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บทคัดยอ 

 

  งานวิจัยฉบับน้ีมีเปาหมายเพ่ือออกแบบและพัฒนาบอรดเกม เพ่ือใชเปนสื่อเสริม

บทเรียนที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูที่ดีขึ้นและมีเจตคติที่ดีตอการเรียนรู

วรรณคดีไทย การวิจัยครั้งน้ีเปนแบบวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งแบงเปน 2 

ระยะ ในระยะที่ 1 เปนการออกแบบและพัฒนาบอรดเกม อาศัยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) เปนแนวทางในการพัฒนา ซึ่งบอรดเกมตนแบบที่พัฒนาขึ้นน้ีไดรับการประเมิน

คุณภาพจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา (วรรณคดีไทย) 3 ทาน และดานสื่อ 3 ทาน และในระยะที่ 2 เปน

การทดสอบประสิทธิภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง กับกลุมตัวอยาง จํานวน 

30 คน ซึ่งเก็บขอมูลทั้งขอมูลเชิงปริมาณ ไดแก ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง และระดับเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยใชสถิติ

พรรณนา ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติอางอิง ไดแก การทดสอบทีอิสระ 

และขอมูลเชิงคุณภาพ ไดแก ผลการสังเกตพฤติกรรมระหวางการเลนและผลการสัมภาษณ โดยใชการ

วิเคราะหแกนสาระ (Thematic analysis) ในการวิเคราะหผลการวิจัย 

  จากการวิจัยและพัฒนา พบวา บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง         

ที่พัฒนาขึ้น มีเปาหมายเพ่ือชวยสงเสริมการเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งไดรับการ

ประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานสื่ออยูในระดับดีมาก และจากการนําไปทดสอบประสิทธิภาพกับ

กลุมตัวอยางแลว พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเลนสูงกวากอนเลนอยางมีนัยสําคัญทาง
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สถิติที่ระดับ .05 และมีเจตคติตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง อยูในระดับ

มาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.30 (S.D. = 0.34) นอกจากน้ี การสัมภาษณและการสังเกตพฤติกรรมระหวาง

การเลน พบวา ผูเรียนมีสวนรวมในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยเฉพาะ

รวมตอบคําถามในการดที่จั่วได สะทอนความรูสึกและทัศนคติตอการเรียนวรรณคดีไทยผานการเลน

บอรดเกมในเชิงบวก และใหความสนใจในการเรียนวรรณคดีไทยผานการเลนบอรดเกมมากขึ้นกวา

กอนการเลน รวมทั้งสะทอนถึงการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันเองที่เพ่ิมมากขึ้นหลังจากเลน

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

 

คําสําคัญ:  การเรียนรูวรรณคดีไทย, บอรดเกมเพ่ือการเรียนรู, การพัฒนาบอรดเกม, ผลสัมฤทธ์ิทาง 

     การเรียน, เจตคติตอการเรียน 
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ABSTRACT 

 

 The study intents to design and develop the board game as a 

supplementary learning media for improving student learning achievement and 

positive attitudes towards Thai literature. Based on the research and development 

approach, the research operations can be divided into two phases. The first phase 

aimed at designing an educational board game thought the design thinking process. To 

ensure the quality of the game-based learning delivery, the game prototype was 

verified and evaluated by three content experts in Thai literature and three media 

experts prior the final test. The second phase focused on the implementation of Nirat 

Phu Khao Thong or The Journey to the Golden Mountain Temple. This explored a 

learning achievement on Thai literature and an attitude test towards the learning 

experience through game-based pedagogy. The game was tested by a group of 30 

participants, which was planned to collect the quantitative data as follows: the Thai 

literature learning achievement in Nirat Phu Khao Thong and the attitude levels 

towards playing the board game. Those data were examined by using the descriptive 
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statistics and the inferential statistics was applied; namely dependent T-Test. At the 

same time, the research also collected the qualitative data by observing the 

participants’ behavior during the game and after-game interviews, which were later 

analyzed by the thematic analysis. 
  The result found that the board game was assessed at the level of 

excellent quality in terms of content delivery and learning media. In addition, this 

education game resulted in a higher learning achievement compared with the pre-test 

learning achievement at a significant level of .05.  Meanwhile, the learning attitude of 

participants towards learning Thai literature through the game was good with the mean 

of 4.30 (out of 5 scores, S.D. = 0.34). Correspondingly, the interview and behavioral 

observation during the game illustrated a high learning engagement with the game 

through responding to the quests, for example. The interviews and participants’ 

behaviors reflected their positive feelings and attitudes towards learning Thai literature. 

The participants also reflected that the interaction among participants (learners) was 

conceivably increased compared to the conventional teaching strategy. This 

highlighted the effectiveness of the game in enhancing Thai literature learning 

engagement.  

 

 

Keywords: Thai literature learning, Educational board game, Board game development, 

       Learning achievement, Learning attitude 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยความเมตตากรุณาเปนอยางสูงและการดูแลเอาใจ

ใสอยางดีย่ิงจากผูชวยศาสตราจารย ดร.เสมอกาญจน โสภณหิรัญรักษ อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ

หลัก และอาจารย ดร.ศรัณวิชญ พรหมสาขา ณ สกลนคร อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธรวม ที่เปน

ผูใหความรู คําแนะนํา ติดตามความกาวหนา ชวยตรวจสอบและแกไขขอบกพรองตาง ๆ และให

กําลังใจตลอดระยะเวลาในการทําวิทยานิพนธฉบับน้ี ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี 

 กราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร.ศิวนิต อรรถวุฒิกุล ประธานกรรมการสอบ

วิทยานิพนธ ที่ไดตรวจสอบ ใหคําแนะนําอันมีคา ตลอดจนแกไขวิทยานิพนธฉบับน้ีดวยความเมตตา

จนทําใหมีความถูกตองและสมบูรณมากยิ่งขึ้น  

 กราบขอบพระคุณทานคณบดีและคณาจารยคณะวิทยาการเรียนรูและศึกษาศาสตร

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตรทุกทาน ที่ใหความรูและคําแนะนําในดานตาง ๆ รวมไปถึงมอบทุนสนับสนุน

การวิจัย ทําใหผูวิจัยสามารถนํามาใชประโยชนในการทําวิจัยในครั้งน้ี และขอบพระคุณเจาหนาที่   

ทุกทานที่ชวยอํานวยความสะดวกในการสงเลมวิจัยฉบับน้ี 

 กราบขอบพระคุณผูทรงคุณวุฒิและผูเช่ียวชาญทุกทานที่ไดกรุณาสละเวลาอันมีคา

ย่ิงชวยตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัยและใหขอมูลที่เปนประโยชนแกผูวิจัย ตลอดจน

ใหคําแนะนําในการปรับปรุงแกไขเครื่องมือที่ใชในการวิจัยใหมีความถูกตองและสมบูรณมากย่ิงขึ้น  

 ขอบใจนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1/3 1/5 1/7 1/9 1/11 2/5 และนักเรียนใน

ชุมนุม NTUN Board Game Club ทุกคนที่ใหความรวมมือในการเขารวมกิจกรรมการเรียนรูจนทํา

ใหการวิจัยสําเร็จลุลวงไปดวยดี ขอบคุณเพ่ือน พ่ี นอง และทุกคนที่ใหคําแนะนํา ชวยเหลือเก้ือกูลใน

ยามลําบาก และใหกําลังใจที่ดีแกกันเสมอมาในระหวางที่ผูวิจัยทําวิทยานิพนธฉบับน้ี  

 สุดทายน้ี ผู วิจัยหวังเปนอยางวางานวิจัยฉบับน้ีจะเปนประโยชนตอผูที่สนใจ 

เพ่ือที่จะนําไปพัฒนาสื่อการเรียนรูและพัฒนาผูเรียนตอไป สิ่งดี ๆ ในงานวิจัยน้ีผูวิจัยขอมอบแดคุณแม       

รัชนีกรณ งันลาโสม และคุณพอหลาด งันลาโสม บุคคลที่สําเร็จการศึกษาเพียงแคระดับประถมศึกษา

ปที่  4 แตสามารถเลี้ยงดู ใหกําลังใจ และคอยสนับสนุนผู วิจัยดวยดีมาโดยตลอด และหากมี

ขอบกพรองประการใดผูวิจัยขอนอมรับไวเพ่ือจะนําไปปรับปรุงและพัฒนางานใหดีขึ้นในโอกาสตอไป 

 

นายปยะพงษ งันลาโสม 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

1.1 ที่มาและความสาํคญัของปญหา 

 

 วรรณคดีเปนวรรณกรรมที่ไดรับการยกยองวาแตงดีมีคุณคา (ราชบัณฑิตยสถาน, 

2556) แตงไวถูกตองตามหลักของภาษา ซึ่งมีลักษณะบทประพันธทั้งที่เปนรอยแกวและรอยกรอง 

เปนเครื่องมือสื่อสารอารมณ ความรูสึกนึกคิด ถายทอดจินตนาการ และแสดงออกซึ่งศิลปะอันประณีต

งดงามของชาติ การศึกษาหรือการอานวรรณคดีและวรรณกรรมแตละเรื่องทําใหผูอานมองเห็นภาพ

สังคมวัฒนธรรม การเมือง และเศรษฐกิจ ของยุคสมัยที่ผูประพันธไดสะทอนผานมุมมองของตน

ออกมา รวมทั้งยังทําใหเพลิดเพลินและจรรโลงใจในเน้ือหาของวรรณคดีและวรรณกรรมเรื่องน้ัน ๆ 

อีกดวย คุณคาของวรรณคดีและวรรณกรรมมีหลายประการ ทั้งดานเน้ือหา ดานอารมณ และดาน

สังคม ซึ่งควรถายทอดใหแกเยาวชนรุนหลังไดศึกษาเปนอยางย่ิง วรรณคดีไทยเปนมรดกอันล้ําคาทาง

วัฒนธรรมของชาติ เปนเครื่องแสดงถึงการมีอารยธรรมของชาติไทย เปรียบเสมือนกระจกที่สะทอน

สังคมและวัฒนธรรมในแตละสมัย ชวยใหคนในชาติไดเรียนรูเรื่องราวการดํารงชีวิตของบรรพบุรุษใน

อดีต รวมทั้งรูจักนําขอคิดจากวรรณคดีมาปรับใชใหเหมาะกับสภาพแวดลอมและสังคมปจจุบัน การ

จัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยจึงมีความสําคัญเปนอยางย่ิง เพราะทําใหผูเรียนรูจักและเห็นคุณคา

ของหนังสือที่แตงดี ชวยกลอมเกลาจิตใจใหสูงและประณีตขึ้น รวมทั้งยังไดปลูกฝงนิสัยรักการอานอีก

ดวย (พรทิพย ศิริสมบูรณเวช, 2547) วรรณคดีโบราณของไทยมีบทบาทหนาที่ 2 ประการคือ ใหทั้ง

ความเพลิดเพลินใจและสั่งสอน เพ่ือยกระดับจิตใจของผูอานและผูฟงไดเปนอยางดี ดังน้ัน การอาน

วรรณคดีจึงทําใหผูอานทราบถึงสภาพชีวิตความเปนอยูของคนในชุมชนน้ัน ๆ สามารถวิเคราะห

เปรียบเทียบความแตกตางจากสังคมในปจจุบัน และกลวิธีการใชถอยคําโวหารของผูแตง จึงทําให

ผูอานเขาถึงรับรูถึงอารมณความรูสึกตาง ๆ ของผูแตงผานตัวอักษรได (กุสุมา รักษมณี, 2547) 

 กระทรวงศึกษาธิการเล็งเห็นถึงความสําคัญของวรรณคดีจึงไดกําหนดลงในหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วาสิ่งที่นักเรียนจะตองเรียนรูเมื่อไดรับการสอน

ภาษาไทยคือสามารถใชภาษาไทยจนเกิดความชํานาญในการใชภาษาเพ่ือการสื่อสาร การเรียนรูอยาง

มีประสิทธิภาพ และเพ่ือนําไปใชในชีวิตจริง สามารถวิเคราะหวรรณคดีและวรรณกรรมไทยเพ่ือศึกษา

ขอมูล แนวความคิด คุณคาของงานประพันธ และความเพลิดเพลิน การเรียนรูและทําความเขาใจ    

บทเห บทรองเลนของเด็ก เพลงพ้ืนบานที่เปนภูมิปญญาที่มีคุณคาของไทย ซึ่งไดถายทอดความรูสึก
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นึกคิด คานิยม ขนบธรรมเนียมประเพณี เรื่องราวของสังคมในอดีตและความงดงามของภาษา เพ่ือให

เกิดความซาบซึ้งและภูมิใจในบรรพบุรุษที่ไดสั่งสมสืบทอดมาจนถึงปจจุบัน ทั้งน้ี วรรณคดีไทยนับเปน

สิ่งสําคัญอยางหน่ึงที่แสดงถึงเอกลักษณและวัฒนธรรมไทย ซึ่งบรรพบุรุษไดสรรคสรางขึ้นมาเพ่ือให 

ชนรุนหลังไดศึกษา โดยมีพันธกิจสําคัญตอคนไทยประการหน่ึงคือ ใหความเพลิดเพลินทางอารมณ

และความอ่ิมเอมใจ อันเกิดจากความงามของภาษาและการด่ืมดํ่าประทับใจจากเน้ือเรื่องอันมีขอคิด

และคุณคาที่หลากหลาย ดังน้ัน การสอนวรรณคดีไทยจําเปนจะตองใหผูเรียนเกิดความสนใจ           

ไดประโยชน และคุณคาจากวรรณคดีไทยใหมากที่สุด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

 นอกเหนือจากคุณคาดานวรรณศิลปแลววรรณคดียังมีประโยชนในการจรรโลงใจ   

ใหรูจักใชปญญา ความคิด และเขาใจความเปนมนุษย วรรณคดีทําใหผูอานไดรับขอคิดคติคําสอนและ

ศีลธรรมในเน้ือเรื่อง คําบรรยาย หรือถอยคําสํานวน นอกจากน้ี ยังไดรับความรูความคิดเพ่ิมขึ้น     

เปนสิ่งเราใหผูอานใชความนึกคิดไตรตรองตัดสินวาสิ่งใดดีหรือไมดี เปนการฝกฝนการใชวิจารณญาณ

ที่กอใหเกิดทักษะเชิงวิจารณ มีผลใหแตกฉานทางสติปญญา ทั้งในดานวิทยาการ ความรูรอบตัว     

และความรูเทาทันคน มีอารมณสุขใจและบันเทิงใจจากความสะเทือนอารมณตาง ๆ ในวรรณคดี    

และไดรับทราบเรื่องราวทางประวัติศาสตรของชาติดวย แตทั้งน้ีวรรณคดีไมใชเอกสารทางวิชาการ

สําหรับอางอิงทางประวัติศาสตร (สิทธา พินิจภูวดล และ นิตยา กาญจนวรรณ, 2520) จากการศึกษา

ผูวิจัยสรุปไดวาคุณคาและประโยชนในการเรียนวรรณคดีมีหลากหลาย เชน คุณคาทางศีลธรรม 

คุณคาทางปญญา คุณคาทางอารมณ คุณคาทางวัฒนธรรม คุณคาทางประวัติศาสตร คุณคาทางทักษะ

เชิงวิจารณ ฯลฯ รวมไปถึงการเปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกทักษะความคิดสรางสรรคผานการเรียนรู

กลวิธีการแตงรอยแกวและรอยกรองที่นาสนใจ สอดคลองกับแนวคิดของ ผาสุก มุทธเมธา (2522)     

ที่กลาวไววาคุณคาทางการใชภาษา การสื่อสาร ผูอานสามารถสังเกตลักษณะการใชภาษาที่ดีเพ่ือจดจํา

นําไปใชได 

 อยางไรก็ตาม ผูวิจัยคิดเห็นวาการเรียนวรรณคดีไทยยังคงถูกต้ังคําถามถึงสาเหตุและ

ประโยชนจากการเรียนวรรณคดีตอการเรียนในระดับสูงขึ้นหรือการทํางานในอนาคต ปญหาการเรียน

วรรณคดีไมไดมีเพียงแตการต้ังคําถามถึงที่มาและสาเหตุเทาน้ัน แตยังรวมถึงการจัดการเรียนการสอน

ของผูสอนอีกดวย การจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยเกิดปญหามากมาย ทั้งน้ีเน่ืองจากตัวผูเรียน

เองไมมีความสนใจที่อยากจะเรียน และยังเห็นวาวรรณคดีเปนเรื่องเพอฝน สวนปญหาดานของผูสอน

พบวา วิธีสอนของผูสอนใชรูปแบบการสอนแบบบรรยายมากเกินไป ยังไมสามารถดึงดูดความสนใจ

ผูเรียน และขาดความกระตือรือรนในการสอน โดยเฉพาะอยางย่ิงการพูดอธิบายและถอดคําประพันธ

วรรณคดีไทยประเภทรอยกรอง ใชระยะเวลาสอนตอเน่ืองยาวนาน ซึ่งอาจทําใหผูเรียนเบ่ือหนายและ

ขาดแรงจูงใจในการเรียน (อัจจิมา เกิดผล, 2536) ยกตัวอยางเชนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
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ใชเวลาสอนถึง 2-3 สัปดาห ซึ่งความเห็นดังกลาวสอดคลองกับผลการวิจัยของสํานักวิชาการและ

มาตรฐานการศึกษาและนักวิชาการหลายทานที่พบวา ผูสอนสวนใหญมุงสอนใหผูเรียนทองจําคําศัพท

โบราณหรือศัพทยาก ๆ เพ่ือใหทําขอสอบได ผูสอนบางคนขาดการคนควาไมพยายามหาเทคนิคการ

สอนแบบใหม สวนใหญจะสอนและยกตัวอยางตามตํารา ทําใหขาดการเช่ือมโยงความรู เพ่ือใหผูเรียน

สามารถนําไปใชในชีวิตจริง การใชสื่อการจัดการเรียนรูไมหลากหลาย ไมนาสนใจ ทําใหผูเรียนขาด

แรงจูงใจในการเรียน อีกทั้งยึดการสอนแบบเดิมจนลืมกระตุนใหผูเรียนเกิดความคิดวิเคราะห ทําให

ผูเรียนรูสึกเบ่ือหนาย นอกจากน้ี ผูสอนยังอานหนังสือนอยมากอานเพียงเน้ือเรื่องยอหรือบางตอนที่ใช

สอนเทาน้ัน จึงสงผลใหผูสอนขาดความรูและความเขาใจในเน้ือหาของวรรณคดีไทยอยางลึกซึ้ง        

(ยุพร แสงทักษิณ, 2537; สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2539; ยุรฉัตร บุญสนิท, 2544;    

นิจสุดา อภินันทาภรณ, 2555; พรรณรอง รัตนไชย, 2555)  

 จากปญหาดังกลาวแสดงใหเห็นวาผูเรียนไมเห็นคุณคาหรือความสําคัญของการเรียน

วรรณคดีไทย ซึ่งเกิดจากหลายปจจัย หากผูสอนละเลยการแกปญหา ปลอยใหวรรณคดีเปนเรื่องที่

เรียนรูยากและไกลตัวผูเรียน ในที่สุดวรรณคดีก็คงเปนเสมือนโบราณวัตถุที่เก็บรักษาไว เพ่ือเปนสื่อ

แสดงความเจริญรุงเรืองของวัฒนธรรมทางภาษาในอดีต แตไมไดรับการอานดวยใจรักอยางซาบซึ้ง

และจริงจัง (ก่ิงกาญจน บูรณสินวัฒนกูล, 2560) วรรณคดีไทยไมควรถูกเก็บไวในตูจนถูกลืม     

(ชนัญญา เตชจักรเสมา, 2560) การแกปญหาดังกลาวจําเปนตองใชการจัดการเรียนการสอนที่เปด

โอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง รูจักคิดวิเคราะห สังเคราะหอยางเปนเหตุเปนผล สามารถต้ัง

คําถามและตอบคําถามที่ตนเองตองการทราบจากบทเรียนไดโดยการศึกษาคนควาและเลือกสรร

ขอมูลที่เปนประโยชนตอการเรียนรู ดังน้ัน จึงเปนหนาที่หลักของผูสอนที่จะตองออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรูที่สอดคลองกับพฤติกรรมของผูเรียน ตองทําใหผูเรียนเห็นถึงคุณคาของการเรียน สงเสริมการมี

สวนรวมในการเรียน อีกทั้งสรางแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนใหแกผูเรียน เพ่ือใหการจัด

กิจกรรมการเรียนรูน้ันประสบผลสําเร็จมากที่สุด (พรทิพย ศิริสมบูรณเวช, 2547) ปญหาการจัดการ

เรียนการสอนวรรณคดีในอดีตจนถึงป จจุบันแสดงให เห็นวา ควรมีการพัฒนาการเรียนการสอน

วรรณคดีไทยใหดีย่ิงขึ้น โดยผูที่จะชวยพัฒนาการเรียนการสอนไดดีที่สุดก็คือผูสอน เพราะผูสอนจะอยู

ใกล ชิดกับผูเรียนมากที่สุดและเปนผู อยู ใกล ชิดกับปญหาทุก ๆ ดาน และการที่ผูเรียนจะบรรลุ

วัตถุประสงคของการเรียนไดน้ันตองขึ้นอยูกับเทคนิคการสอนและการจัดกระบวนการเรียนรูของ

ผูสอน (ถนิมรักษ ชูชัยมงคล, 2557) ผูสอนควรสรางบรรยากาศและสรางรูปแบบการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูที่กระตุนผูเรียน ใหผูเรียนตองการเรียนรู ทําความเขาใจวรรณคดีจนมีความรูในวรรณคดีอยาง

แทจริง (ปริญญา ปนสุวรรณ, 2553) ดังน้ัน การจัดการเรียนการสอนวรรณคดี ผูสอนควรสอนให
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ผูเรียนรูจักคิดและคิดเปน ซึ่งจะทําใหผูเรียนรูจักคิดไดและคิดเปนน้ันตองขึ้นอยูกับผูสอนที่เปนผูเลือก             

(กิ่งกาญจน บูรณสินวัฒนกูล, 2560)  

 ในปจจุบันแนวทางการจัดการเรียนรูมีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งรูปแบบการเรียนรูโดย

ใชเกมเปนฐาน (GBL: Games- Based Learning) เปนแนวทางการจัดการเรียนรูรูปแบบหน่ึงที่จะทํา

ใหผูเรียนสามารถเรียนรูและเช่ือมโยงความรูไดเปนอยางดีและทําใหการเรียนการสอนมีความ

สนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผูเรียน (ประหยัด จิระวรพงศ, 2558) การเรียนรูผานเกมถือเปน

นวัตกรรมทางการศึกษาอยางหน่ึงที่จะนําเอาความสนุกสนานของเกมและเน้ือหาบทเรียนรายวิชามา

ผสมผสานออกแบบใหอยูในรูปแบบใหม ซึ่งเปนการจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรียนอยางเปน

รูปธรรมมากขึ้น และไดเรียนรูผานประสบการณซึ่งทําใหเขาใจบริบทและนําความรูไปประยุกตใชได

จริง ทําใหผูเรียนไดรับทั้งสาระความรูและความเพลิดเพลินไปพรอม ๆ กัน โดยเฉพาะในลักษณะของ

เกมที่มีการสรางสิ่งแวดลอมการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลิน ทําใหการเรียนรูไมนาเบ่ือและมีความ

ทาทาย สอดคลองกับนักวิจัยหลายทานที่กลาววาเกมสามารถสรางโอกาสที่ดีในการฝกฝนทักษะการ

สะทอนความคิด (Reflection) และการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Shaffer, D. W., Squire, K. R., 

Halverson, R., & Gee, J. P., 2005) อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนรูสึกสนุกสนาน สามารถทําความเขาใจ

เน้ือหาที่ยากหรือซับซอนไดงายขึ้น มีโอกาสฝกฝนทักษะทางการคิดและแกปญหารวมกันทั้งใน

หองเรียนและนอกหองเรียน (ประพนธ เจียรกูล, 2535) อีกทั้งเมื่อเปรียบเทียบการเรียนการสอนโดย

ใชเกมกับการสอนแบบบรรยายและการฝกอบรม พบวา การสอนผานเกมจะมีขอดีมากกวาการสอน

แบบอ่ืน เชน มีความปลอดภัยมากกวา การมีสวนรวมของผู เรียนที่สูงกวา ผู เรียนเกิดความ

กระตือรือรนที่จะเรียนรู สามารถใหขอมูลยอนกลับไดทันที สามารถเช่ือมโยงบทเรียนหรือเกมเขากับ

บริบทชีวิตจริงไดงายกวา ฯลฯ (Jessica Trybus, 2014)  

 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 เนนใหผูสอนจัด

การศึกษาโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ ดังน้ัน วิธีการจัดการเรียนรูภาษาไทยในปจจุบันจึงควรปรับไปตาม

แนวการจัดการศึกษาดังกลาว โดยนําเอาแนวคิดของการเรียนรูแบบเชิงรุก (Active Learning)       

มาปรับใชเพ่ือใหผูเรียนมีบทบาทสําคัญในกระบวนการเรียนรู เปนผูลงมือกระทําดวยตนเองหรือมีสวน

รวมในการเรียนรูอยางต่ืนตัว ผูเรียนตองเปนผูสรางความรูใหมดวยตนเอง ไดใชความรูและทักษะผาน

การมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน ผูสอนทําหนาที่เปนผูอํานวยความสะดวก สรางบรรยากาศและสิ่งแวดลอมที่

เอ้ือตอการเรียนรู วัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตามสภาพจริง (วัชรพล วิบูลยศริน, 2561) 

 วิธีการสอนโดยใชเกมจัดไดวาเปนการสอนในรูปแบบการสอนเชิงรุก (Active 

Learning) อยางหน่ึง ซึ่งเปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหผู เรียนเกิดการเรียนรูตาม
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วัตถุประสงคที่กําหนด วิธีการสอนโดยใชเกมน้ีเปนวิธีที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยาง

สนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยผูเรียนเปนผูเลนเอง เกมเปนการจําลองสถานการณทําให

ไดรับประสบการณตรง เปนวิธีการที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

โดยใหผูเรียนเลนตามกฎกติกาและนําเน้ือหาและขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน       

และผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู (ทิศนา แขมมณี, 2552)        

ซึ่งการใชเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวรรณคดีน้ันจะทําใหผู เรียนสนใจที่จะเรียน

เน้ือหาวิชาที่ผูสอนจะสอนไดอยางมาก กลาวคือ การจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดแสดงบทบาทไดแขงขัน 

ไดเลนเกม หรือไดแสดงออก จะทําใหผูเรียนเรียนดวยความเพลิดเพลิน ไดผลมากกวาการฟงผูสอน

อธิบายเพียงอยางเดียว (ศรีวิไล ดอกจันทร, 2529) และการใชเกมเขามาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

จะชวยใหผู เรียนเกิดกระบวนการเรียนรูที่ ดีขึ้น และเกิดความคงทนตอสิ่งที่ไดเรียนรูมากขึ้น     

(อาภรณ ใจเที่ยง, 2550) สอดคลองกับผลการวิจัยของ พรอมเพ่ือน จันทรนวล พบวา ผลการจัดการ

เรียนรูวรรณคดีไทยเรื่อง พระไชยสุริยาโดยใชเกม Kahoot สูงขึ้นกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ .05 และผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนวรรณคดีไทยโดยใชเกม Kahoot อยูในระดับมาก

ที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.8 (พรอมเพ่ือน จันทร นวล, 2560) และผลการวิจัยของ พินเตอร          

ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดคําที่สอนโดยใชเกมการศึกษาและสอนโดยตํารากับ

ผูเรียนระดับ 3 ในเพนซิลวาเนีย โดยไดศึกษาเก่ียวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจํา 

ผลการวิจัยพบวา กลุมที่ใชเกมการศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดคําและมีความคงทนในการ

จําสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา ซึ่งผูเรียนที่มีสติปญญาปานกลางและตํ่าในกลุมการใชเกมการศึกษา     

มีผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดคําสูงกวากลุมที่เรียนตามตําราอีกดวย (Pinter, 1977)  

 อยางไรก็ตาม จะเห็นไดวาเกมมีความสําคัญในการจัดการเรียนการสอน สามารถ

ชวยใหใหผูเรียนเกิดความสนใจเรียน เขาใจในเน้ือหามากขึ้น และยังสามารถชวยใหผูเรียนใชความคิด

สรางสรรครวมกันในการแกปญหา (ประพนธ เจียรกูล, 2535) นอกจากน้ี เกมยังสามารถชวยผูเรียน  

ที่มีปญหาทางการเรียนรู เชน เด็กที่ออนดานภาษา เด็กที่เบ่ืองายจากการสอนปกติ ฯลฯ และสามารถ

ใชเกมในการประยุกตเขากับวิชาอ่ืน ๆ ไดดี (Heime & Trueblood, 1977)    

 ในปจจุบันเทคโนโลยีตาง ๆ ไดพัฒนาขึ้นอยางรวดเร็ว เกมก็มีรูปแบบที่พัฒนา

หลากหลายมากขึ้น มีรูปแบบที่สวยงาม นาสนใจ และอยูในแพลตฟอรมตาง ๆ จึงเกิดเกมรูปแบบที่

นาสนใจรูปแบบหน่ึงขึ้น น่ันคือ “บอรดเกม” (Board Game) หรือเกมกระดาน เปนเกมที่กําลังไดรับ

ความนิยมมากขึ้นในปจจุบัน มีลักษณะการเลนเกมแบบออฟไลน กลาวคือ เปนเกมที่ผูเลนตองมาพบ

เจอกัน (Face to Face) มีหลากหลายประเภท หลายรูปแบบ เปนเกมที่ใชการดหรือใชช้ินสวน               

หรือตัวหมากวางไวบนพ้ืนที่เลนหรือกระดาน มีทั้งเคลื่อนที่บนพ้ืนที่เลนหรือหยิบออกจากพ้ืนที่เลน 
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และมีทั้งแบบที่มีกติกาการเลนงาย ๆ จนถึงเกมที่มีกติกาการเลนซับซอน ตองใชแผนการหรือยุทธวิธี

เขาชวยโดยพ้ืนที่เลนเปรียบไดกับกระดาน ซึ่งจะมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะสําหรับเกมน้ัน ๆ         

(ฐิติพล ขําประถม, 2558, ออนไลน) และตองมีปฏิสัมพันธกันขณะเลน เน่ืองจากตองการความคิดเชิง

วิพากษ ตองเลนต้ังแต 2 คนขึ้นไปจึงจะชวยเสริมสรางทักษะการสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ 

เน่ืองจากผูเลนจะตองเผชิญหนากันในการแกปญหาหรือรวมมือกัน (Elizabeth N. Treher, 2011) 

บอรดเกมจึงเปนเกมอีกรูปแบบหน่ึงที่สามารถนํามาใชเปนเครื่องมือในการพัฒนาการเรียนรู เพ่ือดึงดูด

ความสนใจใหแกผูเรียนได ซึ่งบอรดเกมมีประโยชนและความสําคัญตอผูเรียนในดานตาง ๆ เชน      

เปดพ้ืนที่และประสบการณการเรียนรูที่เพ่ิมขึ้น สามารถเช่ือมโยงกับเหตุการณในชีวิตจริง ใชวัสดุ

อุปกรณที่นาสนใจใหผูเรียนไดสัมผัส เสริมสรางการเรียนรูแกผูเรียนผานความสนุกที่ไดจากบอรดเกม 

สงเสริมใหผูเรียนฝกความคิดสรางสรรค คิดอยางมีวิจารณญาณในการวางแผนและแกไขปญหา      

ชวยใหผูเรียนรูสึกผอนคลาย สามารถชวยใหเด็กมีโอกาสฝกฝนทักษะหลายดาน เชน การสังเกตสีหนา 

คําพูด หรือทาทาง การแสดงออก การใหเหตุผล การคิดวิเคราะห การแกปญหาแบบเด่ียวและแบบ

ทีม การฝก การประจันหนากันในวง ทักษะการสื่อสารกันในกลุม การมีปฏิสัมพันธกันอยางใกลชิด 

ฯลฯ (Gardner, 1999; Rodilla, 2012) การเลนบอรดเกมชวยสงเสริมใหผูเลนหรือผูเรียนมีพฤติกรรม

การกํากับตนเองในการเรียนรู ไดศึกษาเรียนรูนอกเวลาเรียนปกติของโรงเรียน ซึ่งเปนพฤติกรรมที่มี

ความสําคัญตอการเรียนรูของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 เชนเดียวกัน (Jenkins, 2009) 

 นอกจากน้ี จากผลการศึกษาของ Elizabeth N. Treher ที่ศึกษากระบวนการเรียนรู

ดวยบอรดเกม พบวา โดยทั่วไปเกมสําหรับเด็กมักถูกออกแบบมาเพ่ือพัฒนาการเรียนรูในทักษะการ

คิดและทักษะการปฏิบัติ ในขณะที่เกมสําหรับผูใหญมักจะถูกออกแบบมาเพ่ือความสนุกสนานและ

ผอนคลายจากหนาที่การงานที่ตองรับผิดชอบในแตละวัน ไมเนนพัฒนาการหรือการเรียนรูใด ๆ      

แต “บอรดเกม” เปนเกมรูปแบบหน่ึงที่สามารถสงเสริมการพัฒนาทั้งทักษะการคิดและการปฏิบัติ

ควบคูกัน และสามารถเลนไดกับผูเลนทุกเพศ ทุกวัย และทุกประเด็น (Elizabeth N. Treher, 2011)   

 ตัวอยางบอรดเกมสงเสริมการเรียนการสอน เชน เกม Fruits Vegetables Colour 

Card Games ซึ่งออกแบบโดย อรรถเศรษฐ ปรีดากรณ เรื่อง “การออกแบบบอรดเกมการศึกษา 

เรื่อง วงสีธรรมชาติ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6” ผานไพรูปตัวการตูนในรูปแบบของผัก

และผลไม ซึ่งมีการอภิปรายผลการวิจัยวาการออกแบบบอรดเกมการศึกษา ไดมีการวางแผน

ดําเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนา โดยมีเปาหมายเพ่ือเปนตัวกลางที่มีประสิทธิภาพในการ

สื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียน กราฟกตัวอักษรที่มีสีสันสดใส นาดึงดูด ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ

ที่จะอาน และสงเสริมความคิดสรางสรรค ผูเรียนมีความสนุกสนาน ความต้ังใจ ความกระตือรือรน 

และมีปฏิสัมพันธในการเรียนการสอน หลังเรียนรูโดยใชบอรดเกมผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น บงช้ีวา
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บอรดเกมไดตอบสนองตอการเรียนรูและทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น (อรรถเศรษฐ ปรีดากรณ, 

2557) บอรดเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (JOBS) สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนตน ซึ่งออกแบบโดย จํารัส จันเทศ ผลการศึกษาพบวา ผลการประเมินประสิทธิภาพ

ดานสื่อและดานเน้ือหาของบอรดเกมที่สรางขึ้นโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดและมากตามลําดับ 

ผลการนําบอรดเกมไปใชสามารถทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น และผูเรียนมีความ      

พึงพอใจจากการใชบอรดเกมโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (จํารัส จันเทศ, 2562) บอรดเกม

ภารกิจพิชิตอเมริกาใต ซึ่งออกแบบโดย ธีระวุฒิ ศรีมังคละ เปนสื่อการสอนวิชาภูมิศาสตร เน้ือหา

เก่ียวกับทวีปอเมริกาใต ผูเรียนจะมีบทบาทในการทําธุรกิจเพ่ิมผลผลิตหรือแปรรูปทรัพยากร ผูเลน

จะตองเปนผูประกอบการ โดยจะผลิตไดตองมีปจจัยการผลิต นอกจากผูเรียนจะไดรับความสนุกสนาน

แลวยังเปนการทบทวนเน้ือหาสาระจากช้ันเรียนไดอีกดวย (ธีระวุฒิ ศรีมังคละ, 2562, ออนไลน)     

และยังมีบอรดเกมที่เ ก่ียวกับวรรณคดีไทยคือ บอรดเกม “The Literature...วรรณคดีมีชีวิต”        

เปนผลงานของนักเรียนโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร จังหวัดลพบุรี จากการ      

เขารวมโครงการออกแบบเกมออกแบบสังคม ซึ่งเปนบอรดเกมที่นําเน้ือหาวรรณคดีไทยจากในหนังสือ

เรียนมาจัดทําเปนเกม เพ่ือแกปญหาเยาวชนไทยไมชอบอานวรรณคดีอีกดวย (โครงการออกแบบเกม 

ออกแบบสังคม คณะวิทยาการเรียนรูและศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2562) 

 จากปญหาการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยในปจจุบัน ซึ่งพบวามีปญหาอยู

หลายดาน ทั้งปญหาที่เกิดจากผูสอนและปญหาจากตัวผูเรียนเอง เชน ผูเรียนไมเห็นคุณคาของการ

เรียนวรรณคดีไทยอยางแทจริง ไมมีความสนใจในการเรียนจึงเกิดความรูสึกเบ่ือหนายในการเรียน 

รวมถึงปญหาในการจัดการเรียนการสอนของผูสอนที่ใชรูปแบบการสอนแบบบรรยายมากเกินไป เนน

การทองจํา วิธีการสอนไมดึงดูดความสนใจผูเรียน ขาดความกระตือรือรนในการสอน ขาดการคนควา

ไมพยายามหาเทคนิคการสอนหรือสื่อการสอนแบบใหม ฯลฯ ซึ่งจากปญหาที่กลาวมาขางตนน้ีลวน

แลวแตเปนปจจัยที่สงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติของผูเรียน ดังน้ัน ผูวิจัยจึงเสนอ

รูปแบบการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพ่ือสรางบรรยากาศและแรงจูงใจในการเรียนอันนําไปสู

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและเจตคติของนักเรียนที่ดีขึ้น ทั้งน้ี ผูวิจัยจึงพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย

เรื่อง นิราศภูเขาทอง สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหสอดคลองกับบริบทการนํามาใชทบทวนบทเรียน

นอกช้ันเรียน เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทยที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

เจตคติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 รวมทั้งเปนแนวทางใหผูสอนวรรณคดีไทยนําไปประยุกตใช

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืน ๆ อยางสรางสรรคอีกดวย 
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1.2 คําถามการวิจัย 

 

 1.2.1 บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ที่ไดรับการออกแบบและ

พัฒนาขึ้นเหมาะสมกับการนําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูหรือไม 

 1.2.2 การนําบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ไปใชในการทบทวน

บทเรียน จะชวยสงเสริมการเรียนรูและเจตคติที่มีตอการเรียนรู เรื่อง นิราศภูเขาทอง ไดหรือไม  

  1.2.2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา  

ปที่ 1 กอนและหลังการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทยแตกตางกันหรือไม 

  1.2.2.2 เจตคติของนักเรียนตอการเรียนรูเรื่องวรรณคดีไทยผานการเลน

บอรดเกมอยูในระดับใด 

 

1.3 วัตถุประสงคการวิจัย 
 

1.3.1 เพ่ือพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง 

 1.3.2 เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย กอนและหลังการ

เลนบอรดเกม 

  1.3.3 เพ่ือศึกษาเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 

 

ผูวิจัยไดศึกษาขอบเขตการวิจัย โดยแบงออกเปน 3 ดาน ไดแก 1) ดานเน้ือหา        

2) ดานประชากรและกลุมตัวอยาง และ 3) ตัวแปรที่ใชในการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 

  1.4.1 ขอบเขตดานเน้ือหา 

   เน้ือหาของวรรณคดี ผูวิจัยเลือกเน้ือหาของวรรณคดีจากหนังสือวรรณคดี   

วิจักษ (ชวงช้ันที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1-3) ของกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง นิราศภูเขาทอง เน่ืองจากเปน

วรรณคดีประเภทรอยกรองตลอดทั้งเรื่อง มีเน้ือหานาสนใจ มีคุณคาทั้งดานเน้ือหา และดีเดนดาน

วรรณศิลปจนไดรับยกยองใหเปนนิราศเรื่องเอกของสุนทรภู 
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  1.4.2 ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 

   1.4.2.1 ประชากรในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ัน

ปที่ 1 ในโรงเรียนขนาดใหญพิเศษ สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร 

เขต 2 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 37 โรงเรียน 

   1.4.2.2 กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนในระดับมัธยมศึกษา

ช้ันปที่ 1 ที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษานอมเกลา สังกัดสํานักงาน   

เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564 จํานวน 30 

คน โดยผูวิจัยคัดเลือกกลุมตัวอยางโดยใชวิธีประกาศรับสมัครอาสาสมัครในช้ันเรียนชวงปลายเดือน

มิถุนายน และกลุมตัวอยางยินดีรวมเลนเกมในชวงเดือนกรกฎาคม รวมจํานวน 3 ครั้ง ซึ่งผูวิจัยใชวิธี

เลือกกลุมตัวอยางแบบโควตา (Quota Sampling) โดยแบงกลุมตัวอยางตามระดับความสามารถของ

ผู เลนออกเปนกลุมเกง กลุมกลาง และกลุมออน กลุมละ 10 คนเทา ๆ กัน ซึ่งจําแนกระดับ

ความสามารถตามเกณฑผลการเรียนเฉลี่ยสะสมในรายวิชาภาษาไทยดังน้ี 

    1) 3.51-4.00 หมายถึง ผูเลนกลุมเกง 

    2) 2.51-3.50 หมายถึง ผูเลนกลุมกลาง 

    3) 0.00-2.50 หมายถึง ผูเลนกลุมออน 

  1.4.3 ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 

   1.4.3.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

   1.4.3.2 ตัวแปรตาม ไดแก 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย 

                               2. เจตคติของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

1.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

  การวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษาและพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนรูวรรณคดีไทยเรื่อง นิราศภูเขาทอง ทั้งคุณคาดานเน้ือหา ดานวรรณศิลป และดานสังคมและ

วัฒนธรรมตามที่ระบุไวในมาตรฐานการเรียนรู นอกจากน้ี ยังศึกษาดานการเสริมสรางเจตคติตอการ

เรียนวรรณคดีไทยตามองคประกอบดานความรูความเขาใจ ดานอารมณความรูสึก และดานพฤติกรรม 

ซึ่งบอรดเกมจะประกอบดวยอุปกรณการเลนตาง ๆ รวมถึงกลไกและกติกาของเกม ซึ่งมีขั้นตอน       

ที่สําคัญในการเลน 4 ขั้นตอน ไดแก 1) การเลือกและนําเสนอเกม 2) การช้ีแจงวิธีการเลนและกติกา                
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3) การเลนเกม และ 4) การอภิปรายหลังการเลน ซึ่งผูวิจัยจะใหผูเลนเลนบอรดเกมที่พัฒนาขึ้น       

รวมทั้งสิ้น 3 ครั้ง ทั้งน้ี ผูวิจัยไดกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยไวดังน้ี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

ภาพที ่1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

1.6 สมมติฐานการวิจัย 

 

  1.6.1 บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที่ 1 มีคุณภาพและประสิทธิภาพอยูในระดับมาก 

  1.6.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 เรื่อง 

นิราศภูเขาทองหลังเรียนรูโดยการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทยสูงขึ้น 

 

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย  

เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

ซึ่งมีองคประกอบ 3 ดาน ไดแก 

         1. ดานเน้ือหา 

         2. ดานวรรณศิลป 

         3. ดานสังคมและวัฒนธรรม 

 

เจตคติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที่ 1 ที่มีตอการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

ซึ่งมีองคประกอบ 3 ดาน ไดแก 

     1. ดานความรูความเขาใจ 

     2. ดานอารมณและความรูสึก 

     3. ดานพฤติกรรม 

 
 

บอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
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  1.6.3 เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

อยูในระดับมาก 

 

1.7 นิยามศัพทเฉพาะที่ใชในการวิจัย 

 

  เพ่ือใหเกิดความเขาใจที่ตรงกัน ผูวิจัยจึงไดกําหนดนิยาม ขอบเขต หรือความหมาย

ของศัพทเฉพาะตาง ๆ ไวดังน้ี 

  1.7.1 บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง หมายถึง บอรดเกมประเภท

ครอบครัว (Family game) เปนสื่อเสริมบทเรียนซึ่งมีเน้ือหาเก่ียวกับวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

ทอง โดยเลนเกมบนบอรดหรือกระดาน มีผูเลนต้ังแต 3 ถึง 5 คน เหมาะสําหรับผูเลนที่กําลังศึกษาอยู

ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ใชระยะเวลาในการเลน 30-60 นาที รูปแบบการเลนตองเลนโดยมี

ปฏิสัมพันธอยางเผชิญหนา โดยจะมีอุปกรณการเลนที่เปนรูปแบบเฉพาะเกมบรรจุมาในกลอง ภายใน

กลองจะมีอุปกรณการเลนพรอมคูมือการเลน บอกกฎกติกาในการเลนเกม ซึ่งผูเลนจะตองสะสมเบ้ีย

ใหไดจํานวนมากที่สุดจึงจะเปนผูชนะ โดยเง่ือนไขการไดเบ้ียคือการตอบคําถาม ความนาจะเปน      

และการทําภารกิจในเกมใหสําเร็จ สามารถเลนไดทั้งในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน 

  1.7.2 การเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง หมายถึง การจัด

กิจกรรมโดยการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองนอกช้ันเรียน โดยจะเลนในชวงเวลา

ที่นักเรียนวางหรือหลังเลิกเรียน เพ่ือทบทวนความรูจากการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง

ในช้ันเรียน ซึ่งผูวิจัยจัดกิจกรรมเลนบอรดเกมหลังจากที่นักเรียนเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

ทองในช้ันเรียนจบไปแลวไมนอยกวา 30 วัน โดยดําเนินการเลนบอรดเกมตามคูมือการเลน           

รวมจํานวนทั้งสิ้น 3 ครั้ง ภายในระเวลา 1 สัปดาห  

  1.7.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลที่ไดจากการประเมินการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมทางเชาวปญญาของนักเรียน ซึ่งผูวิจัยวัดจากแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง กอนและหลังการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยมุงศึกษา

เฉพาะดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ในประเด็นคุณคาดานเน้ือหา ดานวรรณศิลป และดาน

สังคมและวัฒนธรรมเทาน้ัน  

  1.7.4 คุณภาพของบอรดเกม หมายถึง ผลการประเมินคุณภาพของบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ จํานวนดานละ 3 ทาน    

ซึ่งมีลักษณะเปนมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ ไดแก มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด 
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และคํานวณหาคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยแปลความหมายคุณภาพและความเหมาะสม

ของบอรดเกมจากคะแนนคาเฉลี่ย ซึ่งแบงออกเปน 5 ระดับ ไดแก     

  - ระดับคาเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง บอรดเกมมีคุณภาพและความเหมาะสม 

                  มากที่สุด 

  - ระดับคาเฉลีย่ 3.51-4.50 หมายถึง บอรดเกมมีคุณภาพและความเหมาะสมมาก

  - ระดับคาเฉลีย่ 2.51-3.50 หมายถึง บอรดเกมมีคุณภาพและความเหมาะสม 

         ปานกลาง    

  - ระดับคาเฉลีย่ 1.51-2.50 หมายถึง บอรดเกมมีคุณภาพและความเหมาะสมนอย

  - ระดับคาเฉลีย่ 1.00-1.50 หมายถึง บอรดเกมมีคุณภาพและความเหมาะสม 

         นอยที่สุด  

 

  1.7.5 ประสิทธิภาพของบอรดเกม หมายถึง ผลที่ไดจากการนําบอรดเกมวรรณคดี

ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติ

ที่มีตอการเรียนวรรณคดีไทยผานการเลนบอรดเกมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยระดับ

ประสิทธิภาพของบอรดเกมผูวิจัยจะยึดตามผลการวิเคราะหจากแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

การแปลความหมายจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

  1.7.6 เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย หมายถึง ความรูสึกของนักเรียน

ที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งมีองคประกอบทั้งหมด 3 ดาน ไดแก   

1) ดานความรูความเขาใจ (Cognitive Component) 2) ดานความรูสึกและอารมณ (Affective 

Component) และ 3) ดานพฤติกรรม (Behavioral Component) ซึ่งสามารถวัดไดจากการทํา  

แบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งมีลักษณะเปนมาตรา

สวนประเมินคา 5 ระดับ ไดแก เห็นดวยอยางย่ิง เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย ไมเห็นดวยอยางย่ิง 

และคํานวณหาคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยแปลความหมายเจตคติที่มีตอการเลน      

บอรดเกมวรรณคดีไทยจากคะแนนคาเฉลี่ย ซึ่งแบงออกเปน 5 ระดับ ไดแก    

  - ระดับคาเฉลีย่ 4.51-5.00 หมายถึง เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

         เรื่อง นิราศภูเขาทองอยูในระดับมากที่สุด 

  - ระดับคาเฉลีย่ 3.51-4.50 หมายถึง เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

         เรื่อง นิราศภูเขาทองอยูในระดับมาก 

  - ระดับคาเฉลีย่ 2.51-3.50 หมายถึง เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

         เรื่อง นิราศภูเขาทองอยูในระดับปานกลาง
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  - ระดับคาเฉลีย่ 1.51-2.50 หมายถึง เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

         เรื่อง นิราศภูเขาทองอยูในระดับนอย 

  - ระดับคาเฉลีย่ 1.00-1.50 หมายถึง เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

         เรื่อง นิราศภูเขาทองอยูในระดับนอยที่สุด 

  

1.8 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

  1.8.1 ขยายขอบเขตสื่อการเรียนรูสําหรับการเรียนการสอนวรรณคดีไทยใหมีความ

หลากหลาย  

  1.8.2 ทราบประสิทธิภาพของการใชบอรดเกมที่สงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

และเจตคติตอการเรียนวรรณคดีไทย 

  1.8.3 ครูภาษาไทยหรือผูที่สนใจสามารถนําแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนา

บอรดเกมไปประยุกตใชในสาระการเรียนรูตาง ๆ เพ่ือสรางแรงจูงใจและเสริมสรางเจตคติที่ดีตอ      

การเรียนรู 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

  การศึกษาเรื่อง “การพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและ   

เจตคติตอการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1” ครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด 

ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของซึ่งแบงออกเปน 3 ตอน ดังน้ี 

  2.1 แนวคิดที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 

        2.1.1 ความหมายของวรรณคดีไทย 

        2.1.2 องคประกอบของวรรณคดีไทย 

        2.1.3 คุณคาของวรรณคดีไทย 

        2.1.4 จุดมุงหมายในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 

        2.1.5 สภาพและปญหาในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 

        2.1.6 แนวทางการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 

        2.1.7 การวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย 

  2.2 แนวคิดที่เกี่ยวกับเกมและบอรดเกมเพ่ือการเรียนรู 

        2.2.1 ความหมายของเกมและบอรดเกม 

        2.2.2 ประเภทของเกมและบอรดเกม 

        2.2.3 องคประกอบของเกมและบอรดเกม 

        2.2.4 จุดมุงหมายและความสําคัญของการสอนโดยใชบอรดเกมเพ่ือการเรียนรู 

        2.2.5 ขั้นตอนการใชบอรดเกมเพ่ือการเรียนรู 

        2.2.6 แนวทางการพัฒนาบอรดเกมเพ่ือการเรียนรู 

  2.3 แนวคิดที่เกี่ยวกับเจตคติ 

        2.3.1 ความหมายของเจตคติ 

        2.3.2 องคประกอบของเจตคติ 

        2.3.3 การเกิดเจตคติ 

        2.3.4 การเปลี่ยนแปลงเจตคติ  
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2.1 แนวคิดที่เก่ียวกับการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 

 

  วรรณคดีเปนศิลปวัฒนธรรมประจําชาติอยางหน่ึงของไทย ซึ่งเกิดจากภูมิปญญาของ

บรรพบุรุษและพัฒนาหลอหลอมขึ้นมาจนมีความเปนเอกลักษณของตนเอง ซึ่งมีพันธกิจสําคัญตอคน

ไทย วรรณคดีเปนเครื่องบันเทิงใจของคนไทย ทั้งในเวลาที่จิตใจปลอดโปรงหรือในเวลาที่เครงเครียด 

ทําใหมีความรูความเขาใจในวิถีชีวิตในสังคมไทยมากขึ้น มีความรูเรื่องภาษาและขนบธรรมเนียม

ประเพณี ซึ่งมีความหลากหลายในสังคมไทย ตลอดจนเขาใจและซาบซึ้งในมรดกที่เปนภูมิปญญา       

ดีย่ิงขึ้น ควรชวยกันหาแนวทางในการอนุรักษและพัฒนาใหเหมาะสมกับสังคมปจจุบันและอนาคต 

ดังที่ผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยไดกลาวไววาวรรณคดีใหความเพลิดเพลินทางดานอารมณ

และความอ่ิมเอมใจ อันเกิดจากความงามพริ้งพรายของลํานําภาษา และความด่ืมดํ่าประทับใจจาก 

เน้ือเรื่องอันมีขอคิดหลากหลาย ดังน้ัน การสอนวรรณคดีไทยจึงจําเปนจะตองใหผูเรียนเกิดความสนใจ    

ไดประโยชนและคุณคาจากวรรณคดีไทยใหมากที่สุด (ชลดา เรืองรักษลิขิตและสุจิตรา จงสถิตยวัฒนา, 

2542) อีกทั้งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในสาระที่ 5 วรรณคดีและ

วรรณกรรม ไดกําหนดสิ่งที่นักเรียนจะตองเรียนรูไววา ภาษาไทยเปนทักษะที่ตองฝกฝนจนเกิดความ

ชํานาญในการใชภาษาเพ่ือการสื่อสาร การเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ และเพ่ือนําไปใชในชีวิตจริง 

และวิเคราะหวรรณคดีและวรรณกรรมเพ่ือศึกษาขอมูล แนวความคิด คุณคาของงานประพันธ และทํา

ความเขาใจบทเห บทรองเลนของเด็ก เพลงพ้ืนบานที่เปนภูมิปญญาที่มีคุณคาของไทย ซึ่งไดถายทอด

ความรูสึกนึกคิด คานิยม ขนบธรรมเนียมประเพณี เรื่องราวของสังคมในอดีตและความงดงามของ

ภาษา เพ่ือใหเกิดความซาบซึ้งและภูมิใจในบรรพบุรุษที่ไดสั่งสมมา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

  การศึกษาและเรียนรูเรื่องราวในวรรณคดีเปนการเรียนรูที่เกิดจากการสํารวจและให

ความบันเทิงในเวลาเดียวกัน จากความสําคัญดังกลาว วรรณคดีจึงถูกบรรจุไวในหลักสูตรกลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทยมาโดยตลอด ซึ่งมีจุดมุงหมายใหผูเรียนเขาใจ แสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดี

และวรรณกรรมอยางเห็นคุณคา และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริงได ซึ่งมีเน้ือหาวรรณคดีและ

วรรณกรรมที่หลากหลาย แสดงใหเห็นพฤติกรรมของตัวละครในแงความเปนมนุษยไดหลายมิติ และมี

องคประกอบที่เอ้ือใหผูเรียนไดวิพากษวิจารณอยางกวางขวาง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

  การจัดการเรียนรูวรรณคดีไทยน้ันมีความสําคัญหลายประการดวยกัน ประการแรก        

ชวยยกระดับสติปญญาและจิตใจใหสูงขึ้น นอกจากผูเรียนจะไดรับความบันเทิงแลวยังเปนกระจก

สะทอนภาพสังคมและความหลากหลายของมนุษยอีกดวย ประการที่สอง การอานวรรณคดีไทยจะ

ชวยเพ่ิมความรู ประสบการณ ความสามารถ เสริมสรางจินตนาการ ความนึกคิดนําไปสูการพัฒนา

คุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น ประการที่สาม การอานวรรณคดีไทยยังเปนการเขาถึงความเปนตัวตนหรือเขาใจ
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ตนเองมากย่ิงขึ้น (กุสุมา รักษมณี, 2547; รื่นฤทัย สัจจพันธุ, 2549; เสาวลักษณ รัตนวิชช, 2550,    

อางถึงใน ธีรศักด์ิ จิระตราชู, 2561) 

  โดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกําหนดเน้ือหา

สาระการเรียนรูวรรณคดีวรรณกรรมไวเปนตัวช้ีวัดที่แตกตางกัน เพ่ือใหสอดคลองและเหมาะสมกับ

ผูเรียนในแตละชวงช้ัน ซึ่งในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีการกําหนดตัวช้ีวัดไวดังตารางที่ 2.1 

 

ตารางที ่2.1     

ตัวช้ีวัดของสาระวรรณคดีและวรรณกรรม ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

    ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

1. สรุปเน้ือหาวรรณคดีและวรรณกรรมที่อาน 

 

 

- วรรณคดีและวรรณกรรมเกี่ยวกับ     

      - ศาสนา   

      - ประเพณ ี

      - พิธีกรรม 

      - สุภาษิตคําสอน 

      - เหตุการณประวัติศาสตร 

      - บันเทิงคดี 

      - บันทึกการเดินทาง 

      - วรรณกรรมทองถิ่น 

2. วิเคราะหวรรณคดีและวรรณกรรมที่อาน 

พรอมยกเหตุผลประกอบ 

3. อธิบายคุณคาของวรรณคดีและวรรณกรรมที่อาน 

4. สรุปความรูและขอคิดจากการอานเพ่ือประยุกต 

ใชในชีวิตจริง 

- การวิเคราะหคุณคาและขอคิดจาก

วรรณคดีและวรรณกรรม  

 

 

5. ทองจําบทอาขยานตามที่กําหนดและบท 

รอยกรองที่มีคุณคาตามความสนใจ 

-  บทอาขยานและบทรอยกรองที่มี

คุณคา 

      - บทอาขยานตามที่กําหนด 

      - บทรอยกรองตามความสนใจ 

 

ที่มา: สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (2551) 
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 จากตารางที่ 2.1 แสดงใหเห็นวาตัวช้ีวัดสาระวรรณคดีและวรรณกรรม เนนใหผูเรียน

สามารถสรุปเน้ือหาจากวรรณคดีและวรรณกรรม วิเคราะหและบอกคุณคาดานเน้ือหาและวรรณศิลป 

พรอมยกเหตุผลประกอบ นําขอคิดจากเรื่องไปใชในการดําเนินชีวิตจริง และทองจําบทอาขยานได 

ดังน้ัน ผูสอนควรมีความรูและความเขาใจในความหมายของวรรณคดีไทยอยางถูกตองและลึกซึ้ง 

เพ่ือที่จะไดถายทอดองคความรูและจัดกระบวนการเรียนรูวรรณคดีไทยแกผู เรียนไดอยางมี

ประสิทธิภาพตอไป 

 

  2.1.1 ความหมายของวรรณคดีไทย 
 

   “วรรณคดี” เปนศิลปะประเภทหน่ึงที่เกิดจากจินตนาการของมนุษย         

มีลักษณะตรงขามกับวิทยาศาสตรหรือศาสตรแขนงอ่ืน ๆ ที่เปนการศึกษาความเปนมาของโลก 

ธรรมชาติ หรือสิ่งที่มีอยู เพ่ือใหไดความรู ความเขาใจ และนํามาใชประโยชนใหมากขึ้น ความรูทาง

วิทยาศาสตรเปนความรูที่มีทฤษฎี มีเหตุมีผล มีขอพิสูจน และนํามาใชใหเกิดประโยชนทางวัตถุได

อยางชัดเจน แตวรรณคดีเปนเรื่องของนามธรรมมากกวารูปธรรม เพราะผูอานตองจินตนาการ 

อารมณและความคิดของผูแตง มุงแตงขึ้นเพ่ือความบันเทิง ความรู ประสบการณ และแงคิดตาง ๆ   

แกผูอานวรรณคดี ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยหลายทานไดอธิบายความหมายของ

วรรณคดีวา งานประพันธที่แสดงความรูสึกนึกคิดของมนุษยอยางมีศิลปะ ตลอดจนประสบการณ    

ตาง ๆ มีลักษณะเดนในเชิงประพันธคือมีวรรณศิลป มีคุณคาทางอารมณและความรูสึกแกผูอานหรือ

ผูฟง สืบทอดกันมาอยางชานานซึ่งมีเวลาเปนเครื่องตัดสิน และมีผูยกยองคุณคาเปนที่ประจักษอยาง

กวางขวาง วรรณคดีเปนการสรางสรรคทางภาษาใหเกิดผลงานเพ่ือการอาน การฟง และความ

เพลิดเพลินใจ ทั้งอาจใหความรูและคติธรรมได แตไมใชหนังสือเทศน หนังสือศาสนาบางประเภทอาจ

