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ฉบับัร่่าง

การพัฒนาชุดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเรื่องวัฒนธรรมดนตรี 4 ภาคของไทย 

ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ TGT

สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดเสาหิน จังหวัดสุโขทัย
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บทคัดย่อ 
	

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) สร้้างและหาประสิิทธิิภาพของชุุดการเรีียนรู้�ด้วยบอร์์ดเกม เรื่่�อง                     

วััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย ตามเกณฑ์์ 80/80  2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน                        

ด้้วยชุุดการเรีียนรู้้�ด้วยบอร์์ดเกม 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อชุุดการเรีียนรู้�ด้้วยบอร์์ดเกม ตััวอย่่าง                               

ในการวิิจััยคืือ นัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดเสาหิิน 11 คน ที่่�ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบยกกลุ่่�ม (Cluster 

Random Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) ชุุดการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกมเรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาค             

ของไทย 2) แผนการจััดการเรีียนรู้้� 3) แบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน และ 4) แบบสอบถามความพึึงพอใจ

ของผู้้�เรีียน วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ ค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และสถิิติิ Wilcoxon signed-rank test 

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 

		  1. ชุุดการเรีียนรู้�ด้้วยบอร์์ดเกมเร่ื่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย ตามทฤษฎีีการเรีียนรู้�ของบรููเนอร์์                 

ร่่วมกัับเทคนิิคการสอนแบบ TGT ประกอบไปด้้วย 3 หน่่วยการเรีียนรู้้� มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 81.50/85.45 ซึ่่�งเป็็นไป

เกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้

		  2. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังการใช้้ชุุดการเรีียนรู้�ด้้วยบอร์์ดเกมเรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย                  

ของนัักเรีียนทุุกคนมีีคะแนนเพิ่่�มขึ้้�น โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

		  3. ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อชุุดการเรีียนรู้้� ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก (M = 4.21, S.D. = 0.41)

คำสำคััญ: ชุดุการเรีียนรู้้�, บอร์ด์เกม, วัฒันธรรมดนตรีี 4 ภาค, ทฤษฎีกีารเรีียนรู้้�ของบรููเนอร์,์ เทคนิคิการสอนแบบ TGT  
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Abstract 

	 The purposes of this research were 1) to construct and determine the efficiency of the board 

game-based learning module on 4 Regional Music Culture of Thailand according to 80/80 criteria        

2) to compare the students’ learning achievements before and after learning with the board game-

based learning module and 3) to survey the students’ satisfaction toward the board game-based 

learning module. The samples of this study were 11 Grade 5 students at Wat Sao Hin School selected 

by Cluster Random Sampling method. The research instruments included 1) the board game-based 

learning module 2) instructional plans 3) pre-test and post-test and 4) student satisfaction questionnaire. 

Data were analyzed using mean, percentage, standard deviation, and Wilcoxon signed-rank test.

	 The research findings revealed that:

		  1. The constructed board game-based learning module consisted of 3 learning units and had 

an efficiency of 81.50/85.45 based on established criteria.

		  2. The students’ learning achievement after using the board game-based learning module 

was statistically higher than their pre-test scores at the .05 significant level.

		  3. The overall student satisfaction toward the board game-based learning module was at a 

high level (M = 4.21, S.D. = 0.41).

Keyword: Learning Module, Board Game, Four Regional Music Culture of Thailand, Bruner’s Learning Theory, 	

		  TGT Teaching Technique
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บทนำ 
	 ดนตรีีเป็น็วิชิาพื้้�นฐานสำคััญในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ศิลิปะที่่�มุ่่�งพัฒันาให้้ผู้้�เรีียนมีคีวามรู้้�ความเข้า้ใจในองค์์ประกอบ

ของดนตรีี และสามารถแสดงออกได้้อย่า่งสร้า้งสรรค์ ์กระทรวงศึกึษาธิกิารได้้กำหนดให้ด้นตรีีเป็็นสื่่�อกลางที่่�ช่ว่ยให้ผู้้้�เรีียน

เกิิดความซาบซึ้้�งในคุุณค่่าของศิิลปะและมรดกทางวััฒนธรรม ทั้้�งในระดัับท้้องถิ่่�น ระดัับชาติิ และระดัับสากล นอกจาก

ความสุุนทรีีย์์แล้้ว ดนตรีียัังมีีบทบาทในการพััฒนาทัักษะชีีวิิต โดยช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีความคิิดริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์ มีีความอดทน 

มีีสมาธิิ และมีีระเบีียบวิินััยจากการฝึึกปฏิิบััติิ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับนโยบายการจััดการศึึกษาที่่�เน้้นความสุุขของผู้้�เรีียนภายใต้้

แนวคิด «เรีียนดีี มีีความสุข» ที่่�ส่่งเสริิมให้้มีีการใช้้กิิจกรรมดนตรีีสร้้างบรรยากาศแห่่งการเรีียนรู้�และการผ่่อนคลาย 

(กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2551)

      	 วััฒนธรรมดนตรีีมีีความสััมพัันธ์์กัับสัังคมมนุุษย์์มาตั้้�งแต่่อดีีตจนถึงปััจจุุบััน การสร้้างสรรค์์ดนตรีีถููกกำหนดด้้วย

ปััจจััยด้้านสังคม ความเช่ื่�อ และเทคโนโลยีี ทำให้้ดนตรีีในแต่่ละวััฒนธรรมมีีเอกลัักษณ์์ที่่�แตกต่่างกััน เราจึึงควรศึึกษา

ความหลากหลายเหล่่าน้ี้�เพื่่�อใช้้เป็็นฐานความรู้�ในการต่่อยอดและสร้้างสรรค์์ผลงานดนตรีีที่่�มีีประสิิทธิิภาพในอนาคต 

ศึึกษาลัักษณะเด่่นของดนตรีีในแต่่ละวััฒนธรรม เพื่่�อใช้้เป็็นพื้้�นฐานความรู้� ในด้านดนตรีีที่่�มาจากวััฒนธรรมต่างๆ และ 

นำมาใช้้ในการพััฒนารููปแบบงานดนตรีีของตนเองต่่อไปในอนาคต (ณรุุทธ์์ สุุทธจิิตต์์, 2561)

	 โรงเรีียนวัดเสาหิิน เป็็นโรงเรีียนขนาดเล็็กในสังกัดัสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถมศึกึษาสุุโขทััย เขต 1 ตั้้�งอยู่่�

ที่่�ตำบลไกรใน อำเภอกงไกรลาศ จัังหวััดสุุโขทััย (สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสุุโขทััย เขต 1, 2568) โดยมีี

การจััดการเรีียนการสอนดนตรีีในรายวิิชา ชุุมนุมดนตรีี และกิิจกรรมส่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีทักษะความรู้�ทางดนตรีี                           

ผ่่านการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิ เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกทัักษะการบรรเลงเครื่่�องดนตรีีจริิงจากการเล่่นเครื่่�องดนตรีีไทย

และดนตรีีพื้้�นบ้า้น (โรงเรีียนวัดัเสาหินิ, 2569) จากการที่่�ผู้้�วิจิัยัลงพื้้�นที่่�สังัเกตการณ์ส์อนในคาบเรีียนวิชิาดนตรีีของนักัเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 พบว่่า ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่ยัังขาดความรู้้�และความสนใจในเรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีีในแต่่ละภููมิิภาคของ

ประเทศไทย โดยที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยทดสอบกลางภาคในหัวข้้อวััฒนธรรมดนตรีีไม่่ผ่่านตามเกณฑ์์ของรายวิิชา ซึ่่�งชี้้�ให้้เห็็นว่่า        

