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บทคัดย่อ  
 งานวิจัยฉบับนี้มีเป้าหมายเพื่อออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม โดยใช้เป็นส่ือเสริม
บทเรียนท่ีช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้นและมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน
วรรณคดีไทย การวิจัยครั้งนี้เป็นแบบวิจัยและพัฒนา โดยอาศัยข้อมูลเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพในการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งวิเคราะห์โดยใช้สถิติค่าเฉล่ียเลขคณิต ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และสถิติทดสอบทีแบบอิสระ (t-test dependent) ผู้วิจัยแบ่งการศึกษาออกเป็น 2 
ระยะ ได้แก่ ระยะท่ี 1 การพัฒนาบอร์ดเกม ซึ่งใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) และผ่านการตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกมจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้าน
ส่ือ และระยะท่ี 2 การนำบอร์ดเกมไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย จํานวนท้ังหมด 30 คน เพื่อ
ทดสอบประสิทธิภาพของบอร์ดเกม โดยแบ่งการทดลองเป็น 3 ครั้ง ในระยะเวลา 1 สัปดาห์ ซึ่ง
ผู้วิจัยเก็บข้อมูลโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ แบบวัดเจตคติท่ีมีต่อการเล่น
บอร์ดเกม แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเล่นบอร์ดเกม และแบบสัมภาษณ์ความคิด
เห็นของนักเรียนหลังเล่นบอร์ดเกม จากผลการดำเนินการผู้วิจัยสามารถออกแบบและพัฒนา
บอร์ดเกม จำนวน 1 ชุด ได้แก่  บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภู เขาทอง โดยมี
องค์ประกอบหลักท่ีสำคัญในการออกแบบบอร์ดเกม ผลการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหาและด้านส่ืออยู่ในระดับมากท่ีสุด และเมื่อนำไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย พบว่า 
หลังจากเล่นบอร์ดเกมนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีเจตคติต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา
ทอง อยู่ในระดับมาก 
คำสำคัญ: บอร์ดเกม, การพัฒนาบอร์ดเกม, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และเจตคติต่อการเรียน
วรรณคดีไทย 
 