เปนวรรณคดีได ถามีลักษณะของวรรณคดีประกอบอยู เชน คัมภีรไบเบิล พระปฐมสมโพธิ และเทศน

ของบอสสึเอท และของบูร ดาลู บางกัณฑ ฯลฯ วรรณคดีไมใชตํารา แตตําราบางเลมก็อาจสังเคราะห

เขาเปนวรรณคดีไดเหมือนกัน เชน ตําราที่แตงเปนบทกลอนเพราะพริ้ง ฯลฯ (วิทย ศิวะศริยานนท, 

2531; กาญจนา วิชญาปกรณ, 2542; ปญญา บริสุทธ์ิ, 2542; พรทิพย ศิริสมบูรณเวช, 2547;         

รื่นฤทัย สัจจพันธุ, 2549; ราชบัณฑิตยสถาน, 2556)  

   คําวา “วรรณคดี” เปนคําที่บัญญัติขึ้นเพ่ือใชเทียบกับคําวา “Literature” 

ในภาษาอังกฤษ เปนบทประพันธที่สรางความซาบซึ้งใจใหแกผูอาน ปลุกมโนคติ (Imagination) ทําให

เพลิดเพลินและเกิดอารมณตาง ๆ คลายคลึงกับอารมณของผูประพันธ และอาจเปดหูเปดตาผูอานโดย

ใหผูอานไดเห็นชีวิตและแงของชีวิตตาง ๆ ปรากฏในหนังสือไทยเปนครั้งแรกในพระราชกฤษฎีกาต้ัง

วรรณคดีสโมสร ลงวันที่ 23 กรกฎาคม พ.ศ. 2457 แตไมไดกําหนดวาวรรณคดีคืออะไร เพียงแต
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กําหนดหนังสือ 5 ประเภท คือ กวีนิพนธ ละครไทย นิทาน ละครพูด และอธิบาย (Essay) วรรณคดีจึง

เปนหนังสือที่ควรพิจารณาใหไดรับการยกยอง หนังสือใดจะเปนหนังสือดีตองเปนเรื่องที่ดี สาธารณชน

อานไดโดยไมเสียประโยชนและใช วิธีเรียบเรียงอยางใดก็ตามแตตองใหเปนภาษาไทยอันดี             

งานประพันธเรื่องใดจะไดรับการยกยอง ไดรับการยอมรับหรือไมมากนอยเพียงใดยอมขึ้นอยูกับ

วรรณศิลปเปนสําคัญ สวนงานประพันธในรูปแบบใหมซึ่งปรากฏนับแตสมัยรัชกาลที่ 5 เปนตนมา      

มีคุณคาในฐานะเปนงานประพันธรวมสมัยจะเรียกวา “วรรณกรรม” นอกจากน้ี วรรณคดียังเปนมรดก

ทางวัฒนธรรมของชาติ เปนเครื่องแสดงถึงความมีอารยธรรมของชาติ เปรียบเสมือนกระจกสะทอน

สังคมและวัฒนธรรมในแตละยุคสมัย ชวยใหคนในชาติไดเรียนรูเรื่องราวการดํารงชีวิตของบรรพบุรุษ

ไทยในอดีต และสามารถนําแงคิดที่ไดจากวรรณคดีมาปรับใชใหเหมาะสมกับสภาพแวดลอมและสังคม

ปจจุบัน ตัวอยางวรรณคดีที่ไดรับยกยองวาแตงดีมีคุณคาเชิงวรรณศิลป เชน พระราชพิธีสิบสองเดือน 

มัทนะพาธา เสภาเรื่องขุนชางขุนแผน ฯลฯ (วิทย ศิวะศริยานนท, 2531; กาญจนา วิชญาปกรณ, 

2542; ปญญา บริสุท ธ์ิ , 2542; พรทิพย ศิริสมบูรณเวช ,  2547 ; รื่นฤทัย สัจจพันธุ , 2549 ; 

ราชบัณฑิตยสถาน, 2556) 

   เมื่อพิจารณาความหมายของคําวา “วรรณคดี” จากผูเช่ียวชาญดานภาษา

และวรรณคดีไทยหลายทานแลวน้ัน ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาวรรณคดีเปนงานประพันธที่ไดรับการ

ยอมรับวาดีมีคุณคาทั้งดานเน้ือหา ดานวรรณศิลป ดานอารมณและความรูสึก ชวยใหความรู       

ความเพลิดเพลิน และคติธรรมแกผูอาน นอกจากน้ี ยังเปนมรดกทางวัฒนธรรมอันล้ําคาของชาติ     

ชวยใหคนในชาติไดเรียนรูเรื่องราวสังคมในอดีตและนําแงคิดที่ไดจากวรรณคดีมาปรับใชใหเหมาะสม

กับสภาพแวดลอมและสังคมในปจจุบัน ซึ่งวรรณคดีและวรรณกรรมในแตละเรื่องถูกสรางสรรคขึ้นมา

โดยมีองคประกอบที่สําคัญทําใหผูอานไดรับคุณคาครบถวนตามจุดมุงหมายที่ผูประพันธไดกําหนดไว 

 

  2.1.2 องคประกอบของวรรณคดีไทย 
 

    วรรณคดีเปนงานศิลปะที่สรางขึ้นจากองคประกอบหลายองคประกอบมา

รวมกัน ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยหลายทานไดกลาวถึงองคประกอบของวรรณคดี

ไทยวาประกอบดวยสวนตาง ๆ ที่สําคัญและสัมพันธกัน ไดแก ภาษาซึ่งเปนสื่อสําหรับการแสดงออก

ถึงอารมณสะเทือนใจ ความนึกคิด ทรรศนะตาง ๆ ของกวีมาสูผูอาน ภาษาที่ใชในวรรณคดีจึงเปน

ภาษาที่เลือกเฟนและขัดเกลาอยางประณีต รวมทั้งเน้ือหาซึ่งประกอบดวยเรื่องราว ขอคิด อาจจะมีคน

หรือตัวละคร เวลา สถานที่ ทรรศนะ เปนตัวบงช้ีวาควรเลือกรูปแบบหรือประเภทวรรณคดีชนิดที่ใช

นําเสนอ เน้ือหาของวรรณคดีไทยมีหลายประเภท เชน เน้ือหาเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม การสดุดี 

ขนบประเพณี ฯลฯ การศึกษาองคประกอบของวรรณคดีตองพิจารณารายละเอียดขององคประกอบ
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สวนตาง ๆ เชน พิจารณาลักษณะและศิลปะการใชภาษาของผูประพันธ รายละเอียดของเน้ือหา    

และลักษณะของรูปแบบ วรรณคดีจะมีรูปแบบเปนวิธีการสําหรับนําเสนอเน้ือหาที่แตกตางกันไป เชน 

นิทาน ตํานาน จดหมาย ฯลฯ ผูประพันธตองเลือกใชกลวิธีการประพันธ เพ่ือแสดงออกถึงจินตนาการ

และอารมณสะเทือนใจของผูประพันธออกมา นอกจากน้ี หากวรรณคดีมีเอกภาพ มีความเปนอันหน่ึง

อันเดียวกัน เสนอเรื่องที่สอดคลองกันทั้งเรื่อง มีความกลมกลืน ไมขัดเขิน ไมขาดตอน ไมหลงทางหรือ

เย่ินเยอจนทําใหเรื่องนาเบ่ือ แสดงประเด็นสําคัญหรือใจความของเรื่องแตละใจความแตละตอนได

อยางเหมาะสม กะทัดรัด จะทําใหวรรณคดีมีความนาสนใจและมีองคประกอบที่ครบถวน ดังน้ัน 

วรรณคดีที่ดีจะตองเกิดจากการประสานองคประกอบตาง ๆ ไดอยางประณีต (วิภา กงกะนันท, 2533; 

กาญจนา วิชญาปกรณ 2542; หทัยวรรณ ไชยะกุล, 2544) 

   นอกจากน้ี ยังมีผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยบางทานไดอธิบาย

ลักษณะของวรรณคดีวาตองมีวรรณศิลป แสดงใหเห็นภาพพจน เกิดอารมณสะเทือนใจ มีการ

แสดงออกที่ชัดเจนทั้งนํ้าเสียง (Tone) และ รูปแบบ (Style) อานแลวเกิดมโนภาพ เน้ือหาและรูปแบบ

เหมาะสมกัน มีความริเริ่ม ความงาม ความงาย ความแจมชัด รูปแบบขึ้นอยูกับการกําหนดความ

ตองการของผูแตง สํานวนภาษาที่ใชควรเลือกเฟนอยางประณีต บรรจง เหมาะสมกับเน้ือหาและ     

ตัวละคร ผูแตงจะตองแสดงใหเห็นถึงพัฒนาการทางอารมณอยูในขั้นสูง มีประสบการณในเรื่องที่เขียน

หรือรูรายละเอียดเปนอยางดี และรูจักเรียบเรียง (Compose) ใหเหมาะสมและมีองคประกอบ 

(Composition) ที่ดีงาม ซึ่งหากวรรณคดีมีลักษณะขางตนน้ีจะทําใหผูอานรูสึกติดใจอานหลายครั้ง 

(ผาสุก มุทธเมธา, 2522; บุญเหลือ เทพยสุวรรณ, 2539)   

   เมื่อพิจารณาองคประกอบของวรรณคดีจากผูเช่ียวชาญดานภาษาและ

วรรณคดีไทยหลายทานแลว ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาองคประกอบของวรรณคดีไทยมีหลายประการ 

ไดแก เน้ือหา รูปแบบ ภาษา กลวิธีการประพันธ และเอกภาพของวรรณคดี ทําใหผูอานจินตนาการ

เห็นภาพและเกิดอารมณความรูสึก ซึ่งองคประกอบทั้งหมดมีความสัมพันธเก่ียวเน่ืองกัน ขาดสวนใด

สวนหน่ึงไปไมได หากวรรณคดีไทยเรื่องใดมีองคประกอบครบถวนก็จะทําใหผูอานไดรับคุณคาจาก

การอานวรรณคดีเรื่องน้ัน ๆ ไปใชในการดําเนินชีวิตหลากหลายดานอีกดวย 

 

  2.1.3 คุณคาของวรรณคดีไทย 
 

   วรรณคดีเปนงานประพันธที่ไดรับการยกยองวามีคุณคา และเปนมรดกทาง

วัฒนธรรมที่ตกทอดต้ังแตอดีตตอเน่ืองมาจนถึงปจจุบัน ดวยเหตุน้ี จึงกลาวไดวาวรรณคดีเปนงาน

ศิลปะที่ทรงคุณคาตอมวลมนุษยชาติหลายประการ ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยหลาย

ทานไดอธิบายคุณคาของวรรณคดีไทยไววา 1) คุณคาทางจิตใจ อารมณ คือแรงบันดาลที่เกิดขึ้นจาก   
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ผูแตงแลวถายโยงมายังผูอาน กอใหเกิดความเพลิดเพลินประเทืองอารมณ 2) คุณคาทางปญญา 

วรรณคดีกอใหเกิดความรูความเขาใจเรื่องราวที่เก่ียวของกับมนุษย รูจักบุคคลและรูจักชีวิตกวางขวาง

ขึ้น ผูอานไดความรูในการแตงวรรณกรรมไดประสบการณทางออมในการใชชีวิต ทําใหเกิดปญญา

แตกฉาน ผูอานไดศึกษาความคิดของมนุษย เพราะในวรรณคดีแตละเรื่องจะมีความคิดของผูเขียน

แทรกอยู ถายทอดออกมาเปนตัวหนังสือ 3) คุณคาทางศีลธรรม วรรณคดียังใหแงคิด คตินิยมใน

ศีลธรรมของสังคมหรือแนวประพฤติปฏิบัติที่ถูกตอง ไมวาจะเปนคานิยมวาสิ่งน้ีคือสิ่งที่ดี สิ่งน้ันคือ   

สิ่งที่ไมดี การอานวรรณคดีจึงเปนการที่ทําใหผูอานมองเห็นชีวิตของตัวละครวาไดใชชีวิตอยางไร    

แลวเกิดอะไรขึ้นกับชีวิตของตัวละครเหลาน้ัน ผูอานมักพบวาตัวละครที่ไมมีศีลธรรมจะตองประสบกับ

ความทุกขยาก ซึ่งกลาวไดวาเปนการสอนศีลธรรมทางออมและชวยยกระดับจิตใจใหสูงขึ้น หรือทําให        

ผูศึกษามีศีลธรรมจริยธรรมดีขึ้น 4) คุณคาทางดานความงาม ไดแก การประสานกันอยางแนบสนิท

ระหวางเน้ือหาและถอยคํา 5) คุณคาทางดานความดี วรรณคดีชวยกลอมเกลาอารมณใหละเอียดออน 

สุขุม ทางดานอารมณความรูสึก สงผลกระทบตอความนึกคิดใหเขาใจเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน รูจักย้ังคิด   

ไมประพฤติผิด 6) คุณคาดานความจริงและการเขาใจความเปนจริง หากพิจารณาถึงวัตถุดิบที่นํามา

แตงสรางเปนเน้ือหาของวรรณคดีลวนแลวแตเก่ียวของกับชีวิตในแงมุมตาง ๆ อันสามารถพบเห็นได

และมีอยูจริง วรรณคดีจึงเปนสิ่งสะทอนชีวิตสะทอนสังคม 7) คุณคาทางวัฒนธรรม วรรณคดีเปนสวน

สําคัญสวนหน่ึงในการถายทอดวัฒนธรรมจากยุคหน่ึงไปสูยุคหน่ึง สะทอนใหเห็นภาพสังคม ประเพณี 

ความเช่ือ และวัฒนธรรมสมัยน้ัน 8) คุณคาทางประวัติศาสตร ทําใหผูอานรูความเปนมาของชาติ     

วีรบุรษ วีรสตรี ตํานานของสถานที่ช่ือตาง ๆ ตลอดจนนิยายพ้ืนบาน 9) คุณคาทางจินตนาการ       

เปนการฝกสมอง ทําใหเกิดความคิดริเริ่มสรางสรรค 10) คุณคาทางชีวิตและประสบการณ ผูอาน

สามารถนําแงคิดที่ไดมาใชปรับปรุงแกไขชีวิตตนเอง ชวยสงเสริมประสบการณและปญญาแกผูอาน 

และทําใหมีอุดมคติและทัศนคติในชีวิต 11) คุณคาในทางตองการแสดงความคิดเห็นวิพากษวิจารณ 

และ 12) คุณคาทางการใชภาษา การสื่อสาร ผูอานสามารถสังเกตลักษณะการใชภาษาที่ดีเพ่ือจดจํา

แนวทางนําไปใชได (ผาสุก มุทธเมธา, 2522; กาญจนา วิชญาปกรณ, 2542; สุจิตรา จรจิตร, 2547; 

ชนัญญา เตชจักรเสมา, 2561, ออนไลน)  

   นอกจากน้ี การเขาถึงคุณคาของวรรณคดีและวรรณกรรม ตองอาศัย

กระบวนการสรางความใจในการอาน โดยหลักแลวก็คือการเช่ือมโยงประเด็นตาง ๆ ในตัวบทกับ

ประสบการณของตัวผูเรียนใหมากที่สุด เมื่อรูจักที่จะเช่ือมโยงก็จะสามารถพลิกแพลงและสะทอน

ความคิดจากสิ่งที่อานกับตนเองและสังคม กอเกิดเปนคุณคาและทักษะการอานที่จะเปนพ้ืนฐานตอ

การดําเนินชีวิตและการทํางานในยุคปจจุบัน (เฉลิมลาภ ทองอาจ, 2560, ออนไลน) 
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      เมื่อพิจารณาคุณคาของวรรณคดีจากผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดี

ไทยหลายทานแลว ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาวรรณคดีมีคุณคาในหลายดาน เชน คุณคาทางจิตใจและ

อารมณ คุณคาทางปญญา คุณคาทางศีลธรรม คุณคาทางประวัติศาสตร คุณคาทางการใชภาษา ฯลฯ 

ซึ่งลวนแลวแตเปนสิ่งที่ดีงามแกคนในสังคมทุกคน ดังน้ัน ผูสอนควรกําหนดจุดมุงหมายในการจัดการ

เรียนการสอนวรรณคดีไทยใหชัดเจน เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตอไป 

  

  2.1.4 จุดมุงหมายในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 
 

   วรรณคดีไทยเปนมรดกทางวัฒนธรรมอันทรงคุณคา แนวทางในการสืบสาน

วรรณคดีที่ไดผลดีย่ิงคือ การจัดการเรียนการสอนวรรณคดีแกเยาวชนรุนหลัง แนวทางการจัดการ

เรียนรูวรรณคดี ผูสอนจะตองคํานึงถึงองคประกอบในหลายมิติ ไดแก วัตถุประสงคของการสอน

วรรณคดี สิ่งที่ตองศึกษาเมื่อเรียนวรรณคดี และวิธีการสอนวรรณคดี ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานภาษาและ

วรรณคดีไทยหลายทานไดกลาวถึงวัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี

ไทยวา เพ่ือใหผูเรียนรูจักความหมายของวรรณคดี รูวาหนังสือลักษณะใดจึงไดรับยกยองวาเปน

วรรณคดี ไดฝกทักษะการอานออกเสียงและการอานในใจ ลีลา ทวงทํานองพูด ทํานองเสนาะให

ถูกตอง สงเสริมนิสัยรักการอาน กลอมเกลาจิตใจใหสูงขึ้น มีความรูความเขาใจในเน้ือเรื่อง รูสึก

เพลิดเพลินจากการอานวรรณคดี เขาถึงอรรถรสของวรรณคดี มีความคิดสรางสรรค เกิดความเจริญ

ทางจินตนาการ สามารถวิจารณวรรณคดีและการกระทําของตัวละครดวยใจเปนธรรม รูจักสังเกต

ลักษณะนิสัยของตัวละครในเรื่องแลวนํามาเปรียบเทียบกับชีวิตจริงได สามารถแสดงความคิดเห็นหรือ

มองชีวิตไดอยางกวางขวาง มีเจตคติที่ดีตอการเรียนวรรณคดีไทย เห็นคุณคาและความสําคัญของ

วรรณคดีไทยทั้งในดานประโยชนสวนตนและสวนรวม สามารถเลือกนําสวนที่ดีของวรรณคดีไปปรับใช

และไมประพฤติตามในสวนที่ไมดี นอกจากน้ี ยังสามารถชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดแรงบันดาลใจ       

ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน เปนผูรับมรดกทางวัฒนธรรมจากบรรพบุรุษ ธํารงรักษาไว และถายทอด

ความคิดใหแกคนรุนตอ ๆ ไป (ศรีวิไล ดอกจันทร, 2529; อัจจิมา เกิดผล, 2536; สุจริต เพียรชอบ 

และ สายใจ อินทรัมพรรย, 2538; พรทิพย ศิริสมบูรณเวช, 2547) อีกทั้งประชาชนควรมีโอกาสได

เรียนรูและสนุกสนานไปกับวรรณกรรม และใชเปนประโยชนในชีวิตของตน (นิธิ เอียวศรีวงศ, 2560) 

       นอกจากน้ี ยังมีผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยไดอธิบายเก่ียวกับ

มิติดานสิ่งที่จะตองศึกษาเมื่อเรียนวรรณคดีไววาการสอนวรรณคดีควรจะไดศึกษา 1) ลักษณะคํา

ประพันธ ผูเรียนวรรณคดีควรจะทําความเขาใจทั้งรอยแกวและรอยกรองในเรื่องของความเหมาะสม

ระหวางลักษณะคําประพันธกับเรื่องราว ควรจะเขาใจทั้งรอยแกวและรอยกรองในเรื่องของการแตง 

ความไพเราะ ความนิยม ความงาม และทวงที การแสดงออกเฉพาะบุคคล 2) ผูแตง ผูเรียนควรได
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เรียนรูประวัติสวนตัวและการงานของผูแตง ซึ่งจะทําใหเขาใจผลงานน้ัน ๆ ไดดีย่ิงขึ้น 3) เน้ือเรื่อง   

ควรใหความสนใจทั้งตัวเรื่องและเบ้ืองหลังของเรื่อง ควรพิจารณาวาเน้ือเรื่องที่นํามาเรียบเรียงน้ัน

ไดมาอยางไร เพราะตามปกติยอมไดเน้ือเรื่องมาจาก 2 ทางคือ ไดมาจากจินตนาการหรือไดมาจาก

สิ่งแวดลอม 4) การดําเนินเรื่อง ควรศึกษาเพ่ือวิเคราะหลักษณะการดําเนินเรื่อง และ 5) รสวรรณคดี 

ผูเรียนไมอาจละเลยการศึกษารสของวรรณคดีได เพราะจะทําใหการศึกษาวรรณคดีไมครบถวนและ

สมบูรณ (ผาสุก มุทธเมธา, 2522; ศรีวิไล ดอกจันทร, 2529)  

   เมื่อพิจารณาจุดมุงหมายในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยจาก

ผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยหลายทานแลว ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาจุดมุงหมายที่สําคัญใน

การจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยคือใหผูเรียนไดรูจักความหมาย เขาใจเน้ือหา เห็นคุณคาและ

ความสําคัญ และมีเจตคติคติที่ตีตอการเรียนวรรณคดีไทย ดังน้ัน ผูสอนควรวางแผนการจัดการเรียนรู

และกําหนดจุดมุงหมายในการเรียนรูใหเหมาะสม เพ่ือจะทําใหการจัดการเรียนรูวรรณคดีไทยมี

ประสิทธิภาพและบรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว  

   อยางไรก็ตาม ถึงแมวาการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยจะมี

ความสําคัญและมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา       

พ.ศ. 2551 ไดกําหนดไว แตทั้งน้ีการจัดการเรียนรูวรรณคดีไทยในปจจุบันยังพบปญหาและอุปสรรค

หลายประการ ซึ่งควรไดรับการปรับปรุงแกไขจึงจะทําใหบรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว 

 

  2.1.5 สภาพและปญหาในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 
 

  การเรียนวรรณคดีมีประวัติความเปนมายาวนานต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน 

เชน การบรรจุใหวรรณคดีเปนวิชาหน่ึงในการสอบไลและการสอบเพ่ือเขารับราชการของประเทศจีน 

การนําความสนใจดานวรรณคดีมาพิจารณารับทนายความของชาวอังกฤษ ฯลฯ แตเมื่อกลาวถึงการ

เรียนวรรณคดี หลายคนอาจนึกถึงภาพของหนังสือโบราณเลมหนาที่เต็มไปดวยคําศัพทที่เขาใจยาก 

ขณะที่หลายคนอาจจะนึกถึงเรื่องราวที่เคยเรียนมาแมจะเลือนรางไปบาง (วิทย ศิวะศริยานนท, 2544) 

ปญหาอยางหน่ึงที่ทําใหคนไมสนใจภาษาและวรรณคดีไทยคือ คนสวนใหญมองวาภาษาไทยกับ

วรรณคดีไทยเปนสิ่งที่แตะตองหรือเขาถึงไดยาก (จักรกฤต โยมพยอม, 2561, ออนไลน) แมการเรียน

วรรณคดีไทยจะเปนขอบังคับหน่ึงในหลักสูตรการศึกษาของไทยมาอยางยาวนาน แตการเรียนการ

สอนวรรณคดีไทยก็ยังไมประสบความสําเร็จเทาที่ควร (จุฬาลักษณ คชาชัย, 2557; ชวิน พงษผจญ, 

2562)  

  อยางไรก็ตาม การสอนภาษาไทยโดยเฉพาะวรรณคดีไทยน้ันพบปญหาอยู

หลายดาน ซึ่งเปนอุปสรรคที่สําคัญ สงผลทําใหการจัดกระบวนการเรียนรูยังไมมีประสิทธิภาพ
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เทาที่ควรจะเปน ดังน้ัน ผูสอนควรทําความเขาใจในสภาพและปญหาใหดี เพ่ือจะไดวางแผนและ

แกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม ซึ่งจากการศึกษาเอกสาร ตําราวิชาการ งานวิจัยของ

ผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทย รวมถึงประสบการณในการสอนและสังเกตการสอนวิชา

ภาษาไทยในโรงเรียนมัธยมศึกษาทั่วไปของผูวิจัยเอง สามารถสรุปปญหาในการจัดการเรียนสอน

วรรณคดีไทยในปจจุบัน ซึ่งสามารถแบงออกเปน 2 สวนที่สําคัญ ดังตอไปน้ี 

 

 สวนที่ 1 ปญหาที่เก่ียวกับผูสอน 

  1.1 ปญหาดานกระบวนการจัดการเรียนรู 

  ปญหาที่สําคัญในการเรียนวรรณคดีไทยสวนใหญจะเก่ียวของกับผูสอน 

เน่ืองจากผูสอนมีบทบาทสําคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรูหรือกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

หากจัดกิจกรรมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพก็จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีคุณภาพและบรรลุตาม

วัตถุประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว ในทางตรงกันขาม หากผูสอนไมไดมีการวางแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรูที่ประสิทธิภาพก็จะสงผลทําใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูไมบรรลุตามวัตถุประสงคการ

เรียนรูที่กําหนดไว ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานการสอนวรรณคดีไทยไดกลาวถึงปญหาเก่ียวกับผูสอนดาน

กระบวนการจัดการเรียนรู ซึ่งผูวิจัยไดสรุปสาเหตุที่สําคัญดังน้ี 

  ผูสอนสวนใหญไมไดจัดทําแผนการจัดการเรียนรูและวางแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง ขาดความรูความเขาใจเก่ียวกับวรรณคดีไทย ทั้งความรูทางวรรณคดี

โดยตรงและความรูประกอบการสอน นอกจากน้ี ไมทําความเขาใจจุดประสงค ไมจัดกระบวนการ

เรียนการสอนใหนาสนใจ ขาดความกระตือรือรนและเทคนิคในการสอน และขาดการใหกรณีตัวอยาง

หรือวิธีการปฏิบัติที่ใหเห็นเปนรูปธรรม  

  นอกจากน้ี รูปแบบการสอนสวนใหญมุงสอนการอานจับใจความเรื่องราว

และการซักถามเน้ือหา อานเอาเรื่องใหไดตามเน้ือหาหลักสูตรเทาน้ัน มีคําศัพทยาก จนกลายเปน

แบบเรียนคําศัพทมากกวาการสอนเพ่ือมุงเนนใหเกิดคุณคาทางใจ ผูสอนมักจะเปนผูนําความคิดของ

ผูเรียน ไมเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น และไมสนับสนุนใหเกิดความคิดสรางสรรค      

เนนความรูความจํามากกวาแสดงความคิดเห็นและความรูสึก ขาดการสอนคิดวิเคราะหเพ่ือเช่ือมโยง

ความรูใหผูเรียนนําไปใชในชีวิตจริง ใชการบรรยายเปนกิจกรรมหลักมากที่สุด ซึ่งการสอนแบบ

บรรยายเปนวิธีสอนที่มีขอจํากัด เน่ืองจากเปนวิธีสอนที่ผูเรียนมีบทบาทนอย ทําใหผูเรียนขาดความ

สนใจในการเรียน ทั้งเปนวิธีสอนที่อาศัยความสามารถของผูบรรยาย ถาผูบรรยายไมมีเทคนิคในการ

บรรยายที่ดึงดูดใจผูเรียน และถาผูสอนขาดการเรียบเรียงเน้ือหาสาระอยางถูกตองและเหมาะสม 
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ผูเรียนอาจจะไมเขาใจและไมสามารถซักถามสิ่งที่ไมเขาใจจากครูผูสอนได ซึ่งวิธีสอนแบบน้ีไมสามารถ

ตอบสนองความตองการและความแตกตางระหวางบุคคล และขาดการวิเคราะหความงดงามเชิง

วรรณศิลปซึ่งนําไปสูคุณคาของวรรณคดีอยางแทจริง จนทําใหผูเรียนไมเห็นคุณคาของวรรณคดีไทย 

(ศรีวิไล ดอกจันทร, 2529; อัจจิมา เกิดผล, 2536; ยุพร แสงทักษิณ, 2537; บุญเหลือ เทพยสุวรรณ, 

2539; สรอยสน สกลรักษ ,  2541; ยุรฉัตร บุญสนิท , 2544; กานตร วี บุษยานนท , 2546; 

กระทรวงศึกษา ธิการ ,  2552 ; ทิศนา แขมมณี , 2554; นิจสุดา  อ ภิ นันทาภรณ , 2555 ;                    

พรรณรอง รัตนไชย, 2555; จุฬาลักษณ คชาชัย, 2557; จักรกฤต โยมพยอม, 2561, ออนไลน)  

  1.2 ปญหาดานการใชสื่อการเรียนรู 

  ปญหาเก่ียวกับผูสอนดานการใชสื่อการเรียนรูวาอุปกรณการสอนวรรณคดี

ไทยไมดึงดูดความสนใจเทาที่ควร และมักใชอยางซ้ําซากไมหลากหลาย เชน ผังภูมิ คําประพันธ 

รูปภาพ ฯลฯ สําหรับชุดการสอนหากใชมากไปก็ยอมกอใหเกิดความเบ่ือหนายและไมกระตือรือรน 

ผูสอนสวนใหญใชหนังสือเรียนและใชสื่อสําเร็จรูป โดยเฉพาะการใชหนังสือเรียนมากเกินไป ซึ่งทําให

ผูเรียนรูสึกไมมีแรงจูงใจและสนใจเน้ือหาที่กําลังเรียน หากเปนสื่อประเภทเทคโนโลยีผูสอนสวนใหญ

จะใชเพียงภาพน่ิง เน่ืองจากขาดความรูในการผลิตสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียน        

และไมไดนําสื่อการเรียนการสอนที่ดีมีคุณภาพและประสิทธิภาพมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียน   

การสอน รวมทั้งไมมีสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัยหรือสื่อนวัตกรรมเชิงสรางสรรค เชน คอมพิวเตอร

ชวยสอน (CAI) หรือสื่อนวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบตาง ๆ ฯลฯ (ศรีวิไล ดอกจันทร, 2529; 

กระทรวงศึกษาธิการ, 2552; พรรณรอง รัตนไชย, 2555; จักรกฤต โยมพยอม, 2561, ออนไลน) 

  1.3 ปญหาดานการวัดและประเมินผล 

  ในการจัดการเรียนการสอนผูสอนควรมีการตรวจสอบคุณภาพของผูเรียน 

และกระบวนการสอนเปนระยะ ๆ เพ่ือตรวจสอบวาผูเรียนเกิดคุณลักษณะที่พึงประสงคตรงตามวัตถุ

ประสงคของการเรียนที่กําหนดไวหรือไม หากผูสอนใชวิธีการวัดและประเมินผลไมถูกตองแลวน้ัน      

ผูสอนจะไมทราบวาการจัดการเรียนการสอนดังกลาวมีประสิทธิภาพหรือไม และมีแนวทางการพัฒนา

และปรับปรุงแกไขอยางไร (สมชาย รัตนทองคํา, 2545) การจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย         

ก็เชนเดียวกัน พบวายังมีปญหาดานการวัดและประเมินผลอยู ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานภาษาและ

วรรณคดีไทยไดกลาวถึงปญหาเก่ียวกับผูสอนดานการวัดและประเมินผลวรรณคดีไทยวา ผูสอน

จํานวนมากมุงเนนสอนใหผูเรียนเรียนวรรณคดีไทยเพียงเพ่ือใหทําขอสอบไดเทาน้ัน ซึ่งการทดสอบ   

ยังเนนการอานเอาเรื่องและเนนถามความจํามากกวาการวัดและประเมินผลดานอ่ืน และผูสอนไมได

แจงเกณฑการวัดและประเมินผลใหผู เรียนทราบลวงหนา ทําใหผู เรียนไมทราบวิธีการวัดและ
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ประเมินผลที่กําหนดไวในแตละรายวิชา (ศรีวิไล ดอกจันทร, 2529; นิจสุดา อภินันทาภรณ, 2555; 

พรรณรอง รัตนไชย, 2555) 

 

 สวนที่ 2 ปญหาที่เก่ียวกับผูเรียน 

  ปจจุบันโลกมีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปในหลายดาน ทั้งดานสังคมและ

วัฒนธรรม การศึกษา เศรษฐกิจ การเมืองการปกครอง วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี อันเปนผลมาจาก

การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ ดังน้ัน มนุษยทุกคนตองรูจักปรับตัวและพัฒนาตนเองใหทันตอการ

เปลีย่นแปลงอยูเสมอ ผูเรียนในยุคดิจิทัลหรือที่เรียกวา Gen Z มีความคิด ความรูสึก หรือพฤติกรรมที่

เปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของสังคมเชนกัน สงผลทําใหผูเรียนมีมุมมองตอการเรียนวรรณคดีไทยที่

เปลี่ยนแปลงไป ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยไดกลาวถึงผูเรียนในระดับมัธยมศึกษา

เปนวัยที่มีเร่ืองจะตองเรียนรูและปรับตัวอยูเสมอ ชอบสิ่งแปลกใหมและความสนุกต่ืนเตน รูสึกเบ่ือ

งาย ขาดแรงจูงใจ และไมมีสมาธิในการอานที่ดีพอ การใหความสําคัญกับกิจกรรมในรูปแบบที่

หลากหลาย จึงทําใหมีเวลาในการอานวรรณคดีนอยลง สงผลใหมีองคความรูไมกวางขวาง โดยเฉพาะ

ศัพทในวรรณคดี อีกทั้งผูเรียนมีประสบการณไมมากจึงทําใหเขาถึงวรรณคดีไดยาก และปญหาที่

สําคัญอยางหน่ึงคือผูเรียนไมรูสึกเห็นคุณคาและความสําคัญของการเรียนวรรณคดี รูสึกวาวรรณคดี

เปนเรื่องไกลตัว เรื่องเพอฝน ไมสนุกสนาน ไมจําเปนในการดําเนินชีวิต ในทางตรงกันขามกลับมีความ

เขาใจและความรูสึกตอวรรณคดีในทางลบ แทนที่จะ “วิจักษ” แตกลับ “วิจารณ” อยางขาดความรู

และความเขาใจที่ถูกตอง (ศรีวิไล ดอกจันทร, 2529; อัจจิมา เกิดผล, 2536; กระทรวงศึกษาธิการ, 

2552; พรรณรอง รัตนไชย, 2555; พรทิพย ศิริสมบูรณเวช, 2547; ชวิน พงษผจญ, 2562) 

  เมื่อพิจารณาสภาพและปญหาในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยจาก

ผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยหลายทานแลว แสดงใหเห็นวาปญหาในการเรียนการสอน

วรรณคดีไทยมีหลายดาน ซึ่งปญหาสําคัญแบงออกเปนปญหาเก่ียวกับผูสอนและผูเรียน โดยเฉพาะ

อยางย่ิงปญหาที่เกี่ยวกับผูสอน ซึ่งสามารถแบงออกเปน 3 ดาน ไดแก 1) ดานการจัดกระบวนการ

เรียนรู 2) ดานการใชสื่อการเรียนรู และ 3) ดานการวัดและประเมินผล ทั้งน้ี เน่ืองจากผูสอนมีบทบาท

ที่สําคัญในการจัดการเรียนการสอน เปนผูจัดออกแบบการเรียนรู ซึ่งหากผูสอนเปนผูควบคุมช้ันเรียน

แบบเบ็ดเสร็จ โดยผูเรียนเปนเพียงผูถูกควบคุม จึงไมไดเขาไปเปนสวนหน่ึงของความรวมมือในการ

เรียนรู แตเปนเพียงผูปอนความรูใหกับผูเรียน (นรรัชต ฝนเชียร, 2563, ออนไลน)  

  จากขอมูลที่กลาวมาขางตนผูวิจัยสามารถเขียนสรุปปญหาในการเรียนการ

สอนวรรณคดีไทยเปนแผนภาพไดดังน้ี 
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ภาพที ่2.1 ปญหาสําคัญในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 

 

   อยางไรก็ตาม จากสภาพและปญหาของการสอนวรรณคดีไทยที่กลาวมา

ขางตน ผูวิจัยมีความคิดเห็นวาผูสอนวิชาภาษาไทยตองศึกษาและหาแนวทางการจัดการเรียนการสอน

วรรณคดีไทยใหนาสนใจและสอดคลองกับบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปในปจจุบัน โดยใชกระบวนการสอน

หรือเทคนิคการสอนที่หลากหลาย เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของผูเรียนและสรางเจตคติที่

ดีตอการเรียนวรรณคดีไทย และใชเปนแนวทางในการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพมากย่ิงขึ้นอีกดวย 

 

  2.1.6 แนวทางการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 
 

   การปฏิรูปการเรียนรูนับวาเปนหัวใจของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ. 2542 โดยเฉพาะอยางย่ิงการปฏิรูปการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ สงผลใหผูสอนจะตอง

ปรับปรุงแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีความสุขและสนุกในการ

เรียนรู (อัจฉรา ชีวพันธุ, 2557) ดังน้ัน การสอนวรรณคดีไทยควรมีแนวทางการจัดการเรียนการสอน

เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพ สามารถบรรลุวัตถุประสงคตามที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 และพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติที่ไดกําหนดไว ในฐานะที่ผูวิจัยเปนครู

ภาษาไทยและมีประสบการณในการสอนวิชาภาษาไทย จึงไดศึกษาเอกสารและผลงานทางวิชาการ

เกี่ยวกับแนวทางในการสอนวรรณคดีไทยในโรงเรียน เพ่ือใหเกิดความสอดคลองกับนโยบายทางการ

ศึกษาในยุคปจจุบัน ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยหลายทานไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับ

ปญหาสําคัญใน 

วรรณคดีไทย 

การจัดการเรียน 1. ผูสอน 2. ผูเรียน 

ดานกระบวนการ 

ดานการใชสื่อ 

จัดการเรียนรู 

ดานการวัด 
และประเมินผล 

ไมเห็นคุณคา 
และความสําคญั 

การเรียนรู 

การสอน 
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แนวทางการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย ซึ่งผูวิจัยสามารถสรุปแนวทางการจัดการเรียน       

การสอนวรรณคดีไทยโดยแบงออกเปน 2 สวนสําคัญ ไดแก 1) บทบาทของผูสอน และ 2) บทบาท

ของผูเรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 

   สวนที่ 1 บทบาทของผูสอน 

   1.1 ควรศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ทําความเขาใจเกี่ยวกับจุดมุงหมายของรายวิชาที่สอนใหละเอียด 

กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังเพ่ือออกแบบการจัดการเรียนการสอน ต้ังวัตถุประสงคในการสอนให

ชัดเจน และควรเขียนเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมไวดวย  

   1.2 ตองมีความรู ความสามารถ และความเขาใจในวรรณคดีเรื่องน้ัน ๆ เชน 

อารมณความรูสึก แนวคิด คานิยม ธรรมเนียม ประเพณ ีความเช่ือ ความศรัทธา ความรู ประวัติศาสตร 

และอ่ืน ๆ รวมถึงทักษะการวิจารณจึงจะสามารถช้ีแนะและสรางทักษะใหเกิดแกผูเรียน นอกจากน้ัน 

ยังตองมีความสามารถพิเศษดานอ่ืน ๆ เชน การฟอนรํา การขับรอง การแสดงละคร ความรูเกี่ยวกับ

วัฒนธรรมและประเพณีตาง ๆ ฯลฯ เพ่ือนําการสอนไปสูจุดหมายที่ตองการได  

   1.3 การจัดกระบวนการและวิธีการเรียนการสอนในรูปแบบที่หลากหลาย 

โดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ จัดกิจกรรมการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนเขาใจเน้ือเรื่องโดยรวมทั้งหมด         

เนนความคิดรวบยอดมากกวาเน้ือหา กระบวนการเรียนการสอนตองเปลี่ยนจากการใหคําตอบ

สําเร็จรูปเพ่ือเนนความจํามาเปนการต้ังคําถาม สืบสอบความรูเพ่ือกระตุนความคิด การใชคําถามหรือ

กิจกรรมการสนทนา โดยมีแกนกิจกรรมต้ังอยูบนคําถามในลักษณะเพราะเหตุใด ทําไม อยางไร สงผล

ใหเกิดอะไร ฯลฯ ซึ่งผูเรียนจะเช่ือมโยงเหตุการณ บทสนทนา และประเด็นความคิดตาง ๆ ที่เกิดขึ้น

ระหวางการอานมาตอบคําถาม ในระหวางน้ีผูสอนอาจจะใหขอมูลหรือแลกเปลี่ยนประสบการณ

สวนตัวกับผูเรียนหรือมีหนาที่คอยกระตุนเสนอแนะวิธีพิจารณาสาระสําคัญใหผูเรียน ซึ่งจะชวยให

ผูเรียนคนพบดวยตนเอง เกิดความเขาใจเน้ือหา สาระสําคัญ หรือแนวคิดของเรื่อง อันจะนําไปสูการ

ใชวิจารณญาณในการประเมินคุณคาและสะทอนคิดมาเปนแนวทางในการดําเนินชีวิตของตนเอง 

ผูสอนควรออกแบบกิจกรรมขั้นนําเขาสูบทเรียนอยางสม่ําเสมอ เพ่ือเปนการสรางแรงจูงใจผูเรียน     

ไมควรมุงเนนในเรื่องการถอดบทประพันธ อานเอาเรื่อง หรือบรรยายอยางเดียว ควรใหผูเรียนไดใช

ความคิด วิเคราะห ใชเหตุผล ศึกษาคนควา และรวมกิจกรรมใหมากที่สุด นอกจากน้ี ผูสอนควรหา

วิธีการสอนที่จะทําใหผูเรียนรูสึกสนใจ เห็นคุณคาและความสําคัญของวรรณคดี และวิเคราะหภาพ

จินตนาการ ตลอดจนแนวคิดที่กวีสะทอนออกมาใหไดใกลเคียงมากที่สุด  
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   1.4 ควรคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน ตลอดจนความสนใจและความ

ตองการของผูเรียน  

   1.5 ควรสงเสริมใหผู เรียนไดรูจักใชความคิด รูจักใครครวญ และใช

สติปญญาของตนในการแกปญหา การอานวรรณคดีจะชวยทําใหมองเห็นแงคิดจากเรื่องราวชีวิตของ

ผูคนที่หลากหลาย พฤติกรรมของตัวละครในวรรณคดีเรื่องตาง ๆ จะทําใหมองเห็นแงมุมชีวิตของผูคน

ที่ตางยุคตางสมัย และควรใชเน้ือหาเหตุการณของวรรณคดีที่กวีไดประพันธเอาไว มาเปนแรงจูงใจ

สําคัญที่สงเสริมใหผูเรียนเปนผูที่มีนิสัยรักการอานและเปนผูใฝเรียนรู  

   1.6 ควรสอนในลักษณะบูรณาการสาระ ผูสอนพึงทราบวาการกําหนด

มาตรฐานการเรียนรู ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรูแกนกลาง ไดกําหนดตามสาระหลักทั้ง 5 ขอ ไดแก 

1) การอาน 2) การเขียน 3) การฟง การดู และการพูด 4) หลักการใชภาษาไทย และ 5) วรรณคดีและ

วรรณกรรมน้ัน เพ่ือแยกใหเห็นชัดวาจะตองเรียนทักษะใด สาระใดบาง แตมิไดมุงหมายวาจะตองแยก

การจัดการเรียนการสอนแตละสาระโดยเด็ดขาด เมื่อนําไปใชผูสอนควรจัดในลักษณะสัมพันธทักษะ

และบูรณาการสาระตาง ๆ ตามธรรมชาติของภาษาไทย การประยุกตใชสามารถทําไดหลากหลายวิธี

ขึ้นอยูกับความสะดวกและความเหมาะสม เชน สอนใหสัมพันธกับหลักการใชภาษาไทย ทักษะการใช

ภาษา เชน ทักษะการฟง ทักษะพูด ทักษะอาน และทักษะเขียน ฯลฯ ซึ่งสามารถบูรณาการเน้ือหาวิชา

ใหสัมพันธเน้ือหาอ่ืนในรายวิชาเดียวกันและตางรายวิชาก็ได อีกทั้งควรพยายามสอดแทรกเช่ือมโยง

คุณธรรมจริยธรรม กระบวนการจัดการ และกระบวนการคิดในการจัดการเรียนการสอนในลักษณะ

องครวมอยางกลมกลืน และควรจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรเพ่ือชวยใหการสอนวรรณคดีไดผล        

มากยิ่งขึ้น 

   1.7 ควรสอนใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ผูสอนควรเปดโอกาสให

ผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น ใชเหตุผล วิพากษวิจารณอยูเสมอ พยายามสงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาส

ในการพูดคุยเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนในช้ันเรียนหรือคนอ่ืน ๆ ที่เคยไดมีโอกาสอาน    

งานประพันธช้ินเดียวกันมาแลว เพ่ือเปนการเปดมุมมองของตนใหกวางขวางออกไปย่ิงขึ้น เนนผูเรียน

ใหมีสวนรวมในการจัดกิจกรรมเรียนการสอนใหมากที่สุด 

   1.8 การสอนคําศัพทยากมิใชเพียงแตใหทราบวาศัพทคําใดมีความหมายวา

อยางไร ควรฝกใหผูเรียนสังเกตภาษากวีวาแตกตางจากภาษาสามัญอยางไร ศัพทน้ันมีความงามและ

แฝงภูมิปญญาอะไรไวบาง  

   1.9 ควรสอนใหผูเรียนรูจักพิจารณาศิลปะการประพันธ รูปแบบ เน้ือหา 

กลวิธี การใชภาษา การตีความ และประเมินคาของวรรณคดีไทยน้ัน ๆ เพ่ือใหเกิดความซาบซึ้งใน

วรรณคดีทั้งดานรสคําและรสความ ฝกใหผูเรียนวิเคราะหสาร สามารถจับแนวคิดของเรื่องได สามารถ
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ตอบคําถามไดวาเรื่องน้ันคืออะไร กลาวถึงใคร ทําอะไร ที่ไหน เมื่อไหร อยางไร และจะสงผลอยางไร 

รวมถึงอธิบายเกี่ยวกับลักษณะนิสัยของตัวละครดวย  

   1.10 ควรใหผูเรียนไดฟงทํานองเสนาะที่ถูกตองไพเราะจากผูสอน เพ่ือชวย

ใหเกิดความซาบซึ้งในบทรอยกรอง แตไมควรบังคับใหผูเรียนอานทํานองเสนาะ เพราะจะทําใหผูเรียน

เกิดเจตคติในทางลบตอการเรียนวรรณคดีไทย    

   1.11 ควรสอดแทรกเกร็ดความรูที่อยู ในวรรณคดีและวรรณกรรมมา

กลาวถึงเปนสวนประกอบยอย เชน ที่มาและภูมิหลัง จุดประสงคของผูแตง สภาพสังคมที่มีตอแนวคิด

ของผูแตง เหตุการณทางประวัติศาสตรแหงยุคสมัย ฯลฯ ซึ่งจะชวยสงผลใหผูเรียนมองเห็นภาพ

สะทอนไดเดนชัดมากขึ้น และควรปลูกฝงผูเรียนใหมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวรรณคดีไทย   

   1.12 ควรใชสื่อการเรียนรูในรูปแบบที่หลากหลายและเหมาะสม ทั้งสื่อ

ธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยี และสื่ออ่ืน ๆ โดยจัดสภาพแวดลอมและหาแนวทางการสอนที่จะ

ชวยสงเสริมจินตนาการของผูเรียน ควรจัดใหมีหนังสือหลายประเภทหลายช้ันใหอาน เพ่ือจะไดรูจัก

เปรียบเทียบวาหนังสือดีดวยเหตุตาง ๆ เน่ืองจากหนังสือบางเลมมีคุณคาทางประวัติศาสตร บางเลมมี

คุณคาทางกวี บางเลมมีคุณคาในทางสอนใจคน ฯลฯ และควรเลือกวรรณกรรมปจจุบันมาใหผูเรียนได

ศึกษา ไมควรจํากัดอยูแตวรรณคดีมรดกเทาน้ัน ควรหาโอกาสช้ีสิ่งที่ผูเรียนไมสามารถเห็นไดดวยยังอยู

ในวัยเยาว และไมควรใชหนังสือหรือแบบเรียนเปนสื่อการเรียนหลักเพียงอยางเดียว  

   1.13 ควรเลือกใชวิธีการวัดและประเมินผลใหเหมาะสม การเรียนการสอน

วรรณคดีไทยตองประเมินทั้งกระบวนการ ทักษะ และผลงานของผูเรียน โดยการต้ังเกณฑคุณภาพการ

ปฏิบัติงานในแตละช้ินงาน ซึ่งคุณภาพตองมีหลายระดับ และใชเครื่องมือที่ถูกตองและเหมาะสมกับ

กระบวนการ เน้ือหา และระดับของผูเรียน 

   1.14 ควรสรางบรรยากาศและสิ่งแวดลอมในหองเรียนใหมีความสุขและ

สนุกสนาน เนนความสนุกสนานเพลิดเพลินควบคูไปกับการพัฒนาความคิดของผูเรียน เพ่ิมกิจกรรมที่

เนนการมีปฏิสัมพันธรวมกัน และจัดกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบที่หลากหลาย เพ่ือชวยให

บรรยากาศในการเรียนการสอนนาสนใจ เชน การแสดงบทบาทสมมติ การแสดงละคร ขับรอง      

ฟอนรํา วาดภาพ ทายปญหา สนทนา ซักถาม เกม ฯลฯ  

   1.15 ควรสนับสนุนใหผูเรียนไดเรียนรูในทุกเวลา ทุกสถานที่ โดยใหผูเรียน

ศึกษาคนควาความรูเพ่ิมเติมจากแหลงความรูตาง ๆ เรียนรูจากสื่อและแหลงเรียนรูทุกประเภท ทั้งใน

ชุมชนทองถิ่นและแหลงอ่ืน ๆ กระตุนใหรูจักวิธีการแสวงหาความรู เพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดอยาง

กวางไกลและลึกซึ้ง ครูผูสอนจึงไมควรจํากัดสถานที่จัดการเรียนการสอนเฉพาะในช้ันเรียนเทาน้ัน  
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   สวนที่ 2 บทบาทของผูเรียน 

   2.1 มีสวนรวมในการวางแผนการจัดการเรียนรูวรรณคดีไทยกับผูสอน 

เพ่ือใหการจัดการเรียนรูเปนไปตามวัตถุประสงค โดยยึดหลักความสอดคลองกับความสามารถ     

ความสนใจ ความตองการ และความถนัดของผูเรียนเปนหลักสําคัญ  

   2.2 แสวงหาความรูเก่ียวกับวรรณคดีตามเน้ือหาที่ไดเรียนจากแหลงเรียนรู

ตาง ๆ ไดอยางเหมาะสมและหลากหลาย มีความกระตือรือรนและใฝเรียนรูอยางตอเน่ือง โดยอาจจะ

อานมาลวงหนา อานเรื่องใหเขาใจกอน  

   2.3 ลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูจริง โดยใชกระบวนการเรียนรูของ

ตนเอง และสามารถสรุปองคความรูไดดวยตนเอง รวมแสดงความคิดเห็นและวิพากษวิจารณเน้ือหา

สวนตาง ๆ จากเรื่องที่ไดเรียน 

   2.4 นําองคความรูที่ไดรับจากการเรียนวรรณคดีไทยไปประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม 

   2.5 มีสวนรวมในการประเมินผลและนําผลการประเมินมาพัฒนา

กระบวนการเรียนรูของตนเองใหกาวหนาอยูเสมอ 

   2.6 มีปฏิสัมพันธที่ดีตอผูสอนและเพ่ือนในการเขารวมกิจกรรมตาง ๆ ที่มี

ลักษณะสรางสรรค ดวยความเปนมิตรไมตรี มีความเอ้ือเฟอเผื่อแผ และชวยเหลือซึ่งกันและกันอยาง

สม่ําเสมอ 

   2.7 ชวยอนุรักษและสืบสานศิลปะและวัฒนธรรมซึ่งเปรียบเสมือนเปน

มรดกของประเทศชาติ (สายทิพย นุกูลกิจ, 2525; สุจริต เพียรชอบ และ สายใจ อินทรัมพรรย, 2538; 

บุญเหลือ เทพยสุวรรณ, 2544; พรทิพย ศิริสมบูรณเวช , 2547 ; วรรณี โสมประยูร, 2553;              

ดวงมน จิตรจํานงค, 2553; สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2553; ปราณี ปราบริปู, 2554; 

นิจสุดา อภินันทาภรณ, 2555; กิจมาโนชญ โรจนทรัพย, 2559, ออนไลน; เฉลิมลาภ ทองอาจ, 2560, 

ออนไลน) 

 

   เมื่อพิจารณาแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยจาก

ผูเช่ียวชาญดานภาษาและวรรณคดีไทยหลายทานแลว ผูวิจัยสามารถสรุปไดวา แนวทางการจัดการ

เรียนการสอนวรรณคดีไทยควรเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน ตลอดจน

ความสนใจและความตองการของผูเรียน ผูสอนตองศึกษาหลักสูตรและกําหนดจุดมุงหมายในการสอน

ที่ชัดเจน ออกแบบวิธีการสอนที่หลากหลายใหเกิดความนาสนใจ สงเสริมใหผูเรียนทุกคนไดรูจักใช

ความคิดวิเคราะหและความคิดสรางสรรค ใชสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายและเหมาะสม     

 

Ref. code: 25636019030292AFH



31 

 

 

สรางบรรยากาศในหองเรียนใหมีความสุขและสนุกสนาน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกัน 

เลือกใชวิธีการวัดและประเมินผลใหเหมาะสม และปลูกฝงผูเรียนใหมีเจตคติที่ดีตอวรรณคดีไทย     

เห็นคุณคาและความสําคัญของวรรณคดีไทย 

   นอกจากน้ี ยังมีนักการศึกษาอีกหลายทานที่ไดทําการวิจัยเพ่ือศึกษา      

แนวทางการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยในหลายรูปแบบ เชน การสอนแบบวิธีสตอรี่ไลน      

การสอนแบบ 4 MAT การสอนแบบตกผลึก การสอนแบบวิธีวิจัย การสอนแบบ CIPPA การสอนโดย

ใชวิธีการสัมมนาตามแนวคิด Active Learning การใชชุดการสอน การสอนแบบรวมมือแบบ CIRC 

การสอนโดยการใชผังมโนทัศน การสอนโดยใชวิธีการจัดการเรียนรูตามทฤษฎีตอบสนองผูอานรวมกับ

การใชเทคนิคคําถามแบบ RCA การสอนแบบรวมมือกันดวยเทคนิคจิ๊กซอวรวมกับเทคนิคการคิดแบบ

หมวกหกใบ การสอนตามทฤษฎีการตอบสนองของผูอาน การใชทฤษฎีเกม การสอนโดยใชกลวิธีมัลติ

พารท การสอนโดยใชวงจรการสะทอนคิดของกิบส การสอนแบบกระบวนการกลุมสัมพันธ ฯลฯ 

(อัจจิมา เกิดผล, 2545; กาญจนา มากพูน, 2548; ธิติรัตน วิเชียรมงคลกุล, 2548; ศิธรา จุฑารัตน, 

2549; ขวัญชนก นัยจรัญ, 2551; พระมหาจารุพงษ จึงประยูร, 2553; วัชรีภรณ กลมกลอม, 2553; 

จิรวรรณ อิสระพงศไพศาล , 2555; ฤทธิจักร ช่ืนจิตต , 2556; ถนิมรักษ ชูชัยมงคล , 2557 ;          

ปนัดดา ใจสุทธ์ิ, 2558; นเรศ ทองอินทร, 2560; สันติวัฒน จันทรใด, 2560; ธีรศักด์ิ จิระตราชู, 2561; 

วรรณดี นํ้าฟา, 2561; กฤษณะ ลําทะแย, 2562) 

   จากตัวอยางงานวิจัยที่กลาวมาน้ันผูจัยพบวา การใชตัวแปรตนสวนใหญจะ

สงผลในทางบวกตอตัวแปรตาม เชน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความพึงพอใจหรือเจตคติตอการเรียน

วรรณคดีไทย ฯลฯ ซึ่งไดรับการจัดการเรียนการสอนโดยใชวิธีการสอนและรูปแบบการเรียนการสอน

ตาง ๆ จะสูงกวาผู เรียนกลุมที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการสอนแบบปกติหรือ           

แบบบรรยาย ฯลฯ ดังน้ัน ผูวิจัยมีความคิดเห็นวาหากผูสอนจัดการเรียนการสอนดวยวิธีหรือรูปแบบที่

หลากหลาย นาสนใจ ไมเนนการบรรยายเพียงอยางเดียว จะสามารถสรางแรงจูงใจใหผูเรียน สงผลให

เจตคติที่มีตอการเรียนวรรณคดีไทยดีขึ้นและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น นอกจากน้ี 

กระบวนการวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะตองเลือกใชวิธีการที่ถูกตองและเหมาะสม 

เพ่ือที่จะทําใหผลที่ไดจากการศึกษามีประสิทธิภาพและนาเช่ือถืออีกดวย 

 

  2.1.7 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวรรณคดีไทย 
 

   การวัดและประเมินผลการเรียนรูในช้ันเรียน (Classroom Assessment) 

เปนกระบวนการเก็บรวบรวม วิเคราะห ตีความ และบันทึกขอมูลที่ไดจากการวัดและประเมินผลทั้งที่

เปนทางการและไมเปนทางการ อาจเกิดขึ้นทั้งกอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน โดยใชเครื่องมือ
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ที่หลากหลายและเหมาะสมกับวัยของผูเรียน มีความสอดคลองและเหมาะสมกับพฤติกรรมที่ตองการ

วัด นําคาที่ไดมาเปรียบเทียบกับเกณฑที่กําหนดในตัวช้ีวัดของมาตรฐานการเรียนรู ของหลักสูตร     

เพ่ือนําขอมูลที่ไดไปใชเกี่ยวกับประเมินพัฒนาการ ความกาวหนา จุดเดน จุดที่ตองปรับปรุงใหแก

ผูเรียน และตัดสินผลการเรียนรู (สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2553) ซึ่งมีผูเช่ียวชาญดาน

การวัดและประเมินผลหลายทานไดอธิบายความหมายของคําวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไววา 

ความสามารถทางการเรียนหลังจากไดเรียนเน้ือหาของรายวิชาใดวิชาหน่ึงแลว เกิดจากการสอนหรือ

กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทุกประเภทที่เกิดจากการเรียนรูในโรงเรียน ซึ่งแสดงออกมา       

3 ดาน ไดแก ดานพุทธิพิสัย ดานทักษะพิสัย และดานจิตพิสัย หรือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทาง

เชาวปญญา ซึ่งประกอบดวยพฤติกรรมดานความรู เชน ความจํา ความเขาใจ มโนทัศนและหลักการ 

และพฤติกรรมดานทักษะ ไดแก พฤติกรรมการปฏิบัติที่สังเกตได เชน ทักษะการอาน อีกทั้ง

ความสามารถในการบูรณาการความรูและทักษะที่ไดจากการเรียนรูไปใชในวิธีการที่ซับซอนขึ้น เชน 

การแสดงความสามารถในการแกปญหา การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดสรางสรรค ฯลฯ     

ผลที่ไดจากการประเมินความรูและทักษะในดานเน้ือหาทางวิชาการซึ่งปจเจกบุคคลไดรับจากการ

จัดการเรียนรูของผูสอนภายใตสถานการณที่กําหนดขึ้น (สมหวัง พิริยานุวัฒน, 2540; ลวน สายยศ 

และ อังคนา สายยศ, 2541; Haladyna, 2002; เยาวดี วิบูลยศรี, 2549; Raynolds, Livingston and 

Willson, 2006; ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552)  

   ทั้งน้ี องคประกอบที่สําคัญซึ่งเก่ียวของกับการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ภาษาไทย เปนพฤติกรรมทางภาษาไทยที่ผูเรียนแสดงออกจากการฟง พูด อาน และเขียน รวมถึง

พฤติกรรมดานจิตพิสัยของผูเรียนดวย พฤติกรรมเฉพาะทางภาษาไทยคือการวิเคราะหสวนยอยของ

พฤติกรรมทางภาษา คือ ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการ

ประเมินคา พฤติกรรมที่กลาวมาน้ีจะแตกตางกันไปตามวัย เพศ อายุ ความตองการและความสนใจ

เฉพาะของผูเรียน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับ เพศ วัย อายุ และสภาพแวดลอมตลอดจนการอบรมเลี้ยงดูจาก

ครอบครัว วัตถุประสงคการสอนภาษาไทยที่ผูสอนกําหนดขึ้นและตองการใหผูเรียนบรรลุตาม

วัตถุประสงค โครงการสอนที่กําหนดไวในระยะยาว รวมถึงกิจกรรมที่จัดในเวลาเรียนและนอกเวลา

