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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) วิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีีย 2) ออกแบบ

และสร้้างต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา 3) ประเมิินผลและสะท้้อนผลการใช้้ต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา

ตามแนวทางทฤษฎีีการไหลในการเสริมสร้้างความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์  เร่ื่�อง การบวกและการลบสำำ�หรัับ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ครูู  ผู้้�ปกครอง นั กเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 และนัักออกแบบบอร์์ดเกม เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แบบสััมภาษณ์์ 

กึ่่�งโครงสร้้าง แบบจำำ�ลองผู้้�บริิโภค แบบวิิเคราะห์์ปัญหา แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบบอร์์ดเกม

การศึึกษา แบบทดสอบวััดความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์เร่ื่�อง การบวก ลบ และแบบประเมิินความเหมาะสม 

การวิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพด้้วยวิิธีีการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ  โดยใช้้สถิติิ  

Wilcoxon Signed-Rank Test 

	 ผลการวิิจััย พบว่่า 

	 1) มุุมมองของผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ครูู นักเรีียน และผู้้�ปกครอง ต้้องการบอร์์ดเกมที่่�เสริมสร้้าง

ความมั่่�นใจและความสนุุกสนาน สอดคล้้องกัับความสามารถของนักัเรีียนแต่่ละคน ลดความวิิตกกังัวลและ

*  ได้้รับบทความ: 19 กุุมภาพัันธ์์ 2568; แก้้ไขบทความ: 20 มีีนาคม 2568; ตอบรัับตีีพิมพ์์: 27 มีีนาคม 2568      
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กระตุ้้�นความสนใจ  2) หลัักการออกแบบ ประกอบด้้วย เป้้าหมาย ข้้ ออ้้างเชิิงเหตุุผล  การออกแบบ 

ตััวแทรกแซง ได้้แก่่ จุุดเน้้นเชิิงสาระ และจุุดเน้้นเชิิงกระบวนการและบอร์์ดเกมการศึึกษา ได้้แก่่ ปัจจััยป้้อน

และกระบวนการปฏิิบััติิ 3) ผลการประเมิินประสิิทธิิผลคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน พบว่่า มีีความแตกต่่าง

อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิติิ ที่่�ระดัับ .05

คำำ�สำำ�คัญ: บอร์์ดเกมการศึึกษา; คว ามฉลาดรู้้�คณิิตศาสตร์์; การวิิจััยออกแบบทางการศึึกษา; หลัักการ

ออกแบบ

Abstract  

	 This research aimed to 1) analyze and explore the perspectives of stakeholders, 

2) design and develop a prototype educational board game, and 3) evaluate and reflect 

on the use of the prototype educational board game based on the Flow theory to  

enhance mathematical literacy in addition and subtraction for Grade 2 students.  

The target group included school directors, teachers, parents, Grade 2 students, and 

board game designers. Research instruments comprised semi-structured interviews,  

Journeymap, POV Statement , design principles documentation, a mathematical literacy 

test on addition and subtraction, and an appropriateness assessment form. Qualitative 

data were analyzed using content analysis, while quantitative data were analyzed using 

the Wilcoxon Signed-Rank Test and Friedman Test. 

	 The research findings revealed that: 

	 1) school directors, teachers, students, and parents desired a board game that 

enhances confidence and enjoyment, aligns with students’ abilities, reduces anxiety, and 

increases engagement

	 2) the design principles included goals, rationale, intervention design focusing on 

content and process aspects, and educational board game components such as input 

factors and implementation processes; 

	 3) the effectiveness assessment showed a statistically significant difference at the 

.05 level between pre-test and post-test scores. 

Keywords: Educational Board Game; Mathematical Literacy; Educational Design Research; 

Design Principles
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บทนำำ�
	 ความฉลาดรู้�ด้้านคณิิตศาสตร์์ (Mathematical Literacy) ถืือเป็็นทัักษะที่่�สำำ�คัญในศตวรรษที่่� 21 

ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเช่ื่�อมโยงแนวคิดทางคณิิตศาสตร์์กับการประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วันได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ (Rizki & Priatna, 2019) โดยกรอบการประเมิินที่่�เกี่่�ยวข้้องประกอบด้้วย 3 องค์์ประกอบหลััก

ได้้แก่่ การแปลงปััญหาเป็็นคณิิตศาสตร์์ การใช้้คณิิตศาสตร์์ในการแก้้ปัญหา และการตีีความและประเมิิน

ผลลััพธ์์ ซึ่่�งความสามารถเหล่่าน้ี้�ครอบคลุุมทั้้�งการทำำ�คำำ�นวณพื้้�นฐาน เช่่น การบวก ลบ คููณ หาร การแก้้ปัญหา

การนำำ�ความรู้้�ไปใช้้ในสถานการณ์์จริิง และการให้้เหตุุผลที่่�สามารถเช่ื่�อมโยงและสร้้างเหตุุผลได้้อย่่าง 

มีีหลัักการ (สถาบัันส่่งเสริมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2563) อย่่างไรก็็ตาม ผล การประเมิิน 

PISA แสดงให้้เห็็นว่่าคะแนนเฉลี่่�ยด้้านคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนไทยลดลงอย่่างต่่อเน่ื่�องตั้้�งแต่่ปีี 2000  

โดยในปีี 2018 คะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 419 คะแนน ซึ่่�งต่ำำ��กว่่าค่่าเฉลี่่�ยของ OECD ที่่� 472 คะแนน ปัญหา 

ดัังกล่่าวสะท้้อนถึึงการขาดทัักษะในการคิิดเชิิงเหตุุผลและการประยุุกต์์ใช้้คณิิตศาสตร์์ในชีีวิิตประจำำ�วัน 

(OECD, 2019)

	 จากผลการประเมิินดัังกล่่าว ส ามารถสรุุปได้้ว่า คว ามซัับซ้้อนของเนื้้�อหา การสอนที่่�ไม่่ดึึงดููด 

ความสนใจ  และการขาดการมีีส่วนร่่วมส่่งผลให้้เกิิดผลสัมฤทธิ์์�ทางคณิิตศาสตร์์ที่่�ต่ำำ�� ซึ่่ �งเป็็นปััจจััยที่่�ทำำ�ให้้

นัักเรีียนมีีทัศนคติที่่�ไม่่ดีีต่อวิิชาคณิิตศาสตร์์ (Syafitri, Putra, & Noviana, 2020) การสำำ�รวจผลการเรีียน

ระดัับชาติิ (NT) ปี 2566 พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 อยู่่�ที่่�ร้้อยละ 52.97 โดยเฉพาะ

ทัักษะการบวกและลบที่่�ยัังขาดความแม่่นยำำ� ส่ งผลให้้นักเรีียนมีีความเบ่ื่�อหน่่ายและไม่่สนใจเรีียน  

(สำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษากาฬสิินธ์ุ์� เขต 2, 2567) ข้้ อเสนอแนะจากงานวิิจััยหลายชิ้้�น 

ช้ี้�ให้้เห็็นว่่า การใช้้บอร์์ดเกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้� (Game-Based Learning : GBL) ส ามารถช่วยให้้นักเรีียน 

เรีียนรู้้�ได้้อย่่างสนุุกสนานและเข้้าใจบทเรีียนมากขึ้้�น พร้้อมทั้้�งพััฒนาทัักษะในการคำำ�นวณ การคิิดเชิิงกลยุุทธ์์

และการวางแผน (Platz & Jüttler, 2022) 

	 บอร์์ดเกมเป็็นเครื่�องมืือการเรีียนรู้้�ที่่�มีีหลากหลายรููปแบบ ซึ่่�งใช้้การ์์ดหรืือชิ้้�นส่่วนตััวหมากที่่�วางบน

พื้้�นที่่�เล่่น มีีการเคลื่�อนที่่�บนพื้้�นที่่�เล่่นหรืือหยิิบออกจากพื้้�นที่่�เล่่น โดยมีีทั้้�งเกมที่่�มีีกติิกาง่่าย ๆ และเกมที่่�มีี

กติิกาซัับซ้้อน ซึ่่�งต้้องใช้้แผนการหรืือกลยุุทธ์์ในการเล่่น (ฐิิติิพล ขำำ�ประถม, 2558) การศึึกษาน้ี้�จึึงมุ่่�งเน้้น

ที่่�การใช้บ้อร์์ดเกมเป็น็เครื่่�องมืือในการพัฒันาทักัษะคณิิตศาสตร์์ โดยเฉพาะทักัษะการบวกและลบ ซึ่่�งเป็็น

พื้้�นฐานสำำ�คัญของการเรีียนในระดัับที่่� การวิิจััยการออกแบบทางการศึึกษา (Educational design research) 

ซึ่่�งประกอบด้้วย 3 ระยะ ได้้แก่่ ระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีีย ระยะที่่� 2 

การออกแบบและสร้้างต้้นแบบ และ ระยะที่่� 3 การประเมิินผลและสะท้้อน โดยใช้้กรอบแนวคิิดจาก 

McKenney and Reeves (2012) ในการประเมิินและวิิเคราะห์์ผลลััพธ์์จากการทดลองและได้้ประยุุกต์์

