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บทคดัย่อ 
 การศกึษาครัง้นี้มวีตัถุประสงค์ 1) เพื่อพฒันาบอร์ดเกมในการส่งเสรมิการจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษ

และการคิดเชื่อมโยง ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 2) เพื่อ ประเมินผลสัมฤทธิก์ารจดจ าค าศัพท์
ภาษาองักฤษของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ดว้ยการเรยีนรูผ้่านกจิกรรมการเล่นบอร์ดเกม 3) เพื่อประเมนิ
ความสามารถในการคดิเชื่อมโยงของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ดว้ยการเรยีนรูผ้่านกจิกรรมการเล่นบอรเ์กม 
กลุ่มตวัอย่างในการวจิยัครัง้นี้ ไดแ้ก่ นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 โรงเรยีนแห่งหนึ่งในภาคกลางของประเทศ
ไทย จ านวน 40 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบตามสะดวก (Convenience sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั
ประกอบด้วย บอร์ดเกมเรื่องอาหารนานาชาต ิแบบทดสอบวดัความรูด้้านค าศพัท์ภาษาองักฤษและความคดิ
เชื่อมโยงก่อน - หลงัเรยีน สถติทิีใ่ชว้เิคราะหข์อ้มลูไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที
ผลการวจิยัพบว่า 1) นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 มีผลสมัฤทธิก์ารจดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ ผ่านการ
เรยีนรูด้ว้ยกจิกรรมการเล่นบอร์ดเกมใชบ้อร์ดเกม เรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food) หลงัการเรยีน   
(�̅� = 7.98, 𝑆𝐷 = 1.44) สงูกว่าก่อนเรยีน (�̅� = 5.63, 𝑆𝐷 = 1.13) อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี ่.01 ส่งเสรมิให้ 
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นักเรยีนมผีลสมัฤทธิก์ารจดจ าภาษาองักฤษทีสู่งขึน้ 2) นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 มคีวามสามารถใน
การคิดเชื่อมโยงจากผ่านการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเล่นบอร์ดเกมใช้บอร์ดเกม เรื่อง อาหารนานาชาติ 
(International Food) หลังเรียน (�̅� = 8.48, 𝑆𝐷 = 1.41) สูงกว่าก่อนเรียน (�̅� = 4.83, 𝑆𝐷 = 1.22) อย่างมี
นัยส าคญัทางสถติทิี ่.01 ส่งเสรมิใหน้ักเรยีนมคีวามสามารถในการคดิเชื่อมโยงทีส่งูขึน้ 
 
ค าส าคญั : บอรด์เกม, การจดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ, ความคดิเชื่อมโยง 
 
Abstract 

The purpose of this research were 1 )  to develop the board game for enhancing grade 10 
students’ English vocabulary and associative thinking skills, 2 )  to develop grade 1 0  students’ English 
vocabulary, and 3 )  determine associative thinking skills for grade 1 0  students. The participants were 
selected by a convenience sampling technique which consisted of 40 students in grade 10 from a school 
in Thailand in the academic year 2023. Research instruments consisted of 1) International Food Board 
Game, 2) English vocabulary and associative thinking skills pre-test, and 3) English vocabulary and 
associative thinking skills post-test. The descriptive statistics used for the data analysis were mean, 
standard deviation, and t-test. 

The result of the study were as follows. 1) grade 10 students’ memorizing skills after using 
International Food board game (�̅� = 7.98, 𝑆𝐷 = 1.44) were higher than before using the board game 
(�̅� = 5.63, 𝑆𝐷 = 1.13). There was a statistically significant difference at .01 level which revealed that 
the board game could improve students’ memorizing skills. 2) Grade 10 students associative thinking 
skills after using International Food board game (�̅� = 8.48, 𝑆𝐷 = 1.41) were higher than before (�̅� =

4.83, 𝑆𝐷 = 1.22). There was a statistically significant difference at .01 level. 
 

Keyword : Board game, Vocabulary memorizing skills, Associative thinking skills 
 
บทน า 
 จากพระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาต ิฉบบัที ่4 พ.ศ. 2562 มาตรา 15 ก าหนดการศกึษาในระบบเป็น
การศกึษาที่ก าหนดเงื่อนไขในการส าเร็จการศกึษาที่แน่นอน โดยก าหนดจุดมุ่งหมายวธิกีารศกึษา หลกัสูตร 
ระยะเวลาของการศกึษา การวดัและประเมนิผล ซึ่งความส าคญัของการวดัและประเมนิผลเพื่ อพฒันาคุณภาพ
การเรยีนรู้ของนักเรยีน แบ่งออกเป็นหลายประเภท ได้แก่ ระดบัชัน้เรยีน ระดบัสถานศกึษา ระดบัเขตพื้นที่
การศกึษา และระดบัชาต ิการทดสอบทางการศกึษาระดบัชาตขิ ัน้พืน้ฐาน Ordinary National Education Test 
(O-NET)  เป็นการทดสอบเพื่อวดัความรูแ้ละความคดิของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
และชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 จากการประเมนิตามมาตรฐานการเรยีนรูใ้นหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 
พุทธศกัราช 2551 ทีเ่ป็นตวัสะทอ้นผลการจดัการศกึษาของสถานศกึษา อาทเิช่น การวดัผลในรายวชิา 
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ภาษาองักฤษระดบัประเทศของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 พบว่า คะแนนเฉลีย่ 3 ปียอ้นหลงั ปี พ.ศ. 2563 - 
2565 ในรายวชิาภาษาองักฤษมคีะแนนไม่เกนิรอ้ยละ 50 ตามระเบยีบสถานศกึษาว่าดว้ยการวดัและประเมนิผล
การเรยีนรู้หลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 และหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 ฉบบัปรบัปรุง 2560 บญัญตัไิวใ้นหมวดที ่5 วธิกีารประเมนิผลการเรยีนรูว้่า ระดบั
ผลการเรยีน  ก าหนดใหใ้ชต้วัเลขแสดงระดบัผลการเรยีน 8 ระดบั โดยช่วงคะแนน 50 - 54 คะแนน ถอืว่าอยู่ใน
เกณฑร์ะดบัต ่า จงึมคี่าไม่ผ่านเกณฑก์ารประเมนิ  