เรียน การวัดและประเมินผลควรมีรูปแบบที่หลากหลาย และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนจะ

เปนตัวบงช้ีวาผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามเกณฑที่กําหนดตามวัตถุประสงคมากหรือนอย

เพียงใด (สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย, 2544) 

   นอกจากน้ี บลูม (Bloom) ไดศึกษาตัวแปรที่มีความสําคัญตอผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ไดแก ความรูความสามารถดานตาง ๆ ของผูเรียน ความสนใจ เจตคติตอการเรียนรู   

การยอมรับ ความสามารถของตนเอง การไดรับคําแนะนํา การมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู      
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การเสริมแรงจากผูสอน การแกไขขอผิดพลาด และการรูผลสะทอนของการกระทํา (Bloom, 1971) 

   อยางไรก็ตาม การวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย    

จะทําใหผูเรียนทราบถึงความสามารถของตนเองและสามารถพัฒนาตนเองได อีกทั้งชวยใหผูสอน    

วางแผนการจัดการเรียนรูใหตรงกับความตองการของผู เรียน และทําใหการจัดการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งผูสอนตองใชวิธีการวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหเหมาะสม ดังที่ 

ผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผลหลายทานไดกลาวถึงวิธีการวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนรูวา การวัดเปนกระบวนการกําหนดตัวเลขใหแกสิ่งตาง ๆ ตามกฎเกณฑการวัดจะเกิดขึ้นไดตอง

อาศัยองคประกอบสําคัญ 3 สวนคือ 1) จุดมุงหมายของการวัดตองชัดเจนวาตองการวัดอะไรใน

สถานการณเชนไร วัดไปทําไม 2) เครื่องมือที่ใชวัด เชน แบบสอบถาม แบบตรวจสอบรายการ       

แบบสัมภาษณ มาตราประเมินคา การสังเกตโดยตรง ฯลฯ โดยเครื่องมือตองมีหนวยที่ใชในการวัด

และมีมาตราเปรียบเทียบระหวางหนวย และ 3) การแปลผลและนําไปใชและการประเมินผลเปน

กระบวนการอยางมีระบบที่นําขอมูลจากการวัดผลมาตีคาและตัดสินคุณคาของผูเรียน ซึ่งการวัดและ

การประเมินผลเปนกระบวนการที่มีความตอเน่ือง เมื่อมีการวัดผลจะทําใหไดขอมูลและรายละเอียด

หลายดาน เมื่อนําขอมูลดังกลาวมาวิเคราะห เปรียบเทียบกับเกณฑใดเกณฑหน่ึงเพ่ือตีคาหรือสรุป

คุณคาออกมาถือวาเปนกระบวนการประเมิน ผลการประเมินจะมีความถูกตองเที่ยงตรงเพียงใดขึ้นกับ

ความถูกตองของผลการวัด ถาผลการวัดถูกตองการประเมินก็จะมีความนาเช่ือถือไดมากและตรงกับ

ความเปนจริง ถาผลการวัดผิดพลาดการประเมินก็จะผิดพลาดไปดวย (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552; 

สมชาย รัตนทองคํา, 2554) ซึ่งวิธีการและเครื่องมือวัดและประเมินผลที่ผูสอนสามารถเลือกใชไดมี

หลายแบบ เชน การวัดและประเมินแบบอิงกลุ ม การวัดและประเมิน แบบอิงเกณฑ การสังเกต

พฤติกรรม การสอบปากเปลา การพูดคุย การใชคําถาม การเขียนสะทอนการเรียนรู การประเมินการ

ปฏิบัติ การประเมินดวยแฟมสะสมงาน การวัดและประเมินดวยแบบทดสอบ การประเมินดานความรู

สึกนึกคิด การประเมินตามสภาพจริง การประเมินตนเองของผูเรียน การประเมินโดยเพ่ือน ฯลฯ 

(สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2553) 

  นอกจากน้ี ยังมีผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผลหลายทานไดนําเสนอ

วิธีการประเมินผลสัมฤทธ์ิการเรียนภาษาไทยหลากหลายวิธี ไดแก การถาม-ตอบปากเปลา การสอบ

ปากเปลา การสัมภาษณ การสนทนา การอภิปราย การประชุมกลุมยอย การสังเกต การใช

แบบสอบถาม การทํารายงานการศึกษาคนควา การใชมาตราสวนประเมินคา การบันทึกพฤติกรรม

ทางภาษาของผู เ รียน การใชแผนภูมิแสดงเกณฑต าง ๆ ที่ ต้ั ง ไว  การสอบขอเขียน ฯลฯ                

(สุจริต เพียรชอบ และ สายใจ อินทรัมพรรย, 2538; อัจฉรา ชีวพันธุ, 2547) ทั้งน้ี ผูสอนควรให

ความสําคัญในเรื่องความเขาใจชีวิต อารมณ เหตุผล และการมีทัศนคติที่เหมาะสม ตลอดจน
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วิจารณญาณมากกวาดานความจําหรือกฎเกณฑ ดังน้ัน ขอสอบวิชาวรรณคดีและวรรณกรรมจะขาด

ขอสอบแบบอัตนัยไมได ซึ่งอาจจะใหเขียนและพูดเชิงอัตนัยในเวลาเรียนและเก็บคะแนนไวกอนการ

สอบตามตารางของโรงเรียน ยอมจะทําใหผูสอนเขาใจความรูสึกนึกคิดของผูเรียนมาอยางเปนลําดับ 

ไดเห็นพัฒนาการทางอารมณและสุนทรียภาพของผูเรียน และควรแจงเกณฑตลอดจนระดับคุณภาพที่

ผูสอนจะใชกับผลงานของผูเรียนแตละครั้งใหเขาใจตรงกัน เพ่ือใหผูเรียนไดแสดงความสามารถตรง

ตามที่ผูสอนกําหนดไว (ศรีวิไล ดอกจันทร, 2529) 

   นอกจากน้ี สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย ยังไดกลาวถึงเกณฑการวัดสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาภาษาไทย โดยการอางหลักเกณฑของ บลูม (Bloom) ซึ่งประกอบดวย 6 ขั้น คือ   

ขั้นที่ 1 วัดความรูความจํา คือความสามารถในการระลึกไดถึงเรื่องราวตาง ๆ ที่เคยมีประสบการณมา

ใช ทั้งภายในและนอกหองเรียน ขั้นที่ 2 วัดความเขาใจ คือความสามารถในการแปลความ ตีความ 

และขยายความได คําถามประเภทน้ีควรเปนขอความใหมที่ครูกําหนดสถานการณขึ้น ขั้นที่ 3 วัดการ

นําไปใช คือความสามารถที่นําเอาความรูความเขาใจในสิ่งที่ไดเรียนรูมา ไปใชแกปญหาในสถานการณ

ใหม ขั้นที่ 4 วัดการวิเคราะห คือความสามารถในการบอกความสัมพันธในเชิงเหตุและผล การลําดับ

เหตุการณในเรื่อง การวิเคราะหโวหารในการเขียน วัตถุประสงค หรือเจตนาของผูเขียน ฯลฯ ขั้นที่ 5 

วัดการสังเคราะห คือ ความสามารถในการสรุปเรื่องราวหรือเหตุการณน้ัน ๆ เปนมโนทัศน คติ 

สํานวนสุภาษิต ตลอดจนคาดคะเนผลที่จะเกิดตามมาจากเหตุการณหรือการกระทําน้ันบนพ้ืนฐานของ

ขอมูลที่มีอยู และขั้นที่ 6 วัดการประเมินคา คือการตัดสินคุณคาของงานเขียนดานขอคิด คุณคา 

ทัศนะของผูเขียน ความนาเช่ือถือ ความเปนไปไดของเหตุการณ การกระทําของบุคคลหรือตัวละคร 

ตลอดจนการประเมินขอเท็จจริงและขอคิดเห็นน้ัน ๆ (สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย, 2544)  

   เมื่อพิจารณาการวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทยจาก

ผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผลหลายทานแลว จะเห็นไดวาเครื่องมือวัดผลการเรียนรูของ

ผูเรียนมีหลายชนิด เชน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบสัมภาษณ แบบสอบถาม      

แบบสังเกต แบบสํารวจ ฯลฯ ซึ่งการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดเลือกใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน เน่ืองจากสามารถใชวัดไดตรงตามจุดประสงคการเรียนรูที่ผูวิจัยกําหนดไวและสะดวกตอการใช

เก็บขอมูลกับกลุมตัวอยาง ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผลไดอธิบายเก่ียวกับแบบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา เปนกระบวนการเชิงระบบ เปนเครื่องมืออยางหน่ึงที่ใชวัดสิ่งที่ผูเรียนได

เรียนรูมาแลวจากผูสอนหรือเปนทักษะที่ผูเรียนไดรับจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการ

ฝกฝนมาแลววาผูเรียนมีความรูความสามารถหรือผานจุดประสงคการเรียนรูตามระดับมาตรฐานที่ต้ัง

ไวมากนอยเพียงใด ทําใหผูสอนทราบขอมูลเพ่ือนําไปปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน 

(Gronlund, 1993; Puckett and Black, 2000; สมพร เช้ือพันธ, 2547; ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556) 
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  จากที่ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลจากเอกสารเก่ียวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนสามารถสรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนแบบทดสอบที่สรางขึ้น 

เพ่ือใชในการวัดผลการเรียนรูดานเน้ือหาและทักษะตาง ๆ ของรายวิชาน้ัน ๆ เพ่ือใหผูสอนทราบวา

ผูเรียนเปนไปตามจุดประสงคที่ผูสอนไดกําหนดไวหรือไม เพ่ือนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงวิธีการสอนและ

พัฒนาการเรียนรูของผูเรียนตอไป (สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2553) 

   อยางไรก็ตาม ผูวิจัยไดนําแนวคิดที่ศึกษาคนความาสรางแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย โดยอาศัยแนวทางของ ทิศนา แขมมณี (2552) ซึ่งไดนํา

วัตถุประสงคของการศึกษาการสอนอานภาษาไทย โดยมีลําดับขั้นตอนความรูที่มุงใหผู เรียน

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดานการเรียนภาษาไทยจากระดับพ้ืนฐานไปสูขั้นสูงสุด ดังน้ี 

  ขั้นที่ 1 ความรู (Knowledge) เปนการวัดความรูในเรื่องที่ผูเรียนไดเรียนมา 

โดยสามารถจําแนกเน้ือเรื่อง ช่ือบุคคล และสิ่งตาง ๆ ที่อยูในเน้ือเรื่อง นอกจากน้ันยังรวมไปถึงกฎ 

ทฤษฎี และหลักการตาง ๆ ที่รวมอยูในเน้ือเรื่อง ในขั้นน้ีวัตถุประสงคเบ้ืองตนมีระดับการคิดตํ่าสุด   

คํานําหนาบงช้ีพฤติกรรมการเรียนการสอนภาษาไทยของผูเรียนมีดังตัวอยาง 

   1. จงบอกหรือเขียนคําจํากัดความได 

   2. บอกหรือเขียนคํายากได 

   3. บอกหรือเขยีนช่ือตัวละคร บุคคล และสถานที่สําคัญ 

   4. บอกหรือเขยีนคําที่มีความหมายเหมือนกันหรือตางกัน 

   5. บอกหรือเขยีนหลัก กฎ หรือทฤษฎีที่ปรากฏในเรื่อง 

  ขั้นที่ 2 ความเขาใจ (Comprehension) เปนการวัดความเขาใจในเน้ือเรื่อง

ที่เรียนมา โดยสามารถบอกหรือเลาใหผูอ่ืนฟงได และสรุปเรื่องยอได นอกจากน้ันยังสามารถอธิบาย

ความหมายของคํา กลุมคํา ประโยค และขอความ โดยใชคําพูดของตนเองสื่อสารใหเขาใจไดดวย    

คํานําหนาบงช้ีพฤติกรรมการเรียนการสอนภาษาไทยของผูเรียนมีดังตัวอยาง 

   1. เรียงลําดับเหตุการณไดถูกตอง 

   2. เลาหรือเขียนเรื่องยอได 

   3. สรุปเรื่องดวยคําพูดของตนเองได 

   4. บอกหรือเขยีนประโยคสําคัญไดถูกตอง 

   5. เขียนแผนภูมิแสดงความสัมพันธระหวางเหตุการณหรือตัวละคร 

 

Ref. code: 25636019030292AFH



36 

 

 

  ขั้นที่ 3 การนําไปใช (Application) เปนการวัดการนําเรื่องที่เรียนมาไปใช

ประโยชนในชีวิตประจําวัน ไดแก ถอยคํา วิธีการ กฎ ทฤษฎี หลักเกณฑ และแนวคิด คํานําหนาบงช้ี

พฤติกรรมการเรียนการสอนภาษาไทยของผูเรียนมีดังตัวอยาง 

   1. แตงเรื่องโดยใชคําที่กําหนดให 

   2. อานเรื่องเพ่ิมเติมประกอบบทเรียน 

   3. แสดงทาทางประกอบการเลาเรื่อง 

  ขั้นที่ 4 การวิเคราะห (Analysis) เปนการวัดคุณลักษณะยอยจากเรื่องที่

อาน เชน ลักษณะของตัวละคร สิ่งของ และสถานที่ นอกจากน้ันยังสามารถเสนอแนวคิดยอยอันจะ

นําไปสูแนวคิดรวมได คํานําหนาบงช้ีพฤติกรรมการเรียนการสอนภาษาไทยของผูเรียนมีดังตัวอยาง 

   1. บอกหรือเขียนช่ือตัวละครที่มีลักษณะคลายกันกับเรื่องที่เคย

เรียนไปแลว 

   2. อธิบายลักษณะเดนของตัวละคร 

   3. บอกแนวคดิที่เปนองคประกอบยอย 

   4. เขียนที่มาและความสําคัญของเรื่อง 

   5. เขียนแผนภูมิแสดงเหตุการณสําคัญของเรื่อง 

  ขั้นที่  5 การสัง เคราะห  (Synthesis)  เปนการวัดคุณสมบัติรวมของ

เหตุการณหรือเรื่องราวที่เรียนไปแลว นอกจากน้ันยังเปนการสรุปรวมแนวคิดเพ่ือนําไปเปรียบเทียบ

กับเรื่องอ่ืน ๆ หรือสํานวนไทย สุภาษิต และคําพังเพย คํานําหนาบงช้ีพฤติกรรมการเรียนการสอน

ภาษาไทยของผูเรียนมีดังตัวอยาง 

   1. บอกหรือเขียนเรื่องที่คลายกันกับเรื่องที่อาน 

   2. เขียนเคาโครงเรื่องใหมโดยใชแนวคิดจากเรื่องที่อานไปแลว 

   3. เขียนเรื่องสัน้โดยใชจินตภาพโดยอาศัยพ้ืนฐานจากเรื่องที่อาน 

  ขั้นที่ 6 การประเมินคา (Evaluation) เปนการวัดคุณคา เหตุผล ขอเท็จจริง 

และการทํานายเหตุการณที่เกิดขึ้น คํานําหนาบงช้ีพฤติกรรมการเรียนการสอนภาษาไทยของผูเรียนมี

ดังตัวอยาง 

   1. บอกเหตุที่ทําใหเกิดผลตามเรื่องที่อานได 

   2. เขียนคําทํานายเหตุการณที่จะเกิดขึ้นอยางนอย 1 เหตุการณ 

   3. บอกขอเท็จจริงจากเรื่องที่เรียน 

   4. อธิบายคุณคาและประโยชนที่ไดรับจากเรื่องที่เรียน 
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  จากการศึกษาขอมูลที่กลาวมาทําใหผู วิจัยทราบวาการที่จะประเมิน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทยของผูเรียนใหมีประสิทธิภาพน้ันผูสอนตองเลือกใชวิธีการและ

เครื่องมือที่เหมาะสม เพ่ือใหผลการวัดและประเมินถูกตองและมีความนาเช่ือถือ อาจใชเครื่องมือวัด

และประเมินผลการเรียนรูที่หลากหลาย ซึ่งประโยชนของการวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนรูมีมากมาย ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผลหลายทานไดกลาวถึงประโยชนของการ

วัดและประเมินผลการเรียนรู ซึ่งจําแนกออกเปนดาน ๆ ดังน้ี  

    1)  ด านผู เ รี ยน  ชวยทํา ใหผู เ รี ยนทราบว าตนเองมีความรู

ความสามารถอยูในระดับใด หากมีขอบกพรองจะไดปรับปรุงแกไข ใชผลการวัดเพ่ือคัดเลือกการเขา

เรียน เขารวมกิจกรรม โครงการ หรือเปนตัวแทน เพ่ือการทํากิจกรรมอ่ืน ๆ และเห็นความสามารถ

และความถนัดของตนเอง ทําใหเขาใจตนเองมากย่ิงขึ้น  

    2) ดานผูสอน ชวยใหทราบขอมูลเพ่ือนําไปสูการตัดสินใจการวาง

แผนการจัดการเรียนรูและการปรับปรุงการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพย่ิงขึ้น ใชตัดสินผลการ

เรียนของผูเรียนเปนการประเมินรวม และใชเปรียบเทียบวาผูเรียนมีพัฒนาการจากเดิมมากนอย

เพียงใดและอยูในระดับที่พึงพอใจหรือไม  

    3) ดานการแนะแนว  ชวยใหทราบว าผู เ รี ยนมีปญหาและ

จุดบกพรองในเรื่องใด มากนอยเพียงใด ซึ่งสามารถแนะนําและชวยเหลือผูเรียนในการแกปญหา มีการ

ปรับตัวไดถูกตองตรงประเด็น นอกจากน้ีผลการวัดและประเมินยังบงบอกถึงความรูความสามารถ 

ความถนัด และความสนใจของผูเรียน ซึ่งสามารถนําไปใชแนะแนวการศึกษาตอและเลือกอาชีพใหแก

ผูเรียนได  

    4) ดานการบริหาร ขอมูลการวัดและประเมินผลผูเรียน ชวยให

ผูบริหารเห็นจุดบกพรองตาง ๆ ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู เปนการประเมินผลการปฏิบัติงานของ

ครู และบงบอกถึงคุณภาพการจัดการศึกษาของสถานศึกษา ผูบริหารสถานศึกษามักใชขอมูลที่ไดจาก

การวัดและประเมินผลไปใชในการตัดสินใจหลายอยาง นอกจากน้ี การวัดและประเมินผลยังใหขอมูล

ที่สําคัญในการจัดทํารายงานการประเมินตนเอง (SAR) เพ่ือรายงานผลการจัดการศึกษาไปสูผูปกครอง 

สาธารณชน หนวยงานตนสังกัด และนําไปสูการรองรับการประเมินจากภายนอก  

    5) ดานการวิจัย ขอมูลจากการวัดและประเมินผลอาจนําไปสู

ปญหาการวิจัย เชน ผลจากการวัดและประเมิน พบวาผูเรียนมีจุดบกพรองหรือมีจุดที่ควรพัฒนา    

การแกไขจุดบกพรองหรือการพัฒนาดังกลาวโดยการปรับเปลี่ยนเทคนิควิธีการสอนหรือทดลองใช

นวัตกรรมการศึกษาตาง ๆ โดยใชกระบวนการวิจัย การวิจัยดังกลาวเรียกวา การวิจัยในช้ันเรียน 

(Classroom Research) และใชเปนเครื่องมือของการวิจัย ในการรวบรวมขอมูลเพ่ือศึกษาผลของ 
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การวิจัย ขั้นตอนน้ีเริ่มจากการหาหรือสรางเครื่องมือวัด การทดลองใชเครื่องมือ การหาคุณภาพ

เครื่องมือ จนถึงการใชเครื่องมือที่มีคุณภาพแลวรวบรวมขอมูล การวัดตัวแปรที่ศึกษาหรืออาจตองตี

คาขอมูล จะเห็นวาการวัดและประเมินผลมีบทบาทสําคัญอยางมากในการวิจัย เพราะการวัดไมดี           

ใชเครื่องมือไมมีคุณภาพ ผลของการวิจัยก็จะไมถูกตองและขาดความนาเช่ือถือได (ทิวัฒน มณีโชติ, 

2549; สมนึก ภัททิยธนี, 2555) 

  อยางไรก็ตาม จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอน   

วรรณคดีไทย ทําใหผูวิจัยทราบถึงความหมาย องคประกอบ คุณคาของวรรณคดีไทย สภาพและ

ปญหาและแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย รวมถึงวิธีการวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู ซึ่งปญหาที่สําคัญคือผูสอนจัดกระบวนการเรียนรูไมนาสนใจ ขาดเทคนิคการสอน    

และใชสื่อการสอนที่ไมหลากหลาย รวมถึงการวัดและประเมินผลไมเหมาะสม สงผลทําใหผูเรียนขาด

ความสนใจในการเรียนและไมเห็นคุณคาและความสําคัญของวรรณคดีไทย ดังน้ัน ผูสอนควรหา     

แนวทางการสอนใหม ๆ หรือนํานวัตกรรมที่นาสนใจมาใชในการจัดกระบวนการเรียนรู ซึ่งมี

ผูเช่ียวชาญดานภาษาศาสตรและวรรณคดีไทยหลายทานไดใหแนวทางในการจัดการเรียนการสอน

วรรณคดีไทยไวหลากหลาย โดยผูวิจัยมีความสนใจวิธีการสอนวรรณคดีไทยโดยใชบอรดเกม เน่ืองจาก

เปนแนวคิดและนวัตกรรมที่จะชวยทําใหผูเรียนไดรับองคความรูจากเน้ือหาของรายวิชาควบคูไปกับ

ความสนุกสนานเพลิดเพลินขณะเรียนอีกดวย 

 

2.2 แนวคิดที่เก่ียวกับเกมและบอรดเกมเพื่อการเรียนรู 

 

  สถานศึกษาและหนวยงานที่เก่ียวของควรมีแนวการจัดการศึกษา เพ่ือสงเสริม

สนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม สื่อการเรียนรู และอํานวยความสะดวก

เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรู รวมทั้งสามารถใชการวิจัยเปนสวนหน่ึงของกระบวนการ

เรียนรู ทั้งน้ี ผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อการเรียนการสอนและแหลงวิทยาการ

ประเภทตาง ๆ เพ่ือใหการจัดกระบวนการเรียนรูมีคุณภาพและประสิทธิภาพ มีมาตรฐาน เปนไปตาม

แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560-2579 ไดกําหนดไว (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

ดังน้ัน ผูสอนควรนําสื่อการสอนหรือนวัตกรรมการเรียนรูมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือให

สอดคลองกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการและหลักการ TPCK (Technological Pedagogical 

Content Knowledge) ซึ่งมีจุดประสงคหลักคือ การทําใหครูผูสอนสามารถบูรณาการเลือกใชและ

ผลิตสื่อนวัตกรรมการศึกษาทางเทคโนโลยี เพ่ือใหมีความสอดคลองกันกับหลักทฤษฎีการสอนและ
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เน้ือหาวิชาที่สอน ซึ่งตองมีครบทั้ง 3 องคประกอบ ไดแก ดานเทคโนโลยี ดานวิธีการสอน และดาน

เน้ือหา จึงจะสงผลตอการจัดการเรียนรูที่ดีและมีประสิทธิภาพ (Koehler, 2016; Lu, 2016) 

  จะเห็นไดวา จากแนวทางการดําเนินชีวิตและความสนใจของเยาวชนไทยในยุค

ปจจุบันแตกตางจากในอดีต ผูวิจัยมีความคิดเห็นวาผูสอนตองรูจักปรับเปลี่ยนวิธีการสอนและใช     

สื่อการสอนใหสอดคลองกับสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป โดยเลือกใชรูปแบบการจัดการเรียนรูและ

สื่อการเรียนรูที่เหมาะสม ซึ่งผูสอนยุคใหมตองลดบทบาทในการจัดการเรียนรูแกผูเรียนโดยตรงลง 

โดยมุงเนนกระบวนการและกิจกรรมที่ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรูหรือทํากิจกรรม

ในรูปแบบตาง ๆ ที่หลากหลายมากขึ้น สงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองอยางเต็มความสามารถ 

หรือที่เรียกกันวา “การเรียนรูเชิงรุก” (Active learning) ดังที่ นักการศึกษาหลายทานไดอธิบาย

ความหมายของ “การเรียนรูเชิงรุก” (Active learning) วาเปนการฝกใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติหรือ

สรางผลงาน โดยใชกระบวนการเรียนรูที่ใหเกิดการเรียนรูในเชิงลึก ผูสอนจําเปนตองศึกษากิจกรรม

วิธีการจัดการเรียนรูที่หลากหลายและสรางสรรค ทั้งรายบุคคล กลุมเล็ก และกลุมใหญ ขึ้นอยูกับ

ลักษณะของเน้ือหาวิชา ผูสอน ผูเรียน และสภาพแวดลอม ผูสอนสวนใหญควรแสดงบทบาทการเปน

ผูออกแบบกิจกรรม ผูแนะนํา (Coach) ผูอํานวยความสะดวก (Facilitator) และจัดสภาพแวดลอมที่

เอ้ือใหผูเรียนสรางความรูโดยใชทักษะการฟง การพูด การอาน การคิดวิเคราะห และการเขียนในการ

ลงมือปฏิบัติกิจกรรมไดดวยตนเอง และควรพิจารณากิจกรรมที่สงเสริมประสบการณ การสนทนา

สื่อสาร และการปฏิสัมพันธใหมากย่ิงขึ้น (Shenker and Bernstein, 1996; Fink, 1999; Sherman 

and Sherman, 2004; Coller & Scott, 2009; เนาวนิตย สงคราม, 2557; ปรียานุช พรหมภาสิต, 

2558, ออนไลน) 

  อยางไรก็ตาม การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-Based Learning: GBL) 

เปนการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) อยางหน่ึงซึ่งกําลังไดรับความสนใจอยางแพรหลาย ผูวิจัยจึง

สนใจที่จะนําแนวคิดเกี่ยวกับการสอนโดยใชเกมเปนฐานมาประยุกตใชในการจัดการสอนวรรณคดีไทย 

เพ่ือกระตุนความสนใจใหกับผูเรียน ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานเกมไดอธิบายเกี่ยวกับแนวคิด Game-Based 

Learning (GBL) วา “การเรียนรูผานเกม” หรือ “เกมเพ่ือการเรียนรู” เปนสื่อหรือนวัตกรรมการ

เรียนรูที่สรางสรรคขึ้นมาเพ่ือใหผูเลนเกิดความสนุกควบคูไปกับการไดรับสาระความรู โดยสอดแทรก

เน้ือหาสาระของหลักสูตรน้ัน ๆ ไวในเกม และใหผูเลนไดลงมือเลนดวยตนเอง ซึ่งผูเลนจะไดรับเน้ือหา

สาระและความรูตาง ๆ ของหลักสูตรน้ันผานการเลนเกมน้ันไปดวย อยางไรก็ตาม แนวคิดทฤษฎี             

Game- Based Learning เปนกระบวนการที่จะชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและความเขาใจ 

สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูได และทําใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูจนสามารถ

เรียนรูไดดวยตนเอง และยังสามารถนํามาปรับใชกับการสอนรูปแบบเดิม ๆ ได เชน รายวิชาที่ยาก     
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มีเน้ือหาสาระจํานวนมาก ผูเรียนไมอยากเรียนในรายวิชาน้ี ผูสอนสามารถออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรูโดยนําเอาเน้ือหาสาระเหลาน้ันมาดัดแปลงเปนเกม เพ่ือใหเกิดความนาสนใจและงายตอความ

เขาใจมากขึ้น แตการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูในลักษณะแบบ Game-Based Learning น้ันไมใช

เรื่องงาย ผูออกแบบจะตองออกแบบเปนอยางดี และควรนําเกมที่ออกแบบมาทดลองหลาย ๆ ครั้ง 

เพ่ือใหแนใจวาเกมน้ันมีคุณภาพและประสิทธิภาพ และถาใชเทคโนโลยีดานดิจิทัลมีเดียในการทํา GBL 

ก็อาจเรียกช่ือใหชัดเจนวาเปน Digital Game-Based Learning ซึ่งจะถือวาเปน E-Learning รูปแบบ

หน่ึงที่ชวยทําใหผู เรียนรูสึกมีสวนรวมในการเรียนรูของตนเอง (Engagement) ไดรับความรู 

(Knowledge) ควบคูไปกับความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Fun) เปนสื่อที่สามารถทําใหผูเรียนมีความ

สนใจในการเรียน รวมทั้งชวยสงเสริมทักษะการสื่อสารระหวางกัน การทํางานรวมกันเปนหมูคณะ          

ความรับผิดชอบ และความคิดสรางสรรคได (ประหยัด จิระวรพงศ, 2558; ไพฑูรย อนันตทเขต, 

2560, ออนไลน) 

 

  2.2.1 ความหมายของเกมและบอรดเกม 
 

   ในปจจุบันผูสอนสนใจเลือกใชรูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

(Game-Based Learning) มากขึ้น โดยจากงานวิจัยหลาย ๆ เรื่องพบวาเกมเพ่ือการศึกษามีสวนชวย

สงเสริมกระบวนการเรียนรูของผูเรียน มีอิทธิพลโดยตรงตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน และที่

สําคัญยังเปนเครื่องมือที่สรางแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนใหผูเรียนไดเปนอยางดี ดังที่ 

ผูเช่ียวชาญดานเกมไดอธิบายความหมายของเกมไววา เปนกิจกรรมการเลนที่มีความสนุกสนาน ผูเลน

ไมจําเปนตองฝกฝนทักษะในการเลน เน่ืองจากมีกฎกติกาที่ไมยุงยากหรือซับซอน การเลนเกมทําให

เกิดประโยชนในการพัฒนาผูเลนไดทั้งทางกาย อารมณความรูสึก สังคม สติปญญา ลักษณะนิสัย     

และพัฒนาทักษะตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว เชน ทักษะการคิด ทักษะการแสดงออก ทักษะการตัดสินใจ 

ฯลฯ สามารถสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในบทเรียนไดงายขึ้น อีกทั้งการเลนเกม

สามารถเลนไดคนเดียวหรือหลายคนก็ได หากเลนหลายคนจะชวยทําใหผูเรียนสามารถทํางานรวมกับ

ผูอ่ืนได มีกระบวนการในการทํางานและอยูรวมกัน ซึ่งแตละเกมจะมีการกําหนดกฎกติกาและระบบ

การใหคะแนนหรือวิธีการตัดสินใหชนะหรือแพ สามารถนําเกมไปประยุกตดัดแปลงใชใหเหมาะกับ

โอกาส เวลา หรือชวงจังหวะ โดยเกมมีหลายประเภทหลายรูปแบบ เชน เกมเสริมแรง เกมทบทวน 

เกมฝกทักษะ เกมปริศนา เกมในช้ันเรียน ฯลฯ ดังน้ัน ผูสอนจะตองมีความเขาใจในวัตถุประสงคการ

เลนเกมใหชัดเจนกอนที่จะนําเกมตาง ๆ มาใช (สุจริต เพียรชอบ, 2531; ประพันธศิริ สุเสารัจ, 2545; 

ทิศนา แขมมณี, 2552; สถาบันพัฒนาบุคลากรการพลศึกษาและการกีฬา กรมพลศึกษา กระทรวงการ

ทองเที่ยวและกีฬา, 2557) 
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  “เกม” เปนกิจกรรมสิ่งที่นาสนใจในการนํามาประยุกตใชในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู ซึ่งจะชวยทําใหผูเรียนรูสึกสนุกสนานเพลิดเพลินและเกิดการเรียนรูควบคูกันไป ซึ่งผูวิจัยมี

ความคิดเห็นวาเกมจะชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูในระดับสูง หากนํารูปแบบเกม  

มาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย จะสามารถชวยทําใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจใน

การเรียนวรรณคดีไทยมากย่ิงขึ้น 

  การเลนอยูคูกับสังคมมนุษยมาอยางยาวนาน แตผูใหญจํานวนมากยังมอง

เกมเปนเรื่องของเด็กเทาน้ัน (สฤณี อาชวานันทกุล, 2559) และเมื่อพูดถึงคําวา “เกม” หลายคนมักมี

ภาพจําในแงลบเปนสวนใหญ โดยมักมีนัยถึง “เด็กติดเกม” เกมเปนหน่ึงในเครื่องมือสําคัญสําหรับการ

เรียนรูทั้งในปจจุบันและอนาคต โดยเฉพาะเกมกระดานสมัยใหมหรือ “บอรดเกม” ที่นอกจากจะมี

การเลนที่สนุกสนานและแฝงไปดวยความรูแลว ยังทําใหผูเลนไดปฏิสัมพันธกันผานการพูดคุยอีกดวย 

(อนุชาติ พวงสําลี, 2562) โดยบอรดเกม (Board Game) จัดเปนเกมประเภทหน่ึง ซึ่งบอรดเกมสมัย

โบราณ (Classic board game) มีมายาวนานมากกวา 1,000 ป เชน ในประเทศจีน อินเดีย ญี่ปุน 

ฯลฯ ซึ่งจุดประสงคในการเลนเพ่ือเปนกิจกรรมยามวางของคนในสมัยกอน เชน หมากรุก โกะ ฯลฯ         

ในปจจุบันไดมีการนําบอรดเกมมาใชในแวดวงการศึกษามากขึ้น โดยนําบอรดเกมเขามาบูรณาการกับ

หลักสูตรของสถานศึกษา เชน การนําหมากฮอสมาสอนนักเรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา

ตอนตนในประเทศรัสเซียและเนเธอรแลนด การนําหมากรุกมาใชในหลักสูตรของโรงเรียนกวา 40 

ประเทศ เชน ฝรั่งเศส อารเจนตินา ญี่ปุน ฯลฯ การนําเกมเศรษฐี (Monopoly) และเกม Checkers 

มาสอนในวิชาคณิตศาสตรในโรงเรียนหลายแหงในสหรัฐอเมริกา หรือการนํา Scrabbles มาสอน

คําศัพทในวิชาภาษาในโรงเรียนกวา 1,600 แหง ในสหรัฐอเมริกาและแคนาดา ทั้งในคาบเรียนและ

กิจกรรมชมรม (Hinebaugh, 2009) โดยบอรดเกมสมัยใหมไดรับความนิยมอยางแพรหลายเปนครั้ง

แรกราวป ค.ศ.1995 คือเกม The Settlers of Catan ออกแบบโดย Klaus Teuber นักออกแบบเกม

ชาวเยอรมัน เดิมรูปแบบการเลนบอรดเกมจะถูกจํากัดอยูแควาเดินตัวหมากไปตามเสนทางอยางเกม

เศรษฐี หรือเอาชนะตัวหมากของอีกฝายอยางหมากรุก แตเกม The Settlers of Catan ไดเพ่ิมกติกา

ของการแลกเปลี่ยน สงผลใหผูเลนตองมีสวนรวมกับตัวเกมตลอดเวลา แตยังมีการคํานึงถึงความสมดุล

ของความนาจะเปนระหวางผูเลน หรือการเลือกเอาเรื่องราวใดเรื่องราวหน่ึงมาเปดเรื่องแลวปลอยใหผู

เลนปะติดปะตอเรื่องราวระหวางเลนใหสมบูรณ (สฤณี อาชวานันทกุล, 2559) จะเห็นไดวาการนํา

บอรดเกมมาใชในการจัดการเรียนการสอนเปนสิ่งที่นาสนใจ ซึ่งผูสอนตองศึกษาและทําความเขาใจ

บอรดเกมใหถี่ถวน ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานบอรดเกมหลายทานไดอธิบายความหมายของบอรดเกมไววา 

เกมกระดานหรือบอรดเกม (Board Game) หรือเกมเทเบิลทอป (Tabletop Games) คือเกมที่มีผู

เลนต้ังแต 2 คนขึ้นไปจนถึงมากกวา 20 คน ขึ้นอยูกับประเภทของเกมน้ัน ๆ จุดประสงคของเกมสราง
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ขึ้นเพ่ือความสนุกสนานอยางหน่ึง มีหลายประเภท การเลนเกมจะใชอุปกรณการเลน เชน เบ้ีย หิน 

ลูกเตา การด หรือช้ินสวนอ่ืน ๆ ซึ่งออกแบบเปนรูปแบบเฉพาะของเกมน้ัน ๆ ซึ่งบรรจุอยูในกลองวาง

ไวบนพ้ืนที่เลน เคลื่อนยายตําแหนงบนพ้ืนที่เลนหรือหยิบออกจากพ้ืนที่เลนไดเปนไปตามกติกากํากับ 

ซึ่งพ้ืนที่เลนในที่น้ีหมายถึงพ้ืนผิวใด ๆ ที่มีการทําสัญลักษณเอาไว อาจเลนบนพ้ืนที่เรียบกวางหรือเลน

บนโตะ โดยอาจเลนบนกระดานหรือไมก็ได กติกาในการเลนมีทั้งแบบที่มีกติกางาย ๆ จนถึงกติกา

ซับซอน และระหวางเลนผูเลนจะมีปฏิสัมพันธระหวางกัน (ไวทกรีซ, 2015; ฐิติพล ขําประถม, 2558; 

Play On Boardgame Admin, 2559; รักชน พุทธรังษี, 2560) 

   เมื่อพิจารณาความหมายของบอรดเกมจากผูเช่ียวชาญดานเกมหลายทาน

แลว ผูวิจัยสามารถสรุปความหมายของบอรดเกมไดวาเปนเกมรูปแบบหน่ึง โดยอาจเลนบนบอรดหรือ

กระดานหรือไมก็ได มีผูเลนต้ังแตสองคนขึ้นไป ตองเลนโดยมีปฏิสัมพันธผานการพูดคุยกัน โดยจะมี

อุปกรณการเลนที่เปนรูปแบบเฉพาะของเกมน้ัน ๆ บรรจุมาในกลองเกม ซึ่งจะมีอุปกรณในการเลน

พรอมกับคูมือการเลน โดยบอกกฎกติกาและขอตกลงกอนการเลนเกม แตทั้งน้ีผูวิจัยคิดเห็นวาวงการ

บอรดเกมในยุคปจจุบันมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ซึ่งบอรดเกมบางประเภทสามารถเลนไดโดยมี     

ผูเลนเพียงคนเดียวเทาน้ันและรูปแบบของบอรดเกมก็สามารถเลนผานสื่อออนไลนไดอีกดวย      

   จากงานวิจัยของ Elizabeth N. Treher พบวา บอรดเกมสามารถนํามา

ชวยพัฒนาทักษะและการเรียนรู ชวยทําใหผูเลนสนุกสนาน นอกจากน้ี เมื่อเกิดการแขงขันกันใน

ระหวางการเลนจะทําใหผูเลนรูสึกกระตือรือรน ซึ่งเมื่อผูเลนเผชิญกับปญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นใน

เกมและคนหาแนวทางแกไข จะทําใหผูเลนมีความเขาใจมากกวาการเรียนแบบไมมีสวนรวม ซึ่งเกมมี

หนาที่จําลองสถานการณทําใหผูเลนเสมือนไดมีประสบการณในเรื่องน้ัน นอกจากน้ี บอรดเกมยัง

ตองการความคิดเชิงวิพากษ การเลนแบบกลุมจะชวยเสริมสรางทักษะการสื่อสารและความสัมพันธ 

เพราะผูเลนจะตองเผชิญหนาซึ่งกันและกันในการตอบคําถามหรือแกปญหา ซึ่งผูเลนจะเรียนรูจากการ

รวมมือกัน สื่อสารระหวางกัน และมีปฏิสัมพันธกัน ดังน้ัน ผูสอนสามารถนําแนวคิดน้ีมาปรับใชในการ

จัดกิจกรรมการเรียนรูได โดยบอรดเกมน้ันจะตองออกแบบเปนอยางดี เพ่ือทําใหบอรดเกมมีคุณภาพ 

สามารถนํามาจัดกิจกรรมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูรวมกันได (Elizabeth N. Treher, 2011)  

   ดังน้ัน ผูวิจัยคิดเห็นวาการนําเน้ือหาวรรณคดีไทยมาอยูในรูปแบบของ

บอรดเกมจะทําใหผูเรียนไดเขาถึงวรรณคดีไทยอยางเปนรูปธรรมมากขึ้น ไมใชเรื่องไกลตัวเหมือนแต

กอน สามารถชวยทําใหผูเรียนทุกเพศทุกวัยรูสึกสนุกสนาน ทาทายความสามารถ และมีสวนรวมใน

กิจกรรมการเรียนรู ซึ่งผูสอนควรเลือกประเภทของเกมและบอรดเกมใหเหมาะสมและสอดคลองกับ

เน้ือหาของวรรณคดีไทยในแตละเรื่อง จึงจะสามารถนําสื่อนวัตกรรมการเรียนรูไปใชพัฒนาผูเรียนใหมี

ประสิทธิภาพตามที่หลักสูตรไดต้ังเปาหมายไว 
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2.2.2 ประเภทของเกมและบอรดเกม 
 

   นับต้ังแตอดีตจนถึงในปจจุบันไดมีการสรางเกมออกมาเปนจํานวนมาก   

โดยวิวัฒนาการของเกมไดเปลี่ยนแปลงไปตามสภาพสังคมในแตละยุคสมัย ซึ่งในปจจุบัน “เกม”       

มีบทบาทสําคัญและไดรับความสนใจเปนอยางมากในการดําเนินชีวิตของมนุษยโดยเฉพาะวัยเด็ก     

จึงทําใหกิจกรรมหลาย ๆ กิจกรรมมักจะมีเกมเขามาอยูดวย เกมมีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปอยาง

มากจากความกาวหนาดานเทคโนโลยี เมื่อเปรียบเทียบกับยุคแรกที่มนุษยตองหาชวงเวลาที่เหมาะสม

เพ่ือรวมตัวกันทํากิจกรรมในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือผอนคลาย ถึงแมยังมีขอถกเถียงความแตกตางระหวาง

เกมและกีฬา เน่ืองจากมีลักษณะบางอยางที่คลายคลึงกันมาก แตจุดประสงคหลักของทั้ง 2 สิ่งคือ 

การสรางความสนุกสนานและสรางความสัมพันธอันดีใหมนุษยในสังคมอยูรวมกันมานานนับหลาย

ศตวรรษ ซึ่งในแตละเกมก็จะมีรูปแบบที่หลากหลาย มีทั้งสวนที่คลายคลึงกันและสวนที่แตกตางกัน

ออกไป เชน เกมผจญภัย เกมปริศนา เกมลับสมอง ฯลฯ การจัดแบงประเภทของเกมมีวิธีการจัดแบง

โดยใชหรือพิจารณาจากเหตุผลหลายประการดวยกัน ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานเกมหลายทานไดแบง

ประเภทของเกมตาง ๆ ออกเปนหลายประเภทหลายรูปแบบ โดยสวนใหญจะใชวัตถุประสงคของเกม

เปนหลักในการแบงวาผูเลนเกมจะตองใชความรูหรือฝกทักษะอะไรในการเลนเกมน้ัน ๆ ตัวอยางเกมที่

ใชวัตถุประสงคในการแบง ไดแก เกมประเภทกลยุทธการวางแผน เกมเสริมแรง เกมฝกทักษะและ

ประสบการณ เกมทบทวน เกมคนหาหลักการ เกมจําลองสถานการณ เกมปริศนา เกมทดสอบ เกมที่

ฝกการทํางานเปนทีมหรือกลุม เกมเพ่ือสงเสริมและทดสอบการเรียนรูในช้ันเรียน เกมฝกทักษะทาง

รางกายหรือเกมทางพลศึกษา เกมเพ่ือพัฒนาลักษณะนิสัยและคุณธรรมจริยธรรม เกมนันทนาการ  

เพ่ือสรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใจ เกมละลายพฤติกรรม ฯลฯ (Gillman, 1976; Bell, 1981; 

ชัยพร รูปนอย, 2540; ทิศนา แขมมณ,ี 2552; สุคนธ สินธพานนท, 2553)  

   นอกจากน้ี การแบงประเภทของเกมที่แบงตามวัตถุประสงคหลักใหญ ไดแก 

เกมที่ใชในการเรียนการสอน และเกมที่ไมไดใชในการเรียนการสอน (ดวงเดือน ออนนวม และคณะ, 

2537) หรือจะแบงเปนเกมที่มีการแขงขันและไมมีการแขงขัน และเกมจําลองสถานการณ 

(Simulation game) เชน เกมกระดาน (Board game) และเกมคอมพิวเตอร (Computer game) 

(ทิศนา แขมมณี, 2560) นอกจากน้ี ยังมีนักการศึกษาที่แบงประเภทเกมโดยใชหลักเกณฑอ่ืน เชน 

แบงตามจํานวนผูเลน ไดแก เกมที่เลนรายบุคคล เกมกลุมยอย และเกมที่เลนเปนกลุมใหญ หรือแบง

ตามวิธีการเลน ไดแก เกมแขงขัน เกมรวมมือ และเกมที่เลนรายบุคคล หรือแบงตามอุปกรณที่ตองใช

ในเกม ไดแก เกมกระดาน เกมลูกเตา เกมโดมิโน เกมตอบัตรคํา ฯลฯ (ประพนธ เจียรกูล, 2535)  

  เมื่อพิจารณาประเภทของเกมจากผูเช่ียวชาญดานเกมหลายทานแลว      

จะเห็นไดวาเกมมีหลายรูปแบบ ซึ่งอาจจะใชเกณฑการแบงที่แตกตางกันออกไป เชน การแขงขัน 
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วัตถุประสงค จํานวนผูเลน วัสดุอุปกรณ ฯลฯ โดยผูวิจัยสามารถเขียนสรุปเปนแผนภาพ ดังปรากฏ

รายละเอียดในแผนภาพตอไปน้ี  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.2 การจําแนกประเภทของเกมตามเกณฑตาง ๆ 

ที่มา: ธีรภาพ แซเช่ีย (2560). 

 

 

  จากขอมูลขางตนผูวิจัยเห็นวาการสอนโดยใชเกมจะมีประสิทธิภาพและ

บรรลุวัตถุประสงคไดน้ัน ผูสอนตองเลือกเกมใหเหมาะสมกับเน้ือหา ตองมีองคประกอบของเกมที่

ครบถวน จึงจะไดเกมหรือบอรดเกมที่มีคุณภาพ เหมาะสําหรับนําไปจัดกิจกรรมการเรียนรูตอไป 

เกม 
การแขงขัน วัตถุประสงค 

วัสดุ/อุปกรณ 

จํานวนผูเลน 

แขงขัน 

ไมแขงขัน 

คนเดียว กลุมเล็ก กลุมใหญ/หอง 

Card/Paper Board Computer Mobile 

ใชเสริมแรง 

ใชฝกทักษะ 

วางแผน/รวมมือ 

ทดสอบ 

ใชสอนในช้ันเรยีน 

ประเภทของ 
การจําแนก 
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   นอกจากน้ี บอรดเกมนับไดวาเปนเกมประเภทหน่ึงที่สามารถจําแนก

ออกเปนกลุมตาง ๆ โดยใชหลากหลายเกณฑดวยกัน เชน ลักษณะของบอรดเกม วัสดุ/อุปกรณ 

ระยะเวลาในการเลน วิธีการเลน จํานวนผูเลน แหลงกําเนิด ฯลฯ ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานบอรดเกม

หลายทานไดจําแนกประเภทบอรดเกมไวหลากหลายประเภท ดังน้ี  

    1) ยูโรเกม (Eurogame) หรือเกมแบบยุโรป (Euro-Style Games) 

เปนบอรดเกมสไตลเยอรมันจะใหความสําคัญกับกลไกการเลน เนนการใชความคิดวางแผน แขงขันกัน

ที่คะแนนสูงกวา ไมเนนการตอสูกันระหวางผูเลน ใชความนาจะเปนนอยมาก เปนเกมกระดานที่เนน

การเดินไปสูจุดแหงชัยชนะ การไดมาซึ่งทรัพยากรแหงอํานาจที่ชวยใหผู เลนไดรับชัยชนะ                

ซึ่ง Pulsipher ไดกลาวถึงลักษณะสําคัญของเกมกระดานแบบยุโรปวาสวนใหญใชเวลาในการเลนไม

เกิน 1 ช่ัวโมง มีกฎกติกาไมซับซอน ผูเลนตองการทางเลือกที่มีเหตุผลในการเลนแตละรอบ มีความไม

แนชัดของขอมูล (เน่ืองจากมีผูเลนหลายคน) ไมมีการกําจัดผูเลนออกจากเกม เนนความสงบไมสราง

ความขัดแยง ผูเลนมีปฏิสัมพันธที่ดีตอกัน ระยะเวลาในการรอเลนเกมของผูเลนไมนานมากนัก          

มีช้ินสวนเชนไพหรือตัวนับจํานวนไมมากเกินไป สําหรับผูเลนในการปรับเปลี่ยนในแตละรอบของการ

เลน มีสีสันสดใสนาสนใจ เกมมีลักษณะเปนนามธรรม ไมยึดติดวาประเด็นหลักของการเลนคืออะไร 

ไมเนนการใชลูกเตา และมีกลไกในการใหคะแนนในเชิงบวกดี (ผูเลนมีคะแนนที่ดีขึ้นในแตละรอบของ

การเลน) (Pulsipher, 2006) ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก เกมโรงงานไฟฟา (Power Grid) ฯลฯ 

    2) อเมริแทรช (Ameritrash) เปนบอรดเกมสไตลอเมริกัน จะให

ความสําคัญกับแกนเรื่อง (Theme) หรือเรื่องเลา ความเปนละคร ตัวละคร หรือปจจัยตาง ๆ ซึ่งจะ

การกําหนดความสามารถหรือคุณสมบัติของผูเลนแตละคน มีเรื่องราวขัดแยงระหวางผูเลน และใช

ความนาจะเปนอยูมาก ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก เกม Descent: Journeys in the Dark ฯลฯ 

               3) เกมครอบครัว (Family Games) หรือ เกมกระดานแบบด้ังเดิม 

(Classic Board Games) เปนบอรดเกมที่ผูเลนแขงขันกันบนกระดานหรือเดินตามเสนทางในกระดาน

จนถึงจุดหมายปลายทางที่กําหนดไว อาจมีเรื่องระบบการใหคะแนนและความนาจะเปนเขามา

เกี่ยวของ มีกฎกติกาการเลนที่ไมซับซอน อธิบายใหผูเลนที่ไมเคยเลนเขาใจไดงาย เด็กสามารถเลนกับ

ผูใหญได และไมงายเกินไปจนผูใหญรูสึกเบ่ือ สามารถเลนไดทั้งครอบครัว ไมไดเนนเรื่องกลยุทธ

เหมือนกับเกมกระดานสมัยใหม ใชเวลาเลนไมนาน เนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเลน มีการพูดคุย

สนทนาคาขายแลกเปลี่ยน อาจจะมีแกลงกันเล็กนอย แตไมมีการตอสูรุนแรง ดังน้ัน ปารตีเกม (Party 

Games) ที่มีบรรยากาศการเลนไมรุนแรงจะถูกจัดใหอยูในกลุมเกมครอบครัวไดเชนกัน เกมครอบครัว

เปนบอรดเกมที่เหมาะสําหรับผูที่เพ่ิงเริ่มเลนและกลุมที่ตองการมีประสบการณในการเลนเกมดวยกัน

หรือตองการใชเวลาอยูรวมกัน นับวาเปนเกมที่มีตลาดผูเลนกวางที่สุด ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก 
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เกม Dixit เกม For Sales เกม Azul Summer Pavilion เกม Detective Club ชมรมยอดนักสืบ 

เกม Ticket to Ride Europe เกมบันไดงู (Snakes and Ladders) ฯลฯ  

               4) เกมวางแผน  (Strategy Games) เปนบอรดเกมที่ตองใช

ความคิดวางแผนอยางมีทิศทาง จําเปนตองใชความคิดซับซอน เนนความสําคัญของตัวกระดานและ

เรื่องราวตาง ๆ ที่ชวยทําใหเกมสามารถดําเนินไปได อาจมีการใชความนาจะเปนบางแตนอย สวนใหญ

เก่ียวกับการเลนที่เนนการแขงขันหรือการรวมมือเปนอยางมาก เพ่ือบังคับใหผูเลนสรางพันธมิตรหรือ

กําจัดคูแขงตลอดการเลนเกม เกมวางแผนเปนเกมกลุมที่มายาวนานที่สุด ชวงแรกถูกใชเพ่ือจําลอง

สถานการณสงครามกอนรบจริง รายละเอียดบนกระดานจึงมีความสมจริงที่สุด ครอบคลุมความ

เปนไปไดทั้งหมดที่ฝายตรงขามอาจจะตัดสินใจ การเลนเกมประเภทน้ีจึงตองอาศัยทักษะการวางแผน

มาก ใชเวลาในการเลนนานหลายช่ัวโมง บางเกมใชเวลาในการเลน 60-120 นาที ในกลุมเกมวางแผน

ทั่ว ๆ ไป แตบางเกมที่เปนบอรดเกมสไตลยูโรแบบเขมขน (Heavy Euro Styled Board Games) 

อาจใชเวลาในการเลนยาวนานถึง 3 หรือ 5-6 ช่ัวโมง ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก เกม Civilization 

เกม  StarCraft เกม  Avalon Hill เกม  Architect : of the west kingdom สถาปนิกแห งนคร       

เกม Game of Thrones เกม Splendor เกม Settlers of Catan นักบุกเบิกแหงคาทาน เกมสามกก 

เกมสงคราม ฯลฯ 

        5) เกมวางแผนแบบนามธรรม (Abstract Strategy Games)    

เปนบอรดเกมที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใหผูเลนสองฝายไดแขงขันกันโดยการหากลยุทธที่ซับซอนเพ่ือเอาชนะ

ฝายตรงขามใหได เกมลักษณะน้ีใชการวางตําแหนงของช้ินสวนที่ถูกสรางขึ้นมาเพ่ือใชประกอบการ

เลนเกมโดยเฉพาะ ไมไดใชลูกเตาหรือไพเหมือนเกมกระดานแบบอ่ืน ตัวอยางของเกมประเภทน้ี ไดแก       

หมากรุก (Chess) หมากฮอส (Checker) A-math Cross-word ฯลฯ 

         6) เกมวางแผนที่เนนการใชไพ (Card-Based Strategy Games) 

เปนบอรดเกมวางแผนที่ใชไพเปนหลักในการเลนเกมโดยผู เลนใชไพเพ่ือไดมาซึ่งโอกาสและ

ความสามารถที่เพ่ิมขึ้นหรือผลประโยชนที่เพ่ิมขึ้น ซึ่งเกมประเภทน้ีอาศัยเรื่องของการสุมหรือโชคเปน

หลักในการเลน เปาหมายของเกมลักษณะน้ีขึ้นอยูกับการเคลื่อนที่ไปสูจุดแหงชัยชนะโดยความ

พยายามที่จะเลนชุดไพที่ถูกกําหนดมาเพ่ือใชสําหรับเกมแตละเกมใหหมดหรือทําการขจัดผูเลนที่

เฉพาะเจาะจงออกจากเกม ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก เกมแขงสรางอารยธรรม (7 Wonders) ฯลฯ 

       7) เกมการสรางชุดไพ (Deck-Building Games) เปนบอรดเกมที่

มีความคลายคลึงกับเกมแลกเปลี่ยนไพ (Trading Card Games: TCGs) ที่ผูเลนจะไดรับชุดไพ เพ่ือใช

ในระหวางการเลน แตความแตกตางอยูตรงที่ผูเลนในเกมการสรางชุดไพทั้งหมดเลนจากการสะสมไพ

ที่เหมือนกันทั้งหมดและการสรางชุดไพเริ่มขึ้นในฐานะสวนหน่ึงของเกม เกมประเภทน้ีสวนใหญจะให
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ไพที่แตกตางกันมา 15-20 แบบ แตมีเพียงแค 10 แบบเทาน้ันที่ใชในการเลนแตละครั้ง ซึ่งทําใหเกม

สรางมูลคาในการเลนซ้ําเปนอยางมาก เน่ืองจากผูเลนตองสรางชุดไพไดจากการซื้อไพที่เหลืออยูใน

กองกลาง เกมประเภทน้ีจะจบลงเมื่อจํานวนไพที่ตองการหมดลง หรือในสถานการณที่เฉพาะเจาะจง

เกิดขึ้น ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก เกมสรางอาณาจักร (Dominion) ฯลฯ  

               8) ปารตีเกม (Party Games) เปนบอรดเกมที่ออกแบบมาสําหรับ

เลนเปนกลุมหรือหมูคณะ ซึ่งนิยมเลนประมาณ 8 คนขึ้นไป มีกฎกติกาไมซับซอน ใชเวลาเลนไมนาน 

และมีจํานวนอุปกรณการเลนไมมาก สวนใหญบรรจุในกลองขนาดเล็ก เพ่ือพกพาและนําไปเลนกับ

กลุมเพ่ือนในสถานที่ตาง ๆ ไดโดยสะดวก อาจมีเรื่องความนาจะเปนเขามาเก่ียวของบาง แตสวนใหญ

จะเนนที่ไหวพริบ ความสนุกของปารตีเกมจะเหมือนความสนุกในงานปารตี คือไดสังสรรคสนุกสนาน

กับผูเลนคนอ่ืนจํานวนมาก มีการแกลงกัน ลอเลนกัน ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก เกม Ultimate 

Werewolf เกม The Resistance: Avalon เกม Spyfall ฯลฯ 

              9) เกมนามธรรม (Abstract Games) เปนบอรดเกมที่มีลักษณะ

แนวแกปริศนา การหาคําตอบหรือทางออกที่ดีที่สุด ซึ่งจะแขงขันกันแกปญหากับผูเลนฝงตรงขามดวย

กลไกที่ไมซับซอน ไมมีแกนเรื่อง เลนงาย ไมเนนเรื่องความนาจะเปน แตเนนการใชความคิดเปนหลัก 

ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก เกม Bazaar เกม Exit the polar station เกม Squadro Classic ฯลฯ 

    10) เกมที่มีแกนเรื่อง (Thematic Games) เปนบอรดเกมที่เนน

แกนเรื่อง (Theme) เปนหลัก มีการเลาเรื่อง (Narrative) มีรายละเอียดของตัวละครและเน้ือหาที่

ชัดเจน มีที่มาที่ไปของเหตุการณ มีความเปนมาขององคประกอบตาง ๆ ในเน้ือเรื่องของเกม ตัวละคร

ในเกมจะมีเอกลักษณเฉพาะตัว มีความสามารถแตกตางกันไป แตอาจมีสวนที่ทําใหเกิดการปะทะกัน

โดยตรงระหวางผูเลน และหลายเกมมีความนาจะเปนเขามาเก่ียวของอยูมาก ความสนุกจะอยูที่

ความสามารถในการเขาถึงเน้ือเรื่อง ขึ้นอยูกับวาผูดําเนินเกม (Game master) จะสามารถนําผูเลน

เขาสูโลกของเกมไดมากพอที่ผูเลนจะรูสึกเขาถึงเกมหรือไม เกมแนวน้ีมักมีกลไกที่ไมซับซอน ไมเนน

การวางแผนแตเนนที่บรรยากาศของเน้ือเรื่องภายในเกม กลไกในการเลนมักเปนแบบรวมมือ        

หรือ Co-operative Play ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก เกม Dead of Winter เกม Eldritch Horror 

เกมเชอรล็อก โฮมส กับรหัสคดีทั้งสี่ ฯลฯ   

     นอกจากน้ี ยังมีการจําแนกประเภทบอรดเกมออกเปนแบบกวาง ๆ 

อีกหลายประเภท ไดแก ประเภทเกมสงคราม (Wargames) ตัวอยางเกมประเภทน้ี เชน เกม Game 

of Throne เกม Reboot เกม Summoner Wars Dwarves vs Goblins เกม Summoner Wars 

Elves vs Orcs ฯลฯ ประเภทเกมของเด็ก (Children’s Games) ตัวอยางเกมประเภทน้ี เชน         

เกม Cluzzle เกม Feed the Kitty เกม Malta ฯลฯ ประเภทเกมที่ปรับแตงได (Customizable 
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Games) ประเภทการดเกม (Card Game) ประเภทเกมสวมบทบาท (Role-playing Game)         

และประเภทเกมที่เลนบนโตะ (Table Top Game) (Boardgamegeek, n.d.-a, n.d.-d; Silverman, 

2013; Seapig, 2015, ออนไลน; สฤณี อาชวานันทกุล, 2559; Gamingroom, 2019, ออนไลน; 

Boardgamegeek, 2020, ออนไลน) นอกจากน้ี ยังมีบอรดเกมประเภทเกม Miniature wargame 

คือบอรดเกมที่มี Miniature เปนตัวหมากหรือสิ่งตาง ๆ ซึ่งผูเลนสามารถจัดกองทัพใหย่ิงใหญและ