Abstract  
 This research designed and developed board games for use as 
supplementary media in improving student learning achievement and positive 
attitudes about learning Thai literature. Quantitative and qualitative research 
was done as a research and development model to obtain data statistically 
analyzed by arithmetic mean, percentage, standard deviation, and independent 
t-test. The game was designed based on the design thinking approach and was 
reviewed for board game quality by media and content experts. 30 samples 
tested the board game performance. The experiment was divided into three 
sessions during one week, with data collected by learning achievement testing 
of attitudes about learning Thai literature through board games, observing 
student behavior while playing board games, and interviews to obtain student 
opinions after playing the board games. Results of design, development and 
experimentation made it possible to design and develop a set of board games 
entitled Nirat Phu Khao Thong, containing basic elements and concepts in 
board game design, with high level input from media and content specialists. 
Target group experimentation revealed that after playing Nirat Phu Khao Thong 
board game about Thai literature, students produced significantly more 
extraordinary academic achievement than before at a significance level of .05 
and their attitude that after playing Nirat Phu Khao Thong board game about 
Thai literature was at a extraordinary level. 
Keywords: Board games, Board game development, Learning achievement and 
attitudes towards learning Thai literature 
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บทนำ  
 วรรณคดีเป็นวรรณกรรมท่ีได้รับการยกย่องว่าแต่งดีมีคุณค่า (ราชบัณฑิตยสถาน , 
2556) แต่งไว้ถูกต้องตามหลักของภาษา ซึ่งมีลักษณะบทประพันธ์ท้ังท่ีเป็นร้อยแก้วและร้อย
กรอง เป็นเครื่องมือส่ือสารอารมณ์ ความรู้สึกนึกคิด ถ่ายทอดจินตนาการ และแสดงออกซึ่ง
ศิลปะอันประณีตงดงามของชาติ การศึกษาหรือการอ่านวรรณคดีและวรรณกรรมแต่ละเรื่องทำ
ให้ผู้อ่านมองเห็นภาพสังคมวัฒนธรรม การเมือง และเศรษฐกิจ ของยุคสมัยท่ีผู้ประพันธ์ได้
สะท้อนผ่านมุมมองของตนออกมา รวมท้ังยังทำให้เพลิดเพลินและจรรโลงใจในเนื้อหาของ
วรรณคดีและวรรณกรรมเรื่องนั้น ๆ อีกด้วย คุณค่าของวรรณคดีและวรรณกรรมมีหลาย
ประการ ท้ังด้านเนื้อหา ด้านอารมณ์ และด้านสังคม ซึ่งควรถ่ายทอดให้แก่เยาวชนรุ่นหลังได้
ศึกษาเป็นอย่างยิ่ง สอดคล้องกับผลการวิจัยของ พรทิพย์ ศิริสมบูรณ์เวช (2547) ท่ีได้กล่าวไว้
ว่าวรรณคดีไทยเป็นมรดกอันล้ำค่าทางวัฒนธรรมของชาติไทยท่ีสร้างขึ้นโดยอัจฉริยะอันสูงยิ่ง 
เป็นเครื่องแสดงถึงการมีอารยธรรมของชาติ เปรียบเสมือนกระจกท่ีสะท้อนสังคมและ
วัฒนธรรมในแต่ละยุคสมัย ช่วยให้คนในชาติได้เรียนรู้เรื่องราวในอดีตว่าบรรพบุรุษไทย
ดำรงชีวิตอย่างไร รวมท้ังรู้จักนำข้อคิดจากวรรณคดีมาใช้ให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมและ
สังคมปัจจุบัน การเรียนการสอนวรรณคดีจึงมีความสำคัญ เพราะทำให้ผู้เรียนรู้จักและเห็น
คุณค่าของหนังสือท่ีแต่งดี กล่อมเกลาจิตใจให้สูงขึ้น ประณีตขึ้น และปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน 
(พรทิพย์ ศิริสมบูรณ์เวช, 2547)  
 อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยคิดเห็นว่าการเรียนการสอนวรรณคดีไทยในปัจจุบันพบปัญหาซึ่ง
เกิดจากหลายปัจจัย การแก้ปัญหาเหล่านั้นจำเป็นต้องใช้การจัดการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง รู้จักคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์อย่างเป็นเหตุเป็นผล สามารถต้ัง
คำถามและตอบคำถามท่ีตนเองต้องการทราบจากบทเรียนได้โดยการศึกษาค้นคว้าและ
เลือกสรรข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ ดังนั้น จึงเป็นหน้าท่ีหลักของผู้สอนท่ีจะต้อง
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียน เพราะผู้สอนจะอยู่ใกล้ชิดกับ
ผู้เรียนมากท่ีสุดและเป็น ผู้อยู่ ใกล้ชิดกับปัญหาทุก ๆ ด้าน และการท่ี ผู้เรียนจะบรรลุ
วัตถุประสงค์ของการเรียนได้นั้นต้องขึ้นอยู่กับเทคนิคการสอนและการจัดกระบวนการเรียนรู้
ของผู้สอน (ถนิมรักษ์ ชูชัยมงคล, 2557) ผู้สอนควรสร้างบรรยากาศและสร้างรูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีกระตุ้นผู้เรียน ให้ผู้เรียนต้องการเรียนรู้ ทำความเข้าใจวรรณคดีจนมี
ความรู้ในวรรณคดีอย่างแท้จริง (ปริญญา ปั้นสุวรรณ์, 2553)  
 ในปัจจุบันแนวทางการจัดการเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน (GBL: Games- Based Learning) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งท่ี
จะทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเช่ือมโยงความรู้ได้เป็นอย่างดีและทำให้การเรียนการสอนมี
ความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน (ประหยัด จิระวรพงศ์, 2558) การเรียนรู้ผ่าน
เกมถือเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาอย่างหนึ่งท่ีจะนำเอาความสนุกสนานของเกมและเนื้อหา
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บทเรียนรายวิชามาผสมผสานออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่ ซึ่งเป็นการจำลองสถานการณ์ทำ
ให้เข้าใจบทเรียนอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น และได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ซึ่งทำให้เข้าใจบริบท
และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง ทำให้ผู้เรียนได้รับท้ังสาระความรู้และความเพลิดเพลินไป
พร้อม ๆ กัน โดยเฉพาะในลักษณะของเกมท่ีมีการสร้างส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ทำให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อและมีความท้าทาย สามารถทำความเข้าใจเนื้อหาท่ียาก
หรือซับซ้อนได้ง่ายข้ึน มีโอกาสฝึกฝนทักษะทางการคิดและแก้ปัญหาร่วมกันท้ังในห้องเรียนและ
นอกห้องเรียน (ประพนธ์ เจียรกูล, 2535) วิธีการสอนโดยใช้เกมจัดได้ว่าเป็นการสอนในรูปแบบ
การสอนเชิงรุก (Active Learning) อย่างหนึ่ง ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด วิธีการสอนโดยใช้เกมนี้เป็นวิธีที่ช่วยให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง เกม
เป็นการจำลองสถานการณ์ทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมสูง ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนเล่นตามกฎกติกาและนำเนื้อหาและข้อมูล
ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อ
สรุปการเรียนรู้ (ทิศนา แขมณี , 2552) ซึ่งการใช้เกมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
วรรณคดีไทยนั้นจะทำให้ผู้เรียนสนใจท่ีจะเรียนเนื้อหาวิชาท่ีผู้สอนจะสอนได้อย่างมาก การจัด
กิจกรรมให้ผู้เรียนได้แสดงบทบาทได้แข่งขัน ได้เล่นเกม หรือได้แสดงออก จะทำให้ผู้เรียน
เรียนรู้ด้วยความเพลิดเพลิน ได้ผลมากกว่าการฟังผู้สอนอธิบายเพียงอย่างเดียว (ศรีวิไล ดอก
จันทร์, 2529) และการใช้เกมเข้ามาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียนได้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ท่ีดีขึ้น และเกิดความคงทนต่อส่ิงท่ีได้เรียนรู้มากขึ้น (อาภรณ์ ใจเท่ียง , 
2550) สอดคล้องกับผลการวิจัยของ พร้อมเพื่อน  จันทรนวล พบว่า ผลการเรียนรู้วรรณคดี