ผู้้�เรีียนขาดความเข้า้ใจพื้้�นฐานที่่�ใช้จ้ะต่่อยอดในการเรีียนรู้้�เนื้้�อหาของรายวิชิาดนตรีีในระดับัสููงขึ้้�นได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิิภาพ 

รวมถึึงสื่่�อการสอนที่่�ใช้้ยัังเน้้นการบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว ทำให้้การจััดการเรีียนรู้้�ไม่่สามารถตอบสนองความต้้องการ  

ของผู้้�เรีียนยุคใหม่่ได้้ ผู้้�วิิจััยจึึงเล็็งเห็็นถึงความจำเป็็นในการพััฒนานวัตกรรมการเรีียนรู้�เพื่่�อเข้้ามาแก้้ไขปััญหาดัังกล่่าว   

ในพื้้�นที่่�แห่่งนี้้� 

	จ ากนั้้�น ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบรููเนอร์์ ซึ่่�งเชื่่�อว่่าวััฒนธรรมมีีบทบาทในการพััฒนาสติิปััญญาผู้้�เรีียน 

เนื่่�องจากผู้้�เรีียนจะสร้า้งความรู้้�และความเข้า้ใจผ่า่นประสบการณ์เ์ชิงิรุกุรอบตัวั ซ่ึ่�งเกิดิขึ้้�นในลักัษณะวนซ้้ำผ่่านการทบทวน

ตั้้�งแต่่แนวคิิดพื้้�นฐานไปจนถึึงเนื้้�อหาที่่�มีีความซัับซ้้อนมากขึ้้�น ครููผู้้�สอนควรส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง

ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิ และพััฒนาทัักษะการคิิดแก้้ปััญหาและความคิิดสร้้างสรรค์์ ซ่ึ่�งจะส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีอิสระในการเรีียนรู้้�

และสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�ใหม่่กัับความรู้้�เดิิมได้้ดีีขึ้้�น (สอนประจัันทร์์ เสีียงเย็็น, 2559; Takaya, 2015) 

	อีี กทั้้�งผู้้�วิจิัยัยังัได้ศ้ึกึษาเทคนิคิการจัดัการเรีียนการสอนแบบ TGT (Team Games Tournament) ซึ่่�งเป็น็รููปแบบ

การสอนแบบร่่วมมืือที่่�เน้้นการแบ่่งกลุ่่�มนักเรีียนที่่�ความสามารถต่่างกััน ให้้ช่่วยเหลืือกัันในการเรีียนรู้้� แล้้วนำคะแนน  

จากการแข่่งขัันมาวััดผลในแต่่ละกลุ่่�ม ก่่อให้้เกิิดประโยชน์์เพื่่�อช่่วยลดความเบื่่�อหน่่ายให้้นัักเรีียนเกิิดความสนุุกสนาน         

ในการเรีียน อีีกทั้้�งยัังเสริิมสร้้างทัักษะทางสัังคมและฝึึกการทำงานร่่วมกัันแแบบเป็็นทีีม เพื่่�อเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�นัักเรีียน     

กลุ่่�มอ่่อนจะกล้้าแสดงออกมากขึ้้�นจากการสนัับสนุุนของเพื่่�อนในกลุ่่�ม (ทิิศนา แขมมณีี, 2561; ศิิริิพร ศรีีจัันทะ, 2562) 

ประกอบกัับการใช้้บอร์์ดเกม (Board game) ซึ่่�งเป็็นสื่่�อการเรีียนการสอนประยุุกต์ป์ระเภทหนึ่่�ง มีีลักัษณะเป็็นเกมกระดาน

ที่่�มีกีติิกาชััดเจน ใช้้อุปุกรณ์์หลากหลายเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นมีีปฏิสัิัมพันธ์ในเกมผ่านการวางแผน เป็็นกิจกรรมที่่�ส่ง่เสริิมให้้ผู้้�เรีียน

เกิิดความรู้้�ในเนื้้�อหา ทัักษะทางสัังคม การคิิดวิิเคราะห์์ และการแก้้ปััญหา (Hawkinson, 2013; Hashim et al., 2024)

จากสภาพปัญหาและความสำคััญดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความประสงค์์ที่่�จะพััฒนาชุุดการเรีียนรู้้�เพื่่�อแก้้ปััญหาการเรีียนรู้้�

เนื้้�อหาด้้านวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดเสาหิิน โดยนำบอร์์ดเกม
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มาใช้้เป็็นสื่่�อหลัักในการสอนเพื่่�อดึึงดููดความสนใจและลดความเบ่ื่�อหน่่ายในชั้้�นเรีียน อาศััยทฤษฎีีการเรีียนรู้�ของบรููเนอร์์    

ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิงและซึึมซัับเนื้้�อหาจากระดัับพื้้�นฐานที่่�ละน้้อย  

ไปสู่่�เนื้้�อหาที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�น รวมถึงใช้้เทคนิิคการจัดัการเรีียนรู้�แบบ TGT ซึ่่�งเน้้นกระบวนการทำงานเป็็นทีีมโดยแบ่่งกลุ่่�ม

คละความสามารถเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการช่่วยเหลืือซึ่่�งกัันในการเรีียนรู้้�ผ่่านรููปแบบการแข่่งขััน ทั้้�งนี้้� เพื่่�อให้้กระบวนการ

เรีียนรู้�มีคีวามสนุุกสนาน ตอบสนองต่่อธรรมชาติิในการเรีียนรู้�และความต้องการของผู้้�เรีียน รวมถึงช่่วยส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนและความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพ่ื่�อสร้้างและหาประสิิทธิภิาพของชุดุการเรีียนรู้�ด้ว้ยบอร์์ดเกมเร่ื่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย ตามทฤษฎีี

การเรีียนรู้้�ของบรููเนอร์์ร่่วมกัับเทคนิิคการสอนแบบ TGT ตามเกณฑ์์ 80/80

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�ก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยชุุดการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกม

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อชุุดการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกม

นิิยามศััพท์์เฉพาะ 
	 1. ชุุดการเรีียนรู้�ด้วยบอร์์ดเกมเรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย ตามทฤษฎีีการเรีียนรู้�ของบรููเนอร์์ร่่วมกัับ

เทคนิิคการสอนแบบ TGT หมายถึึง หมายถึึง สื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นเพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับ

ดนตรีีพื้้�นบ้้าน 4 ภาคของไทย ครอบคลุุมเนื้้�อหา 3 หน่่วยการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ 1) ประวััติิและความเป็็นมาของวััฒนธรรม

ดนตรีีในแต่่ละภาคของไทย 2) เคร่ื่�องดนตรีีและวงดนตรีีในแต่่ละภาค และ 3) บทบาทหน้้าที่่�และการนำไปใช้้ โดยชุุดการเรีียนรู้�นี้้�       

มีีองค์์ประกอบหลัักที่่�สำคััญประกอบด้้วย คำแนะนำการใช้้สำหรัับครููและนัักเรีียน ขั้้�นตอนการใช้้ จุุดประสงค์์ ใบความรู้้� 

แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน รวมถึึงสื่่�อกิิจกรรมบอร์์ดเกมการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 3 รููปแบบ ได้้แก่่ บอร์์ดเกมบัันไดงูู

ดนตรีี 4 ภาค บอร์์ดเกมบิิงโกดนตรีี 4 ภาค และบอร์์ดเกมใบ้้คำดนตรีี 4 ภาค 

	 2. แผนการจััดการเรีียนรู้้� หมายถึึง แผนการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�ในเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาค     