เข้้าประสบการณ์์ผู้้�ใช้้  5 มิ ติิ ได้้แก่่ บทบาท อารมณ์์ พ ฤติิกรรม การรัับรู้้� และเจตคติ นำำ�มาปฏิิบััติิจริง 
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เพ่ื่�อประเมิินผล ขั้้ �นตอนแรกในการวิิจััยนี้้�เริ่่�มต้้นด้้วยการสำำ�รวจเพ่ื่�อเข้้าใจอารมณ์์และความรู้้�สึึกของผู้้�ใช้้ 

ซึ่่�งเป็็นข้้อมููลที่่�สำำ�คัญในการระบุุปัญหาที่่�เกิิดขึ้้�นและความท้้าทายในการใช้้บอร์์ดเกมเป็็นเครื่�องมืือการเรีียน

การสอน ในขั้้�นที่่�สอง การออกแบบและพัฒันาต้้นแบบบอร์์ดเกมจะถููกดำำ�เนินิการโดยใช้ห้ลัักการที่่�มุ่่�งเน้้น

การสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมายและมีีประสิิทธิิภาพในการพััฒนาทัักษะคณิิตศาสตร์์  

โดยใช้้ทฤษฎีีลื่�นไหล (Flow Theory) ของ Csikszentmihalyi ซึ่่�งกล่่าวว่า การมีีประสบการณ์์การเรีียนรู้้�

ที่่�ท้้าทายและเหมาะสมจะช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและสมาธิิในการเรีียนรู้้� ทำ ำ�ให้้ผู้้�เรีียนสามารถจดจ่อกัับการแก้้

ปััญหาได้้อย่่างต่่อเน่ื่�องและสนุุกสนานกัับกระบวนการเรีียนรู้้� เช่่น ด้้านอารมณ์์ ความรู้้�สึึกของนัักเรีียนต่่อ

การเรีียนรู้้� ด้้านพฤติิกรรม เช่่น การมีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� และด้้านการรัับรู้้� (Perception) เกี่่�ยวกับ 

การใช้้บอร์์ดเกม นอกจากนี้้� เพ่ื่�อปรัับปรุุงและพััฒนากระบวนการการใช้้บอร์์ดเกมในชั้้�นเรีียนให้้มีี 

ความเหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

	 ดัังนั้้�น การวิิจััยน้ี้�จึึงมุ่่�งออกแบบและสร้้างต้้นแบบบอร์์ดเกมศึึกษาตามแนวทางทฤษฎีีการไหล 

เพ่ื่�อเสริมสร้้างความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก และการลบ สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 

ที่่�กระตุ้้�นความสนุุกสนานและสร้้างความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ โดยผู้้�วิิจััยเช่ื่�อว่่าการพััฒนา

นวััตกรรมน้ี้�จะช่่วยเพิ่่�มความเข้้าใจในบทเรีียน กระตุ้้�นความสนใจ  และเพิ่่�มการมีีส่วนร่่วมของนัักเรีียน  

รวมถึึงเป็็นประโยชน์์ต่อการพััฒนาการจััดการเรีียนการสอนในอนาคต

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1. เพ่ื่�อวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีียในการออกแบบและสร้้างต้้นแบบบอร์์ด

เกมการศึึกษาตามแนวทางทฤษฎีีการไหลเพ่ื่�อเสริมสร้้างความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก และการ

ลบ สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 

	 2. เพ่ื่�อออกแบบและสร้้างต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาตามแนวทางทฤษฎีีการไหลเพ่ื่�อเสริมสร้้าง

ความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก และการลบ สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 

	 3. เพ่ื่�อประเมิินผลและสะท้้อนผลการใช้้ต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาตามแนวทางทฤษฎีีการไหล

เพ่ื่�อเสริมสร้้างความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก และการลบ สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�ใช้้หลัักการออกแบบทางการศึึกษาของ Mckenney และ Reeves (2012 : 77)  

ซึ่่�งประกอบด้้วย 3 ระยะ ได้้แก่่ ระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีีย ระยะที่่� 2 

การออกแบบและการสร้้างต้้นแบบ ระยะที่่� 3) การประเมิินและสะท้้อนคิิด โดยมีีรายละเอีียด ดังน้ี้�
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	 ระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุมมองของผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย

	 กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ 1. ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียนจำำ�นวน 1 คนได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจงที่่�มีี

คุุณสมบััติิประสบการณ์์ทำำ�งานในตำำ�แหน่่งผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน มากกว่่า 3 ปี 2. ครููผู้้�สอนวิิชาคณิิตศาสตร์์

ในระดัับประถมศึึกษา สังกััดสำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษากาฬสิินธ์ุ์�เขต 2 เป็็นครููผู้้�สอน จำำ�นวน 

1 คน และครููผู้้�สัังเกตภายนอก จำำ�นวน 4 คน ได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจงที่่�มีีคุุณสมบััติิเป็็นครููผู้้�สอน

ในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ มากกว่่า 3 ปี รวมจำำ�นวน 5 คน 3. ผู้้�ปกครองนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 

จำำ�นวน 5 ค น ได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจงซึ่่�งเป็็นผู้้�ปกครองของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2  

4. นั กเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 ในโรงเรีียนสำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษากาฬสิินธ์ุ์� 

เขต 2 จำำ�นวน 10 คน ได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจง รวมทั้้�งหมด 21 คน โดยการเลืือกแบบเจาะจง

	 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1. แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง 2. แบบจำำ�ลองผู้้�บริิโภค 3. แบบ

วิิเคราะห์์ปัญหา

	 การสร้้างและหาคุุณภาพเครื่�องมืือ ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการสร้้างและหาคุุณภาพเครื่�องมืือ ดังน้ี้�

	 1. กำ ำ�หนดเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลเป็็นแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง แบบจำำ�ลอง 

ผู้้�บริิโภค และแบบวิิเคราะห์์ปัญหา

	 2. ผู้้�วิิจััยนำำ�แนวคิดการวััดประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ 5 มิติิ (สุุวิิมล ว่องวานิิช, 2563) ได้้แก่่ 1) บทบาท 

(Role) 2) อารมณ์์ (Emotion) 3) การรัับรู้้� (Perception) 4) เจตคติ (Attitude) 5) พฤติิกรรม (Behavior) 

โดยมีีรายละเอีียดดังน้ี้� 1. บทบาท (Roles) 2. อารมณ์์ (Emotions) 3. การรัับรู้้� (Perception) 4. เจตคติ

(Attitudes) 5. พฤติิกรรม (Behaviors) มาสร้้างแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง และผู้้�วิิจััยได้้นำำ� Empathy 

Map เป็็นเครื่�องมืือที่่�ช่่วยให้้เข้้าใจความคิิด ความรู้้�สึึก และพฤติิกรรมของผู้้�เรีียนและผู้้�สอนในเชิิงลึึก โดย

แบ่่งออกเป็็น 4 ด้้านหลััก ดังน้ี้� 1. พููดอะไร (Says) คืือ สิ่่�งที่่�นัักเรีียนหรืือครููพููดออกมาเกี่่�ยวกับการเรีียนรู้้� 

2. คิดอะไร (Thinks) คืือ ความคิิดที่่�นัักเรีียนหรืือครููอาจไม่่ได้้พููดออกมาแต่่คิิดอยู่่�ในใจ 3. ทำำ�อะไร (Does) 

คืือ พฤติิกรรมที่่�นัักเรีียนหรืือครููแสดงออกมาจริง ๆ  4. รู้�สึึกอย่่างไร (Feels) คืือ อารมณ์์และความรู้้�สึึกของ

นัักเรีียนหรืือครููเกี่่�ยวกับการเรีียนรู้้� 

	 3. แบบจำำ�ลองผู้้�บริิโภค  และแบบวิิเคราะห์์ปัญหา ดั ดแปลงข้้อมููลอ้้างอิิงจากคู่่�มืือการออกแบบ

บริิการ (อภิิสิิทธิ์์� ไล่่สััตรููไกล, 2557)	

    	 4. นำำ�แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง โดยใช้้แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง แบบจำำ�ลองผู้้�บริิโภค และ

แบบวิิเคราะห์์ปััญหา ที่่ �ผ่่านคำำ�แนะนำำ�ของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาแล้้วให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบความเที่่�ยงตรง

เชิิงเนื้้�อหาของข้้อคำำ�ถาม คว ามถููกต้้องของภาษา ประเด็็นคำำ�ถามว่่าครอบคลุุมเนื้้�อหา ภาษาชััดเจน 

เหมาะสมหรืือไม่่ วิิเคราะห์์ดัชนีีความตรงตามเนื้้�อหาของแบบประเมิิน โดยเลืือกข้้อที่่�มีีค่า IOC จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ

จำำ�นวน 3 คน มีีค่าความสอดคล้้องรายข้้อตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไป ซึ่่�งผลการประเมิิน IOC มีีค่า เท่่ากัับ 1.00 



21 วารสารบััณฑิิตศึึกษามหาจุุฬาขอนแก่่น
ปีีท่ี่� 12 ฉบัับท่ี่� 1 ประจำำ�เดืือนมกราคม-มีีนาคม 2568