ไทย เรื่อง พระไชยสุริยา โดยใช้เกม Kahoot สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 
.05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวรรณคดีไทยโดยใช้เกม Kahoot อยู่ในระดับมาก
ท่ีสุดโดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.8 (พร้อมเพื่อน จันทร์นวล, 2560)  
 อย่างไรก็ตาม การสอนโดยใช้เกมมีการพัฒนาในรูปแบบท่ีหลากหลายมากขึ้น มีความ
สวยงาม น่าสนใจ และอยู่ในแพลตฟอร์มต่าง ๆ จึงเกิดเกมรูปแบบท่ีน่าสนใจอีกรูปแบบหนึ่งคือ 
“บอร์ดเกม” (Board Game) หรือเกมกระดาน ซึ่งเป็นเกมท่ีกำลังได้รับความนิยมมากใน
ปัจจุบัน มีลักษณะการเล่นเกมแบบออฟไลน์ ผู้เล่นต้องมาพบเจอกัน (Face to Face) มีหลาย
รูปแบบ เป็นเกมท่ีใช้วัสดุอุปกรณ์การเล่นวางไว้บนพื้นท่ีเล่นหรือกระดาน มีท้ังเคล่ือนท่ีบนพื้นท่ี
เล่นหรือหยิบออกจากพื้นท่ีเล่น และมีท้ังแบบท่ีมีกติกาการเล่นง่าย ๆ จนถึงเกมท่ีมีกติกาการ
เล่นซับซ้อน โดยพื้นท่ีเล่นเปรียบได้กับกระดาน ซึ่งจะมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะสำหรับเกม    
นั้น ๆ (ฐิติพล ขำประถม, 2558) และต้องมีปฏิสัมพันธ์กันขณะเล่น เนื่องจากต้องการความคิด
เชิงวิพากษ์ ต้องเล่นต้ังแต่ 2 คนขึ้นไปจึงจะช่วยเสริมสร้างทักษะการส่ือสารและการมี
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ปฏิสัมพันธ์ เนื่องจากผู้เล่นจะต้องเผชิญหน้ากันในการตอบคำถาม แก้ปัญหา หรือร่วมมือกัน 
(Elizabeth N. Treher, 2011)  
 จากปัญหาการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยในปัจจุบัน ซึ่งพบว่ามีปัญหาท่ีเกิด
จากผู้สอนและจากตัวผู้เรียนเอง เช่น ผู้เรียนไม่เห็นคุณค่าของการเรียนวรรณคดีไทยอย่าง
แท้จริง ไม่มีความสนใจในการเรียนจึงเกิดความรู้สึกเบ่ือหน่ายในการเรียน รวมถึงปัญหาในการ
จัดการเรียนการสอนของผู้สอนท่ีใช้รูปแบบการสอนแบบบรรยายมากเกินไป เน้นการท่องจำ 
วิธีการสอนไม่ดึงดูดความสนใจผู้เรียน ขาดความกระตือรือร้นในการสอน ขาดการค้นคว้าไม่
พยายามหาเทคนิคการสอนหรือส่ือการสอนแบบใหม่ ฯลฯ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงพัฒนาบอร์ดเกม
วรรณคดีไทยเรื่อง นิราศภูเขาทอง สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้สอดคล้องกับบริบทการ
นำมาใช้ทบทวนบทเรียนนอกช้ันเรียน เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมวรรณคดีไทยท่ีมี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และเจตคติของนักเรียน รวมท้ังเป็นแนวทางให้ผู้สอนวรรณคดีไทย
นำไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวรรณคดีไทยเรื่องอื่น ๆ อย่างสร้างสรรค์
อีกด้วย 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาและพัฒนาบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ให้มีคุณภาพ
และประสิทธิภาพ 
 2. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
ก่อนและหลังการเล่นบอร์ดเกม 
 3. เพื่อศึกษาเจตคติท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดีไทยผ่านการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย 
เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
มีคุณภาพและประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกมสูงขึ้น 
 3. เจตคติท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดีไทยผ่านการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ
ภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 อยู่ในระดับมาก 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 1. ขอบเขตการวิจัย 
 1.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาของวรรณคดี ผู้วิจัยเลือกเนื้อหาของวรรณคดีจากหนังสือวรรณคดีวิจักษ์ ช้ัน 
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง นิราศภูเขาทอง เนื่องจากเป็นวรรณคดี
ประเภทร้อยกรองมีเนื้อหาน่าสนใจ และดีเด่นด้านวรรณศิลป์จนได้รับยกย่องให้เป็นนิราศเรื่อง
เอกของสุนทรภู่ 
 1.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.2.1 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 
1 ในโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร 
เขต 2 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จำนวน 37 
โรงเรียน 
  1.2.2 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาช้ันปี
ท่ี 1 ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 
จำนวน 30 คน โดยผู้วิจัยใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบโควตา (Quota sampling) ซึ่งรับสมัคร
นักเรียนอาสาสมัครโดยคำนึงถึงสัดส่วนของกลุ่มตัวอย่าง เท่า ๆ กัน ประกอบด้วยนักเรียนกลุ่ม
เก่ง จำนวน 10 คน นักเรียนกลุ่มกลาง จำนวน 10 คน และนักเรียนกลุ่มอ่อน จำนวน 10 คน 
รวมจำนวนกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ท้ังส้ิน 30 คน ท้ังนี้ ผู้วิจัยจำแนกสัดส่วนของกลุ่มตัวอย่างตาม
เกณฑ์ผลการเรียนเฉล่ียสะสมของนักเรียน ดังนี้ 
 - ผลการเรียนเฉล่ียสะสม 3.51 - 4.00 หมายถึง นักเรียนกลุ่มเก่ง 
 - ผลการเรียนเฉล่ียสะสม 2.51 - 3.50 หมายถึง นักเรียนกลุ่มกลาง 
 - ผลการเรียนเฉล่ียสะสม 0.00 - 2.50 หมายถึง นักเรียนกลุ่มอ่อน 
 1.3 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
  1.3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
  1.3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วรรณคดีไทย  2. เจต
คติของนักเรียนท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
  2. เคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมูล 
  2.1 บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จำนวน 1 เกม 
  2.2 แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ด้านส่ือ 
จำนวน 20 ข้อ 
  2.3 แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ด้านเนื้อหา 
จำนวน 15 ข้อ 
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  2.4 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จำนวน 
30 ข้อ 
  2.5 แบบวัดเจตคติท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
จำนวน 15 ข้อ 
  2.6 แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ
ภูเขาทอง จำนวน 6 ข้อ 
  2.7 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย 
เรื่อง นิราศภูเขาทอง จำนวน 6 ข้อ 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดย
ผู้วิ จัยได้ดำเนินการตามแนวคิดของ ศาสตราจารย์  ดร.ศิริ ชัย กาญจนวาสี (2559) ผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งผู้วิจัยแบ่งวิธีดำเนินการและเก็บรวบรวม
ข้อมูลการวิจัยออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 
 1) การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับวรรณคดีไทยและการออกแบบบอร์ดเกม  
 2) วิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยและวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 
คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อนำข้อมูลมากำหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัยและ
เป็นแนวทางในการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อแก้ไขปัญหาในการเรียนวรรณคดีไทย 
 3) วิเคราะห์เนื้อหาและจัดหมวดหมู่เนื้อหาท่ีจะนำมาพัฒนาบอร์ดเกม สังเคราะห์องค์
ความรู้ เพื่อนำข้อมูลท่ีได้มาใช้ออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบ โดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking) ภายใต้คำแนะนำจากอาจารย์ ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านส่ือ 