โรงเรยีนทีท่ าการวจิยัเป็นหนึ่งในโรงเรยีนทีม่คีะแนนเฉลีย่ในรายวชิาภาษาองักฤษอยูใ่นเกณฑร์ะดบั
ต ่า จากการวดัประเมนิผลระดบัชัน้เรยีนและวเิคราะหผ์ลสอบของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 4 พบว่า นักเรยีน
มากกว่ารอ้ยละ 50 ไม่สามารถบอกความหมายของค าศพัทพ์ืน้ฐานภาษาองักฤษได ้ ซึง่การเรยีนภาษาใหด้ขีึน้
นัน้ ตอ้งอาศยัองคป์ระกอบอื่น ๆ เช่น ค าศพัท ์ ไวยากรณ์ การสะกดค า หรอืการออกเสยีง แต่ส่วนของการใช้
ภาษาทีแ่ทจ้รงิคอืการรูค้ าศพัท ์(Thaichantararak et al., 2021) การรูค้ าศพัทไ์ม่เพยีงพอเป็นพืน้ฐานทีส่่งผลให้
นักเรยีนมคีวามสามารถทางการฟัง พดู อ่าน เขยีนภาษาองักฤษอยู่ในเกณฑต์ ่า คอื ฟังภาษาองักฤษไม่เขา้ใจ 
พดูภาษาองักฤษไม่คล่อง ไม่เขา้ใจบทอ่านในทนัท ี อกีทัง้ไมส่ามารถเขยีนภาษาองักฤษถูกตอ้งตามไวยากรณ์ 
สาเหตุเน่ืองจากการจดัการเรยีนการสอนยงัเน้นใหผู้เ้รยีนท่องจ าท าใหน้ักเรยีนมคีวามเบื่อหน่าย สื่อและกจิกรรม
ทีใ่ชใ้นการสอนขาดประสทิธภิาพ (Siliang & Manokham, 2021) ส่งผลใหน้ักเรยีนมทีศันคตใินแงล่บเกีย่วกบั
ภาษาองักฤษและไม่สามารถจดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษได ้(Pacher et al., 2022)  