ซึ่่�งถืือว่่าแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง แบบจำำ�ลองผู้้�บริิโภค  และแบบวิิเคราะห์์ปัญหา มีีคุุณ ภาพสามารถ 

นำำ�ไปใช้้ได้้ 

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 

	 1. ทำำ�หนัังสืือขอความอนุุเคราะห์์ในการเก็็บข้้อมููลและสััมภาษณ์์ไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมาย

	 2. นำ ำ�แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง แบบจำำ�ลองผู้้�บริิโภค  และแบบวิิเคราะห์์ปัญหา สั มภาษณ์์ 

ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ครูู ผู้้�สอน นั กเรีียน และผู้้�ปกครองที่่�ปรัับปรุุงแล้้วไปใช้้ในการสััมภาษณ์์เพ่ื่�อทราบ 

มุุมมองในการออกแบบและสร้้างต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา ให้้สอดคล้้องกัับบริิบทเชิิงพื้้�นที่่�

	 3. เก็็บรวบรวมข้้อมููลและนำำ�ไปวิิเคราะห์์ตามวัันและเวลาที่่�กำำ�หนด

	 4. ผู้้�วิิจััยใช้้เครื่�องมืือแบบจำำ�ลองผู้้�บริิโภค (Persona) ร่วมกัับ POV Statement เพ่ื่�อใช้้สรุุปประเด็็น

ปััญหาจากมุุมมองของกลุ่่�มเป้้าหมาย เพ่ื่�อทำำ�ให้้การแก้้ปัญหามีีทิศทางชััดเจนและเข้้าใจความต้้องการ 

ที่่�แท้้จริงและใช้้แบบบัันทึึกผลลััพธ์์จากกระบวนการออกแบบเพ่ื่�อการวางแผนและออกแบบบอร์์ดเกม 

การศึึกษา

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�วิิจััยใช้้แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้างร่่วมกัับแผนภาพแสดงความเข้้าใจครูู/

นัักเรีียน (Empathy map) และการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา เพ่ื่�อช่่วยให้้เข้้าใจ 

ความคิดิ ความรู้้�สึึก และพฤติกิรรมของผู้้�เรีียนและผู้้�สอนในเชิิงลึึกโดยรวบรวมข้้อมููล ที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์

ระบุุปัญหา หรืือความต้้องการจากปััญหาอุุปสรรค และประโยชน์์ที่่�ได้้รับ เขีียน Problem Statement  

ที่่�ชััดเจนเพ่ื่�อสะท้้อนปััญหาหลััก หาจุุดที่่�สามารถพัฒนา หรืือปรัับปรุุงได้้ และกำำ�หนดแนวทางเพ่ื่�อเข้้าสู่่�ขั้้�น

ระดมสมองกัับนัักออกแบบเพ่ื่�อให้้ได้้หลัักการออกแบบสำำ�หรัับการคิิดแก้้ปัญหาต่่อไป พร้้ อมทั้้�งใช้้แบบ

บัันทึึกผลลััพธ์์จากกระบวนการออกแบบหลัักการของสุุวิิมล ว่ องวาณิิช  (2563 : 178) ประกอบด้้วย  

1) เป้้าหมาย 2) ข้้ ออ้้างเชิิงเหตุุผล  3) การออกแบบตััวแทรกแซง ได้้แก่่ จุุด เน้้นเชิิงสาระ และจุุดเน้้น 

เชิิงกระบวนการ และ 4) ตั วแทรกแซง ได้้แก่่ ปั จจััยป้้อน กระบวนการปฏิิบััติิ เพ่ื่�อแบบบัันทึึกผลลััพธ์์ 

หลัักการออกแบบให้้ตรงกัับความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมาย

	 ระยะที่่� 2 การออกแบบและสร้้างต้้นแบบ

	 กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ 1. นักออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา จำำ�นวน 2 คน 3. ทีีมวิิจััยได้้แก่่ ผู้้�วิิจััย 

1 คน อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาหลััก 1 คน อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาร่่วม 1 คน รวมจำำ�นวน 3 คน 4. กลุ่่�มทดลองใช้้บอร์์ดเกม

การศึึกษา นักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�2 โรงเรีียนบ้้านแสนสุุข จำำ�นวน 12 คน รวมทั้้�งหมด 19 คน โดยการเลืือก

แบบเจาะจง

	 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ เป็็นเครื่�องมืือสำำ�หรัับการ

ออกแบบพััฒนา บอร์์ดเกมการศึึกษา เป็็นเครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลองปฏิิบััติิแบบทดสอบวััดความฉลาดรู้�
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คณิิตศาสตร์์เร่ื่�อง การบวก ล บ และแบบประเมิินความเหมาะสม เป็็นเครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวม

ข้้อมููล

	 การสร้้างและหาคุุณภาพเครื่�องมืือ ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการสร้้างและหาคุุณภาพเครื่�องมืือ ดังน้ี้�

	 1. แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ

	 	 1.1 กำ ำ�หนดแบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ ผู้้�วิิจััยใช้้หลัักการออกแบบของ สุุ วิิมล  

ว่่องวาณิิช ประกอบด้้วย 1) เป้้าหมาย 2) ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล 3) การออกแบบตััวแทรกแซง ได้้แก่่ จุุดเน้้น

เชิิงสาระและจุุดเน้้นเชิิงกระบวนการ และ 4) ตัวแทรกแซง ได้้แก่่ ปัจจััยป้้อน กระบวนการปฏิิบััติิ ดังภาพที่่� 1

เป้้าหมาย

ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล จุุดเน้้นเชิิงสาระ

(Substantive 

emphasis)

จุุดเน้้นเชิิกระบวนการ

(procedural 

emphasis)

ปััจจััยป้้อน

(Input)

ขั้้�นตอน

การดำำ�เนิินงาน

ภาพที่่� 1 แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ

		

	 1.2 นำำ�แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ ที่่�สร้้างขึ้้�นไปให้้อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาตรวจสอบหลัังจาก

ผ่่านคำำ�แนะนำำ�ของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาแล้้วให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหาของข้้อคำำ�ถาม 

ความถููกต้้องของภาษา ประเด็็นคำำ�ถามว่่าครอบคลุุมเนื้้�อหา ภาษาชััดเจนเหมาะสมหรืือไม่่ วิิเคราะห์์ดัชนีี

ความตรงตามเนื้้�อหาของแบบประเมิิน โดยเลืือกข้้อที่่�มีีค่า IOC จ ากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำำ�นวน 3 ค น มีีค่ ่า 

ความสอดคล้้องรายข้้อตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไปซึ่่�งผลการประเมิิน IOC มีีค่า เท่่ากัับ 1 ซึ่่�งถืือว่่าแบบบัันทึึกผลลััพธ์์

หลัักการออกแบบ นำำ�ไปใช้้ได้้

	 1.3 นำำ�แบบบันัทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ ที่่�ผ่่านผู้้�เชี่่�ยวชาญและปรับัปรุุงตามคำำ�แนะนำำ�แล้้วไป

จััดพิมพ์์เพ่ื่�อไปนำำ�ไปใช้้จริง

	 2. บอร์์ดเกมการศึึกษา 

	 	 2.1 ศึึกษาตำำ�รา เอกสาร และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างบอร์์ดเกมความฉลาดรู้� 

ด้้านคณิิตศาสตร์์  เร่ื่�องการบวก การลบ โดยศึึกษาหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานพุุทธศักราช 

2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์

	 	 2.2 ศึึกษามาตรฐานการเรีียนรู้้�และตััวชี้�วััดกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ระดัับชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 2
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	 	 2.3 วิิเคราะห์์และกำำ�หนดเนื้้�อหาของกิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษาและกำำ�หนด

จำำ�นวนบอร์์ดเกม

	 	 2.4 สร้้างบอร์์ดเกมการศึึกษา ผู้้�วิิจััยใช้้หลัักการออกแบบของ สุุวิิมล ว่องวาณิิช (2563 : 178) 

ประกอบด้้วยเป้้าหมาย ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล การออกแบบตััวแทรกแซง ได้้แก่่ จุุดเน้้นเชิิงสาระ และ จุุดเน้้น

เชิิงกระบวนการ และ ขั้้�นตอนการสร้้างบอร์์ดเกม 12 ขั้้�นตอนเริ่่�มจาก 1) กำำ�หนด concept และประเภท

ของบอร์์ดเกม วางแนวคิดหลัักและประเภทของเกมที่่�ต้้องการสร้้าง จากนั้้�น 2) จััดตั้้�งทีีมพััฒนาที่่�มีีความ

เชี่่�ยวชาญในด้้านต่่าง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาบอร์์ดเกม ต่อมา คืือ 3) กำำ�หนดวิิธีีจบเกม วางแผนเง่ื่�อนไข

และวิิธีีการจบเกมอย่่างชััดเจน พร้้อมทั้้�ง 4) กำำ�หนดกลไกเกม เลืือกและออกแบบกลไกการเล่่นที่่�เหมาะสม

สำำ�หรัับเกม อีีกทั้้�งยัังต้้อง 5) วางแผนวิิธีีการส่ื่�อสารในเกม 6) กำำ�หนดวิิธีีการส่ื่�อสารระหว่่างผู้้�เล่่นภายในเกม

