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บทคดัยอ่ 

การวจิยันี้ มวีตัถุประสงค ์คอื (1) เพื่อพฒันาบอรด์เกมคณิตศาสตร์ เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิใน
การส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรูท้างคณิตศาสตร์ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่  6 โรงเรยีนพฒันศกึษา จงัหวดั
ชุมพร (2) เพื่อเปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูท้างคณิตศาสตร์ ก่อนและหลงัการเรยีนรูด้ว้ยบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ 
และ (3) เพื่อประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร์ หลงัเรยีนเทยีบกบัเกณฑ์มากกว่า 1.50 กลุ่มตวัอย่างในการวจิยั 
คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนพฒันศึกษา จ านวน 25 คน เครื่องมอืวจิยั ได้แก่ (1) แผนการ
จดัการ เรยีนรู้รายวชิาคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติิ (2) บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรง
เรขาคณิตสามมติ ิ(3) แบบประเมนิผลการเรยีนรูร้ายวชิาคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติิ (4) แบบ
ประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิ
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ผลการวจิยัพบว่าคะแนนเฉลี่ยการเรยีนรูท้างคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติิ หลงัเรยีนมี

คะแนนเฉลีย่สงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 นอกจากนี้ผลคะแนนทกัษะทางคณิตศาสตร์ 
ของนักเรยีน เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิหลงัเรยีนสงูกว่าคะแนนเกณฑท์ีก่ าหนดอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่
ระดบั .05 ผลการวจิยัแสดงใหเ้หน็ว่าการบูรณาการการเรยีนรู้แบบเกมเขา้กบัการเรยีนการสอนคณิตศาสตร์
สามารถส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและการพฒันาทกัษะในการศกึษาคณิตศาสตร์ระดบัประถมศกึษาได้
อย่างมปีระสทิธภิาพ 
 
ค าส าคญั : บอรด์เกมคณิตศาสตร,์ รปูทรงเรขาคณิตสามมติ,ิ ทกัษะทางคณิตศาสตร ์

 
Abstract  

The purposes of this research were 1) to develop a mathematics board game on three-
dimensional geometric shapes to enhance mathematical learning skills for Grade 6 students at 
Phatthanasueksa School in Chumphon Province, 2) to compare students’ mathematical achievement 
before and after using the board game, and 3) to evaluate students’ mathematical skills after instruction 
against a criterion score of 1.50. The participants were selected by a convenient sampling technique, 
which consisted of 25 Grade 6 students from Phatthanasueksa School in Thailand. The research 
instruments consisted of 1) a lesson plan on three-dimensional geometry, 2) a mathematics board game 
on three-dimensional shapes, 3) a mathematics achievement test, and 4) a process skills assessment 
rubric. Data were analyzed using paired-sample t-tests to compare pre- and post-test results. 

The findings indicated that students’ post-test achievement scores were significantly higher 
than pre-test scores at the .0 5  level. Additionally, students’ mathematical skills scores after instruction 
were significantly higher than the predetermined criterion score at the .05 level. These results suggest 
that integrating game-based learning into mathematics instruction can effectively promote both academic 
achievement and skill development in primary mathematics education. 
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บทน า 
 ความทา้ทายของพลวตัของโลกศตวรรษที ่21 จากการเปลีย่นแปลงของบรบิทเศรษฐกจิและสงัคมโลก 
อนัเนื่องมาจากการปฏวิตัดิจิทิลั ส่งผลท าใหร้ะบบการศกึษาของประเทศมปัีญหาคุณภาพและมาตรฐานการจดั
การศึกษาในทุกระดับ โดยเฉพาะจุดอ่อนของระบบการศึกษาและการพัฒนาบุคลากรด้านวิทยาศาสตร์ 
ภาษาองักฤษ เทคโนโลย ีและการบรหิารจดัการของสถานศกึษาทีย่งัไม่เหมาะสม ท าใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานมคีะแนนต ่ากว่าค่าเฉลี่ยกว่าหลายประเทศในแถบเอเชยี ซึ่งไม่เป็นไปตามเป้าหมาย
ที่ก าหนดไว้ในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 – 2579 ที่ก าหนดให้ตัวชี้วดัให้นักเรียนมีคะแนนผลการ
ทดสอบทางการศกึษาระดบัขัน้พืน้ฐาน (O-NET) ในแต่ละวชิาผ่านเกณฑค์ะแนนรอ้ยละ 50 ขึน้ไปเพิม่ขึน้ และ
คะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Programme for Internaional 
Student Assessment : PISA) ของนักเรยีนอายุ 15 ปีสูงขึ้น จากการประเมนิผลตามหลกัสูตรการศกึษาขัน้
พื้นฐานในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่ายงัอยู่ในระดบัที่ไม่น่าพงึพอใจ เห็นได้จากผลการทดสอบทาง
การศกึษา ระดบัชาตขิ ัน้พืน้ฐาน (O-NET) ในกลุ่มสาระการเรยีนรูห้ลกั ส่วนใหญ่มคีะแนนเฉลีย่ต ่ากว่ารอ้ยละ 50 
โดยเฉพาะวชิาภาษาองักฤษ คณิตศาสตร์ และวทิยาศาสตร์ คะแนนส่วนใหญ่อยู่ในระดบัปานกลาง และต ่า ซึ่ง
ผลการประเมนิโครงการประเมนิผลนักเรยีนร่วมกบันานาชาต ิ(PISA) ซึ่งมุ่งเน้นการประเมนิความสามารถของ
นักเรยีนในการน าความรู ้ดา้นวทิยาศาสตร ์การอ่านและคณิตศาสตร ์จากการเรยีนไปประยุกตใ์ชเ้พื่อแก้ปัญหา
ในชวีติหรอื สถานการณ์จรงิ พบว่า PISA 2022 นักเรยีนไทยมคีะแนนเฉลีย่ดา้นคณิตศาสตร์ 394 คะแนน ดา้น
วทิยาศาสตร ์409 คะแนน และดา้นการอ่าน 379 คะแนน ซึง่เมื่อเทยีบกบั PISA 2018 พบว่า คะแนนเฉลีย่ของ
ประเทศไทยทัง้สามดา้นลดลง โดยดา้นคณิตศาสตรม์คีะแนนเฉลีย่ลดลง 25 คะแนน  ส่วนดา้นวทิยาศาสตรแ์ละ 
การอ่าน มคีะแนนเฉลี่ยลดลง 17 คะแนน และ 14 คะแนน ตามล าดบั  ทัง้นี้ ผลการประเมนิของประเทศไทย
ตัง้แต่ PISA 2000 จนถงึ PISA 2022 พบว่า คะแนนเฉลี่ยดา้นคณิตศาสตร์และการอ่านมแีนวโน้มลดลง  ส่วน
ดา้นวทิยาศาสตรถ์อืว่าไม่เปลีย่นแปลงทางสถติ ิ(PISA THAILAND, 2022) 

