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บทคดัย่อ 

 
การวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพฒันาและหาประสทิธภิาพชุดฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูใน

ศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดาน 2) เพื่อเปรยีบเทยีบทกัษะในการสรา้งเกมกระดานของผูเ้ขา้ร่วมการ
อบรมเพื่อเพิ่มทกัษะครูในศตวรรษที่ 21 เรื่องการสร้างเกมกระดาน และ3) เพื่อศึกษาความคาดหวงัของ
ผูเ้ขา้ร่วมการอบรมทีไ่ดร้บัความรูส้ าหรบัการน าไปใชใ้นการสรา้งสื่อการเรยีนรูแ้ละประยุกต์ในการจดัการเรยีน
การสอนกลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการทดลอง ไดแ้ก่ ครูผูส้อนในโรงเรยีนก าแพงแสนวทิยา  จ านวนทัง้หมด 20 คน 
โดยใช้วธิกีารสุ่มตวัอย่างตามความสะดวก (Convenience Sampling) เป็นการรบัสมคัรเขา้รบัการฝึกอบรม 
เครื่องมอืส าหรบัการวจิยั ไดแ้ก่ หลกัสูตรการจดัการฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้ง
เกมกระดาน จ านวน 1 แผน โดยมรีะยะเวลาอบรมทัง้สิน้ , แบบทดสอบเรื่องการสรา้งเกมกระดาน และ แบบ
ประเมินความคาดหวงัของผู้ผ่านการอบรม สถิติที่ใช้ในการวิจยัอ้างอิงจากการน าเขา้ ขอ้มูลจาก โปรแกรม
ส าเรจ็รปู Jamovi ซึง่ประกอบดว้ย ค่าเฉลีย่, ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และ การทดสอบค่า t 
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ผลการวจิยัสรุปว่า 1) ประสทิธภิาพของชุดฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครใูนศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้ง
เกมกระดาน มคี่าประสทิธภิาพของกระบวนการ (E1) อยู่ที ่81.05 และ มคี่าประสทิธภิาพของผลลพัธ ์ (E2) อยู่ที ่
86.00 ซึ่งมคี่าประสทิธภิาพ E1/E2 อยู่ที ่81.05/86.00 2) ผลวเิคราะห์ทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้ง
เกมกระดานผ่านการฝึกอบรม พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผลการประเมนิทกัษะครใูนศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้ง
เกมกระดาน มคีะแนนเฉลี่ย (x=̅79.17,  SD.=5.61) สูงกว่าเกณฑ์ (รอ้ยละ 70) ทีก่ าหนดอย่างมนีัยส าคญัทาง
สถิติที่ .05  3) ผลวเิคราะห์ความคาดหวงัของผู้ผ่านการอบรมที่สามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรยีนรู้ พบว่า
คะแนนเฉลี่ยของผลวเิคราะห์ความคาดหวงัของผูผ้่านการอบรมมคีะแนนเฉลี่ย (x=̅3.86,  SD.=0.42)  สูงกว่า
เกณฑ ์(3.50) ทีก่ าหนดอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ .05 
 

ค ำส ำคญั : ชุดการฝึกอบรม, เกมกระดาน, ทกัษะศตวรรษที ่21 

 
Abstract 

The purposes of this research were to 1) develop and determine a training program to enhance 21st 
century teachers' skills in creating board games, 2) compare the board game creation skills of 
participants who attended the training program. And 3) investigate the expectations of the participants 
regarding the application of the acquired knowledge for developing instructional media and integrating 
it into teaching and learning practices. The sample group for the study consisted of 20 teachers from 
Kamphaeng Saen Witthaya School, selected using convenience sampling through open registration for 
the training program. The research tools included the training curriculum for enhancing teachers' skills 
in creating board games, a board game creation test, and a participant expectation evaluation form. 
Data analysis was conducted using the Jamovi statistical software, applying mean, standard deviation, 
and t-test calculations.  

The results of the research indicate that 1) The effectiveness of the training program for enhancing 
21st century teaching skills in board game creation showed a process efficiency score (E₁) of 81.05 
and an outcome efficiency score (E₂) of 86.00, resulting in an overall efficiency index of E₁/E₂ = 
81.05/86.00. 2) The analysis of teachers' 21st century skills in board game creation after training 
revealed that the average score (x ̄ = 79.17, SD = 5.61) was significantly higher than the predefined 
threshold of 70%, with statistical significance at .05. 3) The analysis of participants' expectations 
regarding the applicability of the training in instructional design revealed that the average expectation 
score (x ̄ = 3.86, SD = 0.42) was significantly higher than the predefined benchmark of 3.50, with 
statistical significance at .05. 
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บทน ำ 
 ประเทศไทยไดพ้ฒันาแผนยุทธศาสตร์ชาต ิ20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) เพื่อบรรลุเป้าหมายการพฒันาที่
ยัง่ยนื โดยเน้นยุทธศาสตร์ที ่3 ในการพฒันาทรพัยากรมนุษย์ โดยเฉพาะการพฒันาครูและบุคลากรทางการ
ศกึษา เพื่อรองรบัการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยแีละนวตักรรม ซึ่งส่งผลต่อรูปแบบการท างานและอาชพีที่
ตอ้งการสมรรถนะสงูมากขึน้ และมบีางอาชพีทีส่ญูหายไป แผนยุทธศาสตรด์งักล่าวเน้นการพฒันาคนไทยในทุก
ช่วงวยัใหม้คีวามรูแ้ละทกัษะในศตวรรษที ่21 ผ่านห่วงโซ่คุณค่า 5 ดา้น โดยเฉพาะการพฒันาครู ซึ่งเป็นหวัใจ
ส าคญัของการเตรยีมคนไทยใหพ้รอ้มส าหรบัโลกยุคใหม่ จากปัจจยัต่าง ๆ ทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการจดัการเรยีนรูใ้น
ศตวรรษที ่21 พบว่ายงัมคีวามทา้ทายหลายประการ งานวจิยัของ Mangkhang (2017) ระบุว่าการพฒันาครใูน
สถาบนัการผลติครขูองไทยยงัคงใชร้ปูแบบดัง้เดมิ ขาดนวตักรรมทีต่รงกบัความตอ้งการของคร ูการพฒันาครูมี
เวลาจ ากดัและเน้นการบรรยายในหอ้งประชุมมากกว่าการเชื่อมโยงกบัการปฏบิตัใินหอ้งเรยีน ท าใหส้ื่อการสอน
ที่ใช้งานไม่ชดัเจน ซบัซ้อน และยากต่อการเขา้ถึง ส่งผลกระทบต่อการเรยีนรู้และแรงจูงใจของนักเรยีน เกม
กระดานเป็นสื่อทีช่่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรยีนและท าใหก้ารเรยีนรูส้นุกสนานมากขึน้ เนื่องจากลกัษณะ
ของเกมกระดานทีส่ามารถออกแบบใหเ้นื้อหาสอดคล้องกบัวชิาทีส่อนและสรา้งสถานการณ์จ าลองทีส่่งเสรมิการ
คดิวเิคราะห ์การแกปั้ญหา และการท างานร่วมกนั เกมกระดานยงัช่วยใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในกระบวนการเรยีนรู้
อย่างเต็มที่ และสามารถปรบัให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนได้อย่างยืดหยุ่น  การฝึกอบรมครูในการสร้างเกม
กระดานยงัเป็นการตอบโจทย์ความต้องการของครูในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการเรยีนรู้ผ่านการปฏิบตัิและการ
พฒันาทกัษะทีห่ลากหลาย การใชเ้กมกระดานยงัช่วยลดปัญหาเรื่องการเขา้ถงึสื่อการสอนทีซ่บัซ้อน เพราะครู
สามารถออกแบบและสรา้งสื่อการสอนทีต่รงกบับรบิทของผูเ้รยีนไดด้ว้ยตนเอง จากปัญหาและแนวทางดงักล่าว 
ผูว้จิยัจงึไดพ้ฒันาชุดฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดานทีพ่ฒันาขึน้ จะเป็น
ทางเลอืกใหค้รู บุคลากรทางการศกึษา นักฝึกอบรม และนิสตินักศกึษา ไดน้ าไปใชใ้นการพฒันาเกมกระดาน
เพื่อจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นวชิาต่าง ๆ ดว้ยตนเอง ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รยีนบรรลุวตัถุประสงคก์ารเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ยงัส่งเสริมการเผยแพร่และจดัจ าหน่าย ยกระดบัวงการการศึกษาและวงการเกม
กระดานในประเทศไทยใหก้า้วหน้ามากขึน้ 