ดว้ยเหตุนี้ สื่อและกจิกรรมทีใ่ชใ้นการจดัการเรยีนการสอนในปัจจุบนัจงึตอ้งเน้นนักเรยีนเป็นศูนยก์ลาง 
ตามแนวทางการเรยีนการสอน Constructivism ของเพยีเจต์ ที่เป็นแนวทางการสรา้งความรู้ดว้ยตนเอง  โดย
เป้าหมายการเรยีนรู้จะต้องมาจากการได้ปฏิบตัิจรงิ นักเรยีนสามารถฝึกฝนการสร้างความรู้ด้วยตนเองและ
เรยีนรู้อย่างตื่นตวั นอกจากนี้นักเรยีนยงัมโีอกาสได้ปฏสิมัพนัธ์กบัสื่อวสัดุ อุปกรณ์ สิง่ของหรอืขอ้มูลต่างๆที่
เป็นของจรงิและมคีวามสอดคล้องกบัความสนใจของนักเรยีนเอง โดยนักเรยีนสามารถจดักระท า ศกึษา ส ารวจ 
วิเคราะห์ ทดลอง ลองผิดลองถูกกับสิ่งนัน้ๆ จนเกิดเป็นความรู้ความเข้าใจมากขึ้น  (Kaemanee, 2023) 
นอกจากนี้ ยังไม่ทฤษฎีที่ส าคัญ ทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอร์นไดค์ (Connectionism Theory) พบว่าเป็น
ความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงระหว่าง สิง่เรา้ (Stimulus) กบัการตอบสนอง (Response) เชื่อว่าการเรยีนรูจ้ะเกดิขึน้ได้
ดว้ยการทีม่นุษย์หรอืสตัว์ทีส่ามารถน าปฏกิริยิาตอบสนองทีถู่กต้องนัน้มาเชื่อมต่อ (Connect) เขา้กบัสิง่เรา้ได้
อย่างเหมาะสม หรอืการเรยีนรูจ้ะเกดิขึน้ไดด้ว้ยการสรา้งสิง่เชื่อมโยง (Bond) ระหว่างสิง่เรา้กบัการตอบสนอง 
นัน่คือ ทฤษฎีเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับตอบสนอง (S-R Bond Theory) โดย Ravenscroft (2011) ได้
ท าการศกึษาแนวคดิใหม่เกี่ยวกบัการประยุกตใ์ชท้ฤษฎีการเชื่อมโยงความรูก้บัการสรา้งบทสนทนาการเรยีนรู้
ในกลุ่มเครอืข่ายบนเกมออนไลน์ และกลุ่มบนเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ พบว่า เมื่อนักเรยีนไดส้ร้างบทสนทนา
ผ่านเกมออนไลน์แล้วนักเรยีนสามารถพฒันาความคดิความมเีหตุผลและการวเิคราะห์ได้ดขีึน้ ทัง้นี้เนื่องจาก 
กระบวนการสร้างบทสนทนาบนเครอืข่ายนัน้ท าใหน้ักเรยีนมปีฏสิมัพนัธ์กบัผูอ้ื่นบนเครอืข่ายดว้ยความสนใจ
ของตนเอง ได้ผ่อนคลาย ได้เรยีนรู้ประสบการณ์ระหว่างกนัและแลกเปลี่ยนทรพัยากรเรยีนรูร้ะหว่างกนัแบบ
เปิดเผยจงึท าใหน้ักเรยีนไดพ้ฒันาความรู้เพิม่ขึน้และมทีกัษะทางสงัคมทีด่ขี ึน้ โดยทีค่รูุมบีทบาทหน้าทีใ่นการ
สนับสนุน ส่งเสรมิต่อยอดความรูเ้ดมิของนักเรยีน โดยใชแ้นวคดิกระบวนการของ Gamification เป็นแนวทาง
กระบวนการเรยีนรู ้ดงันัน้แนวทางการพฒันาการเรยีนการสอนภาษาองักฤษทีส่่งเสรมิทกัษะการจดจ าค าศพัทท์ี่
น่าสนใจในปัจจุบนั คอื การจดัการเรยีนการสอนโดยใชบ้อรด์เกม (Board Game) หรอื เกมกระดาน ผูเ้ล่น 
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สามารถเขา้ร่วมเล่นกบัผูเ้ล่นคนอื่น ๆ ได้ โดยมหีมากนับแต้ม ( token) หรอื ตวัเดนิหมาก (avatar) แทนตวัผู้
เล่น และกฎ กติกาที่เฉพาะเจาะจงและแตกต่างกนั เช่น จ านวนผู้เล่นที่สามารถเล่นได้ จ านวนของพื้นที่บน
กระดาน หรอื ความเป็นไปไดใ้นการเคลื่อนต าแหน่งไปสู่การจบเกม บอร์ดเกมส่วนใหญ่จะใชลู้กเต๋า หรอืการด์
ไพ่ ทีจ่ะใหข้อ้มลูหรอืผลลพัธข์องเกม โดยมากบอรด์เกมมกัใช้ผูเ้ล่นตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป ซึง่เป็นส่วนส าคญัทีผู่เ้ล่น
จะต้องปฏิสมัพนัธ์กบัผูเ้ล่นคนอื่น ๆ เพื่อการเรยีนรู้ (Brathwaite, 2009) นอกจากนี้ Tanuthunmakul (2021) 
ได้ให้ความหมายของบอร์ดเกมว่า เป็นเกมกระดาน หรอื บอร์ดเกม (Board Game) เป็นเกมทีต่้องใชช้ิ้นส่วน
หรอืตวัหมากวางไวบ้นพืน้ทีเ่ล่นเคลื่อนทีห่รอืหยบิออกจากพืน้ทีเ่ล่น พืน้ทีเ่ล่นเปรยีบไดก้บั  "กระดาน" ซึ่งจะมี
พื้นผวิหรอืรูปภาพเฉพาะส าหรบัเกมนัน้ ๆ เกมกระดานอาจเป็นเกมที่ใช้ความสามารถในเชงิกลยุทธ์หรอืใช้
กตกิาทีว่างไว ้ซึ่งก่อใหเ้กดิประโยชน์กบัเหตุการณ์การณ์ในชวีติจรงิ โดยใชว้สัดุทีด่งึดดูความสนใจ ใหน้ักเรยีน
ไดฝึ้กความคดิสรา้งสรรค์ คดิอย่างมวีจิารณญาณในการวางแผนและแก้ไขปัญหา ช่วยใหน้ักเรยีนไดผ้่อนคลาย