 โรงเรยีนพฒันศกึษา จงัหวดัชุมพร เป็นโรงเรยีนในสงักดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศึกษา
ชุมพร เขต 2  ได้มกีารจดัการทดสอบทางการศกึษาระดบัชาต ิ(O-NET) ปีการศกึษา 2565 ของนักเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่6 ผลการทดสอบของโรงเรยีนพฒันศกึษาพบว่า รายวชิาคณิตศาสตร ์ไดค้ะแนนเฉลีย่ รอ้ยละ 
25.19 และคะแนนเฉลี่ยมาตรฐานการเรียนรู้ ค 2.2 อยู่ที่ 37.93 ซึ่งต ่ากว่าเกณฑ์ที่เขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศกึษาชุมพร เขต 2 ก าหนด เป็นผลมาจากการจดัการเรยีนการสอนภายใตส้ถานการณ์โรคตดิเชื้อไวรสั
โคโรนา (COVID - 19) ที่เกิดขึ้นในปีการศกึษา 2563 จนถึงปีการศกึษา 2564 และทางโรงเรยีนมกีารจดัการ
เรยีนการสอนในรูปแบบออนไลน์ โดยการจดัการเรยีนการสอนในรายวชิาคณิตศาสตร์ของทางโรงเรยีนพฒัน
ศึกษา พบว่านักเรียนไม่เขา้ใจการสอนของครูผ่านระบบออนไลน์ ไม่มีอินเทอร์เน็ตในการดูคลิปวดิีโอสอน 
ผูป้กครองไม่มเีวลาสอนหรอืควบคุมนักเรยีนเนื่องจากภาระงาน นักเรยีนใชเ้วลาเล่นเกมเป็นส่วนใหญ่ ครูไม่มี
สื่อและกจิกรรมทีจ่ะช่วยกระตุน้ความสนใจของนักเรยีน นักเรยีนขาดการมปีฏสิมัพนัธต์่อนักเรยีนดว้ยกนั ส่งผล
ใหน้ักเรยีนไม่ไดท้บทวนบทเรยีนและไม่สามารถพฒันาการเรยีนรูข้องตนเองไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ  

 

 



วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่9 ฉบบัที ่1 เดอืน มกราคม – มถิุนายน 2568 

 

Journal of Education and Human Development Sciences  
Vol. 9 No. 1 January –June 2025 

ISSN 2985-1017 (Online) 

~ 208 ~ 

 