 

วตัถปุระสงคข์องกำรวิจยั (Objectives) 

1. เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพชุดฝึกอบรมเพื่อเพิ่มทกัษะครูในศตวรรษที่ 21 เรื่องการสร้างเกม
กระดาน  

2. เพื่อเปรยีบเทยีบทกัษะในการสรา้งเกมกระดานของผูเ้ขา้ร่วมการอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที ่
21 เรื่องการสรา้งเกมกระดาน  

3. เพื่อศกึษาความคาดหวงัของผูเ้ขา้ร่วมการอบรมทีไ่ดร้บัความรูส้ าหรบัการน าไปใชใ้นการสรา้งสื่อการ
เรยีนรูแ้ละประยุกตใ์นการจดัการเรยีนการสอน 
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ขอบเขตของกำรวิจยั  

1. ขอบเขตด้านเนื้อหา ศกึษากระบวนการสรา้งชุดการฝึกอบรมเพื่อพฒันาทกัษะครูในศตวรรษที ่
21 และศกึษาขอ้มูลเกี่ยวกบัการสรา้งเกมกระดานดว้ยการทบทวนวรรณกรรม , ทฤษฎีและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 
โดยก าหนดเนื้อหาดงันี้ 

2. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  

ประชากร ทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้  คอื ครผููส้อนในโรงเรยีนก าแพงแสนวทิยาทัง้หมด 124 คน 

กลุ่มตวัอย่าง ทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ คอื ครูผูส้อนในโรงเรยีนก าแพงแสนวทิยาจ านวน 20 คน โดย
ใชว้ธิเีลอืกกลุ่มตวัอย่างตามความสะดวก (Convenience Sampling) เป็นการรบัสมคัรเขา้รบัการฝึกอบรม   

3. ระยะเวลาการด าเนินการ  
การวจิยัครัง้นี้ ด าเนินการในช่วงภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2566 ณ โรงเรยีนก าแพงแสนวทิยา  

ตวัแปรท่ีใช้ในกำรวิจยั 

ในการวจิยัครัง้นี้ ผูว้จิยัจ าแนกตวัแปรทีศ่กึษา ดงันี้ 
ตวัแปรตน้ คอื ชุดฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครใูนศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดาน 
ตวัแปรตาม คอื 

1) ผลสมัฤทธิท์างดา้นการเพิม่ทกัษะครใูนศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดาน 
2) ทกัษะในการสรา้งเกมกระดานของผูเ้ขา้รบัการอบรมเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่อง

การสรา้งเกมกระดาน 
3) ความคาดหวงัของผูเ้ขา้รบัการอบรมทีไ่ดร้บัความรูส้ าหรบัการน าไปใชใ้นการสรา้งสื่อ และ 

ประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรยีนการสอน 
 

กำรทบทวนวรรณกรรม 

1.การจดัการฝึกอบรมเป็นการฝึกอบรมเป็นกระบวนการพฒันาบุคคลหรอืเป้าหมายทีต่้องการใหเ้กดิ
ทกัษะหรอืองคค์วามรูท้ีพ่งึประสงคต์ามทีก่ าหนดไว ้เพื่อใหบุ้คคลนัน้ ๆ มคีวามรู ้ทกัษะ และคุณสมบตัทิีถู่กตอ้ง
ตามความขาดหวงัของผู้จดัการฝึกอบรม (Tantiphalachiva, 1994) สามารถแบ่งประเภทการฝึกอบรมตาม
ระยะเวลาของการฝึกอบรมออกเป็น 3 ประเภท คอื 

1) การฝึกอบรมเฉพาะหน้า (In – Situation Training) ซึ่งเป็นการฝึกอบรมตามปัญหาจ าเป็นทีเ่กดิขึน้
ในทนัทหีรอืในระยะเริม่แรก โดยจะใช้เวลาสัน้เนื่องจากเป็นหลกัสูตรเร่งด่วนที่ต้องการแก้ไขปัญหาที่เกดิขึน้ 
หรอืพฒันาทกัษะทีจ่ าเป็นเท่านัน้ 
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2) การฝึกอบรมระยะสัน้ (Short – Term Training) ซึ่งเป็นการฝึกอบรมที่ก าหนดเวลาอย่างชดัเจน

เพื่อใหเ้กดิการพฒันาความรูใ้หม่ ๆ แก่ผูเ้ขา้รบัการอบรม ซึง่สามารถมรีะยะเวลาเริม่ตน้ที ่1 สปัดาห ์ไปจนถงึ 9 
เดอืนตามทีผู่จ้ดัอบรมก าหนด 

 
3) การฝึกอบรมระยะยาว (Long – Term Training) ซึง่เป็นการฝึกอบรมทีใ่ชร้ะยะเวลามากกวา่ 1 ปี และ

ใหร้วมถงึการศกึษาต่อเนื่อง (Continuing Education) โดยมลีกัษณะการจดัการฝึกอบรมทีเ่น้นการเรยีนรูด้ว้ย
ประสบการณ์ที่เป็นหลัก ซึ่งต้องอาศัยผู้ช านาญเฉพาะสาขาแบบลุ่มลึกมากที่สุดเป็นการเฉพาะ อาจเป็น
หลกัสตูรระดบัประกาศนียบตัรและปรญิญา เป็นตน้ 
 