หรือช่วยให้เด็กมีโอกาสฝึกฝนทักษะหลายอย่าง เช่น การแก้ปัญหาแบบเดี่ยวและแบบทีม การฝึกการ
ประจันหน้ากันในวง ทักษะการสื่อสารกันในกลุ่ม การมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด เป็นต้น  Kansook & 
Jantakoon (2022) ได้ให้ความหมายว่าบอร์ดเกมสามารถส่งเสรมิให้ผู้เล่นหรอืนักเรยีนศกึษาและเล่นได้ดว้ย
ตนเองได้ ซึ่งสิง่เหล่านี้ถือเป็นว่าเป็นจุดเด่นและเป็นเอกลกัษณ์ของบอร์ดเกม ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ 
Chunthed (2019) ทีศ่กึษาเรื่อง การออกแบบบอรด์เกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาองักฤษ เรื่อง อาชพี 
(Jobs) ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น ผลวิจยัพบว่า ผลการประเมนิประสิทธภิาพด้านสื่อและด้าน
เนื้อหาของบอร์ดเกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาองักฤษ เรื่อง อาชพี (Jobs) โดยภาพรวมอยู่ในระดบั
มากทีสุ่ดและมากตามล าดบั และหลงัจากการใชบ้อรด์เกมผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสูงขึน้และมผีลการ
ทดสอบความคงทนในการจดจ าค าศพัทไ์ม่ต่างจากการทดสอบหลงัเรยีนเมื่อผ่านไปแล้ว 1 สปัดาห์ นอกจากนี้
นักเรยีนยงัมคีวามพงึพอใจจากการใชบ้อรด์เกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาองักฤษ เรื่อง อาชพี (Jobs) 
โดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด ดงันัน้บอร์ดเกมจึงสามารถพฒันาทกัษะการจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของ
นักเรยีนได้ อีกทัง้ยงัสอดคล้องกับงานวจิยัของ Gerovasiliou & Zafiri (2017) ที่ศกึษาผลการจดัการเรยีนการ
สอนโดยน าบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนการสอน เช่น เกม Jacks Monkey Tree Game เกม Don't Wake 
Dady และเกม Wheel Rails And Propellers ในการจดัการเรยีนการสอนทีส่ามารถกระตุ้นแรงจงูใจและพฒันา
ผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรูใ้นดา้นค าศพัท์ภาษาองักฤษในนักเรยีนอายุ 6 ปี การศกึษาแบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลอง โดยผลพบว่ากลุ่มทดลอง มผีลสมัฤทธิห์ลงัเรยีน 18.50 ซึ่งมากกว่ากลุ่มควบคุมทีม่คีะแนนเฉลีย่ที ่
15.75 เนื่องจากลกัษณะการเล่นบอร์ดเกมจ าเป็นต้องเล่นเป็นรอบซ ้าไปมา ส่งผลใหเ้กดิความทรงจ าระยะยาว 
สอดคล้องกบัทฤษฎีของ Atkinson & Shiffrin (1968) กล่าวว่าหากเราไดม้กีารทบทวนขอ้มูลทีเ่ราต้องการทีจ่ะ
จ าซ ้า ๆ ขอ้มลูนัน้กจ็ะถูกส่งไปยงั Long term memory หรอืความทรงจ าระยะยาวทีจ่ะเกบ็ความทรงจ าเกีย่วกบั
ขอ้มลูต่าง ๆ เอาไว ้สามารถจดจ าไดย้าวนาน 10 ถงึ 20 ปี 
 จากผลการเรยีนรู้ของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 โรงเรยีนจอมสุรางค์อุปถมัภ์ ผู้วจิยัเหน็ว่า
ควรพฒันาสื่อและกจิกรรมการเรยีนรูภ้าษาองักฤษใหเ้กดิความน่าสนใจโดยใชบ้อรด์เกมมาจดัท าเป็นสื่อร่วมกบั
การเรยีนรูแ้บบคดิเชื่อมโยง เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิใ์นการจดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ ซึง่จะช่วยใหน้ักเรยีนมเีจต
คติที่ดีขึ้นต่อวิชาภาษาอังกฤษอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ Charlier & Fraine (2013) กล่าวว่า สิ่งส าคัญใน
กระบวนการเรยีนรูค้อืตอ้งเพิม่แรงจงูใจ เน่ืองจากแรงจงูใจทีต่ ่าท าใหเ้กดิการร่วมมอืกบัการเรยีนรูน้้อยลง บอรด์
เกมเป็นเครื่องมอืทีส่รา้งความสนุกสนานและสรา้งแรงบนัดาลใจใหก้บันักเรยีนไดด้ ีและสอดคลอ้งกบัผล 
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การศกึษาของ Lugmayr (2012) ทีพ่บว่าการเล่นเกมช่วยเพิม่แรงจงูใจใหก้บันักเรยีน ท าใหเ้กดิการสื่อสารผ่าน
การเกมอย่างมคีวามสนุกสนาน เน้นการท างานกลุ่มทีม่นีักเรยีนเป็นศูนย์กลางโดยมคีรผููส้อนเป็นฝ่ายสนับสนุน
การเรยีนรูท้างดา้นความถูกตอ้งของภาษา 
 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั  

1. เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมในการส่งเสริมการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษและความสามารถในการคิด
เชื่อมโยงของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4  

2. เพื่อประเมินผลสมัฤทธิก์ารจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ด้วยการ
เรยีนรูผ้่านกจิกรรมการเล่นบอรด์เกม 

3. เพื่อประเมนิความสามารถในการคดิเชื่อมโยงของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ด้วยการเรยีนรูผ้่าน
กจิกรรมการเล่นบอรด์เกม 

 
สมมติฐานการวิจยั 

1. ผลสมัฤทธิก์ารจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการเรียนรู้ผ่าน
กจิกรรมการเล่นบอรด์เกม หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน 

2. ความสามารถในการคดิเชื่อมโยงของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ดว้ยการเรยีนรูผ้่านกจิกรรมการ
เล่นบอรด์เกม หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน 
 

ขอบเขตของการวิจยั  
1. ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 ประชากร คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 จ านวน 13 ห้องเรยีน 497 คน ภาคปลายปีการศึกษา 
2566  ณ โรงเรยีนแห่งหนึ่งในภาคกลางของประเทศไทย 
 กลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 จ านวน 40 คน ภาคปลาย ปีการศกึษา 2566 ซึง่ไดม้า
โดยวธิกีารเลอืกแบบตามสะดวก (Convenience sampling) 