กำำ�หนดกฎกติิกา วางกติิกาการเล่่นให้้ชัดเจนและเข้้าใจง่าย เม่ื่�อผ่่านขั้้�นตอนเหล่่าน้ี้�แล้้วจึง 7) สร้้างต้้นแบบ

บอร์์ดเกม ออกแบบและสร้้างต้้นแบบของเกมเพ่ื่�อทดลอง ตามหลัักการออกแบบของ สุุ วิิมล ว่ องวาณิิช  

8) ทดสอบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการพััฒนาบอร์์ดเกมมาทดสอบและให้้คำำ�แนะนำำ�  

หลัังจากนั้้�น 9) ทดสอบโดยผู้้�เล่่น ทดลองเล่่นกัับกลุ่่�มเป้้าหมายเพ่ื่�อรัับ Feed back และปรัับปรุุง  

จากนั้้�นจึึง 10) จััดทำำ�วัสดุุอุุปกรณ์์ เตรีียมวััสดุุและอุุปกรณ์์ที่่�จำำ�เป็็นสำำ�หรัับการเล่่นเกม และ 11) ผลิตคู่่�มืือ

การเล่่น สร้้างคู่่�มืืออธิิบายกติิกาและวิิธีีการเล่่นอย่่างละเอีียด สุุดท้้ายคืือ 12) การจััดทำำ�แพ็็กเกจเกม บรรจุุ

ภััณฑ์์เกมให้้น่าสนใจและสะดวกต่่อการจััดเก็็บและใช้้งาน รัชนีีวรรณ ตั้้�งภัักดีี (2565)

	 	 2.5 เตรีียมต้้นแบบบอร์์ดเกมนำำ�ไปทดลองใช้้ต่อไป

	 3. แบบทดสอบวััดความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์

	 	 3.1 กำำ�หนดแบบวััดความฉลาดรู้�ด้้านคณิิตศาสตร์์ เป็็นแบบทดสอบ

	 	 3.2 การสร้้างและหาคุุณภาพของแบบวััดความฉลาดรู้�ด้้านคณิิตศาสตร์์  เร่ื่�องการบวก และ

ลบของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 เป็็นแบบทดสอบแบบอััตนััย กำำ�หนดกรอบการสร้้างแบบทดสอบ

วััดความฉลาดรู้�ด้้านคณิิตศาสตร์์ให้้สอดคล้้องกัับแนวคิดขององค์์การเพ่ื่�อความร่่วมมืือทางเศรษฐกิิจและ

การพััฒนา (OECD) แล้้วดำำ�เนิินการสร้้างแบบทดสอบ แต่่ละสถานการณ์์วัดความสามารถครบทั้้�ง 3 ด้้าน 

ประกอบด้้วย 1) ด้้านการคิิด/แปลงสถานการณ์์ปัญหาในเชิิงคณิิตศาสตร์์  หรืือ “คิิด/แปลงปััญหา”  

2) ด้้านการใช้้มโนทััศน์์ ข้้ อเท็็จจริง วิิธีีการ และการให้้เหตุุผลทางคณิิตศาสตร์์ในการแก้้ปััญหา หรืือ  

“ใช้้คณิิตศาสตร์์” และ 3) ด้้านการตีีความ การประยุุกต์์ใช้้ และการประเมิินผลลััพธ์์ทางคณิิตศาสตร์์ หรืือ

“ตีีความและประเมิินผลลััพธ์์”ด้้านการคิิด 4 ข้้อ ข้้อละ 3 คะแนน รวม 12 คะแนน การใช้้ 3 ข้้อข้้อละ  

3 คะแนน รวม 9 คะแนน การตีีตวามหมาย 3 ข้้อข้้อละ 3 คะแนน รวม 9 คะแนน รวมทั้้�งหมด 30 คะแนน

ตรวจสอบคะแนน

	 	 3.3 ผู้้�วิิจััยนำำ�แบบวััดความฉลาดรู้�ด้้านคณิิตศาสตร์์และเกณฑ์์เสนออาจารย์์ที่่�ปรึึกษา
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วิิทยานิิพนธ์์และผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 3 ท่าน ตรวจพิจารณาความเหมาะสม เพ่ื่�อตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา

(Content Validity) ประกอบด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหาคณิิตศาสตร์์ จำ ำ�นวน 1 ท่าน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน 

การสอนคณิิตศาสตร์์ จำ ำ�นวน 1 ท่ าน ครูู ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนคณิิตศาสตร์์ จำ ำ�นวน 1 ท่ าน ขึ้้ �นไป 

ซึ่่�งผลการประเมิิน IOC มีีค่า เท่่ากัับ 1

	 	 3.4 นำ ำ�แบบวััดความฉลาดรู้�ด้้านคณิิตศาสตร์์ที่่�ผ่่านผู้้�เชี่่�ยวชาญ ไปทดลองใช้้กับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนบ้้านแสนสุุข จำำ�นวน 10 คน ที่่�เคยเรีียนมาก่่อน เพ่ื่�อตรวจสอบ ให้้คะแนน

แบบทดสอบของนัักเรีียนรายบุุคคล และตรวจสอบคุุณภาพของแบบทดสอบโดยคำำ�นวณค่าความยากง่่าย

(p) และค่่าอำำ�นาจจำำ�แนก (r) เป็็นรายข้้อ เพ่ื่�อคััดเลืือกข้้อสอบ โดยให้้ข้้อสอบแต่่ละข้้อมีีค่าความยากง่่าย

อยู่่�ในช่่วง 0.379 และค่่าอำำ�นาจจำำ�แนกมีีค่า 0.364 และมีีค่าความเช่ื่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.76 ส ามารถนำำ�ไป

ทดสอบได้้

	 	 3.5 นำำ�แบบวััดความฉลาดรู้�ด้้านคณิิตศาสตร์์ ที่่�มีีคุุณภาพตามเกณฑ์์ไปจััดพิมพ์์เพ่ื่�อไปนำำ�ไปใช้้จริง

   	 4. แบบประเมิินความเหมาะสม

	 	 4.1 กำำ�หนดแบบประเมิินความเหมาะสมเป็็นแบบสอบถาม

	 	 4.2 ประเมิินผลสะท้้อนคิิดแบบสอบถามความคิิดเห็็นแบบมาตรประมาณค่า่ 5 ระดัับ (Likert 

Rating Scale) จำ ำ�นวน 3 ด้้าน แต่่ละด้้านประกอบด้้วย คว ามเหมาะสมของการออกแบบบอร์์ดเกม 

การศึึกษาการใช้้งานของบอร์์ดเกมได้้เหมาะสมกัับบริิบท และ ประสิิทธิิผลของบอร์์ดเกมการศึึกษา และ

ในแต่่ละข้้อคำำ�ถามมีีน้ำำ��หนัักคะแนนของความคิิดเห็็น 

	 	 4.3 นำ ำ�แบบประเมิินความเหมาะสมที่่�สร้้างขึ้้�นไปให้้อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาตรวจสอบ หลัังจาก 

ผ่่านคำำ�แนะนำำ�ของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาแล้้วให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหาของข้้อคำำ�ถาม 

ความถููกต้้องของภาษา ประเด็็นคำำ�ถามว่่าครอบคลุุมเนื้้�อหา ภาษาชััดเจนเหมาะสมหรืือไม่่ วิิเคราะห์์ดัชนีี

ความตรงตามเนื้้�อหาของแบบประเมิิน โดยเลืือกข้้อที่่�มีีค่า IOC จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำำ�นวน 3 คน มีีค่าความ

สอดคล้้องรายข้้อตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไปซึ่่�งผลการประเมิิน IOC มีีค่า เท่่ากัับ 1 ซึ่่�งถืือว่่าแบบประเมิินความ

เหมาะสม นำำ�ไปใช้้ได้้

	 	 4.4 นำำ�แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ ที่่�ผ่่านผู้้�เชี่่�ยวชาญและปรัับปรุุงตามคำำ�แนะนำำ�

แล้้วไปจััดพิมพ์์เพ่ื่�อไปนำำ�ไปใช้้จริง

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 1. ทำ ำ�หนัังสืือไปยัังโรงเรีียนบ้้านแสนสุุข เพ่ื่�อขอความอนุุเคราะห์์ในการใช้้ต้้นแบบบอร์์ดเกม 

การศึึกษาที่่�พััฒนาขึ้้�น

	 2. ก่อนการทดลองผู้้�วิิจััยทดสอบก่่อนเรีียนของนัักเรีียนที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น ใช้้เวลา 60 นาทีี จากนั้้�น

ผู้้�วิิจััยตรวจให้้คะแนนตาม เกณฑ์์และสรุุปคะแนนเพ่ื่�อนำำ�ไปวิิเคราะห์์ข้้อมููลต่อไป 
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	 3. ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััยเขีียนตามกรอบการ

จััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ จำำ�นวนทั้้�งสิ้้�น 6 คาบ คาบละ 1 ชั่่�วโมง 30 นาทีี ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีการศึึกษา 

2567 

	 4. หลัังการทดลอง ผู้้�วิิจััยทดสอบฉบัับหลัังเรีียน ใช้้เวลา 60 นาทีี จากนั้้�นผู้้�วิิจััยตรวจให้้คะแนน