ตอนที่ 2 การพัฒนาบอร์ดเกม 
 ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบ (D1) โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 
 ขั้นท่ี 1 ขั้นสำรวจและทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายให้ได้อย่างถ่องแท้ (Empathize) 
ผู้วิจัยทำความเข้าใจกลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย โดยการสังเกต
พฤติกรรมในช้ันเรียนในรายวิชาภาษาไทยพื้นฐานขณะจัดการเรียนการสอนเรื่องวรรณคดีไทย 
การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการหลังจากจบคาบเรียนแล้ว โดยใช้เทคนิคการฟังอย่างลึกซึ้ง 
เพื่อใหเ้ข้าใจเป้าหมายและประเด็นท่ีต้องการแก้ไข 
 ขั้นท่ี 2 ขั้นระบุและกำหนดขอบเขตปัญหาให้ชัดเจน (Define) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล
จากการสัมภาษณ์และสังเกต จากนั้นระบุปัญหาท่ีแท้จริงท่ีต้องการแก้ไขในบริบทการเรียนรู้
วรรณคดีไทย  
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 ขั้นท่ี 3 ขั้นตอนสร้างสรรค์แนวทางการแก้ปัญหา (Ideate) ผู้วิจัยใช้วิธีการระดม
ความคิดและคำแนะนำจากผู้มีเช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านส่ือ ผสมผสานกับเครื่องมือหรือ
เอกสารทางวิชาการต่าง ๆ พยายามคิดให้ได้แนวทางให้มากท่ีสุด และนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ 
จากนั้นจึงเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดและสามารถนำมาทำเป็นบอร์ดเกมต้นแบบได้จริง  ภายใต้
ทรัพยากรท่ีผู้วิจัยสามารถจัดหาได้ ซึ่งในขั้นนี้เป็นขั้นท่ีดำเนินการซ้ำหลายครั้งและเป็นขั้นท่ีทำ
ร่วมกันระหว่างขั้นสร้างสรรค์แนวทางการแก้ปัญหา (Ideate) ขั้นพัฒนาต้นแบบ (Prototype) 
และขั้นทดสอบ (Test) 
 ขั้นท่ี 4 ขั้นพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ผู้วิจัยพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบจากแนวทางท่ี
ร่างไว้ ซึ่งอาจมีมากกว่า 1 ต้นแบบ โดยรวบรวมข้อมูลข้อเสนอแนะและบันทึกเป็นตาราง
เปรียบเทียบความแตกต่างขององค์ประกอบท่ีสำคัญของเกมในแต่ละต้นแบบ  
 ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบ (Test) โดยผู้วิจัยนำบอร์ดเกมต้นแบบท่ีสร้างขึ้นไปทดสอบกับกลุ่ม
ตัวอย่างกลุ่มอื่น (R1) จากนั้นนำจุดบกพร่องท่ีค้นพบกลับไปดำเนินการในขั้นสร้างสรรค์แนว
ทางการแก้ปัญหา (Ideate) ใหม่ เพื่อปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบให้ดีขึ้นจนกว่า
จะไม่พบจุดบกพร่องท่ีสำคัญ 
 หลังจากผู้วิจัยพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบให้ดีขึ้นแล้วจึงนำไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา
และด้านส่ือ ด้านละ 3 ท่าน ประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของบอร์ดเกมต้นแบบด้วย
แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ด้านเนื้อหาและด้านส่ือ ซึ่ง
หากมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมใด ๆ ผู้วิจัยจะต้องปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบตาม
คำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ เพื่อให้บอร์ดเกมมีคุณภาพและความเหมาะสมก่อนจะนำไปทดลอง
กับกลุ่มตัวอย่างจริง (D2) โดยมีเงื่อนไขการคัดเลือกผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 
 1) มีประสบการณ์ในการทำงานด้านภาษาและวรรณคดีไทยหรือด้านส่ือนวัตกรรม
การศึกษาระยะเวลา 5 ปีข้ึนไป 
 2) มีผลงานวิชาการจำนวน 2 ช้ินขึ้นไป 

