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บทคัดยอ 

 บทความน้ี มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) สรางและหาประสิทธิภาพของบอรดเกมดวยการ
เรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบทักษะการคิด
อยางมีวิจารณญาณของนักเรียนทีเ่รยีนผานบอรดเกม และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีตอบอรดเกม กลุมเปาหมายเปนนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 5 
(บานศรีบุญเรือง) อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ปการศึกษา 2563 จํานวน 21 คน ซึ่งไดมาจาก
การเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) บอรดเกม เรื่อง การบวก ลบ คูณ หาร 
ของจํานวนนับ 2) แผนการจัดการเรยีนรู 3) แบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและ 
4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ยและสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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 ผลการวิจัยพบวา 1) บอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน 
เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษามีคุณภาพ   
เทากับ 4.87 อยูในระดับมากและ มีประสิทธิภาพ เทากับ 80.11/81.78 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ  
ที่กําหนดไว 2) ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่เรียนผาน
บอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐานหลังเรียน (μ = 4.15, σ = 0.65) 

สูงกวากอนเรียน (μ = 2.81, σ = 0.76) และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาที่มีตอการเรียนผานบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน    
อยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.80 
 

คําสําคัญ : บอรดเกม, การเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน,  
  ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
 
 

Abstract 
 

 The objectives of this article aimed 1) to generate and investigate the 
efficiency of the board game by learning collaboratively with the basis of the 
problems in order to enrich the prathommasuksa students’ critical thinking 
followed by criteria 80/80, 2) to compare the prathommasuksa students’ critical 
thinking via the board game and 3) to study the prathommasuksa students’ 
satisfaction of the board game. The study sample consisted of 21 students 
selected by purposive sampling. They were studing at prathommasuksa 
students’ 4 Municipal school 5 (Bansribunreaung) Amphoe Meaung Lampang 
academic year 2563. The research’s instrument included the board game in 
addition, subtraction, multiplication, and division of counting numbers, the 
lesson plans, the evaluation form, and the satisfaction survey form. The 
statistics for data analysis were the percent, the average, and the standard 
deviation. 
  The results of the research were as follows : 1) It was found that the 
board game based on learning collaboratively with the basis of the problems in 
order to enrich the prathommasuksa students’ critical thinking equals 4.87 
higher level. The efficiency equals 80.11/81.78 which met the specified criteria. 
2) The prathommasuksa student’s critical thinking skills via learning with the 
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board game using the basis of the problems were revealed that the pre-test     
(μ = 4.15, σ = 0.65) was higher than the post-test (μ = 2.81, σ = 0.76). 3) The 
prathommasuksa students’ satisfaction by learning collaboratively with the basis 
of the problems through the board game was at the highest level 4.80. 
 

Keywords : Board Game, Cooperative learning Using Problem based learning,  
Critical Thinking Skills 
 
 