2. ขอบเขตดา้นเนื้อหา 
 เนื้อหาทีใ่ชใ้นการจดัการเรยีนการสอนเป็นค าศพัท์ทีเ่กีย่วขอ้งกบัตวัชีว้ดัทีใ่ชใ้นการเรยีนการสอนวชิา
ภาษาองักฤษ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 - 6 ปีการศกึษา 2566 เรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food)  

3. ขอบเขตดา้นระยะเวลา 
 ใช้บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมในชัน้เรียน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 รายวิชา อ31102 
ภาษาองักฤษ 1 ทัง้หมด 2 คาบเรยีน เป็นเวลา 1 สปัดาห ์ 

4. ขอบเขตดา้นตวัแปร 
ตวัแปรตน้ คอื บอรด์เกม เรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food) 
ตวัแปรตาม คอื ผลสมัฤทธิใ์นการจดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษและความสามารถในการคดิเชื่อมโยง 
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วิธีการด าเนินการวิจยั  
 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 การศกึษานี้เป็นการศกึษาเพื่อพฒันาบอร์ดเกม ในการส่งเสรมิการจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษและ
พฒันาความสามารถในการคดิเชื่อมโยงของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ซึ่งผูว้จิยัไดด้ าเนินการศกึษาโดยมี
การทดสอบก่อนเรยีนว่านักเรยีนมพีืน้ฐานการจดจ าค าศพัท์เท่าใดหลงัจากนัน้ผูว้จิยัไดท้ าการพฒันาบอร์ดเกม
เรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food) เพื่อน าไปใชใ้นการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้ซึง่ผูว้จิยัท าการแบ่งกลุม่
นักเรยีนทัง้หมด 8 กลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มมกีารเล่นบอรด์เกมตามทีผู่ว้จิยัไดพ้ฒันาขึน้ เมื่อกลุ่มตวัอย่างเล่นเกมจบ 
ผูว้จิยัไดท้ าการทดสอบความรูข้องกลุ่มตวัอย่างโดยใชแ้บบทดสอบเดยีวกนักบัก่อนท ากจิกรรม 
  
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 ประชากร คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 จ านวน 13 หอ้งเรยีน 497 คน ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 
2566 ณ โรงเรยีนแห่งหนึ่งในภาคกลางของประเทศไทย 
 กลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4/6 จ านวน 40 คน ภาคปลาย ปีการศกึษา 2566 ซึ่ง
ไดม้าโดยวธิกีารเลอืกแบบตามสะดวก (Convenience sampling) 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจยัน้ี ได้แก่ 

1. บอรด์เกม เรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food) ทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้ 
2. แบบทดสอบทกัษะการจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษและความสามารถในการคดิเชื่อมโยงส าหรบั

นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน จ านวน 20 ขอ้ 

ผลการหาคณุภาพเคร่ืองมอื 

 เครื่องมอืทีผู่ว้จิยัไดพ้ฒันาขึน้ ไดท้ าการหาคุณภาพของเครื่องมอืไวเ้รยีบรอ้ยแลว้ก่อนท าการวจิยั 

1. บอรด์เกม เรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food)  
แบบประเมนิคุณภาพบอร์ดเกม เรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food) ส าหรบันักเรยีนชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่4 ประกอบดว้ยดว้ยดา้นเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง ดา้นรูปแบบการน าเสนอ และดา้นกราฟิก 
ตวัอกัษร สทีีม่คีุณภาพของบอร์ดเกมเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 
ระดบัตามวธิขีองลเิคริ์ท (Likert scale) ผลการประเมนิคุณภาพบอร์ดเกม พบว่า ผ่านเกณฑ์การประเมนิจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 
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Figure 1 Examples of card games used within board games. 
(ตวัอย่างการด์เกมทีใ่ชใ้นบอรด์เกม) 

 

 
 
 

Figure 2 Model of developed International Food boardgame  
(ตวัอย่างบอรด์เกมอาหารนานาชาตทิีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้) 
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2. แบบทดสอบการจดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษและความสามารถในการคดิเชื่อมโยงส าหรบันักเรยีน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน จ านวน 20 ขอ้ 

2.1 ค่าดชันีความสอดคล้อง Index of Item-Objective Congruence (IOC) แบบทดสอบทกัษะ
การจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษและความสามารถในการคดิเชื่อมโยงส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ก่อน 
- หลงัเรยีน เมื่อให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบค่าดชันีความสอดคล้อง IOC ของแบบทดสอบ จากผู้เชี่ยวชาญที่มี
ความรู้ความเชี่ยวชาญด้านการจดัการเรียนการสอนภาษาองักฤษและด้านการวจิยั พบว่า ผ่านเกณฑ์การ
ประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญ  

2.2 ค่าความยากง่ายของขอ้ค าถาม (p) น าแบบทดสอบการจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษและ
ความสามารถในการคดิเชื่อมโยงส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ก่อน-หลงัเรยีน ไปทดลองใช้กบักลุ่ม
ตวัอย่างทีม่ลีกัษณะใกล้เคยีงกบักลุ่มตวัอย่างในการศกึษาวจิยั แล้วน าผลมาวเิคราะห์หาค่าดชันีความยากงา่ย 
(p) ทัง้นี้ขอ้สอบในเรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food) มคีวามยากงา่ยอยู่ในเกณฑท์ีเ่หมาะสม 