ตามเกณฑ์์และสรุุป คะแนนเพ่ื่�อนำำ�ไปวิิเคราะห์์ข้้อมููลต่อไปและอาจมีีการสััมภาษณ์์เพิ่่�มเติิมกรณีีที่่�นัักเรีียน

เขีียนตอบไม่่ชััดเจน	

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล  การวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหา และการคำำ�นวณค่าเฉลี่่�ย (Mean) ค่ าเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) และการหาร้้อยละ 

	 ระยะที่่� 3 การประเมิินและสะท้้อนคิิด

	 กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ 1. ครููผู้้�สอนในวิิชาคณิิตศาสตร์์ ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 จำำ�นวน 1 คน 2. ครูู

ผู้้�สัังเกตภายนอก จำ ำ�นวน 4 ค น ได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจงที่่�มีีคุุณสมบััติิเป็็นครููผู้้�สอนในรายวิิชา

คณิิตศาสตร์์ มากกว่่า 3 ปี 3. ผู้้�ปกครองนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 จำำ�นวน 5 คน ได้้มาจากการ

เลืือกแบบเจาะจงซึ่่�งเป็็นผู้้�ปกครองของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 4. นักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 2 ในโรงเรีียนสำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษากาฬสิินธ์ุ์�เขต 2 ได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจง

รวมทั้้�งหมด จำำ�นวน 10 คน รวม 20 คน

	 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ บอร์์ดเกมการศึึกษา แบบทดสอบวััดความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์เร่ื่�อง

การบวก ล บ และแบบประเมิินความเหมาะสม เป็็นเครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ที่่ �พััฒนาขึ้้�น 

ในระยะที่่� 2

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 ผู้้�วิิจััยใช้้รููปแบบการทดลองเบื้้�องต้้น (Pre-Experimental Design) แบบแผนกลุ่่�มเดีียวทดสอบ

ก่่อน-หลัังเรีียน (One Group Pretest - Posttest Design) (Edmonds, 2017)

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	 ในการวิิเคราะห์์นี้้�ใช้้ สถิ ติิที่่�ไม่่เป็็นพารามิิเตอร์์  (Non-parametric Statistics) เพ่ื่�อวิิเคราะห์์ 

ความแตกต่่างของคะแนนในแต่่ละด้้านของความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ โดยใช้้ Wilcoxon Signed-Rank Test 

ผลการวิิจััย 
	 1. ผลวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีียในการออกแบบและสร้้างต้้นแบบบอร์์ด

เกมการศึึกษาเสริมสร้้างความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก และการลบ สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 2 โดยการสััมภาษณ์์ กลุ่่�มเป้้าหมาย ในระยะที่่� 1 ได้้แก่่ ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียนจำำ�นวน ครููผู้้�สอน

วิิชาคณิิตศาสตร์์ในระดัับประถมศึึกษาปีีที่่� 2 นั กเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 ผู้้�ปกครองนัักเรีียน 
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ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยแผนภาพแสดงความเข้้าใจ ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ครูู นักเรีียน และผู้้�ปกครอง 

แสดงดัังภาพที่่� 2

ภาพที่่� 2 แผนภาพแสดงความเข้้าใจ ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ครูู นักเรีียน และผู้้�ปกครอง

	 จากภาพที่่� 2 สรุุปได้้ว่า มุุมมองของผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ครูู นักเรีียน และผู้้�ปกครองมีีเป้้าหมาย

ร่่วมกััน ในการพััฒนาความเข้้าใจพื้้�นฐานของนัักเรีียนในเร่ื่�องการบวกและลบ โดยเน้้นสร้้างความมั่่�นใจ 

และลดความกลััวในการแก้้โจทย์์ปัญหา ซึ่่�งช่่วยให้้นักเรีียนสามารถตีีความโจทย์์ที่่�ซัับซ้้อนได้้ดีีขึ้้�น ผู้้�อำำ�นวย

การโรงเรีียนได้้เน้้นย้ำำ��ถึงความสำำ�คัญของการพััฒนาความเข้้าใจพื้้�นฐานทางคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียน  

โดยมุ่่�งหวัังสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ปลอดภััยและกระตุ้้�นความสนใจ ซึ่่ �งจะช่่วยลดความกลััว 

ในการทำำ�ผิดพลาดและส่่งเสริมให้้เด็็กมีีความมั่่�นใจในการแก้้โจทย์์ปัญหา ครููมุ่่�งออกแบบกิิจกรรมที่่�กระตุ้้�น

ความสนใจของนักัเรีียน โดยใช้้เกมหรืือสถานการณ์์จริงิ เช่่น การคำำ�นวณเงินิทอน เพ่ื่�อเช่ื่�อมโยงคณิิตศาสตร์์

กัับชีีวิิตประจำำ�วัน พร้้อมปรัับวิิธีีการสอนให้้เหมาะสมกัับความสามารถที่่�แตกต่่างกัันของนัักเรีียน แม้้จะมีี

ข้้อจำำ�กัดด้้านงบประมาณ  ผู้้�ปกครองต้้องการเห็็นลููกเรีียนรู้้�ในบรรยากาศที่่�สนุุกสนานและผ่่อนคลาย  

พร้้อมสนับสนุุนกิิจกรรมที่่�ช่่วยลดความกลััวในการทำำ�ผิดพลาด ส่ วนนัักเรีียนต้้องการเพิ่่�มความเร็็ว  

ความมั่่�นใจ และการเช่ื่�อมโยงคณิิตศาสตร์์กับชีีวิิตจริง แต่่ยังัคงกัังวลกับการลืืมขั้้�นตอนสำำ�คัญและแรงกดดัน



27 วารสารบััณฑิิตศึึกษามหาจุุฬาขอนแก่่น
ปีีท่ี่� 12 ฉบัับท่ี่� 1 ประจำำ�เดืือนมกราคม-มีีนาคม 2568

จากเวลา ทุุ กฝ่่ายจึึงร่่วมกัันสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�ปลอดภัย สนุุ กสนาน และมีีประสิิทธิิภาพ  เพ่ื่�อพััฒนา

ทัักษะพื้้�นฐานด้้านคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนอย่่างยั่่�งยืืน

	 2. ผล การออกแบบและสร้้างบอร์์ดเกมการศึึกษาได้้ใช้้หลัักการออกแบบของสุุวิิมล ว่ ่องวาณิิช 

(2563) ซึ่่ �งประกอบด้้วยองค์์ประกอบสำำ�คัญ 4 ประการ ได้้แก่่ 1) เป้้าหมาย: การกำำ�หนดวัตถุุประสงค์์ 

ที่่�ชััดเจนในการพัฒันาทัักษะและความเข้้าใจของผู้้�เรีียนในด้้านคณิิตศาสตร์์ 2) ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล: การสร้้าง

พื้้�นฐานทางทฤษฎีีที่่�สนับสนุุนแนวทางการออกแบบ เพ่ื่�อให้้เกิิดความเช่ื่�อมโยงระหว่่างกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

กัับความสนใจของนัักเรีียน 3) การออกแบบตััวแทรกแซง: ซึ่่ �งแบ่่งเป็็นจุุดเน้้นเชิิงสาระและจุุดเน้้น 

เชิิงกระบวนการ เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�และพััฒนาทัักษะอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  และ  

4) ตั วแทรกแซง: รวมถึึงปััจจััยป้้อนและกระบวนการปฏิิบััติิที่่�ช่่วยเสริมสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีี

คุุณภาพ โดยสรุุปได้้ตามตารางที่่� 1 ดังน้ี้�

	 ตารางที่่� 1 ผลลััพธ์์การกำำ�หนดหลัักการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา
เป้้าหมาย

ออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาตามแนวทางทฤษฎีีการไหล (X) เพ่ื่�อเสริมสร้้างความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก และการลบ (Y) 

สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 (Z)

ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล (Argument)

P: ผู้้�เรีียนจะมีีความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก และการลบ  หากมีีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความท้้าทาย 

Q: ผู้้�เรีียนจะมีีความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก และการลบ  หากมีีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ไม่่มีีความวิิตกกัังวล

R: ผู้้�เรีียนจะมีีความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก และการลบ  หากมีีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ไม่่มีีความเบ่ื่�อหน่่าย

การออกแบบตััวแทรกแซง ออกแบบให้้มีีจุุดเน้้นเชิิงสาระและจุุดเน้้นเชิิงกระบวนการตามข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล

              1) จุุดเน้้นเชิิงสาระ (substantive emphasis) กำำ�หนดสัญลัักษณ์์ A, B, C	 	 	 	 	

   A: เนื้้�อหาการแก้้โจทย์์ปัญหาการบวก การลบ

	    B: ความสนุุกสนาน

	    C: ความพอใจในกิิจกรรม

	 2) จุุดเน้้นเชิิงกระบวนการ (procedural emphasis) กำำ�หนดสัญลัักษณ์์ K,L,M

	    K: ท้้าทาย

	    L: ลดความวิิตกกัังวล

	    M: ลดความเบ่ื่�อหน่่าย

จุุดเน้้นเชิิงสาระ รายละเอีียด ปััจจััยป้้อน ขั้้�นตอนการดำำ�เนิินงาน

A: เนื้้�อหาการแก้้โจทย์์ปัญหา

การบวก การลบ

หลัักสููตรและแผนการสอน ป.2

หลัักสููตร:เน้้นพััฒนความสามารถ

ในการบวกและลบผ่่าน

สถานการณ์์จริงแผนการสอน

(6 แผน)