บทนํา 

 เทคโนโลยีการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงมาต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน จากโสตทัศนศึกษา
มาเปนเทคโนโลยีการศึกษาและไดนํากระบวนการแกปญหาอยางมีระบบเขามาใช มีการบูรณา
การความรูและศาสตรตาง ๆ เชน จิตวิทยา สังคมวิทยา ทฤษฎีการสอนและการศึกษา ซึ่งนับ  
ไดวาเทคโนโลยีการศึกษามีขอบเขตที่กวางขวางและเปนสหวิทยาการ โดยมุงไปสูการสราง   
องคความรูหรือกระบวนการเรียนรูแกผูเรียน เทคโนโลยีการศึกษาจึงเปนศาสตรแหงการพัฒนา
และแกปญหาอยางมีระบบ เพื่อใหการศึกษาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ แมแตในการดําเนิน
กิจการงานดานตาง ๆ  เพื่อใหบรรลุเปาหมายอยางมปีระสิทธิภาพยังตองใชเทคโนโลยีเขาไปชวย 
เปนสวนใหญ เทคโนโลยีจึงมีความเกี่ยวของกับระบบงานดานตาง ๆ ทุกแขนง หากนําไปใช
แกปญหาในแขนงใดจะเรียกเทคโนโลยีในดานน้ัน เชน เทคโนโลยีทางการแพทย เทคโนโลยี 
ทางการเกษตร เทคโนโลยีทาง การอุตสาหกรรม เปนตน ในวงการศึกษาก็เชนเดียวกัน          
ที่จําเปนตองไดรับการปรับปรุงแกไขใหทันตอ การเปลี่ยนแปลง จึงไดเกิดเปนเทคโนโลยี     
ทางการศึกษาข้ึน (วิไลวรรณ ปานสมสวย, 2556) ดังน้ัน เทคโนโลยีการศึกษาจึงมีความสําคัญ
และจําเปนอยางย่ิงตอการเรียนการสอนและการดํารงชีวิตในสังคมปจจุบันน่ันเอง  
 ปจจุบันทิศทางการจัดการเรียนการสอนสมัยใหมไดมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมาก 
จากการเนนหนักที่วิชาการเปนการเนนใหความสําคัญไปที่ผูเรียน รูปแบบการเรียนการสอน
สมัยใหมจึงมุงเนนไปที่กิจกรรมและสื่อที่นาสนใจ เพื่อใหผูเรียนเขาใจและทดลองทําดวยตัวเอง 
ดังน้ัน จึงไดมีการออกแบบสื่อการเรียนการสอนรูปแบบใหมดวยการประยุกตนําเอาบอรดเกม
หรือเกมเขามาใชกับการเรียนรู โดยมีการจําลองเหตุการณหรือสถานการณตาง ๆ ที่สามารถ  
ทําใหผูเรียนไดเลนและเรยีนรูไปพรอม ๆ กัน (วรัตต อินทสระ, 2562) การจัดการเรียนการสอน
ดวยเกมจึงเปนเทคนิคการสอนสมัยใหมที่ไดรับความนิยมมาก เพราะไมเพียงแตจะชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูแลว เกมยังสามารถชวยพัฒนาทางดานสมอง ชวยเปดพื้นที่และ
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ประสบการณที่เพิ่มข้ึน และหากไดนํารูปแบบการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานเขามาชวยสงเสรมิ
ในการเรียนการสอนแลวน้ัน ย่ิงเปนตัวกระตุนใหผูเรียนเกิดทักษะและกระบวนการเรียนรู
รวมกันเปนกลุมไดดีย่ิงข้ึนอีกดวย โดยอาจมีการต้ังคําถามเพื่อเปนตัวนําใหผูเรียนเกิดความ
สนใจในการเรียน ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติและเผชิญหนากับปญหา ดวยตนเอง โดยผูเรียนจะตอง
ศึกษาหาความรูเพิ่มเติมจากแหลงขอมูลตาง ๆ ที่หลากหลาย เพื่อนํามาแกไขปญหา ความรูที่ได
ตองผานกระบวนการคิดวิเคราะหอยางมีเหตุผล โดยมีการวางแผนการทํางานและแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นรวมกันทั้งในสวนตนและสวนรวม เพื่อใหประสบความสําเร็จตามเปาหมาย        
ที่กําหนดไว ซึ่งรูปแบบการเรียนรูในลักษณะน้ีเรียกวาการเรียนรูแบบรวมมือน่ันเอง (สุวิทย   
มูลคํา และอรทัย มูลคํา, 2553, น. 10) 
 การเรียนรูแบบรวมมือเปนวิธีการเรียนการสอนที่มีการจัดกลุมการทํางานเพื่อสงเสริม
การเรียนรู และเพิ่มพูนแรงจูงใจทางการเรียน การเรียนรูแบบรวมมือไมใชวิธีการจัดผูเรียน   
เขากลุมรวมกันแบบธรรมดา แตเปนการรวมกลุมอยางมีโครงสรางที่ชัดเจน มีการทํางานและ
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน (สมศักด์ิ ภูวิภาดาวรรธน, 2554, น. 146) สวนลักษณะ
สําคัญของการเรียนรูแบบรวมมือที่ดีน้ัน ตองมีการจัดกลุมยอยที่มีความแตกตางกันในดาน
ความรู ความสามารถ มีการกําหนดบทบาทหนาที่ที่ชัดเจน สมาชิกภายในกลุมมีการหมุนเวียน
กันรับผิดชอบเพื่อความเสมอภาค มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและอธิบายใหสมาชิกภายใน
กลุมเกิดการเรียนรูไปพรอม ๆ กัน มีการยอมรับและสนับสนุน ทําใหการทํางานมีประสิทธิภาพ
และสามารถพัฒนาทักษะในการทํางานเปนกลุมไดเปนอยางดี (Abuseileek, 2012, pp. 231-
239) รวมไปถึง การพัฒนาทักษะเฉพาะตัวของผูเรียนเองดวย ไมวาจะเปนการพัฒนาทักษะ
ทางดานการสื่อสาร การแสดงออก การวิเคราะห การแกปญหาและการคิด ซึ่งการคิดเปน
ทักษะหน่ึงที่จําเปนอยางย่ิงของผู เรียนในศตวรรษที่  21 ที่จะชวยสงเสริมใหผู เรียนไดรู
ขอเท็จจริงและเผชิญกับสถานการณตาง ๆ เพื่อตัดสินใจเลือกกระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึงที่ถูกตองและ
ไมดวนสรุปสิ่งใดไดงาย ๆ โดย ประพันธศิริ สุเสารัจ (2551, น. 52-60) ไดระบุวา การคิดที่ได
ถูกกลาวไวในระบบการศึกษาของประเทศไทยภายหลังการปฏิรูปการศึกษา โดยกําหนดไว    
ในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติและกําหนดเปนมาตรฐานในการประกันคุณภาพของ
