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บทคัดย่อ  

 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมกระดานเพื่อการเรียนรู้ในรายวิชาการศึกษา

แบบเรียนรวมที่ส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถในการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรมของ

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และ

พฤติกรรม ของนักศกึษาหลักสูตรครุศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3) ศกึษาความพึงพอใจในการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดานเพื่อการเรียนรู้การวิจัยครั้งนี้ใช้วงจรการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน

วงจร PAOR ซึ่งมี 4 ขั้นตอน การวางแผน การนำสู่การปฏิบัติ การสังเกตผลที่เกิดขึ้น การสะท้อนผล

และแก้ไข สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ความ

แตกต่างของค่าเฉลี่ยในกลุ่มที่เป็นอิสระจากกัน (t-test for Independent Sample) และวิเคราะห์ข้อมูล

เชงิคุณภาพจากปรากฏการณ์ ที่พบในช้ันเรียนและนำมาพรรณนาวิเคราะห์  

 ผลการวิจัยพบว่า 1) เกมกระดานพัฒนาไหวพริบปฏิภาณ ความคิดสร้างสรรค์ เกมกระดานที่มี

กติกาง่ายต่อการทำความเข้าใจจะช่วยให้สนุกสนาน ช่วยพัฒนาการคิดวางแผน ใช้ความคิดที่รอบคอบ

ยืดหยุ่น เกิดปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มที่ร่วมเล่น ในการเล่นเกมกระดานจำเป็นต้องใช้เนื้อหาที่สัมพันธ์กับ

ชีวิตประจำวันหรือสอดคล้องกับเรื่องราวของนักศึกษา และนักศึกษาสามารถเป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหา 

2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม หลังเรียนของ

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ และสาขาวิชาภาษาไทย มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนด้าน

การยืดหยุ่นความคิด ด้านการริเริ่ม ด้านความจำที่นำมาใช้งาน และด้านการวางแผน สูงขึ้นอย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดานเพื่อการ

เรียนรู้ ในภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (  = 4.56, S.D. = 0.575)  

 
 

คำสำคัญ: ความสามารถในการบริหารการรูค้ิด อารมณ์ และพฤติกรรม; เกมกระดานเพื่อการเรียนรู้;  

    รายวิชาการศกึษาแบบเรียนรวม 

 

Abstract 

 The objectives of this research were: 1) to develop board games for learning in inclusive 

education subjects that affect the development of executive function skills for undergraduate 

students of education programs; 2) to compare pretest and posttest executive function skills of 

undergraduate students of education programs; and 3) to study satisfaction in learning 

management by using board games. This research was classroom action research using the four 

steps of the PAOR research cycle, including planning, action, observation of activity participation, 

and performance feedback. The statistic used for data analysis included the mean. For difference 

testing, the t-test for independent samples was administered. Qualitative data from classroom 

situations were analyzed by descriptive analysis. 

The research findings found that: 1) Board games could develop creativity. Since the board 

games consisted of easy rules to be understood and could enhance planning as well as flexible 

and careful thinking and interaction in the playing group, in game play, the content relates to 

students’ daily lives or stories. In addition, the students were part of the content. 2) Comparative 

findings of ability in executive function skills, emotion, and behavior of students majoring in 

education, science, and Thai language from the posttest Mean scores, in terms of shift, initiate, 

working memory, and planning after the intervention, were significantly increased at the.05 level.  

and 3) The students’ overall satisfaction in learning management by using the board games was 

at "the highest" level (  = 4.56, S.D. = 0.575). 
 

 

Keywords: Executive Function Skills; Board Games; Inclusive Education Subject 
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บทนำ 

ความสามารถในการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม (Executive Function Skills)  

เป็นการทำงานของสมองส่วนหน้าที่มีหน้าที่เกี่ยวกับการคิดการตัดสินใจ มีหน้าที่กำกับติดตามประเมิน 

ตัดสินใจได้อย่างเหมาะสมและแสดงพฤติกรรมที่ เหมาะสม (Dawson & Guare, 2012). Executive 

Function Skills มีความสำคัญในชีวิตประจำวันและในการเรียนรู้ ช่วยในการควบคุมการแสดงออกอย่าง

มีคุณค่าอย่างตั้งใจให้สอดคล้องและบรรลุเป้าหมาย นอกจากนั้นการทำงานของสมองมีส่วนสำคัญ  

ในการเรียนรู้ของผู้เรียน สมองมีขนาดเพียง 2% ของร่างกายทั้งหมดแต่สมองมีการทำงานที่หนักและใช้

พลังงานที่สูงมาก สมองแต่ละส่วนมีหน้าที่แตกต่างกันแต่มีการทำงานที่ประสานกันตลอดเวลา  

สมองส่วนหน้า สมองส่วนกลาง และสมองส่วนหลัง มีการทำงานการรับข้อมูลการส่งข้อมูลอย่างมี

แผนการ การเรียนรู้เรื่องการทำงานของสมองการทำงานของสารสื่อประสาท และสารปรับประสาท  

ทำให้ตระหนักถึงการทำงานของสมองจะได้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและพัฒนาศักยภาพแนวคิด

ด้านการส่งเสริมศักยภาพการทำงานของสมองกับการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Ratanavarachai, 

2021) Executive Function Skills เป็นการทำงานของสมองส่วนหน้าในการจัดการทุกอย่างให้ราบรื่น  

ใช้ปัญญาที่มีความสัมพันธ์กับอารมณ์ คนที่มี Executive Function Skills ที่ดีจะประสบความสำเร็จ  

ในการเรียน และการดำเนินชีวิตเพื่อให้เป็นไปตามเป้าหมาย สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม

เพื่อให้บรรลุเป้าหมายในอนาคต (Han-Methee, 2018) 

จากผลการศึกษาของ Tungkunanan (2020) เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีเกี่ยวกับความสนใจ (Attention) การจดจำ (Retention) และความจำ (Memory) ประกอบไป

ด้วยตัวแปรที่สำคัญ คือ 1) จดบันทึกเนื้อหาในบทเรียนในรูปแบบตัวอักษร 2) จดบันทึกเนื้อหาใน

บทเรียนโดยสรุปเนื้อหาโดยใช้สัญลักษณ์ 3) มีสมุดจดบันทึกในแต่ละวิชา 4) ผูเ้รียนนั่งเรียนในตำแหน่ง

ที่สามารถเห็นเนื้อหาชัดเจนฟังบรรยายชัดเจน 5) เตรียมอุปกรณ์การเรียนก่อนเรียน 6) มีสมาธิจดจ่อ

ในการเรียน 7) ทบทวนเนื้อหาที่เรียนจากสมุดจดบันทึก 8) บันทึกเนื้อหาในบทเรียนที่ผู้สอนบรรยายใน

รูปแบบตัวอักษรและรูปภาพ 9) ไม่ได้ทำกิจกรรมอื่นระหว่างที่เรียน 10) สื่อที่ใช้ภาพมีประสิทธิภาพช่วย

ให้ ผู้เรียนจดจำ 11) จดบันทึกเนื้อหาเป็นแผนภาพ รูปแบบการเรียนของนักศึกษาปริญญาตรีประกอบ

ไปด้วย 1) ความคาดหวัง 2) การวางแผนจากประสบการณ์ และการสะท้อนการสังเกต 3) ความสนใจ 

สมาธิ และการจดจำ 4) วิธีการเรียน กลยุทธ์การเรียน 5) ทบทวนด้วยการสรุปแนวคิดสรุปหลักการ 

ผูเ้รียนสร้างแรงจูงใจ มีความคาดหวังมีการตั้งเป้าหมายในการเรียนรู้ มีการวางแผนจากประสบการณ์ 

การสังเกต จากการสะท้อนประสบการณ์ ความสนใจและสมาธิจะช่วยในการจดจำทำความเข้าใจและ

จดจำข้อมูลที่สำคัญ สัญลักษณ์หรือตัวอักษร การจดจำคลังข้อมูลต่าง ๆ การทำการบ้าน การฝึกฝน 

การทำโครงงาน ผู้เรียนจะสามารถประยุกต์รวบรวมความรู้ นอกจากนั้นการใช้สื่อภาพจะช่วยผู้เรียน

จดจำเนื้อหาได้ดี ครูที่รู้และเข้าใจรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และใช้กล



Journal of Arts Management Vol. 7 No. 2 April - June 2023 
   
 

     | 423 
 
 วารสารศลิปการจัดการ ปีที่ 7 ฉบับที่ 2 เมษายน – มถิุนายน 2566 

ยุทธ์ที่หลากหลาย นอกจากนั้นมีการศึกษาความสามารถในการปรับตัวของนักศึกษาช้ันปีที่ 1 ของ 

Phetprayoon et al. (2011) ได้อภิปรายว่านักศึกษาทุกคนยอมรับว่าการเรียนในช้ันปีที่ 1 ในปีแรกมีการ

ปรับตัวค่อนข้างสับสนเมื่ออยู่ในสิ่งแวดล้อมใหม่ ต้องพัฒนาอุปนิสัยในการเรียน รู้จักรักษาสมดุล