ของไทย ที่่�ได้้มีีการบููรณาการทฤษฎีีการเรีียนรู้�ของบรููเนอร์์เข้้ากัับรููปแบบการจััดการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือเทคนิิค TGT 

(Team Games Tournament) โดยดำเนิินกิิจกรรมผ่่าน 6 ขั้้�นตอนอย่่างเป็็นระบบ ประกอบกัับการจััดการเรีียนรู้้�        

ด้้วยชุุดการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกม ได้้แก่่ 

		ขั้้  �นที่่� 1 การทดสอบก่่อนเรีียน เพื่่�อประเมิินความรู้้�พื้้�นฐานของผู้้�เรีียน

	 	ขั้้ �นที่่� 2 การนำเข้้าสู่่�บทเรีียน โดยประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ (Constructive Learning)   ของบรููเนอร์ ์

เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจผ่่านการใช้้สื่่�อและการตั้้�งคำถามหรืือเกมทายปััญหา เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกสัังเกตและคิิดวิิเคราะห์์

ด้้วยตนเองก่่อนเข้้าสู่่�เนื้้�อหาบทเรีียน

		ขั้้  �นที่่� 3 การประกอบกิิจกรรมการเรีียน ซึ่่�งเน้้นการนำเสนอความรู้้�ตามระดัับ (Representational Modes) 

และแนวคิิดเนื้้�อหาเกลีียวสว่่าน (Spiral Curriculum) ของบรููเนอร์์ โดยจะเป็็นกระบวนการป้้อนเนื้้�อหาความรู้้�ให้้กัับ       

ผู้้�เรีียน โดยมีีการเพิ่่�มระดัับความยากหรืือเพิ่่�มเนื้้�อหาที่่�ครอบคลุุมมากขึ้้�นทีีละน้้อย ทั้้�งนี้้�จะตรงกัับกระบวนการขั้้�นที่่� 1 

ของเทคนิิค TGT คืือ การจััดการสอนหรืือนำเสนอเนื้้�อหาให้้กัับผู้้�เรีียน (Class Presentation) พร้้อมทั้้�งเริ่่�มแบ่่งกลุ่่�ม   

ระดมสมองเพื่่�อเตรีียมเข้้าสู่่�กระบวนการเรีียนรู้้�แบบ TGT ในขั้้�นถััดไป

		ขั้้  �นที่่� 4 การปฏิบิัติัิกิจิกรรมด้ว้ยชุดุการเรีียนรู้้�ด้ว้ยบอร์ด์เกม โดยใช้แ้นวคิดิการเสริมิต่อ่การเรีียนรู้้� (Scaffolding) 

ของบรููเนอร์์ ผสานเข้้ากัับกระบวนการของ TGT อีีก 4 ขั้้�นตอนที่่�เหลืือ ได้้แก่่ การทำงานเป็็นกลุ่่�ม (Teams) การทำ

กิิจกรรมแข่่งขััน (Games) การจััดแข่่งขัันระหว่่างกลุ่่�ม (Tournament) และการยอมรัับความสำเร็็จของทีีม (Team 

Recognition) ซึ่่�งในขั้้�นตอนนี้้�นัับว่่าใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนทบทวนเนื้้�อหาจากที่่�ได้้เรีียนรู้้�มา          

ผ่่านการเล่่นเกมแข่่งขัันเป็็นกลุ่่�ม
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		ขั้้  �นที่่� 5 การสรุุปเนื้้�อหาบทเรีียน ที่่�ประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดการจััดระเบีียบข้้อมููล (Knowledge Organization)  

ของบรููเนอร์์ โดยให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนประเด็็นที่่�ได้้เรีียนรู้้�มาผ่่านการเรีียนเนื้้�อหาและกิิจกรรมบอร์์ดเกม เพื่่�อเป็็นการสรุุป

รวบยอดความรู้้�เข้้าใจให้้เกิิดความคงทน

		ขั้้  �นที่่� 6 การทดสอบหลัังเรีียน เพื่่�อเป็็นการประเมิินผลความรู้้�ความเข้้าใจของผู้้�เรีียน

	 3. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึึง ความรู้้�ความเข้้าใจของนัักเรีียนในเรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย        

ซึ่่�งครอบคลุุมเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับประวััติิความเป็็นมาวััฒนธรรมดนตรีีในแต่่ละภาค ลัักษณะและเอกลัักษณ์์ของดนตรีีในแต่่ละภาค 

เครื่่�องดนตรีีและวงดนตรีีในแต่่ละภาค และบทบาทหน้้าที่่�ของดนตรีีในแต่่ละภาค โดยพิิจารณาจากคะแนนที่่�ได้้จาก      

การทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน แบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ   

ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น

ขอบเขตการวิิจััย
	 ประชากรและตััวอย่่าง

		  ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดเสาหิิน จัังหวััดสุุโขทััย            

ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 4 ห้้อง รวมทั้้�งหมด 52 คน

		ตั  วัอย่า่งที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั คืือ นักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 5  จากการสุ่่�มแบบยกกลุ่่�ม (Cluster Random 

Sampling) ซ่ึ่�งใช้้ห้อ้งเรีียนเป็็นหน่่วยในการสุ่่�ม โดยได้้ผลการสุ่่�มเป็็นนักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 ห้อ้ง 1 จำนวน

ทั้้�งหมด 11 คน

	ตั ัวแปรในงานวิิจััย

		ตั  วัแปรต้น้ในงานวิจิัยั ได้แ้ก่ ่ชุดุการเรีียนรู้้�ด้ว้ยบอร์ด์เกมเรื่่�องวัฒันธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย ตามทฤษฎีกีาร

เรีียนรู้้�ของบรููเนอร์์ร่่วมกัับเทคนิิคการสอนแบบ TGT สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดเสาหิิน จัังหวััด

สุุโขทััย

	ตั ัวแปรตามในงานวิิจััย ได้้แก่่ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มุ่่�งเน้้นพััฒนาชุุดการเรีียนรู้�ด้้วยบอร์์ดเกม โดยมีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับเร่ื่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของ

ไทย ซึ่่�งมีีจััดการเรีียนรู้้�ตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบรููเนอร์์และร่่วมกัับเทคนิิคการสอนแบบ TGT เพื่่�อที่่�จะศึึกษาผลการใช้้

ในด้้าน  ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน โดยสามารถแสดงเป็็นแผนภาพกรอบแนวคิิดได้้ ดัังนี้้�
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ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง โดยมีีแบบแผนการวิิจััยแบบกึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Design)    

ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้แบบทดลอง One Group Pre-test Post-test (Creswell, 2008) โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
	 1. ชุุดการเรีียนรู้�ด้วยบอร์์ดเกมเรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย ตามทฤษฎีีการเรีียนรู้�ของบรููเนอร์์ร่่วมกัับ

เทคนิิคการสอนแบบ TGT 											         

	 2. แผนการจััดการเรีียนรู้้�เรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย

	 3. แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเกี่่�ยวกัับวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย

	 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อ่การเรีียนรู้้�ด้ว้ยชุดุการเรีียนรู้�ด้ว้ยบอร์ด์เกมเรื่่�องวัฒันธรรมดนตรีี 

4 ภาคของไทย
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	 การสร้้างและตรวจคุุณภาพของเครื่่�องมืือวิิจััย

		  1. ศึกึษาหลัักสููตรการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐานพุทธศักัราช 2551 ความรู้�พื้้�นฐานเกี่่�ยวกับัวัฒันธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย 

ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบรููเนอร์์ และหลัักการสอนตามเทคนิิคการสอนแบบ TGT รวมถึึงศึึกษาเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการวััด

และประเมิินผลความรู้้�ทางดนตรีี เพื่่�อหาแนวทางในการสร้้างชุุดการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกมเรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย 

ตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบรููเนอร์์ร่่วมกัับเทคนิิคการสอนแบบ TGT 						    

		  2. ลงมืือสร้้างเครื่่�องมืือวิิจััย โดยนำข้้อมููลที่่�ได้้มาออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้้�และกลไกของบอร์์ดเกม       

โดยกำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� แบ่่งเนื้้�อหาออกเป็็นหน่่วยย่่อย และออกแบบสื่่�อบอร์์ดเกมให้้สอดคล้้องกัับเนื้้�อหา       

ในแต่่ละหน่่วย พร้้อมทั้้�งกำหนดกติิกาการเล่่นที่่�สอดคล้้องกัับทฤษฎีีของบรููเนอร์์และการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีแข่่งขัันแบบ TGT

		  3. ลงมืือสร้้างชุุดการเรีียนรู้�ฉบัับร่่าง ซ่ึ่�งประกอบด้้วย คู่่�มืือการใช้้ชุุดการเรีียนรู้�สำหรัับครููและนัักเรีียน แผนการจััดการ   

เรีียนรู้� สื่่�อกิิจกรรมบอร์์ดเกม ใบความรู้�และแบบฝึึกหััดระหว่่างเรีียน แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และ

แบบสอบถามความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน โดยแบ่่งเนื้้�อหาเป็็น 3 หน่่วยการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ 1) เนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับประวััติิและความเป็็นมา

ของวััฒนธรรมดนตรีีในแต่่ละภาคของไทย 2) เนื้้�อหาครอบคลุุมความรู้�ในด้านประเภท ลัักษณะ องค์์ประกอบของ       

เครื่่�องดนตรีี และการประสมวงดนตรีีในแต่ล่ะภาคของไทย และ 3) เนื้้�อหาเกี่่�ยวกับับทบาทหน้้าที่่�ของดนตรีีในแต่ล่ะภาค

ของไทยและการนำไปใช้้ตามบริิบทวััฒนธรรมของแต่่ละภาค 

		  4. นำเครื่่�องมืือวิิจััยทั้้�งหมดไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 คน ตรวจสอบความถููกต้้องเชิิงเนื้้�อหา โดยหาค่่าดััชนีี

ความสอดคล้้องรายข้้อ IOC มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.67-1.00

		  5. นำแบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนไปใช้ก้ับักลุ่่�มทดสอบนำร่อ่งที่่�มีีคุณุลักัษณะใกล้เ้คีียงกับัตัวัอย่า่ง 

เพื่่�อหาค่่าความยากง่่ายรายข้้อ (p) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.50-0.80 และอำนาจจำแนกรายข้้อ (r) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.30-0.70

		  6. นำแบบสอบถามความพึึงพอใจไปหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นกับกลุ่่�มทดสอบนำร่่องที่่�มีีคุุณลัักษณะใกล้้เคีียงกัับ

ตััวอย่่าง ด้้วยการหาค่่า Cronbach’s Alpha Coefficient มีีค่่า 0.85

		  7. นำเครื่่�องมืือวิิจััยที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญให้้คำแนะนำมาปรัับปรุุงแก้้ไขจนถููกต้้องเป็็นฉบัับสมบููรณ์์และนำไปใช้้จริง

เพื่่�อเก็็บรวบรวมข้้อมููลวิิจััยต่่อไป

วิิธีีรวบรวมข้้อมููล
	ผู้ ้�วิิจัยัได้ด้ำเนินิการวิจิัยั โดยนำไปใช้จ้ริงิกับันักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 5 โรงเรีียนวัดัเสาหินิ จังัหวัดัสุโุขทัยั 

โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้�

		  1. ทดสอบก่่อนเรีียน (pre-test) โดยใช้้แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนจำนวน 30 ข้้อ

		  2. จััดการสอนด้้วยชุุดการเรีียนรู้้�บอร์์ดเกมและแผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 3 หน่่วย เป็็นเวลา 6 ชั่่�วโมง

		  3. หลัังดำเนิินการเรีียนการสอนเสร็็จแล้้ว ให้้นักัเรีียนทำการทดสอบหลัังเรีียน (post-test) โดยใช้้แบบทดสอบ

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนจำนวน 30 ข้้อ ตรวจให้้คะแนน 1 ข้้อต่่อ 1 คะแนน จากนั้้�นนำคะแนนที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ข้้อมููล

โดยใช้้วิิธีีการทางสถิิติิ 

		  4. หลัังการทดสอบหลัังเรีียนเสร็็จสมบููรณ์์แล้้ว ให้้นัักเรีียนทำแบบสอบถามความพึึงพอใจ รวม 5 ด้้านเป็็น

จำนวน 23 ข้้อ จากนั้้�นนำคะแนนที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้วิิธีีการทางสถิิติิ



ปีที่ 9 ฉบับที่ 31 พฤษภาคม-มิถุนายน 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 ใช้้สถิิติิวิิจััย ดัังนี้้� (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์,์ 2556; กััลยา วานิิชบััญชา, 2564; Corder, et al., 2021)

		  1. สถิิติิเชิิงบรรยาย ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย, ค่่าร้้อยละ, และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

		  2. ค่่าประสิิทธิิภาพของชุุดการเรีียนรู้้� (E
1
/E

2
)

		  3. สถิิติิทดสอบการแจกแจงข้้อมููลผลต่่างของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน ได้้แก่่ สถิิติิ 

Shapiro-Wilk test

		  4. สถิิติิวิเิคราะห์์เชิงิอนุุมานแบบนอนพาราเมตริิก เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อนและหลัังเรีียน

สำหรัับข้้อมููลที่่�มีีการแจกแจงแบบไม่่ปกติิหรืือตััวอย่่างมีีขนาดเล็็ก (n<15) ได้้แก่่ Wilcoxon signed-rank test 

		  5. ค่่าประเมิินความพึึงพอใจในลัักษณะมาตรประมาณค่่า โดยมีีเกณฑ์์การแปลผล 5 ระดัับ ดัังนี้้� ระดัับมาก

ที่่�สุุด (4.50-5.00), มาก (3.50-4.49), ปานกลาง (2.50-3.49), น้้อย (1.50-2.49), และน้้อยที่่�สุุด (1.00-1.49)

ผลการวิิจััย
	 1. ผลการสร้้างและหาประสิิทธิิภาพของชุุดการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกมเรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย ตาม

ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบรููเนอร์์ร่่วมกัับเทคนิิคการสอนแบบ TGT สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดเสาหิิน 

จัังหวััดสุุโขทััย พบว่่า ชุุดการเรีียนรู้�ด้้วยบอร์์ดเกมที่่�สร้้างขึ้้�นประกอบด้้วย 3 หน่่วยการเรีียนรู้� ใช้้เวลารวม 6 ชั่่�วโมง       

เป็็นเวลา 1 สััปดาห์์ โดยมีีรายละเอีียดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 รายละเอีียดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