 ปัญหาดงักล่าวผูว้จิยัพบว่าพฤตกิรรมของนักเรยีนจะใหค้วามสนใจตอ่เกมทีม่คีวามทา้ทายและเกดิการ
กระตุ้นความสนใจจากกลไกของเกมที่ก าหนด เกิดความสนุกสนานท าให้มคีวามคงทนอยู่ในเกมสูง การจดั
กิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (GBL : Game Based Learning) จดัได้ว่าเป็นการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก 
(Active Learning) อย่างหนึ่งทีผู่ส้อนออกแบบกจิกรรมขึน้ในชัน้เรยีนในการช่วยใหน้ักเรยีนเกดิการเรยีนรูต้าม
วตัถุประสงค์ทีก่ าหนด โดยใชเ้กม ทีใ่หน้ักเรยีนไดเ้รยีนรูเ้รื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและทา้ทายความสามารถ 
โดยนักเรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง 
(Khaemmanee, 2023) รูปแบบของเกมทีใ่ชใ้นการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนควรเป็นเกมทีผู่เ้รยีนคุน้เคย เขา้ใจง่ายไม่
ยากจนเกนิไป มสีสีนัและความสวยงาม มคีวามตื่นเตน้และทา้ทาย ในระหว่างการเรยีนรูข้องนักเรยีนควรอยู่ใน
การดูแลของผูส้อน หรอืผูป้กครอง และเกมทีค่วรใชใ้นการจดัการเรยีนรูค้วรเป็นเกมทีส่่ งเสรมิพฒันาการของ
นักเรยีน  นอกจากนี้ผูว้จิยัไดพ้บว่าจากสถานการณ์การจดัการเรยีนรูใ้นปัจจุบนั และรปูแบบการด าเนินชวีติของ
นักเรยีน ทีม่พีฤตกิรรมใชเ้วลาอยู่กบัเทคโนโลยมีากกว่าท าใหม้ปัีญหาเรื่องปฏสิมัพนัธ์กบัเพื่อนและครอบครวั 
และส่งผลต่อทกัษะด้านการสื่อสารทีท่ าใหก้ลายเป็นเดก็ไม่มนี ้าใจไม่รูจ้กัความเอื้ออาทร ก้าวร้าว และถูกโลก 
Social Media สรา้งปัญหาใหก้บัชวีติ จงึมกัใชเ้วลาอยู่คนเดยีวกลายเป็นคนในโลกดจิทิลัทีเ่ตบิโตและด ารงชวีติ
โดยใช้อารมณ์เพียงอย่างเดียว (Chansuebsri & Busdee, 2020) ส่งผลให้ผู้เรียนขาดทกัษะการเรียนรู้ ที่จะ
น าไปประยุกตใ์ชใ้นการเรยีนในระดบัชัน้ทีส่งูขึน้ไป  

จากปัญหาของผลสมัฤทธิจ์ากการทดสอบวดัผลรายวชิาคณิตศาสตรท์ีม่คีวามส าคญัต่อการด ารงชวีติที่
จะช่วยใหน้ักเรยีนมเีหตุผลทีเ่ป็นพืน้ฐานส าคญัในการแก้ปัญหาโดยเฉพาะทกัษะทีเ่กี่ยวกบัรูปทรงและขนาด ที่
เป็นพื้นฐานในการค านวณหาค่าปรมิาตร ความจุของรูปทรง และน าไปประยุกต์ใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ และ
ประยุกต์ใช้ในชวีติประจ าวนัได้อย่างมปีระสทิธภิาพ (Institute for the Promotion of Teaching Science and 
Technology, 2017) ดงันัน้ผูว้จิยัจงึไดน้ าแนวคดิการใชเ้กมเป็นฐานผ่านการพฒันาในรูปแบบของบอร์ดเกมใน
รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมิติ ที่ช่วยส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ของ
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนพฒันศกึษา จงัหวดัชุมพร และยงัช่วยใหน้ักเรยีนเกดิปฏสิมัพนัธ์ดกีบั
เพื่อนร่วมชัน้ มคีวามคดิ วเิคราะห ์แยกแยะ มคีวามพยายามอดทน รูแ้พรู้ช้นะ นักเรยีนไม่รูส้กึเบื่อหน่ายกบัการ
เรยีนคณิตศาสตร ์เกดิความรูส้กึทีด่ตี่อการเรยีน สามารถพฒันาการเรยีนการสอนและผลการเรยีนรูข้องนักเรยีน
ใหม้ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ไป 

  
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั  
 1. เพื่อพฒันาบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติ ิในการส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรู้
ทางคณิตศาสตรข์องนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนพฒันศกึษา จงัหวดัชุมพร 

2. เพื่อเปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูท้างคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัการเรยีนรูด้ว้ยบอรด์เกม เรื่อง รูปทรง
เรขาคณิตสามมติ ิของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนพฒันศกึษา จงัหวดัชุมพร  

3. เพื่อประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่
6 โรงเรยีนพฒันศกึษา จงัหวดัชุมพร หลงัการเรยีนรูด้ว้ยบอรด์เกมเทยีบกบัเกณฑท์ีโ่รงเรยีนก าหนด 
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ขอบเขตของการวิจยั  
 1. กลุ่มตวัอย่างในการวจิยั คอื นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ปีการศกึษา 2566 โรงเรยีนพฒันศกึษา 
จ านวน 25 คน โดยวธิเีจาะจงกลุ่มตวัอย่าง (Purposive sampling) 
 2. เนื้อหา ผู้วจิยัมุ่งศกึษาผลการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติ ิของนักเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่6 ตามมาตรฐานและตวัชี้วดัการเรยีนรู้ ประกอบด้วย 1) บอกลกัษณะของรูปทรงเรขาคณิต
สามมติชินิดต่าง ๆ 2) ระบุรปูเรขาคณิตสามมติทิีป่ระกอบจากรปูคลี ่และระบุรปูคลีข่องรปูเรขาคณิตสามมติิ 
 3. ระยะเวลาการวจิยั ระหว่างเดอืน กรกฎาคม - ธนัวาคม พ.ศ. 2566 
 