ระหว่างการเรียนและกิจกรรม นักศึกษาที่มีความตั้งใจในการเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนแม้มี

อุปสรรคมีความมุ่งมั่นจะประสบความสำเร็จในการเรียน ซึ่งโดยส่วนใหญ่ของนักศึกษาในช้ันปีที่ 1  

มีบุคลิกภาพเปิดเผยอย่างหวั่นไหว ชอบทำกิจกรรม ก้าวร้าว ฉุนเฉียว ตื่นเต้นง่าย เปลี่ยนแปลงง่ายและ

ใจเร็ว จึงทำให้ความสามารถในการปรับตัวด้านอารมณ์อยู่ในระดับปานกลาง นอกจากนั้นยังมีผล

การศึกษาความสำเร็จทางวิชาการในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ระบุว่า Executive Function Skills 

ถือเป็นปัจจัยที่สำคัญ ความบกพร่องเกี่ยวกับ Executive Function Skills เป็นปัจจัยที่ทำให้เกิดปัญหาใน

หอ้งเรียน และเป็นตัวบ่งชีป้ระสิทธิภาพการเรียนรู้ได้ดีกว่าสติปัญญา (IQ) ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

เป็นช่วงการเปลี่ยนแปลงที่สำคัญทางอารมณ์  สังคม และร่างกาย Executive Function Skillsและ 

การรับรู้เข้าใจอารมณ์ตนเอง มีอิทธิพลซึ่งกันและกัน Executive Function Skills เป็นส่วนประกอบของ

การเรียนรู้โดยแท้จริง เพราะทำงานผ่านการอำนวยความสะดวก การแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน Executive 

Function Skills เป็นรากฐานความสำเร็จที่หลากหลายหน้าที่ในการเรียนรู้และการทำงาน (Mann et al., 

2015) เป็นกุญแจสำคัญความสำเร็จตามเป้าหมายในการเรียนรูส้ำหรับทุกคนการทำงานของ Executive 

Function Skills เป็นส่วนสำคัญในการเรียนรู้ ครูช่วยสนับสนุนการเจริญเติบโตด้านบวกของการทำงาน

ของสมองส่วนหน้าผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน ทักษะที่สัมพันธ์กับความจำในการทำงาน 

(Working Memory) การยับยั้งช่ังใจการวางแผน การบริหารจัดการ และการให้เหตุผลขั้นสูง  

McNulty (2020) ระบุถึงการบูรณาการ Executive Function Skills เข้าไปในชีวิตประจำวัน เช่น 

การจัดระเบียบความคิด การวางแผนเพื่อทำงานให้ประสบความสำเร็จ การจัดลำดับความสำคัญ

ก่อนหลัง การคิดไตร่ตรองอย่างรอบคอบ การยืดหยุ่นความคิด ปรับเปลี่ยนแนวคิดหนึ่งไปยังแนวคิด

ใหม่ได้ ย้ายจากการทำงานหนึ่งไปทำงานอื่นได้อย่างต่อเนื่องไม่ติดขัด มีความคิดหลากหลายมุมมอง 

จดจำข้อมูลเพื่อใช้ในการทำงาน จัดการข้อมูล นึกภาพข้อมูลต่าง ๆ ในใจ การควบคุมอารมณ์ อดทน 

รอคอย จัดการกับความรู้สึกของตนเองได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ การกำกับตนเอง 

ตรวจสอบตนเอง ทบทวนการกระทำของตนเองและประเมินวิธีการแนวทางที่เหมาะสม การหยุด

ความคิด ยับยั้งช่ังใจตนเอง หยุดการกระทำของตนเองเมื่อพบสิ่งเร้า คิดอย่างรอบคอบก่อนลงมือ

กระทำ การริเริ่มเริ่มต้นการทำงาน การเริ่มต้นการทำงานโดยเฉพาะอย่างยิ่งงานที่ไม่ต้องการทำแต่

สามารถทำให้สำเร็จได้ ซึ่งยิ่งฝึกและพัฒนา Executive Function Skills มากขึ้นจะสร้างความแข็งแกร่ง

ในการเรียนรู้ การดำรงชีวติ และมีความมั่นใจและเป็นการนำทางที่ซับซ้อนของชีวิต  

การพัฒนา Executive Function Skills ของนักศึกษาจำเป็นต้องมีสถานการณ์ที่ท้าทายเชื่อมโยง

ประสบการณ์ และการแสดงทักษะต่าง ๆ ในการคิดการตัดสินใจ การใช้เกมกระดาน (Board Game) 
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มีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึน้ในช้ันเรียนใหน้ักศึกษาได้ทำกิจกรรมร่วมกัน ได้กระตุ้น

การใช้การรู้คิด การทำงานของสมองหลาย ๆ ส่วนร่วมกัน การเล่นที่เพลิดเพลินสนุกสนานจึงเป็นอีก

แนวทางหนึ่ งในการพัฒนา Executive Function Skills ผลการศึกษาของ Niedderer et al. (2022) 

ประเมินการใช้เกมกระดานเพื่อการมีส่วนร่วมทางสังคมความเป็นอยู่ที่ดีของผู้ป่วยสมองเสื่อมระดับ

น้อยและปานกลางจากการเล่าเรื่อง ใช้กระตุ้นความจำ การรู้คิด และกิจกรรมทางสังคม เกมกระดาน

เล่าเรื่องราวสถานการณ์ในอดีต ปัจจุบัน และรับรู้การมองไปยังอนาคตมีการเชื่อมโยงกับผู้อื่นผ่านการ

เล่าเรื่องร่วมกัน ผู้ป่วยสมองเสื่อม 90% สะท้อนผลด้านบวกได้รับประโยชน์ด้านสุขภาพ เกมมีกติกาที่

ยืดหยุ่น กฎไม่เข้มงวด เกมครอบครัว ซึ่งกระตุ้นการใช้สติปัญญา การรู้คิด การจดจำ บอกเล่าเกี่ยวกับ

ตนเองและฟังเรื่องราวคนอื่น การศึกษาแสดงให้เห็นถึงประโยชน์ของการออกแบบเกมกระดานในบริบท

ด้านสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี  ดังนั้นการพัฒนา Executive Function Skills ของนักศึกษาหลักสูตร 

ครุศาสตร์ช้ันปีที่ 1 โดยใช้เกมกระดานที่เชื่อมโยงกับเนื้อหาในรายวิชาการศึกษาแบบเรียนรวมที่ทำให้

นักศึกษาได้เรียนรู้เกี่ยวกับการจัดการศึกษาให้แก่นักเรียนที่มีความต้องการจำเป็นพิเศษ และการใช้ 

เกมกระดาน เป็นเครื่องมือในการพัฒนานักศึกษาเกี่ยวกับ Executive Function Skills ซึ่งมี 8 ด้าน ดังนี้ 

การยั้งคิด (Inhibit) การรู้จักประเมินตนเอง (Self-Monitor) การยืดหยุ่นความคิด (Shift) การควบคุม

อารมณ์  (Emotional Control) การริเริ่ม  (Initiate) ความจำที่ นำมาใช้งาน  (Working Memory) การ

วางแผน (Plan/Organize) การควบคุม การกำกับการทำงาน (Task-Monitor) โดยให้นักศึกษามีส่วนร่วม

ในการเล่นเกมกระดาน และร่วมกันวิเคราะห์ การพัฒนา Executive Function Skills ในด้านต่าง ๆ และ

สามารถนำแนวคิดการพัฒนา Executive Function Skills ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และเป็น

แนวทางไปสู่การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาโดยคำนึงการพัฒนา  Executive Function 

Skills สำหรับนักเรียนที่มีความต้องการจำเป็นพิเศษในช้ันเรียนรวม (Inclusive Education) ซึ่งจำเป็นต้อง

พัฒนาและให้ความสำคัญ เนื่องจากครูต้องนำแนวคิดสมองและการเรียนรู้มาประยุกต์สู่การออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ Chularut (2020) ระบุว่าวัยเด็กและวัยรุ่นสมองจะเติบโตและมีการเชื่อมโยง

ของเซลล์สมองจำนวนมหาศาลมีลักษณะคล้ายเครือข่าย เซลล์สมองจะมีการสื่อสารกันโดยผ่าน

สัญญาณทางเคมีเกิดจากสารสื่อประสาทเซลล์สมองเซลล์หนึ่งจะไปกระตุ้นหรือยับยั้งอีกเซลล์หนึ่งที่ 

Synapse เมื่อสมองได้รับการกระตุ้นหรือได้รับข้อมูลเข้าไปบ่อย ๆ จะทำให้ Synapse แข็งแรงขึ้น ยิ่งมี 

ใยประสาทมากขึ้นก็จะยิ่งมี Synapse มากขึ้นบนตัวเซลล์สมองหนึ่งเซลล์อาจมี Synapse ถึง 15,000 

จุด การมี Synapse เกิดขึน้เท่ากับเป็นการสร้างวงจรให้เกิดขึน้ในสมอง ทำให้สมองมีความสลับซับซ้อน