2.3 ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ (r) น าแบบทดสอบการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษและ
ความสามารถในการคดิเชื่อมโยงส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ก่อน - หลงัเรยีน ไปทดลองใชก้บักลุ่ม
ตวัอย่างทีม่ลีกัษณะใกล้เคยีงกบักลุ่มตวัอย่างในการศกึษาวจิยัศกึษาวจิยั แล้วน าผลมาวเิคราะห์หาค่าอ านาจ
จ าแนกของแบบทดสอบ (r) เป็นรายขอ้ โดยพบว่าแบบทดสอบในเรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food) 
จ านวน 20 ขอ้ มคี่าดชันีอ านาจจ าแนก (r) อยู่ในเกณฑท์ีเ่หมาะสม 

2.4 ค่าความเชื่อมัน่โดยใชสู้ตร KR-20 ของ Kuder Richardson หาความเชื่อมัน่ (Reliability) 
ของแบบทดสอบทัง้ฉบับโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson ของน าแบบทดสอบทักษะการจดจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษและความสามารถในการคดิเชื่อมโยงส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ก่อน-หลงัเรยีน 
โดยพบว่าแบบทดสอบในเรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food) มคี่าความเชื่อมัน่อยู่ในเกณฑท์ีเ่หมาะสม 

รปูแบบการศึกษา 
การวิจัยในครัง้นี้  แบบแผนที่ใช้ในการวิจัย คือ Pre-Experimental Design: One Group Pretest 

Posttest Design  
 

T1  X  T2 

 
สถติทิีใ่ชค้อื Paired Sample t-test โดยที ่

 T1 หมายถงึ ผลการทดสอบก่อนทดลอง (Pre-test) 
 X หมายถงึ การจดัการเรยีนการสอนดว้ยบอรด์เกม 

T2 หมายถงึ ผลการทดสอบหลงัทดลอง (Posttest) 
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กระบวนการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลู ดงันี้ 
1. วดัผลความรู้ด้านค าศพัท์ภาษาองักฤษและความคดิเชื่อมโยงก่อนการจดัการเรยีนการสอนด้วย

บอรด์เกมในการเพิม่ทกัษะการจดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษและการคดิเชื่อมโยงส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปี
ที ่4 โดยใชแ้บบทดสอบวดัความรูด้า้นค าศพัทภ์าษาองักฤษและความคดิเชื่อมโยงก่อนเรยีน 

2. จดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมเรื่อง อาหารนานาชาต ิ(International Food) ด าเนินการโดย
การแบ่งนักเรยีนออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนัน้ให้แต่ละคนภายในกลุ่มสุ่มเลอืกอาหารประจ าชาตทิี่
แตกต่างกนั นักเรยีนแต่ละคนในกลุ่มจะต้องเลอืกวตัถุดบิจากกองกลางเพื่อน ามาประกอบอาหารตามเมนูที่
ไดร้บั หากสามารถประกอบอาหารไดส้ าเรจ็ตามเงือ่นไขทีก่ าหนด จะไดร้บัคะแนนตามราคาของอาหารในเกม 

3. วดัผลความรู้ด้านค าศพัท์ภาษาองักฤษและความคดิเชื่อมโยงหลงัการจดัการเรยีนการสอนด้วย
บอรด์เกมในการเพิม่ทกัษะการจดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษและการคดิเชื่อมโยงส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปี
ที่ 4 โดยใช้แบบทดสอบวดัความรู้ด้านค าศพัท์ภาษาองักฤษและความคดิเชื่อมโยงหลงัเรยีน ชุ ดเดยีวกนักบั
แบบทดสอบก่อนเรยีน 

      
 

Figure 3 Randomly drawing ingredient cards to use for cooking. 
(การสุ่มหยบิการด์วตัถุดบิ เพื่อน ามาประกอบอาหาร) 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้   
สถติทิีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ประกอบดว้ยสถติทิีใ่ชส้ าหรบัตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอืและสถติทิีใ่ช้

ส าหรบัวเิคราะหผ์ลศกึษา ดงันี้  
สถติทิีใ่ชต้รวจสอบคุณภาพเครื่องมอื   
1. ค่าความเทีย่งตรงเชงิเนื้อหา   
2. ค่าความยากงา่ยของขอ้ค าถาม   
3. ค่าอ านาจจ าแนกของขอ้ค าถาม   
4. ค่าความเชื่อมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบ ใชส้ตูร KR-20 ของ Kuder-Richardson   
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สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหผ์ลการวจิยั   
1. ค่ารอ้ยละ   
2. ค่าเฉลีย่   
3. ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน   
4. การทดสอบระหว่างค่าเฉลีย่ก่อนและหลงัการจดัการเรยีนการสอน โดยใชส้ตูร T-test dependent  

 
ผลการวิจยั  
 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิก์ารจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง อาหาร
นานาชาต ิ(International Food) ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4  
 

คะแนน N คะแนนเตม็ x̄ S.D. t 
ก่อนเรยีน 40 10 5.63 1.13 8.30 ** 
หลงัเรยีน 40 10 7.98 1.44 

   ** มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 

จากตารางท่ี 1 พบว่า การทดสอบผลสมัฤทธิก์ารจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษก่อนเรยีนและหลงัเรยีน
ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ที่ผ่านกิจกรรมการใช้บอร์ดเกม โดยก่อนเรยีนมคีะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 5.63 
คะแนน หลงัเรยีนมคีะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 7.98 คะแนนเมื่อเปรยีบเทยีบระหว่างคะแนนก่อนและหลงัเรยีนพบว่า
คะแนนเฉลีย่การทดสอบหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชื่อมโยงหลงัใช้บอร์ดเกม เรื่อง อาหารนานาชาติ 
(International Food) ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4  
 

คะแนน N คะแนนเตม็ x̄ S.D. t 
ก่อนเรยีน 40 10 4.83 1.23 12.59 ** 
หลงัเรยีน 40 10 8.48 1.42 

    ** มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
 
 จากตารางท่ี 2 พบว่าการทดสอบความสามารถในการคิดเชื่อมโยงก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ทีผ่่านกจิกรรมการใชบ้อรด์เกม โดยก่อนเรยีนมคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 4.83 คะแนน 
หลงัเรยีนมคีะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 8.48 คะแนนเมื่อเปรยีบเทยีบระหว่างคะแนนก่อนและหลงัเรยีนพบว่าคะแนน
สอบความสามารถในการคดิเชื่อมโยงหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
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สรปุและอภิปรายผล  

 ผลสมัฤทธิก์ารจดจ าค าศพัทข์องนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 หลงัการใชบ้อรด์เกมเรื่อง อาหาร
นานาชาต ิ(International Food) สูงกว่าก่อนเรยีน ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไว ้ทัง้นี้เป็นเพราะว่าบอรด์เกม
ที่ผู้วิจ ัยพัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้ในการประกอบการสอนนัน้สอดคล้องกับการศึกษาของ  Gerovasiliou & Zafiri 
(2017) ทีศ่กึษาผลการจดัการเรยีนการสอนโดยน าบอร์ดเกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนการสอน เช่น เกม Jacks 
Monkey Tree Game เกม Don't Wake Daddy และเกม Wheel Rails And Propellers ในการจดัการเรยีนการ
สอนทีส่ามารถกระตุน้แรงจงูใจและพฒันาผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรูใ้นดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษในนักเรยีนอายุ 6 ปี 
การศกึษาแบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยผลพบว่ากลุ่มทดลอง มผีลสมัฤทธิห์ลงัเรยีน 18.50 ซึง่
มากกว่ากลุ่มควบคุมทีม่คีะแนนเฉลี่ยที ่15.75 และสอดคล้องกบั Chunthed (2019) ทีศ่กึษาผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนรูค้ าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านการใชบ้อร์ดเกมก่อนเรยีนและหลงัเรยีน เรื่อง อาชพี (Jobs) ส าหรบันักเรยีน
ชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ พบว่า การทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนโดยใชบ้อรด์เกมของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ตอนต้นมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 17.85 คะแนน และ 25.45 คะแนน ตามล าดบั มผีลต่างคะแนนคอื 7.60 คะแนนคดิ
เป็นร้อยละ 16.86 และเมื่อเปรยีบเทยีบระหว่างคะแนนก่อนและหลงัเรยีน พบว่า คะแนนสอบหลงัเรยีนของ
นักเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 อกีทัง้รูปแบบของการเล่นบอร์ดเกมเป็นการเล่น
เป็นรอบซ ้าไปมา ส่งผลใหเ้กดิการใชชุ้ดค าศพัทเ์ดมิซ ้าๆ ท าใหก้ารเรยีนรูค้ าศพัท์นัน้เกดิเป็นความทรงจ าระยะ
ยาว (Long term Memory) สอดคล้องกับทฤษฎีของ Atkinson & Shiffrin (1968) ที่กล่าวว่าหากเราได้มีการ
ทบทวนขอ้มูลทีเ่ราต้องการทีจ่ะจ าซ ้า ๆ ขอ้มูลนัน้กจ็ะถูกส่งไปยงั Long term memory หรอืความทรงจ าระยะ
ยาวทีจ่ะเกบ็ความทรงจ าเกีย่วกบัขอ้มูลต่าง ๆ เอาไว ้สามารถจดจ าไดย้าวนาน 10 ถงึ 20 ปี ซึง่แสดงใหเ้หน็ว่า 
การจดัการเรยีนการสอนโดยใชบ้อรด์เกมสามารถพฒันาทกัษะการจดจ าค าศพัทไ์ด้  
 ความสามารถในการคิดเชื่อมโยงนักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 หลังการใช้บอร์ดเกมเรื่อง 
International Food หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัสถติิที ่.01 โดยมคีะแนนก่อนการเรยีนเฉลี่ยที ่
4.83 คะแนน มส่ีวนเบี่ยงเบนมาตรฐานที ่1.23 และคะแนนหลงัการเรยีน เฉลี่ยที ่8.48 คะแนนมส่ีวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานที่ 1.42 แสดงว่าบอร์ดเกมเรื่อง อาหารนานาชาติ ( International Food) ส่งเสริมให้นักเรียนมี
ความสามารถในการคดิเชื่อมโยงทีสู่งขึน้ เนื่องจากบอร์ดเกมนี้มกีารเชื่อมโยงเนื้อหาในเรื่อง อาหารนานาชาต ิ
(International Food) และวฒันธรรมการรบัประทานอาหารของแต่ละประเทศ เมื่อเล่นบอร์ดเกมนี้นอกจาก
นักเรยีนจะไดเ้รยีนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษแล้ว นักเรยีนยงัไดเ้รยีนรู้เกี่ยวกบัวฒันธรรมการรบัประทานอาหาร
ของแต่ละประเทศ ส่งผลให้นักเรียนสามารถคิดเชื่อมโยงไปยังวิชาสังคมศึกษาเกี่ยวกับด้านอาหารและ
วฒันธรรมของแต่ละประเทศ นอกจากนี้ยงัสามารถเชื่อมโยงไปใชใ้นชวีติประจ าวนัได ้สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 
สอดคล้องกบังานวจิยัของ Ravenscroft (2011) ที่ได้ท าการศกึษาวจิยัเรื่อง Dialogue and Connectivism : A 
New Approach to Understanding and Promoting Dialogue-Rich Networked Learning (กา รสนทนากับ
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้: แนวคดิใหม่เพื่อการสรา้งความเขา้ใจและการส่งเสรมิการสนทนาและสื่อสารผ่าน
เครอืขา่ยในหลายรปูแบบ) มวีตัถุประสงคเ์พื่อประยุกตใ์ชท้ฤษฎกีารเชื่อมโยงความรูก้บัการสรา้งบทสนทนาการ
เรยีนรูเ้ครอืข่ายอย่างหลากหลายวธิ ีเช่น การสนทนากลุ่มบนเกมออนไลน์ การสนทนากลุ่มบนเครอืข่ายสงัคม 
ฯลฯ ผลการวจิยัพบว่า เมื่อนักเรยีนไดส้รา้งบทสนทนาผ่านเกมออนไลน์แล้ว นักเรยีนสามารถพฒันาความคดิ
ความมเีหตุผล และการวเิคราะหไ์ดด้ขีึน้ ทัง้นี้เน่ืองจาก กระบวนการสรา้งบทสนทนาบนเครอืขา่ยนัน้ท าให้ 
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นักเรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้อื่นบนเครือข่ายด้วยความสนใจของตนเอง ได้ผ่อนคลาย ได้เรียนรู้ประสบการณ์
ระหว่างกนัและแลกเปลี่ยนทรพัยากรเรยีนรู้ระหว่างกนัแบบเปิดเผยจงึท าใหน้ักเรยีนได้พฒันาความรู้เพิม่ขึน้
และมทีกัษะทางสงัคมทีด่ขี ึน้  
 จากการใชบ้อร์ดเกมในการประกอบการจดัการเรยีนการสอน ผูว้จิยัไดค้น้พบว่า ลกัษณะของการเล่น
บอร์ดเกมเป็นการจดักิจกรรมในรูปแบบกลุ่ม มีกฎและกติกา เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ส่งเสริมให้นักเรียนมี
ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างกนั และเสรมิสร้างบรรยากาศในชัน้เรยีนให้มคีวามสนุกสนาน เนื่ องจากได้มปีฏิสมัพนัธ์
ระหว่างกนั รวมถงึนักเรยีนไดถู้กกระตุน้ใหเ้รยีนรูจ้ากแรงจงูใจในการทีจ่ะเอาชนะซึง่ Charlier & Fraine (2013) 
กล่าวว่า สิง่ส าคญัในกระบวนการเรยีนรูค้อืตอ้งเพิม่แรงจงูใจ เน่ืองจากแรงจงูใจทีต่ ่าท าใหเ้กดิการร่วมมอืกบัการ
เรยีนรู้น้อยลง บอร์ดเกมเป็นเครื่องมอืที่สรา้งความสนุกสนานและสร้างแรงบนัดาลใจใหก้บันักเรยีนได้ด ีและ
สอดคลอ้งกบัผลการศกึษาของ Lugmayr (2012) ทีพ่บว่าการเล่นเกมช่วยเพิม่แรงจงูใจใหก้บันักเรยีน ท าใหเ้กดิ
การสื่อสารผ่านการเกมอย่างมคีวามสนุกสนาน เน้นการท างานกลุ่มที่มนีักเรยีนเป็นศูนย์กลางโดยมคีรูผูส้อน
เป็นฝ่ายสนับสนุนการเรยีนรูท้างดา้นความถูกตอ้งของภาษา 
 
ข้อเสนอแนะ  
 จากการจดักิจกรรมการเรียนรู้รายวิชา อ31102 ภาษาองักฤษ 1 ในครัง้นี้ เป็นการน าบอร์ดเกมมา

พฒันาการเรยีนรูค้ าศพัทแ์ละการคดิเชื่อมโยง มขีอ้เสนอแนะในการท าวจิยัในครัง้ถดัไป ดงันี้ 

1. ขอ้เสนอแนะการน าวจิยัไปใช ้

1.1 วัสดุที่ใช้ในการท าบอร์ดเกมควรมีความคงทน มีสีและข้อความที่ชดัเจน ไม่เป็นอันตรายต่อ
นักเรยีน 
1.2 ผู้สอนควรชี้แจงกตกิาการเล่นอย่างชดัเจนก่อนเริม่ท ากจิกรรม เพื่อลดความเขา้ใจคลาดเคลื่อน

ระหว่างการท ากจิกรรม 
2. ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัครัง้ต่อไป 

2.1 ควรทดลองกบักลุ่มตวัอย่างทีม่ขีนาดใหญ่ขึน้ เพื่อใหม้ปีระสทิธผิลทีม่ากขึน้ในการน ามาปรบัปรุง
บอรด์เกม 
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