หน่วยการเรียนรู้ กิจกรรม

หน่วยที่ 1 
ประวัติและความเป็นมา
ของวัฒนธรรมดนตรีใน
แต่ละภาคของไทย

 
1) เรียนรู้เนื้อหาเกี่ยวกับประวัติและความเป็นมาของวัฒนธรรมดนตรีในแต่ละภาคของไทย
2) ทำ�กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย “บอร์ดเกมบันไดงูดนตรี 4 ภาค” โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่มย่อย 3 ถึง 4 คน จากนั้นจึงเริ่มเกมด้วย
การทอยลูกเต๋าแล้วเดินตัวหมากตามจำ�นวนแต้ม เมื่อเดินไปเจอช่องต่าง ๆ ก็จะมีการถามตอบเรื่องประวัติและความเป็นมาของ
วัฒนธรรมดนตรี 4 ภาค โดยสมาชิกในกลุ่มช่วยกันระดมความคิดในการตอบคำ�ถาม เมื่อตอบถูกก็จะได้รางวัล เช่น เดินเพิ่มอีก 
3 ช่อง หรือทอยลูกเต๋าเพิ่มอีก 1 ครั้ง หากตอบผิดก็จะถูกลงโทษ เช่น การเดินถอยหลังไป 5 ช่อง โดยเกมจะสิ้นสุดเมื่อมีผู้เล่น
กลุ่มแรกเดินไปถึงช่องสุดท้าย และจะได้เป็นผู้ชนะ
3) ทำ�กิจกรรมทดสอบท้ายหน่วยเป็นกลุ่ม

หน่วยที่ 2 
เครื่องดนตรีและวงดนตรี
ในแต่ละภาค

 

1) เรียนรู้เนื้อหาเกี่ยวกับประเภทของเครื่องดนตรีและวงดนตรีในแต่ละภาค
2) ทำ�กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย “บอร์ดเกมบิงโกดนตรี 4 ภาค” โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่มย่อย 3 ถึง 4 คน จากนั้นจึงเริ่มเกมด้วยให้แต่ละกลุ่ม
สุ่มจับกระดานบิงโกเกี่ยวกับเครื่องดนตรีและวงดนตรีในแต่ละภาคของไทย โดยมีลักษณะเป็นตาราง 9 ช่อง จากนั้นครูจับการ์ดทีละหนึ่งใบ
และแสดงให้ผู้เล่นทราบเพื่อพิจารณาว่าเป็นเครื่องดนตรีหรือวงดนตรีของภูมิภาคใด หากในกระดานบิงโกของนักเรียนมีข้อมูลที่ตรงกับการ์ด
ที่แสดงก็ให้วางเบี้ยบนช่องดังกล่าว โดยเกมจะสิ้นสุดลงเมื่อมีผู้เล่นกลุ่มแรกวางเบี้ยเรียงกันเป็นเส้นตรงครบ และจะได้เป็นผู้ชนะ
3) ทำ�กิจกรรมทดสอบท้ายหน่วยเป็นกลุ่ม
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หน่วยที่ 3 
บทบาทหน้าที่และ
การนำ�ไปใช้

  
1) เรียนรู้เนื้อหาเรื่องบทบาทหน้าที่ของดนตรีในแต่ละภาคของไทยและการนำ�ไปใช้ในโอกาสต่าง ๆ
2) ทำ�กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย “บอร์ดเกมใบ้คำ�ดนตรี 4 ภาค” โดยแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อยเพื่อเลือกกระดานข้อมูลดนตรีในแต่ละภาคของไทย 
จากนั้นจึงสุ่มจับการ์ดคำ�ใบ้เกี่ยวกับบทบาทหน้าที่ของดนตรี เพื่อให้กลุ่มอื่นสลับกันทายว่าเป็นวงดนตรีหรือวงดนตรีประเภทใด และเป็นของ
ภูมิภาคใด โดยเกมจะสิ้นสุดเมื่อครบกำ�หนดเวลา (ประมาณ 8-10 นาทีต่อรอบ) ซึ่งกลุ่มไหนทายได้ถูกต้องเป็นจำ�นวนมากที่สุดจะได้เป็นผู้ชนะ
3) ทำ�กิจกรรมทดสอบท้ายหน่วยเป็นกลุ่ม

	จ ากการจััดกิิจกรรม พบว่่า ชุุดการเรีียนรู้�ด้้วยบอร์์ดเกมมีีผลการหาค่่าประสิิทธิิภาพ (E
1
/E

2
) โดยการประเมิิน

กระบวนการ (E
1
) จากใบงานและกิิจกรรมกลุ่่�มของผู้้�เรีียนระหว่่างการเรีียนรู้้� และการประเมิินผลลััพธ์์ (E

2
) จากชิ้้�นงาน

และกิิจกรรมทดสอบผู้้�เรีียนเป็็นรายคนหลัังจากที่่�เรีียนครบทุุกหน่่วยแล้้ว (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 2556) ดัังนี้้�

ตารางที่่� 2 ประสิิทธิิภาพของชุุดการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกม

การประเมิน n Total score Mean S.D. E
1
/ E

2

กระบวนการ (E
1
) 11 60 48.90 3.84 81.50

ผลลัพธ ์(E
2
) 11 20 17.09 1.45 85.45

	จ ากตารางที่่� 2 แสดงให้้เห็็นว่่าชุุดการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกมเรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 ภาคของไทย มีีประสิิทธิิภาพ

อยู่่�ในเกณฑ์์ 81.50/85.45 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ก่อ่นเรีียนและหลัังเรีียนด้วยชุดุการเรีียนรู้�ด้ว้ยบอร์์ดเกมเร่ื่�องวััฒนธรรมดนตรีี 4 

ภาคของไทย ตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบรููเนอร์์ร่่วมกัับเทคนิิคการสอนแบบ TGT					   

	ผู้ ้�วิจิัยัได้ท้ำการทดสอบเบื้้�องต้น้เกี่่�ยวกับัการแจกแจงของข้อ้มููลโดยใช้ข้้อ้มููลผลต่า่งของคะแนนหลังัเรีียนและก่อ่น

เรีียนมาทดสอบด้้วยสถิิติิ Shapiro-Wilk Test ได้้ผลดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ผลการทดสอบการแจกแจงของข้้อมููลผลต่่างคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ตัวแปร W df p

ผลต่างคะแนน (หลังเรียน-ก่อนเรียน) 0.817 11 .017*

*มีีค่่านััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า ผลการทดสอบการแจกแจงของข้้อมููลผลต่่างระหว่่างคะแนนทดสอบหลัังเรีียนและก่่อนเรีียน 

ด้้วยสถิิติิ Shapiro-Wilk test มีีค่่าระดัับนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่า ข้้อมููลผลต่่างของคะแนนทดสอบดัังกล่่าว             

มีีการแจกแจงแบบไม่่ปกติิ ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงเลืือกใช้้สถิิติิ Wilcoxon signed-rank test ในการเปรีียบเทีียบคะแนน            

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน โดยมีีรายละเอีียด ดัังนี้้�

ตารางที่่� 4 การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียนโดยใช้้สถิิติิ Wilcoxon signed-rank test

การสอบ n คะแนนเต็ม Mean S.D. Negative Positive Z p

ก่อนเรียน 11 30 12.73 3.41
0 11 -2.95 .003*

หลังเรียน 11 30 24.55 2.73

*มีีค่่านััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	จ ากตารางที่ 4 พบว่า นักเรียนมีคะแนนลดลงหรือเท่าเดิม (Negative) เป็นจำ�นวน 0 คน มีนักเรียนที่คะแนนเพิ่มขึน้ 
(Positive) เป็นจำ�นวน 11 คน ซึง่แสดงวานกัเรยีนทุกคนมีคะแนนเพิ่มขึ้น โดยที่คะแนนทดสอบกอ่นเรยีนมีคา่เฉลี่ยเทา่กบั 
12.73 ส่วนคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.55 เมื่อนำ�คะแนนไปทดสอบโดยใช้สถิติ Wilcoxon signed-

rank test พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ .05
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	 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยชุดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเรื่องวัฒนธรรมดนตรี 