มากขึ้น ทำงานเร็วขึ้น และฉลาดมากขึ้น ทำให้ทำหน้าที่คิดและจำสมองที่รับรู้ไว้แล้วนำมาประมวลผล 

กลายเป็นความคิด และตัดสินใจลงมือทำสิ่งต่าง ๆ การใช้เกมกระดานมาบูรณาการในการจัดการ

เรียนรู้จึงเป็นการพัฒนาผูเ้รียนใหเ้ผชิญสถานการณ์ที่ท้าทายผ่านการเล่นเกมกระดานทำให้สมองได้คิด
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ผ่านการเล่นและเกิดการเรียนรู้ซึ่งเป็นแนวทางในการสร้างความแข็งแกร่งในการเรียนรู้ การดำรงชีวิต 

และมีความมั่นใจในการดำเนินชีวติให้มีความเป็นอยู่ที่ด ี 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาเกมกระดานเพื่อการเรียนรู้ในรายวิชาการศึกษาแบบเรียนรวมที่ส่งผลต่อการ

พัฒนาความสามารถในการบริหารการรูค้ิด อารมณ์ และพฤติกรรมของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์ 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการบริหารการรูค้ิด อารมณ์ และพฤติกรรม ของนักศึกษา

หลักสูตรครุศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรยีน 

3. เพื่อศกึษาความพึงพอใจในการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกมกระดานเพื่อการเรียนรู้ 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

ความสามารถในการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม (Executive Function Skills)  

เป็นกระบวนการทางความคิด (Mental Process) ทำหน้าที่กำกับการคิดและพฤติกรรม เป็นการทำงาน

ร่วมกันของระบบประสาทเพื่อช่วยให้ประสบความสำเร็จ Executive Function Skills เป็นการทำงานของ

สมองส่วนหน้าในการบริหารจัดการ การวางแผน การริเริ่ม การตอบสนองความท้าทายที่เผชิญอย่างมี

ประสิทธิภาพเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาที่เหมาะสมช่วยใหบ้รรลุเป้าหมายในอนาคต (Cooper-

Kahn & Foster, 2013; Barkley, 2012) Executive Function Skills เป็นกระบวนการทางความคิดในการ

วางแผนการจัดการ (Planning and Organization) ความจำในการใช้งาน (Working Memory) การริเริ่ม 

(Initiation) การกำกับติดตามงาน (Task Monitoring) การกำกับติดตามตนเอง (Self-Monitoring)  

การยับยั้งช่ังใจ (Inhibition) การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) การปรับเปลี่ยน (Shifting) และการ

คิดยืดหยุ่น (Flexible Thinking) (Gioia et al. 2015; Schwaighofer et al. 2016) 

Executive Function Skills ที่เกี่ยวกับกระบวนการทางปัญญา มีดังนี้ ความจำในการทำงาน

(Working Memory) การวางแผนการจัดลำดับความสำคัญก่อนหลัง (Planning/Prioritization) การ

บ ริห ารจั ด ก าร  (Organization) ก ารบ ริห ารจั ด ก าร เวล า  (Time Management) แล ะก ารรู้ คิ ด

(Metacognition) ที่เกี่ยวกับพฤติกรรมการกระทำ มีดังนี้ การยับยั้งช่ังใจ (Inhibit) การควบคุมอารมณ์ 

(Emotional Control) การมีสมาธิอย่างต่อเนื่อง (Sustained Attention) การริเริ่มงาน (Task Initiation) 

ความขยันหมั่นเพียรทำตามเป้าหมาย (Goal-directed Persistence) และความยืดหยุ่น (Flexibility) 

(Carolyn & Constance, 2011) 

แนวคิดการเรียนรู้โดยบูรณาการเกมกระดานเพื่อการเรียนรู้ให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ 

กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกไว้ในเกมให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม มกีฎกติกาในการเล่น และได้เรียนรู้
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เนื้อหาที่ได้ออกแบบไว้ ซึ่งจะมีทั้งเกมคอมพิวเตอร์ และเกมที่ไม่ใช้เทคโนโลยี  โดยมีแนวทางการ

ออกแบบเกมกระดาน ดังนี้ 1) ความจำ จำข้อมูลเหมือน จำรายละเอียดเยอะจะได้รับคะแนนเยอะไป

ด้วย จำข้อมูลที่มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันเป็นเหตุเป็นผลกัน 2) การตอบคำถามที่ให้เลือกตอบ  

ถูก-ผิด คำตอบที่ต้องใช้ความไวในการตอบคำถาม ตอบคำถามที่มีการกำหนดเงื่อนไขให้ตอบคำถาม 

ตอบคำถามจากตัวเลือกที่ดีที่สุดที่มีหลายคำตอบ ตอบคำถามผ่านเรื่องราวผ่านจินตนาการสวม

บทบาทในเรื่องราวที่กำหนด 3) ให้เหตุผลแสดงความคิดเห็นจากสถานการณ์ที่กำหนด 4) เล่าเรื่อง

ปลายเปิด/จินตนาการ สวมบทบาทจากเรื่องราว สร้างความเข้าใจผู้อื่น 5) เรียงลำดับเหตุการณ์ 6) 

เนื้อหาฝึกคิด ตอบไว เพิ่มข้อจำกัดเรื่องการจำกัดเวลา การมีส่วนร่วมในการเล่นเป็นกลุ่ม 7) การให้

คะแนนสร้างแรงจูงใจในเนื้อหาเกมที่ยาก 8) สร้างโอกาสให้ทุกคนมีโอกาสชนะ มีการลุ้น เกมกระดาน

ออกแบบให้ผู้เล่นได้ประสบการณ์ที่หลากหลายมีส่วนร่วมตรงกับระดับความซับซ้อน กลไกเกมที่เสริม

ทักษะที่ใช้ กลไกหลากหลายที่ใช้ ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน (Mayer & Harris, 2010; Selinker et al., 

2011; Slack, 2017) 

แนวคิดความสนุกสนานและประเภทของเกมกระดานตามที่ Ashwanantakul (2022) ระบุ ดังนี้  

1) เกมกระดานที่ไม่จำกัดผูเ้ล่น ผูเ้ล่นมวีิธีได้คะแนนหลากหลายวิธีคะแนนส่วนหนึ่งต้องรอลุ้นในตอนจบ 

ผู้ชนะอาจไม่ใช่คนที่มีคะแนนนำมาตลอดก็ได้ เมื่อเกมต้องลุ้นทุกคนจะรู้สึกสนุกสนาน 2) ได้ฝึกสมอง

และประลองทักษะ 3) มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น 4) มีเกมที่สวยงามและมีกลไกการเล่นที่สนุกสนาน 

เกมกระดานสามารถแยกออกได้เป็น 3 ประเภทกว้าง ๆ ดังนี้ 1) เกมครอบครัว (Family Game) มีกติกา

ไม่ซับซ้อน อธิบายให้คนไม่เคยเล่นเข้าใจภายใน 5-10 นาที การเล่นผู้เล่นต้องพูดคุย ถกเถียง หรือ

โอกาสแกล้งกันระหว่างเล่น เนื้อเรื่องไม่เกี่ยวกับความรุนแรงหรือประเด็นหนัก ๆ เกมเล่นจบภายใน 

15-60 นาที 2) เกมวางแผน (Strategy Game) ต้องใช้ทักษะในการวางแผนมากกว่าเกมครอบครัว

เหมาะกับผู้เล่นที่เล่นเกมครอบครัวบ่อยแล้วและอยากเล่นเกมที่ท้าทายมากขึ้น เกมวางแผนแข่งขันที่มี

ความเรียบง่ายของกติกามักได้รับความนิยม เกมที่มีความท้าทายต้องขบคิดระหว่างเล่นและมีความ

ซับซ้อนของผลลัพธ์การเล่น ยิ่งกติกาเรียบง่ายเกมมีความท้าทายผลลัพธ์สลับซับซ้อนคนเล่นยิ่งจะรู้สึก

สนุกไม่เบื่อ 3) ปาร์ตี้เกม (Party Game) ถูกออกแบบให้เล่นเป็นหมู่คณะและเป็นเกมที่อธิบายให้ทุกคน

เข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที มีอุปกรณ์ไม่มาก อาจเกี่ยวข้องกับดวงด้วยเล็กน้อย ส่วนใหญ่ต้องใช้ 

มนุษยสัมพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ 

 

กรอบแนวคดิการวจิัย 

 การวิจัยครั้งนี้ใช้วงจรการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนวงจร PAOR ซึ่งมี 4 ขั้นตอน การวางแผน 

(Plan)  การนำสู่การปฏิบัติ  (Act) การสังเกตผลที่ เกิดขึ้น (Observe) การสะท ้อนผลและแก ้ไข 

(Reflect)  
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(Wongwanich, 2017) ผู้วิจัยกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัยตามแนวคิดของ Gioia et al. (2015), 

Schwaighofer et al. (2016), and Carolyn & Constance (2011) ประกอบด้วย Executive Function Skills 

ซึ่งมี 8 ด้าน ดังนี้ การยั้งคิด (Inhibit) การรู้จักประเมินตนเอง (Self-Monitor) การยืดหยุ่นความคิด 