สถานศึกษา อันจะสงผลใหประชาชน มีคุณภาพมากข้ึนน้ันคือการคิดอยางมีวิจารณญาณน่ันเอง 
 การคิดอยางมีวิจารณญาณเปนการคิดที่ตองใชทักษะดานปญญา เชน ทักษะการใช
เหตุผล ทักษะการแยกแยะขอคิดเห็นจากหลากหลายมุมมอง ทักษะในการหาวิธีแกปญหา 
ทักษะการต้ังคําถามและสมมุติฐาน ซึ่งคนที่มีความคิดอยางมีวิจารณญาณตองเปนคนที่มีความรู 
มีทักษะในการใชเหตุผล มีความสามารถ ในการต้ังประเด็นคําถามและพิจารณาขอเท็จจริงหลาย
แงมุม พรอมทั้งสามารถรับความเปลี่ยนแปลงและ ความไมแนนอนที่เกิดข้ึนได  (ธูปทอง     
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กวางสวาสด์ิ, 2561, น. 1-9) นอกจากน้ี การคิดอยางมีวิจารณญาณยังมีความสําคัญกับผูเรียน
ในทุกระดับ ซึ่งเปนกรอบการคิดที่สําคัญและยอมรับกันอยางกวางขวางในการชวยใหผูเรียน
ปรับตัวและรับมือกับการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ในสังคมที่เกิดข้ึนอยางรวดเร็วและมีความซับซอน 
ดังน้ันจึงถือวาการคิดอยางมีวิจารณญาณเปนรากฐานสําคัญของการศึกษาที่แทจริง (บรรจง 
อมรชีวิน, 2556) 
 จากสภาพการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนเทศบาล 5 
(บานศรีบุญเรือง) อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง พบวา กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ใชไมมี
ความหลากหลาย ครูผูสอน เปนผูใหความรูเพียงฝายเดียว ไมมีการดัดแปลงกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนและยังใชวิธีการสอน แบบบรรยาย สงเสริมการทองจํามากกวามุงใหนักเรียนเกิด
การคิดวิเคราะหและสืบเสาะแสวงหาความรู ดวยตนเอง ทําใหนักเรียนขาดความเขาใจใน
เน้ือหาของบทเรียนและนักเรียนไมเกิดการเรียนรูที่แทจริง มีการเรียนการสอนโดยใหนักเรียน
ทํากิจกรรมแบบเด่ียวมากกวาแบบกลุม ทําใหนักเรียนไมเกิดกระบวนการเรียนรูการทํางาน 
แบบกลุม ไมมีการแกปญหารวมกัน นักเรียนไมกลาแสดงออกและไมมีปฏิสัมพันธที่ดี ตอเพื่อน
รวมช้ันเรียน นอกจากน้ียังขาดสื่อและนวัตกรรมในการเรียนการสอนที่ชวยกระตุนความสนใจ 
ของนักเรียน เพราะการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเดิมๆ อาจทําใหนักเรียนเกิดความ    
เบื่อหนาย และขาดความกระตือรือรนในการเรียน ซึ่งอาจทําใหการเรียนรูของนักเรียนไมบรรลุ
ตามวัตถุประสงคและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนตํ่ากวาเกณฑที่กําหนดไว  
 จากความเปนมาและความสําคัญของปญหา ผูวิจัยจึงไดเล็งเห็นความสําคัญของสื่อและ
เทคโนโลยีทางการศึกษา โดยไดประยุกตนําเอาบอรดเกมเขามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอน 
เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน อีกทั้ง ยังไดนํารูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือและ        
การเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐานเขามาชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจากการทํางาน 
เปนกลุม ซึ่งเปนกระบวนการทํางานที่มีการวางแผน การแกปญหาอยางเปนข้ันตอน ทําให
นักเรียนสามารถสรางความสัมพันธที่ดีระหวางสมาชิกในกลุม นักเรียนมีความรับผิดชอบและ
เปนพื้นฐานที่ชวยใหนักเรียนยอมรบัความแตกตางของกันและกนัได ตลอดจนยังสามารถพัฒนา
ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนไดเปนอยางดีและเปนจุดมุงหมายสําคัญ       
ทางการศึกษา ที่ชวยพัฒนาทักษะในดานตาง ๆ ได โดยเฉพาะทักษะทางดานการสื่อสาร ซึ่งเปน
ทักษะพื้นฐานที่จะนําไปสู การพัฒนาความรูใหบรรลุผลตามเปาหมายที่กําหนดไวได ดังน้ัน
ผูวิจัยจึงสนใจพัฒนาบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน เพื่อสงเสริม
ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมุงหวังวาสื่อที่สรางข้ึน 
จะเปนนวัตกรรมทางการศึกษาและชวยสนับสนุนการเรียนรู  ของนักเรียนใหเกิดทักษะ
กระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณได ตลอดจนเพื่อกระตุนใหนักเรียนเกิด ความสนใจใสใจ 
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ในการเรียน ไมเกิดความเบื่อหนายในการเรียน เกิดความรูสึกที่ดีตอการเรียนและเปนสื่อ 
ที่สามารถพัฒนาการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึนตอไป 
 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใช
ปญหาเปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษาใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษา
ดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐานกอนและหลังเรียนผานบอรดเกม 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีตอการเรียนผานบอรดเกม
ดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 1. กลุมเปาหมาย 
กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน

เทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง) อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ปการศึกษา 2563 จํานวน 21 คน   
ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง ทั้งน้ี ในการเลือกกลุมเปาหมายดังกลาว ผูวิจัยไดเล็งเห็นแลว
วานักเรียนในชวงระดับช้ันน้ี มีความเหมาะสมและควรมีการพัฒนาทักษะการคิดอยาง           
มีวิจารณญาณอยางย่ิง 

 2. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
ผูวิจัยไดนํารูปแบบ ADDIE Model มาประยุกตใชตามข้ันตอน ดังน้ี 

1) ข้ันการวิเคราะห (Analysis) 
ศึกษาตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

ศึกษาตัวอยางของบอรดเกม ศึกษาองคประกอบและตัวอยางการเขียนแผนการจัดการเรียนรู 
ศึกษาเน้ือหาและหลักเกณฑ ในการสรางแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและ
แบบประเมินความพึงพอใจจากแหลงตาง ๆ ไดแก อินเทอรเน็ต หนังสือ เอกสารและงานวิจัย  
ที่เกี่ยวของ 
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 2) ข้ันการออกแบบ (Design) 
 ออกแบบบอรดเกมที่มีความเหมาะสมกับนักเรียน สรางแผนการจัดการเรียนรู 

จํานวน 4 แผน เน้ือหาประกอบดวย การบวก ลบ คูณ หาร ของจํานวนนับ สรางแบบประเมิน
ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและแบบประเมินความพึงพอใจ 

 3) ข้ันการพัฒนา (Development) 
  3.1) นําบอรดเกมที่สราง ข้ึนเสนอตอผู เ ช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน เพื่อ

ตรวจสอบคุณภาพ ของบอรดเกม ซึ่งไดคาคุณภาพอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.87 
จากน้ันนําบอรดเกมไปทดลองใชกับ กลุมทดลอง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
เทศบาล 7 (ศิรินาวินวิทยา) อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ปการศึกษา 2563 จํานวน 18 คน     
ซึ่งเปนนักเรียนที่มีบริบทใกลเคียงกับกลุมเปาหมาย โดยไดทําการทดลองจํานวน 2 ครั้ง 
ตามลําดับข้ันตอน ดังน้ี  

  ครั้งที่ 1 การทดลองแบบหน่ึงตอหน่ึง ใหนักเรียนจํานวน 3 คน เรียนผาน
บอรดเกม เพื่อศึกษาความยากงายของบอรดเกมและวิธีการเลนเกม ซึ่งไดคาประสิทธิภาพ 
E1/E2 เทากับ 80.56/81.11 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว จากน้ันปรับปรุงแกไขขอบกพรอง
กอนนําไปใชกับกลุมทดลองแบบตอไป 

  ครั้งที่  2 การทดลองแบบกลุมเล็ก ใหนักเรียนจํานวน 15 คน เรียนผาน  
บอรดเกม ที่ปรับปรุงแกไขจากการทดลองแบบหน่ึงตอหน่ึงแลวศึกษาความยากงาย และ
ตรวจสอบความเหมาะสมของบอรดเกม ซึ่งไดคาประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 80.11/81.78 
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวเชนเดียวกัน จากน้ันนําบอรดเกมมาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  
อีกครั้ง เพื่อนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมาย 

  3.2) นําแผนการจัดการเรียนรูที่สรางข้ึน จํานวน 4 แผน เน้ือหาประกอบดวย 
การบวก ลบ คูณ หาร ของจํานวนนับ เสนอตอผูเช่ียวชาญเพื่อพิจารณาความถูกตองตรง    
ตามวัตถุประสงคของแผนการจัดการเรียนรูในประเด็นตาง ๆ แลวปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา
ของผูเช่ียวชาญแลวนําไปทดลองใชกับ กลุมทดลอง จากน้ันนําแผนการจัดการเรียนรูไปแกไข
ขอบกพรองใหสมบูรณย่ิงข้ึน เพื่อนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมาย 

  3.3) นําแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณเสนอผูเช่ียวชาญ 
จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบหาคาความสอดคลอง (IOC) ของขอคําถามแลวปรับปรุงแกไข
ขอบกพรอง เลือกขอคําถามที่มีคาดัชนีความสอดคลองต้ังแต 0.67 ข้ึนไป จํานวน 20 ขอ 
จัดพิมพแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ แลวนําไปทดลองใชกับกลุมทดลอง 
จากน้ันนําแบบประเมินไปแกไขขอบกพรองใหสมบูรณ เพื่อนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมาย 
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  3.4) นําแบบประเมินความพึงพอใจที่สรางข้ึนเสนอตอผูเช่ียวชาญ จํานวน    
3 ทาน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเน้ือหา โดยไดคาความสอดคลอง (IOC) โดยรวมเทากับ 
0.91 เลือกขอคําถามจํานวน 10 ขอ จัดพิมพแบบประเมินความพึงพอใจแลวนําไปทดลองใชกับ
กลุมทดลอง จากน้ันนําแบบประเมินความพึงพอใจไปแกไขขอบกพรองใหสมบูรณ เพื่อนําไปใช
จริงกับกลุมเปาหมาย 