2. เกมกระดาน (Board game) เป็นเกมประเภทหนึ่งที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อให้เกิดการมีปฏิสมัพันธ์กัน
ระหว่างผู้เล่น โดยจ าเป็นต้องมีพื้นที่ในการเล่น ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการเล่นเกมกระดาน เพื่อให้ผู้เล่นได้
เพลดิเพลนิสนุกสนานไปกบัเกมกระดานในพื้นทีก่ารเล่นที่เหมาะสมต่อเกมนัน้ ๆ (Chunthed, 2019) ซึ่งการ
ออกแบบเกมจ าเป็นตอ้งประกอบดว้ยหลกัส าคญัดงันี้  

1) ระยะเวลาของเกม (Play Length) เป็นตวัแปรทีก่ าหนดระยะเวลาทีใ่ชใ้นการเล่นเกม ซึ่งต้องมคีวาม
เหมาะสมต่อผูเ้ล่น โดยไม่ใชเ้วลามากหรอืน้อยจนเกนิไป เพื่อไม่ใหเ้กดิความเบื่อหน่ายแก่ผูเ้ล่น 

2) กลไกของเกม (Core Mechanic) เป็นแบบแผนทีใ่ช้ในการพจิารณารูปแบบและโครงสรา้งของเกม
กระดานซึง่เป็นตวัแปรทีก่ าหนดทศิทางในการเล่นเกมของผูเ้ล่น 

3) การเขยีนกฎกตกิาของเกม (Writing Rules) เป็นสิง่ทีก่ าหนดใหก้ารเล่นสอดคล้องต่อเงื่อนไขในการ
เล่นเกมใหเ้ป็นไปตามเป้าหมายทีว่างไว ้โดยกตกิาในเกมนัน้จะตอ้งครอบคลุมแนวทางการเล่น รวมไปถงึวธิกีาร
เล่น เพื่อใหเ้กดิความเขา้ใจแก่ผูเ้ล่นทุกคน และป้องกนัความสบัสนใจการเล่นเกมของผูเ้ล่น 

4) รางวลัและแรงจูงใจ (Rewards) เป็นการวางระบบให้เกมมคีวามน่าสนใจมากขึ้น ซึ่งระบบรางวลั 
(Reward System) จะเป็นรูปแบบคะแนน ซึ่งสามารถน าไปเป็นขอ้งมูลป้อนกลบั (Feedback) และความส าเรจ็
ในเกม (Achievement) หลงัการเล่นเกม 

5) การใหข้อ้มลูยอ้นกลบั (Feedback) เป็นกระบวนการทีส่รา้งความคดิการปฏบิตัทิีม่คีวามถูกตอ้งหรอื
ผดิพลาดในเกม ซึ่งเป็นการประเมนิจากผูเ้ล่น เพื่อใหท้ราบถงึความก้าวหน้าของเกม และการบรรลุเป้าหมาย
ของเกม 

6) ความลึกและความซับซ้อน (Depth and Complexity) เป็นการให้ตัวเลือกการเล่นจากการสร้าง
ทางเลอืกให้ผูเ้ล่น ซึ่งจะท าใหเ้กดิการตดัสนิใจในการเล่นเกมมากขึ้น ดงันัน้จงึไม่ควรสร้างความซบัซ้อนและ
ความลกึของเกมทีม่ากเกนิไป เพราะจะท าใหเ้กมเกดิความซบัซอ้นจนท าใหย้ากต่อการท าความเขา้ใจในตวัเกม
ของผูเ้ล่น 

7) การตอบสนองต่อความคาดหวงัผูเ้ล่น (Player Reflection) เป็นการตอบสนองต่อผูเ้ล่นใหเ้กดิความ
สนุกสนาน ซึง่เกดิขึน้จากความทา้ทายทีเ่หมาะสมต่อผูเ้ล่นแต่ละคน 

8) เป้าหมายหลกัของเกม (Goal) เป็นส่วนส าคญัทีจ่ะขบัเคลื่อนความพอใจในการเล่นของผูเ้ล่น เพื่อน า
ผูเ้ล่นจากจุดเริม่ตน้ในการเล่นเกมไปสู่จุดจบของการเล่นเกม 
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3. สมรรถนะ ทกัษะ และบทบาทของครูไทยในศตวรรษที่ 21 ผู้วิจยัได้ข้อค้นพบว่า ในการจดัการ

เรยีนรูปั้จจุบนั ครูไทยผูม้บีทบาทส าคญัต่อการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 จ าเป็นต้องมสีมรรถนะ และ 
ทกัษะ เพื่อการจดัการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพและประสทิธผิลต่อผูเ้รยีน เมื่อพจิารณาถงึสภาพการจดัการเรยีนรู้
ในศตวรรษที ่21 แล้ว ครูผูส้อนในปัจจุบนัจงึควรใหค้วามส าคญักบัสมรรถนะ และทกัษะในการออกแบบสื่อการ
จดัการเรยีนรู ้โดยเฉพาะสื่อแบบ Active Learning เพื่อใหเ้หมาะสมต่อผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 ซึ่งสามารถแบ่ง
ทกัษะของครไูทยในศตวรรษที ่21 ไดด้งันี้ 

1) ทกัษะ C1: Curriculum Development (การพฒันาหลกัสตูร)  
2) ทกัษะ C2: Child-centered Approach (การเรยีนรูเ้น้นเดก็เป็นศูนยก์ลาง)  
3) ทกัษะ C3: Classroom Innovation Implementation (การน านวตักรรมไปใช)้   
4) ทกัษะ C4: Classroom Authentic Assessment (การประเมนิตามสภาพจรงิ)  
5) ทกัษะ C5: Classroom Action Research (การวจิยัปฏบิตักิารในชัน้เรยีน)  
6) ทกัษะ C6: Classroom Management (การจดัการชัน้เรยีน)  
7) ทกัษะ C7: Character Enhancement (การเสรมิสรา้งลกัษณะ) 

 
4. การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมกระดาน คอื การน าเกมกระดานไปใชใ้นการจดัการเรยีนรูจ้ าเป็นต้อง

วางแผนการใชง้านเกมกระดานเพื่อใหผู้เ้รยีนเกิดการเรยีนรู้ตามวตัถุประสงค์ทีค่รูผูส้อนต้องการ และน าผลที่
ได้รบัจากการเล่นเกมไปใชใ้นการสรุปขอ้มูลเพื่อใหผู้้เรยีนสามารถเขา้ใจบทเรียนได้อย่างมปีระสทิธภิาพไดด้ี
ยิง่ขึ้น (Tuamklang & Tuamklang, 2012) ขัน้ตอนไวใ้นการจดัการเรยีนรู้โดยใชเ้กมกระดาน ซึ่งประกอบไป
ดว้ย 3 ขัน้ตอนดงัต่อไปนี้ 