(Shift) การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) การริเริ่ม (Initiate) ความจำที่นำมาใช้งาน (Working 

Memory) การวางแผน (Plan/Organize) การควบคุม การกำกับการทำงาน (Task-Monitor) และแนวคิด

การเรียนรู้โดยบูรณาการเกมกระดานให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู ้โดยจะมีการ

ใช้ 1) ความจำ 2) การตอบคำถาม 3) การให้เหตุผลจากสถานการณ์ที่กำหนด 4) เล่าเรื่องจินตนาการ  

5) เรียงลำดับเหตุการณ์ 6) เนื้อหาฝึกคิด ตอบไว 7) ให้คะแนนสร้างแรงจูงใจในเนื้อหาเกมที่ยาก  

และ8) สร้างโอกาสใหทุ้กคนมโีอกาสชนะมีการเสี่ยงดวงในการได้รับคะแนน  

 

     ตัวแปรอิสระ                กระบวนการ/เคร่ืองมือ/พื้นที่/กลุ่มเป้าหมาย              ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 งานวิจัยนี้ใช้วงจรการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนวงจร PAOR ซึ่งมี 4 ขั้นตอน ขั้นวางแผนการ

ปฏิบัติ (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Act) ขั้นสังเกตกิจกรรมของการปฏิบัติ (Observe) สะท้อนผลการ

ปฏิบัติการ (Reflect) (Wongwanich, 2017) 

เกมกระดาน 

1.เกมการ์ดบอกเล่าความคิดแสดง

ทัศนคติที่มีต่อเด็กพิการ 

2.เกมเรียงลำดับเหตุการณ์ประวัต ิ

การจัดการศึกษาแบบเรียนรวม 

3.เกมประเภทและลกัษณะ 

ของเด็กพกิาร 

4.เกมความจำ ริเร่ิมเตมิคำ  

บันทึกกันลืม  

5.เกมบงิโกการเรียนรวม 

 

การวิจัยปฏิบัติการในชัน้เรยีน 

วงจร PAOR 

1.การวางแผน (Plan) 

2.การนำสู่การปฏิบัติ (Act) 

3.การสังเกตผลทีเ่กิดขึน้ (Observe) 

4.การสะท้อนผลและแก้ไข (Reflect) 

เคร่ืองมือที่ใช้ คือ เกมกระดาน แบบ

ประเมิน Executive Function Skills  

และแบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรม 

เกมกระดาน 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศกึษา คือ

นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตชั้นปีที่ 1

สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ จำนวน 51 คน

และสาขาวิชาภาษาไทย จำนวน 54 คน 

เรียนในรายวิชาการศึกษาแบบเรียนรวม  

Executive Function Skills  

8 ด้าน 

1.การย้ังคิด  

2.การรู้จักประเมินตนเอง 

3.การยืดหยุ่นความคิด 

4.การควบคุมอารมณ ์

5.การริเร่ิม 

6.ความจำที่นำมาใช้งาน 

7.การวางแผน 

8.การควบคุม การกำกับการทำงาน 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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 ประชากร คือ นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ ช้ันปีที่ 1 ที่เรียน

รายวิชาการศึกษาแบบเรียนรวม มีสาขาวิชาที่เรียน ดังนี ้สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ สาขาวิชาประถมศึกษา 

สาขาวิชาภาษาไทย สาขาวิชาดนตรีศึกษา สาขาวิชาพละศกึษา สาขาวิชาการสอนภาษาจนี  

 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต ช้ันปีที่ 1 ที่เรียนรายวิชาการศึกษา

แบบเรียนรวม สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ จำนวน 51 คน สาขาวิชาภาษาไทย จำนวน 54 คน ได้มาโดยการ

สุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับสลากโดยใช้สาขาวิชาเป็นหน่วยในการสุ่ม  

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย  

 1) เกมกระดานเพื่อพัฒนา Executive Function Skills ดังนี้ เกมการ์ดบอกเล่าความคิดแสดง

ทัศนคติที่มีต่อเด็กพิการ เกมเรียงลำดับเหตุการณ์ประวัติการจัดการศึกษาแบบเรียนรวม เกมประเภท

และลักษณะของเด็กพิการ เกมความจำ ริเริ่มเติมคำ บันทึกกันลืม เกมบิงโกการเรียนรวมเกมกระดาน

ประเมินความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน มีค่าความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

  2) แบบประเมิน Executive Functions Skills สำหรับนักศึกษาประเมินตนเอง ประเมินความ

เหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน มีค่าความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

  3) แบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมเกมกระดาน ประเมินความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญจำนวน 

5 ท่าน มีค่าความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

รวบรวมข้อมูลโดยการทดลองจัดกิจกรรมและประเมิน Executive Functions Skillsของนักศกึษา 

โดยจัดกิจกรรมระหว่างวันที่ 22 สิงหาคม 2562 ถึง วันที่ 24 กรกฎาคม 2563 หมายเลข IRB เลขที่ 

HE62026 

การวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ ผูว้ิจัยมีการตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นด้วยการวิเคราะห์การแจกแจง

เป็นโค้งปกติ (Normality Test) ด้วยสถิติ Shapiro-Wilk หาค่าเฉลี่ยของทักษะที่เป็นปัญหาในการเรียนรู้

ของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และนักศึกษาสาขาวิชาภาษาไทยมีความเป็น

โค้งปกติ (Normality) และนำข้อมูลก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยใน

กลุ่มที่ เป็นอิสระจากกัน (t-test for Independent Sample) และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจาก

ปรากฏการณ์ที่พบในช้ันเรียนและนำมาพรรณนาวิเคราะห์ (Descriptive Analysis) 

 

ผลการวจิัย 

  การศกึษาวิจัยครั้งนี้ ผูว้ิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ตามจุดประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาเกมกระดานเพื่อการเรียนรู้ในรายวิชาการศึกษาแบบเรียนรวมที่ส่งผลต่อการ

พัฒนาความสามารถในการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรมของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์

ดำเนินการวิจัยโดยใช้วงจรการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนวงจร PAOR ซึ่งมี 4 ขั้นตอน การวางแผน 

(Plan) การนำสู่การปฏิบัติ (Act) การสังเกตผลที่เกิดขึ้น (Observe) การสะท้อนผลและแก้ไข (Reflect)  
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   1) การวางแผน (Plan) การพัฒนาเกมกระดานโดยกำหนดเนื้อหาในรายวิชาการศกึษาแบบ 

เรียนรวม และกำหนด Executive Functions Skills ที่ต้องการพัฒนาโดยเลือกเนื้อหาที่มีความสอดคล้อง

และสัมพันธ์กับกติกาของเกม และสอดคล้องกับ Executive Functions Skills 8 ด้าน  

    2) เลือกสถานการณ์ (Themes) นักศึกษาจะได้เผชิญและสามารถเชื่อมโยงสู่การนำไปใช้ใน

การทำงานในวิชาชีพครู และสถานการณ์มคีวามสอดคล้องกับเนื้อหากติกาของเกม 

    3) เลือกใช้กลไก (Mechanics) ระบบกลไกของเกมต้องมีความเหมาะสมกับเนื้อหาโดยมี

แนวทางดังนี้  3.1) การให้เหตุผล 3.2) การเล่าเรื่องราว จินตนาการสวมบทบาท 3.3) การแสดง

ความสำคัญของข้อมูล 3.4) ตอบสนองอย่างรวดเร็ว การจำกัดเวลา 3.5) ความจำ ข้อมูลที่มี

ความสำคัญ ให้เหตุผลข้อมูลที่สัมพันธ์กัน 

   4) ทดสอบ (Play test) การทดสอบเกมโดยให้ผู้เล่นได้ทดสอบ กลุ่มเล็ก ๆ เนื่องจากจำกัด

ด้วยเวลาหากเป็นไปได้ควรทดสอบกับผู้เล่นหลาย ๆ กลุ่ม จะทำให้เกมกระดานมีความสมบูรณ์มากขึ้น 

ให้ผู้เล่นได้สะท้อนผลการเล่น นำข้อมูลที่ได้จากการสะท้อนผลมาปรับปรุง  

   5) พัฒนาเกมกระดาน (Development)หลังการทดสอบนำข้อมูลที่ได้จากการสะท้อนผลของ

ผู้เล่น และการสังเกตการณ์ในการเล่น มาปรับปรุงเกมกระดานให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และให้

ผูเ้ช่ียวชาญด้านเนื้อหาประเมินความเหมาะสมของเกมกระดานด้านเนื้อหา และความสอดคล้องในการ

พัฒนา Executive Functions Skills ของนักศึกษาหลังจากนั้นนำเกมกระดานไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

ในขณะที่ใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างมีการบันทึกและสะท้อนผลเพื่อพัฒนาเกมกระดานให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 

 2) การนำสู่การปฏิบัติ (Act)  

    2.1) ศึกษาทักษะที่เป็นปัญหาในการเรียนรู้ของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์  สาขาวิชา