ตอนที่ 3 การนำบอร์ดเกมไปใช้ 
 1. ทำหนังสือขอความร่วมมือถึงผู้อำนวยการโรงเรียนนวมินทราชินู ทิศ  เตรียม
อุดมศึกษาน้อมเกล้า เพื่อขออนุญาตเก็บข้อมูลการวิจัยรวมจำนวนท้ังส้ิน 3 ครั้ง ซึ่งผู้วิจัยทำ
หนังสือขออนุญาตแจ้งไปถึงผู้ปกครองของนักเรียนท่ีเป็นผู้เข้าร่วมวิจัยทุกคน โดยการทำวิจัยนี้
ผู้วิจัยจะเป็นผู้ขอคำยินยอมการเข้าร่วมงานวิจัยกับนักเรียนด้วยตัวเอง  และจะอธิบาย
กระบวนการให้ชัดเจนพร้อมท้ังนำเอกสารฉบับนี้  พร้อมท้ังหนังสือแสดงเจตนายินยอมเข้า
ร่วมงานวิจัย และช้ีแจงรายละเอียดการวิจัยแก่นักเรียน ซึ่งนักเรียนจะมีอิสระท่ีจะตัดสินใจเข้า
ร่วมหรือไม่เข้าร่วมในงานวิจัยนี้ 
 2. ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมกับนักเรียนท่ีตัดสินใจเข้าร่วมการวิจัย  ซึ่งการดำเนิน
กิจกรรมเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ผู้วิจัยจะดำเนินกิจกรรมหลังจากท่ี
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นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทุกคนเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ในช้ันเรียนเสร็จส้ินไปแล้ว
เป็นระยะเวลามากกว่า 30 วัน เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของผู้วิจัยท่ีต้องการใช้บอร์ด
เกมเป็นส่ือในการทบทวนบทเรียน ซึ่งในช่วงนี้ผู้วิจัยจะให้นักเรียนศึกษาคู่มือประกอบการเล่น
บอร์ดเกมด้วยตนเองก่อน 
 3. ผู้วิจัยทดสอบก่อนเรียน (pre-test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ด้วยแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วรรณคดีไทยเรื่อง นิราศภูเขาทอง จำนวน 30 ข้อ รวมเวลาท้ังส้ิน 50 
นาที 
 4. ผู้วิจัยจัดเตรียมบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สำหรับกลุ่มตัวอย่าง 
โดยผู้วิจัยจะใช้คาบว่างของนักเรียนหลังเลิกเรียนเพื่อเก็บข้อมูลการวิจัย ซึ่งจะทำการเก็บข้อมูล
การเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ในรูปแบบออนไลน์  เนื่องจากเกิด
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) อย่างรุนแรง โดย
ก่อนเล่นในแต่ละครั้งผู้วิจัยจะเป็นผู้อธิบายวิธีการเล่นให้นักเรียนฟังอย่างละเอียด การเล่นในแต่
ละครั้งจะแบ่งผู้เล่นออกเป็นกลุ่มละ 3-5 คน ซึ่งแต่ละกลุ่มจะประกอบไปด้วยนักเรียนกลุ่มเก่ง 
ปานกลาง และอ่อนคละกัน โดยนักเรียนทุกคนจะได้เล่นบอร์ดเกมคนละ 3 ครั้ง  
 5. ตลอดระยะเวลาการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองในแต่ละครั้ง 
ผู้วิจัยจะมีผู้ช่วยจำนวน 1 คนท่ีคอยอำนวยความสะดวกและร่วมสังเกตพฤติกรรมนักเรียน โดย
ใช้แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเพื่อเก็บข้อมูลการวิจัยทุกครั้ง และนำข้อมูลท่ีได้ไปวิเคราะห์
และสรุปผลการวิจัยต่อไป 
 6. เมื่อนักเรียนเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ครบจำนวน 3 ครั้ง
แล้ว ผู้วิจัยทำการทดสอบหลังเรียน (post-test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ด้วยแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วรรณคดีไทยเรื่อง นิราศภูเขาทอง และเก็บข้อมูลด้านเจตคติด้วยแบบ
วัดเจตคติท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
 7. ผู้วิจัยคัดเลือกตัวแทนนักเรียนกลุ่มตัวอย่างมาสัมภาษณ์โดยใช้แบบสัมภาษณ์
ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่ง
คัดเลือกตัวแทนจากนักเรียนท่ีทำคะแนนสอบหลังเรียน (post-test) จากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วรรณคดีไทยเรื่อง นิราศภูเขาทอง อยู่ในกลุ่มสูงสุด กลุ่มปานกลาง 
และกลุ่มต่ำสุด กลุ่มละ 3 คนมาสัมภาษณ์ 
 8. นำข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดมาวิเคราะห์เพื่อสรุปผล อภิปรายผล และจัดทำรายงาน
ผลการวิจัย 
 9. เผยแพร่และขยายผลนวัตกรรม 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่  
ส่วนท่ี 1 เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ  



          วารสารรัฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหามกฏุราชวิทยาลยั  ปีที่ 1 ฉบับที่ 1 (มกราคม-กุมภาพันธ์ 2564)     | 33 

 

 1.1 คำนวณหาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)   วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
และวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวัดเจตคติท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา
ทอง  
 1.2 ทดสอบค่า t-test แบบ Dependent เพื่ อวิ เคราะห์ข้อมู ลจากแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนเล่นและหลัง
เล่น 

ส่วนท่ี 2 เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ  
 2.1 วิเคราะห์จากแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกม
วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยการสังเกต การสะท้อนคิดจากการเล่นบอร์ดเกม และ
การสัมภาษณ์ของผู้เข้าร่วมการวิจัย วิเคราะห์ข้อมูลอย่างถี่ถ้วนเพื่อสรุป ตีความ และแปลความ
ข้อมูล ซึ่งผู้วิ จัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์แก่นสาระ  (Thematic 
analysis) จากส่ิงท่ีได้จากการสัมภาษณ์ เป็นเครื่องมือในการสังเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีได้
คุณภาพ  
  2.2 วิเคราะห์จากแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดี
ไทย โดยการสังเกตพฤติกรรมก่อนการเล่น ขณะเล่น และหลังการเล่นของผู้เข้าร่วมการวิจัย 
วิเคราะห์ข้อมูลอย่างถี่ถ้วนเพื่อสรุป ตีความ และแปลความข้อมูล  
 
ผลการวิจัย  
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อแบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม
วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 แยกตามองค์ประกอบ
รายด้าน 

 
รายการประเมิน 

ค่าเฉลี่ยคะแนนประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

 
Mean 

 
S.D. 

 
แปลผล 

1 2 3 
1. ด้านเน้ือหา 4.67 4.73 4.87 4.76 0.10 มากท่ีสุด 

2. ด้านรูปแบบเกม 4.75 5.00 4.25 4.67 0.38 มากท่ีสุด 
3. ด้านกลไกของเกม 4.40 4.80 4.40 4.53 0.23 มากท่ีสุด 

4. ด้านวัสดุและอุปกรณ์ 4.75 5.00 4.00 4.58 0.52 มากท่ีสุด 
5. ด้านการออกแบบกราฟิก 4.80 4.80 4.40 4.67 0.23 มากท่ีสุด 

6. ด้านอื่น ๆ 5.00 5.00 5.00 5.00 0 มากท่ีสุด 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและ
ด้านส่ือท่ีมีต่อแบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สำหรับ
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นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินของผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหาและด้านส่ืออยู่ในระดับมากท่ีสุด และเมื่อวิเคราะห์ผลตามรายการประเมินรายด้าน 
พบว่า ค่าเฉล่ียคะแนนประเมินของผู้เช่ียวชาญมากท่ีสุด ได้แก่ ค่าเฉล่ียด้านอื่น ๆ ซึ่งมีค่า
เท่ากับ 5.00 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาได้แก่ ด้านเนื้อหามีค่าเท่ากับ 4.76 อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด ด้านรูปแบบเกมและด้านการออกแบบกราฟิกมีค่าเท่ากับ 4.67 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
ด้านวัสดุและอุปกรณ์มีค่าเท่ากับ 4.58 อยู่ในระดับมากท่ีสุด และด้านกลไกของเกมมีค่าเท่ากับ 
4.53 อยู่ในระดับมากท่ีสุด ตามลำดับ ดังนั้น จากข้อมูลแสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมวรรณคดีไทย 
เรื่อง นิราศภูเขาทอง มีคุณภาพและความเหมาะสมท้ังด้านเนื้อหาและด้านส่ือ สามารถนำไปใช้
ทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้ 
 

ตารางที ่2 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าที และระดับนัยสำคัญทางสถิติของการทดสอบ
เปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ท่ีมี
คะแนนเต็ม 30 คะแนน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การทดสอบ n Mean S.D. t Sig. df 
ก่อนเล่น 30 15.97 4.94 8.08* .001 29 
หลังเล่น 30 18.07 5.19    

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 2 พบว่า การทดสอบก่อนและหลังการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 
นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 15.97 คะแนนและ 18.07 
คะแนนตามลำดับ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนและหลังเล่น พบว่า คะแนนสอบ
หลังเล่นสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเล่นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 8.08) ดังนั้น 
จากข้อมูลแสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สามารถช่วยส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ให้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้ 
 

 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินจากแบบวัดเจตคติท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 
นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 30 คน แยกตามองค์ประกอบราย
ด้าน 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 
1. ด้านความรู้ความเข้าใจ 4.25 0.33 มาก 