สวยงามไดตามความชอบอีกดวย (Pornthep, 2019, ออนไลน) 

   จากผลสํารวจและวิเคราะหขอมูลผูเลนบอรดเกมในประเทศไทย ประจําป 

2020 (Thai boardgame community mini survey 2020) ซึ่งมีจํานวนผูรวมตอบแบบสอบถาม

จํานวนทั้งสิ้น 1,092 คน สํารวจต้ังแตวันที่ 25 ธันวาคม 2563-22 มกราคม 2564 พบวา ผูเลนสวน

ใหญมีอาชีพนักเรียน นักศึกษา รอยละ 28.48 ชอบเกมที่ใชเวลาเลน 31-60 นาทีมากที่สุด รอยละ 

40.11 มีผูเลนที่ช่ืนชอบบอรดเกมประเภท Party Game มากที่สุด รองลงมาคือ Eurogame Family 

Game Thematic Game Card Game Role-playing Game Wargame และไมสนใจประเภท

บอรดเกม ตามลําดับ และเมื่อพิจารณาประเภท Party Game ที่ช่ืนชอบมากที่สุด 3 อันดับ ไดแก     

1) Take That Elimination เกมกําจัดผูเลน คอย ๆ กําจัดผูเลนออกไปทีละคน ผูที่เหลือรอดจะเปน   

ผูชนะ 2) Story Driven เกมสวมบทบาท ผูเลนรับบทเปนตัวละครในเรื่องราวตาง ๆ รวมแกปญหา

และผจญภัยไปกับเรื่องราวตางๆ และ 3) Management เกมบริหารจัดการ วางแผนพัฒนาจัดการ

ระบบดวยกลยุทธ วิธีและเอาชนะขอจํากัดตาง ๆ ตัวอยางเกมที่ช่ืนชอบ ไดแก Werewolf, Avalon, 

Exploding Kittens, Coup, Salem, CS File ฯลฯ ซึ่งสวนใหญเปนนักเรียนนักศึกษาไปจนถึงวัยเริ่ม

ทํางาน กลุมน้ีสวนมากมักเลนเกมเวลาพักกลางวันที่โรงเรียนหรือสถานที่ทํางาน ชอบเลนเกมสไตล 

เฮฮา เนนเสียงหัวเราะในกลุม ชอบเกมสั้น เลนซ้ําบอย ติดตามขาวสารทาง youtube ไทย โดยเฉพาะ 

chanel สายบันเทิงหรือนําเลนเกม (Lunar Gravity x Wizards of Learning, 2564, ออนไลน) 

   เมื่อพิจารณาประเภทของบอรดเกมจากผูเช่ียวชาญดานเกมหลายทานแลว 

จะเห็นไดวาประเภทของบอรดเกมน้ันมีหลากหลายประเภท ไมวาจะเปนแบบยูโรเกม (Eurogame) 

หรือเกมแบบยุโรป (Euro-Style Games) อเมริแทรช (Ameritrash) เกมครอบครัว (Family Games)

เกมวางแผน  (Strategy Games) เกมวางแผนแบบนามธรรม  (Abstract Strategy Games)            

เกมวางแผนที่เนนการใชไพ (Card-Based Strategy Games) เกมการสรางชุดไพ (Deck-Building 

Games) ปารตีเกม (Party Games) เกมนามธรรม (Abstract Games) เกมที่มีแกนเรื่อง (Thematic 

Games) ฯลฯ ซึ่งผูวิจัยมีความคิดเห็นวาบอรดเกมแตละประเภทที่กลาวมาขางตนน้ีอาจมีสวนที่

คลายคลึงกัน บางเกมสามารถจัดอยูไดในหลายประเภท เน่ืองจากมีคุณสมบัติที่ใกลเคียงกัน ทั้งน้ี   

อาจขึ้นอยูกับการนําไปใช โดยผูวิจัยสามารถจําแนกประเภทองบอรดเกมดังปรากฏในตารางที่ 2.2 
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ตารางที ่2.2 

การจําแนกประเภทของบอรดเกม 

 

ผูจําแนก 
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Abstract Strategy Games        
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Family Games        

Miniature Wargame        

Party Games        
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Strategy Games        

Table Top Game         

Thematic Games        

Wargames        

  

   จากขอมูลในตารางขางตน ผูวิจัยสามารถสรุปประเภทของบอรดเกมจาก

แนวคิดของผูเช่ียวชาญดานบอรดเกมที่มีสวนเหมือนกันมากที่สุด 3 ประเภท ดังน้ัน ประเภทของ

บอรดเกมสามารถจําแนกออกเปน 3 ประเภทหลัก ไดแก 1) บอรดเกมประเภทครอบครัว (Family 
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Games) 2) บอรดเกมประเภทปารตีเกม (Party Games) และ 3) บอรดเกมประเภทวางแผน 

(Strategy Games)  

   อยางไรก็ตาม การจําแนกประเภทของบอรดเกมตามเกณฑตาง ๆ น้ัน 

ผูวิจัยมีความคิดเห็นวามีลักษณะคลายคลึงกับการจําแนกประเภทของเกม แตแตกตางกันตรงสวนของ

รายละเอียดยอย ซึ่งผูวิจัยสามารถเขียนสรุปเปนแผนภาพดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.3 การจําแนกประเภทของบอรดเกมตามเกณฑตาง ๆ 

บอรดเกม 

วัสดุ/อุปกรณ 

ลักษณะ จํานวนผูเลน 

วิธีการเลน 

ระยะเวลาการเลน แหลงกําเนิด 

คนเดียว 

กลุมเล็ก 

กลุมใหญ 

สั้น  

ปานกลาง  

นาน  

Ameritrash 

Eurogame 

การแขงขัน/ การสวมบทบาท/ 
/ใชกลยุทธ 

ปะทะ/กําจดั/แกลง 
ความนาจะเปน 

Card/Paper Board Computer Mobile 

Party Games 

Family Games 

Strategy Games 

Card-Based Games 

Thematic Games 

Abstract Games 

แลกเปลี่ยน/รวมมอื การเลาเรื่อง 
วางแผน/ทักษะ 

การทดสอบ 
อาศัย 

การจําแนก 
ประเภทของ 
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2.2.3 องคประกอบของเกมและบอรดเกม 
 

  การออกแบบเกมใหมีคุณภาพตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว ผูออกแบบตอง

ศึกษาขั้นตอนและกระบวนการพัฒนาเกมใหละเอียดครบทุกองคประกอบ ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานเกม

หลายทานไดจําแนกองคประกอบของเกมไว ไดแก 1) เปาหมาย (Goal) คือสิ่งรวบยอดทั้งหมดของ

เกมที่ทําใหผูเลนรูตัววาตองทําอะไร สิ่งที่จะบอกถึงจุดสิ้นสุดของการเลนเกมที่ผูเลนตองไปใหถึง ซึ่งจะ

เปนสิ่งที่คอยกระตุนและทาทายใหผูเลนรูสึกอยากเลน 2) การตัดสินใจ (Decisions) คือกระบวนการที่

ทําใหผูเลนไดใชความคิดวิเคราะหทางเลือกสําหรับแกไขปญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นในระหวาง      

การเลน 3) ความสมดุล (Balance) คือการใหความสําคัญถึงความเหมาะสมระหวางองคประกอบของ

เกม ซึ่งมีสวนชวยสนับสนุนใหเกมมีความนาสนใจมากขึ้น 4) รางวัล (Reward) คือสิ่งที่สําคัญประการ

หน่ึงที่ทําใหผูเลนรูสึกวาประสบความสําเร็จกับความพยายามที่ไดทําไปและอยากที่จะเผชิญกับความ        

ทาทายอ่ืน ๆ 5) ความทาทาย (Challenges) คือสิ่งที่จะทําใหเกมเกิดความนาสนใจ นาติดตาม        

และความสนุก เน่ืองจากทําใหผูเลนไดใชความรู ความคิด หรือทักษะอ่ืน ๆ ในการแกไขปญหาที่กําลัง

เผชิญในเกม ทําใหผูเลนรูสึกภูมิใจในตัวเองเมื่อสามารถเอาชนะความทาทายเหลาน้ันได 6) กติกา 

(Rules) คือสิ่งที่ทําใหผูเลนรูวามีอะไรที่ทําไดและทําไมไดบาง 7) การแสดงตอบสนองตอการกระทํา

ของผูเลน (Feedback System) คือการสื่อสารของเกมกับผูเลนวาสิ่งที่ทําไปน้ันดี ไมดี นาช่ืนชม

หรือไม อยางไร เชน การแสดงปฏิกิริยาบางอยางตอบสนองทันที การไดคะแนนเพ่ิม ฯลฯ เปนการ

ตอบสนองที่ผูเลนไดรับ และ 8) การใหผูเลนมีสวนรวมดวยความเต็มใจ (Voluntary Participation) 

คือการที่เกมสามารถสรางความรูสึกใหผูเลนยอมทําตามกติกาที่เกมกําหนดไว เพราะหากผูเลนไม

เขาใจวาทําไมตองทําแบบน้ัน เกมจะเริ่มไมสนุก (DEEGAMESKIN, 2017, ออนไลน; ตรัง สุวรรณศิลป, 

2564)  

   อยางไรก็ตาม เกมมีหลากหลายรูปแบบทําใหองคประกอบของเกมก็อาจจะ

แตกตางกันออกไปตามรูปแบบของเกมน้ัน ๆ ซึ่งการออกแบบเกมในรูปแบบบอรดเกมใหเปนที่นิยม

และไดรับการยอมรับจากผู เลน น้ันเปนเรื่องที่ท าทาย ผูออกแบบตองศึกษาขั้นตอนและ

กระบวนการพัฒนาบอรดเกมใหละเอียดครบทุกองคประกอบ เพราะบางบอรดเกมเลนครั้งเดียว      

ไมอยากกลับมาเลนอีก ซึ่งปญหาที่เกิดขึ้นอาจเกิดจากความซับซอนทั้งในดานกติกาหรืออุปกรณ 

ดังน้ัน ผูออกแบบควรศึกษาองคประกอบของบอรดเกมใหรอบคอบ ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานบอรดเกม

หลายทานไดอธิบายองคประกอบของบอรดเกมไวดังน้ี 1) กฎการเลนที่เปดกวาง (Open gameplay)     

โดยการทําใหผูเลนไมรูผลลัพธที่จะเกิดขึ้นกอนลวงหนา อาจใชรูปแบบการสุมตาง ๆ มาเปนกฎในการ

เลนดวย เชน ลูกเตา จับสลาก สับไพ ฯลฯ หรือกติกาที่ใหอิสระในการตัดสินใจของผูเลนแตละคนซึ่งมี

ผลตอรูปเกม เพ่ือสรางปจจัยและเง่ือนไขที่แตกตางกันในแตละรอบที่เลน เปนการสรางบรรยากาศ
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การเลนที่ทําใหผูเลนไดรับประสบการณใหม ๆ เมื่อเริ่มเลนในครั้งตอไป 2) มุงความสนใจไปที่ผูเลน 

(Focus on the players) องคประกอบที่สําคัญอีกปจจัยหน่ึงคือ “คน” เพราะไมสามารถคาดเดา

พฤติกรรมหรือการตัดสินใจของผูเลนแตละคนในแตละรอบได ทําใหเกมในแตละรอบมีความแตกตาง

กันออกไป ซึ่งบางเกมการคาดเดาพฤติกรรมของผูเลนในกลุมอาจสงผลตอการแพชนะของเกมได     

และ 3) เพ่ิมบางสิ่งที่มีลักษณะเฉพาะ ( Includes something unique) รูปแบบการเลนที่ เปน

ลักษณะเฉพาะตัวของเกม ๆ น้ัน ทําใหบอรดเกมมีความนาสนใจมากขึ้น รูปแบบที่เปนเอกลักษณมีผล

ตอรูปแบบการเลนและการตัดสินใจตาง ๆ ในเกม ซึ่งเกมที่สรางโดยมีเน้ือเรื่องสัมพันธตามนิยาย     

ทําใหผูเลนมีอารมณรวมกับเกม และสนุกที่ไดเลนเสมือนตนเองไดเปนสวนหน่ึงของนิยายตอนน้ัน 

(GEEKINSIGHT, 2017, ออนไลน) 

   ทั้งน้ี องคประกอบสําคัญที่ทําใหเกมสนุกหรือไมสนุกคือกลไกของเกม      

โดยระบบของกลไกเกมไมใชแคภาพ เสียง หรือที่มาของเกมเทาน้ัน แตรวมถึงกติกาและวิธีการเลนที่   

ผูเลนจะตองปฏิบัติตาม เพ่ือเลนเกมไปจนชนะ ซึ่งความสนุกที่เกิดขึ้นจากกลไกเกมน้ันไมใชเพียง

กําหนดใหผูเลนสนุกอยางเดียวเทาน้ัน แตเปนการวางเง่ือนไขเพ่ือใหเกมมีสวนที่ไมสนุกรวมดวย เชน 

ตองซื้อขายแลกเปลี่ยนของระหวางผูเลน การทําภารกิจ จัดการสิ่งของในเกม การตอบคําถาม ฯลฯ 

แมวานักออกแบบบอรดเกมจะตองการใหเกมมีสวนที่สนุกและลดสวนที่ไมสนุกลง แตก็ไมสามารถ

กําจัดสวนที่ไมสนุกของเกมออกไปไดทั้งหมด เพราะความสมดุลของสวนที่สนุกและไมสนุกจะทําให

เกมโดยรวมเปนเกมที่สนุกและทาทายความสามารถของผูเลนไดอยางเต็มที่ (Moore, 2011, pp.    

23-33, อางถึงใน รักชน พุทธรังษี, 2560) โดยกลไกเกมที่สําคัญประกอบดวย 3 กลุมหลัก ไดแก 

ความนาจะเปน ทางเลือกของผูเลน และความซับซอนของกฎกติกา ซึ่งทั้ง 3 องคประกอบน้ีสามารถ

กําหนดความยากงายของเกมในแตละดานได กลไกของเกมแตละดานน้ันจะเปนสิ่งที่กําหนดโครงสราง

ของกฎกติกาและชวยทําใหเกมสามารถตอบสนองตอความตองการของผูเลนแตละกลุมได (Adams 

and Dormans, 2012, อางถึงใน รักชน พุทธรังษี, 2560) ถึงแมวาจะไมมีเกณฑใดที่เปนสากล        

แตก็สามารถจําแนกกลไกของบอรดเกมออกเปน 6 กลุม ไดแก พ้ืนที่ (Space) วัตถุ คุณลักษณะและ

สภาพ  (Objects, Attributes, and States) การกระทํา  (Actions) กฎ  (Rules) ทักษะ  (Skill)         

และโอกาส (Chance) (Schell, 2008, pp. 130-169, อางถึงใน รักชน พุทธรังษี, 2560) 

   นอกจากน้ี วิธีเลาเรื่องของบอรดเกมก็เปนองคประกอบสําคัญอยางหน่ึง

เพราะบอรดเกมที่เลาเรื่องสามารถอธิบายเรื่องราวใหคนที่ไมเคยเลนเขาใจเน้ือหาที่สอดแทรกไวใน

บอรดเกมน้ัน ๆ โดยไมตองอธิบายกติกา ชวยทําใหบอรดเกมมีความสนุกและนาติดตามมากขึ้น       

ซึ่ง สามารถจําแนกวิธีเลาเรื่องของบอรดเกมออกเปน 3 ประเภท ไดแก 1) เลาผานโครงเรื่อง เกมที่

เลาเรื่องผานโครงเรื่องคือเกมที่มี “โครงเรื่อง” (plot) เปนตัวชูโรง และความในใน “โครงเรื่อง” ก็เปน
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เง่ือนไขที่จําเปนตอชัยชนะ โครงสรางของเกมแนวน้ีคลายกับเกมผจญภัยหรือ Adventure game     

ในคอมพิวเตอร คือผูเลนตองสวมบทบาทเปนตัวละครตาง ๆ ซึ่งแตละตัวละครก็จะมีอุปนิสัย ภูมิหลัง 

และความสามารถแตกตางกัน 2) เลาผานกติกา เกมที่เลาเรื่องผานกฏกติกาของเกมและธีม (theme) 

ที่ชัดเจน ซึ่งผูออกแบบจะออกแบบกติกาอยางรัดกุม กติกาทุกขอเปนเหตุเปนผลกันมีที่มาจาก

ขอเท็จจริงในโลกจริงหรือประเด็นในโลกแฟนตาซีที่อยากจะเลา และ 3) เลาผานคนเลน เกมที่เลา

เรื่องแบบกวาง ๆ ไมมีโครงเรื่องอะไรที่ซับซอน กติกาก็ไมไดเขียน โดยพยายามจําลองเหตุการณจาก

ประวัติศาสตรจริง มีแตธีม (theme) กวาง ๆ สิ่งที่เกิดระหวางการเลนที่ทําใหกลายเปนเรื่องเลา    

กติกาของเกมแนวน้ีจะเนนการกระตุนใหเกิดปฏิสัมพันธสนุก ๆ ระหวางคนเลน กอใหเกิดเปนเรื่องราว

ของเหลาผูเลนมากกวาเรื่องราวของตัวละครในเกม (สฤณี อาชวานันทกุล, 2564) 

   อยางไรก็ตาม เมื่อพิจารณาองคประกอบที่สําคัญของบอรดเกมจาก

ผูเช่ียวชาญดานบอรดเกมหลายทานแลว ผูวิจัยมีความคิดเห็นวาผูที่จะพัฒนาบอรดเกมจําเปนตอง

ศึกษาองคประกอบของบอรดเกมใหเขาใจกอนลงมือทําจริง ซึ่งสามารถเขียนสรุปเปนแผนภาพดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.4 องคประกอบที่สําคัญของบอรดเกม 
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(Rules) (Players) 
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เปาหมาย 

อุปกรณ 

กติกา 

กลไก 

ผูเลน 

องคประกอบ 

วิธีเลาเรื่อง 
(Stories) 

ท่ีสําคัญของ 
บอรดเกม 
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  2.2.4 จุดมุงหมายและความสําคัญของการสอนโดยใชบอรดเกมเพื่อการเรยีนรู 
 

   การใชเกมประกอบการสอนแตละครั้ง ควรมีจุดมุงหมายของการใชเกม 

เพ่ือเปนแนวทางการเรียนการสอนและทําใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น ดังที่ 

ผูเช่ียวชาญดานเกมไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกมวาเปนกิจกรรมที่เอ้ือใหผูเลนไดขยับรางกาย

และไดใชความคิดในการแกปญหาหรือวางแผนการเลน ดังน้ัน เกมจึงถูกนํามาใชเพ่ือพัฒนาทักษะ

หรือพัฒนาการเรียนรู อยางไรก็ดี เกมไมใชเพียงพัฒนาการเรียนรูหรือทักษะเทาน้ัน แตกลไกของเกม

บางประเภทชวยพัฒนาการเคลื่อนไหวหรือพฤติกรรมดานจิตใจและอารมณ สรางแรงจูงใจ ชวยสราง

บรรยากาศที่สนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียด สงเสริมการเรียนรูทางสังคม การทํางานเปน       

หมูคณะ ปลูกฝงใหเด็กเกิดการยอมรับในกฎ กติกา ระเบียบวินัยในการเลน และความสามารถของ

ผูอ่ืน ทั้งยังสงเสริมใหรูจักการใชเวลาวางใหเกิดประโยชนอีกดวย (Weed, 1975; จรินทร ธานีรัตน, 

2524; Lee, 1995; สถาบันพัฒนาบุคลากรการพลศึกษาและการกีฬา กรมพลศึกษา กระทรวงการ

ทองเที่ยวและกีฬา, 2557) ผูสอนสามารถนําเกมมาใชในการนําเขาสูบทเรียนหรือประกอบการเรียน

วิชาตาง ๆ เพ่ือเปนแรงกระตุนเสริมสรางความเขาใจวิชาตาง ๆ ใหงายขึ้น (นภพร ทัศนัยนา, 2538)   

  นอกจากน้ี ยังมีผูเช่ียวชาญดานเกมบางทานไดอธิบายวิธีสอนโดยใชเกมไว

วาเปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด ฝกฝน

เทคนิคหรือทักษะตาง ๆ ที่ตองการ เรียนรูเน้ือหาสาระจากเกมน้ัน และเรียนรูความเปนจริงของ

สถานการณตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยผูเรียนเปนผูเลนเอง ทําใหไดรับ

ประสบการณตรง และเปนวิธีการที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2554) 

  อยางไรก็ตาม การสอนโดยใชเกมมีทั้งขอดีและขอจํากัด ซึ่งจะแตกตางกัน

ออกไปตามรูปแบบหรือประเภทของเกมน้ัน ๆ ซึ่งผูวิจัยสามารถเปรียบเทียบขอมูลดังตารางที่ 2.3 

 

ตารางที ่2.3  

การเปรียบเทียบขอดีและขอจํากัดของการสอนโดยใชเกม 

ขอดี ขอจํากัด 

1) เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการ

เรียนรูสูง ผูเรียนไดรับความสนุกสนาน  

2) เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

โดยการเห็นประจักษแจงดวยตนเอง  

1) เปนวิธีสอนที่ใชเวลามาก 

2) เปนวิธีสอนที่มีคาใชจาย บางเกมตองซื้อหามา  

3) ผูสอนจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับการสรางเกม  

4) เปนวิธีสอนที่ตองเตรียมการสอนมาก 
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ตารางที ่2.3  

การเปรียบเทียบขอดีและขอจํากัดของการสอนโดยใชเกม (ตอ) 

ขอดี ขอจํากัด 

3) เปนวิธีสอนที่ผูสอนไมตองออกแรงมากขณะ

สอนและผูเรียนรูสึกชอบและสนใจ 

5) เปนวิธีสอนที่ผูสอนตองมีทักษะในการนําการ

อภิปรายที่มีประสิทธิภาพ  

ที่มา : ทิศนา แขมมณี (2554). 

 

   เมื่อพิจารณาจุดมุงหมายของการใชเกมและบอรดเกมในการเรียนการสอน

จากผูเช่ียวชาญดานการสอนโดยใชเกมหลายทานแลว ผูวิจัยมีความคิดเห็นวาจุดมุงหมายสําคัญเพ่ือ

สงเสริมใหผูเรียนรูสึกสนุกสนาน ต่ืนเตน ทาทายความสามารถ มีสวนรวมและปฏิสัมพันธระหวางทํา

กิจกรรม การสอนโดยใชเกมเปนฐานเปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนนผู เรียนเปนสําคัญ            

ในปจจุบันมีการจัดการเรียนรูโดยใชเกมกันอยางแพรหลาย เพราะเกมมีความสําคัญหลายประการ 

ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานการสอนโดยใชเกมและบอรดเกมเพ่ือการเรียนรูหลายทานไดกลาวถึงความสําคัญ

ของการใชเกมและบอรดเกมในการเรียนการสอนไว ซึ่งผูวิจัยสามารถแบงออกเปน 4 ดาน ดังน้ี 

    1) ดานรางกาย ใชวัสดุอุปกรณที่นาสนใจทําใหผูเรียนไดสัมผัส 

สงเสริมการเคลื่อนไหวทางรางกายที่ถูกตอง เสริมสรางทักษะทางการกีฬา ทําใหรางกายแข็งแรง  

    2) ดานสติปญญา ชวยกระตุนในดานการเตรียมความพรอมของ

สมอง เปดพ้ืนที่และประสบการณการเรียนรูที่เพ่ิมขึ้น ชวยใหเด็กมีโอกาสฝกฝนทักษะหลายอยาง เชน 

การพูด การเขียน การฟง การอาน การคิดอยางมีวิจารณญาณในการวางแผนและแกไขปญหา 

ความคิดสรางสรรค การสังเกตสีหนา คําพูด หรือทาทาง การแสดงออก การใหเหตุผล การคิด

วิเคราะห การแกปญหาแบบเด่ียวและแบบกลุม การฝก การประจันหนากันในวง ทักษะการสื่อสารกัน

ในกลุม การมีปฏิสัมพันธกันอยางใกลชิด ฯลฯ ชวยใหมีสมาธิในการเรียนมากขึ้น ชวยลดความเสี่ยงใน

การเกิดโรคสมองเสื่อม และใหผลหรือขอมูลยอนกลับทันที จากการแขงขัน แพ-ชนะ ชวยลดความ

ผิดพลาดโดยที่ผูเรียนมีอิสระมากกวาปกติ  

    3) ดานอารมณและความรู สึก  ชวยสร างความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน ผอนคลายความตึงเครียดและความวิตกกังวล สงเสริมใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน

และสรางแรงจูงใจ  

    4) ดานสังคม ชวยสงเสริมใหผู เรียนไดทํากิจกรรมรวมกัน             

มีกิจกรรมการติดตอสื่อสาร ไดเรียนรูสังคม เสริมสรางทักษะการปรับตัว เสริมสรางสัมพันธภาพใน

สังคม และชวยสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม โดยการเลนตามกฎกติกา สามารถเช่ือมโยงกับเหตุการณใน
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ชีวิตจริง (จรินทร ธานีรัตน, 2524; Lee, 1995; นภพร ทัศนัยนา, 2538; Gardner, 1999; Rodilla, 

2012; สถาบันพัฒนาบุคลากรการ พลศึกษาและการกีฬา กรมพลศึกษา กระทรวงการทองเที่ยวและ

กีฬา, 2557; วราภรณ ลิ้มเปรมวัฒนา และ กันตภณ ธรรมวัฒนา, 2560; จักรกฤษณ สิริริน, 2562, 

ออนไลน) 

   อยางไรก็ตาม ผูวิจัยมีความคิดเห็นวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดตองเกิดจาก

การไดลงมือปฏิบัติ ดังที่ จอหน ดิวอ้ี (1963, อางถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2552) ไดนําแนวคิดปรัชญา

ปฏิบัตินิยมไปทดลองและประยุกตใชในการศึกษา โดยไดเสนอแนะการจัดการเรียนการสอนแบบที่

เนนใหผูเรียนไดเรียนรูจากการลงมือทํา “Learning by doing” โดยไดทดลองใหเด็กเรียนรูจากการ

กระทําในบรรยากาศที่เอ้ือตอการเรียนรู เด็กไดรับอิสระในการริเริ่มความคิด ลงมือทําตามที่คิด      

และแกปญหาดวยตนเอง ซึ่งเปนแนวคิดที่กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในการจัดการเรียนการสอน 

สอดคลองกับ Edgar Dale (1969, อางถึงใน กฤษณพงศ เลิศบํารุงชัย, 2562, ออนไลน) ซึ่งสรุปไดวา

การใหผูเรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู มีปฏิสัมพันธ และมีการรวมอภิปราย ทําใหผูเรียน        

มีผลการเรียนรู 70% และการจําลองสถานการณ การฝกปฏิบัติ และการนําเสนอ ทําใหผูเรียน          

มีผลการเรียนรู 90% ดังแผนภาพตอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.5 พีระมิดการเรียนรู 

ที่มา : Edgar Dale (1969, อางถึงใน กฤษณพงศ เลิศบํารุงชัย, 2562, ออนไลน). 

90% จากสิ่งทีพู่ดและทํา 

 

70% จากสิ่งทีพู่ด 

 

50% จากสิ่งทีไ่ดเห็นและไดยิน 

 

30% จากสิ่งทีเ่ห็น 

 

20% จากสิ่งทีไ่ดยิน 

 

10% จากสิ่งทีอ่าน 

 

การ 

การไดยิน 

การมองเห็น 

การไดยินและการมองเห็น 

การรวมแสดงความคิดเห็น 

การฝกปฏิบัติ การนําเสนอ 
การจําลองสถานการณจากประสบการณ 

และบรรยาย 

ณ จุดน้ัน 

อาน 

หลังจากผานไปแลว 2 สัปดาห 

จะจดจําได 
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   จากขอมูลขางตน ผูวิจัยมีความคิดเห็นวาการใชเกมและบอรดเกมในการ

จัดการเรียนรูจะทําใหผูเรียนไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ และมีประสบการณตรงจากสถานการณ

จําลองที่ผูสอนจัดเตรียมไว สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดรับเน้ือหาสาระควบคูไปกับการไดรับ   

ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน มีปฏิสัมพันธที่ดีตอผูอ่ืน ซึ่งผูสอนควรศึกษาขั้นตอนการใชเกมและ   

บอรดเกมใหถูกตอง เพ่ือจะทําใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในช้ันเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 

  2.2.5 ขั้นตอนการใชบอรดเกมเพื่อการเรียนรู 
 

  วิธีสอนโดยใชเกมเปนรูปแบบการสอนหน่ึงที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่อง

ตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยผูเรียนเปนผูเลนเองจึงทําใหไดรับประสบการณ

ตรง เปนวิธีการที่เปดใหผูเรียนมีสวนรวมสูง ซึ่งมีองคประกอบสําคัญที่ขาดไมไดของวิธีสอนคือ ผูสอน

และผูเรียน มีเกมและกฎกติกาการเลน มีการเลนเกมตามกฎกติกาที่กําหนดไว มีการอภิปรายเกี่ยวกับ

ผลการเลน วิธีการเลน และพฤติกรรมการเลนของผูเลนหลังการเลน และมีผลการเรียนรูของผูเรียน 

(ทิศนา แขมมณี, 2554) ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานการใชเกมเพ่ือการศึกษาหลายทานไดอธิบายขั้นตอนใน

การใชวิธีสอนโดยใชเกมใหมีประสิทธิภาพ สรุปไดดังน้ี 

  ขั้นที่ 1 การเลือกและนําเสนอเกม  

   การเลือกเกมเพ่ือนํามาใชสอนทําไดหลากหลายวิธี ผูสอนอาจเปน

ผูสรางสรรคเกมขึ้นมาดวยตนเองโดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับเน้ือหาในบทเรียนในรายวิชาน้ัน ๆ  

วัตถุประสงคของการสอน วัย ความสนใจของผูเรียน เวลา และสถานที่ หรืออาจจะนําเกมที่มีผูสราง

ขึ้นแลวมาปรับใหเหมาะกับวัตถุประสงคตรงกับความตองการของตน ซึ่งหากผูสอนตองการสรางเกม

ขึ้นมาใชเอง ผูสอนจําเปนตองมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาเกม เพ่ือที่จะ

สามารถพัฒนาเกมไดอยางมีคุณภาพและความเหมาะสม และจะตองนําเกมที่สรางขึ้นไปทดลองใช

หลาย ๆ ครั้ง เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพ หากเปนการดัดแปลงผูสอนตองศึกษาเกมน้ันใหเขาใจกอน 

แลวจึงดัดแปลงและทดลองใชกอนเชนกัน สําหรับการนําเกมมาใชเลยน้ัน ผูสอนจําเปนตองศึกษาเกม

น้ันใหเขาใจและลองเลนเกมน้ันกอน เพ่ือจะไดเห็นประเด็นและขอขัดของตาง ๆ อันจะชวยใหผูสอนมี

การเตรียมการปองกันหรือแกไขไวลวงหนา ชวยใหการเลนจริงของผูเรียนเปนไปอยางราบรื่น  

  ขั้นที่ 2 การช้ีแจงวิธีการเลนและกติกาการเลน 

   เน่ืองจากเกมแตละเกมมีความยุงยากซับซอนมากนอยแตกตางกัน 

ผูสอนบอกช่ือเกมใหผูเลนรู สาธิตใหดูเมื่อผูเลนไมเขาใจ และบอกจุดประสงคของการเลนใหผูเรียน

ทราบ ช้ีแจงวิธีการเลนใหเขาใจ กรณีเกมน้ันมีความซับซอนมาก การช้ีแจงวิธีการเลนจะทําไดยาก 
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ผูสอนควรจัดลําดับขั้นตอนและใหรายละเอียดที่ชัดเจน โดยอาจตองใชสื่อเขามาชวย หรืออาจให

ผูเรียนซอมเลนกอนการเลนจริง กติกาการเลนเปนสิ่งที่สําคัญมากในการเลนเกม เพราะกติกาน้ีจะ

ต้ังขึ้นเพ่ือควบคุมใหการเลนเปนไปตามวัตถุประสงค ผูสอนควรศึกษากติกาการเลนและวิเคราะหวา

กติกาแตละขอมีขึ้นดวยวัตถุประสงคอะไร และการดูแลใหผูเลนปฏิบัติตามกติกาของการเลนอยาง

เครงครัด  

  ขั้นที่ 3 การเลนเกม 

   กอนการเลนผูสอนควรจัดสถานที่ใหอยูในสภาพที่เอ้ือตอการเลน 

เพราะอาจจะทําใหการเลนเปนไปอยางติดขัดและเสียอารมณของผูเลนดวย การเลนควรเปนไป

ตามลําดับขั้นตอน และในบางกรณีตองควบคุมเวลาในการเลนดวย ในขณะที่ผูเรียนกําลังเลนเกม 

ผูสอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของผูเรียนอยางใกลชิด และควรจดบันทึกขอมูลที่จะเปน

ประโยชนตอการเรียนรูของผูเรียนไว เพ่ือนําไปใชในการอภิปรายหลังการเลน หากเปนไปไดผูสอน

ควรมอบหมายผู เรียนบางคนใหทําหนาที่สังเกตการณการเลนและควบคุมกติกาการเลนดวย          

โดยคํานึงถึงการใหทุกคนมีสวนรวมและเนนความยุติธรรม 

  ขั้นที่ 4 การอภิปรายและสรุปหลังการเลน 

   ขั้นตอนน้ีเปนขั้นตอนที่สําคัญมาก การอภิปรายจึงควรมุงประเด็น

ไปตามวัตถุประสงคของการสอนน้ัน ๆ เมื่อจบเกมแลวประกาศผลผูชนะและใหรางวัล ผูสอนและ

ผูเรียนควรอภิปรายรวมกันสรุปประเด็นถึงประโยชนที่ไดรับ แงคิดที่ไดจากเกม และอาจมอบหมาย

งานใหไปคนควาเพ่ิมเติมอีกก็ได (สมศักด์ิ สินธุระเวชญและคณะ, 2544; วรดนู จีระเดชากุล, 2551; 

สุคนธ สินธพานนท, 2553; ทิศนา แขมมณี, 2554) 

  เมื่อพิจารณาขั้นตอนการใชเกมเพ่ือการเรียนรูจากผูเช่ียวชาญดานการใช

เกมเพ่ือการศึกษาหลายทานแลว ผูวิจัยสามารถสรุปไดวามี 4 ขั้นตอน ไดแก 1) การเลือกและนําเสนอ

เกม 2) การช้ีแจงวิธีการเลนและกติกาการเลน 3) การเลนเกม และ 4) การอภิปรายและสรุปหลังการ

เลน ซึ่งทุกขั้นตอนลวนสําคัญที่จะนําไปเปนแนวทางการออกแบบและพัฒนาเกมและบอรดเกม      

เพ่ือการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย 

 

2.2.6 แนวทางการพัฒนาบอรดเกมเพื่อการเรียนรู 

  การออกแบบเกมและบอรดเกมเพ่ือการเรียนรูใหมีความนาสนใจ มีคุณภาพ

และประสิทธิภาพตองต้ังอยูบนหลักการที่สําคัญ ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบเกมและบอรดเกม

หลายทานไดอธิบายถึงหลักการสําคัญในการออกแบบเกมดังน้ี  
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  1. เวลาที่ใชในการเลน (Play Length) ผูออกแบบและพัฒนาเกมจะตอง

รูจักพิจารณาระยะเวลาในการเลนเกมวาใชเวลามากนอยเพียงใด จากการเริ่มตนจนถึงจบเกม ถาใช

เวลาในการเลนนานเกินไปจะทําใหผูเลนรูสึกเบ่ือหนายเกมน้ัน ในทางกลับกันถาใชเวลาในการเลน

นอยเกินไป อาจทําใหผูเลนรูสึกวาตนเองยังไมไดรับประสบการณที่นาพึงพอใจจากการเลนเกมน้ัน

เทาที่ควร 

  2. กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) เรื่องกฎหรือกติกาของเกม กลไก

เปนสิ่งที่บงช้ีวาบางสิ่งเกิดขึ้นไดอยางไร ดังน้ัน ผูออกแบบเกมจึงตองพิจารณาอยางรอบคอบวากลไก

หลักของเกมที่ออกแบบน้ันคืออะไร เพ่ือสรางความนาสนใจและความแตกตางของเกมไดอยางชัดเจน 

  3. การเขียนกฎกติกาการเลน (Writing Rules) กติกาของเกมโดยทั่วไปจะ

ครอบคลุมเรื่องวิธีการเลน การตัดสินผูชนะ การวางตัวเดิน ทิศทางการเดินตัวเดิน การกําหนดวาผูเลน

คนใดจะไดเดินกอนหรือหลัง และการที่ผูเลนทราบวาเกมจะจบเมื่อใด หากเขียนกฎกติกาไดชัดเจนจะ

ทําใหผูเลนทุกคนเลนเกมไดอยางราบรื่นและไมมีขอถกเถียงใหเกิดความวุนวาย 

  4. ความบังเอิญหรือความนาจะเปน กลยุทธ และทักษะ (Luck Strategy 

and Skill) ความนาจะเปนคือสิ่งที่อยูนอกเหนือการควบคุมของผูเลน เชน การโยนลูกเตา การสับไพ 

หรือการกระทําของผูเลนคนอ่ืน ฯลฯ กลยุทธคือการกระทําที่เกิดจากการวางแผนและการตัดสินใจ

ระหวางเกมบนขอมูลที่มีอยูอยางจํากัด และทักษะหมายถึงความสามารถในการเลนเกมที่ผูเลนไดรับ

จากภายนอก ทักษะชวยใหผูเลนทราบวาทางเลือกที่เหมาะสมในสถานการณน้ันเปนอยางไร 

  5. ขอมูลปอนกลับ (Feedback) การที่ผูเลนเกมเรียนรูวามีกลยุทธใดบางที่

สามารถนําไปสูการไดรับชัยชนะในการเลนเกมน้ันไดเปนเรื่องที่สําคัญ เกมที่ดีมีควรมีประมาณ 3-5 

กลยุทธที่ผูเลนสามารถเลือกใช ย่ิงเกมใดที่มีวิธีการหรือรูปแบบการเลนที่นําไปสูชัยชนะจํานวนไมมาก

เกินไปนัก เกมน้ันยิ่งมีความนาสนใจ การใหผูชนะไดมีโอกาสเปดเผยวิธีการเลนหรือกลยุทธในการเลน

จึงเปนขอมูลปอนกลับที่สําคัญที่สามารถนํามาใชในการปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมใหมีความนาสนใจและ

ปดชองวางของเกมไดมากย่ิงขึ้น 

  6. ลักษณะของการไลตามทัน (Catch-up Features) เกมที่ดีคือทําใหทุก

คนมีโอกาสชนะเทา ๆ กัน เกมที่ออกแบบมาใหผูนํากับผูตามหางกันมากและผูตามไมมีโอกาสไลตาม

ทัน เกมในลักษณะน้ีอาจไมนาสนใจ เกมที่ดีตองเปดโอกาสใหผูเลนที่ตามหลังที่มีโอกาสไลตามผูนําใน

เกมได โดยอาจมีคะแนนโบนัสพิเศษ การเปดการดคําถามหรือคําสั่งที่ชวยใหเกิดความสูสีกันมากขึ้น 
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  7 .  บรรลุความคาดหวังของผู เ ลน  (Meeting Player Expectation)         

การออกแบบเกมที่ดีตองพิจารณาเรื่องของการสรางลักษณะและความแตกตางของเกม แตไมได

หมายความวาการนําเอาแนวคิดจากเกมที่ประสบความสําเร็จมาใชเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาเกม      

จะเปนเรื่องตองหาม ดังน้ัน การผสมผสานสิ่งที่ผูเลนตองการอยูแลวที่ไดมาจากตัวอยางของเกม        

ที่ประสบความสําเร็จอยางแพรหลายกับนวัตกรรมใหมที่สรางขึ้นสําหรับเกมน้ันโดยเฉพาะ จึงเปน

หัวใจสําคัญในการตอบสนองความตองการและความคาดหวังของผูเลน  

  8. ผลประโยชน ความเสี่ยง และรางวัล (Stakes, Risk, and Reward)     

การออกแบบเกมตองคํานึงถึงเรื่องของผลประโยชนหรือรางวัลที่ผูเลนจะไดรับเสมอ ซึ่งประเด็นที่วาน้ี

ครอบคลุมเรื่องเวลาที่ใชในการเลน เวลาที่ใชในการเตรียมตัวและศึกษาหาขอมูล ความพยายาม      

ในการใชความคิด อารมณ ความรูสึก ความภาคภูมิใจ ความประทับใจตอคนที่ยืนดูอยูรอบขาง      

และรวมถึงเงินรางวัลที่จะไดรับ โดยทั่วไปการออกแบบเกมที่เนนผลประโยชนที่ผูเลนจะไดรับมาก

เทาใด แสดงใหเห็นถึงการเอาใจใสตอความแตกตางระหวางผูแพและผูชนะเปนอยางดี 

  หลักการการออกแบบเกมทั้ง 8 ขอน้ีถือเปนหลักการที่สําคัญที่สามารถ

นํามาใช เปนแนวทางในการออกแบบบอรดเกมไดเปนอยางดีและสอดคลองกับหลัก MDA 

Framework ของ Hunicke, LeBlanc และ Zubek (2004) ที่ประกอบดวยกลไกของเกม พลวัตของ

เกม และสุนทรียะ หรืออาจกลาวโดยวากรอบแนวคิดน้ีครอบคลุมเรื่องของกติกา ระบบในการเลน 

(ระยะเวลาในการดําเนินเกม) และความสนุก อีกทั้งยังสามารถนําหลักการทั้งหมดน้ีมาใชในการ

วิเคราะหเกมที่มีอยูในปจจุบันวามีความนาสนใจ มีลักษณะเฉพาะตัว และสามารถตอบวัตถุประสงค

ของเกมได (Tinsman, 2008, อางถึงใน วรัตต อินทสระ, 2562) 

  นอกจาก น้ี  ไพจิ ตร  สดวกการ  (2543) ส กุล  สุ ขศิ ริ  (2550) และ              

วรัตต อินทสระ (2562) ไดอธิบายลักษณะของการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรูวาตองคํานึงถึงเรื่องตาง ๆ 

ดังน้ี 1) ตองใชหลักจิตวิทยา 2) เกมงายไมซับซอนเกมสั้น ๆ ใชเวลาไมนานมาก 3) ทาทายความคิด 

อาจแฝงเน้ือหาสําคัญหรือแบบฝกหัดตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองทํา 4) สนุกเราความสามารถ      

5) เหมาะสมกับวัยและความสามารถของผูเรียน 6) เนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตัวเอง เพราะจะ

ทําใหเขาใจไดลึกซึ้งกวา 7) ใหผูเรียนเรียนรูจากความผิดพลาด การเรียนรูจากความผิดพลาดไมใช

เรื่องเสียหาย แตจะชวยใหผูเรียนจําไดดีย่ิงขึ้นอีกดวย และ 8) ตองมีเปาหมายที่ชัดเจนในเกม เพ่ือให

ผูเรียนพยายามที่จะทําใหบรรลุเปาหมายและนําเอาความรูน้ันไปใชงานไดจริง (ไพจิตร สดวกการ, 

2543; สกุล สุขศิริ, 2550; วรัตต อินทสระ, 2562) 
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  เมื่อพิจารณาหลักการออกแบบเกมจากผูเช่ียวชาญดานออกแบบเกมและ

บอรดเกมหลาย ๆ ทานแลว เพ่ือใหการพัฒนาบอรดเกมมีประสิทธิภาพและถูกตองตามหลักการ 

ผูออกแบบจําเปนตองมีการวางแผนเปนกระบวนการ ทั้งน้ี ผูวิจัยไดพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทยโดย

ยึดหลักการออกแบบเกมจากผูเช่ียวชาญที่กลาวไวขางตนรวมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) ซึ่งจะตองทําความเขาใจและศึกษาขอมูลอยางละเอียดรอบคอบ ดังที่ ผูเช่ียวชาญ

ดานการพัฒนาบอรดเกมไดอธิบายความหมายของการคิดเชิงออกแบบไววา การคิดเชิงออกแบบเปน

หน่ึงในทักษะที่จําเปนสําหรับการบมเพาะนวัตกร เปนวิธีการเช่ือมโยงระหวางการหาแนวทางการ

ปญหากับความคิดสรางสรรค โดยอาศัยองคความรู ประสบการณ และความสามารถของผูมีความรู

เฉพาะทางในเรื่องของปญหาน้ัน ๆ มาเปนสวนประกอบสําคัญในการสรางผลงานหรือสิ่งประดิษฐ   

ตาง ๆ ซึ่งนักออกแบบตองศึกษาองคความรูและความเขาใจของผูอ่ืนเขามาชวยในการคิดออกแบบ 

อาจใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร การหาเหตุและผลจากสถานการณ ซึ่งในการแกปญหาจะประสบ

ความสําเร็จไดขึ้นอยูกับผูเก่ียวของรวมมือกัน (Cross, 2006; Simon, 2009; ศรัณวิชญ พรหมสาขา 

ณ สกลนครและคณะ, 2562) ซึ่ง Stanford d.school ไดแบงขั้นตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ออกเปน 5 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นสํารวจและทําความเขาใจกลุมเปาหมายใหลึกซึ้ง (Empathize)        

2) ขั้นระบุและกําหนดขอบเขตปญหาใหชัดเจน (Define) 3) ขั้นสรางสรรคแนวทางการแกปญหา 

(Ideate) 4) ขั้นพัฒนาตนแบบ (Prototype) และ 5) ขั้นทดสอบ (Test) (Stanford d.school., 2020; 

ออนไลน; ศรัณวิชญ พรหมสาขา ณ สกลนครและคณะ, 2562)  

    จากขอมูลที่กลาวมาในขางตน ผูวิจัยสามารถสรุปความหมายของการคิด

เชิงออกแบบ (Design Thinking) วาเปนกระบวนการคิดแกปญหาอยางสรางสรรค โดยอาศัย        

องคความรู ทักษะ ประสบการณ และความสามารถมาเปนสวนประกอบสําคัญในการสรางผลงาน

หรือนวัตกรรม เพ่ือเสริมสรางความเขาใจผูอ่ืน ซึ่งในการแกปญหาน้ันจะประสบความสําเร็จไดจะตอง

ขึ้นอยูกับผูเกี่ยวของรวมมือกัน ประกอบดวย 5 ขั้นตอนที่สําคัญดังน้ี 
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   นอกจากน้ี เพ่ือใหการออกแบบบอรดเกมมีคุณภาพและประสิทธิภาพมาก

ขึ้น ธีระวุฒิ ศรีมังคละ (2563, ออนไลน) ไดเสนอแนะสมดุลของการออกแบบบอรดเกมเพ่ือการเรียนรู

วาสมดุลของเกมดูเหมือนเปนเรื่องนามธรรม เเตที่จริงเเลวในการออกแบบเเละพัฒนาเกมมี

ความสําคัญมาก โดยสมดุลของการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู ไดแก 1) สมดุลเชิงโครงสราง 

เน่ืองจากในชวงของการกําหนดหัวขอเน้ือหาจากหลักสูตรและการออกแบบระบบของเกมน้ันมีความ

สมดุลกัน เพราะเกมจะเนนไปทางสนุก สวนเน้ือหาจะเนนไปทางเครียด ดังน้ัน ตองวางสมดุลใหดี

ระหวางความสนุกเเละความเครียด น่ันเปนลักษณะของเกมการเรียนรูที่เกมตลาดทั่วไปไมม ี2) สมดุล

อุปกรณ จํานวนของวัสดุอุปกรณการเลนแตละช้ินควรใหมีความพอดีกับจํานวนผูเลนตามเง่ือนไขของ

เกม 3) สมดุลระบบ เน่ืองจากเกมเพ่ือการเรียนรูยอมมีกลุมเกงเเละกลุมออนที่ตองใชความเทาเทียม

กัน มีโอกาสชนะไดเหมือนกัน ใชกลยุทธไดเหมือนกัน 4) สมดุลงบประมาณ ในบอรดเกม 1 กลอง 

ประกอบไปดวยอุปกรณการเลนซึ่งแตละอยางลวนมีราคา หากวางแผนไมดีอาจตองจายในราคาแพง

เกินไป 5) สมดุลการเรียนรู ในดานของเกมการศึกษาควรมีการฝกทักษะพิสัยอันจะเช่ือมไปสูการ

เรียนรูแบบคิดขั้นสูง ดวย เชน การทําภารกิจที่ฝกทักษะการสื่อสาร ทักษะการคิดวิเคราะห ฯลฯ     

และเน้ือหาตองไมมากเกินไปเเละไมนอยเกินไป และ 6) สมดุลศิลปะ เปนองคประกอบศิลปในการ

ออกแบบ โดยเกมทุกเกมควรมีอัตลักษณที่สรางขึ้น เชน ใชสีโทนเดียวกัน กราฟกเหมือนกัน ใชอักษร

แบบเดียวกัน ขนาดเดียวกัน ระยะเดียวกัน ฯลฯ การออกแบบตามหลักองคประกอบศิลปทําใหเกิด  

อัตลักษณใหมที่ไมซ้ําใคร ซึ่งจากขอมูลที่กลาวมาน้ีผูวิจัยสามารถสรุปเปนแผนภาพดังตอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.7 สมดุลของการออกแบบบอรดเกมเพ่ือการเรียนรู 

ที่มา: ธีระวุฒิ ศรีมังคละ (2563, ออนไลน). 

สมดุลงบประมาณ 

สมดุลศลิปะ 

สมดุลเชิงโครงสราง 

สมดุลการเรียนรู สมดุลระบบ 

สมดุลอุปกรณ 

 

Ref. code: 25636019030292AFH



63 

 

 

   อยางไรก็ตาม การออกแบบบอรดเกมที่ดีควรคํานึงถึงความสอดคลองกับ  

ยุคสมัย เพ่ือความนาสนใจและทาทายมากขึ้น ดังที่ ผูเช่ียวชาญดานบอรดเกมกลาวเกี่ยวกับลักษณะ

บอรดเกมสมัยใหมไววา 1) ตองไมกําจัดผูเลนกอนเกมจบ เพราะการเลนบอรดเกมเปนกิจกรรมกลุม 

ควรออกแบบใหผูเลนมีวิธีไดคะแนนและมีวิธีพลิกสถานการณไดหลายวิธี บอรดเกมที่ไดรับความนิยม

จึงมักจะทําใหทุกคนรูสึกวามีลุนกอนเกมจบและรูสึกสนุกไปตลอดเกม 2) ไดฝกสมองและทักษะ 

สําหรับเกมที่ออกแบบสําหรับเด็กมักจะมีความนาจะเปนเปนองคประกอบสําคัญ เพราะการใชความ

นาจะเปนจึงเปนกลไกที่ทําใหเด็กมีแตมตอพอที่จะแขงกับผูใหญได สวนเกมที่เนนใหผูใหญเลนมักจะ

ถูกออกแบบมาอยางรัดกุม เปดโอกาสใหผูเลนไดใชทักษะการวางแผน 3) มีปฏิสัมพันธระหวางผูเลน      

เพราะเสนหของบอรดเกมสมัยใหมที่เปนจุดเดนคือ การไดหยอกลอ กลั่นแกลง แขงขัน หรือรวมมือ

กันซึ่งหนา ไมใชตางคนตางกมหนากมตาเลนโดยไมตองสนใจคนอ่ืน 4) ออกแบบสวยงามและนาสนใจ       

มีการออกแบบอุปกรณการเลนที่สวยงาม นาเลน และ 5) มีกลไกการเลนที่ดีและแนบเนียน มีใหเลือก

เลนหลายประเภท ตอบโจทยคนเลนไดทุกรสนิยม (สฤณี อาชวานันทกุล, 2559; TK Park, 2560) 

  ผูเช่ียวชาญดานบอรดเกมไดอธิบายขอแตกตางระหวางบอรดเกมยุคเกากับ

ยุคใหม ซึ่งผูวิจัยสามารถเปรียบเทียบขอมูลดังตารางที่ 2.4 

 

ตารางที ่2.4 

การเปรียบเทียบขอแตกตางระหวางบอรดเกมยุคเกากับยุคใหม 

บอรดเกมยุคเกา บอรดเกมยุคใหม 

1. มีการกําจัดผูเลนกอนจบเกม ถาผูเลนคน

หน่ึงเลนเกงมาก ทําคะแนนนําคนอ่ืนจนไม

มีใครตามทัน 

1. ออกแบบและพัฒนาใหผูเลนมีวิธีไดคะแนน

หลากหลายวิธี หรือตองรอลุนผลคะแนนตอนจบ

พรอม ๆ กัน 

2. อาศัยความบังเอิญหรือ “ดวง” เปน

องคประกอบสําคัญในการชนะเกม 

2. ใชทักษะการวางแผนและการคิดกลยุทธ เพ่ือ

ตัดสินแพ-ชนะ 

3. การออกแบบเดิม ๆ ไมหลากหลาย 3. มีการออกแบบอุปกรณมาอยางสวยงาม โดย

รูปแบบแตกตางไปตามลักษณะการเลนของแตละเกม 

4. มีรูปแบบการเลนที่เปนเสนตรง 4. มีใหเลือกเลนมากมาย หลายรูปแบบ หลาย

ประเภท ตามความสนใจ 

5. ไมเนนการมีมีปฏิสัมพันธระหวางการ

เลน 

5. มีปฏิสัมพันธระหวางการเลน หรืออาจมีเรื่องราว

หรือการเลาเรื่องเกิดขึ้นในระหวางการเลน 

ที่มา: สฤณี อาชวานันทกุล (2559) และ TK Park (2560). 
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   อยางไรก็ตาม ในปจจุบันเกมและบอรดเกมมีประโยชนตอวงการการศึกษา

เปนอยางมาก มีนักการศึกษาไดนําแนวคิดน้ีไปประยุกตในการจัดการเรียนรู ดังที่ Zuckerman 

(1975) ไดทําการวิจัยแลวพบวา เกมเปนเครื่องมือที่จะนําไปใชในการสอนไดเหมือนกับเครื่องมืออ่ืน ๆ 

เกมใชงายและผูเลนสนุกสนาน ทําใหผูเรียนมีพัฒนาการในการเรียน ชวยใหเกิดความเขาใจที่สมบูรณ

และชวยจูงใจในการอภิปราย ตอมา Walling (1977) ไดศึกษาผลการเรียนโดยใชเกมเปนสื่อการสอน

ทุกขั้นตอนกับการสอนวิธีอ่ืน เชน การบรรยาย การอภิปราย การบรรยายอยางเดียวและการบรรยาย

ประกอบเกมกับนักศึกษาช้ันปที่ 1 พบวา นักศึกษากลุมที่เรียนโดยใชเกมเปนสื่อการเรียนรูทุกขั้นตอน 

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากลุมอ่ืน ๆ โดย Elizabeth N. Treher (2011) ไดศึกษาเรื่อง          

การเรียนรูดวยเกมกระดาน: การเลนเพ่ือใหมีประสิทธิภาพ ผลการศึกษาแสดงใหเห็นวา เกมกระดาน

ใหประโยชนตอการศึกษาและการเรียนการสอนมากและจะมีคุณคามากขึ้นถาไดรับการออกแบบอยาง

เหมาะสมสําหรับการเรียนรู และ Esma Bulus Kirikkaya, et al. (2010) ไดศึกษาเรื่อง เกมกระดาน

เก่ียวกับอวกาศ ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลการศึกษาแสดงใหเห็นวา         

ภาพจากเกมกระดานสามารถนํามาใชในการประเมินระดับความเขาใจของผูเรียนเก่ียวกับการศึกษา

เก่ียวกับอวกาศและระบบสุริยะไดอยางมีประสิทธิภาพ สําหรับ Yong Mei Fung and Yeo Li Min 

ไดศึกษาเรื่อง ผลของเกมกระดานกับความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของผู เรียนที่มี

ความสามารถดานภาษาอังกฤษตํ่า ผลการศึกษาแสดงใหเห็นวา เกมกระดานเปนเครื่องมือที่มี

ประโยชนเพ่ือประกอบการมีสวนรวมของผูเรียนในช้ันเรียน และเพ่ือสงเสริมความสามารถในการพูด

ภาษาอังกฤษของผูเรียนที่มีความสามารถดานภาษาอังกฤษตํ่า (Yong Mei Fung and Yeo Li Min, 

2016, อางถึงใน ธีรภาพ แซเช่ีย, 2560) 

    นอกจากน้ี บอรดเกมยังไดรับความนิยมอยางแพรหลายในวงการการศึกษา

ของไทย ดังที่ อรรถเศรษฐ ปรีดากรณ (2557) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบบอรดเกมการศึกษา 

เรื่อง วงสีธรรมชาติ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยผูวิจัยพบวา บอรดเกมการศึกษา เรื่อง 

วงสีธรรมชาติ เปนตัวกลางที่จะชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดําเนินไปอยางมี

ประสิทธิภาพมากที่สุดผูเรียนเกิดความสนใจและสนุกสนานในการเรียน ช่ืนชอบและพึงพอใจกับการ

เรียนดวยบอรดเกมการศึกษา เรื่อง วงสีธรรมชาติ มีการแขงขันหรือชวยกันแนะนําหรือบอกเวลาผสม

สีตาง ๆ ผูเรียนมีความต้ังใจ กระตือรือรน และมีปฏิสัมพันธในการเรียนการสอนทั้งแบบเด่ียวและกลุม 

เห็นไดชัดวาผูเรียนเกิดความสนใจและต้ังใจที่จะตอบคําถามที่ครูถามเปนอยางดี และมีการตอบสนอง

ตอการเรียนรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง จึงทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงขึ้น  
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   เชนเดียวกับ จํารัส จันเทศ (2562) ไดศึกษาคนควาอิสระเก่ียวกับการ

ออกแบบบอรดเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (JOBS) สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนตน ผลการศึกษาพบวา ผลการประเมินประสิทธิภาพดานสื่อและดานเน้ือหาของ

บอรดเกมที่สรางขึ้นโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดและมากตามลําดับ ผลการนําบอรดเกมไปใช

สามารถทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น และผูเรียนมีความพึงพอใจจากการใชบอรดเกม

โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด และยังมีบอรดเกมที่ เ ก่ียวกับวรรณคดีไทยคือ บอรดเกม          

“The Literature...วรรณคดีมีชีวิต” ซึ่งเปนบอรดเกมที่นําเน้ือหาวรรณคดีไทยจากหนังสือเรียน        

ม.1-6 ของกระทรวงศึกษาธิการมาจัดทําเปนเกม ซึ่งเปนผลงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร จังหวัดลพบุรี จากการเขารวมโครงการออกแบบเกม

ออกแบบสังคม ความรวมมือกับคณะวิทยาการเรียนรูและศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร               

เพ่ือแกปญหาเยาวชนไทยไมชอบอานวรรณคดีไทยอีกดวย (โครงการออกแบบเกม ออกแบบสังคม 

คณะวิทยาการเรียนรูและศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2562) และบอรดเกมภารกิจพิชิต

อเมริกาใต ซึ่งออกแบบโดย ธีระวุฒิ ศรีมังคละ เปนสื่อการสอนวิชาภูมิศาสตร เน้ือหาเกี่ยวกับ        

ทวีปอเมริกาใต ผูเรียนจะมีบทบาทในการทําธุรกิจเพ่ิมผลผลิตหรือแปรรูปทรัพยากร ผูเลนจะตองเปน

ผูประกอบการ โดยจะผลิตไดตองมีปจจัยการผลิต นอกจากผูเรียนจะไดรับความสนุกสนานแลวยังเปน

การทบทวนเน้ือหาสาระจากช้ันเรียนไดอีกดวย (ธีระวุฒิ ศรีมังคละ, 2562, ออนไลน) 

   นอกจากน้ี ยังมีบอรดเกมที่มุงสงเสริมทักษะในดานตาง ๆ เชน ทักษะการ

สื่อสารเพ่ือการแสดง การสื่อสารความยินยอมพรอมใจทางเพศ ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

ฯลฯ โดย รักชน พุทธรังษี (2560) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการประยุกตใชบอรดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ

สื่อสารการแสดง ผลการวิจัยพบวา กระบวนการประยุกตใชบอรดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการ

แสดง สามารถใชพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ความสามารถในการใชภาษาพูด ความพรอมของ

อารมณและความรูสึก ความพรอมของประสาทสัมผัส สมาธิ การสังเกต ความจํา ความเขาใจ 

ความคิดสรางสรรคและจินตนาการ ความกลาแสดงออก และการแกไขปญหาเฉพาะหนาได         

สวน พิมพพจี เย็นอุรา (2562) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาตนแบบบอรดเกมเพ่ือสรางความ