วิทยาศาสตร์และนักศึกษาสาขาวิชาภาษาไทย ผู้วิจัยมีการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นด้วยการ

วิเคราะห์การแจกแจงเป็นโค้งปกติ (Normality Test) ด้วยสถิติ Shapiro-Wilk มีค่าระดับนัยสำคัญทาง

สถิติอยู่ระหว่าง .06-.20 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ยของทักษะที่เป็นปัญหาในการเรียนรู้ของนักศึกษา

หลักสูตรครุศาสตร์ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และนักศึกษาสาขาวิชาภาษาไทยมีความเป็นโค้งปกติ 

(Normality) จึงสามารถวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยในกลุ่มที่เป็นอิสระจากกัน ( t-test for 

Independent Sample) รายการพฤติกรรมทักษะการเรียนรู้ของนักศึกษาเป็นปัญหาเพียงเล็กน้อยที่ไม่

ส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักศึกษาในช้ันปีที่ 1 เช่น นักศึกษาลืมคำสั่งที่บอกหรือสิ่งที่ได้ฟัง นักศึกษาลืม

สิ่งที่อ่านในขณะที่อ่าน นักศึกษามีปัญหากับการทำความเข้าใจแนวคิดใหม่ นักศึกษามีปัญหาในเรื่อง

การเขียน นักศึกษาใช้เวลาในการทำงานมากเกินไป เป็นต้น นักศึกษามีค่าเฉลี่ยทักษะที่เป็นปัญหาใน

การเรียนรู้แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ พบว่าทั้งสองกลุ่ มมีทักษะการเรียนรู้ในระดับ

เดียวกันคล้ายคลึงกัน 
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    2.2) ดำเนินการวางแผนการจัดการเรียนรู้โดยกำหนดกิจกรรมในการจัดการเรียนรู้ที่

การบูรณาการเกมกระดานในการเรียนและใช้เป็นสื่อในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียน

เล่นซ้ำและสร้างความท้าทายเพิ่มมากขึ้น สะท้อนผลหลังการเล่นเกมกระดาน   

 3) การสังเกตผลที่เกิดขึ้น (Observe) นักศึกษาสะท้อนผลการเรียนรู้ในการพัฒนา Executive 

Function Skills 8 ด้าน ดังนี้  

  3.1) การยั้งคดิ (Inhibit) ยอมรับฟังความคิดเห็นฟังรายละเอียดกติกาการเล่นเกมให้ชัดเจน

ก่อนเล่นเกมกระดาน คิดก่อนพูดหรอืตัดสินใจวางการ์ดเกม อ่านข้อมูลอย่างละเอียดก่อนวางการ์ดเกม

ในแต่ละกติกาที่ระบุ เฝ้ารอคอยจนกว่าวงรอบในการเล่นของตนเอง คิดก่อนจะหยิบหรอืวางการ์ดเกม 

  3.2) การรู้จักประเมินตนเอง (Self-Monitor) ประเมินบทบาทที่ได้รับมอบหมายในเกม

ประเมินจุดอ่อนจุดแข็งของเกมเพื่อเล่นใหบ้รรลุเป้าหมายและได้รับชัยชนะ วางกลยุทธ์ในเกมที่แตกต่าง

ออกไปในแต่ละรอบ เข้าใจสิ่งที่ผู้เล่นในเกมบอก และช่วยเหลือผู้เล่นในเกมคนอื่นที่ไม่เข้าใจกติกาการ

เล่นเกม ตรวจสอบหาความผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกมในแต่ละรอบ ไม่แสดงถึงความต้องการ

ชนะในเกมอย่างเดียวโดยไม่สนใจผูเ้ล่นคนอื่น ๆใช้คำพูดที่เหมาะสมในการสื่อสาร 

  3.3) การยืดหยุ่นความคิด (Shift) สามารถปรับเปลี่ยนการคิดได้อย่างรวดเร็วในการเล่น

เกมที่ต้องใช้ความคิดและการกระทำที่ตรงกันข้ามสลับกัน รับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เข้าใจกติกา

การเล่นเกมที่ความซับซ้อนขึน้หรือปรับเปลี่ยนการเล่นเกมใหม่ แก้ไขปัญหาได้หลากหลายวิธี ไม่ยึดติด

กับการแพช้นะในการเล่นเกมปรับเปลี่ยนการเล่นได้ใหม่ทุกครั้งหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

  3.4) การควบคุมอารมณ์  (Emotional Control) เกมมีความสนุกสนานไม่ร้องส่งเสียงดัง

เกินไปจนสรา้งความรำคาญให้กับผูอ้ื่น ควบคุมความกังวลในการรวมกลุ่มและทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.5) การริเริ่ม (Initiate) เป็นผู้นำเกมอธิบายกฎ กติกา ในการเล่นเกมให้เพื่อน ๆ ในกลุ่ม

เริ่มต้นเล่นเกมด้วยความสนุกสนาน เริ่มต้นตอบคำถาม แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ควบคุมตนเองให้เล่น

และมีส่วนร่วมในเกมแม้มคีวามเบื่อหน่าย 

  3.6) ความจำที่นำมาใช้งาน (Working Memory) มีสมาธิในการทำกิจกรรม มีส่วนร่วมใน

กิจกรรมตามเวลาที่กำหนด ทำกิจกรรมเสร็จทันเวลาและมีความสมบูรณ์ เกมที่ต้องใช้ความจำในการ

เล่าเรื่องจดจำสิ่งต่าง ๆ ตามลำดับและสามารถเล่าได้ถูกต้อง เข้าใจสัญลักษณ์ในเกม และเกมที่

ซับซ้อน 

  3.7) การวางแผน (Plan/Organize) วางแผนภายในกลุ่ม วางแผนกับสมาชิกในกลุ่มล่วงหน้า 

บริหารจัดการเวลาและงานที่ได้รับมอบหมาย การเขียนอธิบายข้อมูลต่าง ๆ จัดลำดับความสำคัญของ

งานในเกม เก็บอุปกรณ์ทุกครั้งโดยไม่สูญหาย ทำความเข้าใจกฎและกติกาในภาพรวมลำดับขั้นตอน 
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  3.8) การควบคุมการกำกับการทำงาน (Task-Monitor) ควบคุมไม่ให้เกิดความผิดพลาด

บ่อย ๆ ทบทวนรายละเอียดของงานหรือภาระงานที่ได้รับมอบหมาย ดูรายละเอียดต่าง ๆ และไม่ทำ

อะไรที่มักง่าย มีส่วนร่วมในการเล่นเกมโดยไม่ต้องมีเพื่อนช่วยเหลอืฟังกติกาเล่นได้เอง 

 4) การสะท้อนผลและแก้ไข (Reflect) นักศึกษาสะท้อนผลจากการเล่นเกมกระดานสามารถ

วิเคราะห์ได้ดังนี้ เกมกระดานฝึกไหวพริบปฏิภาณ การวางแผน พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ให้ความ

สนุกสนาน กติกาเกมต้องง่ายต่อการทำความเข้าใจ ต้องมีเนื้อหาที่สัมพันธ์กับชีวิตประจำวันหรือ

สอดคล้องกับเรื่องราวของผู้เล่นผู้เล่นสามารถเป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหาในเกมจะช่วยให้เกิดความ

สนุกสนานและเกิดความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เล่นเกม การเล่นเกมผู้เล่นต้องมีความซื่อสัตย์แข่งขันกัน

อย่างยุติธรรม ผู้เล่นต้องควบคุมอารมณ์หากจริงจังมากจนเกินไปจะทำให้บรรยากาศในการเล่นเป็น

การแข่งขันและผู้เล่นต้องการเอาชนะ การเล่นเกมแต่ละรอบจะไม่สามารถคาดการณ์ได้ว่าผู้เล่น 

แต่ละคิดและวางแผนในการเล่นอย่างไร เกมกระดานสามารถเสริมทักษะต่าง ๆ ได้ 

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการบริหารการรู้คิด  อารมณ์ และพฤติกรรมของ

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน ดังนี้  

การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยในกลุ่มที่ไม่เป็นอิสระจากกันหลังเรียนนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์

สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ หลังเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาไทยมีค่าเฉลี่ยการยืดหยุ่นความคิด  

การรเิริ่ม ความจำที่นำมาใช้งาน และการวางแผนเพิ่มสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

การเปรียบเทียบหลังเรียนกลุ่มที่ เป็นอิสระจากกันระหว่างนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์

สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์สาขาวิชาภาษาไทยมีค่าเฉลี่ยความสามารถใน

การบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม ทุกด้านประกอบด้วย การยั้งคิด การรู้จักประเมินตนเอง 

การยืดหยุ่นความคิด การควบคุมอารมณ์ การริเริ่ม ความจำที่นำมาใช้งาน การควบคุม การกำกับการ

ทำงาน การควบคุม การกำกับการทำงานแตกต่างกันอย่างไม่มนีัยสำคัญทางสถิติ 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมกระดานเพื ่อการเรียนรู ้ 

ของนักศึกษา จำนวน 105 ในภาพรวมอยู ่ในระดับพึงพอใจมากที ่สุด (  =4.56, S.D.=0.575)  

เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า นักศึกษามีส่วนร่วมในการทำงาน กิจกรรม ทั้งรายบุคคลและกลุ่ม  

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.78, S.D.=0.416) นักศึกษาได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์จริง 

ได้ลงมือปฏิบัติ ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.73, S.D.=0.465) และนักศึกษามีส่วนร่วม

ในการประเมินผลการเรียนรู้ การสะท้อนผลการเรียนรู้ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.61, 

S.D.= 0.596)  
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อภิปรายผลการวจิัย  

1. ผลการวิจัยความสามารถในการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม ของนักศึกษา

หลักสูตรครุศาสตร์โดยใช้เกมกระดานเพื่อการเรียนรู้  สนับสนุนผลการศึกษาเกี่ยวกับสมองกับการ

เรียนรู้ตามที่ Haenjohn (2015) ระบุถึงสมองมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับอารมณ์ การได้รับการกระตุ้น

จากสิ่งเร้าผ่านการมอง สมองจะแปลความหมายส่วนที่มองเห็นและข้อมูลจะถูกส่งผ่านกระแสประสาท

ไปยังสมองในส่วนต่าง ๆ ทำใหเ้กิดการตอบสนองเพื่อเตรียมพร้อมต่อการเกิดปฏิกิริยาที่จะต้องสู้หรือที่

จะต้องหนี กระแสประสาทสามารถส่งตรงไปยังก้านสมองซึ่งจะตอบสนองโดยทำหน้าที่พื้นฐาน  

สมองที่ทำหน้าที่บริหารจัดการคิดวิเคราะห์ไตร่ตรองให้เหตุผลเพื่อการตัดสินใจ คือสมองส่วนหน้า

สมองส่วนนี้ทำหน้าที่ควบคุมการทำงานของอมิกดาลาบริหารจัดการในการจำเพื่อนำมาใช้งาน  

การยั้งคิด การยืดหยุ่นทางความคิด การให้เหตุผลเชิงจริยธรรม ความเชื่อมโยงของสมองและอารมณ์

ใช้เพื่อพัฒนาให้อารมณ์เป็นแรงขับเคลื่อนให้เกิดความงอกงาม ป้องกันปัญหาต่าง ๆ สอดคล้องกับ 

Das and Misra (2014) ระบุถึงการวางแผนทางปัญญา (Cognitive Planning) และExecutive Functions 

การควบคุมและจัดระเบียบพฤติกรรม ความสนใจ สมาธิ ควบคุมอารมณ์ มุ่งมั่นในความสนใจในสิ่งเร้า

ที่สนใจ การประมวลผลข้อมูลพร้อมกัน ลงรหัสข้อมูล การเก็บข้อมูล การประมวลผลข้อมูลร่วมกันมี

ความสัมพันธ์กันและการรวมข้อมูล การบูรณาการ การจัดลำดับก่อนหลัง นอกจากนั้น Drigas and 

Karyotaki (2017) ระบุผลการวิจัยแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจ ทักษะทางปัญญา  

การรู้คิด และการควบคุมเข้าใจอารมณ์ตนเอง  เช่น ความจำ การรับรู้ การยับยั้งช่ังใจตนเอง ความ

ยืดหยุ่นทางความคิด การกำกับติดตามตนเอง และอารมณ์เชิงบวก ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกันในการเพิ่ม

ความยืดหยุ่นทางความคิด งานวิจัยในอนาคตควรมุ่งไปยังการศึกษาผลของการควบคุมความสนใจใน

กระบวนการควบคุมทักษะทางปัญญา  

Chularut (2020) ระบุเกี่ยวกับการทำงานภายในสมองมีเซลล์ประสาทที่ทำหน้าที่ในการรับรู้ 

เรียนรู้ ความจำ การคิด และสั่งการแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ในช่วงวัยรุ่นสมองจะเติบโตอย่างมาก

เชื่อมโยงเซลล์ต่าง ๆ มีลักษณะคล้าย Network เซลล์สมองสื่อสารกันโดยผ่านสัญญาณทางเคมี อันเกิด

จากสารสื่อประสาท เซลล์สมองเซลล์หนึ่งจะไปกระตุ้นหรือยับยั้งอีกเซลล์หนึ่งที่  Synapse เมื่อสมอง

ได้รับการกระตุ้นหรอืได้รับข้อมูลเข้าไปบ่อย ๆ จะทำให้ Synapse แข็งแรงขึ้น ทำใหว้งจรในสมองเรียนรู้

และเกิดความจำในสมอง สอดคล้องกับ Anumat et al. (2018) นำเสนอแนวคิดว่าการเสริมสร้างสมาธิ

และความตั้งใจจดจ่อเป็นสิ่งสำคัญจะช่วยพัฒนาความจำในการใช้งาน ดังนั้นต้องเสริมสร้างการมสีมาธิ 

นอกจากนั ้น  Palittapongarnpim (2018) ระบุถึงการพัฒนา Executive Functions ด ังนี ้ เด็กต้อง

สัมผัสถึงแม่มีอยู่จริงเด็กจะสามารถควบคุมตัวเองได้ มีความจำในการนำไปใช้งาน และมีการคิด

วิเคราะห์อย่างยืดหยุ ่น นอกจากนั ้นได้นำเสนอบันได  7 ขั ้นจาก Executive Functions สู ่ท ักษะ

ศตวรรษที ่ 21 คือ ขั ้นที ่ 1 สร้างแม่ที ่มีอยู ่จริง แม่ต้องตอบสนองต่อความต้องการของเด็กใน 
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ขวบปีแรกเลี้ยงดูสัมผัสมีความอ่อนโยน ความเมตตาเด็กจะซึมซับและมีภาพแม่ที่ชัดเจน ขั้นที่ 2 

อายุ 2-3 ขวบ ลูกจะสร้างสายสัมพันธ์กับแม่ออกไปสู่โรงเรียน สังคมโดยมีแม่อยู่ในใจ ขั้นที่ 3 

ปลายขวบปีที่ 3 สร้างตัวตน ขั้นที ่ 4 ระหว่าง 3-5 ขวบ เด็กจะมีตัวเอง รักตัวเอง และภูมิใจใน

ตนเอง ขั้นที่ 5 ระหว่าง 3-7 ขวบ ฝึกการควบคุมตัวเอง ขั้นที่ 6 ระหว่าง 3-7 ขวบ การควบคุม

ตนเองบริหารความจำใช้งาน คิดวิเคราะห์อย่างยืดหยุ่น ขั้นที่ 7 ตั้งแต่ 7 ขวบถึง 20 ปี พัฒนา

ทักษะศตวรรษที่21 โรงเรียนควรจัดการศึกษาให้คิดแก้ปัญหาคิดวิเคราะห์บันได 7 ขั้น สร้างได้

โดย อ่านนิทาน เล่นด้วยกัน ทำงานบ้าน  

แนวคิดเกี่ยวกับผลการศึกษาเกมกระดานตามที่ Noda, Shirotsuki and Nakao (2019) ศึกษา

ระบุว่าเกมกระดานว่ามีส่วนช่วยเพิ่มความรู้ มีอิทธิพลต่อความรู้ด้านการศึกษา ความสนุกสนาน สร้าง

แรงบันดาลใจ และมีอิทธิพลในเชิงบวกต่อการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การแลกเปลี่ยน

ประสบการณ์และการเรียนรู้ การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบในปัจจุบันแสดงให้เห็นว่าเกม

กระดานและโปรแกรมที่ใช้เกมกระดานมีผลในเชิงบวกต่อผลลัพธ์ต่าง ๆ รวมถึงความรู้ด้าน Executive 

Function Skills นอกจากนี้เกมกระดานช่วยในการเพิ่มการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และแรงจูงใจ 

ส่งเสริมการเรียนรู้ การค้นพบเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าเกมกระดานเป็นการบำบัดการจัดกระทำอีก

ทางเลือกที่มีประสิทธิภาพ ผลการศึกษาของ Richard et al. (2019) ศึกษาการใช้เกมคอมพิวเตอร์ใน

การพัฒนาทักษะการรู้คิดของวัยผู้ใหญ่ช่วยพัฒนาทักษะความรู้ความเข้าใจในวัยผู้ใหญ่  โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งการพัฒนา Executive Function Skills เช่น ความสามารถในการเปลี่ยนความสนใจจากงานหนึ่ง

ไปอีกงานหนึ่งได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม ของ

นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า มีค่าเฉลี่ยการยืดหยุ่นความคิด การริเริ่ม

ความจำที่นำมาใช้งาน และการวางแผน เพิ่มสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การ

เปรียบเทียบ Executive Function Skills หลังเรียนระหว่างนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และนักศึกษา

สาขาวิชาภาษาไทย มีค่าเฉลี่ยทุกด้านแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ จากผลการศึกษาการ

พัฒนาการยืดหยุ่นความคิด การริเริ่ม ความจำที่นำมาใช้งาน และการวางแผนมีความสัมพันธ์กับ 