1. อธิิบายหลัักการบวกและลบ

2. ฝึกนัักเรีียนแก้้โจทย์์จากระดัับ

ง่่ายไปยาก โดยเริ่่�มจากโจทย์์

คำำ�นวณตรงๆ ก่อนขยัับไปสู่่�

โจทย์์ปัญหา
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1. ร้้านลููกอมวิิเศษบวกเลข

จากเร่ื่�องใกล้้ตัว

2. สนุุกกัับการลบเรีียนรู้้�

ผ่่านสถานการณ์์จริง

3. แม่่มดทดลองโจทย์์บวก

จากสถานการณ์์"มากกว่่า"

4. ความขััดแย้้งในเงาแห่่ง

ศรัทธาโจทย์์ลบจากสถานการณ์์ 

"มากกว่่า"

5. นักสืืบโจทย์์บวก ผจญภััย

กัับ โจทย์์ "น้้อยกว่่า"

6. ภารกิิจพิชิิตโจทย์์ลบ  

เปิิดโลกโจทย์์ "น้้อยกว่่า"

3. ให้้ฝึกทำำ�แบบฝึึกหััด

และกิิจกรรม เช่่น เกมการ

คำำ�นวณเงิินทอนจากการซื้้�อของ

4. ส่งเสริมให้้นักเรีียนอธิิบาย

วิิธีีคิดของตนเองเพ่ื่�อพััฒนา

การคิิดอย่่างเป็็นระบบ

5. ตรวจสอบความเข้้าใจโดยใช้้

คำำ�ถามกระตุ้้�นให้้ทบทวนคำำ�ตอบ

ของตนเอง

B: ความสนุุกสนาน

การ์์ดพิเศษน้ี้�จะช่่วยเพิ่่�ม

ความสนุุกสนานในการเล่่น 

ลดความกดดันเร่ื่�องคะแนนได้้

1. สภาพแวดล้้อมการเรีียนที่่�

ผ่่อนคลายและเป็็นมิิตร

2. การให้้คำำ�แนะนำำ�แทนการ

ตำำ�หนิิเม่ื่�อทำำ�ผิด

3. เทคนิคการสอนที่่�ไม่่กดดัน 

เช่่น การเรีียนรู้้�ผ่่านเกม

1. ใช้้คำำ�พููดเชิิงบวก

2. ให้้นักเรีียนทำำ�งานเป็็น

กลุ่่�มเล็็กๆ

เพ่ื่�อลดความกดดัน

3. ใช้้เกมหรืือแบบฝึึกหััด

4.เปิิดโอกาสให้้เด็็กถามและ

พููดคุุยเม่ื่�อไม่่เข้้าใจ

C: ความพอใจในกิิจกรรม

เกมที่่�มีีการสร้้างสถานการณ์์

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับชีีวิิตจริง

1. การเปลี่่�ยนวิิธีีการสอนที่่�

หลากหลาย

2 .การเช่ื่�อมโยงบทเรีียนให้้เข้้า

กัับชีีวิิตจริง

3. การสร้้างส่ื่�อการสอน 

1.ใช้้สื่�อที่่�แตกต่่างกัันในแต่่ละ

คาบเรีียน 

2. สร้้างสถานการณ์์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับชีีวิิตจริง 

3. ใช้้กิจกรรมที่่�เคลื่�อนไหว 

4. ให้้เด็็กได้้ทดลองคิิดค้้นวิิธีี

แก้้โจทย์์ของตนเอง
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จุุดเน้้นเชิิงกระบวนการ รายละเอีียด ปััจจััยป้้อน (Input) ขั้้�นตอนการดำำ�เนิินงาน

K: ท้้าทาย

โจทย์์ปัญจากระดัับง่่ายไปยาก 

เพ่ื่�อเพิ่่�มความท้้ายทายในการ

เล่่นเกม

หลัักสููตรและแผนการสอน ป.2

หลัักสููตร:เน้้นพััฒนความ

สามารถในการบวกและลบ

ผ่่านสถานการณ์์จริงแผน

การสอน (6 แผน)

1.ร้้านลููกอมวิิเศษบวกเลข

จากเร่ื่�องใกล้้ตัว

2. สนุุกกัับการลบ เรีียนรู้้�

ผ่่านสถานการณ์์จริง

3. แม่่มดทดลอง โจทย์์บวก

จากสถานการณ์์ "มากกว่่า"

4. ความขััดแย้้งในเงาแห่่ง

ศรัทธาโจทย์์ลบจากสถาน

การณ์์ "มากกว่่า"

5. นักสืืบโจทย์์บวก ผจญภััย

กัับโจทย์์ "น้้อยกว่่า"

6. ภารกิิจพิชิิตโจทย์์ลบ

 เปิิดโลกโจทย์์ "น้้อยกว่่า"

1. อธิิบายหลัักการบวกและลบ

2. ฝึกนัักเรีียนแก้้โจทย์์จาก

ระดัับง่่ายไปยาก โดยเริ่่�ม

จากโจทย์์คำำ�นวณตรง ๆ 

ก่่อนขยัับไปสู่่�โจทย์์ปัญหา

3. ให้้ฝึกทำำ�แบบฝึึกหััด

และกิิจกรรม เช่่น 

เกมการคำำ�นวณเงิินทอน

จากการซื้้�อของ

4. ส่งเสริมให้้นักเรีียนอธิิบาย

วิิธีีคิดของตนเองเพ่ื่�อพััฒนา

การคิิดอย่่างเป็็นระบบ

5. ตรวจสอบความเข้้าใจโดย

ใช้้คำำ�ถามกระตุ้้�นให้้ทบทวน

คำำ�ตอบของตนเอง

L: ลดความวิิตกกัังวล

การ์์พิเศษน้ี้�จะช่่วยลดความ

วิิตกกัังวลเร่ื่�องคะแนน

ในการเล่่นเกม

1. สภาพแวดล้้อมการเรีียน

ที่่�ผ่่อนคลายและเป็็นมิิตร

2. การให้้คำำ�แนะนำำ�แทน

การตำำ�หนิิเม่ื่�อทำำ�ผิด

3. เทคนิคการสอนที่่�ไม่่

กดดัน เช่่น การเรีียนรู้้�ผ่่านเกม

1. ใช้้คำำ�พููดเชิิงบวก

2. ให้้นักเรีียนทำำ�งานเป็็น

กลุ่่�มเล็็กๆ เพ่ื่�อลดความกดดัน

3. ใช้้เกมหรืือแบบฝึึกหััด

4. เปิิดโอกาสให้้เด็็กถามและ

พููดคุุยเม่ื่�อไม่่เข้้าใจ
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M: ลดความเบ่ื่�อหน่่าย

เพิ่่�มสีีสันด้้วยตุ๊๊�กตา 

เพ่ื่�อลดความเบ่ื่�อหน่่าย

ในการเล่่น

1. การเปลี่่�ยนวิิธีีการสอน

ที่่�หลากหลาย

2. การเช่ื่�อมโยงบทเรีียน

ให้้เข้้ากัับชีีวิิตจริง

3. การสร้้างส่ื่�อการสอน 

1. ใช้้สื่�อที่่�แตกต่่างกััน

ในแต่่ละคาบเรีียน 

2. สร้้างสถานการณ์์ที่่�เกี่่�ยว

ข้้องกัับชีีวิิตจริง 

3. ใช้้กิจกรรมที่่�เคลื่�อนไหว 

4. ให้้เด็็กได้้ทดลองคิิดค้้นวิิธีี

แก้้โจทย์์ของตนเอง

	

	 จากตารางที่่� 1 การกำำ�หนดการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษามีีจุุดเน้้นเชิิงสาระและจุุดเน้้น 

เชิิงกระบวนการตามข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล  เพ่ื่�อเป้้าหมายในการการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาเพ่ื่�อ 

เสริมสร้้างความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�องการบวกและลบ เพ่ื่�อเช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิตจริง ผ่านแผนการสอน 6 แผน

เช่่น ร้้ านลููกอมวิิเศษสำำ�หรัับบวกเลขจากเร่ื่�องใกล้้ตัว  และแม่่มดทดลองที่่�ใช้้โจทย์์  "มากกว่่า" เพ่ื่�อพััฒนา

ทัักษะ นักเรีียนจะได้้ฝึกแก้้โจทย์์จากง่่ายไปยาก เสริมด้้วยเกมและกิิจกรรมที่่�ช่่วยให้้เข้้าใจและตรวจสอบ

คำำ�ตอบของตนเองสร้้างบรรยากาศเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกและผ่่อนคลาย การใช้้เกม คำำ�พููดเชิิงบวก และการทำำ�งาน

เป็็นกลุ่่�ม ช่วยลดความกดดัน ทำำ�ให้้เด็็กกล้้าแสดงความคิิดเห็็นและสนุุกกัับการเรีียน นอกจากน้ี้� การใช้้สื่�อ