เขาใจเรื่องการสื่อสารความยินยอมพรอมใจทางเพศสําหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบวา 

ตนแบบบอรดเกมที่พัฒนาขึ้นใชเปนสื่อการเรียนรูที่ชวยสรางพ้ืนที่การสื่อสารเรื่องเพศเชิงบวกที่

ครอบคลุมหลายมิติ ตลอดจนสามารถนําไปใชในการฝกฝนทักษะการสื่อสารความยินยอมพรอมใจ

ทางเพศได และ อชิรวิทย เอ่ียมวิลัย (2563) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาบอรดเกมตาม         

แนวทางการคิดอยางมีวิจารณญาณ เพ่ือสงเสริมความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา   
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ปที่ 1 ผลการวิจัยพบวา บอรดเกมที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก และผลของการนํา     

บอรดเกมไปใชสามารถทําใหผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความเปนพลเมืองดิจิทัลสูงกวากอนเรียน    
 
 

2.3 แนวคิดทีเ่ก่ียวกับเจตคติ 

 

  จากการที่ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเจตคติ ซึ่งมีประเด็นใน

การนําเสนอ 4 ประเด็นหลัก ไดแก 1) ความหมายของเจตคติ 2) องคประกอบของเจตคติ 3) การเกิด

เจตคติ และ 4) การเปลี่ยนแปลงเจตคติ ซึ่งแตละประเด็นมีรายละเอียดดังน้ี 

 

  2.3.1 ความหมายของเจตคติ 
 

   การเกิดพฤติกรรมของมนุษย น้ัน เปนผลมาจากการผสมผสานของ

องคประกอบตาง ๆ ในตัวมนุษย แลวจึงถูกกลอมเกลาดวยสิ่งแวดลอมรอบตัว ทําใหเกิดความรูสึก    

นึกคิดที่มีตอสิ่งใดสิ่งหน่ึงหรือที่เรียกวา “เจตคติ” ซึ่งเจตคติเปนตัวแปรทางจิตวิทยาอยางหน่ึงที่สังเกต

ไดยาก และจากผลการวิจัยของนักการศึกษาหลายทานแสดงใหเห็นวาเจตคติเปนองคประกอบ     

อยางหน่ึงที่สงผลตอการเรียนรูของผูเรียน ดังน้ัน ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยจําเปนตองศึกษาแนวคิด

เก่ียวกับเจตคติใหละเอียด ซึ่งมีผูเช่ียวชาญดานจิตวิทยาหลายทานไดอธิบายความหมายของคําวา    

เจตคติไววา เจตคติ (Attitude) คือทาที ความรูสึก ความเช่ือ และพฤติกรรมของบุคคลที่มีตอสิ่งเราใด

สิ่งเราหน่ึง สภาพแวดลอมทางสังคม หรือเกี่ยวกับประสบการณในเรื่องใดเรื่องหน่ึง อาจจะเปนไดทั้ง

คน วัตถุสิ่งของ ความคิด การเรียนรู วัฒนธรรม และขนบธรรมเนียมในสังคม ซึ่งมีทั้งเจตคติบวกและ

เจตคติลบ หากบุคคลน้ันมีทัศนคติที่เปนบวกตอสิ่งใดจะทําใหมีพฤติกรรมที่กลาเผชิญกับสิ่งน้ัน และ

หากมีทัศนคติที่เปนลบก็จะมีพฤติกรรมที่หลีกเลี่ยงสิ่งน้ัน โดยการสรางความรูสึกจากประสบการณ

เดิมของตนเอง จะสงผลถึงเจตคติตอสิ่งใหมที่คลายคลึงกัน หรือการเลียนแบบบุคคลที่ตนเองให

ความสําคัญ และนําเอาเจตคติน้ันมาเปนของตน (Allport, 1935; Lefton, 1997; ธีระวุฒิ เอกะกุล, 

2550; ราชบัณฑิตยสถาน, 2556; Greenwald, 2014; สุรางค โควตระกูล, 2559) 

   เมื่อพิจารณาความหมายของเจตคติจากผูเช่ียวชาญดานจิตวิทยาหลายทาน 

ผูวิจัยสามารถสรุปความหมายของเจตคติไดวาเปนความรูสึก ความนึกคิด ความเช่ือ และพฤติกรรม

ของแตละบุคคลตอสภาพแวดลอมหรือสิ่งเรา รวมทั้งเปนความรูสึกที่เกิดจากการเรียนรูเกี่ยวกับสิ่งเรา

หรือเกี่ยวกับประสบการณในเรื่องใดเรื่องหน่ึง ซึ่งอาจมีทั้งดานบวกและดานลบ ซึ่งผูวิจัยตองศึกษาให

ละเอียด เน่ืองจากเจตคติมีองคประกอบที่สําคัญอีกหลายประการ  
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  2.3.2 องคประกอบของเจตคติ 
   

   การศึกษาเฉพาะความหมายของเจตคติยังไมเพียงพอ เน่ืองจากเจตคติยังมี

องคประกอบที่สําคัญอีกมากมาย ซึ่งมีนักจิตวิทยาหลายทานไดอธิบายองคประกอบของเจตคติไววา

โดยทั่วไปเจตคติประกอบดวยองคประกอบ 3 ดานคือ 1) ดานความรูความเขาใจ (Cognitive 

Component) เปนองคประกอบดานความรูความเขาใจของบุคคลที่มีตอสิ่งเราน้ัน ๆ เพ่ือเปนเหตุผล

ที่จะสรุปความ และรวมเปนความเช่ือ หรือชวยในการประเมินคาสิ่งเราน้ัน ๆ 2) ดานความรูสึกและ

อารมณ (Affective Component) เปนองคประกอบดานความรูสึกหรืออารมณของบุคคลที่มี

ความสัมพันธกับสิ่งเรา ตางเปนผลตอเน่ืองมาจากที่บุคคลประเมินคาสิ่งเราน้ัน แลวพบวาพอใจหรือไม

พอใจ ตองการหรือไมตองการ ดีหรือเลว องคประกอบทั้งสองอยางมีความสัมพันธกัน เจตคติ

บางอยางจะประกอบดวยความรูความเขาใจมาก แตประกอบดวยองคประกอบดานความรูสึกและ

อารมณนอย เชน เจตคติที่มีตองานที่ทํา สวนเจตคติที่มีตอแฟช่ันเสื้อผาจะมีองคประกอบดาน

ความรูสึกและอารมณสูง แตมีองคประกอบดานความรูความเขาใจตํ่า และ 3) ดานพฤติกรรม 

(Behavioral Component) เปนองคประกอบทางดานความพรอมหรือความโนมเอียงที่บุคคล

ประพฤติปฏิบัติ หรือตอบสนองตอสิ่งเราในทิศทางที่จะสนับสนุนหรือคัดคาน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับความเช่ือ

หรือความรูสึกของบุคคลที่ไดรับจากการประเมินคาใหสอดคลองกับความรูสึกที่มีอยู เจตคติที่บุคคลมี

ตอสิ่งหน่ึงสิ่งใดหรือบุคคลหน่ึงบุคคลใด ตองประกอบดวยทั้งสามองคประกอบเสมอ แตจะมีปริมาณ

มากนอยแตกตางกันไป โดยปกติบุคคลมักแสดงพฤติกรรมในทิศทางที่สอดคลองกับเจตคติที่มีอยู     

แตก็ไมเสมอไปทุกกรณี ในบางครั้งเรามีเจตคติอยางหน่ึง แตก็ไมไดแสดงพฤติกรรมตามเจตคติที่มีอยู   

ก็มี (สุรางค โควตระกูล, 2559; วีรพล แสงปญญา, 2561) สอดคลองกับ Triandis ที่กลาวถึง

องคประกอบของเจตคติดานความรูความเขาใจ (Cognitive Component) ดานความรูสึกและ

อารมณ (Affective Component) และดานพฤติกรรม (Behavioral Component) น้ีมีความสัมพันธ

ซึ่งกันและกัน (Triandis, 1971) ดังแผนภาพตอไปน้ี  

 

 

  

 

4.3 วิธีการวัดเจตคติ 

 

 
 

ภาพที ่2.8 ความสัมพันธระหวางองคประกอบของเจตคติ 

สิ่งเรา : บุคคล 

สถานการณ 

กลุมสังคม 

และอ่ืน ๆ 

เจตคติ 

ความรูสึก 

ความรู 

การปฏิบัติ 

คําพูดที่แสดงถึงความรูสึก 

การรับรูที่แสดงถึงความเช่ือถือ 

ปฏิกิริยาแสดงออก คําพูดที่

เกี่ยวกับการปฏิบัติ 
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   อยางไรก็ตาม การวิจัยครั้งน้ีนอกจากจะพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทยแลว ผูวิจัยยังมีจุดมุงหมายเพ่ือศึกษาเจตคติตอการเรียน

วรรณคดีไทยอีกดวย ซึ่งจากการพิจารณาขอมูลขางตนผูวิจัยเลือกศึกษาองคประกอบของเจตคติใน 3 

ดาน ไดแก 1) ดานความรูความเขาใจ (Cognitive Component) 2) ดานความรูสึกและอารมณ 

(Affective Component) และ 3) ดานพฤติกรรม (Behavioral Component)  

 

  2.3.3 การเกิดเจตคติ 
 

   เจตคติอาจเกิดไดจากสิ่งตาง ๆ ซึ่งมีนักจิตวิทยาหลายทานไดอธิบายถึงการ

เกิดเจตคติและปจจัยที่ทําใหเกิดเจตคติ บางคนเกิดจากการเรียนรู เพราะไดรับการอบรมสั่งสอน

เก่ียวกับวัฒนธรรมและประเพณีจากผูใหญทั้งโดยทางตรงและทางออม ตลอดจนไดเห็นแนวทางการ

ปฏิบัติของผูใหญแลวจึงรับมาปฏิบัติตามตอไป บางคนเกิดจากความสามารถในการแยกแยะความ

แตกตางคือ สามารถแยกสิ่งใดดี สิ่งใดไมดี ซึ่งแตละคนก็จะมีความแตกตางกัน บางคนอาจเกิดจาก

ประสบการณของตนเอง ซึ่งจะแตกตางกันออกไป เชน บางคนมีเจตคติที่ไมดีตอครู เพราะเคยตําหนิ

ตน แตบางคนมีเจตคติที่ดีตอครูคนเดียวกัน เพราะเคยไดรับคําชมเชย นอกจากน้ี อาจเกิดจากการ

เลียนแบบหรือรับเอาเจตคติคนอ่ืนมาเปนของตน เชน เด็กอาจรับเอาเจตคติของผูใหญหรือบุคคลที่

ตนเองช่ืนชอบมาเปนเจตคติของตนได ซึ่งปจจัยที่ทําใหเกิดเจตคติอาจมีหลายปจจัยดวยกัน เชน      

เจตคติจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลใดบุคคลหน่ึงกําลังดําเนินการตอบสนองความตองการหรือแรงผลักดันทาง

รางกาย บุคคลจะมีเจตคติที่ดีตอบุคคลหรือสิ่งของที่สามารถชวยใหมีโอกาสตอบสนองความตองการ

ของตนได บางครั้งอาจจะมีพ้ืนฐานมาจากชนิดและขนาดของขอมูลขาวสารที่ไดรับ รวมทั้งลักษณะ

ของแหลงที่มาของขาวสารดวย กลไกของการเลือกเฟนในการมองเห็นและเขาใจปญหาตาง ๆ 

ขาวสารขอมูลบางสวนที่เขามาสูบุคคลน้ันจะทําใหบุคคลน้ันเก็บไปคิดและสรางเจตคติขึ้นมาได        

ซึ่งเจตคติบางอยางอาจมาจากกลุมตาง ๆ ที่บุคคลเก่ียวของอยูทั้งโดยทางตรงและทางออม เชน 

ครอบครัว เพ่ือนรวมงาน วัด กลุมสังคมตาง ๆ ฯลฯ โดยกลุมเหลาน้ีไมเปนเพียงแหลงรวมของคานิยม

ตาง ๆ แตยังมีการถายทอดขอมูลใหแกบุคคลในกลุม ซึ่งทําใหสามารถสรางเจตคติขึ้นได นอกจากน้ี 

ประสบการณของคนที่มีตอวัตถุสิ่งของยอมเปนสวนสําคัญที่จะทําใหบุคคลตาง ๆ ตีคาจากสิ่งที่เขามี

ประสบการณมาจนกลายเปนเจตคติได และลักษณะทาทางตาง ๆ ก็มีสวนทางออมที่สําคัญในการ

สรางเจตคติใหกับตัวบุคคลใดบุคคลหน่ึงได (ธงชัย สันติวงษ, 2539; Gordon Allport, 1975, อางถึง

ใน อารียรัตน หมั่นหาทรัพย, 2554)   

   นอกจากน้ี โดยทั่วไปบุคคลสามารถแสดงเจตคติออกมาไดโดยแบงออกเปน            

3 ประเภท ไดแก 1) เจตคติเชิงบวก 2) เจตคติเชิงลบ และ 3) การไมแสดงความคิดเห็น ซึ่งเจตคติทั้ง 
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3 ประเภทน้ีบุคคลหน่ึงอาจมีแคประเภทเดียวหรืออาจจะมหีลายประเภทก็ได ขึ้นอยูกับความมั่นคงใน

ความรูสึกนึกคิด ความเช่ือ หรือคานิยมอ่ืน ๆ ที่มีตอบุคคล สิ่งของ การกระทํา หรือสถานการณน้ัน ๆ 

(ธงชัย สันติวงษ, 2539; Gordon Allport, 1975, อางถึงใน อารียรัตน หมั่นหาทรัพย, 2554)  

    เมื่อพิจารณาการเกิดเจตคติจากผูเช่ียวชาญดานจิตวิทยาหลายทาน ผูวิจัย

สามารถสรุปไดวาเจตคติเกิดขึ้นไดเกิดจากการเรียนรู ความสามารถในการแยกแยะความแตกตาง 

ประสบการณของแตละบุคคล และการเลียนแบบหรือรับเอาเจตคติคนอ่ืนมาเปนของตน ซึ่งเจตคติจะ

เกิดขึ้นมาไดน้ันอาจมีหลายปจจัยดวยกัน ไดแก การจูงใจทางรางกาย ขาวสารขอมูล เจตคติบางอยาง

อาจมาจากกลุมตาง ๆ ที่บุคคลเก่ียวของอยูทั้งทางตรงหรือทางออม ประสบการณ และลักษณะ

ทาทาง ซึ่งบุคคลสามารถแสดงเจตคติออกมาไดโดยเปนเจตคติเชิงบวก เจตคติเชิงลบ และการไม

แสดงความคิดเห็นในเรื่องราวหรือปญหาใดปญหาหน่ึง ซึ่งบุคคลหน่ึงอาจมีเพียงประเภทเดียวหรือ

หลายประเภทก็ได ขึ้นอยูกับความมั่นคงในความรูสึกนึกคิด ความเช่ือ หรือคานิยมอ่ืน ๆ ที่มีตอบุคคล 

สิ่งของ การกระทํา หรือสถานการณน้ัน ๆ ซึ่งจะเห็นไดวาเจตคติน้ันสามารถเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา  

 

  2.3.4 การเปลี่ยนแปลงเจตคติ 

   เน่ืองจากเจตคติเปนตัวแปรทางจิตวิทยาอยางหน่ึงที่สังเกตไดยากและมี

องคประกอบที่สําคัญมากมาย ทําใหสามารถเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา ซึ่งมีนักจิตวิทยาหลายทานได

อธิบายถึงการเปลี่ยนแปลงเจตคติและไดแบงกระบวนการเปลี่ยนแปลงเจตคติออกเปน 5 ประการคือ 

   1. การยินยอม การยินยอมจะเกิดขึ้นไดเมื่อบุคคลยอมรับสิ่งที่มีอิทธิพลตอ

ตัวและมุงหวังจะไดรับความพอใจจากบุคคลหรือกลุมบุคคลที่มีอิทธิพลน้ัน การที่บุคคลยอมกระทํา

ตามสิ่งที่อยากใหเขากระทําตามน้ัน ไมใชเพราะบุคคลเห็นดวยกับสิ่งน้ัน แตเปนเพราะเขาคาดหวังวา

จะไดรับรางวัลหรือการยอมรับจากผูอ่ืนในการเห็นดวยและกระทําตาม ดังน้ัน ความพอใจที่ไดรับการ

ยอมกระทําตามน้ัน เปนผลมาจากอิทธิพลทางสังคมหรืออิทธิพลของสิ่งที่กอใหเกิดการยอมรับน้ัน 

กลาวไดวา การยอมกระทําตามน้ีเปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงเจตคติ ซึ่งจะมีพลังผลักดันใหบุคคล

ยอมกระทําตามมากหรือนอย ขึ้นอยูกับจํานวนหรือความรุนแรงของรางวัลและการลงโทษ 

   2. การเลียนแบบ การเลียนแบบเกิดขึ้นเมื่อบุคคลยอมรับสิ่งเราหรือ         

สิ่งกระตุน ซึ่งการยอมรับน้ีเปนผลที่การที่บุคคลตองการจะสรางความสัมพันธที่ดีหรือที่พอใจระหวาง

ตนเองกับผูอ่ืนหรือกลุมบุคคลอ่ืนจากการเลียนแบบน้ี เชน การที่บุคคลหน่ึงเห็นบุคคลหน่ึงประสบ

ความสําเร็จในสิ่งที่สอดคลองกับคานิยมของตน จึงเกิดความพอใจและพยายามมลอกเลียนแบบบุคคล

น้ัน ฯลฯ เจตคติของบุคคลจะเปลี่ยนไปมากหรือนอยขึ้นอยูกับสิ่งเราใหเกิดการเลียนแบบ กลาวไดวา 

การเลียนแบบเปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงเจตคติ ซึ่งพลังผลักดันใหเกิดการเปลี่ยนแปลงน้ีจะมาก
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หรือนอยขึ้นอยูกับการโนมนาวใจของสิ่งเราที่มีตอบุคคลน้ัน การเลียนแบบจึงขึ้นอยูกับพลัง (Power) 

ของผูสงสาร บุคคลจะรับเอาบทบาททั้งหมดของคนอ่ืนมาเปนของตนเอง หรือแลกเปลี่ยนบทบาทของ

กันและกัน บุคคลจะเช่ือสิ่งที่ตนเองเลียนแบบ แตไมรวมถึงเน้ือหาและรายละเอียดในการเลียนแบบ 

เจตคติของบุคคลจะเปลี่ยนไปมากหรือนอยขึ้นอยูกับสิ่งเราที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง  

   3. ความตองการที่อยากจะเปลี่ยน เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคล

ยอมรับสิ่งที่มีอิทธิพลเหนือกวาซึ่งตรงกับความตองการภายในคานิยมของเขา พฤติกรรมที่เปลี่ยนไป

ในลักษณะน้ีจะสอดคลองกับคานิยมที่บุคคลมีอยูเดิม ความพึงพอใจที่ไดจะขึ้นอยูกับเน้ือหา

รายละเอียดของพฤติกรรมน้ัน ๆ การเปลี่ยนแปลงดังกลาวถาความคิด ความรูสึก และพฤติกรรม     

ถูกกระทบไมวาจะในระดับใดก็ตามจะมีผลตอการเปลี่ยนแปลงเจตคติทั้งสิ้น 

   4. การวางเง่ือนไข เชน เด็กเล็กเคยกลัวแมงมุมมากอน แตหากเด็กคนน้ัน

ไมถูกแมงมุมทํารายเปนเวลานาน เด็กจะเริ่มเปลี่ยนเจตคติตอแมงมุมจากที่เคยกลัวเปนไมกลัว แตการ

เปลี่ยนแปลงในลักษณะน้ีจะเปนไปไดยาก 

   5. การเสริมกําลังใจและแรงจูงใจ เชน ผูเรียนไดคะแนนไมดีในวิชาวรรณคดี

ไทยอยูเสมอ จึงมีเจตคติไมดีตอการเรียน แตเมื่อผูสอนไดเสริมกําลังใจ ดวยการใหคะแนนเพ่ิมขึ้น    

อาจทําใหผู เรียนเปลี่ยนแปลงเจตคติในทางที่ ดีขึ้นได (Herbert C. Kelman, 1967, อางถึงใน          

อารียรัตน หมั่นหาทรัพย, 2554; Gagne, 1984, อางถึงใน สันติวัฒน จันทรใด, 2560) 

   นอกจากน้ี Herbert C. Kelman (1967) ยังอธิบายถึงการเปลี่ยนเจตคติวา

มี 2 ชนิด คือ  

   1. การเปลี่ยนแปลงไปในทางเดียวกัน หมายถึง เจตคติของบุคคลที่เปนไป

ในทางบวกก็จะเพ่ิมมากขึ้นในทางบวกดวย และเจตคติที่เปนไปในทางลบก็จะเพ่ิมมากขึ้นในทางลบ

ดวย 

   2. การเปลี่ยนแปลงไปคนละทาง หมายถึง การเปลี่ยนเจตคติเดิมของบุคคล

ที่เปนไปในทางบวกก็จะลดลงไปในทางลบ และถาเปนไปในทางลบก็จะกลับเปนไปในทางบวก 

(Herbert C. Kelman, 1967, อางถึงใน อารียรัตน หมั่นหาทรัพย, 2554) 

   เมื่อพิจารณาการเปลี่ยนแปลงเจตคติจากผูเช่ียวชาญดานจิตวิทยาหลาย

ทาน ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาเน่ืองจากเจตคติเปนความรูสึก ความนึกคิด ความเช่ือ และพฤติกรรม

ของแตละบุคคลตอสภาพแวดลอมหรือสิ่งเรา รวมทั้งเปนความรูสึกที่เกิดจากการเรียนรูเกี่ยวกับสิ่งเรา

หรือเกี่ยวกับประสบการณในเรื่องใดเรื่องหน่ึง ดังน้ัน เจตคติจึงสามารถเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา

ขึ้นอยูกับตัวแปรตาง ๆ ไดแก การยินยอม การเลียนแบบ ความตองการที่อยากจะเปลี่ยน การวาง

เง่ือนไข และการเสริมกําลังใจและแรงจูงใจ เปนตน ซึ่งการเปลี่ยนแปลงอาจจะไปในทางเดียวกันหรือ
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ไปคนละทางก็ได เพ่ือใหงานวิจัยสามารถวัดเจตคติของผูเรียนไดอยางถูกตอง ผูวิจัยจําเปนตองมี

วิธีการวัดเจตคติและการใชเครื่องมือวัดที่เหมาะสม 

   นอกจากการใชแบบวัดเจตคติแลว ผู วิจัยยังใช วิธีการสัมภาษณเปน

เครื่องมือในการวัดเจตคติของผูเรียนอีกดวย ซึ่ง มานพ คณะโต (2550) จําแนกการสัมภาษณตาม

ลักษณะโครงสรางออกเปน 3 ประเภท คือ  

   1. การสัมภาษณแบบมีโครงสราง (Structured Interview) เปนการ

สัมภาษณที่มีรายการคําถามและวิธีการ สัมภาษณอยางเปนระบบ มีขั้นตอนที่กําหนดไวลวงหนา     

การดําเนินงานแบบเปนทางการ ภายใตกฎเกณฑหรือมาตรฐานเดียวกัน มีลักษณะไมยืดหยุนมากคือ

ตองถามตามแบบสัมภาษณ แตมีขอดีคือสามารถจัดหมวดหมูขอมูลไดงายและสะดวกในการวิเคราะห 

การสัมภาษณดวยวิธีน้ีอาจกระทําในลักษณะรายบุคคลหรือกลุมยอย ๆ ก็ได จึงเหมาะสําหรับการเก็บ

รวบรวมขอมูลการวิจัยเชิงปริมาณมากกวาการวิจัยเชิงคุณภาพ 

   2. การสัมภาษณแบบก่ึงโครงสราง (Semi-Structured Interview) เปน

การสัมภาษณที่มีการวางแผนการสัมภาษณไวกอนลวงหนาอยางเปนขั้นตอน มีความเขมงวด

พอประมาณ และขอคําถามในการสัมภาษณ มีประเด็นคําถามอยางคราว ๆ และครอบคลุม           

แกนสําคัญของเรื่อง โดยนักวิจัยจะกําหนดคําถามที่พอจะตัดสินใจไดวาควรถามอะไรบาง หรือใช     

คําสําคัญ (Keyword) เปนตัวช้ีนําการสัมภาษณ บางครั้งนิยมเรียกวา “การสัมภาษณแบบช้ีนํา” 

(Guided Interview) 

   3. การสัมภาษณแบบไมมีโครงสราง (NonStructured Interview หรือ 

Unstructured Interview) เปนการสัมภาษณที่ไมใชแบบสัมภาษณ คือไมจําเปนตองใชคําถาม

เดียวกันหมดกับผูใหสัมภาษณทุกคน แตผูสัมภาษณ จะตองใชเทคนิคและความสามารถเฉพาะตัว 

เพ่ือใหไดมาซึ่งคําตอบจากผูใหสัมภาษณ ตามจุดมุงหมายที่ไดต้ังไว การสัมภาษณดวยวิธีน้ีอาจใชวิธีให

ผูตอบแสดงความรูสึกหรือความคิดเห็นอยางอิสระ ผูสัมภาษณมีหนาที่รับฟงและคอยดึงหรือควบคุม

การสนทนาใหเขาสูประเด็นที่ตองการ ผูสัมภาษณดวยวิธีน้ีจะตองมีความชํานาญเปนพิเศษอีกดวย 

(มานพ คณะโต, 2550) 

  

   จากขอมูลขางตนจะเห็นไดวา การวัดเจตคติเปนเรื่องที่จะทําการวัดโดยตรง

ไดยาก เพราะเปนเรื่องในลักษณะแนวโนมของความรูความคิด ที่สรางซับซอนแฝงอยูภายในตัวบุคคล 

การวัดเจตคติจึงจําเปนตองมีความชัดเจน เลือกใชวิธีการและเครื่องมือที่ถูกตองและเหมาะสม ทั้งน้ี 

ผูวิจัยเลือกใชวิธีการวัด 3 วิธี คือ 1) การวัดจากแบบวัดเจตคติโดยเลือกใชตามวิธีของลิเคิรท (Likert) 

เพราะเปนที่นิยมกันโดยทั่วไป สรางไดงายและไดผลมากพอสมควร 2) การสัมภาษณ ซึ่งผูวิจัยเลือกใช
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การสัมภาษณแบบก่ึงโครงสราง (Semi-Structured Interview) เน่ืองจากเปนการสัมภาษณที่มีการ

วางแผนการสัมภาษณไวกอนลวงหนาอยางเปนขั้นตอน มีความเขมงวดพอประมาณ ไมยุงยาก

จนเกินไป และ 3) การสังเกตพฤติกรรมผูเรียน เปนการเก็บขอมูลทางออม ซึ่งจะสังเกตพฤติกรรม

ตลอดการเลนบอรดเกม โดยการสรางเครื่องมือที่ใชวัดเจตคติทั้ง 3 อยางที่เลือกใชน้ีจะตองศึกษา

กระบวนการเปนอยางดี ซึ่งผูวิจัยจะกลาวถึงรายละเอียดในหัวขอตอไป   

  เมื่อพิจารณาแนวคิดเก่ียวกับเจตคติที่กลาวมาทั้งหมดจะเห็นไดวา การวัด

เจตคติตองวัดดวยเครื่องมือวัดที่หมาะสมเพ่ือทํานายพฤติกรรมของผูเรียนตอการจัดการเรียนรู         

ทั้งดานบวกและดานลบ เขาใจสาเหตุและผล หาทางปองกันการกระทําที่ไมเหมาะสม และหาทาง

แกไขจากแรงผลักของเจตคติที่ไมดี โดยมีนักการศึกษาไดพัฒนาแบบวัดเจตคติเพ่ือนําไปใชประโยชน

ในหลากหลายสายงานอาชีพ ดังที่ นุชจมาน แกวระดี (2554) ไดศึกษาและการพัฒนาแบบวัดเจตคติ

ตอความสูงอายุตามการรับรูของผูสูงอายุ ซึ่งแบบวัดเจตคติที่พัฒนาขึ้นมีความตรงตามเน้ือหา 

(Content validity) ความเที่ยง (Reliability) และความตรงตามโครงสราง (Construct validity) 

สามารถใชประโยชนในการวัดเจตคติตอความสูงอายุตามการรับรูของผูสูงอายุในชุมชน และมี

ขอเสนอแนะใหทําการศึกษาวิจัยในพ้ืนที่เขตอ่ืน ๆ และผูสูงอายุกลุมอ่ืน ๆ ตอไป เพ่ือสามารถนํา

ผลการวิจัยที่ไดไปอางอิงกับประชากรผูสูงอายุไดกวางขวางย่ิงขึ้น (นุชจมาน แกวระดี, 2554)        

สวน อรุณศรี นิภานันท (2556) ไดพัฒนาแบบวัดเจตคติของครูตอการสอนเด็กพิเศษตามทฤษฎีของ  

ฟชบายและไอเซน ซึ่งแบบวัดเจตคติที่พัฒนาขึ้นมีองคประกอบครบถวนตามหลักการ สามารถนําไป

ใชวัดเจตคติตอการสอนเด็กพิเศษได (อรุณศรี นิภานันท, 2556) และ อัญชลี นพภาภาคย (2543)    

ไดพัฒนาแบบวัดเจตคติตอวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน ซึ่งแบบวัดเจตคติที่

พัฒนาขึ้นแบบวัดเจตคติตอวิทยาศาสตรที่มีเพียงองคประกอบเดียว ประกอบดวยขอความทางบวก

และขอความทางลบ โดยนําแบบวัดเจตคติตอวิทยาศาสตรไปวิเคราะหหาคาความเช่ือมั่น 

(Reliability) และไดคาความเช่ือมั่นตามเกณฑ สามารถนําไปใชวัดเจตคติผูเรียนวิชาวิทยาศาสตรได 

(อัญชลี นพภาภาคย, 2543) 

   อยางไรก็ตาม จากประเด็นที่ผูวิจัยไดกลาวมาทั้ง 3 ตอนขางตนน้ัน จะเห็น

ไดวาการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยมีความสําคัญเปนอยางมาก ผูสอนตองกําหนดจุดประสงค

การเรียนรูใหชัดเจน มีการจัดกระบวนการเรียนรูที่นาสนใจและหลากหลาย อาจสอนโดยบูรณาการ

เน้ือหาควบคูไปกับความสนุกสนาน เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู สงผลทําให

ผูเรียนไดรับความรู ฝกทักษะคิดวิเคราะหและวิพากษ และมีแรงจูงใจในการเรียนวรรณคดีไทยมากขึ้น 

ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนรูที่นาสนใจและเปนเครื่องมือที่จะชวยเสริมสรางใหผูเรียนมีคุณลักษณะที่

พึงประสงค น่ันคือ การสอนเชิงรุกหรือ Active Learning ที่จะกระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน 
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และมีสวนรวมในการเรียนมากขึ้น ทั้งน้ี ผูวิจัยจึงไดศึกษาเอกสารวิชาการและงานวิจัยตาง ๆ เกี่ยวกับ

แนวคิดในการเรียนการสอนวรรณคดีไทย เกมและบอรดเกมเพ่ือการเรียนรู และเจตคติ โดยผูวิจัยหวัง

เปนอยางย่ิงวาจะใชเปนองคความรูในการพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เพ่ือชวยสงเสริมใหผูเรียนมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยสูงขึ้นและมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวรรณคดีไทยอีกดวย 
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บทท่ี 3 

วิธีการวิจัย 

 

  การศึกษาเรื่อง “การพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและ   

เจตคติตอการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1” น้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาและ

ศึกษาประสิทธิภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และศึกษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและเจตคติตอการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1      

ซึ่งการศึกษาในครั้งน้ีเปนการวิจัยในรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 

ดังน้ัน เพ่ือใหการศึกษาวิจัยครั้งน้ีสําเร็จตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว ผูวิจัยจึงออกแบบวิธีดําเนินการวิจัย

ตามหัวขอดังตอไปน้ี 

 

3.1 รูปแบบการวิจัย 

 

  การศึกษาวิจัยครั้งน้ีมีรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 

โดยผู วิจัยไดดําเนินการตามแนวคิดของ ศาสตราจารย ดร.ศิริชัย กาญจนวาสี (2559) โดยใช

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เขามาประยุกตใชในขั้นตอนของการพัฒนา      

บอรดเกม ซึ่งผูวิจัยแบงรูปแบบการวิจัยออกเปน 3 ตอน ดังน้ี 

 

ตอนที่ 1 การศึกษาขอมูลเบื้องตนเพื่อออกแบบบอรดเกมวรรณคดีไทย 

  1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับวรรณคดีไทยและการออกแบบบอรดเกม  

  1.2 วิ เคราะหสภาพการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยและวิเคราะห

กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 เพ่ือนําขอมูลมากําหนดวัตถุประสงคของการ

วิจัยและเปนแนวทางในการพัฒนาบอรดเกมเพ่ือแกไขปญหาในการเรียนวรรณคดีไทย 

  1.3 วิเคราะหเน้ือหาและจัดหมวดหมูเน้ือหาที่จะนํามาพัฒนาบอรดเกม สังเคราะห

องคความรู เพ่ือนําขอมูลที่ไดมาใชออกแบบและพัฒนาบอรดเกมตนแบบ โดยใชกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) ภายใตคําแนะนําจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ 

 

ตอนที่ 2 การพัฒนาบอรดเกม 

  ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาบอรดเกมตนแบบ (D1) โดยใชกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 
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  ขั้นที่ 1 ขั้นสํารวจและทําความเขาใจกลุมเปาหมายใหลึกซึ้ง (Empathize) ซึ่ง

กลุมเปาหมายในครั้งน้ีคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยเก็บขอมูลผานการสังเกตพฤติกรรมในช้ัน

เรียนในรายวิชาภาษาไทยพ้ืนฐาน ขณะจัดการเรียนการสอนเรื่องวรรณคดีไทย และการสัมภาษณ

แบบไมเปนทางการหลังจากจบคาบเรียนแลว โดยใชเทคนิคการฟงอยางลึกซึ้ง (Deep Listening) 

เพ่ือใหเขาใจเปาหมายและประเด็นที่ตองการแกไข 

  ขั้นที่ 2 ขั้นระบุและกําหนดขอบเขตปญหาใหชัดเจน (Define) ผูวิจัยวิเคราะหขอมูล

จากการสัมภาษณและสังเกต จากน้ันระบุปญหาที่แทจริงที่ตองการแกไขในบริบทการเรียนรูวรรณคดี

ไทย  

  ขั้นที่ 3 ขั้นตอนสรางสรรคแนวทางการแกปญหา (Ideate) ผูวิจัยใชวิธีการระดม

ความคิดและคําแนะนําจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ ผสมผสานกับเครื่องมือหรือเอกสาร

ทางวิชาการตาง ๆ สรางสรรคแนวทางที่เปนไปไดทั้งหมด นําขอมูลมาวิเคราะห จากน้ันจึงเลือก

แนวคิดที่ดีที่สุดและสามารถนํามาทําเปนตนแบบไดจริง ภายใตทรัพยากรที่ผูวิจัยสามารถจัดหาได 

  ขั้นที่ 4 ขั้นพัฒนาตนแบบ (Prototype) ผูวิจัยพัฒนาตนแบบจากแนวทางที่รางไว 

โดยรวบรวมขอมูลและบันทึกเปนตารางเปรียบเทียบความแตกตางขององคประกอบเกมในแตละ

ตนแบบ จากน้ันนําเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ        

(ชุดตรวจสอบคุณภาพ) เพ่ือเสนอแนะขอคิดเห็นเพ่ือนํามาพัฒนาเกมตอไป 

  ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบ (Test) ผูวิจัยนําบอรดเกมตนแบบที่ปรับปรุงตามขอเสนอแนะ

ของอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ (ชุดตรวจสอบคุณภาพ)     

ไปทดสอบกับกลุมทดลองอ่ืนซึ่งเปนตัวแทนของกลุมตัวอยาง (R1) จากน้ันนําจุดบกพรองที่พบมา

ปรับปรุงแกไขและพัฒนาบอรดเกมตนแบบใหดีขึ้น  

  หลังจากผูวิจัยพัฒนาบอรดเกมตนแบบใหดีขึ้นแลวจึงนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา

และดานสื่อ (ชุดประเมินคุณภาพ) ดานละ 3 ทาน ประเมินคุณภาพและความเหมาะสม ซึ่งหากมี

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมจะตองปรับปรุงแกไขและพัฒนาบอรดเกมตนแบบตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ

ใหมีคุณภาพและความเหมาะสมกอนจะนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางในสถานการณจริง (D2) 

 

ตอนที่ 3 การเก็บขอมูลประสิทธิผลของเกมในการสรางผลสัมฤทธิ์การเรียนรูและเจตคติตอการ

เรียนวรรณคดีไทย 

  1. ทําหนังสือขอความรวมมือถึงผูอํานวยการโรงเรียนที่ใหความรวมมือเปนกลุม

ตัวอยาง เพ่ือขออนุญาตเก็บขอมูล ตลอดจนทําการนัดหมาย กําหนดวัน เวลา และจํานวนครั้งในการ

เก็บรวบรวมขอมูล โดยมีหนังสือขออนุญาตแจงไปถึงผูปกครองของนักเรียนที่เปนผูเขารวมวิจัยทุกคน 
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โดยการทําวิจัยน้ีผูวิจัยจะเปนผูขอคํายินยอมการเขารวมงานวิจัยกับนักเรียนดวยตัวเอง และจะอธิบาย

กระบวนการใหชัดเจนพรอมทั้งนําเอกสารฉบับน้ี พรอมทั้งหนังสือแสดงเจตนายินยอมเขารวมงานวิจัย 

และช้ีแจงรายละเอียดการวิจัยแกนักเรียน ซึ่งนักเรียนจะมีสิทธ์ิที่จะตัดสินใจเขารวมหรือไมเขารวมใน

งานวิจัยน้ี โดยการตัดสินใจจะไมมีผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  2. ผูวิจัยเตรียมความพรอมกับนักเรียนที่ตัดสินใจเขารวมการวิจัย  

  3. ผูวิจัยทดสอบความรูเรื่อง นิราศภูเขาทอง กอนเลนบอรดเกม (pre-test) กับ

นักเรียนกลุมตัวอยาง ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง  

  4. ผูวิจัยจัดเตรียมบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สําหรับกลุมตัวอยาง 

โดยผูวิจัยจะใชคาบวางของนักเรียนหลังเลิกเรียนเพ่ือเก็บขอมูลการวิจัย ซึ่งจะทําการเก็บขอมูลการ

เลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยกอนการเลนในแตละครั้งผูวิจัยจะเปนผูอธิบาย

วิธีการเลนใหนักเรียนฟงอยางละเอียดตามคูมือการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

(รายละเอียดของคูมือการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จะปรากฏในภาคผนวก ช 

หนาที่ 173-187) การเลนในแตละครั้งจะแบงผูเลนออกเปนกลุมละ 3-5 คน ซึ่งแตละกลุมจะประกอบ

ไปดวยผูเลนเกง กลาง และออนคละกัน โดยนักเรียนแตละคนจะไดเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง คนละ 3 ครั้ง (ไมรวมคาบทําแบบทดสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกม)  

  5. ตลอดระยะเวลาการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ในแตละ

ครั้ง ผูชวยผูวิจัยจะใชแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเพ่ือเก็บขอมูลการวิจัยทุกครั้ง เพ่ือนําขอมูลที่ไดไป

วิเคราะหและสรุปผลการวิจัยตอไป 

  6. เมื่อนักเรียนเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ครบจํานวน 3 ครั้ง

แลว ผูวิจัยทําการทดสอบหลังเลนบอรดเกม (post-test) กับนักเรียนกลุมตัวอยาง ดวยแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทยเรื่อง นิราศภูเขาทอง และเก็บขอมูลดานเจตคติดวยแบบวัด

เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

  7. ผู วิจัยคัดเลือกนักเรียนกลุม ตัวอยางมาสัมภาษณโดยใชแบบสัมภาษณ             

ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งคัดเลือก

ตัวแทนจากนักเรียนที่ทําคะแนนสอบหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง         

(post-test) โดยอยูในกลุมสูงสุด กลุมปานกลาง และกลุมตํ่าสุด กลุมละ 3 คนมาสัมภาษณ 

  8. นําขอมูลที่ไดทั้งหมดมาวิเคราะหเพ่ือสรุปผล อภิปรายผล และจัดทํารายงาน

ผลการวิจัย 

  9. เผยแพรและขยายผลนวัตกรรม 
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 โดยผูวิจัยสามารถสรุปรูปแบบการวิจัยเปนแผนภาพไดดังน้ี 

 

ตอนที่ 1 

       

 

 

 

ตอนที่ 2   

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตอนที่ 3 

  

 

 

       

       

 

          

 
 

ภาพที ่3.1 รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research & Develoment) รวมกับกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) 

 - วิเคราะหสภาพปญหา 

- วิเคราะหกลุมเปาหมาย 

 

- วิเคราะหเน้ือหา 

- สังเคราะหองคความรู 

- ออกแบบและพัฒนาบอรดเกมตนแบบ 

(D1) โดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) ซึ่งประกอบดวย 

   1) ขั้นสํารวจและทําความเขาใจกลุม 

เปาหมายใหลึกซึ้ง (Empathize) 

   2) ขั้นระบุและกําหนดขอบเขตปญหา

ใหชัดเจน (Define) 

   3) ขั้นตอนสรางสรรคแนวทางการ     

แกปญหา (Ideate) 

   4) ขั้นพัฒนาตนแบบ (Prototype) 

 

-  5)  ขั้นทดสอบ  (Test) โดย

นําไปทดสอบกับกลุมทดลอง   

ซึ่งเปนตัวแทนของกลุมตัวอยาง  

- ประเมินผล (R1) 

- ผูเช่ียวชาญประเมินผลบอรด

เกมตนแบบ  

- ปรับปรุงบอรดเกมตนแบบตาม

คําแนะนําของผูเช่ียวชาญ (D2)  

 

- ทดลองกับกลุมตัวอยางจริง 

- ประเมินผล (R2) 

- วิเคราะหผลและสรุปผล 

- จัดทํารายงานผลการวิจัย 

- เผยแพรนวัตกรรม 

- ขยายผล 

ศึกษาเอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

พบจุดบกพรอง 
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3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

  3.2.1 ประชากรในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปที่ 1      

ในโรงเรียนขนาดใหญพิเศษ สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 37 โรงเรียน 

  3.2.2 กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาช้ันปที่ 1    

ที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษานอมเกลา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564 จํานวน 30 คน      

โดยผูวิจัยคัดเลือกกลุมตัวอยางโดยใชวิธีประกาศรับสมัครอาสาสมัครในช้ันเรียนชวงปลายเดือน

มิถุนายน และกลุมตัวอยางยินดีรวมเลนเกมในชวงเดือนกรกฎาคม รวมจํานวน 3 ครั้ง ซึ่งผูวิจัยใชวิธี

เลือกกลุมตัวอยางแบบโควตา (Quota Sampling) โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุมเกง กลุมกลาง 

และกลุมออน กลุมละ 10 คนเทา ๆ กัน ซึ่งจําแนกกลุมตัวอยางตามชวงคะแนนผลการเรียนเฉลี่ย

สะสมในรายวิชาภาษาไทยดังน้ี 

   - ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 3.51-4.00 หมายถึง นักเรียนกลุมเกง 

   - ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 2.51-3.50 หมายถึง นักเรียนกลุมกลาง 

   - ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 0.00-2.50 หมายถึง นักเรียนกลุมออน 

 
3.3 เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

3.3.1 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ีแบงเปน 2 ระยะ ซึ่งระยะที่ 1 ประกอบดวย

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยจํานวนทั้งสิ้น 2 ช้ิน ไดแก  

  1) แบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง   

ดานเน้ือหา 

  2) แบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง   

ดานสื่อ 

 

 และระยะที่ 2 ประกอบดวยเครื่องมือที่ใชในการวิจัยจํานวนทั้งสิ้น 5 ช้ิน ไดแก  

  1) บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง  
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  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ      

ภูเขาทอง  

  3) แบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ      

ภูเขาทอง  

  4) แบบสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

  5) แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

  3.3.2 การสรางและการตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
 

   3.3.2.1 บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

   ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง   

ขึ้นเอง โดยศึกษาขอมูลเบ้ืองตนเก่ียวกับการพัฒนาบอรดเกมและเน้ือหาวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทองจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ นําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหเน้ือหา จัดหมวดหมูเน้ือหา 

และสังเคราะหองคความรู เพ่ือนํามาออกแบบและพัฒนาบอรดเกมตนแบบใหมีองคประกอบครบถวน 

ซึ่งใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ภายใตคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษา

วิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญทั้ง 2 ดาน ไดแก ดานเน้ือหาและดานสื่อ ดานละ 3 ทาน โดยมีเง่ือนไข

การคัดเลือกผูเช่ียวชาญดังน้ี 

   1) มีประสบการณในการทํางานดานภาษาและวรรณคดีไทยหรือดานสื่อ

นวัตกรรมการศึกษาระยะเวลา 5 ปขึ้นไป 

   2) มีผลงานวิชาการที่เก่ียวกับวรรณคดีไทยหรือสื่อนวัตกรรมการศึกษา

จํานวน 2 ช้ินขึ้นไป 

 

   3.3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ    

ภูเขาทอง (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

ดานเน้ือหาจะปรากฏในภาคผนวก ง หนาที่ 163-165 และดานสื่อจะปรากฏในภาคผนวก จ หนาที่ 

166-169) 

    ผูวิจัยสรางแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง เพ่ือตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ
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ภูเขาทอง ใหมีคุณภาพและความเหมาะสมทั้งดานเน้ือหาและดานสื่อกอนนําไปทดลองใชจริง โดยมี

ขั้นตอนดังน้ี 

    1) สรางแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง โดยผู วิจัยพัฒนาขึ้นเองภายใตคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ              

ซึ่งขอคําถามในแบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหาจะครอบคลุมเก่ียวกับความถูกตองและความ

เหมาะสมของเน้ือหา จุดประสงคการเรียนรู และการใชภาษา และขอคําถามในแบบประเมินคุณภาพ

ดานสื่อจะครอบคลุมเกี่ยวกับรูปแบบเกม กลไกของเกม วัสดุและอุปกรณ การออกแบบกราฟก ผูวิจัย

ใชวิธีการวัดโดยยึดหลักการแบบประเมินตามวิธีของลิเคิรท (Likert) ซึ่งมีลักษณะขอคําถาม          

แบบมาตราสวนวัด 5 ระดับ ดังน้ี 

 

            ระดับ      การแปลความหมาย 

    5  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สดุ 

    4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

    3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

    2  หมายถึง  มีความเหมาะสมนอย 

    1  หมายถึง  มีความเหมาะสมนอยที่สุด 

 

    โดยการแปลความหมายคาเฉลี่ยความเหมาะสมของบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง แบงออกเปน 5 ระดับ ดังน้ี 
 

          ระดับคาเฉลี่ย    การแปลความหมาย 

        4.51-5.00  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมมากที่สุด 

        3.51-4.50  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมมาก 

        2.51-3.50  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมปานกลาง 

        1.51-2.50  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมนอย 

        1.00-1.50  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมนอยที่สุด 

 

     2) นําแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจํานวน 2 ชุด ไปใหผูเช่ียวชาญทั้ง 2 ดาน ไดแก ดานเน้ือหา

และดานสื่อ (ชุดตรวจสอบคุณภาพ) ดานละ 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและความตรง        

เชิงเน้ือหา (Content validity) โดยการหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามและวัตถุประสงค 
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(Item-Objective Congruence: IOC) โดยผู เช่ียวชาญจะประเมินดวยคะแนน 3 ระดับคือ 1 = 

สอดคลอง 0 = ไมแนใจ และ -1 = ไมสอดคลอง ซึ่งดานเน้ือหาผลที่ไดมีคาอยูระหวาง 0.67-1.00 

จํานวน 15 ขอ และดานสื่อผลที่ไดมีคาอยูระหวาง 0.67-1.00 จํานวน 18 ขอ และมีขอคําถามที่ตอง

ปรับปรุง จํานวน 2 ขอ โดยมีเง่ือนไขการคัดเลือกผูเช่ียวชาญดังน้ี 

     2.1) มีประสบการณในการทํางานดานภาษาและวรรณคดี

ไทยหรือดานสื่อนวัตกรรมการศึกษาระยะเวลา 5 ปขึ้นไป 

     2.2) มีผลงานวิชาการที่เก่ียวกับวรรณคดีไทยหรือสื่อ

นวัตกรรมการศึกษา จํานวน 2 ช้ินขึ้นไป 

 

    3) ปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง ตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ เพ่ือใหไดแบบประเมินที่มีมาตรฐาน 

    4) นําแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง ที่ไดปรับปรุงแกไขจนสมบูรณแลวจํานวน 2 ชุด ไปใหผูเช่ียวชาญทั้ง 2 ดาน ไดแก 

ดานเน้ือหาและดานสื่อ (ชุดประเมินคุณภาพ) ดานละ 3 ทาน เปนผูประเมินคุณภาพและความ

เหมาะสมของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง กอนนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจริง  

 

    3.3.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง (รายละเอียดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

จะปรากฏในภาคผนวก ก หนาที่ 150-158) 

    ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย

เรื่อง นิราศภูเขาทอง เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1     

กอนและหลังการเลนบอรดเกม ทั้งน้ี ผูวิจัยศึกษาเฉพาะการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดานพุทธิพิสัย 

(Cognitive Domain) เพียงดานเดียวเทาน้ัน โดยมีขั้นตอนดังน้ี  

    1) วิเคราะหจุดมุงหมายของหลักสูตรสถานศึกษา จุดมุงหมาย

รายวิชา วิเคราะหเน้ือหา และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการวัดของแตละเน้ือหายอย 

โดยผูวิจัยศึกษาเน้ือหาวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จากหนังสือ

เรียนวรรณคดีวิจักษ ม.1 ของกระทรวงศึกษาธิการ  

    2) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง โดยผูวิจัยสรางขึ้นเองภายใตคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ซึ่งอางอิง

เน้ือหาจากหนังสือวรรณคดีวิจักษ ม.1 ของกระทรวงศึกษาธิการ ใชเวลาทําแบบทดสอบรวมทั้งสิ้น    
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50 นาที โดยใชขอคําถามเปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ ซึ่งแบงขอคําถาม

ออกเปน 3 ดานดังน้ี 

     2.1) ดานเน้ือหา   จํานวน 10 ขอ 

     2.2) ดานวรรณศิลป  จํานวน 10 ขอ 

     2.3) ดานสังคมและวัฒนธรรม จํานวน 10 ขอ 

    โดยเกณฑการประเมินตองไดรอยละ 50 ขึ้นไป ถือวาผานเกณฑ 

 

    3) นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเช่ียวชาญดาน

เน้ือหา จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและความตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) โดย

การหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามและวัตถุประสงค (Item-Objective Congruence: 

IOC) โดยผูเช่ียวชาญจะประเมินดวยคะแนน 3 ระดับคือ 1 = สอดคลอง 0 = ไมแนใจ และ -1 =      

ไมสอดคลอง ซึ่งผลที่ไดมีคาอยูระหวาง 0.67-1.00 จํานวน 30 ขอ โดยมีเ ง่ือนไขการคัดเลือก

ผูเช่ียวชาญดังน้ี 

     3.1) มีประสบการณในการทํางานดานภาษาและวรรณคดี

ไทยระยะเวลา 5 ปขึ้นไป 

     3.2) มีผลงานวิชาการเก่ียวกับภาษาและวรรณคดีไทย 

จํานวน 2 ช้ินขึ้นไป 

 

     4) ปรับปรุงแบบทดสอบตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ เพ่ือใหได

แบบทดสอบที่มีมาตรฐาน 

    5) นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากอาจารยที่ปรึกษา

วิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน ซึ่งแกไขเสร็จแลวไปทดลองใช (try out)      

กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุมอ่ืนที่ไมใชกลุมตัวอยางในการวิจัย จํานวน 30 คน  
 

    6) นําผลคะแนนจากแบบทดสอบมาคํานวณหาคาระดับความยาก

งาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) แลวคัดเอาเฉพาะแบบทดสอบขอที่มีคาที่อยูในระดับที่เหมาะสม

จํานวน 30 ขอเทาน้ันไปใช โดยคาความยากงาย (p) ที่เหมาะสมจะอยูระหวาง 0.2-0.80 และคา

อํานาจจําแนก (r) ที่เหมาะสมจะอยูระหวาง 0.2-1.00 ซึ่งเปนคาที่แสดงวาสามารถนําขอสอบไปใชได 

    7) นําแบบทดสอบมาคํานวณหาคาความเช่ือมั่น (Reliability) โดย

ผูวิจัยเลือกใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชาดสัน เพ่ือหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ ผลที่

ไดมีคาเทากับ 0.832 ซึ่งเปนคาที่แสดงวาสามารถนําแบบทดสอบไปใชได 
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    8) นําแบบทดสอบที่แกไขสมบูรณแลวไปใชกับกลุมทดลองจริง 

โดยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนที่สรางขึ้นจะมีลักษณะคลายคลึงกัน แตแบบทดสอบ         

หลังเรียนจะสลับขอและขอความใหตางจากแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือปองกันการจําขอสอบ 

 

   3.2.2.4 แบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง (รายละเอียดของแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

จะปรากฏในภาคผนวก ข หนาที่ 159-160) 

    ผูวิจัยสรางแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย

เรื่อง นิราศภูเขาทอง เพ่ือศึกษาเจตคติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังการเลนบอรดเกม โดยมี

ขั้นตอนดังน้ี 

    1) ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของเพ่ือทําความเขาใจตัวแปร

ที่ตองการวัด วิเคราะหเน้ือหา โครงสรางของตัวแปร เพ่ือทราบวาจะวัดดานใดบาง โดยแยกเปน

องคประกอบ 3 ดาน ไดแก 

     1.1 ดานความรูความเขาใจ (Cognitive Component) 

     1.2 ดานความรูสึกและอารมณ (Affective Component)

     1.3 ดานพฤติกรรม (Behavioral Component)  
 

    2) ผูวิจัยสรางขอคําถามโดยการเขียนขอความแสดงเจตคติที่มีตอ

การเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยผูวิจัยพัฒนาขึ้นเองภายใตคําแนะนําจาก

อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ซึ่งขอคําถามในแบบวัดเจตคติจะครอบคลุมองคประกอบทั้ง 3 ดาน 

ไดแก 1) ดานความรูความเขาใจ (Cognitive Component) 2) ดานความรูสึกและอารมณ (Affective 

Component) และ 3) ดานพฤติกรรม (Behavioral Component) ผูวิจัยกําหนดใหมีขอคําถาม

จํานวนดานละ 5 ขอ รวมจํานวนขอคําถามทั้งสิ้น 15 ขอ และใช วิธีการวัดโดยยึดหลักการ            

แบบประเมินตามวิธีของลิเคิรท (Likert) ซึ่งมีลักษณะขอคําถามแบบมาตราสวนวัด 5 ระดับ ดังน้ี 

 

   ระดับความคิดเห็น   การแปลความหมาย 

    5  หมายถึง  เห็นดวยอยางย่ิง 

    4  หมายถึง  เห็นดวย 

    3  หมายถึง  ไมแนใจ 

    2  หมายถึง  ไมเห็นดวย 

    1  หมายถึง  ไมเห็นดวยอยางย่ิง 
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    โดยการแปลความหมายคาเฉลี่ยคะแนนจากแบบวัดเจตคติที่มีตอ

การเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง แบงออกเปน 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 

2545) ดังน้ี 
 

                  ระดับคาเฉลี่ย    การแปลความหมาย 

        4.51-5.00  หมายถึง  เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม

        วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

        ทองอยูในระดับมากที่สุด 

        3.51-4.50  หมายถึง  เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม

        วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

        ทองอยูในระดับมาก 

        2.51-3.50  หมายถึง  เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม

        วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

        ทองอยูในระดับปานกลาง 

        1.51-2.50  หมายถึง  เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม

        วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

        ทองอยูในระดับนอย 

        1.00-1.50  หมายถึง  เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม

        วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

        ทองอยูในระดับนอยที่สุด 

 

    3) นําแบบวัดเจตคติที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเช่ียวชาญดาน

จิตวิทยาหรือดานภาษาและวรรณคดีไทย จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและความตรง

เชิงเน้ือหา (Content validity) โดยการหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามและวัตถุประสงค 

(Item-Objective Congruence: IOC) โดยผู เช่ียวชาญจะประเมินดวยคะแนน 3 ระดับคือ 1 = 

สอดคลอง 0 = ไมแนใจ และ -1 = ไมสอดคลอง ซึ่งผลที่ไดมีคาอยูระหวาง 0.67-1.00 จํานวน 14 ขอ

และมีขอคําถามที่ตองปรับปรุง จํานวน 1 ขอ โดยมีเง่ือนไขการคัดเลือกผูเช่ียวชาญดังน้ี 

     3.1) มีประสบการณในการทํางานดานจิตวิทยาหรือดาน

ภาษาและวรรณคดีไทยระยะเวลา 5 ปขึ้นไป 

     3.2) มีผลงานวิชาการเก่ียวกับดานจิตวิทยาหรือดาน

ภาษาและวรรณคดีไทย จํานวน 2 ช้ินขึ้นไป 
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    4) ปรับปรุงแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง ตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ เพ่ือใหไดแบบวัดเจตคติที่มีมาตรฐาน 

    5) นําแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง ที่สรางเสร็จสมบูรณไปใชกับกลุมทดลองจริง 

 

   3.2.2.5 แบบสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง (รายละเอียดของแบบสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอ

การเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จะปรากฏในภาคผนวก ค หนาที่ 161-162)  

    ผูวิจัยสรางแบบสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเลน

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

หลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

    1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูวรรณคดี

ไทยและการเลนบอรดเกม เพ่ือพัฒนารางแบบสัมภาษณความคิดเห็น 

    2) สรางแบบสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเลน

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยผูวิจัยพัฒนาขึ้นเองภายใตคําแนะนําจากอาจารยที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ ซึ่งเปนกรอบคําถามในการสัมภาษณเกี่ยวกับการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง ในลักษณะปลายเปด เพ่ือใชเปนเครื่องมือในการสัมภาษณแบบเจาะลึกใหกลุมผูให

ขอมูลไดแสดงความคิดเห็นและทัศนคติ โดยไมมีการจํากัดความคิดเห็นใด ๆ 

    3) สังเคราะหประเด็นสําหรับการสัมภาษณ แนวคําถามที่ใชเปน

การสัมภาษณมีขอบเขต ดังน้ี 

     3.1 ความคิดเห็นและความรูสึกกอนเลนบอรดเกม 

     3.2 ความคิดเห็นและความรูสึกขณะเลนบอรดเกม 

     3.3 ความคิดเห็นและความรูสึกหลังเลนบอรดเกม 

     3.4 ความคิดเห็นและประสบการณในการเลนบอรดเกม 

      - ประสบการณการเรียนรูผานการเลนบอรดเกม 

      - ขอดีหรือคุณคาที่ไดรับจากการเลนบอรดเกม 

      - ปญหาและอุปสรรคในการเลนบอรดเกม 

    4) สรางกรอบคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค ซึ่งผูวิจัยสราง

กรอบคําถามในแบบสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทองไดดังน้ี 
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     4.1 ความรูสึกของนักเรียนกอนเลน ขณะเลน และหลัง

เลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง  

     4.2 สิ่งที่นักเรียนไดเรียนรูจากการเลนบอรดเกมวรรณคดี

ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง  

     4.3 นักเรียนคิดวาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง มีขอดีหรือคุณคา 

     4.4 นักเรียนคิดวาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง มีสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไข 

    5) นําแบบสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรด

เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สรางเสร็จแลวเสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ

ตรวจสอบความถูกตอง และปรับปรุงตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพ่ือใหไดแบบ

สัมภาษณที่มีมาตรฐาน 

    6) นําแบบสัมภาษณที่สรางเสร็จสมบูรณไปใชกับกลุมทดลองจริง 

 

   3.2.6 แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง (รายละเอียดของแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จะปรากฏในภาคผนวก ฉ หนาที่ 170-172) 

    ผูวิจัยสรางแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 กอนเลน

ระหวางเลน และหลังเลนบอรดเกม โดยมีขั้นตอนดังน้ี  

    1) ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของเพ่ือทําความเขาใจตัวแปร