Chularut et al. (2019) นำเสนอโมเดลการวัดการคิดเชิงบริหารของนักเรียนวัยรุ่นระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลายว่ามีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยการคิดเชงิบริหารของนักเรียนวัยรุ่น

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่  1) การกำกับด้านการรู้คิด 

ประกอบด้วยความจำขณะทำงาน การวางแผน การจัดระบบ การริเริ่ม การตรวจสอบตนเอง และการ

แก้ปัญหา 2) การกำกับด้านอารมณ์ และ 3) การกำกับด้านพฤติกรรม องค์ประกอบการกำกับด้าน

พฤติกรรมมีค่าน้ำหนักองค์ประกอบสูงสุด ซึ่งเป็นองค์ประกอบในการดูแล จัดการ และควบคุมการ

กระทำของตนเองให้อยู่ในทิศทางที่เหมาะสมเมื่อมีสิ่งเร้าที่ไม่ดีมากระตุ้นนักเรียนจะยับยั้งช่ังใจตนเอง 
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ควบคุมความต้องการตนเองไม่ให้กระทำในสิ่งที่ผิดพลาดให้คิดรอบคอบก่อนลงมือกระทำและหาทาง

หลีกเลี่ยงสิ่งที่จะส่งผลในด้านลบ เพื่อให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมหรืองานให้ประสบความสำเร็จตาม

เป้าหมาย นักเรียนสามารถฝึกฝนและพัฒนาการคิดเชิงบริหารได้ตั้งแต่แรกเกิดจนถึงวัยรุ่นและวัย

ผู้ใหญ่ตอนต้น สอดคล้องกับ Paitoon and Panawong (2022) พัฒนาการคิดเชิงบริหารจัดการทาง

สมองของนักเรียนระดับประถมศึกษาพบการพัฒนา ด้านความจำขณะทำงาน ด้านการริเริ่ม ด้านการ

ควบคุมอารมณ์ ด้านการยังยั้ง และด้านการตรวจสอบตนเอง 

สอดคล้องกับประเด็นที่ Friedman-Krauss et al. (2014) ระบุผลการศึกษาว่าครูปฐมวัยที่ไม่ได้

รับการอบรมเกี่ยวกับการจัดการปัญหาพฤติกรรมของเด็กปฐมวัยอาจทำให้เกิดความเครียด ครูที่

สามารถจัดการพฤติกรรมที่เป็นปัญหา และมี Executive Function Skills ใช้เป็นพื้นฐานในการจัดการ 

ช้ันเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยลดความเครียดและช่วยอำนวยความสะดวกในการจัดการเรียน

การสอนที่มีประสิทธิภาพซึ่งเป็นทักษะที่สำคัญสำหรับการเตรียมความพร้อมของเด็กและสุขภาพของ

ครู Executive Function Skills ถือเป็นแนวทางกระบวนการปัญญาที่สำคัญ เช่น การวางแผน ความ

สนใจ การแก้ปัญหา การจัดการข้อมูล การยับยั้งความหุนหันพลันแล่น และพฤติกรรมที่ดำเนินไปสู่

เป้าหมาย นอกจากนั้นองค์ประกอบหลัก 3 องค์ประกอบ ที่สำคัญมีดังนี้ ความจำในการนำมาใช้งาน 

การควบคุมยับยั้งช่ังใจ และความยืดหยุ่นทางความคิด องค์ประกอบทั้งสามเกี่ยวข้องกับความเครียด

ของครูในบริบทห้องเรียนที่มีเด็กมีปัญหาด้านพฤติกรรม ครูที่มีความจำในการใช้งานที่ดีจะสามารถ

จดจำและใช้กลยุทธ์การจัดการพฤติกรรมด้านบวกที่ดีและมีประสิทธิภาพ ครูที่มีการควบคุมยับยั้งช่ังใจ

ตนเองอาจจะสามารถเอาชนะยับยั่งใจในการแสดงออกโดยขาดการคิด ครูจะมีกลยุทธ์ การจัดการ

พฤติกรรมที่มีประสิทธิภาพและมีความรู้ความเข้าใจมากขึน้ และครูที่มีความยืดหยุ่นในการคิดอาจจะมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นในการควบคุมและตระหนักเกี่ยวกับช้ันเรียนทั้งหมดเมื่อต้องรับมือกับเด็กที่มี

พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมหนึ่งคน ซึ่งความสามารถในการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรมเป็น

เกราะป้องกันที่สำคัญที่ช่วยให้ครูรับมือกับความท้าทายทางอารมณ์และจิตใจ ลดความเครียดจาก

ปัญหาพฤติกรรมเด็ก Ananpatiwet et al. (2022) ระบุปัจจัยเชิงบวก 5 ด้านในการเสริมสร้างความ

แข็งแกร่งในชีวิตเพื่อป้องกันภาวะซึมเศร้าในวัยรุ่น Executive Function Skills เป็นหนึ่งในห้าด้าน 

เนื่องจากเป็นการทำงานของสมองที่ควบคุมอารมณ์ ความคิด การตัดสินใจที่ส่งผลต่อการกระทำและ

พฤติกรรมให้แสดงออกอย่างเหมาะสม การพัฒนา Executive Function Skills ตั้งแต่เล็กจะส่งผลต่อ

ความแข็งแกร่งในจิตใจเมื่อเข้าสู่วัยรุ่นคนที่มี Executive Function Skills ที่เข้มแข็งจะมีปราการป้องกัน

จากภาวะซึมเศร้า มีความยืดหยุ่นทางความคิด รู้จักยับยั้ง ควบคุมตนเองไม่ให้ทำในสิ่งที่ไม่เหมะสม  

มีความฉลาดทางอารมณ์ มีแนวคิดในเชิงบวก ทำให้มีพฤติกรรม การปรับตัวที่ดี ผลการเรียนดี ไม่มี

ปัญหาด้านอารมณ์ การส่งเสริม Executive Function Skills ในวัยรุ่น มีดังนี้ 1) การตั้งเป้าหมายระยะสั้น 

ระยะยาว และมีการวางแผนงานย่อย ๆ 2) ส่งเสริมใหท้ำกิจกรรมเสริมทักษะ สร้างโอกาสในการเรียนรู้ 
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กิจกรรมกีฬา ดนตรี ศิลปะ 3) สร้างความเข้มแข็งในการมองโลก และ4) การบริหารจัดการ การแก้ไข

ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวติ 

แนวคิดการเล่นเกมสอดคล้องกับ Gashaj et al. (2021) ศึกษาการเล่นเกมต่าง ๆ ในโรงเรียน

อนุบาลผลการศึกษาระบุว่าเกมกระดาน (Board Game) เกมฝึกหัด (Exergames) มีผลต่อการพัฒนา 

Executive Function Skills ในการยับยั้งช่ังใจ การปรับเปลี่ยน การพัฒนาด้านการพูดและการเห็น

Despeisse (2018) ระบุถึง Gamification และ Serious Games เป็นเครื่องมือดึงดูดความสนใจของ

นักเรียน นักเรียนสามารถเข้าไปอยู่ในสถานการณ์ที่ซับซ้อนต่าง ๆ และเปิดโอกาสในการตัดสินใจ 

Gamification ให้ความสำคัญกับการศึกษาที่ยั่งยืนเนื่องจากมีสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและสนุกสนาน 

สามารถพัฒนาทักษะที่จำเป็นท้าทายในปัจจุบัน พัฒนาการคิดอย่างมวีิจารณญาณ และสะท้อนการคิด

อย่างเป็นระบบ การมสี่วนร่วมและการตัดสินใจในสถานการณ์ที่ไม่แน่นอน  

 จากผลการศึกษาที่ผู้วิจัยยังไม่พบการพัฒนา Executive Function Skills โดยใช้เกมกระดานเพื่อ

การเรียนรู้ที่แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทำให้ผู้วิจัยตระหนักในการพัฒนาเกมกระดานที่ต้องนำไปพัฒนา

ปรับปรุงเพื่อให้ผลการศกึษามีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญตามแนวคิดที่ Tangpakdee (2022) ศกึษา

การพัฒนารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย โดยนำเสนอผลการศึกษาที่สำคัญ

ดังนี้ เกมกระดานมีหลากหลายรูปแบบ มีกฎกติกาในการเล่นที่ ชัดเจน อาจมีการวางแผนให้ใช้

ความสามารถในการวางกลยุทธ์ต่าง ๆ หรือการใช้ดวงในการเล่นเกม ปัจจุบันมีการเล่นในรูปแบบ

ดิจทิัลเล่นผ่านแอปพลิเคชันซึ่งมีความสะดวกสบาย เกมกระดานสามารถจำลองสถานการณ์ และสร้าง

กฎกติกาได้อย่างหลากหลาย การตัดสินใจหรือการเล่นในแต่ละรอบก็จะแตกต่างออกไปซึ่งผู้เล่นจะ

ได้รับความสนุกสนานแตกต่างกันไปในแต่ละครั้งที่เล่น  องค์ประกอบการสร้างเกมกระดานจาก

ผู้เช่ียวชาญนำเสนอไว้ดังนี้ 1) โจทย์ 2) วัตถุประสงค์ 3) ลักษณะของผู้เล่น 4) เนื้อหา 5) ระยะเวลาใน