สมมติฐานการวิจยั 

1. นักเรยีนทีเ่รยีนรูผ้่านบอรด์เกมคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิมคีะแนนเฉลีย่หลงัเรยีน
สงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05   

2. นักเรยีนทีเ่รยีนรูผ้่านบอรด์เกมคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิมทีกัษะทางคณิตศาสตร์
หลงัเรยีนสงูกว่าเกณฑท์ีก่ าหนดอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 
วิธีการด าเนินการวิจยั  
 ในการวจิยัครัง้นี้ เป็นวจิยัประเภทเชงิทดลอง (Experimental Research) เป็นแบบหนึ่งกลุ่มวดัก่อน
และหลงัการทดลอง (One group pretest-posttest design) เพื่อเปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูก้่อนและหลงัเรยีนรู้
ผ่านบอรด์เกมคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิและเพื่อประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรง
เรขาคณิตสามมติ ิหลงัการทดลอง (The One-Shot Case Study) เทยีบกบัเกณฑ ์มขี ัน้ตอนการวจิยัดงัต่อไปนี้ 
 1. การออกแบบพฒันาบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติิ โดยมส่ีวนประกอบของ
เกม ไดแ้ก่  
  - ทรงเรขาคณิตแบบ 3 มติมิลีกัษณะเป็นบลอ็กจ าลองรปูทรงต่าง ๆ คอื ทรงลูกบาศก ์ทรงกระบอก 
ทรงกรวยทรงกลม ทรงกรวย และทรงพรีะมดิ โดยแต่ละตวัจะมีแบบคลี่อยู่ภานใน และออกแบบเป็นใบหน้า
การต์ูนลกัษณะเฉพาะตวั ท าใหด้นู่าสนใจและเหมาะกบัเดก็  
  - การด์ค าถาม มรีปูภาพรปูทรงต่างๆ 4 รปูทรง และการด์พเิศษ เป็นค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
  - กล่องใส่บอรด์เกม ใชส้ าหรบัจดัวางตวัละครทรงเรขาคณิตใหเ้ป็นระเบยีบ และอาจใชแ้สดงใหเ้ดก็
เขา้ใจเรื่องการจดักลุ่มหรอืเปรยีบเทยีบรปูทรงไดง้า่ยขึน้ 
  - คู่มอื แสดงชื่อเกมว่า “It’s a SHAPE” พรอ้มคู่มอืค าแนะน า วธิเีล่นอยู่ดา้นใน  
 ซึง่มขี ัน้ตอนการออกแบบพฒันาบอรด์เกมคณิตศาสตร ์ดงันี้ 
  1.1 ก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู ้ระบุสิง่ทีผู่เ้รยีนควรรูห้รอืสามารถท าได้ เช่น การระบุชนิดของ
รปูทรง ปรมิาตร และพืน้ทีผ่วิของรปูทรงสามมติ ิ
  1.2 วเิคราะหก์ลุ่มเป้าหมาย ศกึษาระดบัชัน้ ความรูพ้ืน้ฐาน และพฤตกิรรมการเรยีนรูข้องผูเ้ล่น 
  1.3 ศึกษาหลักสูตรและเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง พิจารณามาตรฐานการเรียนรู้  และเนื้อหาทาง
คณิตศาสตรท์ีเ่กีย่วขอ้งกบัรปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิ
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  1.4 ออกแบบแนวคดิของบอร์ดเกม (Game Concept) เลอืกประเภทของเกม (เกมกระดาน, เกม
ไพ่, เกมวางแผน ฯลฯ)  จากนัน้ก าหนดธมีหรอืเรื่องราวเพื่อสรา้งความสนุกสนาน 
  1.5 ออกแบบกลไกของเกม (Game Mechanics) ก าหนดวธิกีารเล่น เช่น การเดนิหมาก การตอบ
ค าถาม การสะสมแตม้ วางกตกิาใหเ้หมาะสมกบัเป้าหมายทางการเรยีนรู ้
  1.6 พฒันาเนื้อหาเกมใหส้อดคลอ้งกบัวชิาคณิตศาสตร ์ออกแบบค าถามหรอืภารกจิทีเ่กีย่วขอ้งกบั
รปูทรงสามมติ ิเช่น การจ าแนกรปูทรงเรขาคณิตสามมติ,ิ รปูคลีเ่รขาคณิสามมติ ิ
  1.7 สรา้งต้นแบบเกม (Prototype) สรา้งกระดานเกม การ์ด ค าถาม และอุปกรณ์ต่างๆ อย่างง่าย 
เพื่อใชใ้นการทดสอบ 
  1.8 ให้ผู้เชีย่วชาญตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกมทีผู่ว้จิยัพฒันา โดยผู้เชีย่วชาญได้ประเมนิว่า
บอรด์เกมมคีวามเหมาะสมสามารถน าไปใชใ้นการเรยีนการสอนได ้
  1.9 ทดลองใช้ต้นแบบกบักลุ่มเป้าหมาย ทดสอบกบันักเรยีนหรอืกลุ่มทดลอง เพื่อดูความเขา้ใจ 
ความสนุก และการบรรลุวตัถุประสงค ์
  1.10 เก็บขอ้มูลและขอ้เสนอแนะจากการทดลองใช ้รบัฟังความคดิเห็นจากผูเ้ล่นและผูส้อน เพื่อ
น าไปปรบัปรุง 
  1.11 ปรบัปรุงตน้แบบเกม แกไ้ขกตกิา เน้ือหา หรอืรปูแบบเกมใหเ้หมาะสมยิง่ขึน้ 
  1.12 ผลติเกมฉบบัสมบูรณ์ ออกแบบกราฟิก จดัท าอุปกรณ์จรงิ และคู่มอืการใชง้านอย่างมอือาชพี 
  1.13 ประเมนิผลการใชบ้อร์ดเกม ตรวจสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ความสนใจ และการมส่ีวน
ร่วมของผูเ้รยีน 
 