ที่ตองการสังเกต วิเคราะหเน้ือหา เพ่ือทราบวาจะสังเกตพฤติกรรมดานใดและชวงเวลาใดบาง  

    2) สรางแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยผูวิจัยพัฒนาขึ้นเองภายใตคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ โดยเขียนขอความลักษณะพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย      

ซึ่งแบงขอคําถามตามชวงเวลาในการเลนออกเปน 3 ชวง แตละชวงจะมีจํานวนขอคําถามใกลเคียงกัน 

รวมจํานวนทั้งสิ้น 6 ขอ ดังน้ี 

     2.1 กอนการเลน จํานวน 2 ขอ ไดแก 1) พฤติกรรมของ

นักเรียนกอนเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และ 2) คําถามของนักเรียน 
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     2.2 ขณะเลน จํานวน 2 ขอ ไดแก 1) พฤติกรรมของ

นักเรียนในขณะเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และ 2) คําถามของนักเรียน 

     2.3 หลังการเลน จํานวน 2 ขอ ไดแก 1) พฤติกรรมของ

นักเรียนหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และ 2) คําถามของนักเรียน  

 

    3) นําแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่สรางเสร็จแลวเสนอตอ

อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพ่ือตรวจสอบความถูกตอง และปรับปรุงตามคําแนะนํา 

    4) นําแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป

ใหผูเช่ียวชาญดานสื่อ จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตอง และปรับปรุงตามคําแนะนํา 

    5) นําแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่สรางเสร็จสมบูรณไปใช

กับกลุมทดลองจริง 

  
3.4 วิธีดําเนินการและการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย 

 

  การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยออกแบบวิธีดําเนินการและการเก็บรวบรวมขอมูล ซึ่งแบง

ออกเปน 2 ระยะดังน้ี  

   ระยะที่ 1 การพัฒนาบอรดเกม ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 

    ขั้นที่ 1  ขั้นสํารวจและทําความเขาใจกลุมเปาหมายใหลึกซึ้ง 

(Empathize) ผูวิจัยทําความเขาใจกลุมนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยการสังเกตพฤติกรรมในช้ัน

เรียนในรายวิชาภาษาไทยพ้ืนฐาน ตลอดปการศึกษา 2563 ขณะจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย 

และสัมภาษณแบบไมเปนทางการหลังจากจบคาบเรียนแลว โดยการใชเทคนิคการฟงอยางลึกซึ้ง 

(Deep Listening) เพ่ือใหเขาใจเปาหมายและประเด็นที่ตองการแกไข ตัวอยางคําถามที่ใชในการ

สัมภาษณ ไดแก  

     - นักเรียนรูสึกอยางไรในการเรียนวรรณคดีไทย 

     - นักเรียนมีอุปสรรคหรือปญหาในการเรียนวรรณคดีไทย

หรือไม อยางไร 

     - นักเรียนแกไขปญหาน้ันอยางไร 

     - นักเรียนคิดวาแนวทางในการเรียนการสอนวรรณคดี

ไทยในปจจุบันควรเปนอยางไร 
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    ขั้นที่ 2  ขั้นระบุและกําหนดขอบเขตปญหาใหชัดเจน (Define) 

ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณและสังเกต จากน้ันระบุปญหาที่แทจริงที่ตองการแกไขใน

บริบทการเรียนรูวรรณคดีไทย ซึ่งผลจากการสัมภาษณในขั้นที่ 1 สรุปผลไดวา นักเรียนรูสึกงวงนอน

และเบ่ือหนายในการเรียนวรรณคดีไทย โดยเฉพาะการเรียนในชวงเวลาบายและชวงที่ครูบรรยายเปน

เวลานาน สงผลใหเรียนไมเขาใจในเน้ือหาบางประเด็น ซึ่งตองกลับไปทบทวนตําราใหมอีกครั้ง       

และนักเรียนตองการใหครูจัดการเรียนการสอนใหนาสนใจและสนุกมากย่ิงขึ้น 

    ขั้นที่ 3 ขั้นสรางสรรคแนวทางการแกปญหา (Ideate) ผูวิจัยใช

วิธีการระดมความคิดจากตําราและเอกสารทางวิชาการตาง ๆ คิดใหไดแนวทางใหมากที่สุด นําขอมูล

มาวิเคราะห จากน้ันจึงเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดและสามารถนํามาทําเปนตนแบบไดจริง ภายใตทรัพยากร

ที่ผูวิจัยสามารถจัดหาได ซึ่งในขั้นน้ีเปนขั้นที่ดําเนินการซ้ําหลายครั้งและเปนขั้นที่ทํารวมกันระหวางขั้น

สรางสรรคแนวทางการแกปญหา (Ideate) ขั้นพัฒนาตนแบบ (Prototype) และขั้นทดสอบ (Test) 

    ขั้นที่ 4 ขั้นพัฒนาตนแบบ (Prototype) ผูวิจัยพัฒนาตนแบบจาก

แนวทางที่รางไวซึ่งมีทั้งหมด 2 ฉบับ โดยผูวิจัยรวบรวมขอมูลและบันทึกเปนตารางเปรียบเทียบความ

แตกตางขององคประกอบที่สําคัญของบอรดเกมแตละตนแบบ ภายใตคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษา

วิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ 

    ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบ (Test) ผูวิจัยนําบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง ที่สรางขึ้นไปทดสอบกับกลุมตัวอยางอ่ืนจํานวน 4 คน โดยบันทึกขอมูลและ

จุดบกพรองที่พบ ซึ่งหากมีจุดบกพรองเกิดขึ้นผูวิจัยจะนํากลับไปดําเนินการใหมในขั้นสรางสรรค     

แนวทางการแกปญหา (Ideate) ปรับปรุงแกไขจนกวาจะไมพบจุดบกพรองที่สําคัญ จากน้ันเมื่อผูวิจัย

ไดบอรดเกมตนแบบฉบับสมบูรณแลวจึงนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบและให

ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อประเมินคุณภาพและความเหมาะสม เพ่ือใหไดบอรดเกมที่มี

มาตรฐานกอนนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจริง 

 

   ระยะที่ 2 การนําบอรดเกมไปใช ซึ่งสืบเน่ืองจากเกิดสถานการณการแพร

ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) อยางรุนแรง จึงทําใหผูวิจัยไมสามารถจัด

กิจกรรมเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ไดตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว ทั้งน้ี ผูวิจัยจึงจัด

กิจกรรมการเลนบอรดเกมในรูปแบบออนไลนผานโปรแกรม ZOOM และ Google meet ซึ่งมี

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมดังน้ี 
 

   1) ทําหนังสือขอความรวมมือถึงผูอํานวยการโรงเรียนที่ใหความรวมมือเปน

กลุมตัวอยาง เพ่ือขออนุญาตเก็บขอมูลในระหวางวันที่ 11-17 กรกฎาคม 2564 โดยเก็บรวบรวม
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ขอมูลรวมจํานวนทั้งสิ้น 3 ครั้ง (ไมรวมกิจกรรมทําแบบทดสอบกอนเรียน) ซึ่งผูวิจัยทําหนังสือ         

ขออนุญาตแจงไปถึงผูปกครองของนักเรียนที่เปนผูเขารวมวิจัยทุกคน โดยการทําวิจัยน้ีผูวิจัยจะเปน    

ผูขอคํายินยอมการเขารวมงานวิจัยกับนักเรียนดวยตัวเอง และจะอธิบายกระบวนการใหชัดเจนพรอม

ทั้งนําเอกสารฉบับน้ี พรอมทั้งหนังสือแสดงเจตนายินยอมเขารวมงานวิจัย และช้ีแจงรายละเอียดการ

วิจัยแกนักเรียน ซึ่งนักเรียนจะมีสิทธ์ิที่จะตัดสินใจเขารวมหรือไมเขารวมในงานวิจัยน้ี โดยไมมีผลตอ

การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาภาษาไทย 
   2) ผูวิจัยเตรียมความพรอมกับนักเรียนที่ตัดสินใจเขารวมการวิจัย ซึ่งการ

ดําเนินกิจกรรมเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ผูวิจัยจะดําเนินกิจกรรมหลังจากที่

นักเรียนทุกคนเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ในช้ันเรียนเสร็จสิ้นไปแลวเปนระยะเวลา

มากกวา 30 วัน เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของผูวิจัยที่ตองการใชบอรดเกมเปนสื่อในการ

ทบทวนบทเรียน ซึ่งในชวงน้ีผูวิจัยจะใหนักเรียนศึกษาคูมือประกอบการเลนบอรดเกมดวยตนเองกอน 

   3) ผูวิจัยทดสอบกอนเลน (pre-test) กับนักเรียนกลุมตัวอยางในรูปแบบ

ออนไลนโดยใชโปรแกรม Google form ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย

เรื่อง นิราศภูเขาทอง จํานวน 30 ขอ รวมเวลาในการทําแบบทดสอบทั้งสิ้น 50 นาที  

   4) ผูวิจัยจัดเตรียมบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สําหรับ

กลุมตัวอยาง โดยผูวิจัยจะใชคาบวางของนักเรียนหลังเลิกเรียนเพ่ือเก็บขอมูลการวิจัย ซึ่งจะทําการ

เก็บขอมูลผานการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ในรูปแบบออนไลนผานโปรแกรม 

ZOOM และ Google meet โดยกอนการเลนในแตละครั้งผูวิจัยจะเปนผูอธิบายวิธีการเลนใหนักเรียน

ฟงอยางละเอียด ซึ่งผูวิจัยแบงกลุมนักเรียนออกเปน 6 กลุม กลุมละ 5 คน ไดแก กลุม A B C D E 

และ F เพ่ือนัดหมายใหนักเรียนทุกคนไดเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองคนละ 3 

ครั้งตามที่กําหนด โดยนักเรียนสามารถสลับกลุมเลนไดแตภายในกลุมจะตองประกอบไปดวยนักเรียน

กลุมเกง กลุมกลาง และกลุมออนคละกัน ซึ่งการดําเนินกิจกรรมมีรายละเอียดดังตารางที่ 3.1 

 

ตารางที ่3.1 

การดําเนินการจัดกิจกรรมเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

วัน/เดือน/ป กลุม รายละเอียดกิจกรรม เวลา (นาที) 

11 กรกฎาคม 2564 A-F ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เรื่อง นิราศภูเขาทอง (กอนเลน) 

50 

12 กรกฎาคม 2564 A เลนบอรดเกม ครั้งที่ 1 60 

12 กรกฎาคม 2564 B เลนบอรดเกม ครั้งที่ 1 60 
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ตารางที ่3.1 

การดําเนินการจัดกิจกรรมเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง (ตอ) 

วัน/เดือน/ป กลุม รายละเอียดกิจกรรม เวลา (นาที) 

12 กรกฎาคม 2564 C เลนบอรดเกม ครั้งที่ 1 60 

13 กรกฎาคม 2564 D เลนบอรดเกม ครั้งที่ 1 60 

13 กรกฎาคม 2564 E เลนบอรดเกม ครั้งที่ 1 60 

13 กรกฎาคม 2564 F เลนบอรดเกม ครั้งที่ 1 60 

14 กรกฎาคม 2564 A เลนบอรดเกม ครั้งที่ 2 60 

14 กรกฎาคม 2564 B เลนบอรดเกม ครั้งที่ 2 60 

14 กรกฎาคม 2564 C เลนบอรดเกม ครั้งที่ 2 60 

15 กรกฎาคม 2564 D เลนบอรดเกม ครั้งที่ 2 60 

15 กรกฎาคม 2564 E เลนบอรดเกม ครั้งที่ 2 60 

15 กรกฎาคม 2564 F เลนบอรดเกม ครั้งที่ 2 60 

16 กรกฎาคม 2564 A เลนบอรดเกม ครั้งที่ 3 

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เรื่อง นิราศภูเขาทอง (หลังเลน) 

ทําแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม 

60 

50 

 

20 

16 กรกฎาคม 2564 B เลนบอรดเกม ครั้งที่ 3 

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เรื่อง นิราศภูเขาทอง (หลังเลน) 

ทําแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม 

60 

50 

 

20 

16 กรกฎาคม 2564 C เลนบอรดเกม ครั้งที่ 3 

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เรื่อง นิราศภูเขาทอง (หลังเลน) 

ทําแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม 

60 

50 

 

20 

17 กรกฎาคม 2564 D เลนบอรดเกม ครั้งที่ 3 

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เรื่อง นิราศภูเขาทอง (หลังเลน) 

ทําแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม 

60 

50 

 

20 

 

 

Ref. code: 25636019030292AFH



91 

 

 

ตารางที ่3.1 

การดําเนินการจัดกิจกรรมเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง (ตอ) 

วัน/เดือน/ป กลุม รายละเอียดกิจกรรม เวลา (นาที) 

17 กรกฎาคม 2564 E เลนบอรดเกม ครั้งที่ 3 

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เรื่อง นิราศภูเขาทอง (หลังเลน) 

ทําแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม 

60 

50 

 

20 

17 กรกฎาคม 2564 F เลนบอรดเกม ครั้งที่ 3 

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เรื่อง นิราศภูเขาทอง (หลังเลน) 

ทําแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกม 

60 

50 

 

20 

 

 

   5) ในระหวางการเลนผูวิจัยใชกลองถายรูปบอรดเกมจริงแสดงใหผูเลน    

ทุกคนเห็นและจะเปนผูเดินหมากใหกับผูเลน รวมทั้งจะชวยจั่วการดและแสดงการดใหผูเลนดูผาน

หนาจอ 

    6) ตลอดระยะเวลาการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

ในแตละครั้ง ผูชวยผูวิจัยจะใชแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเพ่ือเก็บขอมูลการวิจัยทุกครั้ง และจะนํา

ขอมูลที่ไดมาวิเคราะหและสรุปผลการวิจัยตอไป 

   7) เมื่อนักเรียนเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ครบ

จํานวน 3 ครั้ง ผูวิจัยทําการทดสอบหลังเลน (post-test) กับนักเรียนกลุมตัวอยาง ดวยแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง รวมเวลาในการทําแบบทดสอบทั้งสิ้น 

50 นาที และเก็บขอมูลดานเจตคติดวยแบบวัดเจตคติตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง รวมเวลาในการทําแบบวัดเจตคติทั้งสิ้น 20 นาที 

   8) ผูวิจัยคัดเลือกตัวแทนนักเรียนกลุมตัวอยางมาสัมภาษณโดยใชแบบ

สัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง        

ซึ่งคัดเลือกจากนักเรียนที่ทําคะแนนสอบหลังเลน (post-test) ที่อยูในกลุมสูงสุด กลุมปานกลาง     

และกลุมตํ่าสุด กลุมละ 3 คน เพ่ือเปนตัวแทนกลุมตัวอยางทั้งหมด 
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3.5 การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 

 

  ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลโดยแบงออกเปน 2 สวน ไดแก 
  

  สวนที่ 1 เปนการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ  

  1.1 คํานวณหาคาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย (Mean) และคาเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) โดยวิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบประเมินคุณภาพบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง เพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 1 และวิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบวัดเจตคติตอการเลน

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง เพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 3 

   1.2 ทดสอบคา t-test แบบ Dependent เพ่ือวิเคราะหขอมูลที่ไดจาก   

แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 กอนเลนและ    

หลังเลน เพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 2  

 
  

  สวนที่ 2 เปนการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ  

   2.1 วิเคราะหจากแบบสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเลน

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยการสังเกต การสะทอนคิดจากการเลนบอรดเกม 

และการสัมภาษณของผูเขารวมการวิจัย วิเคราะหขอมูลอยางถี่ถวนเพ่ือสรุป ตีความ และแปลความ

ขอมูล ซึ่งผูวิจัยใชการวิเคราะหขอมูลโดยใชเทคนิคการวิเคราะหแกนสาระ (Thematic analysis) 

จากสิ่งที่ไดจากการสัมภาษณ เปนเครื่องมือในการสังเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพที่ไดคุณภาพ ซึ่งมี 6 

ขั้นตอนคือ (1) การทําความคุนเคยกับขอมูล (2) การทําใหเกิดขอมูลเบ้ืองตน (3) การคนหาแกนสาระ 

(4) การตรวจสอบซ้ําแกนสาระ (5) การระบุและต้ังช่ือแกนสาระ (6) การจัดทํารายงาน (Braun & 

Clarke, 2006) เพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 1 และ 3 

   2.2 วิเคราะหจากแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนกอนการเลน ขณะเลน    

และหลังการเลน ซึ่งวิเคราะหขอมูลอยางถี่ถวนเพ่ือสรุป ตีความ และแปลความขอมูล เพ่ือตอบ

วัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 1 และ 3 
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บทท่ี 4 

ผลการวเิคราะหขอมูล 

 

การพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและเจตคติตอการเรียน

วรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของ

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย 

กอนและหลังการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย และศึกษาเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งการวิจัยครั้งน้ีเปนแบบวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 

ผานกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โดยอาศัยขอมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพใน

การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยแบงการวิเคราะหขอมูลออกเปน 2 ตอน ไดแก  

 ตอนที่ 1 การออกแบบและพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

  1.1 ผลการออกแบบและพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ      

ภูเขาทอง 

  1.2 ผลการประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ      

ภูเขาทอง ทั้งดานเน้ือหาและดานสื่อ เพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 1 และทดสอบสมมติฐาน   

ขอที่ 1 

ตอนที่ 2 การตรวจสอบประสิทธิภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ      

ภูเขาทอง ซึ่งผูวิจัยวิเคราะหขอมูลจาก  

  2.1 ผลการวิเคราะหขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับกลุมตัวอยาง 

  2.2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคะแนนสอบกอนเลนและหลังเลน     

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 เพ่ือตอบวัตถุประสงค

การวิจัยขอที่ 1 และขอที่ 2 และทดสอบสมมติฐานขอที่ 2 

  2.3 ผลการประเมินจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดี

ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 เพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 1 

และขอที่ 3 และทดสอบสมมติฐานขอที่ 3 

  2.4 ผลการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง เพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 1 และขอที่ 3 
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  2.5 ผลการสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนในการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง เพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 1 และขอที่ 3 

 

สัญลักษณทีใ่ชแทนคาสถิติ 

 ผูวิจัยใชสัญลักษณในการวิเคราะหขอมูลและแปลความหมายของผลการวิเคราะห

ขอมูล ดังน้ี 

 N  หมายถึง  จํานวนผูทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน/ 

                                แบบวัดเจตคติ 

 Mean หมายถึง  คาเฉลี่ยเลขคณิต 

 S.D. หมายถึง  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 p  หมายถึง  ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 

 t  หมายถึง  การทดสอบคาท ี

 df  หมายถึง  ช้ันแหงความเปนอิสระ 

 

4.1 การออกแบบและพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

4.1.1 ผลการออกแบบและพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

   ผูวิจัยไดดําเนินการออกแบบและพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง โดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งสามารถอธิบายแนวทางการ

ออกแบบและพัฒนาบอรดเกมตนแบบไดดังน้ี 

   ขั้นที่ 1 ขั้นสํารวจและทําความเขาใจกลุมเปาหมายใหลึกซึ้ง (Empathize) 

ผูวิจัยทําความเขาใจกลุมนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หอง ม.1/3 1/5 1/7 1/9 และ 1/11 จํานวน 

212 คน โดยการสังเกตพฤติกรรมในช้ันเรียนขณะจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยในรายวิชา

ภาษาไทยพ้ืนฐาน ตลอดปการศึกษา 2563 และสัมภาษณแบบไมเปนทางการหลังจากจบคาบเรียน

แลว โดยการใชเทคนิคการฟงอยางลึกซึ้ง (Deep Listening) เพ่ือใหเขาใจเปาหมายและประเด็นที่

ตองการแกไข ตัวอยางคําถามที่ใชในการสัมภาษณ ไดแก  
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    - นักเรียนรูสึกอยางไรในการเรียนวรรณคดีไทย 

    - นักเรียนมีอุปสรรคหรือปญหาในการเรียนวรรณคดีไทยหรือไม 

อยางไร 

    - นักเรียนแกไขปญหาน้ันอยางไร 

    - นักเรียนคิดวาแนวทางในการเรียนการสอนวรรณคดีไทยใน

ปจจุบันควรเปนอยางไร 

   ขั้นที่ 2 ขั้นระบุและกําหนดขอบเขตปญหาใหชัดเจน (Define) ผู วิจัย

วิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณและสังเกต จากน้ันระบุปญหาที่แทจริงที่ตองการแกไขในบริบทการ

เรียนรูวรรณคดีไทย ซึ่งผลจากการสัมภาษณในขั้นที่ 1 สรุปเปนประเด็นได 2 ประเด็นหลัก ไดแก      

1) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย และ 2) ตัวนักเรียนเอง ดังขอความที่สะทอน “รูสึก

งวงนอนและเบ่ือหนายในการเรียนวรรณคดีไทย โดยเฉพาะการเรียนในชวงเวลาบายและชวงที่ครู

บรรยายเปนเวลานาน สงผลใหเรียนไมเขาใจในเน้ือหาบางประเด็น ซึ่งตองกลับไปทบทวนตําราใหม

อีกครั้ง และตองการใหครูจัดการเรียนการสอนใหนาสนใจและสนุกมากย่ิงขึ้น” (นักเรียน อ,    

สัมภาษณ, 12 กรกฎาคม 2563) 

   ขั้นที่ 3 ขั้นสรางสรรคแนวทางการแกปญหา (Ideate) ผูวิจัยใชวิธีการระดม

ความคิดจากตําราและเอกสารทางวิชาการตาง ๆ คิดใหไดแนวทางใหมากที่สุด นําขอมูลมาวิเคราะห 

จากน้ันจึงเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดและสามารถนํามาทําเปนตนแบบไดจริง ภายใตทรัพยากรที่ผูวิจัย

สามารถจัดหาได ซึ่งในขั้นน้ีเปนขั้นที่ดําเนินการซ้ําหลายครั้งและเปนขั้นที่ทํารวมกันระหวางขั้น

สรางสรรคแนวทางการแกปญหา (Ideate) ขั้นพัฒนาตนแบบ (Prototype) และขั้นทดสอบ (Test) 

   ขั้นที่ 4 ขั้นพัฒนาตนแบบ (Prototype) ผูวิจัยพัฒนาตนแบบจากแนวทางที่

รางไวซึ่งมีทั้งหมด 2 ฉบับ โดยผูวิจัยรวบรวมขอมูลและบันทึกเปนตารางเปรียบเทียบความแตกตาง

ขององคประกอบที่สําคัญของบอรดเกมแตละตนแบบ ภายใตคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษา

วิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ (ชุดตรวจสอบคุณภาพ) ทั้งน้ี ผูวิจัยสามารถพัฒนา

ตนแบบของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ไดดังน้ี 

   1) ชื่อเกม 

    นิราศภูเขาทอง THE ADVENTURE 

   2) ประเภทของเกม 

    บอรดเกมนิราศภูเขาทอง THE ADVENTURE น้ีเปนแบบ

เกมครอบครัว (Family game) รวมกับเกมคําถาม (Quiz game) ซึ่งสามารถเลนได 3-5 คน 
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ระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมคือ 30-60 นาที เหมาะสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หรือผูที่

สนใจ ทุกเพศ ทุกวัย เพ่ือใชทบทวนเน้ือหาในบทเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

   3) แนวและรปูแบบของเกม  

    รูปแบบของบอรดเกมนิราศภูเขาทอง THE ADVENTURE 

เปนแบบผจญภัย ซึ่งในระหวางการเลนเกมผูเลนจะตองทําภารกิจตาง ๆ ตลอดการเดินทาง ไดแก 

สะสมการด ตอรองแลกเปลี่ยน คิดวิพากษคุณคาจากคําถาม และตัดสินใจ และตองสะสมเบ้ียใหได

มากที่สุดจึงจะเปนผูชนะ นอกจากจะไดรับคุณคาดานเน้ือหา คุณคาดานวรรณศิลป และคุณคาดาน

สังคมและวัฒนธรรมแลว ยังชวยสรางบรรยากาศใหผูเลนไดรูสึกสนุกสนานตลอดการเลนอีกดวย 

   4) วิธีการเลาเรื่อง 

    บอรดเกมนิราศภูเขาทอง THE ADVENTURE น้ี มีการ

เลาเรื่องและจําลองการเดินทางประกอบเน้ือหาในวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของพระสุนทร

โวหาร (ภู) ซึ่งในเน้ือเรื่องจะกลาวถึงการเดินทางทางเรือออกจากวัดราชบุรณราชวรวิหาร (วัดเลียบ) 

กรุงเทพมหานครไปยังเจดียภูเขาทอง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยสมมุติใหผูเลนเดินทางยอนกลับ

ไปในอดีต ซึ่งตรงกับสมัยรัตนโกสินทรตอนตน ราวป พ.ศ. 2373 ผูเลนไดพบลายแทงสมบัติแผนหน่ึง

ซึ่งไดระบุความไววา “หากใครเดินทางไปถึงเจดียภูเขาทองกอนเปนคนแรกจะมีโอกาสพบกับขุมทรัพย

อันมหาศาล” ซึ่งในระหวางการเลนเกมผูเลนจะตองทําภารกิจตาง ๆ ตลอดการเดินทางตามรูปแบบ

ของเกม  

   5) จุดประสงคการเรียนรู 

    5.1 เพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเก่ียวกับคุณคาที่ไดรับ

จากวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ไดแก ดานเน้ือหา ดานวรรณศิลป และดานสังคมและ

วัฒนธรรม (Knowledge) 

    5.2 เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดวิพากษดานเน้ือหา ดาน

วรรณศิลป และดานสังคมและวัฒนธรรม และสงเสริมใหมีปฏิสัมพันธรวมกับผูอ่ืน (Practice) 

    5.3 เพ่ือเสริมสรางเจตคติทางบวกตอการเรียนวรรณคดี

ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง (Attitude) 
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   6) อุปกรณการเลน 

    6.1 กระดานแสดงแผนที่การเดินทางจากกรุงเทพฯ       

ไปเจดียภูเขาทอง จํานวน 1 แผน  

    6.2 แผนกระดานการดภารกิจ แตละแผนจะไมซ้ํากัน 

จํานวน 8 แผน  

    6.3 การดภารกิจ ประกอบดวยการด 3 แบบ ไดแก การด

สถานที่ (การดสีชมพู การดสีฟา การดสีเขียว และการดสีเหลือง) จํานวน 68 ใบ การดวรรคทอง 

(การดสีมวงและสีแดง) จํานวน 40 ใบ และการด Action จํานวน 42 ใบ รวมจํานวนทั้งสิ้น 150 ใบ 

    6.4 การดภัยพิบัติ/การดพิเศษ (การดสีดํา) ประกอบดวย

การด 3 แบบ ไดแก การด BONUS จํานวน 8 ใบ การดคําถาม จํานวน 10 ใบ และการดภัยพิบัติ   

ตาง ๆ จํานวน 7 ใบ รวมจํานวนทั้งสิ้น 25 ใบ 

    6.5 การด QUIZ (การดสีสม) จํานวน 30 ใบ ประกอบดวย

การดคําถามดานเน้ือหา ดานวรรณศิลป และดานสังคมและวัฒนธรรม อยางละ 10 ใบ  

    6.6 ลูกเตาสี (6 สี 6 หนา) จาํนวน 2 ลูก และลูกเตาปกติ 

(6 หนา) จํานวน 1 ลูก 

    6.7 เรือคละสี (ตัวเดิน) จํานวน 5 ลํา   

    6.8 ปายคําตอบ 3 ตัวเลือก (ก ข ค) จํานวน 4 ชุด 

    6.9 เบ้ีย ไดแก เบ้ีย 1 จํานวน 30 เบ้ีย / เบ้ีย 2 จํานวน 

20 เบ้ีย / เบ้ีย 3 จํานวน 10 เบ้ีย 

    6.10 นาฬิกาทรายจับเวลา 30 วินาที จํานวน 1 เรือน 
 

   7) การเตรียมพรอมกอนการเลน 

    7.1 วางกระดานเกม ไวตรงกลางโตะ ผูเลนแตละคนจะ

เลือกตัวเดินเรือ คนละ 1 ลํา  

    7.2 นําตัวเดินเรือของผูเลนแตละคนไปวางบนทาเทียบ

เรือ  
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    7.3 ใหผูเลนแตละคนสุมเลือกแผนกระดานการดภารกิจ 

คนละ 1 แผน  

    7.4 นําการดภารกิจทั้ง 8 หมวด ไปวางตามตําแหนงที่วาง

การด ในกระดาน ประกอบดวยหมวดสถานที่ 4 หมวด หมวดวรรคทอง 2 หมวด หมวดคําถาม 1 

หมวด และหมวดภัยพิบัติอีก 1 หมวด 

    7.5 แจกปายคําตอบ ก ข ค ใหผูเลนทุกคน คนละ 1 ชุด          

นําลูกเตาสี ลูกเตาปกติ เบ้ีย และนาฬิกาทรายไปวางที่กองกลาง  

    7.6 แจกเบ้ียใหผูเลนคนละเทา ๆ กัน คือ เบ้ีย 1 จํานวน 

3 เบ้ีย / เบ้ีย 2 จํานวน 2 เบ้ีย / เบ้ีย 3 จํานวน 1 เบ้ีย  
 

   8) วิธีการเลนเกมในแตละรอบ 

     8.1 ผูเลนผลัดกันทอยลูกเตา คนที่ไดคะแนนมากที่สุดจะ

เปนผูเลนคนแรก  

     8.2. ผูเลนคนแรกทอยลูกเตาสีจํานวน 2 ลูกพรอมกัน 1 

ครั้ง*  

     8.3 รับการด ในที่วางการดตามหนาสีของลูกเตาที่ทอยได 

จํานวน 2 ใบ 

     8.4 รับเบ้ียจากกองกลางตามจํานวนตัวเลขที่ระบุในการด

ที่ไดรับจากขอ 3.  

     8.5 ผูเลนสามารถพูดตอรองแลกเปลี่ยนการดกับผูเลนคน

อ่ืนได รอบละ 1 ครั้ง  

     8.6 ผูเลนใชการด Action (ถามี) สามารถใชกับผูเลนคน

ใดก็ได*** 

     8.7 เมื่อผู เลนไดการดหลังจากที่ทอยลูกเตาสีมาแลว     

ตองสะสมใหครบตามจํานวนที่กําหนดไวในกระดานการดภารกิจ (Mission card) ของตัวเอง        

หากสะสมครบจึงจะสามารถแลกกับการเดินเรือได** 

     8.8 สลับกันเลนไปเรื่อย ๆ โดยใหเวียนขวาตามเข็ม

นาฬิกา 
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    9) เงื่อนไขสําคัญ 

    *9.1 กรณีผูเลนทอยลูกเตาสีแลวไดสีเดียวกันทั้ง 2 ลูก 

จะตองหยิบการดภัยพิบัติ จํานวน 1 ใบ ทําภารกิจตามการดที่หยิบได เมื่อทําเสร็จแลวก็ใหขามไปรอบ

ผูเลนคนตอไปไดเลย โดยไมสามารถแลกเปลี่ยนการดหรือเบ้ียใด ๆ และไมสามารถใชการดอ่ืนได    

และหากผูเลนไมอยากโดนลงโทษตามการดภัยพิบัติที่หยิบได ใหหยิบการด QUIZ ผูเลนที่โดน

ผลกระทบชวยกันตอบคําถามโดยไมตองลงเบ้ีย หากตอบคําถามถูกจะไมโดนลงโทษ  

    9.2 กรณีมีผูเลนหยิบไดการดหมวดภัยพิบัติเปนการด 

QUIZ หรือมีผูเลนเดินเรือไปตกชองพังงาเรือ ใหผูเลนที่เดินเรือไปตกชองน้ีเปนคนแรกหยิบการด 

QUIZ จํานวน 1 ใบและอานคําถามใหผูเลนคนอ่ืนฟง ซึ่งผูเลนที่มีเบ้ียเทาน้ันจึงจะมีสิทธ์ิเลือกตอบ

คําถามหรือไม โดยผูเลนที่เลือกตอบคําถามในรอบน้ันจะตองวางแผนปายคําตอบ ก ข หรือ ค ควํ่าไว 

และลงเบ้ียตามจํานวนที่ตองการไวบนแผนคําตอบ (หามลงเกิน 5 เบ้ียตอ 1 คําถาม) ใครตอบถูกจะได

สิทธ์ิเดินเรือตามจํานวนเบ้ียที่ลงและสามารถนําเบ้ียกลับมาใชไดในอัตราครึ่งหน่ึงของเบ้ียที่ลงไว (หาก

เปนจํานวนคี่ใหปดขึ้น) แตถาหากตอบผิดจะไมไดเดินเรือและจะถูกยึดเบ้ียที่ลงไวในรอบน้ันเขา

กองกลางทั้งหมด 

     **9.3 กรณีผูเลนสะสมการดสถานที่ครบตามจํานวนที่

กําหนด สามารถเลือกแลกการเดินเรือไดรอบละ 1 ครั้ง หรือกรณีผูเลนไดรับการดวรรคทองตองจับคู

คําประพันธใหถูกตอง หากจับคูไดถูกตองสามารถนําการดไปแลกเบ้ียกับกองกลางไดจํานวน 2 เบ้ีย 

โดยสามารถแลกไดรอบละ 1 ครั้งและตองแลกการดกอนจบเกมเทาน้ัน 

    9.4 กรณีผูเลนตองการแลกการดกับกองกลาง ในรอบการ

เลนของตัวเองสามารถนําการดสีเดียวกันจํานวน 3 ใบ นําไปแลกกับการดใดก็ไดในกองกลางจํานวน 1 

ใบในอัตรา 3 ตอ 1 และเมื่อผูเลนแลกการดกับกองกลางหรือคืนการดเขากองกลางแลว ใหนําไปวาง

ไวดานลางกองการดที่ยังไมไดหยิบมาเลน 
 

   10) การจบเกม 

   การจบเกมจะเกิดขึ้นเมื่อมีผูเลนเดินเรือไปถึงเจดียภูเขาทอง 
 

   11) การตัดสินผูชนะ   

   ใหนับจํานวนแตมรวมทั้งหมด (1 เบ้ียเทากับ 1 แตม) ผูเลนคนใดมี

จํานวนแตมรวมมากที่สุดจะเปนผูชนะ โดยวิธีการนับแตมรวมจะนับจากอันดับของการเดินเรือและ

เบ้ียที่เหลืออยู ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 
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   11.1 ผูเลนที่เดินเรือไปถึงเจดียภูเขาทองเปนคนแรกจะไดเบ้ีย

จํานวน 15 เบ้ีย สวนอันดับตอ ๆ ไปใหลดลงอันดับละ 3 เบ้ีย ไดแก 12 9 6 และ 3 ตามลําดับ  

   11.2 หากมีผูเลนอยูในอันดับการเดินเรือเทากันก็จะไดเบ้ียจํานวน

เทากัน 

   11.3 ใหนับเบ้ียของผูเลนแตละคนที่เหลือจากการเดินเรือทั้งหมด

มารวมดวย 

 

   ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบ (Test) ผูวิจัยนําบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง ที่สรางขึ้นไปทดสอบกับกลุมตัวอยางอ่ืนจํานวน 4 คน โดยบันทึกขอมูลและจุดบกพรองที่

พบ ซึ่งหากมีจุดบกพรองเกิดขึ้นผูวิจัยจะนํากลับไปดําเนินการใหมในขั้นสรางสรรคแนวทางการ

แกปญหา (Ideate) ปรับปรุงแกไขจนกวาจะไมพบจุดบกพรองที่สําคัญ จากน้ันเมื่อผูวิจัยไดบอรดเกม

ตนแบบฉบับสมบูรณแลวจึงนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบและใหผูเช่ียวชาญดาน

เน้ือหาและดานสื่อประเมินคุณภาพและความเหมาะสม เพ่ือใหไดบอรดเกมที่มีมาตรฐานกอนนําไปใช

ทดลองกับกลุมตัวอยางจริง โดยปญหาที่พบและแนวทางการปรับปรุงเกมในการทดสอบแตละครั้งมี

รายละเอียดดังตารางที ่4.1 

 

ตารางที่ 4.1 

สรุปปญหาที่พบและแนวทางการปรับปรุงเกมในการทดสอบแตละครั้ง  

การทดสอบ ปญหาที่พบ แนวทางการปรับปรุงเกม 

ครั้งที่ 1 เกมเนนเน้ือหามากเกินไป ทําให

ขาดความสนุก 

ผู วิจัยเปลี่ยนกลไกเกมจากการเนนที่

คําถาม เปนการทําภารกิจแทน 

ครั้งที่ 2 เ ก ม ข า ด ก า ร มี ป ฏิ สั ม พั น ธ

ระหวางผูเลน 

ผูวิจัยเพ่ิมกติกาการเลน โดยเมื่อถึงรอบ

การเลนของตนเอง ผูเลนสามารถเจรจา

ตอรองเพ่ือแลกเปลี่ยนการดกับผูเลนคน

อ่ืน ๆ ได 

ครั้งที่ 3 ระยะเวลาที่ใชในการเลนในแต

ละรอบนานเกินไป ทําใหผูเลน

รูสึกเบ่ือหนาย 

เน่ืองดวยระยะเวลาในการเลนบอรดเกม

น้ีแปรผันกับจํานวนผูเลน หากการเลน

ในรอบน้ันมีจํานวนผู เลนมากก็จะใช

เวลาในการเลนนาน ดังน้ัน ผูวิจัยจึง 
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ตารางที่ 4.1 

สรุปปญหาที่พบและแนวทางการปรับปรุงเกมในการทดสอบแตละครั้ง (ตอ) 

การทดสอบ ปญหาที่พบ แนวทางการปรับปรุงเกม 

  ปรับปรุงเกมดังน้ี 

1) กําหนดใหมีจํานวนผูเลนไมเกิน 5 คน 

2) เ พ่ิมจํานวนชองเดินเรือในการด

ภารกิจจาก 1 2 และ 3 เปน 1 3 และ 5 

หากผูเลนคนใดสามารถปฏิบัติภารกิจได

สําเร็จก็จะสามารถเดินเรือไปไดเร็วขึ้น 

3)  เ พ่ิมการ ด  BONUS ซึ่ งจะมี สิท ธ์ิ

เดินเรือไปขางหนาอัตโนมัติ 1 หรือ 2 

ชองตามตัวเลขที่ปรากฏในการด 

ครั้งที่ 4 1) โอกาสในการใชการด QUIZ 

นอย 

 

 

 

2) ผู เลนที่อ ยู ในกลุมออนไม

ต อ ง ก า ร เ ล น ก า ร ด  QUIZ 

เน่ืองจากกลัวตอบผิด 

1) เพ่ิมกติกาใหผูเลนที่หยิบไดการดภัย

พิบัติแลวไมตองการโดนลงโทษ ใหหยิบ

การด QUIZ มา 1 ใบ เพ่ือตอบคําถาม 

หากตอบถูกจะไมโดนลงโทษ แตถาหาก

ตอบผิดก็จะตองโดนลงโทษตามเดิม 

2) เพ่ิมตัวชวยใหผูเลนกลุมออน 

   - เพ่ิมการดเปดหนังสือ 

   - เพ่ิมการดตอบ 2 ตัวเลือก 

ครั้งที่ 5 การตัดสินผู ชนะ  ผู เลนที่อ ยู

อั น ดั บ ท า ย ก ร ะ ด า น  ไ ม มี

แรงจูงใจในการเลนเกมตอจน

จบเกม 

ผู วิจัยเปลี่ยนกติกาการตัดสินผูชนะ    

โดยจากเดิมที่กําหนดใหผูเลนที่เดินไป

ถึงเจดียภูเขาทองกอนเปนคนแรกคือ   

ผูชนะ จึงเปลี่ยนเปนการนับเบ้ียรวม

ตอนทายเกม ผูเลนคนใดมีเบ้ียรวมชวง

ทายเกมมากที่สุดจะเปนผูชนะ 

ครั้งที่ 6 1) การใช TOKEN 

 

2) บทประพันธในกระดานอาน

ยาก 

1) ผูวิจัยใช TOKEN เปนเรือจิ๋ว เพ่ือสราง

บรรยากาศใหเหมือนการเดินทางทางนํ้า 

2) เพ่ิมขนาดของกระดานเกมใหใหญขึ้น 
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   เมื่อผูวิจัยพัฒนาบอรดเกมตนแบบเสร็จแลวจึงนําไปใหผูเช่ียวชาญประเมิน

ดานเน้ือหาและดานสื่อ (ชุดประเมินคุณภาพ) เพ่ือประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง กอนจะนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจริง  

 

  4.1.2 ผลการประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

ดานเนื้อหาและดานสื่อ 

  เมื่อพัฒนาบอรดเกมตนแบบเสร็จแลวผูวิจัยนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา

และดานสื่อ ดานละ 3 ทานเปนผูประเมิน เพ่ือประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และใหขอเสนอแนะ เพ่ือนํามาปรับปรุงและพัฒนาบอรดเกม

ตนแบบใหสมบูรณที่สุดกอนที่จะนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจริง ซึ่งผูวิจัยใชแบบประเมินคุณภาพ

ของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยแบงออกเปน 2 ดาน ไดแก ดานเน้ือหาและดาน

สื่อ ซึ่งปรากฏผลดังตารางที่ 4.2 

 

ตารางที ่4.2 

ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อที่มีตอแบบประเมินคุณภาพของ

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  

 

รายการประเมิน 

คาเฉลี่ยคะแนนประเมิน

ของผูเชี่ยวชาญคนที ่

 

Mean 

 

S.D. 

 

แปลผล 

1 2 3 

1. ดานเน้ือหา 4.67 4.73 4.87 4.76 0.10 มากที่สุด 

2. ดานรูปแบบเกม 4.75 5.00 4.25 4.67 0.38 มากที่สุด 

3. ดานกลไกของเกม 4.40 4.80 4.40 4.53 0.23 มากที่สุด 

4. ดานวัสดุและอุปกรณ 4.75 5.00 4.00 4.58 0.52 มากที่สุด 

5. ดานการออกแบบกราฟก 4.80 4.80 4.40 4.67 0.23 มากที่สุด 

6. ดานอ่ืน ๆ 5.00 5.00 5.00 5.00 0 มากที่สุด 

 

  จากตารางที่ 4.2 พบวา ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดาน

เน้ือหาและดานสื่อที่มีตอแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยคะแนนการประเมินของผูเช่ียวชาญดาน
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เน้ือหาและดานสื่ออยูในระดับมากที่สุด และเมื่อวิเคราะหผลตามรายการประเมินรายดาน พบวา 

คาเฉลี่ยคะแนนประเมินของผูเช่ียวชาญสูงสุด ไดแก ดานอ่ืน ๆ ซึ่งมีคาเทากับ 5.00 อยูในระดับมาก

ที่สุด รองลงมาไดแก ดานเน้ือหามีคาเทากับ 4.76 อยูในระดับมากที่สุด ดานรูปแบบเกมและดานการ

ออกแบบกราฟกมีคาเทากับ 4.67 อยูในระดับมากที่สุด ดานวัสดุและอุปกรณมีคาเทากับ 4.58 อยูใน

ระดับมากที่สุด และดานกลไกของเกมมีคาเทากับ 4.53 อยูในระดับมากที่สุด ตามลําดับ ดังน้ัน จาก

ขอมูลแสดงใหเห็นวาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง มีคุณภาพและความเหมาะสมทั้ง

ดานเน้ือหาและดานสื่อ สามารถนําไปใชทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ได 

 

   นอกจากน้ี ผูวิจัยยังไดรับขอเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา

และดานสื่อ เพ่ือใชเปนแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาบอรดเกมใหสมบูรณมากย่ิงขึ้น ซึ่งมี

รายละเอียดปรากฏดังตารางที ่4.3 

 

ตารางที่ 4.3 

ขอเสนอแนะในการพัฒนาเกมจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ 

ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ แนวทางในการพัฒนา 

1. ดานเนื้อหา 

1) ผูวิจัยอาจสอดแทรกความเขาใจในดานเน้ือหา

ดานอ่ืน ๆ มากขึ้นได นอกเหนือจากการเนนเรื่อง

สถานที่สําคัญที่ไดกลาวถึงในเรื่อง นิราศภูเขาทอง 

เชน ความเช่ือทางศาสนา วิถีชีวิตของผูคน การ

เดินทางในสมัยกอน ขนบธรรมเนียมประเพณีและ

วัฒนธรรม ฯลฯ ลงในเกม เพ่ือเพ่ิมความรูความ

เขาใจคุณคาดานตาง ๆ และสามารถสอดแทรก

ขอคิดและคติธรรมจากเรื่องไดมากกวาน้ี 

2) การเลนเกมน้ันหากผูเลนตอบผิด การทําเฉลย

คําตอบใหผูเลนไดตรวจคําตอบ โดยเพ่ิมบทบาทผู

เลนเปนผูชวยตรวจคําตอบ 

3) เ น้ือหานิราศภูเขาทองที่ นํ ามาปรากฏบน

กระดานบอรด (30 สถานที่) รวมถึงในการดตาง ๆ 

ที่ยังไมครบ (นาจะมีทั้งหมด 89 คํากลอน) ลอง 

 

1) ผูวิจัยปรับเน้ือหาในเกม เชน การดและ

กระดานเกม ฯลฯ เพ่ือใหมีความรูเกี่ยวกับ

ความเ ช่ือทางศาสนา  วิถี ชี วิตของผู คน       

การเดินทางในสมัยกอน ขนบธรรมเนียม

ประเพณีและวัฒนธรรม และและสอดแทรก

ขอคิดและคติธรรมมากย่ิงขึ้น 

 

 

2) ผูวิจัยวางแผนทําคูมืออธิบายคําตอบใน

การด QUIZ ทุกคําถามไวใหผูเลนไดเปดอาน

เพ่ิมเติมหลังจากเลนบอรดเกมเสร็จแลว 

3) เน่ืองจากบนกระดานเกมมีขอจํากัดในการ

ใสบทกลอน เพราะถาหากมีชองการเดินเรือ

มากจนเกินไปจะทําใหเกมจบชา ดังน้ัน จาก 
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ตารางที่ 4.3 

ขอเสนอแนะในการพัฒนาเกมจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ (ตอ) 

ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ แนวทางในการพัฒนา 

ทบทวนอีกครั้งวามีสวนใดที่ยังไมตอบจุดประสงค

การเรียนรู หรือยังขาดหัวใจสําคัญของนิราศน้ี

หรือไม (นิราศตองการสื่อความหมายใด เราอาจจะ

เนนเพียงแคสถานที่สําคัญ แตเปนความจงรักภักดี

ดวย) ซึ่งอาจจะเพ่ิมเติมไดทั้งในกระดานและใน

การดตาง ๆ 

4)  คุณคาดานวรรณศิลปและดานสั งคมและ

วัฒนธรรมยังมีสัดสวนนอยไป ควรเพ่ิมเติมใหมี

สัดสวนใกลเคียงกับดานเน้ือหา 

ขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญในประเด็นน้ี

ผูวิจัยไดคัดเลือกบทประพันธตามเน้ือเรื่องที่

สื่อความหมายที่หลากหลายแงมุมมากย่ิงขึ้น      

โดยนําไปแทรกในการดอ่ืน ๆ 

 

 

4) ผูวิจัยเพ่ิมกลไกเกมเพ่ือเพ่ิมเน้ือหาดาน

วรรณศิลป โดยใหผูเลนจับคูการดวรรคทอง

ใหสมบูรณ หากจับคูไดสําเร็จจะไดเบ้ียสะสม

เพ่ิมขึ้นจํานวน 3 เบ้ีย และผูวิจัยนําสภาพ

สังคมและเหตุการณสําคัญที่เกิดขึ้นในสมัย

รัชกาลที่ 3 มาสอดแทรกไวในการดภัยพิบัติ 

เพ่ือสงเสริมความรูดานสังคมและวัฒนธรรม 

2. ดานสื่อ 

1) กลไกที่จะสรางกระบวนการเรียนรูในตอนเลน

เกม จากการสังเกตตอนที่นักเรียนเลน เขาใชเวลา

ในการเลนเร็วเกินไป ดูเหมือนวาจะไมคอยได

ทบทวนหรือวิเคราะหเน้ือหา (นอกจากการตอบ

คําถามในการด Quiz) ดังน้ัน ควรเพ่ิมกลไกให

นักเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อใหมากขึ้น เชน เง่ือนไข

ใหมีการใหอานกลอนในกระดาน เง่ือนไขเมื่อเปด

การด เชน ตองอาน/พูด/วิเคราะหขอมูลในการด

หรือตอนลองเรือขามจุดก็ตองรองเพลงกลอนไป

ดวย ฯลฯ 

2) อาจเพ่ิมประเด็นการเลนในคูมือวาเกมน้ีสามารถ

ประยุกตใชกับการเลนในลักษณะทีมได 

 

 

1) ผูวิจัยเพ่ิมกติกาวาถาผูเลนคนใดเดินเรือ

ไปตกชองที่ มีบทประพันธแล วอ านบท

ประพันธน้ันจนจบจะไดรับเบ้ียสะสมเพ่ิม 1 

เบ้ีย 

 

 

 

 

 

 

2) ผูวิจัยเพ่ิมขอมูลในคูมือการเลนวาสามารถ

เลนเปนทีมได 

 

 

Ref. code: 25636019030292AFH



105 

 

 

ตารางที่ 4.3 

ขอเสนอแนะในการพัฒนาเกมจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ (ตอ) 

ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ แนวทางในการพัฒนา 

3) การเลนเกมมีรายละเอียดเก่ียวกับวิธีการเลน

และเง่ือนไขตาง ๆ หลายประการ หากผู วิจัย

สามารถจัดทําคูมืออธิบายการเลนในรูปแบบสื่อที่ดู

เขาใจงายและใชเวลาไมนานมาก (ไมเกิน 5 นาที) 

ประกอบไวกับคูมือสําหรับอานดวย จะชวยใหผูเลน

ศึกษาวิธีการเลนเกมไดดวยตนเองไดสะดวก  

4) ระยะเวลาที่ใชในการเลนเกม 30-60 นาทีอาจ

เปนระยะเวลาที่ผูเรียนเริ่มรูสึกขาดสมาธิในการเลน

เกมได 

 

 

5)  คู มื อประกอบการเลน เกมควรเขียนเปน 

Flowchart อยางงาย ลดการใชตัวอักษร เพ่ือให

เด็กอานเขาใจงาย 

6) สวนลางของหนาปกคูมือประกอบการเลนควร

เขียนวงเล็บเพ่ิมเติมวา จํานวนผูเลน (คน) อายุผู

เลน (ป) เวลาในการเลน (นาที) 

7) ภาพตัวการตูนที่อยูในการด ควรเปลี่ยนเปนภาพ

เด็กไทย 

3) ผูวิจัยจัดทําสื่อวีดิทัศนเพ่ิมอธิบายวิธีการ

เลนบอรดเกมสั้น ๆ ใหผูเลนศึกษากอนการ

เลน โดยทําเปน QR code ใหผู เลน scan 

เพ่ือเขาดูวีดิทัศน 

 

 

4) ผูวิจัยเขียนอธิบายเพ่ิมเติมในคูมือการเลน

วาระยะเวลาในการเลนจะแปรผกผันกับ

จํานวนผูเลน ดังน้ัน หากตองการเลนโดยใช

เวลาไมนาน ผู วิจัยแนะนําใหเลนจํานวน       

3 - 4 คน 

5) ผูวิจัยปรับปรุงการเขียนคูมือประกอบการ

เลนเกมใหเปน Flowchart อยางงาย ลดการ

ใชตัวอักษร 

6) ผูวิจัยเพ่ิมเติมสวนลางของหนาปกคูมือ

ประกอบการเลนโดยเติมคําวา จํานวนผูเลน 

(คน) อายุผูเลน (ป) เวลาในการเลน (นาที) 

7) ผูวิจัยเปลี่ยนภาพตัวการตูนบนการดเปน

ภาพเด็กไทย ซึ่งเนนความหลากหลายของตัว

ละคร 

   

 

   เมื่อผูวิจัยปรับปรุงการออกแบบบอรดเกมตนแบบตามขอเสนอแนะของ

ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อเสร็จแลว ทําใหไดบอรดเกมตนแบบที่สมบูรณมากยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถ

สรุปแนวคิดที่สําคัญในการพัฒนาเกมตนแบบที่สมบูรณของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ      

ภูเขาทอง ดังตารางที ่4.4 
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ตารางที ่4.4 

การพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ตามขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ 

ประเด็นทีส่ําคญั บอรดเกมตนแบบที่สมบูรณ แนวคิดที่ใชในการพฒันา 

ช่ือ นิราศภูเขาทอง  

THE ADVENTURE 

ผูวิจัยพยายามใชคําใหกระชับและสอดคลอง

กับเน้ือหาของวรรณคดีไทย  

ประเภทของเกม Family game และ Quiz 

game 

บอรดเกมประเภทเกมครอบครัว (Family 

game) ซึ่ งเปนเกมที่มีกฎกติกาไมซับซอน 

อธิบายใหคนที่ไมเคยเลนเขาใจไดภายใน 5-10 

นาที แตก็ไมงายจนรูสึกวาไมทาทาย รวมกับ

เกมตอบคําถาม (Quiz game) ซึ่งเปนเกมที่

เปดโอกาสใหผูเลนไดคิดวิพากษและตัดสินใจ

ตอบคําถาม โดยใชพ้ืนความรูเดิมจากที่เคย

เรียนในช้ันเรียน ซึ่งผู วิจัยกําหนดใหมีผูเลน

ประมาณ 3 - 5 คน และเวลาที่ใชในการเลน

เกม 30 - 60 นาที เน่ืองจากหากกํานดจํานวน

ผูเลนมากเกินไปหรือกําหนดเวลาในการเลน

นานเกินไปจะทําใหผูเลนรูสึกเบ่ือหนาย  

แนวและรูปแบบ 

ของเกม 

การผจญภัย ผู เลนจะตองทําภารกิจตาง ๆ  ตลอดการ

เดินทาง ไดแก สะสมการด ตอรองแลกเปลี่ยน 

คิดวิพากษ และตัดสินใจ ซึ่งในระหวางการเลน

ผู เลนจะตองเจอกับอุปสรรคตาง  ๆ  เชน        

ภัยพิบัติตาง ๆ การโดนผูเลนคนอ่ืนแกลง ฯลฯ  

วิธีเลาเรื่อง เลาผานโครงเรื่องและเลา

ผานกติกา 

ผูเลนจะตองทําภารกิจที่ตางกันตามแผนการด

ภารกิจที่สุมไดตอนเริ่มเกม รวมทั้งตองปฏิบัติ

ตามกติกาอยางเครงครัด 

จุ ดประส งค ก า ร

เรียนรู 

1) เ พ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวรรณคดีไทย

เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

การวิจัยในขอที่ 2 เ พ่ือศึกษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย กอนและ

หลังการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย และขอที่ 

3 เพ่ือศึกษาเจตคติที่มีตอการเรียนวรรณคดี

ไทยผานการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 
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ตารางที ่4.4 

การพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ตามขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

ประเด็นทีส่ําคญั บอรดเกมตนแบบที่สมบูรณ แนวคิดที่ใชในการพฒันา 

 2) เพ่ือสงเสริมทักษะการคิด

เ ชิ ง วิ พ า ก ษ แ ล ะ ก า ร มี

ปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน 

3) เพ่ือเสริมสรางเจตคติที่ดีตอ

การเรียนวรรณคดีไทย 

 

กลไกหลักของเกม การทอยลูกเตาสี สะสมการด

ภารกิจ/จับคูการดวรรคทอง 

การตอบคําถาม และการใช

การดพิเศษ 

1) การทอยลูกเตาสี จํานวน 2 ลูก เพ่ือ

สรางโอกาสในการสะสมการดภารกิจ 

2) การออกแบบกลไกเกมใหผูเลนทํา

ภารกิจใหสําเร็จจะสามารถเราความ

สนใจใหผูเลนมีความกระตือรือรนในการ

เลนเกมและรูสึกสนุกเมื่อปฏิบัติภารกิจ

สําเร็จ 

วัสดุและอุปกรณ ออกแบบกราฟ ก วั ส ดุ และ

อุปกรณในการเลนใหสอดคลอง

กับเน้ือหา 

เพ่ือสรางบรรยากาศในการเลนใหดึงดูด

ผูเลน   

คู มื อประกอบการ

เลน 

เขียนคูมือประกอบการเลนเกม

ใหเขาใจงาย  

คูมือประกอบการเลนเกมทํามีทั้งตัว

หนังสือและทําเปน Flowchart อยาง

งาย ลดการใชตัวอักษร เน่ืองจากผูเลน

สวนใหญอายุ 12-13 ป มีความสนใจ

รูปภาพมากกวาอานตัวหนังสือ 

การตัดสินผูชนะ นับเบ้ียรวมตอนทายเกมพรอม

กัน ใครมีเบ้ียรวมทายเกมมาก

ที่สุดจะเปนผูชนะ 

สรางแรงจูงใจใหผูเลนที่อยูอันดับทาย

กระดาน อยูเลนเกมตอจนจบเกม 

 

   เมื่อผูวิจัยปรับปรุงบอรดเกมตนแบบจนมีคุณภาพในระดับที่เหมาะสมแลว 

จึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจริง เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทองตอไป 
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4.2 การตรวจสอบประสทิธภิาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

 

4.2.1 ผลการวิเคราะหขอมูลเบื้องตนเก่ียวกับกลุมตัวอยาง 

  ผู วิจัยศึกษาขอมูลเ บ้ืองตนเ ก่ียวกับกลุมตัวอยางจากแบบทดสอบ            

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลน

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยปรากฏผลดังตารางที่ 4.5 

 

ตารางที ่4.5 

จํานวนและรอยละของนักเรียนกลุมตัวอยางจําแนกตามลักษณะทั่วไป 

ตัวแปร ขอมูลทั่วไป จํานวน (คน) รอยละ 

เพศ หญิง 

ชาย 

ไมระบุ 

18 

11 

1 

60.00 

36.67 

3.33 

 รวม 30 100 

กลุมการเรียน หองเรียนพิเศษ (วิทยาศาสตร-คณิตศาสตร) 

หองเรียนปกติ (เนนวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร) 

หองเรียนปกติ (เนนภาษาญีปุ่น)  

หองเรียนปกติ (เนนคอมพิวเตอร-การงานอาชีพ) 

5 

11 

10 

4 

16.67 

36.67 

33.33 

13.33 

 รวม 30 100 

ผลการเรียน

เฉลี่ยสะสม 

วิชาภาษาไทย 

3.51-4.00 

2.51-3.50 

0.00-2.50 

10 

10 

10 

33.33 

33.33 

33.33 

 รวม 30 99.99 

จํานวนบอรดเกม 

ที่เคยเลน  

ไมเคยเลน 

1-5 

6-10 

11 ขึ้นไป 

6 

18 

5 

1 

20.00 

60.00 

16.67 

3.33 

 รวม 30 100 
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  จากตารางที่ 4.5 พบวา มีกลุมตัวอยางจํานวนทั้งสิ้น 30 คน โดยสวนใหญ

เปนเพศหญิง รอยละ 60.00 ประกอบดวยกลุมการเรียนหองเรียนพิเศษวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร 

รอยละ 16.67 หองเรียนปกติเนนวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร รอยละ 36.67 หองเรียนปกติเนน

ภาษาญี่ปุน รอยละ 33.33 และหองเรียนปกติเนนคอมพิวเตอร-การงานอาชีพ รอยละ 13.33       

กลุมตัวอยางมีผลการเรียนเฉลี่ยสะสมในรายวิชาภาษาไทยซึ่งแบงออกเปน 3 กลุม กลุมละ 10 คน   

โดยกลุมตัวอยางสวนใหญเคยเลนบอรดเกมมาจํานวน 1-5 เกม รอยละ 60.00 แสดงใหเห็นวากลุม

ตัวอยางสวนใหญมีความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับบอรดเกม 

 

4.2.2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคะแนนสอบกอนและหลงัการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

  ผูวิจัยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู เรื่อง นิราศภูเขาทอง     

ซึ่งเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวนทั้งสิ้น 30 ขอ เพ่ือวิเคราะห

เปรียบเทียบคะแนนกอนเลนและหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยปรากฏผลดังตารางที่ 4.6 

 

ตารางที ่4.6 

คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คาที และระดับนัยสําคัญทางสถิติของการทดสอบเปรียบเทียบ

คะแนนสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ที่มีคะแนนเต็ม 30 

คะแนน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

การทดสอบ n Mean S.D. t Sig. df 

กอนเลน 30 15.97 4.94 8.08* .001 29 

หลังเลน 30 18.07 5.19    

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

  จากตารางที่ 4.6 พบวา การทดสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคาเฉลี่ยเทากับ 15.97 คะแนน

และ 18.07 คะแนนตามลําดับ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเลนและหลังเลน พบวา 

คะแนนสอบหลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 8.08) 
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ดังน้ัน จากขอมูลแสดงใหเห็นวาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สามารถชวยสงเสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ได 

  เมื่อผูวิจัยวิเคราะหคาเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยแยกตามองคประกอบรายดาน คะแนน

เต็มดานละ 10 คะแนน ซึ่งปรากฏผลดังตารางที่ 4.7 

 

ตารางที ่4.7 

ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยคะแนนสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

ทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบรายดาน คะแนนเต็มดานละ 10 คะแนน 

รายการประเมิน คะแนนสอบกอนเลน คะแนนสอบหลังเลน แปลผล 

Mean S.D. Mean S.D. 