หลากหลาย เช่่น ตุ๊๊ �กตาและกิิจกรรมเคลื่่�อนไหว จ ะช่่วยลดความเบื่่�อหน่่ายและกระตุ้้�นการมีีส่วนร่่วม 

เสริมความท้้าทายและการคิดิอย่า่งเป็็นระบบ โจทย์์ปัญหาที่่�ไต่่ระดัับจากง่า่ยไปยากจะช่ว่ยฝึึกการคิดิเป็น็

ขั้้�นตอน การคำำ�นวณเงิินทอนและอธิิบายวิิธีีคิดของตนเองช่่วยให้้นักเรีียนเข้้าใจลึกซึ้้�งและมั่่�นใจมากขึ้้�น  

การเรีียนรู้้�ที่่�สนุุก ท้้าทาย และเช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิตจริง ในข้้อจำำ�กัดด้้านงบประมาณ ผู้้�วิิจััยใช้้วัสดุุที่่�หาได้้ง่าย

และมีีต้้นทุุนต่ำำ��ในการผลิตบอร์์ดเกม เช่่น การพิิมพ์์ลงกระดาษแข็็งหรืือใช้้กระดาษรีีไซเคิิล

	 3. ประเมิินผลและสะท้้อนผลการใช้้ต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาในการเสริมสร้้างความฉลาดรู้�

คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก และการลบ สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 การเปรีียบเทีียบคะแนน

ก่่อนเรีียน และหลัังเรีียน ความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์ เร่ื่�อง การบวก การลบ สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 2 โดยใช้้สถิติิทดสอบ Wilcoxon Sign-Rank Test ผลปรากฏ ดังต่่อไปน้ี้�
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	 ตารางที่่� 2 ผล การเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนเรีียน-หลัังเรีียน คว ามฉลาดรู้้�คณิิตศาสตร์์  เร่ื่�อง  

การบวก การลบ สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2
ความฉลาดรู้้�คณิิตศาสตร์์ Statistic Df P Mean 

difference

SE 

difference

ก่่อนเรีียน หลัังเรีียน Student's t -29.2 17.0 <.001 -11.6 0.397

Wilcoxon W 00.0 <.001 -11.5 0.397

Note. H
a
 μ  ก่อนเรีียน - หลัังเรีียน ≠ 0

	 จากตารางที่่� 2 ปรากฏว่า Student’s t-test: ค่า t = -29.2, df = 17.0, และ p = <.001  

Wilcoxon W Test (Non-parametric alternative) ค่า W = 00.0, p = <.001 p-value < 0.05  

ในทั้้�งสองกรณีี  แสดงว่่า มีีคว ามแตกต่่างอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิติิ ค่ า Mean Difference = -11.6  

แสดงว่่าคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนโดยเฉลี่่�ย 11.5 คะแนน ค่า SE difference = 0.397 แสดงว่่า 

ค่่าความแตกต่่างของคะแนนก่่อนและหลัังเรีียนมีีความไม่่แน่่นอนซึ่่�งอยู่่�ในระดัับต่ำำ�� ผล การทดสอบนี้้� 

แสดงว่่าการวััดมีีความแม่่นยำำ�สููง ค่ าเฉลี่่�ยคะแนน เพิ่่�มขึ้้�นจาก 12.5 เป็็น 24.1 หลัังเรีียน แสดงว่่า  

การเรีียนการสอนที่่�ใช้้มีีประสิิทธิิภาพในการเสริมสร้้างความฉลาดรู้�คณิิตศาสตร์์

	 การสะท้้อนผลเชิิงวิิจััย การใช้บ้อร์์ดเกมเป็น็เครื่่�องมืือการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิภิาพ สามารถกระตุ้้�น

การมีีส่วนร่่วมและช่่วยให้้นักเรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาเชิิงคำำ�นวณได้้ดีีขึ้้�น

	 การสะท้้อนผลเชิิงการศึึกษา บอร์์ดเกมช่่วยลดความเครีียด เพิ่่�มความมั่่�นใจ และสร้้างบรรยากาศ

การเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนาน นั ักเรีียนมีีแนวโน้้มที่่�จะฝึึกฝนทัักษะบวกและลบมากขึ้้�น ส่ งผลให้้การเรีียนรู้้� 

มีีประสิิทธิิภาพและยั่่�งยืืน

อภิิปรายผลการวิิจััย 
	 1. ผลการวิิเคราะห์์ประสบการณ์์สรุุปได้้ว่า โรงเรีียน ครูู ผู้้�ปกครอง และนัักเรีียน ต่างมีีเป้้าหมาย

ร่่วมกัันในการพััฒนาความเข้้าใจพื้้�นฐานด้้านการบวกและการลบ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยหลายชิ้้�นที่่�เน้้น

ย้ำำ��ถึงความสำำ�คัญของการมีีเป้้าหมายร่่วมกันั (Shared Goals) ในการขับัเคลื่�อนการเรีียนรู้้� (Hattie, 2009) 

การที่่�ทุุกฝ่่ายเห็็นพ้้องกัันในเป้้าหมายน้ี้� ทำำ�ให้้เกิิดความร่่วมมืือและการสนับสนุุนซึ่่�งกัันและกััน ซึ่่�งเป็็นปััจจััย

สำำ�คัญที่่�ส่่งผลต่อความสำำ�เร็็จในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน การที่่�ผลการวิิเคราะห์์เน้้นย้ำำ��ถึงความสำำ�คัญของ

การสร้้างความมั่่�นใจ ลดความกลััว และกระตุ้้�นให้้นักเรีียนกล้้าที่่�จะลองผิดิลองถููกนั้้�น สอดคล้้องกัับแนวคิด

เร่ื่�อง Growth Mindset (Dweck, 2006) ที่่ �เช่ื่�อว่่าความสามารถทางคณิิตศาสตร์์ไม่่ได้้เป็็นสิ่่�งที่่� fixed  

แต่่สามารถพัฒนาได้้ด้้วยความพยายามและการเรีียนรู้้�จากความผิิดพลาด  การสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�

สนับสนุุน Growth Mindset จ ะช่่วยให้้นักเรีียนมีีความกล้้าที่่�จะเผชิญหน้้ากัับความท้้าทายและพััฒนา
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ตนเองอย่่างต่่อเน่ื่�อง การจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนานและเช่ื่�อมโยงกัับสถานการณ์์จริิง เช่่น  

การคำำ�นวณเงิินทอนในชีีวิิตประจำำ�วัน สอดคล้้องกัับทฤษฎีี Constructivism (Piaget, 1977; Vygotsky, 

1978) ที่่�เช่ื่�อว่่าการเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นจากการที่่�ผู้้�เรีียนสร้้างความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านประสบการณ์์ การเช่ื่�อมโยง

ความรู้้�ทางคณิิตศาสตร์์กับสถานการณ์์จริงจะช่่วยให้้นักเรีียนเห็็นคุุณค่าและความสำำ�คัญของคณิิตศาสตร์์ 

ซึ่่�งจะส่่งผลให้้เกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น คว ามมุ่่�งมั่่�นของโรงเรีียนและครููในการสร้้างสภาพ

แวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�และสนับสนุุนการพััฒนาศัักยภาพของนัักเรีียน ส อดคล้้องกัับแนวคิดเร่ื่�อง 

Universal Design for Learning (UDL) (Rose, 2002) ที่่ �เน้้นการออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนอง 

ความต้้องการที่่�หลากหลายของผู้้�เรีียน การปรับัปรุุงวิิธีีการสอนให้้หลากหลายและเหมาะสมกับัความแตก

ต่่างระหว่่างบุุคคล จ ะช่่วยให้้นักเรีียนทุุกคนได้้รับโอกาสในการเรีียนรู้้�อย่่างเท่่าเทีียมกััน การที่่�ผู้้�ปกครอง

ให้้ความสำำ�คัญกัับการสนับสนุุนกิิจกรรมที่่�ช่่วยเสริมสร้้างความเข้้าใจและพััฒนาทัักษะทางคณิิตศาสตร์์ 

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยหลายชิ้้�นที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงความสำำ�คัญของการมีีส่วนร่่วมของผู้้�ปกครอง (Parental 

Involvement) ในการศึึกษาของบุุตรหลาน (Epstein, 2001) การสนับสนุุนจากผู้้�ปกครองสามารถทำำ�ได้้

หลายรููปแบบ เช่่น การให้้กำำ�ลัังใจ  การช่่วยเหลืือในการทำำ�การบ้้าน การเข้้าร่่วมกิิจกรรมของโรงเรีียน  

ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้�จะส่่งผลดีีต่อผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน ความต้้องการของนัักเรีียนในการได้้รับความ

ช่่วยเหลืือในการแก้้โจทย์์ที่่�ซับัซ้้อนและการพััฒนาความเร็็วและความแม่่นยำำ�ในการคำำ�นวณ สะท้้อนให้้เห็็น

ถึึงความสำำ�คัญของการให้้  Feedback ที่่�เหมาะสม (Hattie & Timperley, 2007) การให้้  Feedback  

ที่่�เฉพาะเจาะจงและทัันท่่วงทีี จะช่่วยให้้นักเรีียนทราบจุุดแข็็งจุุดอ่อนของตนเอง และสามารถปรัับปรุุงการ