1) ขัน้ก่อนสอน (Pre - Teaching) ก่อนการจดัการเรยีนรู ้ครูมหีน้าทีศ่กึษาเกมทีเ่ลอืกหรอืสรา้งก่อน 
โดยค านึงถึงความสอดคล้องในด้านจุดประสงค์เป้าหมายของการเรยีนรู้ เนื้อหาในรายวชิา โดยตระหนักถึง
จุดประสงค์ของการใช้เกมนัน้ คอืการใช้ฝึกฝนกระบวนการใหเ้กิดทกัษะที่มุ่งเน้น โดยอาศยักลไกเกมให้เกดิ
ความสนุกสนาน ซึง่สามารถประเมนิผลการเรยีนรูท้ีเ่กดิขึน้จากการเล่นเกม 

2) ขัน้ระหว่างสอน (While - Teaching) ในขัน้ตอนระหว่างสอน ครูมหีน้าทีช่ี้แจงวธิกีารเล่นเกมและ
แจ้งกฎกติกาในการเล่น โดยมกีารสาธติการเล่นก่อนการเล่นจรงิ เพื่อให้ผู้เรยีนเขา้ใจการเล่นเบื้องต้น ซึ่งใน
ระหว่างเล่น ครมูบีาทบาทเป็นผูส้งัเกตการณ์พฤตกิรรมของนักเรยีน และคอยใหค้วามช่วยเหลอืและจดัสรรเวลา
ระหว่างการเล่นเกม เพื่อน าไปสู่ข ัน้ตอนถดัไป 

3) ขัน้สรุป (Summary) เมื่อเล่นเกมเสรจ็แล้วครคูวรใหม้กีารอภปิรายผลสะทอ้นความรูส้กึ นึกคดิจาก
การเล่นเกม เน้นใหเ้กดิการมส่ีวนร่วมในชัน้เรยีนส าหรบัการอภปิรายสะทอ้นความนึกคดิของตนเองระหว่างการ
เล่นเกมและการเรยีนรูท้ีเ่กิดขึน้ ซึ่งเป็นการน าเนื้อหาขอ้มูลของเกมผ่านกระบวนการเล่นหรอืผลลพัธ์ทีไ่ด้จาก
การเล่นเกมเป็นการเรยีนรู ้

 
5. การใชง้านเกมกระดานเพื่อจดัการเรยีนรูน้ัน้ส่งผลดตี่อตวัผูเ้รยีน จากตวัอย่างการศกึษาการพฒันา

ทกัษะการจดัการเรยีนรูข้องครูในศตวรรษที ่21 เพื่อใชใ้นการเสนอแนวทางการพฒันาทกัษะการจดัการเรยีนรู้
ของครูในศตวรรษที่ 21 จากกลุ่มตัวอย่างเป็นครูผู้สอนในสถานศึกษาสงักัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศกึษาสุพรรณบุร ีเขต 1 ซึง่สามารถสรุปถงึแนวทางการศกึษาในศตวรรษที ่21 ไดว้่า ครใูนศตวรรษที ่21  
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จ าเป็นตอ้งพฒันาทกัษะ ซึง่มคีวามตอ้การในการพฒันาทกัษะใดดา้นการสรา้งสื่อ นวตักรรม เทคโนโลยทีางการ
ศกึษาแลหล่งการเรยีนรูม้ากทีสุ่ด ซึง่มคี่าเฉลีย่ 4.36 (Saingthong & Techawattanasiridumrong, 2021) 

 
 

กรอบแนวคิดในกำรวิจยั 

 

 

 

 

 

 

สมมติฐำนกำรวิจยั 

1. ชุดการฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครใูนศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดาน มปีระสทิธภิาพตาม
เกณฑ ์E₁/E₂ ที ่80/80 

2. ครูผูผ้่านการฝึกอบรมดว้ยชุดการฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกม
กระดาน มคีะแนนเฉลีย่ทกัษะในการสรา้งเกมกระดานสงูกว่า รอ้ยละ 70 

3. ผลความคาดหวงัของผู้ผ่านการอบรมทีส่ามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรยีนรู้ มคีะแนนเฉลี่ยสูง
กว่า 3.5 จากคะแนนเตม็ 5 
 

วิธีกำรด ำเนินกำรวิจยั  

1. เคร่ืองมือท่ีใช้ในงำนวิจยัประกอบด้วย 
1) หลกัสูตรการจดัการฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดาน โดยมี

ระยะเวลาอบรมทัง้สิน้ 10 ชัว่โมง ซึง่ผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน มคี่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 
ของเน้ือหากบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้ความเหมาะสมขององคป์ระกอบในแผนการจดัการเรยีนรูอ้ยู่ระหว่าง 0.60-
1.00 

2) แบบทดสอบทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดาน แบบปรนัย 4 ตวัเลอืก จ านวน 
30 ขอ้ ซึง่ผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน มคี่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของเน้ือหากบัจุดประสงค์
การเรยีนรู ้โดยมคี่าอยู่ระหว่าง 0.60-1.00  

3) แบบประเมนิทกัษะการสรา้งเกมกระดาน ซึ่งเป็นแบบประเมนิผลงานซึ่งมเีกณฑ ์2 ดา้นคอื เกณฑ์
การประเมนิการเขยีน Educational Board Game Design Canvas และเกณฑก์ารประเมนิการออกแบบและ 

ตวัแปรต้น                     

- ชุดฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครใูนศตวรรษที ่21 

เรื่องการสรา้งเกมกระดาน 

ตวัแปรตำม                     

- ผลสมัฤทธิท์างดา้นการเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่องการ

สรา้งเกมกระดาน                                                

- ทกัษะในการสรา้งเกมกระดานของผูเ้ขา้รบัการอบรมเพิม่ทกัษะ

ครใูนศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดาน                            

- ความคาดหวงัของผูเ้ขา้รบัการอบรมทีไ่ดร้บัความรูส้ าหรบัการ

น าไปใช้ในการสร้างสื่อ และ ประยุกต์ใช้ในการจดัการเรยีนการ

สอน 
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การสรา้งแบบนวตักรรมเกมกระดานเพื่อการเรยีนรูซ้ึง่ผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน มคี่าดชันีความ
สอดคล้อง (IOC) ของเนื้อหากบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้ความเหมาะสมขององคป์ระกอบในแผนการจดัการเรยีน
รูอ้ยู่ระหว่าง 0.60-1.00 

4) แบบประเมินความคาดหวังของผู้ผ่านการอบรมที่สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ซึ่ง
ประกอบดว้ย ความคาดหวงัทางดา้นการพฒันาทกัษะครใูนศตวรรษที ่21, ความคาดหวงัทางดา้นการน าความรู้
ทีไ่ดไ้ปประยุกตใ์ชใ้นการพฒันาผลสมัฤทธิข์องนักเรยีน, ความพงึพอใจทีม่ตี่อหลกัสูตร และ ความพงึพอใจทีม่ี
ต่อการจดัการฝึกอบรม ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มคี่าดชันีความสอดคล้อง ( IOC) ของ
เน้ือหากบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้โดยมคี่าอยู่ระหว่าง 0.60-1.00 
 
2. กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

ก่อนการจดัการเรยีนรู ้
1) ใชค้ าถามและกจิกรรมการเล่นเกมกระดานกระตุน้ความสนใจใหผู้เ้ขา้รบัการฝึกอบรม 
2) ชีแ้จงบทเรยีนและเน้ือหาการฝึกอบรมใหก้บัผูเ้ขา้รบัการฝึกอบรมทุกคน พรอ้มแบ่งกลุ่มส าหรบัการ
ฝึกอบรม 
 
ขณะทดลอง 
1) ด าเนินการสอนโดยท าการวดัและประเมนิความรูร้ะหว่างเรยีนตามหน่วยการเรยีนรู้ โดยมกีารระบุ

เน้ือหา และระยะเวลาในการฝึกอบรมแต่ละหวัขอ้ตามตารางการด าเนินการจดัการฝึกอบรมดงัต่อไปนี้ 
 

ตำรำงท่ี 1 หวัขอ้กจิกรรมการจดัการฝึกอบรม 
หวัขอ้ที ่ เน้ือหา ระยะเวลา (ชัว่โมง) 

1 การท าความเขา้ใจตวัชีว้ดัและมาตรฐานการเรยีนรู ้ 2 
2 ท าความรูก้บัเกมกระดาน 2 
3 หลกัการออกแบบและการสรา้งเกมกระดาน 2 
4 การใชง้านชุดการผลติส าหรบัการสรา้งเกมกระดาน 2 
5 การใชง้านเกมกระดานเพื่อการเรยีนรู ้ 2 

รวม 10 
2) มอบหมายภาระชิน้งานการสรา้งเกมกระดานจากชุดการผลติส าหรบัการสรา้งเกมกระดาน 
3) ด าเนินการทดสอบเพื่อเก็บคะแนนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้เพื่อวัด ค่าประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E1) 
 
หลงัการจดัการเรยีนรู ้
1. ท าการประเมนิชิ้นงานเกมกระดานของแต่ละกลุ่มดว้ยแบบประเมนิทกัษะการสรา้งเกมกระดาน 

เพื่อประเมนิผลวเิคราะหท์กัษะครใูนศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดานผ่านการฝึกอบรม  
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2. ท าการสรุปความรูท้ีไ่ด ้พรอ้มทัง้อภปิรายความรูห้ลงัการฝึกอบรม 
3. ใหผู้เ้ขา้รบัการฝึกอบรมท าการทดสอบดว้ยแบบทดสอบทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้ง

เกมกระดาน แบบปรนัย 4 ตวัเลอืก จ านวน 30 ขอ้ เพื่อวดัค่าประสทิธภิาพของผลลพัธ ์(E2) 
4. ท าการประเมนิความคาดหวงัของผูผ้่านการอบรมทีส่ามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรยีนรู้ 

 

 
Figure 1. The results of creating board games for the first group of trainees: Periodic Table Board 
Game (ผลการสรา้งเกมกระดานของผูเ้ขา้อบรมกลุ่มที ่1 เกมกระดานตารางธาตุ) 
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Figure 2. The results of designing board games by using Educational Board Game Design Canvas for 
the first group of trainees (ผลการออกแบบเกมกระดานผ่าน Educational Board Game Design Canvas ของ
ผูเ้ขา้อบรมกลุ่มที ่1) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 3. The results of creating board games for the second group of trainees: Food Web Battle (ผล

การสรา้งเกมกระดานของผูเ้ขา้อบรมกลุ่มที ่2 เกมกระดานห่วงโซ่อาหาร) 
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Figure 4. The results of designing board games by using Educational Board Game Design Canvas for 
the second group of trainees (ผลการออกแบบเกมกระดานผ่าน Educational Board Game Design Canvas 
ของผูเ้ขา้อบรมกลุ่มที ่2) 
 

 
Figure 5. The results of creating board games for the second group of trainees: My Dream Job (ผล

การสรา้งเกมกระดานของผูเ้ขา้อบรมกลุ่มที ่3 เกมกระดานอาชพีในฝัน) 
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Figure 6. The results of designing board games by using Educational Board Game Design Canvas for 
the second group of trainees (ผลการออกแบบเกมกระดานผ่าน Educational Board Game Design Canvas 
ของผูเ้ขา้อบรมกลุ่มที ่3) 
 

 
Figure 7. The results of creating board games for the second group of trainees: Prime Number (ผลการ

สรา้งเกมกระดานของผูเ้ขา้อบรมกลุ่มที ่4 เกมกระดานจ านวนเฉพาะ) 
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Figure 8. The results of designing board games by using Educational Board Game Design Canvas for 
the second group of trainees (ผลการออกแบบเกมกระดานผ่าน Educational Board Game Design Canvas 
ของผูเ้ขา้อบรมกลุ่มที ่4) 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลส าหรบัการวิจยัในครัง้นี้ อ้างอิงจากการน าเข้าข้อมูลจาก โปรแกรมส าเร็จรูป 
Jamovi ซึง่ประกอบดว้ย ค่าเฉลีย่, ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t-test 
ผลกำรวิจยั  

ตอนที่ 1 ผลการทดลองใช้ชุดการฝึกอบรมเพื่อเพิ่มทักษะครูในศตวรรษที่ 21 เรื่องการสร้างเกม
กระดาน เพื่อหาประสทิธภิาพชุดการฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดาน มี
รายละเอยีดดงัตารางที ่2 ดงันี้ 

ตำรำงท่ี 2 ผลการทดลองใชชุ้ดการฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครใูนศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดาน 

ประสิทธิภำพชุดกำรฝึกอบรมเพื่อเพ่ิมทักษะครูใน
ศตวรรษท่ี 21 เร่ืองกำรสร้ำงเกมกระดำน 

N Mean 

ประสทิธภิาพของกระบวนการ (E1) 20 81.05 

ประสทิธภิาพของผลลพัธ ์(E2) 20 86.00 

จากตารางที ่2 พบว่า ประสทิธภิาพของชุดฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้ง
เกมกระดาน มคี่าเท่ากบั 81.05/86.00 ซึ่งสรุปได้ว่าชุดฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที่ 21 เรื่องการ
สรา้งเกมกระดานมปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์80/80 มรีายละเอยีดดงัตารางที ่3 ดงันี้ 
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ตอนที ่2 ผลวเิคราะหท์กัษะครใูนศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดานผ่านการฝึกอบรม 
 

ตำรำงท่ี 3  ผลวเิคราะหท์กัษะการสรา้งเกมกระดานของครทูีผ่่านการฝึกอบรม 
การทดสอบ N x̅ S.D t p 

ทกัษะการสรา้งเกมกระดาน 20 79.17 5.61 19.0* <.001 
* มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 