การเล่น ขัน้ตอนการสร้างเกมกระดานจำเป็นต้องมีรายละเอียดดังนี้ การระบุวัตถุประสงค์การสร้างเกม

กระดาน วิเคราะห์และกำหนดเนื้อหาในการออกแบบเกมกระดาน กลไกเกม วิธีการ กฎกติกา สร้าง

ต้นแบบเกมกระดาน ทดสอบปรับปรุง ออกแบบกราฟฟิกวัสดุอุปกรณ์ในเกมกระดาน ผลิตเกมกระดาน 

จัดทำคู่มอืและแพ็คเกจ เพื่อให้เกมกระดานมคีวามสมบูรณ์และสามารถนำไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดานเพื ่อการเรียนรู ้ใน

ภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด จากผลการศึกษาทำใหพ้บว่า การรับรู้เป็นกระบวนการสัมผัส

ต่อสิ่งเร้าโดยผ่านสมอง เกิดการคิดตีความแปลความหมายจากประสบการณ์ เดิมเชื่อมโย ง

ประสบการณ์ใหม่ที่ได้รับโดยต้องทำความเข้าใจสิ่งแวดล้อมที่ได้สัมผัสส่งกระแสความรู้สึกนั้น ๆ ไปยัง

สมองเพื่อให้เกิดการตีความการรับรู้ ตามแนวคิดการรับรู้ที่ Sariwat (2015) ระบุดังนี้ 1) การรับรู้และ

ความรู้สึกจากการสัมผัสเป็นสิ่งที่ไม่เหมือนกัน บุคคลจะมีความแตกต่างกันในการตีความหมายจาก

ความรู้สึกและสัมผัสที่เป็นตัวกระตุ้นจากภายนอกและประสบการณ์จากอดีต ความรู้สึกจากการมอง 
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สัมผัส ได้ยิน ลิ้มรส และได้กลิ่น จะทำให้เกิดผลต่อความรู้สึกที่ได้จากประสาทสัมผัส 2) การตอบสนอง

ของผู้เรียนมีฐานมาจากการรับรู้  การรับรู้ของบุคคลแต่ละคนจะแตกต่างกันไป การตอบสนองต่อ

ความรู้สึกที่เกิดขึ้นของแต่ละบุคคลจะมีการตีความหมายแตกต่างกัน ซึ่งจะสัมพันธ์กับประสบการณ์ 

การเรียนรู้ และการคิดของแต่ละบุคคล ทำให้บุคคลมีการตีความหมายของข้อมูลจากประสาทสัมผัส

ต่างกันไปและส่งผลให้เกิดพฤติกรรมที่แตกต่างกัน 3) การรับรู้จะเกี่ยวข้องกับความต้องการและ

แรงจูงใจ ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึงมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ของนักศึกษา 

และประสบการณ์เดิมของนักศึกษาที่มีต่อเกมที่เล่น การออกแบบและพัฒนาเกมกระดานที่สอดคล้อง

ต่อความต้องการของนักศึกษาและพัฒนาเกมกระดานให้มีประสิทธิภาพที่ผู้วิจัยจำเป็นต้องคำนึงตาม

ผลการศึกษาของ Roonkasea et al. (2022) ที่ระบุว่า ขั้นตอนการผลิตสื่อจำเป็นต้องให้ผู้สร้างสรรค์สื่อ

ได้ความรู้ ความเข้าใจ รับรู้ข้อมูล การยกระดับความรู้ความเข้าใจเรื่องกระบวนการคิด และออกแบบ

กิจกรรมเป็นสิ่งจำเป็น เป็นวิธีการที่ดี และเป็นประโยชน์สำหรับผู้สร้างสรรค์ในกระบวนการก่อนผลิต

สื่อ การศึกษาของ Buakanok et al. (2021) ศึกษาการใช้บอร์ดเกมในการพัฒนาทักษะด้านภาษาอังกฤษ 

และทัศนคติแรงจูงใจในการเรียนของนักศกึษาพบว่า เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรูด้้วยบอร์ดเกมนักศึกษา

มีคะแนนการประยุกต์ใช้ภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวันด้านภาษาอังกฤษผ่านเกณฑ์ นักศึกษามีทัศนคติ

แรงจูงใจด้านบวกด้านภาษาอังกฤษในระดับมากที่สุด กิจกรรมการเล่นเกมแสดงให้เห็นถึงการเรียนรู้

เชิงรุกผ่านการกระตือรือร้นอย่างมีส่วนร่วม เป็นการเรียนรู้ที่สนุกสนานและไม่น่าเบื่อ  และประเด็น

สำคัญจากผลการศึกษาของ Jitanan et al. (2023) ศึกษาการประเมินความต้องการจำเป็นในการสร้าง

บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่านักศึกษามีความต้องการ

เล่นบอร์ดเกมที่ส่งเสริมคุณภาพชีวิตด้านจิตใจ ด้านความเป็นอิสระ และด้านความสัมพันธ์ส่วนบุคคล 

ต้องการเล่นบอร์ดเกมที่มีสีสันสวยงาม สบายตา ดึงดูดความสนใจ ช่วยพัฒนาทักษะต่าง ๆ ประเภท

บอร์ดเกมที่ต้องการมากที่สุด คือเกมที่เน้นการควบคุม ครอบครองพื้นที่ หรือเกมที่ ใช้กลยุทธ์หรือ

ยุทธวิธี ซึ่งผลการศกึษาจะช่วยในการนำข้อมูลเพื่อไปใช้ในการพัฒนาบอร์ดเกมต่อไป  
 

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวจิัย 

 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่คำนึงถึงสมองกับการเรียนรู้ การใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ 

เป็นสนามให้ผู้เรียนได้ทดลองก่อนไปเผชิญในสถานการณ์จริง จำเป็นต้องศึกษาข้อมูลพื้นฐานอย่าง

ละเอียดเพื่อนำข้อมูลมาออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สอดคล้องกับความสนใจ นำเสนอในภาพที่ 2 
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สรุป 

 การใช้เกมกระดานเพื่อการเรียนรู้จำเป็นต้องกำหนดแนวคิดสำคัญ และทักษะที่ต้องพัฒนาให้

ชัดเจน ระบุกฎกติกาในการเล่นให้ชัดเจน ผลการพัฒนาความสามารถในการบริหารการรู้คิด อารมณ์ 

และพฤติกรรมหลังเล่นเกมนักศึกษาพัฒนาด้านการยืดหยุ่นความคิด ด้านการริเริ่ม ด้านความจำ 

ที่นำมาใช้งาน และด้านการวางแผน ได้อย่างชัดเจน การใช้เกมกระดานในการเรียนรู้ทำให้นักศึกษาเกิด

ความสนใจ และเกิดการเรยีนรู้ที่ดีขึ้น  

 

ข้อเสนอแนะ  

จากผลการวิจัย ผูว้ิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

          1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

   1.1 ควรพัฒนาและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยบูรณาการเกมกระดานในเนื้อหา และ

ควรคำนงึถึงความสนใจ และประสบการณ์ของผู้เรยีน 

   1.2 นักศึกษาพัฒนาด้านการยืดหยุ่นความคิด ด้านการริเริ่ม ด้านความจำที่นำมาใช้งาน และ

ด้านการวางแผน ได้อย่างชัดเจน ควรพัฒนาและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยคำนึงถึงการทำงาน

ของสมอง ให้นักศึกษาได้คิดแก้ปัญหา 

1.3 นำแนวคิดการใช้เกมกระดานไปใช้ในกิจกรรมขั้นสรุปผลการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนทบทวนความรู้ 

 

 

 

 

Executive Function Skills 8 ด้าน 

1) การย้ังคดิ  

2) การรู้จักประเมินตนเอง  

3) การยืดหยุ่นความคดิ 

4) การควบคุมอารมณ์  

5) การริเร่ิม  

6) ความจำที่นำมาใชง้าน  

7) การวางแผน  

8) การควบคุม การกำกับการทำงาน 

แนวทางในการพัฒนา Board Game 

1) สอบถามผู้เล่น ตรวจสอบจากการเล่นเกม 

2) สะทอ้นผลการเล่น ถามปัญหาที่เกิดขึ้น 

      3) ระดมความคิด แกไ้ขปัญหา 

      4) แกไ้ขปรับปรุง  

         ทดสอบใหม่อีกคร้ังให้สมบูรณ์ 

ภาพที่ 2 แผนภาพสรุปองค์ความรู้ใหม่ท่ีได้จากการวจิัย 
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2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

งานวิจัยนี้ได้ข้อค้นพบองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่คำนึงถึงสมองและการเรียนรู้  

ควรมีการทดลองการออกแบบกิจกรรมเกมกระดาน และการใช้หลักการเกมอื่น ๆ เช่น เกมมิฟิเคช่ัน 

โดยบูรณาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่คำนึงถึงการทำงานของสมอง ให้เชื่อมโยงกับการเผชิญ

สถานการณ์จริง และเตรียมทักษะการทำงานในอนาคตของนักศึกษา 
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