4 ภาคของไทย ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ TGT มีรายละเอียดดังนี้

ตารางที่ 5 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยชุดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม (n=11)

ข้อ รายการ Mean S.D. แปลผล

          ด้านเนื้อหา

1 นักเรียนได้ความรู้และประโยชน์จากการเรียนด้วยชุดการเรียนรู้ 4.33 0.52 มาก

2 การเรียนด้วยการเรียนรู้นี้ส่งเสริมพัฒนาการด้านสมาธิ 4.05 0.70 มาก

3 การเรียนด้วยการเรียนรู้นี้ส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจวัฒนธรรมทางดนตรีใน 4 ภาค
ของไทย 4.18 0.60 มาก

4 เนื้อหาของการเรียนรู้มีความละเอียดและครบถ้วน 4.09 0.83 มาก

5 เนื้อหาของการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน 4.27 0.65 มาก

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.18 0.43 มาก

          ด้านครูผู้สอน

6 ผู้สอนสามารถถ่ายทอดเนื้อหาได้ดี 4.18 0.63 มาก

7 ผู้สอนสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้เอื้อแก่การเรียนรู้ 4.25 0.70 มาก

8 ผู้สอนมีการยกตัวอย่างประกอบการสาธิตได้อย่างชัดเจน 4.06 0.79 มาก

9 ผู้สอนมีบุคลิกภาพที่ดีและมีความเชี่ยวชาญในเรื่องที่สอน 4.12 0.75 มาก

10 ผู้สอนดูแลเอาใจใส่ผู้เรียนพร้อมให้คำ�ปรึกษาเมื่อเกิดปัญหา 4.13 0.77 มาก

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.17 0.61 มาก

ด้านการวัดและประเมินผล

11 มีการประเมินผลการเรียนรู้ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 4.19 0.65 มาก

12 มีการแจ้งผู้เรียนให้ทราบผลการเรียนรู้ของตนเองเป็นระยะ 4.11 0.75 มาก

13 มีการประเมินผลที่ครอบคุมเนื้อหาที่เรียน 4.01 0.67 มาก

14 มีการประเมินผลด้วยวิธีการที่หลากหลาย 3.92 0.75 มาก

15 มีการประเมินผลความเป็นจริง เที่ยงตรง และยุติธรรม 4.05 0.77 มาก

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.09 0.52 มาก

ด้านสื่อและสถานที่

16 สภาพของห้องเรียนมีความเหมาะสมต่อการเรียนรู้ 4.09 0.70 มาก

17 บรรยากาศของห้องเรียนเอื้อต่อการเรียนรู้ 4.09 0.70 มาก

18 ห้องเรียนมีความพร้อมต่อการเรียนรู้ 4.12 0.75 มาก

19 สื่อสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 4.23 1.00 มาก

20 สื่อการสอนตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 4.25 1.00 มาก

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.17 0.62 มาก
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ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม

16 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมมีความสนุกสนาน 4.55 0.52 มากที่สุด

17 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมมีกติกาเข้าใจง่ายและเล่นได้ไม่ยาก 4.25 0.69 มาก

18 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมช่วยส่งเสริมให้ได้เรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องวัฒนธรรม
ดนตรี 4 ภาคของไทย

4.35 0.82 มาก

19 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมทำ�ให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรม 4.37 0.79 มาก

20 นักเรียนอยากให้ครูใช้กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมในการเรียนครั้งต่อไป 4.35 0.63 มาก

21 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย “บอร์ดเกมบันไดงูดนตรี 4 ภาค” ช่วยทำ�ให้เข้าใจเรื่อง
ประวัติความเป็นมาของดนตรีในแต่ละภาคมากขึ้น

4.36 0.67 มาก

22 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย “บอร์ดเกมบิงโกดนตรี 4 ภาค” ช่วยทำ�ให้เข้าใจเรื่อง
ประเภทของเครื่องดนตรีและวงดนตรีในแต่ละภาคมากขึ้น

4.27 0.90 มาก

23 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย “บอร์ดเกมใบ้คำ�ดนตรี 4 ภาค” ช่วยทำ�ให้เข้าใจเรื่อง
บทบาทหน้าที่ของดนตรีในแต่ละภาคมากขึ้น

4.27 0.65 มาก

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.35 0.46 มาก

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.21 0.41 มาก

	 จากตารางที่่�  5  พบว่่า  ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดการเรีียนรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกม ในภาพรวม    

อยู่่�ในระดัับมาก  )M=4.21,  S.D.=0.41(  เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน  พบว่่าอยู่่�ในระดัับมากทุุกด้้าน  โดยด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย

สููงสุดุได้้แก่่ ด้้านกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ด้วยบอร์์ดเกม )M=4.35, S.D.=0.46( รองลงมาคืือ ด้้านเนื้้�อหา )M=4.18, S.D.=0.43(   

ถััดมาคืือ  ด้้านครููผู้้�สอน )M=4.17,  S.D.=0.61(  และ ด้้านสื่่�อและสถานที่่�  )M=4.17,  S.D.=0.62(  ส่่วนด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย               

น้้อยสุุด ได้้แก่่ ด้้านการวััดและประเมิินผล )M=4.09, S.D.=0.52( ตามลำดัับ

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. จากการสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเรื่องวัฒนธรรมดนตรี 4 ภาคของไทย         

ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ TGT พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.50/85.45               

ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่กำ�หนดไว้ ืเนื่องจากการสร้างชุดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเรื่องวัฒนธรรมดนตรี 4 ภาค

ของไทยได้นำ�เทคนิคการสอนแบบ TGT มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยเน้นการแบ่งกลุ่มแข่งขันกันเรียนรู้ ซึ่ง

เป็นวิธีการเสริมสร้างความรู้ในเนื้อหา พัฒนาทักษะทางสังคมและยังเป็นการฝึกการทำ�งานร่วมกันเป็นทีมอีกด้วย จึง

ส่งผลให้กระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริประภา รักษาพล และไชยวัฒน์ ชุ่มนา

เสยีว )2565( ท่ีศกึษาการจัดประสบการณ์เรยีนรู้ใหกั้บนกัเรยีนระดบัปฐมวยด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับการละเล่นพื้นบ้าน

ไทย แล้วพบว่ากระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ โดยนักเรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 91.33 และมีคะแนน                     

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 100 ตามลำ�ดับ

	 2. จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเรื่องวัฒนธรรมดนตรี	

4 ภาคของไทย ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ TGT พบว่า ผู้เรียนทุกคนมีคะแนนเพิ่มขึ้น 

โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีนสงูกว่ากอ่นเรยีนอยา่งมีนยัสำ�คญัที่ระดบั.05 ทัง้นี้เนื่องจากผู้วจิยัไดใ้ช้ชดุการเรยีนรู้ที่เน้นให้

ผู้เรียนมีปฏิสัมพนธ์ในการเรียนรู้ผา่นสื่อบอร์ดเกม ส่งผลให้ผู้เรียนเกดิความรู้ในเนื้อหา มีทกัษะการคิดวิเคราะห์และ การ