จากตารางที ่3 ผลการวเิคราะหท์กัษะครใูนศตวรรษที ่21 เรื่องการสรา้งเกมกระดานผ่านการฝึกอบรม 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผลการประเมนิทกัษะครูในศตวรรษที่ 21 เรื่องการสร้างเกมกระดาน มคีะแนนเฉลี่ย  
(x̅=79.17,  SD.=5.61) สงูกว่าเกณฑ ์(รอ้ยละ 70) ทีก่ าหนดอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี ่.05  

 
ตอนที่ 3 ผลวิเคราะห์ความคาดหวงัของผู้ผ่านการอบรมที่สามารถน าไปใช้ในการจดัการเรยีนรู้  มี

รายละเอยีดดงัตารางที ่4 ดงันี้ 
 

ตำรำงท่ี 4 ผลวเิคราะหค์วามคาดหวงัของผูผ้่านการอบรมทีส่ามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรยีนรู้ 
กำรทดสอบ N x̅ S.D t p 

ความคาดหวังของครูที่ผ่านการ
อบรม 

20 3.86 0.42 3.80* <.001 

* มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 
จากตารางที ่4 ผลวเิคราะห์ความคาดหวงัของผูผ้่านการอบรมทีส่ามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้

พบว่าคะแนนเฉลีย่ของผลวเิคราะหค์วามคาดหวงัของผูผ้่านการอบรมมคีะแนนเฉลีย่ (x̅=3.86,  SD.=0.42)  สงู
กว่าเกณฑ ์(3.50) ทีก่ าหนดอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ .05 
 

สรปุและอภิปรำยผล  
จากผลวเิคราะห์ขอ้มูลในการศกึษาเรื่อง ผลการใชชุ้ดฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที ่21 เรื่อง

การสรา้งเกมกระดาน สามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งันี้ 
1. การพฒันาหลกัสูตรการฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที่ 21 เรื่องการสร้างเกมกระดานนี้มี

ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตัง้ไว้ ซึ่งชี้ให้เห็นถึงความส าคญัของการพฒันาทกัษะครูในศตวรรษที่ 21 
โดยเฉพาะการสร้างเกมกระดานเป็นสื่อการเรียนรู้ที่สามารถเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอนแบบดัง้เดิมให้
กลายเป็นกระบวนการเรยีนรูท้ีส่นุกสนานและกระตุน้ความสนใจของนักเรยีน พบว่าการพฒันาครใูนสถาบนัการ
ผลิตครูของไทยยงัขาดนวตักรรมที่เชื่อมโยงกับการปฏิบตัิในห้องเรียน ท าให้การเ รียนรู้ของนักเรียนขาด
แรงจูงใจและประสทิธภิาพ การใช้เกมกระดานเป็นสื่อการเรียนรู้ทีส่ามารถปรบัเนื้อหาใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รยีน 
ช่วยพฒันาทกัษะส าคญั เช่น การคดิวเิคราะห ์การแกปั้ญหา และการท างานเป็นทมี จงึถูกน าเสนอเป็นทางเลอืก
ทีเ่หมาะสม ผลลพัธข์องงานวจิยันี้สะทอ้นใหเ้หน็ว่าเกมกระดานสามารถยกระดบัการเรยีนการสอนในประเทศ 
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ไทยได้อย่างมีนัยส าคัญ ชุดฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้นจะช่วยให้ครู บุคลากรทางการศึกษา และนิสิตนักศึกษา 
สามารถออกแบบสื่อการเรยีนรูท้ีต่อบโจทย์ความตอ้งการในยุคดจิทิลั พรอ้มทัง้ส่งเสรมิการพฒันาวงการศกึษา
ไทยและสรา้งอนาคตการศกึษาทีย่ ัง่ยนืในระยะยาว ซึง่จะสรา้งความทา้ทายและกระตุน้ใหก้ารเรยีนรูเ้พิม่เตมิ ซึง่
เป็นการผสมผสานกลไกการแข่งขนั ความทา้ทาย และการสรา้งแรงจูงใจเขา้กบัเนื้อหาทางวชิาการ ท าใหก้าร
เรยีนรูก้ลายเป็นเรื่องสนุกและน่าสนใจ ส่งผลใหผู้เ้รยีนมแีรงจงูใจใฝ่เรยีนรูซ้ึง่น าไปสู่ความสุขและสนุกสนานจาก
การเรยีน กระบวนการเรียนรูน้ี้ใชก้ารแก้ปัญหา (problem-solving) ในการตัง้เป้าหมายการเรยีน โดยผูเ้รยีนมี
บทบาทส าคญัในกระบวนการเรยีนรูท้ีม่รีางวลัเป็นแรงจูงใจในการบรรลุเป้าหมายของเกมและการเรยีน ซึ่งจะ
สรา้งความทา้ทายและกระตุน้ใหน้ักเรยีนอยากเรยีนรูเ้พิม่เตมิ (Jongmuenwai et al., 2018) 

2. การสร้างและน าเสนอผลงานเกมกระดานของผู้ข้ารบัการอบรมผ่านเกณฑ์ที่อ้างอิงจากหลักการ
ออกแบบเกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู ้โดยเน้นการพฒันาเกมทีม่ปีระสทิธภิาพทัง้ในดา้นสื่อการเรยีนรูแ้ละเน้ือหา 
องคป์ระกอบส าคญัของเกมกระดานทีพ่ฒันาขึน้ ไดแ้ก่ บอรด์ (board) ตวัหมากของผูเ้ล่น (player token) การด์ 
(cards) และตวัหมากพเิศษอื่น ๆ (other tokens) ตามแนวคดิของ Andrew (2016) ซึ่งช่วยสรา้งประสบการณ์
การเรียนรู้ที่สนุกสนานและลดความเครียดที่อาจเกิดจากวิธีการเรียนแบบเดิม  (Limpremwattana & 
Thamwattann, 2017) การออกแบบเกมกระดานต้องค านึงถงึวตัถุประสงค์การเรยีนรูแ้ละเนื้อหารายวชิาอย่าง
รอบคอบ  (Anantakhet, 2020) เพื่อใหเ้กมสามารถใชใ้นการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ทัง้ในขัน้ตอนน าเขา้
สู่บทเรยีนเพื่อกระตุ้นความสนใจ ขัน้ตอนการสอนเพื่อกระตุ้นการคดิ และขัน้สรุปส าหรบัการประเมนิผลการ
เรยีนรู ้(Nakasan & Nakasan, 2017) การน าเกมกระดานมาใชใ้นลกัษณะน้ีแสดงใหเ้หน็ถงึศกัยภาพของสื่อการ
เรยีนรูท้ีส่ามารถเสรมิสรา้งความเขา้ใจและทกัษะส าคญัในศตวรรษที ่21 ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