 4) ข้ันนํานวัตกรรมไปใช (Implementation) 
 นําเครื่องมือทั้งหมด ประกอบดวย บอรดเกม แผนการจัดการเรียนรู แบบประเมิน

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และแบบประเมินความพึงพอใจที่สมบูรณไปใชจริงกับ
กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง)  
อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ปการศึกษา 2563 จํานวน 21 คน  

 5) ข้ันการประเมินผล (Evalution) 
  5.1) ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 4 ครั้ง และทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน จํานวน 1 ครั้ง จํานวน 30 ขอ จากน้ันผูวิจัย
ทําการเก็บรวบรวมคะแนนและ นําคะแนนที่ไดไปวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 

  5.2) ใหนักเรียนทําแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณกอนเรียน
และหลังเรียนผานบอรดเกมอยางละ 1 ครั้ง ๆ ละ 20 ขอ จากน้ันนําคะแนนทั้งหมดมา
วิเคราะหขอมูล เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณกอนเรียนและหลังเรียน 

  5.3) ใหนักเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจ จํานวน 10 ขอจากน้ันนําผล  
ที่ได ไปเปรียบเทียบกับเกณฑการประเมินที่กําหนดไว โดยนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียน
ผานบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังน้ี 
 1) ประเมินทักษะกอนเรียน โดยใหกลุมเปาหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษา   

ปที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง) อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ปการศึกษา 2563 
จํานวน 21 คน ทําแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณกอนเรียน จํานวน 20 ขอ 

 2) ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยนําบอรดเกมที่สมบูรณไปใชจริงกับ
กลุมเปาหมาย จํานวน 8 ครั้งๆ ละ 45 นาท ีและเมื่อสิ้นสุดกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยวัดความ
พึงพอใจโดยใชแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนผานบอรดเกม ควบคูไป
กับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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 3) ประเมินทักษะหลังเรียน โดยใหกลุมเปาหมายทําแบบประเมินทักษะการคิด
อยางมีวิจารณญาณ จํานวน 20 ขอ อีกครั้ง ซึ่งแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ
เปนชุดเดียวกันกับแบบประเมินทักษะที่ใชประเมินกอนเรียน 

 4) การนําขอมูลมาวิเคราะหและหาสถิติ 
  4.1) นําคะแนนที่ ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและการทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  
  4.2) นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ

กอนเรียนและหลังเรยีนมาวิเคราะห เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดอยางมวิีจารณญาณกอนและ
หลังเรียนผานบอรดเกม 

  4.3) นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบประเมินความพึงพอใจมาวิเคราะห     
เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนผานบอรดเกม 

4. การวิเคราะหขอมูล 
ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังน้ี 
1) การวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใช

ปญหาเปนฐาน ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมคะแนนจากการทําแบบฝกหดัระหวางเรียนและการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพื่อนํามาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
โดยการหาคาเฉลี่ยของ E1/E2 

2) การวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐานกอนและหลังเรียนผานบอรดเกม 
ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมคะแนนจากการทําแบบประเมินทักษะกอนเรียนและหลังเรียน      
เพื่อนํามาวิเคราะหขอมูลและเปรียบเทียบทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ  

3) การวิเคราะหเพื่อหาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนผานบอรดเกม 
ดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมคะแนนจากการทํา

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนผานบอรดเกม โดยการหาคาเฉลี่ย μ 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน σ  
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ผลการวิจัย 

1. การสรางและหาประสทิธิภาพของบอรดเกมดวยการเรยีนรูแบบรวมมอืโดยใชปญหา
เปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษา          
มีคุณภาพเทากับ 4.87 อยูในระดับมาก และมีประสิทธิภาพ เทากับ 80.11/81.78 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว  

2. ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่เรียนผานบอรด
เกมดวย การเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน หลังเรียน (μ = 4.15, σ = 0.65)      

สูงกวากอนเรียน (μ = 2.81, σ = 0.76) 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีตอการเรียนผานบอรดเกมดวย

การเรียนรู แบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน อยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.80 
 