 

 
Figure 1. Mathematical board game on three-dimensional geometric shapes, "It's a shapes 

game" developed by the researchers. 

(บอรด์เกมทางคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรงเรขาคณติสามมติ ิเกม It’ a shapes ทีผู่ว้จิยัออกแบบ
พฒันาขึน้) 
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 Figure 2. User manual for the mathematical board game on 3D geometric shapes 
titled "It's a Shapes Game" 

(คู่มอืการใชบ้อรด์เกมทางคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรงเรขาคณติสามมติ ิเกม It’ a shapes) 
 
 
 
 2.เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 
  2.1 แผนการจดัการเรยีนรู ้เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติ ิจ านวน 4 แผนการเรยีนรู ้ใชเ้วลาเรยีน 
5 ชัว่โมง โดยมขีัน้ตอนดงันี้ 
   2.1.1 ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 
2560) และหลกัสูตรสถานศกึษา สาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ โดยท าความเขา้ใจในเนื้อหา ค าอธบิายรายวชิา 
ตวัชีว้ดั โครงสรา้งเวลาในการเรยีน กระบวนการจดัการเรยีนรู ้การวดัและการประเมนิผล 
   2.1.2 ศกึษาแนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบักระบวนการเรยีนการสอนโดยใชเ้กม
เป็นฐาน 
   2.1.3 ลงมอืสร้างแผนการจดัการเรยีนรู้ในการส่งเสรมิทกัษะทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรง
เรขาคณิตสามมติ ิของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 จ านวน 4 แผนการเรยีนรู ้ซึง่แต่ละแผนการจดัการเรยีนรู ้
ประกอบดว้ยมาตรฐานการเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระส าคญั สาระการเรยีนรู ้กระบวนการจดัการเรยีนรู ้สื่อการเรยีนรู ้
และการวดัผลประเมนิผล 
   2.1.4 น าแผนการจดัการเรยีนรูใ้นการส่งเสรมิทกัษะทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รปูทรงเรขาคณิต
สามมติ ิของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 ทีส่รา้งเสรจ็แล้วใหผู้เ้ชีย่วชาญตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา และ
พิจารณาความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับบอร์ดเกมที่ผู้วิจ ัยพัฒนาและปรับปรุงตาม
ขอ้เสนอแนะ 
   2.1.5 ปรบัปรุง แก้ไขแผนการจดัการเรยีนรู้ตามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญก่อนน าไปใชใ้น
การจดัการเรยีนรูก้บักลุ่มตวัอย่าง 
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 3. เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการรวบรวมขอ้มลู 
  3.1 แบบประเมนิความรูร้ายวชิาคณิตศาสตร์ เรื่อง รปูเรขาคณิตสามมติ ิระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่
6 แบบปรนัย 4 ตวัเลอืก จ านวน 10 ขอ้ โดยมขีัน้ตอนดงันี้ 
   3.1.1 วเิคราะหว์ตัถุประสงคก์ารเรยีนรู ้จากนัน้ก าหนดความยากงา่ยของเน้ือหา และปรมิาณ
เนื้อหาที่เกี่ยวขอ้ง และก าหนดวตัถุประสงค์ลงในตารางวเิคราะห์ออกขอ้สอบ  (Test Blueprint) เพื่อก าหนด
จ านวนขอ้ของขอ้สอบในแต่ละวตัถุประสงค์  
   3.1.2 สร้างข้อสอบประเมินความรู้ตามข้อมูลที่ได้จากตารางวิเคราะห์ข้อสอบ โดยสร้าง
ขอ้สอบโดยใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรยีนรูต้ามตารางทีว่เิคราะหไ์วจ้ านวน 10 ขอ้ ตอบถูกได ้1 คะแนน 
และตอบผดิได ้0 คะแนน  
   3.1.3 หาคุณภาพขอ้สอบ โดยน าแบบประเมนิความสอดคล้องของวตัถุประสงค์การเรยีนรู้ 
กับข้อสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่านได้พิจารณาความเห็น น าข้อมูลที่รวบรวมจากความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคล้อง ( IOC: Index of Item Objective Congruence) 
แลว้เลอืกขอ้สอบทีม่คี่าดชันีความสอดคลอ้งตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป 
  3.2 แบบประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิ
   3.2.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบทดสอบ และศกึษาเอกสาร แนวคดิ  ทฤษฎีและ
งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งในเรื่องทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551 
   3.2.2 สร้างแบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  โดยวิเคราะห์ตามเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์และวเิคราะห์เนื้อหาวชิาอื่น ๆ ของชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 
   3.2.3 น าแบบประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร์ ท าการตรวจสอบความคล้องของวตัถุประสงค์
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญ จ านวน 3 ท่านไดพ้จิารณา
ความเห็น น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคล้อง ( IOC: 
Index of Item Objective Congruence) แลว้เลอืกขอ้สอบทีม่คี่าดชันีความสอดคลอ้งตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป 
 4. การเกบ็รวบรวมขอ้มลู  
  ผูว้จิยัด าเนินการรวบรวม โดยมขีัน้ตอน ดงันี้ 
  4.1 ด าเนินการจดัการเรียนการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 3 คาบ และ
ทดสอบก่อนเรยีน เกบ็รวมรวมตรวจเชค็ความถูกตอ้งของขอ้มลูและบนัทกึคะแนน Pre-test 
  4.2 ผู้วจิยัด าเนินการทดลองตามแผนการจดัการเรยีนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม เรื่อง รูปทรงเรขาคณิต
สามมติ ิส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 จ านวน 2 คาบ 
  4.3 ผูว้จิยัด าเนินการใหน้ักเรยีนสรา้งรูปทรงเรขาคณิตแบบคลี่เพื่อประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิ
  4.4 เก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดสอบหลงัเรียน (Post-test) ด้วยแบบประเมินฉบบัเดิม เก็บ
รวบรวมตรวจเชค็ความถูกตอ้งของขอ้มลูและบนัทกึคะแนน น าคะแนนทีไ่ดจ้ากการประเมนิผลการเรยีนรูแ้ละ 
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ผลการประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติ ิก่อนการทดลอง (Pre-test) และหลงัการ
ทดลอง (Post-test) มาวเิคราะหแ์ละเปรยีบเทยีบตามวธิกีารทางสถติติ่อไป 
 5. การวเิคราะหข์อ้มลู  
  5.1 การเปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูท้างคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัทดลองเรยีนรูผ้่านบอร์ดเกมเรื่อง 
รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิโดยใช ้Paired Samples T-Test  
  5.2 การประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิเทยีบกบัเกณฑโ์ดยใช ้one 
sample t-test 
 