2. ด้านอารมณ์และความรู้สึก  4.33 0.47 มาก 
3. ด้านพฤติกรรม 4.32 0.28 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.30 0.34 มาก 
 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินจากแบบวัดเจตคติท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดี
ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 30 คน  พบว่า โดย
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ภาพรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 อยู่ในระดับมาก เมื่อวิเคราะห์ผลตามรายการประเมินรายด้าน 
พบว่า ค่าเฉล่ียด้านความรู้ความเข้าใจมีค่าเท่ากับ 4.25 อยู่ในระดับมาก ค่าเฉล่ียด้านอารมณ์
และความรู้สึกมีค่าเท่ากับ 4.33 อยู่ในระดับมาก และค่าเฉล่ียด้านพฤติกรรมมีค่าเท่ากับ 4.32 
อยู่ในระดับมาก ซึ่งองค์ประกอบด้านอารมณ์และความรู้สึกมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด รองลงมาคือ
ด้านพฤติกรรม และด้านความรู้ความเข้าใจ ตามลำดับ ดังนั้น  แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกม
วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สามารถเสริมสร้างเจตคติด้านความรู้ความเข้าใจ ด้าน
อารมณ์และความรู้สึก และด้านพฤติกรรมให้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 อภิปรายผล 
 จากผลการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และเจตคติต่อการ
เรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัยนำประเด็นท่ี
สำคัญมาอภิปรายผล ดังนี้ 
 1. บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
มีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุดและมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก เนื่องจากผู้วิจัยออกแบบ
และพัฒนาบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ครบตามกระบวนการและมีองค์ประกอบพื้นฐานท่ีสำคัญ ซึ่งผู้วิจัยมีความ
คิดเห็นว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นทักษะและกระบวนการพื้นฐานท่ีนักออกแบบบอร์ด
เกมควรมี ผู้ออกแบบต้องทำความเข้าใจกับปัญหาและความต้องการท่ีแท้จริงของผู้เรียนก่อน 
จึงจะสามารถออกแบบส่ือการเรียนรู้ได้อย่างมีคุณภาพ สอดคล้องกับ Stanford d.school 
(2020; ออนไลน์) และ ศรัณวิชญ์ พรหมสาขา ณ สกลนครและคณะ (2562) ท่ีกล่าวไว้ว่าการ
คิดเชิงออกแบบเป็นหนึ่งในทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการบ่มเพาะนวัตกร เป็นวิธีการเช่ือมโยง
ระหว่างการหาแนวทางการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัย องค์ความรู้  
ประสบการณ์ และความสามารถของผู้ท่ีมีความรู้เฉพาะทางในเรื่องของปัญหานั้น ๆ มาเป็น
ส่วนประกอบสำคัญในการสร้างผลงานหรือส่ิงประดิษฐ์ต่าง ๆ ซึ่งนักออกแบบต้องศึกษาองค์
ความรู้และความเข้าใจของผู้อื่นเข้ามาช่วยในการคิดออกแบบ  
 นอกจากนี้ ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
โดยมีเป้าหมายให้เป็นบอร์ดเกมประเภทครอบครัว (Family game) เนื่องจากเป็นเกมท่ีมีกติกา
ไม่ซับซ้อน ใช้เวลาเล่นไม่นาน อธิบายให้ ผู้เล่นท่ีไม่เคยเล่นเข้าใจได้ง่าย เน้นท่ี การสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น มีการพูดคุยเชิงเจรจาแลกเปล่ียน เหมาะกับผู้ท่ีเพิ่งเริ่มเล่นและกลุ่มท่ี
ต้องการมีประสบการณ์ในการเล่นเกมด้วยกัน สอดคล้องกับแนวความคิดของนักวิชาการหลาย
ท่านท่ีได้อธิบายว่าการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้จะต้องคำนึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ 
1) ต้องใช้หลักจิตวิทยา 2) เกมง่ายไม่ซับซ้อนเกมส้ัน ๆ ใช้เวลาไม่นานมาก 3) ท้าทายความคิด 
อาจแฝงเนื้ อหาสำคัญหรือแบบฝึกหัดต่าง ๆ เพื่ อให้ ผู้ เรียนได้ทดลองทำ  4) สนุกเร้า
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ความสามารถ 5) เหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน 6) เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ด้วยตัวเอง เพราะจะทำให้เข้าใจได้ลึกซึ้งกว่า 7 ) ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาด เพราะ
ความผิดพลาดจะช่วยให้ผู้เรียนจดจำได้ดียิ่งขึ้น และ 8) ต้องมีเป้าหมายท่ีชัดเจนในเกม เพื่อให้
ผู้เรียนพยายามท่ีจะทำให้บรรลุเป้าหมายและนำเอาความรู้นั้นไปใช้งานได้จริง  (ไพจิตร สดวก
การ, 2543; สกุล สุขศิริ, 2550) 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนรู้
ผ่านการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองสูงขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนการ
สอนวรรณคดีไทยโดยใช้บอร์ดเกม เป็นการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีจะช่วยกระตุ้นความสนใจ
ให้กับผู้เรียนและส่งผลดีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ดังท่ี ประหยัด จิระวรพงศ์ (2558) และ 
ไพฑูรย์ อนันต์ทเขต (2560) ได้อธิบายแนวคิด Game-Based Learning (GBL) ว่า “การ
เรียนรู้ผ่านเกม” เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความสนุกสนานควบคู่ไปกับการ
ได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาของหลักสูตรนั้น ๆ เอาไว้ในเกม และให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม 
โดยท่ีผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกม แนวคิดทฤษฎี Game-
Based Learning จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ท้ังในระดับความจำและความเข้าใจ สร้าง
แรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ได้ และชักจูงให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระท่ัง
เกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง สามารถนำมาปรับใช้กับการสอนในรูปแบบเดิม ๆ ได้ เพื่อส่งเสริม
ทักษะการส่ือสารของผู้เรียน การทำงานเป็นทีม ความรับผิดชอบ และความคิดสร้างสรรค์ได้ 
(ประหยัด จิระวรพงศ์, 2558; ไพฑูรย์ อนันต์ทเขต, 2560)  
 3. เจตคติท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนรู้
ผ่านการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทยอยู่ในระดับมาก  เนื่องจากการจัดการเรียนการสอน
วรรณคดีไทยโดยใช้บอร์ดเกม เป็นการจัดกิจกรรมท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยคำนึงถึงความ
สนใจและความต้องการของผู้เรียน ผู้สอนต้องออกแบบวิธีการสอนท่ีหลากหลาย ทำให้เกิด
ความน่าสนใจ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รู้จักใช้ความคิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ ใช้ส่ือการ
เรียนการสอนท่ีหลากหลายและเหมาะสม สร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสุขและ
สนุกสนาน มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน เลือกใช้วิธีการวัดและประเมินผลให้เหมาะสม 
และปลูกฝังผู้เรียนให้มีทัศนคติท่ีดีต่อวรรณคดีไทย เห็นคุณค่าและความสำคัญของวรรณคดีไทย  
 