เรีียนรู้้�ให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น โดยสรุุป ผล การวิิเคราะห์์นี้้�เน้้นย้ำำ��ถึึงความสำำ�คัญของการมีีเป้้าหมายร่่วมกััน การสร้้าง

สภาพแวดล้้อมที่่�สนับสนุุน Growth Mindset การจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เช่ื่�อมโยงกัับสถานการณ์์จริง 

การออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนองความต้้องการที่่�หลากหลายของผู้้�เรีียน การมีีส่วนร่่วมของผู้้�ปกครอง 

และการให้้  Feedback ที่่ �เหมาะสม ซึ่่ �งทั้้�งหมดนี้�เป็็นปััจจััยสำำ�คัญที่่�ส่่งผลต่อพััฒนาการด้้านคณิิตศาสตร์์

ของนัักเรีียน

	 2. การออกแบบและสร้้างต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาโดยใช้้  ทฤษฎีีการไหล  (Flow Theory)  

เน้้นการสร้้างสมดุุลระหว่่างความท้้าทายและความสามารถของผู้้�เรีียน ผ่ านองค์์ประกอบสำำ�คัญ เช่่น  

การตั้้�งเป้้าหมายที่่�ชััดเจน กิ จกรรมที่่�น่่าสนใจ  การให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับทัันทีี  และสภาพแวดล้้อมที่่�ปลอดภัย  

บอร์์ดเกมถููกพััฒนาให้้ครอบคลุุมเนื้้�อหาการบวกและลบ รวมถึึงกระบวนการเรีียนรู้้� เช่่น การวางแผนและการ

แก้้โจทย์์ผลการวิิจััยช้ี้�ว่่า บอร์์ดเกมช่่วยพััฒนาทัักษะคณิิตศาสตร์์และความคิิดเชิิงกลยุุทธ์์ นั กเรีียน 

ได้้รับประสบการณ์์ตรงในการเรีียนรู้้� ซึ่่�งช่่วยเสริมสร้้างความมั่่�นใจและลดความกัังวล การเรีียนรู้้�ผ่่านบอร์์ดเกม

ยัังเพิ่่�มพููนความสนุุกสนานและกระตุ้้�นให้้เกิิดการมีีส่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน (Ramli et al., 2023)  

บอร์์ดเกมที่่�ออกแบบอย่่างเหมาะสมสามารถส่งเสริมความคิิดสร้้างสรรค์์และการแก้้ปัญหาได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม
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อีีกทั้้�งช่่วยพััฒนาความสามารถทางคณิิตศาสตร์์ในระยะยาว ผ่า่นการสร้้างสมดุุลระหว่า่งความท้้าทายและ

ทัักษะ ส่งผลให้้นักเรีียนเกิิดสมาธิิ ความพึึงพอใจ และการเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืืน (Csikszentmihalyi, 1990)

	 3. จากผลการวิิจััยที่่�ได้้พบว่่าบอร์์ดเกมมีีบทบาทสำำ�คัญในการพััฒนาความฉลาดรู้�ทางคณิิตศาสตร์์

ของนัักเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญ โดยเฉพาะในด้้านการคิิดแก้้ปัญหา ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของสรวีีย์์ กรกชงาม

และ ผุุสดีี กลิ่่�นเกษร (2566) ที่่�ได้้ศึึกษาการพััฒนาบอร์์ดเกมคณิิตศาสตร์์เพ่ื่�อส่่งเสริมทัักษะทางคณิิตศาสตร์์

ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น การส่่งเสริมการมีีส่วนร่่วมและแรงจููงใจ การที่่�คะแนนเฉลี่่�ยในด้้าน

การคิิดแก้้ปััญหาเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างเห็็นได้้ชััด ส ะท้้อนให้้เห็็นถึึงการมีีส่วนร่่วมที่่�กระตืือรืือร้้นของผู้้�เรีียนใน

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� ซึ่่�งเป็็นไปตามหลัักการของทฤษฎีีการไหล (Flow Theory) โดย Csikszentmihalyi 

(1990) ที่่�อธิิบายว่่าผู้้�เรีียนจะเข้้าสู่่�สภาวะที่่�จดจ่อและมีีแรงจููงใจสููงเม่ื่�อกิิจกรรมมีีความท้้าทายที่่�เหมาะสม

กัับระดัับทัักษะของตน การออกแบบบอร์์ดเกมที่่�คำำ�นึงถึึงความสมดุุลนี้้�จึึงเป็็นปััจจััยสำำ�คัญที่่�ส่่งเสริมการ

เรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ข้้อจำำ�กัดและแนวทางแก้้ไข อย่า่งไรก็็ตาม ผลการวิิจััยยังัช้ี้�ให้้เห็็นว่่าการพััฒนา

ทัักษะในด้้านการนำำ�ความรู้้�ทางคณิิตศาสตร์์ไปใช้้และการตีีความหมายยัังไม่่โดดเด่่นเท่่าที่่�ควร ซึ่่ �งอาจมีี

สาเหตุุมาจากการออกแบบเกมที่่�ยัังไม่่ได้้เน้้นการเช่ื่�อมโยงความรู้้�กัับสถานการณ์์จริงมากนััก เพ่ื่�อแก้้ไขข้้อ

จำำ�กัดนี้� การปรัับปรุุงการออกแบบเกมให้้มีีการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในบริิบทที่่�หลากหลายและใกล้้เคีียงกัับ

ชีีวิิตประจำำ�วันมากขึ้้�น จะช่่วยส่่งเสริมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมายและสามารถนำำ�ไปใช้้ได้้จริง การออกแบบ

เกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ การออกแบบบอร์์ดเกมควรให้้ความสำำ�คัญกัับการสร้้างสมดุุลระหว่่าง

ความท้้าทายและความสามารถของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดภาวะการไหล (Flow State) ซึ่่�งจะช่่วยกระตุ้้�น

ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเน่ื่�องและนำำ�ไปสู่่�การพััฒนาความฉลาดรู้�ทางคณิิตศาสตร์์ที่่�ครอบคลุุมในทุุกด้้าน

การใช้้เกมเป็็นฐานในการเรีียนรู้้� (Game-based learning) เป็็นแนวทางที่่�มีีศักยภาพในการส่่งเสริมทัักษะ

ทางคณิิตศาสตร์์ แต่่ต้้องมีีการวางแผนและออกแบบอย่่างรอบคอบเพ่ื่�อให้้เกิิดประโยชน์์สููงสุุด 

ข้้อเสนอแนะ
	 1) ศึึกษาผลกระทบของการใช้้บอร์์ดเกมต่่อความเข้้าใจเนื้้�อหาและการพััฒนาทัักษะทาง
คณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียน
	 2) วิิเคราะห์์บทบาทของครููในการกำำ�กับดููแลและให้้คำำ�แนะนำำ�ระหว่่างการใช้้บอร์์ดเกมใน
ห้้องเรีียน
	 3) สำำ�รวจแนวทางการบููรณาการบอร์์ดเกมเข้้ากัับการเรีียนการสอนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 4) ศึึกษาปััจจััยที่่�ส่่งผลต่อความสำำ�เร็็จของการใช้้บอร์์ดเกม เช่่น ความซัับซ้้อนของเกมและระดัับ
ความสามารถของนัักเรีียน 
	 5) พัฒนาแนวทางการประเมิินผลการเรีียนรู้้�จากการใช้้บอร์์ดเกมในการสอนคณิิตศาสตร์์
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องค์์ความรู้้�ใหม่่

	 การออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาเพ่ื่�อพัฒันาความฉลาดรู้้� ควรดำำ�เนินิการตาม หลัักการของ สุุวิิมล

ว่่องวาณิิช (2563) โดยมีีเป้้าหมายชััดเจน มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะทางคณิิตศาสตร์์ เช่่น การคิิดแก้้ปัญหา

การใช้้คณิิตศาสตร์์ และการตีีความหมายและการประเมิิน พร้้อมทั้้�งใช้้ ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล ที่่�อ้้างอิิงแนวคิด

ทางจิิตวิิทยา เช่่น ทฤษฎีีการไหล (Flow Theory) เพ่ื่�อสร้้างแรงจููงใจในการเรีียน การออกแบบตััวแทรกแซง

ควรให้้ความสำำ�คัญกัับจุุดเน้้นเชิิงสาระ (การเลืือกเนื้้�อหาที่่�เหมาะสม) และ จุุด เน้้นเชิิงกระบวนการ  

(กลไกการเล่่นที่่�กระตุ้้�นการคิิดและการมีีส่วนร่่วม) ส่วน ตัวแทรกแซง ควรออกแบบ ปัจจััยป้้อน (เช่่น กระดาน

เกมการ์์ดโจทย์์ และระดัับความยาก) และ กระบวนการปฏิิบััติิ (เช่่น การทดสอบ ปรัับปรุุง และการสะท้้อน

คิิดหลัังเล่่น) เพ่ื่�อให้้บอร์์ดเกมสามารถพัฒนาความฉลาดรู้�ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ดังภาพที่่� 3

ภาพที่่� 3 ลำำ�ดับขั้้�นตอนการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา
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