1. ดานเน้ือหา 5.67 1.69 6.03 1.79 เพ่ิมขึ้น 

2. ดานวรรณศิลป 4.17 2.04 5.50 2.29 เพ่ิมขึ้น 

3. ดานสังคมและวัฒนธรรม 6.13 1.70 6.53 1.81 เพ่ิมขึ้น 

คาเฉลี่ยรวม 5.32 1.98 6.02 2.00 เพ่ิมขึ้น 

 

  จากตารางที่ 4.7 พบวา การทดสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา โดยภาพรวมคะแนนสอบ

หลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 6.02 เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดาน

สังคมและวัฒนธรรมนักเรียนมีคะแนนสอบหลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 

6.53 ดานเน้ือหามีคะแนนสอบหลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 6.03 และดาน

วรรณศิลปมีคะแนนสอบหลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 5.50 ตามลําดับ 

ดังน้ัน จากขอมูลแสดงใหเห็นวาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สามารถชวยสงเสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งดานเน้ือหา ดานวรรณศิลป และดานสังคมและวัฒนธรรมใหกับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 ได 

  นอกจากน้ี เมื่อผูวิจัยวิเคราะหคาเฉลี่ยของคะแนนสอบกอนเลนและหลัง

เลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยแยกตามกลุม

ผูเรียน คะแนนเต็ม 30 คะแนน ซึ่งปรากฏผลดังตารางที่ 4.8 
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ตารางที ่4.8 

ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยคะแนนสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

ทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามกลุมผูเรียน คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

กลุมผูเรียน คะแนนสอบกอนเลน คะแนนสอบหลังเลน แปลผล 

Mean S.D. Mean S.D. 

1. กลุมเกง 21.40 2.67 23.40 2.59 เพ่ิมขึ้น 

2. กลุมกลาง 16.10 0.74 18.50 2.42 เพ่ิมขึ้น 

3. กลุมออน 10.40 1.90 12.30 2.31 เพ่ิมขึ้น 

คาเฉลี่ยรวม 15.97 4.94 18.07 5.19 เพ่ิมขึ้น 

 

  จากตารางที่ 4.8 พบวา การทดสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา โดยภาพรวมคะแนนสอบ

หลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 18.07 เมื่อพิจารณาแยกตามกลุมผูเรียน 

พบวา นักเรียนกลุมเกงมีคะแนนสอบหลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 23.40 

นักเรียนกลุมกลางมีคะแนนสอบหลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนมีคาเฉลี่ยเทากับ 18.50         

และนักเรียนกลุมออนมีคะแนนสอบหลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 12.30 

ดังน้ัน จากขอมูลแสดงใหเห็นวาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สามารถชวยสงเสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ทั้งกลุมเกง กลุมกลาง และกลุมออนได  

 

4.2.3 ผลการประเมินจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

  หลังจากที่ผูวิจัยนําบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ไปทดลอง

กับกลุมตัวอยางครบตามแผนการเลนแลว ผูวิจัยจึงใหกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คนทําแบบวัดเจตคติที่

มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยปรากฏผลดังตารางที่ 4.9 
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ตารางที่ 4.9 

ผลการประเมนิจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน 

ขอที่ คําถาม จํานวนนักเรียนแยกตามระดับความคิดเหน็ (คน) Mean S.D. แปลผล 

5 4 3 2 1 

1. บอรดเกมน้ีชวยทําใหฉันมีความรูความเขาใจในเน้ือหา

ของวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองดีขึ้น 

8 

(26.67%) 

19 

(63.33%) 

3 

(10.00%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

4.17 0.58 มาก 

2. บอรดเกมน้ีชวยทําใหฉันเขาใจคุณคาดานวรรณศิลป 

ในวรรณคดีไทยดีขึ้น 

5 

(16.67%) 

20 

(66.66%) 

5 

(16.67%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

4.00 0.58 

 

มาก 

3. บอรดเกมน้ีชวยทําใหฉันรูจกัสภาพสังคมและวิถีชีวิต

ความเปนอยูโดยทั่วไปของคนไทยในอดีต 

4 

(13.34%) 

19 

(63.33%) 

7 

(23.33%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

3.90 0.60 มาก 

4. บอรดเกมน้ีกระตุนใหฉันคิดวิเคราะหใหถี่ถวนกอน

ตัดสินใจทําภารกิจตาง ๆ ในเกม  

19 

(63.34%) 

10 

(33.33%) 

- 

(0.00%) 

1 

(3.33%) 

- 

(0.00%) 

4.57 0.67 มากที่สุด 

5. บอรดเกมน้ีกระตุนใหฉันสื่อสารความรูเกี่ยวกับ

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองกับเพ่ือน ๆ ได 

22 

(73.33%) 

5 

(16.67%) 

3 

(10.00%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

4.63 0.66 มากที่สุด 

6. บอรดเกมน้ีทําใหฉันเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทองไดอยางสนุกสนาน 

20 

(66.67%) 

9 

(30.00%) 

1 

(3.33%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

4.63 0.55 มากที่สุด 

7. ฉันชอบเลนบอรดเกมน้ีเปนอยางยิ่ง 22 

(73.34%) 

7 

(23.33%) 

1 

(3.33%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

4.70 0.53 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4.9 

ผลการประเมนิจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน (ตอ) 

ขอที่ คําถาม จํานวนนักเรียนแยกตามระดับความคิดเหน็ (คน) Mean S.D. แปลผล 

5 4 3 2 1 

8. ฉันรูสึกวาการเลนบอรดเกมน้ีผานไปอยางรวดเร็ว 7 

(23.33%) 

6 

(20.00%) 

13 

(43.33%) 

4 

(13.34%) 

- 

(0.00%) 

3.53 0.99 มาก 

9. ฉันรูสึกวาบอรดเกมน้ีเหมาะสําหรับการจัดการเรียนการ

สอนวรรณคดีไทยในยุคปจจุบัน 

15 

(50.00%) 

11 

(36.66%) 

4 

(13.34%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

4.37 0.71 มาก 

10. ฉันอยากแนะนําใหเพ่ือนคนอ่ืนมาเลนบอรดเกมน้ี 17 

(56.66%) 

9 

(30.00%) 

4 

(13.34%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

4.43 0.72 มาก 

11. การเลนบอรดเกมน้ีชวยใหฉันมีปฏิสัมพันธที่ดีกับเพ่ือน 17 

(56.64%) 

11 

(36.66%) 

2 

(6.67%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

4.50 0.62 มาก 

12. ฉันต้ังใจเลนบอรดเกมน้ีเปนอยางย่ิงจนจบเกม 21 

(70.00%) 

2 

(6.67%) 

7 

(23.33%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

4.47 0.85 มาก 

13. การเลนบอรดเกมน้ีทําใหฉันรูสึกกระตือรือรนในการเรียน

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองมากขึ้น 

10 

(33.33%) 

11 

(36.67%) 

8 

(26.67%) 

1 

(3.33%) 

- 

(0.00%) 

4.00 0.86 มาก 

14. การเลนบอรดเกมน้ีสามารถชวยขัดเกลาจิตใจของฉันใหดี

ขึ้นได 

10 

(33.33%) 

13 

(43.33%) 

5 

(16.67%) 

2 

(6.67%) 

- 

(0.00%) 

4.03 0.87 มาก 
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ตารางที่ 4.9 

ผลการประเมนิจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน (ตอ) 

ขอที่ คําถาม จํานวนนักเรียนแยกตามระดับความคิดเหน็ (คน) Mean S.D. แปลผล 

5 4 3 2 1 

15. ฉันอยากกลับมาเลนบอรดเกมน้ีอีก 21 

(70.00%) 

6 

(20.00%) 

3 

(10.00%) 

- 

(0.00%) 

- 

(0.00%) 

4.60 0.66 มากที่สุด 

 

  จากตารางที่ 4.9 พบวา ผลการประเมินจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.30 อยูในระดับมาก เมื่อวิเคราะหผลตามรายการประเมินรายขอ สามารถสรุปเปนประเด็นได

ดังน้ี 1) บอรดเกมน้ีเปนเครื่องมือที่ชวยกระตุนการคิดวิเคราะห 2) บอรดเกมน้ีเปนเครื่องมือที่ชวยเสริมสรางการสื่อสารระหวางนักเรียน 3) บอรดเกมน้ีเปน

เครื่องมือที่ทําใหนักเรียนอยากทําซ้ํา เลนซ้ํา และเรียนซ้ําอีก โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด สวนรายการประเมินอ่ืน ๆ สามารถสรุปเปนประเด็นได

ดังน้ี 1) บอรดเกมน้ีเปนเครื่องมือที่เหมาะสําหรับการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยในยุคปจจุบัน และชวยทําใหนักเรียนมีความรูความเขาใจในเน้ือหา 

วรรณศิลป และรูจักสภาพสังคมและวิถีชีวิตความเปนอยูโดยทั่วไปของคนไทยในอดีตมากขึ้น 2) การเลนบอรดเกมน้ีทําใหนักเรียนรูสึกกระตือรือรน มีความต้ังใจใน

การเรียนมากขึ้น 3) บอรดเกมน้ีเปนเครื่องมือที่ชวยขัดเกลาจิตใจของนักเรียนใหดีขึ้นได 4) บอรดเกมน้ีใชเวลาในการเลนไมนาน นักเรียนสามารถแนะนําใหเพ่ือน

คนอ่ืนมาเลนบอรดเกมน้ี ชวยเสริมสรางการมีปฏิสัมพันธที่ดีกับเพ่ือน โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก 

  เมื่อผูวิจัยวิเคราะหผลการประเมินจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน โดยแยกตามองคประกอบรายดาน จะปรากฏผลดังตารางที่ 4.10 
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ตารางที ่4.10 

ผลการประเมินจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน แยกตามองคประกอบรายดาน 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 

1. ดานความรูความเขาใจ 4.25 0.33 มาก 

2. ดานอารมณและความรูสึก  4.33 0.47 มาก 

3. ดานพฤติกรรม 4.32 0.28 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.30 0.34 มาก 

 

  จากตารางที่ 4.10 ผลการประเมินจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรด

เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน พบวา     

โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.30 อยูในระดับมาก เมื่อวิเคราะหผลตามรายการประเมินรายดาน 

พบวา ดานความรูความเขาใจมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.25 อยูในระดับมาก ดานอารมณและความรูสึกมี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.33 อยูในระดับมาก และดานพฤติกรรมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.32 อยูในระดับมาก     

ซึ่งองคประกอบดานอารมณและความรูสึกมีคาเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือดานพฤติกรรม และดาน

ความรูความเขาใจ ตามลําดับ ดังน้ัน จากขอมูลแสดงใหเห็นวาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง สามารถเสริมสรางเจตคติที่ดีตามองคประกอบดานความรูความเขาใจ ดานอารมณและ

ความรูสึก และดานพฤติกรรมใหกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ได 

 

4.2.4 ผลการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

  ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพโดยนําแบบสังเกตพฤติกรรม

ของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง มาสังเคราะห เพ่ือสะทอน

พฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกม โดยผูวิจัยแบงประเด็นในการสังเกตออกเปน 3 ประเด็น

หลัก ไดแก 1) พฤติกรรมและความสนใจของนักเรียนกอนการเลนบอรดเกม 2) พฤติกรรมของ

นักเรียนในขณะเลนบอรดเกม และ 3) พฤติกรรมของนักเรียนหลังการเลนบอรดเกม ซึ่งผูวิจัยสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ในการเลนบอรดเกม จํานวน 30 คน และจะสังเกตสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียนในชวงเวลาที่นักเรียนเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง        

รวมจํานวนทั้งสิ้น 3 ครั้ง ระหวางวันที่ 11-17 กรกฎาคม 2564 ซึ่งในระหวางการเลนบอรดเกมผูวิจัย
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จะมีผูชวยที่มารวมสังเกตจํานวน 1 คน โดยสามารถสรุปผลการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการ

เลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ดังน้ี  

  โดยภาพรวมพฤติกรรมและความสนใจของนักเรียนกอนการเลนบอรดเกม 

พบวา นักเรียนมีการแสดงทาทางสนใจที่จะเลนบอรดเกมน้ี ต้ังใจฟงคําอธิบายวิธีการเลนจากครู      

และมีขอซักถามเก่ียวกับวิธีการเลนในบางประเด็น เชน การจบเกม การตัดสินผูชนะ ฯลฯ พฤติกรรม

ของนักเรียนในขณะเลนบอรดเกม พบวา นักเรียนปฏิบัติตามกฎกติกาของเกมอยางเครงครัด               

มีขอซักถามเก่ียวกับวิธีการเลนมากขึ้น เชน การใชการด การเดินเรือ การตอบคําถาม ฯลฯ เน่ืองจาก

ไดทดลองเลนจริงแลวทําใหรูขั้นตอนการเลนมากขึ้น พบประเด็นที่สงสัยเพ่ิมขึ้น ซึ่งนักเรียนสวนใหญ

แสดงกิริยาทาทางสนุกสนานในขณะเลนบอรดเกมน้ี มีนักเรียนกลุมออนบางคนแสดงกิริยาทาทางไมดี

หรือไมพอใจเมื่อตนเองหยิบไดการด Quiz แสดงกิริยาทาทางเบ่ือหนายเมื่อตัวเองตอบคําถามในการด 

Quiz ไมถูกตอง และแสดงกิริยาทาทางหงุดหงิดเมื่อโดนผูเลนคนอ่ืนใชการดพิเศษกลั่นแกลงตน ซึ่งใน

บางชวงของการเลนเกมนักเรียนจะมีปฏิสัมพันธตอกัน พูดสื่อสารและพูดโนมนาวเพ่ือใหผูเลนคนอ่ืน

ยอมแลกเปลี่ยนการดกับตนเอง และพฤติกรรมของนักเรียนหลังการเลนบอรดเกม พบวา นักเรียนได

สะทอนคิดในรูปแบบการพูดแสดงความคิดเห็น นักเรียนบางคนไมกลาพูดจึงเลือกแสดงความคิด       

ในรูปแบบการเขียน และนักเรียนพูดและแสดงทาทางเพ่ือตองการเลนบอรดเกมน้ีซ้ําอีกรอบ                

มีขอซักถามอ่ืน ๆ เชน จะไดกลับมาเลนบอรดเกมน้ีอีกเมื่อไหร เรียนภาษาไทยเรื่องอ่ืน ๆ จะมีเลน

บอรดเกมแบบน้ีหรือไม ฯลฯ  

  อยางไรก็ตาม ผูวิจัยไดคนพบขอสังเกตที่ไดจากการสะทอนคิดหลังจากการ

เลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยสรุป

รายละเอียดดังตารางที่ 4.11 

 

ตารางที่ 4.11 

ขอสังเกตที่ไดจากการสะทอนคิดหลังจากการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

คําถามจากผูนําเกม ขอสังเกตที่ไดจากการสะทอนคิด 

1. นักเรียนรูสึกอยางไรบาง

ในการเลนบอรดเกมน้ี 

นักเรียนสวนใหญรูสึกสนุกสนานในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง ไดทบทวนความรูจากการเรียนในช้ันเรียน 

และไดรูจักพูดคุยกับเพ่ือนใหม 
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ตารางที่ 4.11 

ขอสังเกตที่ไดจากการสะทอนคิดหลังจากการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 (ตอ) 

คําถามจากผูนําเกม ขอสังเกตที่ไดจากการสะทอนคิด 

2. สิ่งที่นักเรียนชอบในการ

เลนบอรดเกมน้ีมีอะไรบาง 

นักเรียนสวนใหญชอบการลุนทําภารกิจใหสําเร็จ นักเรียนบางคน

ชอบใชการดพิเศษกับเพ่ือน ไดเจรจาแลกเปลี่ยนการดกับเพ่ือน 

และไมสามารถเดาไดวาใครจะชนะจนกวาจะนับเบ้ียตอนสุดทาย

พรอมกัน 

3. สิ่งที่นักเรียนไมชอบใน

การเลนบอรดเกมน้ีมีอะไร 

บาง 

นักเรียนสวนใหญไมชอบระยะเวลาในการเลนเกมตอรอบนาน

เกินไป เน่ืองจากตองการเลนหลายรอบ การเลนในรูปแบบออนไลน

จะมีอุปสรรคกวาการเลนในรูปแบบเจอหนากัน และนักเรียน      

กลุมออนจะไมชอบการตอบคําถามในการด Quiz เน่ืองจากไมมั่นใจ

ในคําตอบของตนเอง จึงคิดวาการด Quiz เปรียบเสมือนเปนตัวถวง

มากกวาเปนตัวชวยในการเลนเกม 

4. คุณคาที่ ไดรับหลังจาก

การเลนบอรดเกมน้ี 

นักเรียนสวนใหญไดรับคุณคาดานอารมณความรูสึก เน่ืองจาก   

บอรดเกมชวยทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน         

ไมเครียด ไดรัทบทวนความรูจากเน้ือหาที่เคยเรียนในช้ันเรียน     

และสามารถสรางปฏิสัมพันธที่ดีกับเพ่ือนใหมได 

 

4.2.5 ผลการสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดี

ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

  ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพโดยนําแบบสัมภาษณความคิด

เห็นของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง มาสังเคราะห เพ่ือสะทอน

ความคิดเห็นของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยผูวิจัยคัดเลือก

ตัวแทนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ในแตละกลุมมาสัมภาษณ ซึ่งเกณฑการคัดเลือกจะคัดเลือก

นักเรียนที่มีคะแนนสอบหลังเลนบอรดเกม (post-test) จากแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดี

ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ที่อยูในกลุมสูงสุดของแตละกลุม กลุมละ 3 คน รวมจํานวนผูใหสัมภาษณ

ทั้งสิ้น 9 คน โดยใชแบบสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง ซึ่งมีรายละเอียดสารสนเทศผูใหสัมภาษณดังตารางที่ 4.12   
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ตารางที ่4.12 

ตารางแจกแจงสารสนเทศผูใหสัมภาษณ (individual/ in-dept interview) 

ตัวแทนนักเรยีน นักเรียน คนที ่ เพศ คุณลักษณะ 

กลุมเกง บ 1 หญิง อยูหองเรียนพิเศษวิทย-คณิต 

เคยเลนบอรดเกมมา 1-5 เกม 

ส 2 ชาย อยูหองเรียนปกติเนนคอมพิวเตอร-การงาน 

เคยเลนบอรดเกมมา 11 เกมขึ้นไป 

ก 3 หญิง อยูหองเรียนปกติเนนวิทย-คณิต 

เคยเลนบอรดเกมมา 1-5 เกม 

กลุมกลาง ศ 1 หญิง อยูหองเรียนปกติเนนภาษาญี่ปุน 

เคยเลนบอรดเกมมา 1-5 เกม 

ข 2 หญิง อยูหองเรียนปกติวิทย-คณิต  

ไมเคยเลนบอรดเกมเลย 

น 3 ชาย อยูหองเรียนปกติวิทย-คณิต  

เคยเลนบอรดเกมมา 1-5 เกม 

กลุมออน จ 1 ชาย อยูหองเรียนปกติเนนภาษาญี่ปุน  

เคยเลนบอรดเกมมา 1-5 เกม 

ว 2 ชาย อยูหองเรียนปกติเนนภาษาญี่ปุน  

เคยเลนบอรดเกมมา 1-5 เกม 

ม 3 ชาย อยูหองเรียนปกติวิทย-คณิต  

เคยเลนบอรดเกมมา 1-5 เกม 

 

  จากการสัมภาษณตัวแทนนักเรียนกลุมตัวอยางแลวนําขอมูลมาวิเคราะห

แกนสาระ (thematic analysis) โดยผูวิจัยคนพบสาระสําคัญที่ไดจากการสัมภาษณนํามาสรุปเปน

แกนสาระที่เก่ียวของกับการพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งมีประเด็นที่สําคัญ 

4 ประเด็น ดังน้ี 

   1) ความสนใจในการเลนบอรดเกม 

   นักเรียนมีความสนใจในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง เปนอยางดี รูสึกต่ืนเตนกับสิ่งแปลกใหม อยากรูและอยากทดลองเลนบอรดเกมน้ีวาจะ
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เปนอยางไร “หนูอยากรูอยากเห็นวาเกมจะเปนยังไงคะ เลนยังไง อยากจะเลนเต็มทีละ คงจะสนุก

มาก ๆ แนเลย” (นักเรียน บ, สัมภาษณ, 18 กรกฎาคม 2564) บางคนรูสึกกลัวและกังวลในการเลน 

เน่ืองจากไมเคยเลนบอรดเกมน้ีมากอน “ผมรูสึกวาการนําบอรดเกมกับวรรณคดีมารวมกันแลวจะ

เปนอยางไร มันจะเขากันไดไหม ผมยังไมเคยเลนบอรดเกมเก่ียวกับวรรณคดีเลยครับ ไมแนใจวาจะ

เขาใจเน้ือหาและอารมณของผูแตงหรือไม และคิดวาจะรวมกันแลวมันจะออกมาเปนอยางไรครับ” 

(นักเรียน ส, สัมภาษณ, 18 กรกฎาคม 2564) 
 

   2) ประสบการณกับการเลนบอรดเกม 

   การจัดกิจกรรมการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

ทอง จํานวน 3 ครั้ง ชวยทําใหนักเรียนเกิดประสบการณในการเลน นักเรียนไดลองผิดลองถูก รูจัก

วางแผนในการเลนโดยนําขอผิดพลาดมาปรับปรุงเพ่ือเลนในรอบ ๆ ตอไปใหดีขึ้น “ชวยฝกพัฒนาการ

ไดเรียนรูการทํางาน การวางแผนลวงหนา เรียบเรียงลําดับความสําคัญ กลาคิดกลาทํา ลองผิดลอง

ถูก สรางความสัมพันธที ่ด ีก ับผู อื ่น และการรู แพ รู ชนะ รู อภัย” (นักเรียน ก, สัมภาษณ, 18 

กรกฎาคม 2564) “ไดเรียนรูวาสุดทายเราอาจจะไมไดไปถึงเปาหมายเปนคนแรก แตเราก็สามารถเปน

ผูชนะได” (นักเรียน น, สัมภาษณ, 18 กรกฎาคม 2564) 
 

   3) บอรดเกมกับวิชาที่เรียน 

   การจัดกิจกรรมการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

ทอง ชวยทําใหนักเรียนทบทวนเน้ือหาในบทเรียน “ไดผอนคลายความเครียดจากการเรียน ไดพูดคุย

และทํากิจกรรมรวมกับเพื่อน ๆ และไดทบทวนเนื้อหาเรื่องนิราศภูเขาทองไวเตรียมสอบกลางภาค

ดวยคะ” (นักเรียน ข , สัมภาษณ, 18 กรกฎาคม 2564) “สวนตัวรู ส ึกวาเปนบอรดเกมที ่ด ี          

สรางความสนุกสนานได แลวก็ไดความรูจากบอรดเกม” (นักเรียน ศ, สัมภาษณ, 18 กรกฎาคม 

2564) ชวยทําใหนักเรียนรูสึกสนุกสนานเพลิดเพลินและผอนคลาย ไมเครียด “เปนการสอนที่ทําให

นักเรียนไมเครียดเกินไปและไดความรู ดวย” (นักเรียน จ, สัมภาษณ, 18 กรกฎาคม 2564) 

นอกจากน้ี ยังชวยสรางความสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืนไดอีกดวย “ทําใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกันมากขึ้น

และมีความสนิทสนมกันมากขึ้น” (นักเรียน ว, สัมภาษณ, 18 กรกฎาคม 2564) 

 

   4) อิทธิพลที่มีตอการเลนบอรดเกม 
 

    4.1 อิทธิพลของครู นักเรียนสะทอนความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุที่

เขารวมกิจกรรมการเลนบอรดเกมวา เน่ืองจากไมตองการทําภาระงานในรายวิชาภาษาไทยพ้ืนฐาน    
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ซึ่งหากนักเรียนคนใดเขารวมกิจกรรมน้ีครูจะไดคะแนนตรงสวนน้ีทดแทน “ไดรับความรูมากขึ้นได    

ไดทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนในหองเรียนไดเลนเกมกับเพื่อน ๆ ตางหอง มาเลนเกมนี้แลวไมตอง

ทํางานอ่ืนที่ครูสั่ง” (นักเรียน ม, สัมภาษณ, 18 กรกฎาคม 2564) 

   4.2 อิทธิพลของเพ่ือน เน่ืองจากนักเรียนตองการทํากิจกรรม

รวมกับเพ่ือน รูสึกสนุกเมื่อไดเลนบอรดเกมรวมกับเพื่อนคนอื่น “สนุกเวลาแกลงเพื่อนก็ฮาดี แตก็

หงุดหงิดเวลาที่เพื่อนมาแกลงกลับ แตก็ไมโกรธ เพราะมันเปนแคเกม” (นักเรียน ว, สัมภาษณ, 18 

กรกฎาคม 2564) 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 

 

การพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและเจตคติตอการเรียน

วรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของ

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย 

กอนและหลังการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย และศึกษาเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน ซึ่งการ

วิจัยครั้งน้ีเปนแบบวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผานกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) โดยอาศัยขอมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพในการวิเคราะหขอมูล 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีมีทั้งสิ้น 6 ชนิด ไดแก 1) บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง 2) แบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ทั้งดาน

เน้ือหาและดานสื่อ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง        

4) แบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 5) แบบสังเกตพฤติกรรม

ของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และ 6) แบบสัมภาษณความคิด

เห็นของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 การวิเคราะหขอมูลแบงออกเปน 2 ตอน ไดแก ตอนที่ 1 การออกแบบและพัฒนา

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ประกอบดวยผลการประเมินคุณภาพของบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จากผู เ ช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ และตอนที่  2               

การตรวจสอบประสิทธิภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ประกอบดวยการ

วิเคราะหขอมูลเบ้ืองตนเก่ียวกับกลุมตัวอยางที่ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดี

ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ     

ภูเขาทอง ซึ่งผูวิจัยวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณตัวแทนกลุมตัวอยางและการสังเกตพฤติกรรม

ของนักเรียนในระหวางการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง รวมดวย 

  ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวยตัวแปรอิสระ ไดแก บอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง และตัวแปรตาม 2 ตัวแปร ไดแก 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย    

และ 2) เจตคติของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
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5.1 สรปุผลการวิจัย 

 

 จากการวิเคราะหผลการพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและ

เจตคติตอการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยกลุมตัวอยางมีจํานวนรวม

ทั้งสิ้น 30 คน ซึ่งสวนใหญเปนเพศหญิง ประกอบดวยนักเรียนกลุมการเรียนหองเรียนพิเศษ

วิทยาศาสตร- คณิตศาสตร หองเรียนปกติเนนวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร หองเรียนปกติเนน

ภาษาญี่ปุน และหองเรียนปกติเนนคอมพิวเตอร-การงานอาชีพ ตามลําดับ ซึ่งกลุมตัวอยางสวนใหญ

เคยเลนบอรดเกมมาจํานวน 1-5 เกม แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางสวนใหญมีความรูความเขาใจ

เบ้ืองตนเกี่ยวกับบอรดเกม ทั้งน้ี ผูวิจัยสรุปผลการวิจัยโดยแบงออกเปน 2 ตอน ดังน้ี    

 

5.1.1 การออกแบบและพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง  

  ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

โดยใชกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผานกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งอาศัยเครื่องมือวิจัย 2 ชนิด ไดแก 1) แบบประเมินคุณภาพของ

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ดานสื่อ จํานวน 20 ขอคําถาม และ 2) แบบประเมิน

คุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ดานเน้ือหา จํานวน 15 ขอคําถาม        

เพ่ือประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของสื่อกอนนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจริง ซึ่งสรุปผลดังน้ี 

  1. บอรดเกมนิราศภูเขาทอง THE ADVENTURE เปนบอรดเกมที่พัฒนาขึ้น

โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง             

และเสริมสรางเจตคติตอการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งออกแบบใหเปน

บอรดเกมประเภทเกมครอบครัว (Family game) ซึ่งเปนเกมที่มีกฎกติกาไมซับซอน อธิบายใหคนที่

ไมเคยเลนเขาใจไดภายใน 5-10 นาที แตก็ไมงายจนรูสึกวาไมทาทาย รวมกับเกมตอบคําถาม (Quiz 

game) ซึ่งเปนเกมที่เปดโอกาสใหผูเลนไดคิดวิพากษและตัดสินใจตอบคําถาม โดยใชพ้ืนความรูเดิม

จากที่เคยเรียนในช้ันเรียน ซึ่งผูวิจัยกําหนดใหมีผูเลนประมาณ 3-5 คน และเวลาที่ใชในการเลนเกม 

30-60 นาที เน่ืองจากหากกําหนดจํานวนผูเลนมากเกินไปหรือกําหนดเวลาในการเลนนานเกินไปจะ

ทําใหผูเลนรูสึกเบ่ือหนาย แนวและรูปแบบของเกมเปนแนวผจญภัย ผูเลนจะตองทําภารกิจตาง ๆ 

ตลอดการเดินทาง ไดแก สะสมการด ตอรองแลกเปลี่ยน คิดวิพากษ และตัดสินใจ ซึ่งในระหวางการ

เลนผูเลนจะตองเจอกับอุปสรรคตาง ๆ เชน ภัยพิบัติตาง ๆ การโดนผูเลนคนอ่ืนแกลง ฯลฯ ผูวิจัย

กําหนดจุดประสงคการเรียนรูหลัก 3 ขอ ไดแก 1) เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย 
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เรื่อง นิราศภูเขาทอง 2) เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษและการมีปฏิสัมพันธกับผู อ่ืน            

และ 3) เพ่ือเสริมสรางเจตคติที่ดีตอการเรียนวรรณคดีไทย กลไกหลักของเกมคือการทอยลูกเตาสี 

สะสมการดภารกิจ/จับคูการดวรรคทอง การตอบคําถาม และการใชการดพิเศษ การออกแบบกราฟก

วัสดุและอุปกรณในการเลนจะออกแบบใหสอดคลองกับเน้ือหา เพ่ือสรางบรรยากาศในการเลน คูมือ

ประกอบการเลนเขียนคูมือประกอบการเลนเกมใหเขาใจงาย มี Flowchart แสดงวิธีการเลนอยางงาย 

ลดการใชตัวอักษร เน่ืองจากผูเลนสวนใหญอายุ 12-13 ป มีความสนใจรูปภาพมากกวาอานตัวหนังสือ 

การตัดสินผูชนะจะนับเบ้ียรวมตอนทายเกมพรอมกัน ใครมีเบ้ียรวมทายเกมมากที่สุดจะเปนผูชนะ 

เพ่ือเปนการสรางแรงจูงใจใหผูเลนที่อยูอันดับทายกระดานอยูเลนเกมตอจนจบเกม 

  2. ผลการประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

จากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อ ซึ่งผลการประเมินคุณภาพดานเน้ือหา พบวา โดยภาพรวมมี

คาเฉลี่ยคะแนนประเมินของผูเช่ียวชาญเทากับ 4.76 อยูในระดับมากที่สุด และผลการประเมิน

คุณภาพดานสื่อ พบวา โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยคะแนนประเมินของผูเช่ียวชาญเทากับ 4.69 อยูใน

ระดับมากที่สุด และเมื่อวิเคราะหผลตามรายการประเมินรายดาน พบวา คาเฉลี่ยคะแนนประเมินของ

ผูเช่ียวชาญดานรูปแบบเกมเทากับ 4.67 อยูในระดับมากที่สุด ดานกลไกของเกมเทากับ 4.53 อยูใน

ระดับมากที่สุด ดานวัสดุและอุปกรณเทากับ 4.58 อยูในระดับมากที่สุด ดานการออกแบบกราฟก

เทากับ 4.67 อยูในระดับมากที่สุด และดานอ่ืน ๆ เทากับ 5.00 อยูในระดับมากที่สุด ดังน้ัน สามารถ

สรุปผลไดวาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง มีคุณภาพและความเหมาะสมทั้งดานเน้ือหา

และดานสื่อในระดับมากที่สุด สามารถนําไปใชทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ได 

 

5.1.2 การตรวจสอบประสิทธิภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

ทอง 

  ผูวิจัยตรวจสอบประสิทธิภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

ทอง โดยอาศัยเครื่องมือวิจัย 4 ชนิด ไดแก 1) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง กอนและหลังเลนบอรดเกม จํานวน 30 ขอคําถาม 2) แบบวัดเจตคติที่มีตอการเลน

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จํานวน 15 ขอคําถาม 3) แบบสังเกตพฤติกรรมของ

นักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และ 4) แบบสัมภาษณความคิดเห็น

ของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งสามารถสรุปผลไดดังน้ี 

  1. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคะแนนสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา การทดสอบกอนเลนและ
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หลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคาเฉลี่ย

เทากับ 15.97 คะแนนและ 18.07 คะแนนตามลําดับ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเลนและ

หลังเลน พบวา คะแนนสอบหลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ดังน้ัน แสดงใหเห็นวาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สามารถชวยสงเสริมการเรียนรู

ใหกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ได นอกจากน้ี เมื่อผูวิจัยวิเคราะหคาเฉลี่ยของคะแนนสอบกอน

เลนและหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1     

โดยแยกตามองคประกอบรายดาน คะแนนเต็มดานละ 10 คะแนน พบวา โดยภาพรวมคะแนนสอบ

หลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 5.67 เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา 

คะแนนสอบหลังเลนดานเน้ือหาสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 5.83 คะแนนสอบ

หลังเลนดานวรรณศิลปสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.92 และคะแนนสอบหลัง

เลนดานสังคมและวัฒนธรรมสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 6.27 ดังน้ัน แสดงใหเห็น

วาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สามารถชวยสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งดาน

เน้ือหา ดานวรรณศิลป และดานสังคมและวัฒนธรรมใหกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ได และเมื่อ

ผูวิจัยวิเคราะหผลการทดสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง     

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยพิจารณาแยกตามกลุมผูเรียน พบวา นักเรียนกลุมเกงมีคะแนน

สอบหลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 23.40 นักเรียนกลุมกลางมีคะแนนสอบ

หลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนมีคาเฉลี่ยเทากับ 18.50 และนักเรียนกลุมออนมีคะแนนสอบหลัง

เลนสูงกวาคะแนนสอบกอนเลนซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 12.30 ดังน้ัน จากขอมูลแสดงใหเห็นวาบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สามารถชวยสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหกับนักเรียน        

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ทั้งกลุมเกง กลุมกลาง และกลุมออนได 

  2. ผลการประเมินจากแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน พบวา โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.30 เมื่อวิเคราะหผลตามรายการประเมินรายดาน พบวา คาเฉลี่ยดานความรูความเขาใจ 

เทากับ 4.25 ดานอารมณและความรูสึกเทากับ 4.33 และดานพฤติกรรมเทากับ 4.32 ดังน้ัน แสดงให

เห็นวาบอรดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทอง สามารถเสริมสรางเจตคติดานความรูความเขาใจ 

ดานอารมณและความรูสึก และดานพฤติกรรมใหกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ได 

  3. ผลการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง พบวา โดยภาพรวมพฤติกรรมและความสนใจของนักเรียนกอนการเลน        

บอรดเกม พบวา นักเรียนมีการแสดงทาทางสนใจที่จะเลนบอรดเกมน้ี ต้ังใจฟงคําอธิบายวิธีการเลน

จากครู และมีขอซักถามเก่ียวกับวิธีการเลนในบางประเด็น เชน การจบเกม การตัดสินผูชนะ ฯลฯ 
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พฤติกรรมของนักเรียนในขณะเลนบอรดเกม พบวา นักเรียนปฏิบัติตามกฎกติกาของเกมอยาง

เครงครัด มีขอซักถามเก่ียวกับวิธีการเลนมากขึ้น เชน การใชการด การเดินเรือ การตอบคําถาม ฯลฯ 

เน่ืองจากไดทดลองเลนจริงแลวทําใหรูขั้นตอนการเลนมากขึ้น พบประเด็นที่สงสัยเพ่ิมขึ้น ซึ่งนักเรียน

สวนใหญแสดงกิริยาทาทางสนุกสนานในขณะเลนบอรดเกมน้ี มีนักเรียนกลุมออนบางคนแสดงกิริยา

ทาทางไมดีหรือไมพอใจเมื่อตนเองหยิบไดการด Quiz แสดงกิริยาทาทางเบ่ือเมื่อตัวเองตอบคําถามใน

การด Quiz ไมถูกตอง และแสดงกิริยาทาทางหงุดหงิดเมื่อโดนผูเลนคนอ่ืนใชการดพิเศษกลั่นแกลงตน 

ซึ่งในบางชวงของการเลนเกมนักเรียนจะมีปฏิสัมพันธตอกัน พูดสื่อสารและพูดโนมนาวเพ่ือใหผูเลน

คนอ่ืนยอมแลกเปลี่ยนการดกับตนเอง และพฤติกรรมของนักเรียนหลังการเลนบอรดเกม พบวา 

นักเรียนไดสะทอนคิดในรูปแบบการพูดแสดงความคิดเห็น นักเรียนบางคนไมกลาพูดจึงเลือกแสดง

ความคิดในรูปแบบการเขียน และนักเรียนพูดและแสดงทาทางเพ่ือตองการเลนบอรดเกมน้ีซ้ําอีกรอบ 

มีขอซักถามอ่ืน ๆ เชน จะไดกลับมาเลนบอรดเกมน้ีอีกเมื่อใด เรียนภาษาไทยเรื่องอ่ืนจะมีเลน      

บอรดเกมแบบน้ีหรือไม ฯลฯ  

  4. ผลการสัมภาษณความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง พบวา กอนเลนนักเรียนมีความสนใจในบอรดเกมเปนอยางดี 

อยากรูวาการเลนบอรดเกมน้ีจะเปนอยางไร บางคนรูสึกกลัวและกังวลในการเลน ขณะเลนบอรดเกม

วรรณคดีไทยนักเรียนรูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน ผอนคลาย ทาทายความสามารถ และไดรูจักเพ่ือน

ใหม และหลังเลนบอรดเกมนักเรียนไดรับสาระความรูและความสนุกสนานจากการเลนบอรดเกม สิ่งที่

นักเรียนกลุมตัวอยางไดเรียนรูจากการเลนบอรดเกมคือ บอรดเกมน้ีชวยฝกพัฒนาการดานการเรียนรู 

ไดทบทวนความรู ฝกทักษะการวางแผน การพูดโนมนาวใจ การตัดสินใจ การลองผิดลองถูก การสราง

ความสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืน และฝกการมีนํ้าใจนักเลนบอรดเกม สิ่งที่ดีของบอรดเกมน้ีคือ บอรดเกมน้ี

ชวยสรางการเรียนรูได ใหความเพลิดเพลิน สนุกสนาน ผอนคลาย ลดความเครียดจากการอานหนังสือ 

และชวยสรางความสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืน สวนสิ่งที่ตองปรับปรุง/แกไขของบอรดเกมน้ีคือ บอรดเกมน้ี

อาจใชเวลาเลนตอรอบนานไป อยากใหลดความซับซอนของกลไกเกมลง และอยากใหอธิบายวิธีการ

เลนในคูมือการเลนเกมใหเขาใจงายกวาน้ี 

 

5.2 อภิปรายผล 

 

 จากผลการพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและเจตคติตอการ

เรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยหลังจากเลนบอรดเกมครบตามแผนการเลนแลวนักเรียน
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ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเลนสูงกวากอนเลนและมีเจตคติตอการเรียน

วรรณคดีไทยอยูในระดับดี ซึ่งมีประเด็นที่สําคัญโดยผูวิจัยนํามาอภิปรายผลตามสมมติฐานการวิจัย

ที่ต้ังไว ดังน้ี 
 

 5.2.1 สมมติฐานการวิจัยขอที่ 1 บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคุณภาพและประสิทธิภาพอยูในระดับมาก 

   เมื่อผู วิจัยออกแบบและพัฒนาบอรดเกมตนแบบที่สมบูรณเสร็จแลว         

จึงนําไปใหผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพและความเหมาะสมดานเน้ือหาและดานสื่อ กอนที่จะนําบอรด

เกมไปทดลองกับกลุมตัวอยางจริง ซึ่งผลการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานสื่อของบอรดเกม

ตนแบบมีคุณภาพและความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด รวมถึงประสิทธิภาพของบอรดเกมน้ี

สามารถชวยสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 สูงขึ้น 

และเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 อยูในระดับมาก 

ทั้งน้ีเน่ืองจากผู วิจัยออกแบบและพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยใช

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ทั้งน้ี ผูวิจัยคิดเห็นวากระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) เปนทักษะและกระบวนการพ้ืนฐานที่นักออกแบบบอรดเกมควรมี เพราะการจะ

สรางสื่อการเรียนรูใหบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูได ผูออกแบบตองทําความเขาใจกับปญหาและ

ความตองการที่แทจริงของผูเรียนกอน จึงจะสามารถออกแบบสื่อการเรียนรูไดอยางมีคุณภาพ 

สอดคลองกับ Stanford d.school (2020; ออนไลน) และ ศรัณวิชญ พรหมสาขา ณ สกลนครและ

คณะ (2562) ที่กลาวไววาการคิดเชิงออกแบบเปนหน่ึงในทักษะที่จําเปนสําหรับการบมเพาะนวัตกร 

เปนวิธีการเช่ือมโยงระหวางการหาแนวทางการปญหากับความคิดสรางสรรค โดยอาศัยองคความรู 

ประสบการณ และความสามารถของผูที่มีความรูเฉพาะทางในเรื่องของปญหาน้ัน ๆ มาเปน

สวนประกอบสําคัญในการสรางผลงานหรือสิ่งประดิษฐตาง ๆ ซึ่งนักออกแบบตองศึกษาองคความรู

และความเขาใจของผูอ่ืนเขามาชวยในการคิดออกแบบ อาจใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร การหา

เหตุผลจากสถานการณ ซึ่งในการแกปญหาจะประสบความสําเร็จไดขึ้นอยูกับผูเกี่ยวของรวมมือกัน  

  โดยผูวิจัยออกแบบและพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

มีเปาหมายใหเปนบอรดเกมประเภทครอบครัว (Family game) เน่ืองจากมีกติกาไมซับซอน สามารถ

อธิบายใหผูเลนที่ไมเคยเลนเขาใจไดงาย เพ่ือใหนักเรียนสามารถเลนไดและไมงายเกินไปจนเกิด

ความรูสึกเบ่ือที่จะเลน สามารถเลนไดทั้งครอบครัว ไมไดเนนเรื่องของการใชกลยุทธ เนนที่การสราง

ปฏิสัมพันธระหวางผูเลน มีการพูดคุยเชิงเจรจา แลกเปลี่ยน อาจจะมีแกลงกันบางเล็กนอย ไมมีการ

ตอสูรุนแรง เหมาะกับผูที่เพ่ิงเริ่มเลนและกลุมที่ตองการมีประสบการณในการเลนเกมดวยกันหรือ
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ตองการใชเวลาอยูรวมกัน (Boardgamegeek, n.d.-a, n.d.-d; Silverman, 2013; Seapig, 2015, 

ออนไลน; สฤณี อาชวานันทกุล, 2559; Gamingroom, 2019, ออนไลน; Boardgamegeek, 2020, 

ออนไลน) สอดคลองกับ ไพจิตร สดวกการ (2543), สกุล สุขศิริ (2550) และวรัตต อินทสระ (2562) 

ไดอธิบายวาการพัฒนาบอรดเกมเพ่ือการเรียนรูจะตองคํานึงถึงองคประกอบตาง ๆ ไดแก 1) ตองใช

หลักจิตวิทยา 2) เกมงายไมซับซอนเกมสั้น ๆ ใชเวลาไมนานมาก 3) ทาทายความคิด อาจแฝงเน้ือหา

สําคัญหรือแบบฝกหัดตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองทํา 4) สนุกเราความสามารถ 5) เหมาะสมกับวัย

และความสามารถของผูเรียน 6) เนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตัวเอง เพราะจะทําใหเขาใจไดลึกซึ้ง

กวา 7) ใหผูเรียนเรียนรูจากความผิดพลาด การเรียนรูจากความผิดพลาดไมใชเรื่องเสียหาย แตจะชวย

ใหผูเรียนจําไดดีย่ิงขึ้นอีกดวย และ 8) ตองมีเปาหมายที่ชัดเจนในเกม เพ่ือใหผูเรียนพยายามที่จะทําให

บรรลุเปาหมายและนําเอาความรูน้ันไปใชงานไดจริง  

   อยางไรก็ตาม ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาบอรดวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง ใหมีลักษณะเปนบอรดเกมสมัยใหม ซึ่งมีลักษณะหรือองคประกอบที่สําคัญ ไดแก             

1) ไมกําจัดผูเลนกอนเกมจบ เพราะการเลนบอรดเกมเปนกิจกรรมกลุม ควรออกแบบใหผูเลนมีวิธีได

คะแนนหลายวิธี ซึ่งคะแนนสวนหน่ึงตองรอลุนผลในตอนจบ บอรดเกมที่ไดรับความนิยมจึงมักจะเปน

บอรดเกมที่ใหทุกคนรูสึกวามีลุนกอนเกมจบ และมีวิธีพลิกสถานการณไดหลายวิธี เมื่อทุกคนมีสิทธ์ิลุน

ก็จะรูสึกสนุกไปตลอดเกม 2) ฝกสมองและทักษะ ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญสําหรับเกมที่ออกแบบ

สําหรับเด็ก เพราะการใชความนาจะเปนจึงเปนกลไกที่ทําใหเด็กมีแตมตอพอที่จะแขงกับผูใหญได 

สวนเกมที่เนนใหผูใหญเลนมักจะถูกออกแบบมาอยางรัดกุม เปดโอกาสใหใชทักษะการวางแผน

มากกวาความนาจะเปน ธุรกิจบอรดเกมในปจจุบันจึงนําเกมแนววางแผนที่ปกติตองใชเวลาเลน 2-3 

ช่ัวโมงมาทําเปนฉบับลูกเตาหรือฉบับไพ ขนาดกะทัดรัด 3) มีปฏิสัมพันธระหวางผูเลน เพราะเสนห

ของบอรดเกมสมัยใหมที่เปนจุดเดนกวาเกมคอมพิวเตอรหรือเกมออนไลนก็คือ การไดหยอกลอ      

กลั่นแกลง แขงขัน หรือรวมมือกันซึ่งหนา ไมใชตางคนตางกมหนากมตาเลนโดยไมตองสนใจคนอ่ืน         

4) ออกแบบสวยงามและนาสนใจ มีการออกแบบอุปกรณการเลนสวยงาม นาเลน และ 5) มีกลไกการ

เลนที่ดีและแนบเนียน มีใหเลือกหลากหลาย ตอบโจทยคนเลนไดทุกรสนิยม (สฤณี อาชวานันทกุล, 

2559) และกอนที่ผูวิจัยจะนําบอรดเกมตนแบบที่สรางขึ้นไปทดสอบกับกลุมตัวอยางจริงน้ัน ผูวิจัย

จะตองนําไปทดลองซ้ําจํานวน 6 ครั้ง บันทึกปญหาและจุดบกพรองที่พบเอาไว เพ่ือนําขอมูลมา

ปรับปรุงเกมใหดีย่ิงขึ้น เพราะการออกแบบเกมน้ันไมใชเรื่องงาย ควรตองออกแบบอยางระมัดระวัง 

และควรนําเกมที่ออกแบบมาทดลองใชหลาย ๆ ครั้ง เพ่ือใหแนใจวาเกมน้ันยังคงเน้ือหาที่สําคัญ

ทั้งหมด (ประหยัด จิระวรพงศ, 2558; ไพฑูรย อนันตทเขต, 2560, ออนไลน) 
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  5.2.2 สมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวรรณคดีไทยของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เรื่อง นิราศภูเขาทองหลังเรียนรูโดยการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย

สูงขึ้น 

   หลังจากกลุมตัวอยางไดเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

ครบตามแผนการเลนแลว ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 30 

ขอ ซึ่งผลการทดสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคาเฉลี่ยเทากับ 15.97 คะแนนและ 18.07 คะแนนตามลําดับ โดยเมื่อ

เปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเลนและหลังเลน พบวา คะแนนสอบหลังเลนสูงกวาคะแนนสอบกอน

เลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากการ

จัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยโดยใชบอรดเกม เปนการสอนโดยใชเกมเปนฐาน (Game-Based 

Learning : GBL) จัดเปนการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) อยางหน่ึงซึ่งกําลังไดรับความสนใจ

อยางแพรหลายในปจจุบัน ผูวิจัยจึงนําแนวคิดเก่ียวกับการสอนโดยใชเกมเปนฐานมาประยุกตใชใน

การจัดการสอนวรรณคดีไทยผานการเลนบอรดเกม เพ่ือกระตุนความสนใจใหกับผูเรียน ดังที่ 

ประหยัด จิระวรพงศ (2558) และ ไพฑูรย อนันตทเขต (2560) ไดอธิบายเก่ียวกับแนวคิด Game-

Based Learning (GBL) วา “การเรียนรูผานเกม” หรือ “เกมเพ่ือการเรียนรู” เปนสื่อในการเรียนรู

รูปแบบหน่ึง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือใหมีความสนุกสนานควบคูไปกับการไดรับความรู โดยสอดแทรก

เน้ือหาทั้งหมดของหลักสูตรน้ัน ๆ เอาไวในเกม และใหผูเรียนลงมือเลนเกม โดยที่ผูเรียนจะไดรับ

ความรูตาง ๆ ของหลักสูตรน้ันผานการเลนเกมน้ันไปดวย  

   แนวคิดทฤษฎี Game - Based Learning เปนสื่อการเรียนรูที่จะชวยให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดทั้งในระดับความจําและความเขาใจ สามารถสรางแรงจูงใจใหผูเรียนอยาก

เรียนรูได และชักจูงใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูจนกระทั่งเกิดการเรียนรูดวยตัวเอง 

สามารถนํามาปรบัใชกับการฝกอบรมรูปแบบเดิม ๆ ได เชน วิชาใดเปนวิชาที่ยาก มีขอมูลจํานวนมาก 

ผูเรียนไมคอยอยากเรียนวิชาน้ี ผูออกแบบการเรียนรูสามารถนําเอาเน้ือหาเหลาน้ันมาดัดแปลงเปน

เกม เพ่ือใหเกิดความนาสนใจ และงายตอความเขาใจมากขึ้น บนพ้ืนฐานแนวคิดที่จะทําใหการเรียนรู

เปนเรื่องที่สนุกสนาน เปนสื่อที่สามารถทําใหผูเรียนสนใจ สามารถชวยเหลือในเรื่องของการสื่อสาร

ระหวางกันของผูเรียน การทํางานเปนทีม ความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรคได สามารถสรางให

ผู เรียนรูสึกมีสวนรวม  (Engagement) และสนุกสนาน  (Fun) ไดพรอม  ๆ  กับไดรับความรู  

(Knowledge) (ประหยัด จิระวรพงศ, 2558; ไพฑูรย อนันตทเขต, 2560, ออนไลน) ซึ่งสอดคลองกับ

ผลการคนควาอิสระของ จํารัส จันเทศ (2562) ที่ไดออกแบบบอรดเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (JOBS) สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน พบวา หลังจากการใช   

 

Ref. code: 25636019030292AFH



129 

 

 

บอรดเกมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 เชนเดียวกับ Elizabeth N. Treher (2011) ไดศึกษาเรื่อง การเรียนรูดวยเกมกระดาน: 

การเลนเพ่ือใหมีประสิทธิภาพ ผลการศึกษาแสดงใหเห็นวาเกมกระดานใหประโยชนตอการศึกษาและ

การเรียนการสอนมากและจะมีคุณคามากขึ้นถาไดรับการออกแบบอยางเหมาะสมสําหรับการเรียนรู 

และ Esma Bulus Kirikkaya, et al. (2010) ไดศึกษาเรื่อง เกมกระดานเก่ียวกับอวกาศ ระบบสุริยะ 

สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลการศึกษาแสดงใหเห็นวา ภาพจากเกมกระดานสามารถ

นํามาใชในการประเมินระดับความเขาใจของผูเรียนเกี่ยวกับการศึกษาเกี่ยวกับอวกาศและระบบสุริยะ

ไดอยางมีประสิทธิภาพ สําหรับ Yong Mei Fung and Yeo Li Min (2016) ศึกษาเรื่อง ผลของเกม

กระดานกับความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของผูเรียนที่มีความสามารถดานภาษาอังกฤษตํ่า    

ผลการศึกษาแสดงใหเห็นวา เกมกระดานเปนเครื่องมือที่มีประโยชนเพ่ือประกอบการมีสวนรวมของ

ผูเรียนในช้ันเรียน และเพ่ือสงเสริมความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของผูเรียนที่มีความสามารถ

ดานภาษาอังกฤษตํ่า (Yong Mei Fung and Yeo Li Min, 2016, อางถึงใน ธีรภาพ แซเช่ีย, 2560) 

จากขอมูลที่กลาวมาน้ีแสดงใหเห็นวาการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง            

ชวยสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ทําใหคะแนนสอบหลังเลน     

สูงกวากอนเลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

  5.2.3 สมมติฐานการวิจัยขอที่ 3 เจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 อยูในระดับมาก  

  หลังจากกลุมตัวอยางไดเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

ครบตามแผนการเลนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเสร็จแลว ผูวิจัยใหกลุมตัวอยาง

ทําแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จํานวน 15 ขอ ซึ่งผล

การทําแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.30 อยูในระดับมาก ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ต้ัง

ไว ทั้งน้ีเน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยผานการเลนบอรดเกมน้ัน เปนการจัดกิจกรรม

ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน ตลอดจนความสนใจและความตองการ

ของผูเรียน ผูสอนตองศึกษาหลักสูตรและกําหนดจุดมุงหมายในการสอนที่ชัดเจน ออกแบบวิธีการ

สอนที่หลากหลาย ทําใหเกิดความนาสนใจ สงเสริมใหผูเรียนไดรูจักใชความคิดวิเคราะหและความคิด

สรางสรรค ใชสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายและเหมาะสม สรางบรรยากาศในหองเรียนใหมี

ความสุขและสนุกสนาน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกัน เลือกใชวิธีการวัดและประเมินผลให

เหมาะสม และปลูกฝงผูเรียนใหมีทัศนคติที่ดีตอวรรณคดีไทย เห็นคุณคาและความสําคัญของวรรณคดี
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ไทย สอดคลองกับผลการคนควาอิสระของ จํารัส จันเทศ (2562) ที่ไดออกแบบบอรดเกมเพ่ือสงเสริม

การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (JOBS) สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตนความ     

พึงพอใจจากการใชบอรดเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตนโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด  

  นอกจากน้ี บอรดเกมน้ีชวยทําใหนักเรียนมีความรูความเขาใจในเน้ือหาของ

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองดีขึ้น กระตุนใหนักเรียนคิดวิเคราะหใหถี่ถวนกอนตัดสินใจทํา

ภารกิจตาง ๆ ในเกม โดยไมสงผลตอคะแนนใด ๆ สามารถลองผิดลองถูกได ทําใหนักเรียนไมรูสึก

เครียดมากจนเกินไป ดังที่ ไพจิตร สดวกการ (2543), สกุล สุขศิริ (2550) และ วรัตต อินทสระ 

(2562) ไดกลาวไววาการพัฒนาบอรดเกมเพ่ือการเรียนรูจะตองคํานึงถึงองคประกอบตาง ๆ ซึ่งผูเรียน

จะเรียนรูจากความผิดพลาด การเรียนรูจากความผิดพลาดไมใชเรื่องเสียหาย แตจะชวยใหผูเรียนจําได

ดีย่ิงขึ้นอีกดวย นอกจากน้ี การสอนแบบที่เนนใหผูเรียนไดเรียนรูจากการลงมือทํา “Learning by 

doing” โดยไดทดลองใหเด็กเรียนรูจากการกระทําในบรรยากาศที่เอ้ือตอการเรียนรู เด็กไดรับอิสระ

ในการริเริ่มความคิด ลงมือทําตามที่คิด และแกปญหาดวยตนเอง ซึ่งเปนแนวคิดที่กอใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงในการจัดการเรียนการสอน (จอหน ดิวอ้ี, 1963, อางถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2552) 

  บอรดเกมน้ีทําใหนักเรียนเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ไดอยาง

สนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียดและความวิตกกังวล สงเสริมใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน 

สรางแรงจูงใจ และชวยใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธที่ดีกับเพ่ือน (จรินทร ธานีรัตน, 2524; Lee, 1995; 

นภพร ทัศนัยนา, 2538; Gardner, 1999; Rodilla, 2012; สถาบันพัฒนาบุคลากรการ พลศึกษาและ

การกีฬา กรมพลศึกษา กระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา , 2557 ; วราภรณ ลิ้มเปรมวัฒนา             

และกันตภณ ธรรมวัฒนา, 2560; จักรกฤษณ สิริริน, 2562, ออนไลน) สอดคลองกับงานวิจัยของ 

อรรถเศรษฐ ปรีดากรณ (2557) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการออกแบบบอรดเกมการศึกษา เรื่อง วงสี

ธรรมชาติ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยพบวา บอรดเกมการศึกษา เรื่อง วงสีธรรมชาติ 

เปนตัวกลางที่จะชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด

ผูเรียนเกิดความสนใจและสนุกสนานในการเรียน ช่ืนชอบและพึงพอใจกับการเรียนดวยบอรดเกม

การศึกษา เรื่อง วงสีธรรมชาติ มีการแขงขันหรือชวยกันแนะนําหรือบอกเวลาผสมสีตาง ๆ ผูเรียนมี

ความต้ังใจ กระตือรือรน และมีปฏิสัมพันธในการเรียนการสอนทั้งแบบเด่ียวและกลุม เห็นไดชัดวา

ผูเรียนเกิดความสนใจและต้ังใจที่จะตอบคําถามที่ครูถามเปนอยางดี และมีการตอบสนองตอ         

การเรียนรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง จึงทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงขึ้น เปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 
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5.3 ขอเสนอแนะ 

 

 5.3.1 ขอเสนอแนะสําหรับการนําไปใช 

  5.3.1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรูวรรณคดีไทยผานการเลนบอรดเกมน้ี

สามารถนําไปใชในช้ันเรียนได ซึ่งครูผูสอนสามารถนําไปใชในการจัดกระบวนการเรียนรูในขั้นสอน

หรือขั้นเรียนรู เพ่ือชวยสรางบรรยากาศที่เอ้ือตอการเรียนรู โดยครูผูสอนสามารถศึกษาคูมือ

ประกอบการเลนบอรดเกมและลองเลนเกมดูกอน เพ่ือชวยทําใหครูผูสอนเขาใจวิธีการเลนเกมน้ีได      

ดีขึ้น ซึ่งกิจกรรมการเรียนรูวรรณคดีไทยผานการเลนบอรดเกมน้ีแบงออกเปน 4 ขั้นตอน ไดแก         

1) ขั้นนําเสนอเกม 2) ขั้นอธิบายวิธีการเลนเกม 3) ขั้นการเลนเกม และ 4) ขั้นการอภิปรายและสรุป

หลังการเลนเกม ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 

 

   ขั้นที่ 1 นําเสนอเกม  

    1) กอนการเลนเกมครูจัดสถานที่ในการเลนใหอยูในสภาพที่เอ้ือตอ

การเลน 

    2) ครูจัดกลุมนักเรียนออกเปนกลุมละ 3 คน โดยในแตละกลุมใหมี

นักเรียนที่มีระดับความรูคละกัน ไดแก กลุมเกง กลุมกลาง และกลุมออน 

    3) ครูนําเสนอบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง      

บอกที่มาและความสําคัญ 

   4) ครูบอกจุดประสงคการเรียนรูใหนักเรียนทราบ 

    5) ครูแจกอุปกรณการเลนใหครบทุกกลุม 

 

   ขั้นที่ 2 ช้ีแจงกติกาการเลนเกม  

    1) ครูอธิบายและช้ีแจงกติกาในการเลนเกม โดยจัดลําดับขั้นตอน

ใหชัดเจนตามรายละเอียดที่ปรากฏในคูมือการเลน อาจใชสื่อ PowerPoint ประกอบการนําเสนอ

วิธีการเลนบอรดเกมหรือสาธิตใหดูเมื่อนักเรียนไมเขาใจ 

   2) นักเรียนซอมเลนเกมกอนการเลนเกมจริง จํานวน 1 รอบ  

    3) นักเรียนปฏิบัติตามกฎและกติกาของการเลนเกมอยางเครงครัด 

โดยครูเปนผูควบคุมดูแล 
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    4) ครูเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยกอนการเลนเกมเวลา 

2-3 นาที 

   ขั้นที่ 3 การเลนเกม  

    1) ครูกํากับขั้นตอนการเลนเกม โดยตองเปนไปตามลําดับขั้นตอน

ที่เขียนไวในคูมือการเลน แจงเตือนกอนหมดเวลาลวงหนา 5 นาที และเตือนเรื่องการควบคุมเวลา

ตอบคําถามของแตละกลุม 

    2) นักเรียนเลนเกมตามกฎและกติกาอยางเครงครัด โดยครูเปน    

ผูควบคุมดูแล 

    3) ครูติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของนักเรียนอยางใกลชิด 

และจดบันทึกขอมูลลงในแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกม ที่เปนประโยชนตอ

การเรียนรูของนักเรียนไว เพ่ือนําไปใชในการอภิปรายหลังการเลนเกม 

    4) ครูกําหนดบทบาทนักเรียนกอนเริ่มเลนเกม ซึ่งการเลนในแตละ

รอบน้ันใหนักเรียนผลัดเปลี่ยนบทบาทกันเปนคนสังเกตและคนเลน เพ่ือทําหนาที่สังเกตการณการเลน

และควบคุมกติกาการเลนดวย โดยคํานึงถึงการใหทุกคนมีสวนรวมและเนนหลักความยุติธรรม 

   5) ครูเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยในระหวางการเลนเกม

ได 

 

   ขั้นที่ 4 การอภิปรายและสรุปหลังการเลนเกม  

    1) เมื่อจบเกมแลวครูประกาศผลผูชนะและใหรางวัล (ถามี) 

    2) ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปประเด็นเกี่ยวกับ      

คุณคาที่ไดรับจากเกม โดยใชกระบวนการการสะทอนคิดตามแนวคิดของ Gibbs (1988) 

    ตัวอยางคําถาม 

    - นักเรียนไดทําอะไรบาง 

    - นักเรียนรูสึกอยางไรบางในชวงที่เลนบอรดเกม 

    - สิ่งที่นักเรียนชอบหรือไมชอบในบอรดเกมน้ีคืออะไร 

    - สิ่งที่นักเรียนทําไดดีแลวหรือสิ่งที่นักเรียนยังทําไดไมดีเทาที่ควร

ในชวงที่เลนบอรดเกมมีอะไรบาง 

    - สิ่งที่นักเรียนไดเรียนรูหลังจากที่ไดเลนบอรดเกมน้ีมีอะไรบาง 

    - หากไดกลับมาเลนบอรดเกมน้ีอีกครั้งนักเรียนตองเตรียมตัว

อยางไรบาง 
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  5.3.1.2 หากมีขอจํากัดหรือขอกังวลในเรื่องของเวลา ครูผูสอนอาจทําเปน

สื่อวีดิทัศนแนะนําวิธีการเลนเกมคราว ๆ ประมาณ 4-5 นาที สงใหนักเรียนศึกษามาลวงหนากอน 

และจํานวนผูเลนสงผลตอเวลาในการเลนดวยเชนกัน หากผูเลนมีจํานวนมากจะตองใชเวลาในการเลน

ตอรอบคอนขางนาน อาจจะสงผลตอการทํากิจกรรมในขั้นตอนถัดไป ดังน้ัน ครูผูสอนควรบริหาร

จัดการเวลาใหเหมาะสม โดยจํานวนผูเลนที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวรรณคดี

ไทยผานการเลนบอรดเกมน้ีในช้ันเรียน (คาบละ 50 นาที) คือ จํานวนผูเลน 3 คน 

  5.3.1.3 การเลนบอรดเกมน้ีในแตละรอบหากครูผูสอนตองการเนนคําถาม

ในการดคําถามดานใดดานหน่ึงเปนพิเศษสามารถหยิบการดคําถามอีก 2 ดานออกจากเกมในสัดสวนที่

ลดลง เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการหยิบการด คําถามในดานที่ครูผูสอนตองการจะเนนใหนักเรียนตอบคําถาม

มากขึ้น  

  5.3.1.4 การพัฒนาบอรดเกมน้ีมีเปาหมายใชเปนสื่อกิจกรรมเสริมหลักสูตร

นอกช้ันเรียน ซึ่งการเลนในแตละรอบจะใหผูเลนทุกคนสลับกันเปนผูนําเกม โดยไมจําเปนตองมีครูเปน

ผูนําเกม ทั้งน้ี เพ่ือฝกใหผูเลนมีทักษะความเปนผูนําและความซื่อสัตยในการเลน ซึ่งหากนําไปจัด

กิจกรรมการเรียนรูในช้ันเรียน ครูอาจเปนผูนําเกมเอง เพ่ือควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอนใหอยูใน

ความเรียบรอยและเปนไปตามแผนที่วางไว 

  5.3.1.5 การพัฒนาบอรดเกมน้ีมีเปาหมายใชเปนเครื่องมือในการวิจัย       

ซึ่งการเลนในแตละรอบจะใหผูเลนเลนเด่ียว ทั้งน้ี เพ่ือวิเคราะหผลการวิจัยตามรูปแบบการวิจัยที่

กําหนดไว ซึ่งหากนําไปจัดกิจกรรมการเรียนรูในช้ันเรียนหรือนอกเหนือจากงานวิจัยน้ี การเลนเกมใน

แตละรอบครูอาจใหผูเรียนเลนเปนคู เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนไดชวยกันคิด ตัดสินใจ และแกไขปญหา

รวมกัน 

 

 5.3.2 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 

  5.3.2.1 การวิจัยครั้งตอไปควรวิจัยแบบก่ึงทดลอง (Quasi-experimental 

design) แบบ pretest-posttest control group design โดยศึกษาปรียบเทียบตัวแปรระหวาง   

กลุมควบคุมและกลุมทดลอง ไดแก การเรียนแบบเนนการบรรยายกับการเรียนวรรณคดีไทยผาน    

การเลนบอรดเกม เพ่ือศึกษาความแตกตางของประสิทธิภาพของบอรดเกมไดชัดเจนมากย่ิงขึ้น 
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  5.3.2.2 การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาบอรดเกมที่มีเน้ือหาตรงตามมาตรฐาน

การเรียนรูในสาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ซึ่งการวิจัยครั้งตอไปควรออกแบบและพัฒนาบอรด

เกมใหมีเน้ือหาตรงตามมาตรฐานการเรียนรูในสาระอ่ืน ๆ ดวย เชน สาระที่ 1 การอาน สาระที่ 2 การ

เขียน สาระที่ 3 การฟง การดู และการพูด และสาระที่ 4 หลักการใชภาษา ฯลฯ 

  5.3.2.3 การพัฒนาบอรดเกมวรรณคดีไทยในครั้งตอไปควรพัฒนาบอรดเกม

ที่ใชวัสดุและอุปกรณในการเลนใหนอยลง จะไดชวยลดเวลาในการจัดเตรียมอุปกรณและการเก็บ

รักษา อีกทั้งชวยประหยัดทรัพยากรในการผลิตอีกดวย 

  5.3.2.4 การวิจัยครั้งตอไปควรศึกษาแนวทางการออกแบบและพัฒนา

บอรดเกมในรูปแบบอ่ืน ๆ เชน บอรดเกมออนไลน บอรดเกมในแอปพลิเคชันตาง ๆ ฯลฯ โดยศึกษา

ผลการวิจัยวาเปนอยางไร  
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ภาคผนวก ก 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

แบบทดสอบวิชาภาษาไทยพื้นฐาน (ท21101) ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 

เรื่อง นิราศภเูขาทอง 

 

 

   ช่ือ-นามสกุล...........................................................................  ช้ัน ม. 1/.........  เลขที่................. 