สรุป  
 ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยใช้รูปแบบ
การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วรรณคดีไทย เรื่อง 
นิราศภูเขาทอง และเสริมสร้างเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 ซึ่งได้บอร์ดเกมประเภทเกมครอบครัว (Family game) เป็นเกมท่ีมีกฎกติกาไม่ซับซ้อน 
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เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้คิดวิพากษ์และตัดสินใจตอบคำถาม โดยใช้พื้นความรู้เดิมจากท่ีเคยเรียน
ในช้ันเรียน มีแนวและรูปแบบของเกมเป็นแนวผจญภัย ผู้เล่นจะต้องทำภารกิจต่าง ๆ โดยผู้วิจัย
กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ไว้ 3 ข้อ ได้แก่ 1) เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี
ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 2) เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
และ 3) เพื่อเสริมสร้างเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวรรณคดีไทย ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของ
บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านส่ือ มีคุณภาพ
และความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 อย่างไรก็ตาม เมื่อผู้วิจัยนำบอร์ดเกมไปให้นักเรียนเล่น พบว่า คะแนนสอบหลังเรียน
ของนักเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังนั้น แสดงให้
เห็นว่าบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท้ังนักเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มกลาง และกลุ่มอ่อนได้ นอกจากนี้ ผล
การประเมินจากแบบวัดเจตคติท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 อยู่ในระดับมากในทุก
ด้าน ดังนั้น แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สามารถเสริมสร้างเจต
คติด้านความรู้ความเข้าใจ ด้านอารมณ์และความรู้สึก และด้านพฤติกรรมให้กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำไปใช้ 
 1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วรรณคดีไทยผ่านการเล่นบอร์ดเกมนี้สามารถ
นำไปใช้ในช้ันเรียนได้ ซึ่งครูผู้สอนสามารถนำไปใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ในขั้นสอนหรือ
ขั้นเรียนรู้ โดยกิจกรรมการเรียนรู้วรรณคดีไทยผ่านการเล่นบอร์ดเกมนี้แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) ขั้นนำเสนอเกม 2) ขั้นอธิบายวิธีการเล่นเกม 3) ขั้นการเล่นเกม และ 4) ขั้นการ
อภิปรายและสรุปหลังการเล่นเกม  
 1.2 หากมีข้อจำกัดหรือข้อกังวลในเรื่องของเวลา ครูผู้สอนอาจทำเป็นส่ือวีดิทัศน์
แนะนำวิธีการเล่นเกมคร่าว ๆ ประมาณ 4 - 5 นาที ส่งให้นักเรียนศึกษามาล่วงหน้าก่อน และ
จำนวนผู้เล่นส่งผลต่อเวลาในการเล่นด้วยเช่นกัน หากผู้เล่นมีจำนวนมากจะต้องใช้เวลาในการ
เล่นต่อรอบค่อนข้างนาน อาจจะส่งผลต่อการทำกิจกรรมในขั้นตอนถัดไป  
 1.3 การเล่นบอร์ดเกมนี้ในแต่ละรอบหากครูผู้สอนต้องการเน้นคำถามในการ์ด
คำถามด้านใดด้านหนึ่งเป็นพิเศษสามารถหยิบการ์ดคำถามอีก 2 ด้านออกจากเกมในสัดส่วนท่ี
ลดลง เพื่อเพิ่มโอกาสในการหยิบการ์ด คำถามในด้านท่ีครูผู้สอนต้องการจะเน้นให้นักเรียนตอบ
คำถามมากขึ้น  
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 1.4 การพัฒนาบอร์ดเกมนี้มีเป้าหมายใช้เป็นส่ือกิจกรรมเสริมหลักสูตรนอกช้ัน
เรียน ซึ่งหากนำไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน  ครูอาจเป็นผู้นำเกมเอง เพื่อควบคุม
กิจกรรมการเรียนการสอนให้อยู่ในความเรียบร้อยและเป็นไปตามแผนท่ีวางไว้ 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
 2.1 ควรวิ จัยแบบกึ่ งทดลอง (Quasi-Experimental Design) แบบ  Pretest 
Posttest Control Group Design โดยศึกษาปรียบเทียบตัวแปรระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลอง เพื่อศึกษาความแตกต่างของประสิทธิภาพของบอร์ดเกมได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
 2.2 ควรพัฒนาบอร์ดเกมท่ีใช้วัสดุและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นให้น้อยลง จะได้ช่วย
ลดเวลาในการจัดเตรียมอุปกรณ์และการเก็บรักษา อีกท้ังช่วยประหยัดทรัพยากรในการผลิตอีก
ด้วย 
 2.3 ควรพัฒนาบอร์ดเกมให้มีเนื้อหาตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ในสาระอื่น ๆ 
เช่น สาระการอ่าน สาระการฟัง การดู และการพูด สาระหลักการใช้ภาษา ฯลฯ 
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