ผลการวิจยั  

การพัฒนาบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่องรูปทรงเรขาคณิต ในการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนพฒันศึกษา จงัหวดัชุมพร ที่ผู้วิจยัพฒันขึ้นน าไป
ทดลองกบักลุ่มตวัอย่างมผีลการวจิยั ดงันี้ 

 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรยีบเทยีบการเรยีนรูท้างคณิตศาสตรก์่อนและหลงัเรยีนรูด้ว้ยบอรด์เกม เรือ่ง รปูทรง

เรขาคณิตสามมติ ิของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนพฒันศกึษา จงัหวดัชุมพร 
 N Mean SD t df p 
ก่อนเรยีน 25 12.80 3.28 -9.33** 24 <.001 
หลงัเรยีน 25 17.60 2.40    

   ** มนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 
จากตารางท่ี 1 พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยผลการท าแบบประเมนิการเรยีนรู ้เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสาม

มติ ิของนักเรยีนจ านวน 25 คน ก่อนการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกม เท่ากบั 12.80 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 3.28 ส่วนหลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกม มคีะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 17.60 ส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.40 ดงันัน้ผลการเรยีนรูท้างคณิตศาสตร์ดว้ยบอร์ดเกม เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสาม
มติ ิคะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนสงูกว่าคะแนนเฉลีย่นก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร ์เรื่อง รปูทรงเรขาคณิตสามมติ ิของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปี 6 โรงเรยีนพฒันศกึษา หลงัการเรยีนรูด้ว้ยบอรด์เกมเทยีบกบัเกณฑ์(มากกว่า 1.50) 
 N Mean SD t df p 
ทกัษะการสรา้งรปูคลี ่ 25 2.80 0.41 15.9** 24 <.001 

   ** มนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
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จากตารางท่ี 2 พบว่า หลงัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยบอร์ดเกม เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติิ นักเรยีนมี

ผลการประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 2.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.41 ซึ่งสูง
กว่าเกณฑ์ทีก่ าหนดไว ้1.50 ดงันัน้ ผลการประเมนิทกัษะทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีนหลงัเรยีนผ่านบอรด์เกม 
เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติิ มผีลการประเมนิคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑท์ีก่ าหนดอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่
ระดบั .05 โดยนักเรียนสามารถสร้างรูปทรงเรขาคณิตสามมติิแบบคลี่หลงัการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมได้ตาม
วตัถุประสงคก์ารเรยีนรูท้ีก่ าหนด ตวัอย่างผลงานนักเรยีนดงัภาพที ่3 

 
 

 
 

Figure 3. Examples of students' work on mathematical skills by creating 3D geometric shapes after 
learning with board games. 