3. ผู้เข้าร่วมการฝึกอบรมแสดงความคาดหวงัที่สามารถน าไปปรบัใช้ในการจดัการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ และไดร้บัผลลพัธเ์ป็นไปตามเกณฑท์ีก่ าหนด ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ (Charoenchanakit & 
Boonyananta, 2022) ทีพ่บว่า เกม สามารถน ามาใชเ้ป็นแรงจงูใจใหผู้เ้รยีนกลบัเขา้สู่หอ้งเรยีนดว้ยความสมคัร
ใจ อกีทัง้ยงัช่วยสรา้งความสนุกสนานและบรรยากาศทีด่ใีนหอ้งเรยีน ดงันัน้ การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน
ทีอ่อกแบบมาเพื่อสรา้งแรงจงูใจใหผู้เ้รยีน จงึเป็นทีพ่งึพอใจของผูเ้ขา้ร่วมการฝึกอบรม นอกจากนี้ยงัตอบโจทย์
ความตอ้งการของการพฒันาทกัษะครใูนศตวรรษที ่21 ไดอ้ย่างเหมาะสม จากผลการประเมนิจากผูเ้ขา้ร่วมชี้ว่า 
การฝึกอบรมเหมาะสมต่อการพฒันาทกัษะครูในศตวรรษที ่21 ดว้ย คะแนนเฉลี่ย 4.15 และรูปแบบและวธิกีาร
ฝึกอบรมสอดคล้องกบัสถานการณ์ปัจจุบนั ด้วยคะแนนเฉลี่ย 4.20 ซึ่งสะทอ้นถงึความส าคญัของเกมกระดานที่
ไม่เพยีงแต่สรา้งความสนุกสนาน แต่ยงัช่วย พฒันาทกัษะทีส่ามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นบรบิทของแต่ละบุคคล
ได ้และเพื่อใหเ้กมสามารถสรา้งการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ผูอ้อกแบบตอ้งพจิารณาและออกแบบเกมให้
สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์การเรยีนรูแ้ละเนื้อหารายวชิา โดยการน าเกมมาใชใ้นการเรยีนรูส้ามารถใชไ้ดใ้นทุก
ขัน้ตอนของกจิกรรม เช่น การน าเขา้สู่บทเรยีนโดยใชเ้กมกระตุน้ความสนใจก่อนเรยีน ขัน้การสอนโดยน าเสนอ
เน้ือหาผ่านเกมเพื่อกระตุน้การคดิระหว่างเรยีน และในขัน้สรุป เกมยงัสามารถใชใ้นการประเมนิผลการเรยีนรูไ้ด้ 
(Nakasan & Nakasan, 2017) 
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อภิปรำยผล  

1. การพฒันาหลกัสูตรการฝึกอบรมเพื่อเพิม่ทกัษะครูในศตวรรษที่ 21 เรื่องการสร้างเกมกระดานนี้มี
ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตัง้ไว้ ซึ่งชี้ให้เห็นถึงความส าคญัของการพฒันาทกัษะครูในศตวรรษที่ 21 
โดยเฉพาะการสร้างเกมกระดานเป็นสื่อการเรียนรู้ที่สามารถเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอนแบบดัง้เดิมให้
กลายเป็นกระบวนการเรยีนรูท้ีส่นุกสนานและกระตุน้ความสนใจของนักเรยีน พบว่าการพฒันาครใูนสถาบนัการ
ผลิตครูของไทยยงัขาดนวตักรรมที่เชื่อมโยงกับการปฏิบตัิในห้องเรียน ท าให้การเ รียนรู้ของนักเรียนขาด
แรงจูงใจและประสทิธภิาพ การใช้เกมกระดานเป็นสื่อการเรยีนรู้ทีส่ามารถปรบัเนื้อหาใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รยีน 
ช่วยพฒันาทกัษะส าคญั เช่น การคดิวเิคราะห ์การแกปั้ญหา และการท างานเป็นทมี จงึถูกน าเสนอเป็นทางเลอืก
ทีเ่หมาะสม ผลลพัธ์ของงานวจิยันี้สะทอ้นใหเ้หน็ว่าเกมกระดานสามารถยกระดบัการเรยีนการสอนในประเทศ
ไทยได้อย่างมีนัยส าคัญ ชุดฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้นจะช่วยให้ครู บุคลากรทางการศึกษา และนิ สิตนักศึกษา 
สามารถออกแบบสื่อการเรยีนรูท้ีต่อบโจทย์ความตอ้งการในยุคดจิทิลั พรอ้มทัง้ส่งเสรมิการพฒันาวงการศกึษา
ไทยและสรา้งอนาคตการศกึษาทีย่ ัง่ยนืในระยะยาว ซึง่จะสรา้งความทา้ทายและกระตุน้ใหก้ารเรยีนรูเ้พิม่เตมิ ซึง่
เป็นการผสมผสานกลไกการแข่งขนั ความทา้ทาย และการสรา้งแรงจูงใจเขา้กบัเนื้อหาทางวชิาการ ท าใหก้าร
เรยีนรูก้ลายเป็นเรื่องสนุกและน่าสนใจ ส่งผลใหผู้เ้รยีนมแีรงจงูใจใฝ่เรยีนรูซ้ึง่น าไปสู่ความสุขและสนุกสนานจาก
การเรยีน กระบวนการเรยีนรูน้ี้ใชก้ารแกปั้ญหา (problem-solving) ในการตัง้เป้าหมายการเรยีน โดยผูเ้รยีนม ี
บทบาทส าคญัในกระบวนการเรยีนรูท้ีม่รีางวลัเป็นแรงจูงใจในการบรรลุเป้าหมายของเกมและการเรยีน ซึ่งจะ
สรา้งความทา้ทายและกระตุน้ใหน้ักเรยีนอยากเรยีนรูเ้พิม่เตมิ (Jongmuenwai et al., 2018) 

2. การสร้างและน าเสนอผลงานเกมกระดานของผู้เขา้รบัการอบรมผ่านเกณฑ์ที่อ้างอิงจากหลกัการ
ออกแบบเกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู ้โดยเน้นการพฒันาเกมทีม่ปีระสทิธภิาพทัง้ในดา้นสื่อการเรยีนรูแ้ละเน้ือหา 
องคป์ระกอบส าคญัของเกมกระดานทีพ่ฒันาขึน้ ไดแ้ก่ บอรด์ (board) ตวัหมากของผูเ้ล่น (player token) การด์ 
(cards) และตวัหมากพเิศษอื่น ๆ (other tokens) ตามแนวคดิของAndrew (2016) ซึ่งช่วยสรา้งประสบการณ์
การเรียนรู้ที่สนุกสนานและลดความเครียดที่อาจเกิดจากวิธีการเรียนแบบเดิม  (Limpremwattana & 
Thamwattann, 2017) การออกแบบเกมกระดานต้องค านึงถงึวตัถุประสงค์การเรยีนรูแ้ละเนื้อหารายวชิาอย่าง
รอบคอบ  (Anantakhet, 2020) เพื่อใหเ้กมสามารถใชใ้นการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ทัง้ในขัน้ตอนน าเขา้
สู่บทเรยีนเพื่อกระตุ้นความสนใจ ขัน้ตอนการสอนเพื่อกระตุ้นการคดิ และขัน้สรุปส าหรบัการประเมนิผลการ
เรยีนรู ้(Nakasan & Nakasan, 2017) การน าเกมกระดานมาใชใ้นลกัษณะน้ีแสดงใหเ้หน็ถงึศกัยภาพของสื่อการ
เรยีนรูท้ีส่ามารถเสรมิสรา้งความเขา้ใจและทกัษะส าคญัในศตวรรษที ่21 ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