อภิปรายผลการวิจัย  

1. ผลการสรางและประเมินคุณภาพของบอรดเกมโดยผูเช่ียวชาญ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.87 
อยูในระดับมาก และผลการหาประสิทธิภาพของบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใช
ปญหาเปนฐานมีคาเฉลี่ยเทากับ 80.11/81.78 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว น่ันเปนเพราะวา 
ในข้ันตอนของการออกแบบและสรางบอรดเกม ผูวิจัยไดศึกษาตัวอยางของบอรดเกมและ
คนควาหาขอมูลที่เกี่ยวของกับบอรดเกมจากแหลงตาง ๆ ไมวาจะเปน หนังสือเกม วารสาร 
เอกสาร ตํารา อินเทอรเน็ตและงานวิจัยที่เกี่ยวของ อีกทั้งยังไดปรึกษาผูเช่ียวชาญอยางสม่ําเสมอ 
จึงทําใหไดรับคําแนะนําและแนวทางอันนําไปสูการสรางบอรดเกมที่สมบูรณและมีประสิทธิภาพ 
อีกทั้งบอรดเกมที่สรางข้ึน ยังสามารถสรางแรงจูงใจและกระตุนใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนรู    
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและรูสึกผอนคลาย จึงทําใหนักเรียนมีความเขาใจในเน้ือหา  
เพิ่มมากข้ึนน่ันเอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุชาดา อันทินทา (2556, น. 79) ที่ไดพัฒนา
เกมฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณสําหรับเด็กโรงเรียนเมืองวาปปทุม จังหวัดมหาสารคาม 
โดยผลการวิจัยพบวา เกมฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณสําหรับเด็กช้ันอนุบาลปที่ 2/3    
มีประสิทธิภาพเทากับ 88.40/79.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ได ต้ังไว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวา เกมฝก
ทักษะการคิดที่สรางข้ึนน้ัน เปนสื่อทางการศึกษารูปแบบใหมที่ทําใหเด็ก ไดเลนวัสดุที่คุนเคย  
ในรูปแบบที่ยังไมเคยพบเจอมากอน รวมทั้งเกมมีสีสันนาสนใจและมีเทคนิคการเลนที่เด็ก      
ไมคุนเคย จึงชวยในการสรางแรงจูงใจและเราความสนใจของเด็กไดเปนอยางดี อีกทั้งยังเปน
เกมที่เปดโอกาส ใหเด็กไดเลือกเลนอยางอิสระตามความสนใจ โดยจะมีทั้งเกมที่เคยเลนมาแลว
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และเกมใหมที่เพิม่ใหในแตละครั้งจัดวางไวใหเลอืกเลนอยางหลากหลาย ซึ่งเปนการสงเสริมและ
กระตุนใหเด็กเกิดทักษะการคิด การวางแผน และการตัดสินใจไดดีอีกดวย นอกจากน้ียัง
สอดคลองกับงานวิจัยของ ประภาศิริ ปราโมทย (2561, น. 161-162) ที่ไดพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือควบคูกับเกม เพื่อสงเสริม ผลการ
เรียนรูและคุณลักษณะที่พึงประสงคทางคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 
ผลการวิจัยพบวา ชุดกิจกรรมการเรยีนรูคณิตศาสตรโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือควบคู
กับเกม เรื่อง การบวก การลบและการคูณทศนิยม ทั้ง 4 ชุด มีประสิทธิภาพเทากับ 85.37/79.01 
สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวา ชุดกิจกรรมการเรียนรูที่ผูวิจัยเลือกมาใชไดนํา
เกมเขามาสอดแทรกอยูในทุกกิจกรรม ทําใหนักเรียน มีความสนุกสนาน กระตือรือรน เขาใจใน
เน้ือหาและมีความสุขตอการเรียนมากข้ึน 

2. ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่เรียนผานบอรดเกม

ดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐานหลังเรียน (μ = 4.15, σ = 0.65) สูงกวากอน
เรียน (μ = 2.81, σ = 0.76) ผูวิจัยไดนําเทคนิคการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน
เขามามีสวนชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ทําใหนักเรียนไดฝกการทํางานในลักษณะ     
แบบกลุม มีการคิดวิเคราะห การแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็นรวมกัน รับผิดชอบ       
การทํางานอยางเปนข้ันเปนตอน ยอมรับความคิดเห็นของผูอื่นและชวยเหลือซึ่งกันและกัน    
ซึ่งการเรียนรูดังกลาวน้ี มีผลทําใหนักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ    
ไดเปนอยางดี รวมไปถึงการนํากระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณที่ผูวิจัยไดสังเคราะหและ
นํามาใชในการสรางแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 5 ข้ันตอน ไดแก การนิยาม
และกําหนดสิ่งที่ตองการวิเคราะห กําหนดปญหาหรือวัตถุประสงค การรวบรวมขอมูล ความรู 
ความถูกตองและกําหนดหลักการหรอืกฎเกณฑ การจัดขอมูล เขาเปนระบบและการประเมนิผล 
ซึ่งเปนข้ันตอนที่มีลําดับตอเน่ืองกันไปอยางสมเหตุสมผล จนกระทั่งไดคําตอบตามที่ตองการ
และสามารถบรรลุเปาหมายตามที่ไดกําหนดไว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กาญจนา พายุมั่ง 
(2555, น. 97-101) ที่ไดศึกษาผลการใชกิจกรรมแกปญหาทางคณิตศาสตร เพื่อพัฒนาทักษะ
การคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  6 โรงเรียนบานสันปูเลย 
ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณสูงกวากอนเรียนดวยกิจกรรม
แกปญหาทางคณิตศาสตรและเปนไปตามสมมติฐานที่วางไว โดยเปนผลมาจากการสอนดวยการ
จัดกิจกรรมแกปญหาทางคณิตศาสตร ที่ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ การทําความเขาใจโจทย
ปญหา การวางแผนการแกปญหา การดําเนินการแกปญหาและการตรวจสอบผลการแกปญหา 
ซึ่งเปนกระบวนการที่สอดคลองตอเน่ืองกันไป โดยใหนักเรียนทํากิจกรรมเปนกลุม เปนคู และ
รายบุคคลในแตละข้ันตอนของกิจกรรมการแกปญหา ซึ่งข้ันตอนและกระบวนการดังกลาวน้ี     
มีสวนชวยใหนักเรียนไดใชความคิดไตรตรองอยางละเอียดรอบคอบและพิจารณาอยางถ่ีถวน 
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โดยเช่ือมโยงความรูและหลักการ มีการวิพากษวิจารณ อภิปราย แลกเปลี่ยนประสบการณ
ประกอบการคิดตัดสินใจใน การแกปญหาไดอยางถูกตอง สมเหตุสมผล สามารถประเมินและ
ตรวจสอบความคิดของตนเองได นอกจากน้ี ยังสอดคลองกบังานวิจัยของ สุวิทย แบงทิศ (2559, 
น. 153-154) ที่ไดพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร เพื่อเสริมสรางความสามารถดานการคิด
อยางมีวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  6 ผลการวิจัยพบวา นักเรียน        
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 มีความสามารถดานการคิดอยางมีวิจารณญาณอยูในระดับดีและ         
มีความสามารถดานการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อาจเน่ืองมาจาก
กระบวนการในการสอนตามรูปแบบการสอนน้ีมีข้ันตอนการเรียนการสอนที่สําคัญที่สงผลตอ
การเสริมสรางความสามารถ ดานการคิดอยางมีวิจารณญาณของผูเรียน ไดแก ข้ันนําเสนอ
สถานการณปญหา ข้ันกิจกรรมฝกคิดรายบุคคลและข้ันกิจกรรมฝกคิดระดับกลุม โดยแตละข้ัน
ครูผูสอนจะเปนผูกําหนดสถานการณปญหาหรือการใชคําถาม ที่เปนสิ่งเราและใกลเคียงกับ
ชีวิตประจําวันของผูเรียนที่เปนรูปธรรม เพื่อสรางแรงจูงใจในการคิดใหแกผูเรียน อีกทั้งยังใชสื่อ
ที่หลากหลายรูปแบบ ทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจในสถานการณหรือเรื่องที่ศึกษาไดงายข้ึนและ
เกิดการกระตุนการอยากเรียนรูย่ิงข้ึนน่ันเอง 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีตอการเรียนผานบอรดเกมดวย
การเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน อยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.80     
น่ันเปนเพราะวารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ันมีบอรดเกมเปนตัวชวยในการสราง
บรรยากาศในหองเรียนใหนาเรียนและสามารถกระตุนความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี  
ทําใหนักเรียนรูสึกสนุกสนานและเพลิดเพลิน กลาพูด กลาถาม กลาแสดงออก นักเรียนทุกคน  
มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูและแลกเปลีย่นความคิดเห็นซึง่กันและกัน และเมื่อนักเรียนเจอ
สถานการณปญหาหรือขอคําถามตาง ๆ ก็สามารถชวยกันหาคําตอบและสรุปเปนองคความรู
ของตนเองได จึงมีผลทําใหนักเรียนที่ไดเรียนผานบอรดเกมที่ผูวิจัยสรางข้ึน สามารถพัฒนาดาน
การคิดอยางมีวิจารณญาณและเรียนรูการทํางานรวมกันเปนกลุมได ดังน้ัน ความพึงพอใจของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีตอการเรียนผานบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใช
ปญหาเปนฐานจึงอยูในระดับมากที่สุดน่ันเอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กชกร พัฒเสมา 
(2558, น. 62-63) ที่ไดพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ หาร
ระคนสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โดยผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน อยูในระดับมาก 
นอกจากน้ียังสอดคลองกับงานวิจัยของ ศราวุฒิ พรภูเขียว (2561, น. 57-79) ที่ไดพัฒนา
รูปแบบการสอนคณิตศาสตร เพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะหและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่อง ลําดับ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา    



315 วารสารบัณฑิตศึกษาปริทรรศน มจร วิทยาเขตแพร ปที่ 7 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม – ธันวาคม 2564) 

ปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูดวยรูปแบบการสอน
คณิตศาสตร อยูในระดับมาก โดยนักวิจัยทั้ง 2 ทาน ไดกลาวถึงความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ตอชุดกิจกรรมและรูปแบบการเรียนรูที่โดยภาพรวมแลว อยูในระดับมาก อาจเน่ืองจากรูปแบบ
และชุดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรที่ผูวิจัยไดสรางข้ึน สามารถกระตุนใหนักเรียนเกิดความ
สนใจในการเรียน โดยกิจกรรมการเรียนรูที่จัดข้ึนเปนกิจกรรมที่ทาทายความคิดของนักเรียน 
มุงเนนการปฏิบัติอยางตอเน่ือง เน้ือหาสาระที่นักเรยีนไดศึกษาไดถูกออกแบบไวอยางเปนระบบ 
ไมยากจนเกินไป โดยมีการจัดเรียงเน้ือหาสาระการเรียนรูจากงายไปหายากและเปนกิจกรรม   
ที่หลากหลาย ทําใหนักเรียนรูสึกความสนุกสนาน ไมนาเบื่อ ตลอดจนยังมีการจัดสถานการณ
ปญหาตาง ๆ ที่กระตุนใหนักเรียนไดคิด ไดลงมือปฏิบัติดวยตนเองและย่ัวยุใหนักเรียนอยาก
เรียน ทําใหนักเรียนมีความรูสึกทาทายตอการแกปญหาและเกิดความภาคภูมิใจในความสําเร็จ 
ที่สามารถคนหาคําตอบได นอกจากน้ี ยังมีการสรางบรรยากาศในช้ันเรียนใหเกิดความอบอุน
ทางใจ ความไววางใจ มีการฝกปฏิบัติกิจกรรมแบบกลุมและทดสอบเปนรายบุคคล ทําให
นักเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมการเรียนรู เกิดการยอมรับความคิดเห็นของผูอื่น นักเรียน
จึงสามารถเขาใจบทเรียนไดดีและปฏิบัติกิจกรรมไดสําเร็จเปนไปตามจุดประสงค อยางตอเน่ือง
ดวยวิธีการที่หลากหลาย 
 

ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

1. ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใชประโยชน 

 1.1 กอนดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยควรตรวจสอบความรูและทักษะ
พื้นฐาน ดานภาษา โดยเฉพาะความสามารถในการอานของนักเรียน เพราะเปนทักษะที่จําเปน
สําหรับการทําความเขาใจในการทําแบบทดสอบหรือแบบประเมินที่ผูวิจัยกําหนดมาให 

 1.2 ในสวนของแบบประเมินวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เน้ือหามีความความ
ซับซอนอาจตองใชเวลาอยางเพียงพอ ผูวิจัยไมควรเรงรัดใหนักเรียนทําแบบทดสอบจนเกินไป 
เพราะนักเรียนแตละบคุคล มีวิธีการเรียนรูของในแบบของตนเองที่ความแตกตางกัน หากเรงรัด
หรือจํากัดเวลามากจนเกินไปอาจทําใหนักเรียนไมไดแสดงความสามารถในการคิดอยาง         
มีวิจารณญาณไดอยางเต็มที ่

 1.3 นักเรียนมักจะคุนเคยกับการหาคําตอบโดยไมมีการตรวจสอบคําตอบอันอาจ
นําไปสู ความผิดพลาดได ดังน้ันผูวิจัยจึงควรเนนยํ้าใหนักเรียนตระหนักถึงความสําคัญและ
ความจําเปนในการตรวจสอบคําตอบ โดยอาจเริ่มจากปญหาและวิธีการที่งาย ๆ แลวจึงคอย
พัฒนาไปสูกระบวนการที่ซับซอนข้ึน พรอมทั้งนํากระบวนการคิดอยางมี วิจารณญาณ            
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5 ข้ันตอน มาใชอยางตอเน่ือง เพื่อใหนักเรียนไดคิดตามไปทีละข้ันตอน ซึ่งจะชวยสรางแรงจูงใจ
ในการเรียนรูไดเปนอยางดี 

2. ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป 

 2.1 ควรมีการวิจัยเพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณในเน้ือหาหรือวิชา
อื่น ๆ เน่ืองจากทักษะการคิดอยางมวิีจารณญาณเปนการคิดข้ันสูงทีจ่ําเปนตอผูเรียนในศตวรรษ
ที่ 21 ควรไดรับ การสงเสริมและพัฒนาอยางตอเน่ืองในทุก ๆ เน้ือหาวิชาตอไป 

 2.2 ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับบอรดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดดานอื่น ๆ ในวิชา
คณิตศาสตร อาทิเชน ทักษะการใหเหตุผล ทักษะการแกปญหา ทักษะความคิดริเริ่มสรางสรรค 
เปนตน แตทั้ง น้ีทั้ง น้ันหากพิจารณาแลวจะเห็นไดวายังคงตองใชทักษะในการคิดอยาง           
มีวิจารณญาณเปนพื้นฐานรวมดวยเสมอ 

 2.3 ควรมีการพัฒนาหรือปรับรูปแบบของบอรดเกมน้ีใหเปนรูปแบบอื่น ๆ 
อยางเชน พัฒนาให เปนแอปพลิเคช่ันที่ นักเรียนสามารถเรียนในคอมพิวเตอรหรือ
โทรศัพทเคลื่อนที่ได เพื่อนักเรียนจะไดสามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา 

 2.4 ผูที่สนใจหรือตองการนําผลงานวิจัยไปใช ควรอานและศึกษาเครื่องมือที่ใชใน
การวิจัย ไมวาจะเปนบอรดเกม แบบทดสอบหรือแบบประเมินตาง ๆ ใหชัดเจนและเขาใจ  
อยางถองแท กอนนําไปใชจัดกิจกรรมการเรียนรู เพื่อความสะดวกและเพื่อใหนักเรียนเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียน 
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