แก้ปัญหา ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่สนุกสนาน สอดคล้องกับ Kapp (2012) ที่ได้เสนอไว้ว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐาน เป็น  กระบวนการที่ช่วยเพิ่มความสนใจและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาใน

กระบวนการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน จึงส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่คงทนและมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนที่สูงขึ้น โดยเฉพาะเนื้อหาที่เกี่ยวกับวัฒนธรรมดนตรีในงานวิจัยครั้งนี้ ซึ่งเป็นมรดกทางภูมิปัญญาที่มีคุณค่าและมีราย

ละเอียดลึกซึ้ง การเรียนรู้ผ่านสื่อบอร์ดเกมจะช่วยให้ผู้เรียนซมซบความรู้ได้อย่างสนุกสนานโดยไม่ต้องอาศัยการท่องจำ�

เพียงอย่างเดียว สอดคล้องกับงานวิจัยของ นภาพร คําปา และ นันทน์ธร บรรจงปรุ )2568( ที่ศึกษา ผลการใช้บอร์ดเกม

เรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัดนตรีไทย และพบว่าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวชิาดนตรีไทยเรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัดนตรี

ไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ .05 รวมถึงผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคการสอนแบบ TGT ควบคู่ไปกับการ

เรียนรู้ผ่านเกมกระดาน จึงช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และช่วยเหลือกันภายในทีมอย่างมีประสิทธิภาพผ่านการเกมการ

แข่งขัน โดยที่ Slavin (1995) ได้อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค TGT จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความตื่น

ตวัในการเรยีนรู้ผา่นการแขง่ขนัระหว่างทีม สมาชกิในกลุ่มจะร่วมกันรบัผดิชอบและช่วยเหลอืกนัเรยีนรู้ ส่งผลใหผ้ลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุ่มสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชุติมา ผาติเสน และวิไล พลพวก (2568) ที่พบว่านักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค TGT เสริมด้วยสื่อประสมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง

กว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ.05

	 นอกจากนี้้� การนำทฤษฎีกีารเรีียนรู้้�ของบรููเนอร์์มาใช้้ในการส่่งเสริมิการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนโดยเน้้นสร้้างความรู้้�และ

ความเข้้าใจของผู้้�เรีียนผ่านประสบการณ์์ เพื่่�อพัฒันาทักัษะการคิดิแก้้ปััญหาและความคิดสร้้างสรรค์์ มีีส่วนช่วยให้้ผู้้�เรีียน

เกิิดการพััฒนาด้้านความรู้้�ในเรื่่�องวััฒนธรรมดนตรีี เนื่่�องจากกระบวนการเรีียนรู้้�ตามทฤษฎีีของบรููเนอร์์มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียน

มีีส่่วนร่่วมเชิิงรุุกโดยเชื่่�อมโยงและจััดระเบีียบข้้อมููลจากสื่่�อการเรีียนและกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถค้้นพบ

และสร้้างความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง โดยที่่� ทิิศนา แขมมณีี )2561( ได้้ระบุุว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ตามทฤษฎีีของบรููเนอร์ ์จะช่่วย

ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนค้้นพบความรู้�ด้้วยตนเอง  ทำให้้เกิิดความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งและสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง 

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ  ศศิิธร  ผาใต้้  และอุุดม  จำรััสพัันธุ์์�  )2566(  ที่่�พบว่่า  การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�      

ของบรููเนอร์์  สามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�และความสามารถในการแก้้ปััญหาสููงขึ้้�นอย่่างมีี            

นััยสำคััญที่่�ระดัับ .01 

	 3. จากผลการศึกษาความพงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยชุดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเรื่องวัฒนธรรม

ดนตรี 4 ภาคของไทย ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ TGT พบว่า ความพึงพอใจของ

นักเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M=4.21, S.D.=0.41) ซึ่งด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้        

ด้วยบอร์ดเกม (M=4.35, S.D.=0.46) โดยเฉพาะประเด็นที่กิจกรรมการเรียนรู้มีความสนุกสนานอยู่ในระดับมากที่สุด      

(M=4.55, S.D.=0.52) และประเด็นที่ช่วยทำ�ให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรม (M=4.37, S.D.=0.79) แสดงให้เห็นว่า 

การนำ�สื่อประเภทบอรด์เกมมาเปน็เครื่องมือหลกัในการจดักจิกรรมการเรยีนรู้นั้น สามารถตอบสนองตอ่ความสนใจและ

ธรรมชาตขิองนกัเรยีนได้เปน็อยา่งดี รวมถงช่วยเปลี่ยนบรรยากาศการเรยีนรู้ให้มีความทา้ทายและสนกุสนาน สอดคลอ้ง

กับแนวคิดของ สุวิทย์ มูลคำ� และอรทัย มูลคำ� (2551) ที่อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นกระบวนการที่ช่วยให้     

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน ท้าทายความสามารถ และส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ส่งผลให้    

ผู้เรียนมีเจตคติเชิงบวกและเกิดความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุวัลลี นุชวงษ์ และคณะ 

)2568( ท่ีใช้การสอนด้วยบอร์ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านโน้ตดนตรีของนักเรียน แล้วพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนสูงขึ้น และมีความพึงพอใจต่อการใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ในระดับมากที่สุด (M=4.87, S.D.=0.25) 

อย่างไรก็ตาม ผลการศึกษาความพงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยชุดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเรื่องวัฒนธรรม

ดนตรี 4 ภาคของไทย ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ TGT ครั้งนี้ ชี้ให้เห็นว่า                 

ความพงึพอใจของนกัเรยีนในดา้นการวดัและประเมนิผล มีคา่เฉลี่ยน้อยที่สดุ (M=4.09, S.D.=0.52) โดยเฉพาะในประเดน็

เรื่องการประเมินผลด้วยวิธีการที่หลากหลาย (M=3.92, S.D.=0.75) ซึ่งอาจส่งผลให้ผู้เรียนไม่เกิดการพัฒนาศักยภาพ

เทา่ที่ควร ทัง้นี้เนื่องจากการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ผา่นบอร์ดเกมและเทคนิค TGT เป็นกระบวนการที่เน้นการลงมือปฏิบตั ิ

การทำ�งานร่วมกัน และทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ประกอบไปด้วยเนื้อหาหลายหน่วยการเรียนรู้และการร่วมกลุ่มกัน          

ทำ�กิจกรรมที่หลากหลาย โดยที่ พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2559) ได้อธิบายว่า การวัดและประเมินผลการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ 
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จำ�เป็นต้องใช้วิธีการและเครื่องมือที่หลากหลาย เช่น การสังเกตพฤติกรรม การประเมินชิ้นงาน หรือการประเมินโดยเพื่อน 

ฯลฯ เพื่อใหส้ามารถประเมนิศกยภาพของผู้เรยีนไดค้รอบคลมุทัง้ดา้นพทุธพิสิยั ทักษะพสิยั และจติพสิยั นอกจากนี้ Nitko 

and Brookhart (2011) ยังได้เน้นย้ำ�ว่า การใช้เครื่องมือประเมินผลที่หลากหลาย จะช่วยให้ผู้สอนสามารถเก็บรวบรวม

ขอ้มูลพฒันาการของผู้เรียนไดใ้นหลายมติิ และสามารถให้ขอ้มูลปอ้นกลบั เพื่อแก้ไขขอ้ผดิพลาดหรอืข้อเสนอแนะปรบัปรงุ