3. ผู้เข้าร่วมการฝึกอบรมแสดงความคาดหวงัที่สามารถน าไปปรบัใช้ในการจดัการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ และไดร้บัผลลพัธเ์ป็นไปตามเกณฑท์ีก่ าหนด ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ (Charoenchanakit & 
Boonyananta, 2022) ทีพ่บว่า เกม สามารถน ามาใชเ้ป็นแรงจงูใจใหผู้เ้รยีนกลบัเขา้สู่หอ้งเรยีนดว้ยความสมคัร
ใจ อกีทัง้ยงัช่วยสรา้งความสนุกสนานและบรรยากาศทีด่ใีนหอ้งเรยีน ดงันัน้ การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน
ทีอ่อกแบบมาเพื่อสรา้งแรงจงูใจใหผู้เ้รยีน จงึเป็นทีพ่งึพอใจของผูเ้ขา้ร่วมการฝึกอบรม นอกจากนี้ยงัตอบโจทย์
ความตอ้งการของการพฒันาทกัษะครใูนศตวรรษที ่21 ไดอ้ย่างเหมาะสม จากผลการประเมนิจากผูเ้ขา้ร่วมชี้ว่า 
การฝึกอบรมเหมาะสมต่อการพฒันาทกัษะครูในศตวรรษที ่21 ดว้ย คะแนนเฉลี่ย 4.15 และรูปแบบและวธิกีาร
ฝึกอบรมสอดคลอ้งกบัสถานการณ์ปัจจุบนั ดว้ยคะแนนเฉลีย่ 4.20 ซึง่สะทอ้นถงึความส าคญัของเกมกระดานที ่
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ไม่เพยีงแต่สรา้งความสนุกสนาน แต่ยงัช่วย พฒันาทกัษะทีส่ามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นบรบิทของแต่ละบุคคล
ได ้และเพื่อใหเ้กมสามารถสรา้งการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ผูอ้อกแบบตอ้งพจิารณาและออกแบบเกมให้
สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์การเรยีนรูแ้ละเนื้อหารายวชิา โดยการน าเกมมาใชใ้นการเรยีนรูส้ามารถใชไ้ดใ้นทุก
ขัน้ตอนของกจิกรรม เช่น การน าเขา้สู่บทเรยีนโดยใชเ้กมกระตุน้ความสนใจก่อนเรยีน ขัน้การสอนโดยน าเสนอ
เน้ือหาผ่านเกมเพื่อกระตุน้การคดิระหว่างเรยีน และในขัน้สรุป เกมยงัสามารถใชใ้นการประเมนิผลการเรยีนรูไ้ด้ 
(Nakasan & Nakasan, 2017) 

 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะส ำหรบักำรน ำผลกำรวิจยัไปใช้ 
1.1. พฒันาหลกัสตูรฝึกอบรมครใูหส้อดคลอ้งกบัศตวรรษที ่21 ผลการวจิยัชีใ้หเ้หน็ถงึความส าคญัของ

การพฒันาทกัษะการสรา้งเกมกระดานส าหรบัครู หน่วยงานดา้นการศกึษา เช่น กระทรวงศกึษาธกิาร ควรน า
ผลการวิจยันี้ไปออกแบบหลกัสูตรฝึกอบรมที่ครอบคลุมทัง้การพฒันาความรู้เกี่ยวกับการออกแบบเกมและ
การบูรณาการเกมเขา้กบัการสอนในหอ้งเรยีน 
 
 
 

1.2. ส่งเสรมิการใช้เกมกระดานในกิจกรรมการเรยีนการสอน สถานศกึษาและครูผู้สอนควรใช้เกม
กระดานที่พฒันาขึน้เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูใ้นหลากหลายรายวชิา โดยอาศยัเกมกระดานเป็นสื่อกระตุ้นความ
สนใจของผูเ้รยีน ช่วยเพิม่แรงจงูใจและสรา้งสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูท้ีส่นุกสนาน 

1.3. พฒันานวตักรรมเกมกระดานต่อยอดให้เหมาะสมกบัผู้เรยีนในบรบิทต่าง ๆ การออกแบบเกม
กระดานควรเน้นความยดืหยุ่นเพื่อให้ปรบัใช้ได้ในหลากหลายบรบิท เช่น การเรยีนรู้ในกลุ่มผู้เรยีนที่มคีวาม
แตกต่างทางวยัหรอืระดบัความรู ้โดยเพิม่เน้ือหาทีส่อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรยีนรูแ้ละบรบิทเฉพาะของแต่
ละพืน้ที ่
 

2. ข้อเสนอแนะส ำหรบักำรวิจยัครัง้ต่อไป 
2.1. ควรสรา้งหลกัสตูรโดยใชห้ลกัการสรา้งเกมกระดานส าหรบัการจดัการเรยีนรูผ้่านการเล่น (Game-

Based Learning) โดยเน้นใหผู้เ้ขา้รบัการฝึกอบรมสามารถศกึษาแนวคดิเกี่ยวกบัเกมกระดานอย่างเป็นระบบ 
ควบคู่ไปกบัการมปีระสบการณ์ตรงในการเล่นเกมกระดาน เพื่อใหเ้กดิการประยุกต์ใชก้บัการจดัการเรยีนรู้ได้
อย่างมปีระสทิธภิาพ 

2.2. ควรศกึษาตวัอย่างตวัอย่างเกมกระดานเพื่อการศกึษาทีม่คีวามหลากหลายทางเนื้อหา , รูปแบบ
การเล่น และกลุ่มเป้าหมายในการเล่น เพื่อใหผู้เ้ขา้รบัการฝึกอบรมสามารถเปรยีบเทยีบและเลอืกใชเ้กมกระดาน
ทีเ่หมาะสมกบับรบิทการจดัการเรยีนรูข้องตนเอง 

2.3. ควรศกึษาพรอ้มน าหลกัการสรา้งเกมกระดานส าหรบัการจดัการเรยีนรูไ้ปใชใ้นการสรา้งเกม ไป
พฒันาใหอ้ยู่ในรปูแบบดจิทิลัหรอืแอปพลเิคชนัมอืถอื เพื่อเพิม่โอกาสในการเขา้ถงึของผูเ้รยีนในยุคดจิทิลั 
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