(ตวัอย่างผลงานของนักเรยีนดา้นทกัษะทางคณิตศาสตร ์โดยการสรา้งรปูทรงเรขาคณิตสามมติแิบบคลีห่ลงัการ
เรยีนรูด้ว้ยบอรด์เกม) 

 
สรปุและอภิปรายผล 

การวจิยัเพื่อพฒันาบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติิ ในการส่งเสรมิทกัษะทาง
คณิตศาสตร ์ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนพฒันศกึษา ประกอบดว้ย 1) ชิน้ส่วนรปูทรงเลขาคณิต
สามมติ ิ 2) การด์กจิกรรม 3) หนังสอืคู่มอื/ค าแนะน า 4) กล่องจดัเกบ็ ผลเป็นดงันี้  

1. บอรด์เกมทีพ่ฒันาขึน้มอีงคป์ระกอบครบถว้นตามหลกัการออกแบบสื่อการเรยีนรู้ โดยเน้นการใชส้ื่อ
รปูธรรม (รปูทรงสามมติ)ิ การด์กจิกรรม และคู่มอืการใชง้านอย่างเป็นระบบ ทีม่สีสีนัและรปูภาพทีส่ื่อสารเขา้ใจ
งา่ย ซึง่ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รยีน และเอือ้ต่อการเรยีนรูผ้่านการเล่น (Learning through play) ส่งผลให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น การใช้บอร์ดเกมเป็นนวตักรรมในการจดัการเรียนรู้  ท าให้เนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์ที่เป็นนามธรรมกลายเป็นรูปธรรมที่จ ับต้องและเข้าใจง่ายขึ้น  นักเรียนสามารถเรียนรู้ผ่าน
ประสบการณ์ตรงและการมีปฏสิมัพนัธ์กบัเพื่อน ส่งเสรมิทัง้การคดิวเิคราะห์และทกัษะทางสงัคม ซึ่งสอดคล้อง
กบัแนวคดิ Active Learning และหลกัสตูรฐานสมรรถนะในระดบัประถมศกึษา สามารถช่วยพฒันาทกัษะทาง 
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คณิตศาสตร์ของนักเรยีนได้ นอกจากนี้ผู้วจิยัได้ออกแบบบอร์ดเกมโดยค านึงถึงหลกัการออกแบบเกมดงันี้       
1) ระยะเวลาในการเล่นเกมต้องเพยีงพอต่อการเรยีนใหบ้รรลุวตัถุประสงค์การเรยีนรู้ 2) ก าหนดสถานการณ์ 
เรื่องราวในเกม ให้เกมมคีวามน่าสนใจและตื่นเต้น ช่วยการสงัเกต ฝึกการแยกประสาท และตอบสนองที่ดี 
ระหว่างสายตาและสมอง 3) มกีตกิาการเล่นเกมทีช่ดัเจนกตกิาไม่ชบัซอ้นจนเกินไปส าหรบัช่วงชัน้ของนักเรยีน 
มกีารเสรมิแรงให้ผู้เล่น เน้นใช้ทกัษะและความว่องไว 4) บอร์ดเกมจะต้องเชื่อมโยงกบัเนื้อหา รูปคลี่ของรูป
เรขาคณิตสามมติไิด ้
 2. เมื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้จากแบบประเมินการเรียนรู้ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมิติของ
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนพฒันศกึษา จ านวน 25 คน พบว่า หลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดย
ใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05 
ผลลัพธ์นี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Garris, Ahlers, & Driskell (2002)  ซึ่งระบุว่าเกมที่มีองค์ประกอบเชิง
ปฏสิมัพนัธจ์ะช่วยเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เพราะผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในการคดิ วเิคราะห ์และตดัสนิใจในขณะ
เล่นเกม นอกจากนี้การเรยีนรูแ้บบ Active Learning ยงัช่วยใหเ้กดิการจดจ าในระยะยาวมากกว่าการสอนแบบ
บรรยาย (Chi, 2009) 
 3. ผลการวดัทกัษะทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตสามมติิ หลงัการจดักิจกรรมเรยีนรู้ด้วย
บอร์ดเกมสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 สอดคล้องกับงานวิจยั Saengkrajai 
(2022) ได้ท าการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ โดยวธิกีารสอนด้วยบอร์ดเกมและแบบฝึก
ทกัษะทางคณิตศาสตร์ เรื่อง จ านวนเตม็ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่า
ก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 แล้วยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Buranasinvattanakul (2024) 
ไดท้ าการการพฒันาสื่อการเรยีนรูบ้อรด์เกมการศกึษาเพื่อส่งเสรมิความสามารถการเรยีนรูใ้นรายวชิาพฒันาการ
แบบเรยีนภาษาไทยและความสุขในการเรยีนรูส้ าหรบันิสติระดบัปรญิญาตร ีพบว่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถ
ดา้นการเรยีนรูใ้นรายวชิาพฒันาการแบบเรยีนภาษาไทยของนิสติระดบัปรญิญาตรี หลงัการทดลองสูงกว่าก่อน
การทดลองอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ค่าเฉลี่ยความสุขในการเรียนรู้ที่มีต่อรายวิชาพฒันาการ
แบบเรียนภาษาไทยโดยใช้สื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด และผลการ
วเิคราะห์เนื้อหาจากแบบบนัทกึสะทอ้นผลการเรยีนรู้ของกลุ่มตวัอย่างแสดงใหเ้หน็ว่า สื่อการเรยีนรูบ้อร์ดเกม
การศึกษาที่พฒันาขึ้นช่วยเสริมสร้างความสามารถการเรยีนรู้ และความสุขในการเรียนรายวิชาพฒันาการ
แบบเรยีนภาษาไทยใหก้บันิสติได ้ทัง้นี้เพราะ การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน เป็นวธิกีารทีช่่วยใหผู้เ้รยีน
ได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับ
ประสบการณ์ตรง เป็นวธิกีารทีเ่ปิดใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมสูง (Khaemmanee, 2023) ซึ่งสอดคล้องกบั Sangsalee 
(2018) กล่าวไวว้่ากจิกรรมทีม่กีฎกตกิาก าหนดแน่นอน ช่วยฝึกทกัษะใหผู้เ้รยีนเกดิความคดิรวบยอดในการที่
เรยีน สอดคล้องกบัเนื้อหาทีเ่รยีน มคีวามสนุกสนานเพลดิเพลนิ สามารถจงูใจ เรา้ความสนใจ เป็นสื่อทีส่่งเสรมิ
ใหเ้กดิการเรยีนรู ้ช่วยพฒันาทกัษะต่าง ๆ พฒันาความคดิ ทัง้ดา้นร่างกาย อารมณ์ สงัคมและสตปัิญญา  
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ข้อเสนอแนะ  

ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าผลการวจิยัไปใช ้
1. ผูส้อนรายวชิาคณิตศาสตรห์รอืผูส้อนรายวชิาอื่น ๆ ควรน าวธิกีารจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน

ดว้ยบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่องรูปทรงเรขาคณิตสามมติ ิสอดแทรกเขา้ไปในชัว่โมงเรยีน หรอืชัว่โมงว่างเพื่อ
กระตุ้นใหน้ักเรยีนเกดิแรงจูงใจในการเรยีนรูแ้ละฝึกสมาธคิวามคดิรอบคอบ การคดิวเิคราะห์ การสงัเกต และ
ความพยายามอดทน รู้แพ้รู้ชนะ หรือปรบัเปลี่ยนประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเป็นบอร์ดเกมอื่น ๆ ที่เหมาะสมกบั
รายวชิา 

2. ผูส้อนควรตรวจสอบว่านักเรยีนเขา้ใจกตกิาเกมหรอืไม่ และคอยช่วยเหลอืตดิตามนักเรยีนระหว่าง
เล่นเกมเสมอ  

3. หลงัการเล่นเกม ผูส้อนควรใหผู้เ้รยีนไดส้รุปความรูจ้ากการเล่นเกมในแต่ละครัง้ และมรีางวลัจูงใจ
ใหน้ักเรยีนทีเ่ป็นผูแ้พว้่ามคีวามรูใ้นการแยกประเภทรปูทรงเช่นเดยีวกนั  

ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าผลการวจิยัครัง้ต่อไป 
1. การจดัการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานควรเพิม่เกมที่มกีารใช้เทคโนโลยีเพื่อเพิม่ความสนใจ เช่น 

เปลี่ยนเป็นรูปแบบเกมคอมพวิเตอร์ หรอืเล่นแบบออนไลน์ เพื่ออ านวยความสะดวกใหน้ักเรยีนสามารถใชเ้กม
การศกึษานี้ เรยีนรูไ้ดทุ้กทีทุ่กเวลา ไม่ว่าจะเป็นทีบ่า้น หรอืทีโ่รงเรยีน การใชร้ปูแบบเทคโนโลย ี กส็ามารถเพิม่
ความน่าสนใจใหก้บัเกมไดเ้ช่น เพิม่เสยีง ท าใหเ้กมน่าตื่นตาตื่นใจมากยิง่ขึน้ อกีทัง้ยงัอ านวยความสะดวกใหแ้ก่
ผูส้อนมสีอนออนไลน์ไดอ้กีดว้ย 

2. ควรมีการท าวิจัยโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยน าไปประยุกต์ในรายวิชาอื่น 
ยกตวัอย่างเช่น วทิยาการค านวณ วทิยาศาสตร์ สงัคมศกึษา ภาษาไทย ภาษาองักฤษ หรอืบูรณาการรายวชิา
ต่าง ๆ ร่วมกนั หากเนื้อหาบอร์ดเกม มคีวามเกี่ยวขอ้งกบับรบิทสภาพแวดล้อมรอบตวันักเรยีน เช่น ใช้ภาพ
สิง่ของในจงัหวดัมาเป็นตน้แบบของเกม จะท าใหน้ักเรยีนเหน็ภาพไดช้ดัเจนมากยิง่ขึน้ เป็นตน้ 
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