ให้ผู้เรียนได้อย่างตรงจุด

ข้้อเสนอแนะ
	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 

		  1. ในการนำ�ชุดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเรื่องวัฒนธรรมดนตรี 4 ภาคของไทย ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์

ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ TGT ผู้สอนควรมีวิธีการประเมินผลที่หลากหลายมากขึ้น เพื่อจะทำ�ครอบคลุมพิสัยการเรียนรู้

ของผู้เรียนมากขึ้น และสามารถสะท้อนผลกลับให้ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนาได้ดียิ่งขึ้น

		  2. ในขั้นตอนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม ครูผู้สอนมีการยกตัวอย่างประกอบการสาธิตให้ผู้เรียน    

อย่างชัดเจน เพื่อให้ทุกกลุ่มเกิดความความเข้าใจก่อนเริ่มกิจกรรม

		  3. ในขั้นตอนการจดักจิกรรมเรียนรู้ด้วยบอรด์เกม ควรมีการจดัสภาพและบรรยาการของหอ้งเรยีนใหเ้หมาะสม

กบัการทำ�กจิกรรมแบบกลุ่ม เช่น การเลือกขนาดห้องเรียน การจัดห้องจัดโตะ๊ การจัดเตรียมอปุกรณ์ เพื่อให้กระบวนการ

เรียนรู้มีประสิทธิภาพ

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป

		  1. ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดกิจกรรมเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมร่วมกับเทคนิคการสอนอื่นหรือเทคโนโลยีใหม่ ๆ 

เพื่อเป็นการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง

		  2. ควรมีการศึกษาวิจยัการจดักจิกรรมเรยีนรู้ด้วยบอร์ดเกมหรอืเทคนคิการสอนแบบ TGT กบัเนื้อหาการสอน

ดนตรีประเด็นอื่น ๆ เพื่อขยายขอบเขตของงานวิจัยให้ครอบคลุมมากยิ่งขึ้น

เอกสารอ้้างอิิง

กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. สำ�นักพิมพ์องค์การรับส่ง	

	 สินค้าและพัสดุภัณฑ์.

กัลยา วานิชบัญชา. (2564). การวิเคราะห์สถิติ: สถิติสำ�หรับการบริหารและวิจัย (พิมพ์ครั้งท่ี 16). โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ	์

	ม หาวิทยาลัย.

ชยัยงค์ พรหมวงศ์. (2556). การทดสอบประสทิธิภาพสื่อหรอืชดุการสอน. วารสารศิลปากรศกึษาศาสตรว์จิยั, 5)1(, 7-20. 

	 https://so05.tci-thaijo.org/index.php/suedureasearchjournal/article/view/28419

ชุติมา ผาติเสน และวิไล พลพวก. (2568). ผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ TGT เสริมด้วยสื่อประสมต่อผลสัมฤทธิ์	

	 ทางการเรียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1. Journal of Pitchaya Education and Research, 	

	 1(1), 35-44. https://so16.tci-thaijo.org/index.php/JPER/article/view/2955  

ณรทุธ์ สทุธจติต.์ (2561). ดนตรีศึกษา: หลกัการและสาระสำ�คญั (พมิพ์ครัง้ที่ 10). สำ�นกัพมิพ์แหง่จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั.

ทิศนา แขมมณี. (2561). ศาสตร์การสอน: องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ (พิมพ์ครั้งที่ 22). 	

	 โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 31 พฤษภาคม-มิถุนายน 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

78

ฉบับัร่่าง
นภาพร คําปา และนันทน์ธร บรรจงปรุ. (2568). ผลการใช้บอร์ดเกมเรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับดนตรีไทยของนักเรียน	

	 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1. วารสารสังคมศาสตร์ปัญญาพัฒน์, 7(1), 523-534. https://so06.tci-thaijo.org/index.	

	 php/JSSP/article/view/279011   

พิชิต ฤทธิ์จรูญ. (2559). หลักการวัดและประเมินผลการศึกษา (พิมพ์ครั้งที่ 10). เฮ้าส์ออฟเคอร์มีสท์.

โรงเรียนวัดเสาหิน. (2569). ข้อมูลโรงเรียน. https://www.facebook.com/wadsaohin.sukhothai.go.th/

ศศิธร ผาใต ้และอุดม จำ�รัสพันธุ์. (2566). ผลการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญา	

	 ของบรูเนอร์ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน	

	ช ั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4. วารสารคุรุศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธาน,ี 5(2), 87-101. https://so06.tci-thaijo.	

	 org/index.php/edudru/article/view/265173 

ศิริประภา รักษาพล และไชยวัฒน์ ชุ่มนาเสียว. (2565). การพัฒนาสมรรถภาพทางกายของเด็กปฐมวัยโดยใช้การจัด	

	  ประสบการณ์แบบร่วมมือ เทคนิค TGT ร่วมกับการละเล่นพื้นบ้านไทย. วารสาร มจร อุบลปริทรรศน,์ 6(3),	

	  1033-1039. https://so06.tci-thaijo.org/index.php/mcjou/article/view/249626 

ศิริพร ศรีจันทะ. (2562). การสร้างและใช้เกมเพื่อการเรียนรู้แบบ Active Learning สู่ชั้นเรียน. http://bit.ly/4d2JmKT 

สอนประจันทร์ เสียงเย็น. (2559). เอกสารประกอบการสอนรายวิชาจิตวิทยาสำ�หรับครู. มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี.

สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 1. (2569). โรงเรียนวัดเสาหิน. https://shorturl.asia/VgE1U

สุวัลลี นุชวงษ์, ณัฐศรัณย์ ทฤษฎิคุณ, และวรินธร สีเสียดงาม. (2568). การสร้างบอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านโน้ต	

	 ดนตรีสากลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 สาขาดนตรีสากล วิทยาลัยนาฏศิลปจันทบุรี. วารสารสังคม	

	 พัฒนศาสตร์, 8(5), 113–127. https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JSSD/article/view/7918 

สุวิทย์ มูลคำ� และอรทัย มูลคำ�. (2551). 21 วิธีจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนากระบวนการคิด (พิมพ์ครั้งที่ 7). ภาพพิมพ์.

Corder, G. W., & Foreman, D. I. (2021). Nonparametric statistics: A step-by-step approach. Wiley.

Creswell, J. W. (2008). Educational research: Planning, conducting, and evaluating quantitative and	

	  qualitative research (3rd ed.). Pearson Education.

Hashim, N. H., Harun, N. O., Ariffin, N. A., & Abdullah, N. A. C. (2024). Gamification using Board Game 		

Approach in Science Education - A Systematic Review. Journal of Advanced Research in 		

	 Applied Sciences and Engineering Technology, 33(3), 73-85. https://www.researchgate.net/	

	 publication/375839943_Gamification_using_Board_Game_Approach_in_Science_Education_-_A_	

	 Systematic_Review 

Hawkinson, E. (2013). Board Game Design and Implementation for Specific Language Learning Goals. 	

	 The Asian Conference on Language Learning, 317-326. https://papers.iafor.org/wp-content/	

	 uploads/papers/acll2013/ACLL2013_0169.pdf

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based methods and strategies 	

	 for training and education. Pfeiffer.

Nitko, A. J., & Brookhart, S. M. (2011). Educational assessment of students (6thed.). Pearson.

Slavin, R. E. (1995). Cooperative learning: Theory, research, and practice (2nded.). Allyn & Bacon.

Takaya, K. (2015) Bruner’s Theory of cognitive development. International encyclopedia of the social 	

	 & behavioral sciences (2nd ed.). Elsevier.


