรือ
ความชอบของนักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกมวิชาประวัติศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด   
(M = 4.66, S.D. = 0.14) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
เนื้อหา (M = 4.87, S.D. = 0.34)  รองลงมาคือ บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่าง
อิสระ (M = 4.82, S.D. = 0.46)  ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมใน
วิชาประวัติศาสตร์อย่างมากที่สุด ซึ่งก่อให้เกิดความรู้สึกนึกคิดทางบวกต่อความชอบที่มีต่อบอร์ดเกม จากการจัด
กิจกรรมโดยใช้บอร์ดเกมเป็นการประมวลความรู้จากเนื้อหาได้อย่างครบถ้วน และยังเป็นการเรียนรู้ที่นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติโดยผ่านบอร์ดเกมเป็นการสร้างความสนุก น่าสนใจให้กับนักเรียนเป็นอย่างยิ่ง กิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
เนื้อหา และบรรยากาศของการเรียนที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมอย่างอิสระ เป็นความพึงพอใจที่นักเรียนมีต่อ
การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมวิชาประวัติศาสตร์ ซึ่งมีความสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ อธิป อนันต์กิตติกุล (2564) กับ 
Ana-Maria Aurelia Petrescu (2018) พบว่า  ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือ และ
ความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสูงกว่าก่อน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม และความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการใช้การจัดการ
เรียนรู้ ส่วนการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม พบว่า  โดย
ภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นในการใช้บอร์ดเกมที่อยู่ในระดับ มากที่สุด และยังสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ทรรศนภรณ์ 
เทพภูธร (2565) พบว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม 
เรื่องงานเกษตร อยู่ในระดับมากที่สุด  
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 
1.1 ครูผู้สอนควรน าบอร์ดเกมไปประยุกต์ใช้กับรูปแบบการจัดการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

เป็นต้น 
1.2 ครูเน้นย้ านักเรียนในการศึกษากติกาของการใช้บอร์ดเกมให้ชัดเจน ก่อนที่นักเรียนจะใช้บอร์ดเกม 

เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจตรงกันให้ค าแนะน ากับนักเรียนยืดหยุ่นได้ตามบริบทของนักเรียน และโรงเรียนเพ่ือให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างเต็มที ่และมีความสุขกับการเรียน 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรท าวิจัยแบบกึ่งทดลอง โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อน-หลังเรียนของกลุ่มควบคุม (ที่สอนด้วย 

วิธีอ่ืน) และกลุ่มทดลอง (ท่ีสอนด้วยวิธีใหม่)  
2.2 ควรพัฒนาบอร์ดเกมใช้กับวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือให้นักเรียนได้ใช้บอร์ดเกมกับการพัฒนาองค์ความรู้ในวิชา  

ต่าง ๆ ซึ่งก่อให้เกิดทักษะการคิดขั้นสูงเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างเหมาะสม 
2.3 ควรพัฒนาบอร์ดเกมหรือการ์ดเกม โดยใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืน  ๆ เพ่ือพัฒนา

ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนในหลาย ๆ ด้าน 
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