 

 

คําชี้แจง:   

      1. แบบทดสอบฉบับน้ีมีจํานวน 8 หนา จํานวน 30 ขอ 

      2. เวลาในการทําแบบทดสอบ 50 นาที 

      3. ใหนักเรียนอานคําถามทุกขออยางละเอียดรอบคอบ 

      4. ใหนักเรียนเขียนคําตอบลงในกระดาษคําตอบเทาน้ัน  

      5. ลักษณะคําถามเปนแบบปรนัย ในแตละคําถามจะมีคําตอบใหเลอืกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก  

      6. ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงตัวเลือกเดียว โดยใหนักเรียนทําเครื่องหมาย   

          กากบาท (X) ลงในกระดาษคําตอบ 

      7. ไมอนุญาตใหเขียนขอความใด ๆ ลงในแบบทดสอบฉบับน้ี  

 

     

คําเตือน:   

      1. หามทจุริตในการสอบ 

      2. หามคดัลอก บันทึกภาพ หรือเผยแพรแบบทดสอบ หรือกระดาษคําตอบโดยเด็ดขาด 

      3. หามนําโทรศัพทมือถอืหรืออุปกรณสื่อสารทุกชนิดเขาหองสอบโดยเด็ดขาด 

 

 

(ใหนักเรียนเขยีนชื่อ-นามสกุลในกระดาษคาํตอบดวยลายมือที่อานงายและชัดเจน) 
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  คําสั่ง ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคําตอบเดียว โดยใหเขียนคําตอบลงใน     

          กระดาษคําตอบเทาน้ัน  

 

   1. ขอใดกลาวไมถูกตอง 

                1. สุนทรภูแตงนิราศภูเขาทองในขณะที่ตนเองกําลังตกอับ 

                2. นิราศภูเขาทองไดรับยกยองจากวรรณคดีสโมสรวาเปนยอดของกลอนนิราศ 

                3. นิราศภูเขาทองสวนใหญสะทอนวิถีชีวิตของคนไทยในสมยักรุงรัตนโกสินทรตอนตน 

                4. นิราศภูเขาทองเปนผลงานของกวีคนสําคัญในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธ- 

                    เลศิหลานภาลัย 

   2. เพราะเหตุใดนิราศภูเขาทองจึงไดรับการยกยองวาเปนนิราศเรื่องเอกของสุนทรภู 

                 1. เพราะมีลักษณะเนื้อความและสํานวนโวหารที่ดีเดน 

                 2. เพราะเปนชวงที่สุนทรภูมีชีวิตรุงเรืองในหนาที่การงาน 

                 3. เพราะสุนทรภูใชลักษณะการประพันธตางจากเรื่องอ่ืน ๆ 

                 4. เพราะเริ่มมกีารนําคําศัพทตางประเทศมาใชในภาษาไทย 

   3. ขอใดไมไดเกิดขึ้นกับชีวิตของสุนทรภู 

                 1. ทั้งโรคซ้ํากรรมซัดวิบัติเปน                 ไมเล็งเห็นที่ซึ่งจะพ่ึงพา 

                 2. ลวนหนามเหน็บเจ็บแสบคับแคบใจ       เหมือนนกไรรังเรอยูเอกา 

                 3. จะยกหยิบธิบดีเปนที่ต้ัง                    ก็ใชถังแทนสัดเห็นขัดขวาง 

                 4. เหมือนคนพาลหวานนอกยอมขมใน    อุปไมยเหมือนมะเด่ือเหลือระอา 

   4. คําที่ขีดเสนใตในขอใดกลาวถึงบุคคลตางจากขออ่ืน 

                 1. สิ้นแผนดินขอใหสิ้นชีวิตบาง               อยารูรางบงกชบทศร ี

                 2. โอปางหลังครั้งสมเด็จบรมโกศ       มาผูกโบสถก็ไดมาบูชาช่ืน 

                 3. ทั้งปนเกลาเจาพิภพจบสากล           ใหผองพนภัยสําราญผานบรุินทร 

                 4. ถึงสามโคกโศกถวิลถึงปนเกลา            พระพุทธเจาหลวงบํารุงซึ่งกรุงศรี 

 

   จงอานคําประพันธตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอที่ 5 

 

   5.          “พระสุริยงลงลับพยับฝน       ดูมัวมนมืดมิดทุกทิศา 

         ถึงทางลัดตัดทางมากลางนา          ทั้งแฝกคาแขมกกขึ้นรกเรี้ยว” 
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    ขอใดแสดงชวงเวลาสอดคลองกับคําประพันธขางตนมากที่สุด 

                1. หลวงตาฉันภัตตาหารเพล                  

                2. ดวงดาวบนทองฟายามราตร ี

                3. อรุณรุงเปลงแสงทองในทะเล              

                4. ผีเสื้อปาออกหากินตอนโพลเพล 

 

   จงอานคําประพันธตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอที่ 6 

 

   6.       “สิน้แผนดินสิ้นนามตามเสด็จ        ตองเที่ยวเตร็ดเตรหาที่อาศัย 

       แมนกําเนิดเกิดชาติใดใด                   ขอใหไดเปนขาฝาธุลี” 

 

      ขอใดมีพฤติกรรมที่สอดคลองกับสาระสําคัญของคําประพันธขางตนมากที่สุด 

                1. กาญจนาหวงใยผูปวยที่ติดเช้ือโควิด-19 ทุกคน 

                2. ศักด์ิชัยรักและเคารพนับถือบิดามารดาเปนอยางยิ่ง 

       3. ขนิษฐาไมโกงขอสอบแมวาเพ่ือนจะคอยสงโพยใหก็ตาม 

                4. ธีระเดชปฏิบัติตามระเบียบและขอบังคับที่ผูบังคับบัญชากําหนด 

 

   7. ขอใดมีความหมายใกลเคียงกับสํานวน “ปากปราศรยัใจเชือดคอ” มากที่สุด 

                1. กระน้ีหรือช่ือเสียงเกียรติยศ                 จะมิหมดลวงหนาทันตาเห็น 

                   เปนผูดีมีมากแลวยากเย็น                    คิดก็เปนอนิจจังเสียทั้งน้ัน 

                2. แตยามยากหากวาถาทานแปลก            อกมิแตกเสียหรือเราเขาจะสรวล                     

                   เหมือนเขญ็ใจใฝสูงไมสมควร                จะตองมวนหนากลับอัประมาณ                 

                3. ถึงบางเด่ือโอมะเด่ือเหลือประหลาด      บังเกิดชาติแมลงหว่ีมีในไส 

                   เหมือนคนพาลหวานนอกยอมขมใน     อุปไมยเหมือนมะเด่ือเหลือระอา 

                4. โออาวาสราชบุรณะพระวิหาร               แตน้ีนานนับทวิาจะมาเห็น 

                    เหลือรําลึกนึกนานํ้าตากระเด็น             เพราะขุกเขญ็คนพาลมารานทาง 
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   จงอานคําประพันธตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอที่ 8 
 

   8.       “เหน็โศกใหญใกลนํ้าระกําแฝง               ทั้งรกัแซงแซมสวาทประหลาดเหลือ 

       เหมือนโศกพ่ีที่ชํ้าระกําเจือ                         เพราะรักเรื้อแรมสวาทมาคลาดคลาย” 
 

       ขอใดแสดงอารมณไดสอดคลองกับสาระสําคัญของคาํประพันธขางตนมากที่สุด 

               1. ปยะศักด์ิผิดหวังและทอแทเมื่อสอบเขาเรียนตอในคณะทีตั่วเองใฝฝนไมได   

               2. ปยะพงษประหลาดใจและต่ืนเตนที่ไดเห็นพันธุไมที่ตัวเองไมเคยเห็นมากอน 

               3. ปยะนุชตกใจและเสียใจที่เผลอทําดอกรักซึง่คนรักนํามามอบใหตัวเองหลนหายไป  

               4. ปยะวดีเศราใจและวิตกกังวลเม่ือตองหางครอบครัวเพราะตองไปเรียนตอที ่

                  ตางประเทศ 

 

   จงอานคําประพันธตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอที่ 9 
 

   9.       “ถึงบางพูดพูดดีเปนศรีศักด์ิ                มีคนรกัรสถอยอรอยจิต 

       แมนพูดช่ัวตัวตายทําลายมิตร                   จะชอบผิดในมนุษยเพราะพูดจา” 

 

       ขอใดนําขอคิดของคําประพันธขางตนไปใชไดอยางเหมาะสมทีสุ่ด 

                1. สมหญิงชอบพูดลอเลนกับเพ่ือนดวยคําที่รุนแรงแตไมไดต้ังใจ 

                2. สมปองอวดความรูและความสามารถของตัวเองใหเพ่ือนฟงทุกวัน 

                3. สมศรีกลาวใหกําลังใจเพือ่นเม่ือรูวาเพือ่นสอบไมผานวิชาภาษาไทย 

                4. สมชายช่ืนชมเจานายสม่ําเสมอเพราะหวังจะไดเลื่อนตําแหนงที่สูงขึ้น 

    10. จากการศึกษาเรื่องนิราศภูเขาทองนักเรียนไดรับคุณคาดานใดนอยที่สุด 

                1. ดานคติธรรม                               2. ดานภูมิศาสตร 

                3. ดานวรรณศิลป                             4. ดานสังคมและวัฒนธรรม 

   11. ขอใดไมใชลักษณะของนิราศหรือกลอนนิราศ 

                1. ยามเอยยามนี้                            ปถพีมืดมัวทั่วสถาน  

                2. ดวยเรียมรองมุลิกาเปนขาบาท          จํานิราศรางนุชสุดสงสาร 

                3. ทั้งคนฟงคนอานสารแสดง                ฉนัขอแบงสวนกุศลทุกคนเอย 

                4. นึกเฉลียวเสียวทรวงถึงดวงจันทร        จะขาดกันเสียเหมือนเขาพ่ีเศราใจ 
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    12. ขอใดมีการเลนเสียงสมัผัสพยัญชนะมากที่สุด 

                1. โอพระคุณสูญลับไมกลับหลัง             แตช่ือต้ังก็ยังอยูเขารูทั่ว 

                2. เหมือนแมครวัคั่วแกงพะแนงผัด         สารพัดเพียญชนังเครื่องมังสา 

                3. ถึงบางพลัดเหมือนพ่ีพลัดมาขัดเคือง    ทัง้พลัดเมืองพลัดสมรมารอนรน 

                4. งิ้วนรกสบิหกองคุลีแหลม               ดังขวากแซมเสีย้มแทรกแตกไสว 

   13. ขอใดมกีารเลนเสียงสมัผัสสระมากทีสุ่ด 

                1. จนกฐินสิ้นแมนํ้าในลําคลอง             มิไดของเคืองขัดหัทยา 

                2. ทั้งโลโภโทโสและโมหะ                 ใหชนะใจไดอยาใหลหลง 

                3. ถึงอารามนามวัดประโคนปก            ไมเห็นหลักลือเลาวาเสาหิน 

                4. ถึงบางพลูคิดถึงคูเมื่ออยูครอง           เคยใสซองสงใหลวนใบเหลือง 

    14. ขอใดมีลักษณะบรรยายโวหาร 

                 1. แสนเสียดายหมายจะชมบรมธาตุ      ใจจะขาดคิดมานํ้าตาไหล 

                    โอบุญนอยลอยลับครรไลไกล           เสียนํ้าใจเจียนจะด้ินสิ้นชีวัน 

                 2. ไมเมาเหลาแลวแตเรายังเมารัก    สุดจะหักหามจิตคิดไฉน 

                    ถึงเมาเหลาเชาสายก็หายไป             แตเมาใจน้ีประจําทุกค่ําคืน 

                 3. เห็นโศกใหญใกลนํ้าระกําแฝง          ทั้งรักแซงแซมสวาทประหลาดเหลือ 

                    เหมือนโศกพ่ีที่ชํ้าระกําเจือ              เพราะรักเรื้อแรมสวาทมาคลาดคลาย 

                 4. มีเจดียวิหารเปนลานวัด              ในจังหวัดวงแขวงกําแพงก้ัน 

                    ที่องคกอยอเหลี่ยมสลบักัน           เปนสามชัน้เชงิชานตระหงานงาม 

    15. ขอใดไมมีการเลนคํา 

                 1. ถึงบางพูดพูดดีเปนศรีศักด์ิ              มีคนรักรสถอยอรอยจิต 

                 2. ถึงบานญวนลวนแตโรงแลสะพรัง่   มีของขังกุงปลาไวคาขาย  

                 3. ถึงบางจากจากวัดพลัดพ่ีนอง           มามัวหมองมวนหนาไมฝาฝน 

                 4. ถึงบานใหมใจจิตก็คิดอาน              จะหาบานใหมมาดเหมือนปรารถนา  

    16. ขอใดมีการเลนคําเชิงถาม 

                 1. กระนี้หรือชื่อเสียงเกียรติยศ          จะมิหมดลวงหนาทนัตาเหน็ 

                    เปนผูดีมีมากแลวยากเยน็            คดิก็เปนอนิจจังเสียทัง้นัน้ 

                 2. ทั้งองคฐานรานราวถึงเกาแฉก         เผลอแยกยอดทรดุก็หลุดหัก 

                     โอเจดียที่สรางยังรางรัก                เสียดายนักนึกนานํ้าตากระเด็น 
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                 3. อีกสองสิ่งหญิงรายและชายช่ัว        อยาเมามัวหมายรักสมัครสมาน 

                    ขอสมหวังต้ังประโยชนโพธิญาณ      ตราบนิพพานชาติหนาใหถาวร 

                 4. เหมือนแมครัวคั่วแกงพะแนงผัด      สารพัดเพียญชนังเครื่องมังสา 

                    อันพริกไทยใบผักชีเหมือนสีกา        ตองโรยหนาเสียสักหนอยอรอยใจ 

   

   จงอานคําประพันธตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอที่ 17 

 

   17.       “มาถึงบางธรณีทวีโศก                ยามวิโยคยากใจใหสะอ้ืน 

         โอสุธาหนาแนนเปนแผนพ้ืน              ถึงสี่หมื่นสองแสนทั้งแดนไตร” 

 

         คําประพันธขางตนใชกวีโวหารในขอใด 

                 1. เสาวรจนี                        2. พิโรธวาทัง  

                 3. นารีปราโมทย                  4. สัลลาปงคพสิัย 

 

   18. ขอใดใชกวีโวหารแบบพิโรธวาทัง 

                 1. พระสุริยงลงลับพยับฝน                    ดูมัวมนมืดมิดทุกทิศา 

                 2. ดูหางยานบานชองทั้งสองฝง              ระวังทั้งสัตวนํ้าจะทําเข็ญ 

                 3. จึงสรางพรตอตสาหสงสวนบุญถวาย     ประพฤติฝายสมถะทั้งวสา 

                 4. จะยกหยิบธิบดีเปนที่ต้ัง                  ก็ใชถังแทนสดัเห็นขัดขวาง 

   19. ขอใดมภีาพพจนแบบสัทพจน 

                1. บางฉลองผาปาเสภาขับ                     ระนาดรับรัวคลายกับนายเส็ง 

                2. น่ีจนใจไมมีเทาขี้เล็บ                         ขี้เกียจเก็บเลยทางมากลางหน 

                3. ทั้งกบเขียดเกรียดกรีดจังหรีดเรื่อย      พระพายเฉ่ือยฉิวฉิววะหวิวหวาม 

                4. จนเดือนเดนเห็นเหลากระจับจอก         ระดะดอกบัวเผื่อนเมื่อเดือนหงาย 

   20. ขอใดมภีาพพจนตางจากขออ่ืน 

                1. อายุยืนหม่ืนเทาเสาศิลา                   อยูคูฟาดินไดดังใจปอง 

                2. ลวนหนามเหน็บเจ็บแสบคบัแคบใจ       เหมือนนกไรรังเรอยูเอกา 

                3. พระนิพพานปานประหน่ึงศีรษะขาด      ดวยไรญาติยากแคนถึงแสนเข็ญ 

                4. สิ้นแผนดินสิน้รสสุคนธา                    วาสนาเราก็สิ้นเหมือนกลิ่นสุคนธ 
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   21. จากเรื่องนิราศภูเขาทองขอใดกลาวไมถูกตองเกี่ยวกับวิถีชีวิตและความเช่ือของคนไทยในสมัย

น้ัน 

                1. การคมนาคมนิยมเดินทางทางนํ้า 

                2. การจัดมหรสพตาง ๆ นิยมจัดในวัด 

                3. คนไทยไมเชือ่เรื่องการเวียนวายตายเกิด 

                4. ตลาดนํ้าเปนสถานที่ในการประกอบอาชีพอยางหน่ึง 
 

   จงอานคําประพันธตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอที่ 22 
 

   22.        “ถึงสามโคกโศกถวิลถึงปนเกลา          พระพุทธเจาหลวงบํารุงซึ่งกรุงศรี 

        ประทานนามสามโคกเปนเมืองตรี               ช่ือปทุมธานีเพราะมีบัว” 
 

        ขอใดไมสามารถอนุมานไดจากคําประพันธขางตน 

                1. จังหวัดตาง ๆ ในปจจุบันอาจมีช่ือเรียกไดหลายช่ือ 

                2. พระพทุธเจาเคยเสด็จมาประทับที่จังหวัดปทุมธาน ี

                3. การปกครองของไทยในอดีตแตกตางจากสมัยปจจุบัน              

                4. เมืองสามโคกมีดอกบัวมาก ชาวบานจึงนําขึ้นทูลเกลาฯ ถวายกษัตริย 

 

   จงอานคําประพันธตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอที่ 23 
 

   23.        “ถึงเกร็ดยานบานมอญแตกอนเกา          ผูหญิงเกลามวยงามตามภาษา 

         เด๋ียวน้ีมอญถอนไรจุกเหมือนตุกตา                ทั้งผัดหนาจับเขมาเหมือนชาวไทย” 
 

         คําประพันธขางตนแสดงใหเห็นการเปลี่ยนแปลงดานใดมากที่สุด       

                 1. ดานภาษา                                 2. ดานพิธีกรรม 

                 3. ดานวัฒนธรรม                          4. ดานสถาปตยกรรม 

   24. ขอใดไมไดบรรยายถึงลักษณะอาชีพของคนไทยในสมัยรัตนโกสินทรตอนตน 

                 1. ถึงบานญวนลวนแตโรงแลสะพรั่ง            มีของขังกุงปลาไวคาขาย 

                 2. เหมือนแมครัวคั่วแกงพะแนงผัด          สารพัดเพียญชนังเครื่องมังสา 

                 3. ไปพนวัดทัศนาริมทานํ้า                       แพประจําจอดรายเขาขายของ 

                 4. ทั้งของสวนลวนแตเรืออยูเรียงราย          พวกหญิงชายประชุมกันทุกวันคืน 
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   จงอานคําประพันธตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอที่ 25 

 

   25.      “ไอลําหน่ึงครึ่งทอนกลอนมันมาก          ชางยาวลากเลื้อยเจื้อยจนเหน่ือยหู 

        ไมจบบทลดเลี้ยวเหมอืนเง้ียวงู                   จนลูกคูขอทุเลาวาหาวนอน”  
 

        คําประพันธขางตนแสดงใหเห็นถึงศิลปะของไทยในดานใดมากที่สุด 

                 1. คีตศลิป                                  2. นาฏศิลป 

                 3. ทัศนศลิป                                4. วิจิตรศิลป 

   26. ขอใดไมไดแสดงใหเห็นถึงขนบธรรมเนียมประเพณีของคนไทย 

                1. ครั้นรุงเชาเขาเปนวันอุโบสถ               เจริญรสธรรมาบูชาฉลอง 

                2. จึงสรางพรตอตสาหสงสวนบุญถวาย     ประพฤติฝายสมถะทั้งวสา 

                3. นาวาเอียงเสยีงกุกลุกขึ้นรอง            มันดําลองน้ําไปชางไวเหลือ  

                4. บางขึ้นลองรองรําเลนสําราญ              ทั้งเพลงการเกี้ยวแกกันแซเซง็ 
 

   จงอานคําประพันธตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอที่ 27 

 

   27.      “ออกจากวัดทัศนาดูอาวาส                  เมื่อตรุษสารทพระพรรษาไดอาศัย 

       สามฤดูอยูดีไมมีภัย                                  มาจําไกลอารามเมื่อยามเย็น” 
 

   คําประพันธขางตนประเพณีใดของไทยทีนิ่ยมทําในชวงเดียวกับคําที่ขีดเสนใตมากที่สดุ 

                 1. ประเพณีบุญบ้ังไฟ                                2. ประเพณีสงกรานต 

                 3. ประเพณีลอยกระทง                             4. ประเพณีตักบาตรเทโวโรหณะ 

   28. ขอใดแสดงภูมิปญญาไทย 

                 1. ไมเห็นคลองตองคางอยูกลางทุง                พอหยุดยุงฉูชุมมารุมกดั 

                    เปนกลุมกลุมกลุมกายเหมอืนทรายซัด         ตองน่ังปดแปะไปมิไดนอน 

                 2. ถึงบางหลวงเชิงรากเหมือนจากรัก             สูเสียศักด์ิสังวาสพระศาสนา 

                    เปนลวงพนรนราคราคา                          ถึงนางฟาจะใหไมไยดี                  

                 3. ตลาดแกวแลวไมเห็นตลาดต้ัง                สองฟากฝงก็แตลวนสวนพฤกษา 

                    โอรินรินกลิ่นดอกไมใกลคงคา                เหมือนกลิ่นผาแพรดําร่ํามะเกลือ 

                 4. จนแจมแจงแสงตะวันเห็นพันธุผัก              ดูนารักบรรจงสงเกสร 

                     เหลาบัวเผื่อนแลสลางริมทางจร               กามกุงซอนเสียดสาหรายใตคงคา 
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   29. ขอใดไมไดกลาวถึงลักษณะพฤติกรรมที่ผิดจารีตประเพณีของไทย 

                 1. สิ้นแผนดินสิ้นนามตามเสด็จ                ตองเที่ยวเตร็ดเตรหาที่อาศัย 

                    แมนกําเนดิเกิดชาติใดใด                    ขอใหไดเปนขาฝาธลุ ี

                 2. ไดฟงเลนตางตางที่ขางวัด                     ดึกสงัดเงียบหลับลงกับหมอน 

                     ประมาณสามยามคล้ําในอัมพร              อายโจรจรจูจวงเขาลวงเรือ 

                 3. ง้ิวนรกสิบหกองคุลีแหลม                     ดังขวากแซมเสี้ยมแทรกแตกไสว 

                    ใครทําชูคูทานครั้นบรรลัย                     ก็ตองไปปนตนนาขนพอง 

                 4. ทําบุญบวชกรวดนํ้าขอสําเร็จ                 พระสรรเพชญโพธิญาณประมาณหมาย 

                    ถึงสุราพารอดไมวอดวาย                      ไมใกลกรายแกลงเมินก็เกนิไป 

   30. ขอใดสะทอนความเช่ือในสังคมไทย 

                 1. จึงสรางพรตอตสาหสงสวนบุญถวาย      ประพฤติฝายสมถะทั้งวสา 

                    เปนสิ่งของฉลองคณุมุลิกา                  ขอเปนขาเคียงบาททุกชาติไป 

                 2. สุดจะอยูดูอ่ืนไมฝนโศก                         กําเริบโรครอนฤทัยเฝาใฝฝน 

                    พอตรูตรูสุริยฉายขึ้นพรายพรรณ              ใหลองวันหน่ึงมาถึงธานี 

                 3. ถึงหนาแพแลเห็นเรือที่น่ัง                      คิดถึงครั้งกอนมานํ้าตาไหล 

                    เคยหมอบรบักับพระจมื่นไวย                  แลวลงในเรอืที่น่ังบัลลังกทอง 

                 4. โออาวาสราชบุรณะพระวิหาร                 แตน้ีนานนับทิวาจะมาเห็น 

                    เหลือรําลึกนึกนานํ้าตากระเด็น                เพราะขุกเข็ญคนพาลมารานทาง 

 

 

******************************** 
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ภาคผนวก ข 

แบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรือ่ง นิราศภูเขาทอง 

 

คําช้ีแจง: 

 1. แบบวัดเจตคติฉบับน้ีจัดทําขึ้นเพ่ือเปนเครื่องมือสําหรับประเมินผลการวัดเจตคติที่มีตอ

การเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งผลที่ไดจากการประเมินน้ัน ผูวิจัยจะนําไป

พัฒนาบอรดเกมตอไป โดยแบบวัดเจตคติฉบับน้ีมีทั้งหมด 15 ขอ แบงออกเปน 2 ตอน ไดแก 

  ตอนที ่1 แบบสอบถามเกี่ยวกับขอมูลสวนบุคคล 

  ตอนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกับเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง 

 2. ใหนักเรียนอานขอความใหเขาใจแลวทําเครื่องหมาย  ในชองที่ตรงกับความรูสึกของ

นักเรียนมากที่สุด 1 ชอง โดยมีเกณฑในการประเมินความคิดเห็น ดังน้ี 

  ระดับ  5 หมายถึง      เห็นดวยอยางย่ิง 

  ระดับ  4  หมายถึง      เห็นดวย 

  ระดับ  3  หมายถึง      ไมแนใจ 

  ระดับ  2  หมายถึง      ไมเห็นดวย 

  ระดับ  1  หมายถึง      ไมเห็นดวยอยางย่ิง 

 3. คําตอบของนักเรียนไมมีถูกหรือผิดและจะไมมีผลกระทบใด ๆ ตอคะแนนในรายวิชา

ภาษาไทย 

 4. โปรดตอบคําถามใหตรงกับความรูสึกที่แทจริงของนักเรียนและตอบคําถามใหครบทุกขอ 

มิฉะน้ัน แบบวัดเจตคติฉบับน้ีจะไมสามารถใชในการวิเคราะหขอมูลได 

 

ตอนที ่1 แบบสอบถามเกี่ยวกับขอมูลสวนบุคคล 

 1) เพศ             ชาย   หญิง  ไมระบุ 

 2) ผลการเรียนเฉลี่ยสะสมของนักเรียน.....................................................................................  

 3) นักเรียนรูจกั/เคยเลนบอรดเกมมาแลว  จํานวน........... เกม  

              ตัวอยางบอรดเกมที่รูจัก/เคยเลน เชน.................................................................................. 

 4) นักเรียนมีบอรดเกมที่ชอบเปนพิเศษหรือไม   

   มี โปรดระบุช่ือบอรดเกม.................................................................................. 

     ไมมี   
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ตอนที ่2  แบบสอบถามเก่ียวกับเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

   โปรดทําเครือ่งหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด 
 

ขอที่ 
 

ขอความ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1 บอรดเกมน้ีชวยทําใหฉันมีความรูความเขาใจในเน้ือหา

ของวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองดีขึ้น 

     

2 บอรดเกมน้ีชวยทําใหฉันเขาใจคุณคาดานวรรณศิลปใน

วรรณคดีไทยดีขึ้น 

     

3 บอรดเกมน้ีชวยทําใหฉันรูจกัสภาพสังคมและวิถีชีวิต

ความเปนอยูโดยทั่วไปของคนไทยในอดีต 

     

4 บอรดเกมน้ีกระตุนใหฉันคิดวิเคราะหใหถี่ถวนกอน

ตัดสินใจทําภารกิจตาง ๆ ในเกม  

     

5 บอรดเกมน้ีกระตุนใหฉันสื่อสารความรูเกี่ยวกับ

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองกับเพ่ือน ๆ ได 

     

6 บอรดเกมน้ีทําใหฉันเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ

ภูเขาทองไดอยางสนุกสนาน 

     

7 ฉันชอบเลนบอรดเกมน้ีเปนอยางยิ่ง      

8 ฉันรูสึกวาการเลนบอรดเกมน้ีผานไปอยางรวดเร็ว      

9 ฉันรูสึกวาบอรดเกมน้ีเหมาะสําหรับการจัดการเรียน

การสอนวรรณคดีไทยในยุคปจจุบัน 

     

10 ฉันอยากแนะนําใหเพ่ือนคนอ่ืนมาเลนบอรดเกมน้ี      

11 การเลนบอรดเกมน้ีชวยใหฉันมีปฏิสัมพันธที่ดีกับเพ่ือน      

12 ฉันต้ังใจเลนบอรดเกมน้ีเปนอยางย่ิงจนจบเกม      

13 การเลนบอรดเกมน้ีทําใหฉันรูสึกกระตือรือรนในการ

เรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองมากขึ้น 

     

14 การเลนบอรดเกมน้ีสามารถชวยขัดเกลาจิตใจของฉัน

ใหดีขึ้นได 

     

15 ฉันอยากกลับมาเลนบอรดเกมน้ีอีก      

 

 (ขอบคณุนักเรยีนทุกคนที่ใหความรวมมือในการตอบแบบวัดเจตคติฉบับนี้) 
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ภาคผนวก ค 

แบบสัมภาษณความคิดเหน็ของนักเรียนที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย  

เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

ตอนที่ 1 สถานภาพของผูตอบแบบสัมภาษณ 

คําช้ีแจง ทําเครื่องหมาย  หรือเขียนรายละเอียดใหตรงกับขอมูลของผูใหสัมภาษณ 

 

(สําหรับผูวิจัย) 

 

1) ผูใหสัมภาษณ 

      นักเรยีน ระดับช้ัน ม. ........................................................................................................ 

      อ่ืน ๆ (ระบุ)........................................................................................................................ 

   2) เพศของผูใหสมัภาษณ         

      ชาย         

      หญิง        

      อ่ืน ๆ 

3) ผูรวมใหขอมูล 

      ม ี           

      ไมม ี

4) รูปแบบการสัมภาษณ 

      แบบพบหนา 

      แบบออนไลน (ระบุ)........................................................................................................... 

      อ่ืน ๆ (ระบุ)........................................................................................................................ 

5) วันที่สัมภาษณ 

    ................................................................................................................................................... 

6) ชวงเวลาที่สัมภาษณ 

    ................................................................................................................................................... 

7) สถานที่ใหสมัภาษณ 

    ................................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2 ประเด็นคําถามที่ใชในการสัมภาษณ 

 

1. ความรูสึกกอนเลน ระหวางเลน และหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

2. สิ่งที่ไดเรียนรูจากการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

3. นักเรียนคิดวาสิ่งที่ดีของบอรดเกมวรรณคดีไทยน้ีมีหรือไม อยางไร 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

4. นักเรียนคิดวาสิ่งที่ตองปรับปรุง/แกไขของบอรดเกมวรรณคดีไทยน้ีมีหรือไม อยางไร 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

 

************************************************************** 
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ภาคผนวก ง 

แบบประเมินสําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

สําหรบัการประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
 

หัวขอวิทยานิพนธ การพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและเจตคติตอ

   การเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

   DEVELOPMENT OF A BOARD GAME TO ENHANCE LEARNING  

   ACHIEVEMENT AND ATTITUDE TOWARD THAI LITERATURE OF 

   SEVENTH GRADE STUDENTS 

ผูวิจัย   นายปยะพงษ  งันลาโสม 

   นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิทยาการเรียนรูและนวัตกรรมการศึกษา  

   คณะวิทยาการเรียนรูและศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

ติดตอผูวิจัย   Email: piyaphongvanthai@gmail.com 

   หมายเลขโทรศัพท 092-283-0834 

................................................................................................................................................................ 

คําชี้แจง: 

 แบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองฉบับน้ี จัดทําขึ้น    

เพ่ือเปนเครื่องมือสําหรับผูเช่ียวชาญในการประเมินผลความเหมาะสมดานเน้ือหา ซึ่งผลที่ไดจากการ

ประเมินน้ัน ผูวิจัยจะนําไปปรับปรุงและแกไขบอรดเกมใหมีความสมบูรณกอนที่จะนําไปทดลองใชจริง 

โดยแบบประเมินฉบับน้ีแบงออกเปน 2 ตอน ไดแก 

 ตอนที ่1 ขอมลูเกี่ยวกับสถานภาพของผูเช่ียวชาญ 

 ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 

................................................................................................................................................................ 

ตอนที่ 1 ขอมูลเก่ียวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

 โปรดเติมคําหรือขอความใหครบถวนและทําเครื่องหมาย  ลงในชองวาง      หนาขอความ

ที่ตรงกับความเปนจริง 

 1. ช่ือ-นามสกุล......................................................................................................................... 

 2. ตําแหนง................................................................................................................................ 

 3. สถานที่ทํางาน...................................................................................................................... 

 4. ระดับการศึกษาสูงสุด       ปริญญาตร ี      ปริญญาโท        ปริญญาเอก        อ่ืน ๆ  

    สาขา..................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผูเชีย่วชาญ 

 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน 5 ระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน พรอมขอ

ความอนุเคราะหเขียนขอเสนอแนะที่เปนประโยชนในการนําไปพิจารณาปรับปรุงตอไป โดยมีเกณฑใน

การประเมิน ดังน้ี 

 ระดับ  5 หมายถึง      มีความเหมาะสมมากทีสุ่ด  

 ระดับ  4  หมายถึง      มีความเหมาะสมมาก 

 ระดับ  3  หมายถึง      มีความเหมาะสมปานกลาง 

 ระดับ  2  หมายถึง      มีความเหมาะสมนอย 

 ระดับ  1  หมายถึง      มีความเหมาะสมนอยที่สุด 

 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

ขอที่ รายการประเมิน 

 

ระดับความคดิเห็น ขอเสนอแนะ 

 5 4 3 2 1 

1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู      ............................... 

2 เน้ือหาถูกตองและสมบูรณ      ............................... 

3 เน้ือหามีปริมาณที่เหมาะกับระดับของ

ผูเรียน 

     ............................... 

............................... 

4 เน้ือหาเหมาะสมกับระยะเวลาที่ระบุใน

แผนการเลน 

     ............................... 

............................... 

5 การใชภาษาเขาใจงาย ไมซับซอน      ............................... 

6 การนําเสนอเน้ือหาสัมพันธกับเน้ือเรื่องหลัก      ............................... 

7 เกมสอดแทรกเน้ือหาการเรียนรูไดอยาง

นาสนใจ  

     ............................... 

............................... 

8 บอรดเกมมีภาพประกอบที่สามารถสื่อ

ความหมายไดถูกตองตามเน้ือหา 

     ............................... 

............................... 

9 เกมมีแนวโนมที่จะทําใหผูเรยีนมีความรู

ความเขาใจคณุคาดานเน้ือหาจากเรื่อง 

นิราศภูเขาทอง 

     ............................... 

............................... 

............................... 

............................... 
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ขอที่ รายการประเมิน 

 

ระดับความคดิเห็น ขอเสนอแนะ 

 5 4 3 2 1 

10 เกมมีแนวโนมที่จะทําใหผูเรยีนมีความรู

ความเขาใจคณุคาดานวรรณศิลปจากเรื่อง 

นิราศภูเขาทอง 

     ............................... 

............................... 

............................... 

11 เกมมีแนวโนมที่จะทําใหผูเรยีนมีความรู

ความเขาใจคณุคาดานสังคมและวัฒนธรรม

จากเรื่อง นิราศภูเขาทอง 

     ............................... 

............................... 

............................... 

12 เกมมีแนวโนมที่จะทําใหผูเรยีนมีทักษะ

กระบวนการคิดวิพากษคุณคาที่ไดจากเรื่อง 

นิราศภูเขาทอง 

     ............................... 

...............................  

............................... 

13 เกมมีแนวโนมที่จะทําใหผูเรยีนมีปฏิสัมพันธ

รวมกับผูอ่ืนได 

     ............................... 

...............................  

14 โดยภาพรวมบอรดเกมน้ีสามารถนําไปใช

เปนสื่อการเรียนรู เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู เรื่อง นิราศภูเขาทองได 

     ............................... 

............................... 

............................... 

15 โดยภาพรวมบอรดเกมน้ีสามารถนําไปใช

เปนสื่อการเรียนรู เพ่ือสงเสริมเจตคติตอการ

เรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองได 

     ............................... 

............................... 

............................... 

 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติมดานเนือ้หา  

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

     ลงช่ือ.............................................................ผูประเมิน 

                                                (.............................................................) 

        วันที่ประเมนิ............/.........................../...................... 

  

 
ผูวิจัยขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญเปนอยางสูงที่กรุณาใหความอนเุคราะห 

สําหรบัการประเมินและใหขอเสนอแนะทีมี่คุณคาทางการศึกษายิ่ง 
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ภาคผนวก จ 

แบบประเมินสําหรบัผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

สําหรบัการประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
 

หัวขอวิทยานิพนธ การพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและเจตคติตอ

   การเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

   DEVELOPMENT OF A BOARD GAME TO ENHANCE LEARNING  

   ACHIEVEMENT AND ATTITUDE TOWARD THAI LITERATURE OF 

   SEVENTH GRADE STUDENTS 

ผูวิจัย   นายปยะพงษ  งันลาโสม 

   นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิทยาการเรียนรูและนวัตกรรมการศึกษา 

   คณะวิทยาการเรียนรูและศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

ติดตอผูวิจัย   Email: piyaphongvanthai@gmail.com 

   หมายเลขโทรศัพท 092-283-0834 

................................................................................................................................................................ 

คําชี้แจง: 

 แบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองฉบับน้ี จัดทําขึ้น    

เพ่ือเปนเครื่องมือสําหรับผูเช่ียวชาญในการประเมินผลความเหมาะสมดานสื่อ ซึ่งผลที่ไดจากการ

ประเมินน้ัน ผูวิจัยจะนําไปปรับปรุงและแกไขบอรดเกมใหมีความสมบูรณกอนที่จะนําไปทดลองใชจริง        

โดยแบบประเมินฉบับน้ีแบงออกเปน 2 ตอน ไดแก 

 ตอนที ่1 ขอมลูเกี่ยวกับสถานภาพของผูเช่ียวชาญ 

 ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 

................................................................................................................................................................ 

ตอนที่ 1 ขอมูลเก่ียวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

 โปรดเติมคําหรือขอความลงใหครบถวนและทําเครื่องหมาย  ลงในชองวาง     

หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง 

 1. ช่ือ-นามสกุล......................................................................................................................... 

 2. ตําแหนง................................................................................................................................ 

 3. สถานที่ทํางาน...................................................................................................................... 

 4. ระดับการศึกษาสูงสุด       ปริญญาตร ี      ปริญญาโท        ปริญญาเอก        อ่ืน ๆ  

    สาขา..................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผูเชีย่วชาญ 

 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน 5 ระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน พรอมขอ

ความอนุเคราะหเขียนขอเสนอแนะที่เปนประโยชนในการนําไปพิจารณาปรับปรุงตอไป โดยมีเกณฑใน

การประเมิน ดังน้ี 

 ระดับ  5 หมายถึง      มีความเหมาะสมมากทีสุ่ด  

 ระดับ  4  หมายถึง      มีความเหมาะสมมาก 

 ระดับ  3  หมายถึง      มีความเหมาะสมปานกลาง 

 ระดับ  2  หมายถึง      มีความเหมาะสมนอย 

 ระดับ  1  หมายถึง      มีความเหมาะสมนอยที่สุด 

 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

ขอที่ รายการประเมิน 

 

ระดับความคดิเห็น ขอเสนอแนะ 

 5 4 3 2 1 

ดานรปูแบบเกม 

1 รูปแบบเกมสอดคลองกับจุดประสงคการ

เรียนรู 

     ......................... 

......................... 

2 รูปแบบเกมออกแบบไดเหมาะสมกับวัยของ

ผูเลน 

     ......................... 

......................... 

3 รูปแบบเกมสามารถดึงดูดความสนใจผูเลน      ......................... 

4 การดําเนินเรื่องราวของเกมนาสนใจ      .........................  

ดานกลไกของเกม  

5 กลไกของเกมชวยสงเสริมใหผูเลนเกิดการ

เรียนรูไดตามจุดประสงคการเรียนรู 

     ......................... 

......................... 

6 กลไกของเกมนาสนใจ      ......................... 

7 กลไกของเกมทาทายความสามารถของ 

ผูเลนทุกคน ทกุระดับความรู 

     ......................... 

......................... 

8 เกมมีลําดับขั้นตอน วิธีการเลน กฎและ

กติกาที่ชัดเจน 

     ............................ 

............................ 

9 ระยะเวลาที่ใชในการเลนเหมาะสม       ............................  

............................ 
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ขอที่ รายการประเมิน 

 

ระดับความคดิเห็น ขอเสนอแนะ 

 5 4 3 2 1 

ดานวัสดุและอุปกรณ 

10 วัสดุอุปกรณในบอรดเกมดึงดูดความสนใจ      ............................ 

......................... 

11 วัสดุอุปกรณที่ใชในการเลนเกมแข็งแรงและ

คงทน  

     ............................ 

............................  

12 ขนาดของวัสดุอุปกรณที่ใชในการเลน

เหมาะสมกับระดับของผูเลน 

     ............................ 

............................ 

13 จํานวนของวัสดุอุปกรณที่ใชในการเลน

เหมาะสมกับจาํนวนผูเลน 

     ............................ 

............................ 

ดานการออกแบบกราฟก 

14 บอรดเกมมีภาพประกอบที่ดึงดูดความสนใจ      ............................ 

......................... 

15 บอรดเกมใชสีสันที่สวยงามตาม

องคประกอบศิลป  

     ............................ 

............................ 

16 บอรดเกมมีรูปแบบและขนาดของตัวอักษร 

ที่เหมาะสม อานงาย  

     ............................ 

............................ 

17 คูมือประกอบการเลนมีองคประกอบ

ครบถวน  

     ............................ 

............................ 

18 คูมือประกอบการเลนอธิบายขอมูลชัดเจน

และอานเขาใจงาย 

     ............................ 

............................ 

ดานอ่ืน ๆ  

19 โดยภาพรวมบอรดเกมน้ีสามารถนําไปใช

เปนสื่อการเรียนรู เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู เรื่อง นิราศภูเขาทองได 

     ............................ 

............................ 

............................ 

20 โดยภาพรวมบอรดเกมน้ีสามารถนําไปใช

เปนสื่อการเรียนรู เพ่ือสงเสริมเจตคติตอการ

เรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองได 

     ............................ 

............................ 

............................ 

......................... 
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ขอเสนอแนะเพิ่มเติมดานสือ่ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

 

 

     ลงช่ือ.............................................................ผูประเมิน 

                                                 (.............................................................) 

        วันที่ประเมนิ............/.........................../...................... 

 

 

 

 

 

  

ผูวิจัยขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญเปนอยางสูงที่กรุณาใหความอนเุคราะห 

สําหรบัการประเมินและใหขอเสนอแนะทีมี่คุณคาทางการศึกษายิ่ง 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบสังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย  

  เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

ช่ือ-นามสกุลของนักเรียน.......................................................................ช้ัน ม. 1/........... เลขที่............ 

 

คําชี้แจง    โปรดทําเครื่องหมาย     ลงในชองที่ตรงกับลักษณะพฤติกรรมของนักเรียนที่สังเกตเห็นใน   

               การเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ตามความเปนจริง 

 

ลักษณะพฤติกรรมของนักเรยีน ขอมูลที่ไดจากการสังเกต 

กอนการเลน 

พฤติกรรมและความสนใจของนักเรียนกอน

การเลนบอรดเกม 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

..................................................................................  

คําถามของนักเรียน .................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

..................................................................................  
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ลักษณะพฤติกรรมของนักเรยีน ขอมูลที่ไดจากการสังเกต 

ขณะเลน 

พฤติกรรมของนักเรียนในขณะเลนบอรดเกม .................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

..................................................................................  

คําถามของนักเรียน .................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 
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ลักษณะพฤติกรรมของนักเรยีน ขอมูลที่ไดจากการสังเกต 

หลังการเลน 

พฤติกรรมของนักเรียนหลังการเลน 

บอรดเกม 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

..................................................................................  

การสะทอนคิดในประเด็นตาง ๆ หลังการ

เลนบอรดเกม 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

.................................................................................. 

..................................................................................  

 

      ขอเสนอแนะอ่ืน ๆ 

 .................................................................................................................................................. 

 ..................................................................................................................................................

 ..................................................................................................................................................  

 ..................................................................................................................................................

 ..................................................................................................................................................  

 

 

     ลงช่ือ......................................................ผูสังเกต 

               (......................................................) 

              วันที่สังเกต........../........................../.............  

 

**ผูวิจัยขอขอบคุณผูรวมสงัเกตการณทุกทานทีใ่หความอนุเคราะหในการทาํกิจกรรมในครั้งนี*้* 
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ภาคผนวก ช 

คูมือการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และตัวอยางอุปกรณการเลน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ref. code: 25636019030292AFH



174 
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Ref. code: 25636019030292AFH



176 
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Ref. code: 25636019030292AFH



182 
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ตัวอยางการดและอุปกรณการเลน  

 

1. ตัวอยางการดสถานที ่(ขนาดจริงเทากับ 9 x 6.5 เซนติเมตร) 

 

ดานหนา ดานหลัง 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ตัวอยางการดภัยพิบัติ (ขนาดจริงเทากับ 9 x 6.5 เซนติเมตร) 

 

ดานหนา ดานหลัง 
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3. ตัวอยางการดคําถาม (ขนาดจริงเทากับ 9 x 6.5 เซนติเมตร) 

 

ดานหนา ดานหลัง 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. ตัวอยางการดวรรคทอง (ขนาดจริงเทากับ 9 x 6.5 เซนติเมตร) 

 

ดานหนา ดานหลัง 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ref. code: 25636019030292AFH



185 

 

 

5. ตัวอยางการด Action (ขนาดจริงเทากับ 9 x 6.5 เซนติเมตร) 

 

ดานหนา ดานหลัง 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. ตัวอยางการดภารกิจ (ขนาดจริงเทากับ 10 x 14.5 เซนติเมตร) 

 

ดานหนา 
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7. ตัวอยางปายคําตอบ (ขนาดจริงเทากับ 6 x 6 เซนติเมตร) 

 

ดานหนา ดานหลัง 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. ตัวอยางเบีย้ (ขนาดจริงมีเสนผานศูนยกลางเทากับ 3 เซนติเมตร) 

 

ดานหนา-ดานหลัง 
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1

 

9. ตัวอยางกระดานเกม (ขนาดจริงเทากับ 57 x 78 เซนติเมตร) 
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ภาคผนวก ซ 

รายนามผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบและแกไขเครื่องมือวิจัย 

 

1. รายนามผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพและความสอดคลองของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ขอคําถามบนการดในบอรดเกม และแบบประเมินคุณภาพ

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง (ดานเน้ือหา) จํานวน 3 ทาน ไดแก 

 1) ผูชวยศาสตราจารย ดร.มนสิการ เฮงสุวรรณ 

 รองผูอํานวยการสถาบันภาษาไทยสิรินธร  

 จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 2) อาจารย ดร.ย่ิงยศ กันจินะ 

 ประธานหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย 

 คณะศิลปศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล 

 3) นางวงดาว สุภาเกตุ 

 ครูวิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  

 ครูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 

 

2. รายนามผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพและความสอดคลองของแบบประเมินคุณภาพบอรด

เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง (ดานสื่อ) จํานวน 3 ทาน ไดแก 

 1) รองศาสตราจารย ดร.ชนัตถ พูนเดช 

 อาจารยประจําสํานักนวัตกรรมการเรียนรู  

 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 2) ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปยะฉัตร จิตตธรรม 

 อาจารยประจําสถาบันนวัตกรรมการเรียนรู  

 มหาวิทยาลัยมหิดล 

 3) ผูชวยศาสตราจารย ดร.พุทธชาด อังณะกูร 

 รองคณบดีฝายวิจัยและนวัตกรรม 

 คณะวิทยาการเรียนรูและศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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3. รายนามผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพและความสอดคลองของแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลน

บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จํานวน 3 ทาน ไดแก 

 1) ผูชวยศาสตราจารยอรรควิช จารึกจารีต 

 อาจารยประจําคณะจิตวิทยา  

 มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

 2) นายแพทยภูริวัจน อัครพรไกรเลิศ 

 นายแพทยชํานาญการ 

 โรงพยาบาลผูสูงอายุบางขุนเทียน 

 3) อาจารย ดร.เกียรติศักด์ิ แสงอรุณ 

 รองผูอํานวยการฝายวิชาการและกระบวนการเรียนรู (วิชาภาษาไทย) 

 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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ภาคผนวก ฌ 

รายนามผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

 

1. รายนามผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง    

(ดานเน้ือหา) จํานวน 3 ทาน ไดแก 

 1) อาจารย ดร.เกียรติ เทพชวยสุข 

 อาจารยประจําศูนยภาษาไทยในฐานะภาษาตางประเทศ 

 คณะอักษรศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 

 2) นายเปนปลืม้ เชยชม 

 ศึกษานิเทศกชํานาญการ  

 กลุมงานพัฒนาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและกระบวนการเรียนรู (วิชาภาษาไทย) 

 สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 

 3) อาจารยพัชรีภรณ กันทะนะ 

 อาจารยกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) 

 

2. รายนามผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง    

(ดานสื่อ) จํานวน 3 ทาน ไดแก 

 1) รองศาสตราจารย ดร.สุวรรณา อินทรนอย 

 อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตรอุตสาหกรรม 

 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

 2) รองศาสตราจารย ดร.ธนิตา เลิศพรกุลรตัน 

 ผูชวยผูอํานวยการฝายสื่อและสารสนเทศ 

 สํานักนวัตกรรมการเรียนรู มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 3) อาจารย ดร.สุธิวัชร ศุภลักษณ 

 อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
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ภาคผนวก ญ 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรือ่ง นิราศภูเขาทอง 

 

หนวยการเรียนรูที่   1     ช่ือหนวย ตามรอยนิราศสุนทรภู      ภาคเรียนที่ 1    

รหัสวิชา ท21101   รายวิชา ภาษาไทยพ้ืนฐาน       ระดับช้ันมธัยมศึกษาปที่ 1  

เรื่อง   คุณคาที่ไดรับจากเรื่อง นิราศภูเขาทอง (คุณคาดานเน้ือหา)      เวลา 50 นาที  

ผูสอน   ครูปยะพงษ  งันลาโสม     กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

 

 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชีวั้ด 

 ท 5.1 เขาใจแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยางเห็นคุณคาและ

นํามาประยุกตใชในชีวิตจริง  

 ตัวช้ีวัด  1/1 สรุปเน้ือหาวรรณคดีและวรรณกรรมที่อาน 

  1/3 อธิบายคุณคาของวรรณคดีและวรรณกรรมที่อาน 

 

2. สาระสาํคญั 

 นิราศภูเขาทองเปนวรรณคดีไทยที่ทานสุนทรภูแตงขึ้นในรัชกาลที่ 3 เมื่อราวปลาย พ.ศ. 

2371 โดยเลาถึงการเดินทางเพ่ือไปนมัสการเจดียภูเขาทองที่จังหวัดพระนครศรีอยุธยาหลังจาก       

จําพรรษาอยูที่ วัดราชบุรณะ นิราศภูเขาทองเริ่มตนเลาการเดินทางทางเรือจากวัดราชบุรณะ 

กรุงเทพมหานคร จุดหมายปลายทางคือพระเจดียภูเขาทองที่กรุงเกา โดยเดินทางผานสถานที่ เชน 

พระบรมมหาราชวัง โรงเหลา เกาะเกร็ด บางพูด บางเด่ือ ฯลฯ แลวจึงเดินทางถึงเจดียภูเขาทอง     

โดยนิราศภูเขาทองแตงดวยคําประพันธประเภทกลอนนิราศซึ่งมีลักษณะคลายกลอนสุภาพ            

แตแตกตางที่กลอนนิราศจะแตงขึ้นตนบทแรกที่วรรครับและจะลงทายบทสุดทายดวยคําวา “เอย” 

เน้ือหาของคําประพันธมักกลาวถึงสภาพการเดินทาง สถานที่ โดยเช่ือมโยงกับเรื่องความรัก 

นอกจากน้ี เน้ือหาบางตอนยังแฝงขอคิดและคําสอนที่สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันไดอีกดวย  

 

3. จุดประสงคการเรียนรู 

 3.1 ดานความรู (Knowledge) 

       - นักเรียนมีความรูความเขาใจคุณคาดานเน้ือหาที่ไดรับจากวรรณคดีไทย เรื่อง 

นิราศภูเขาทอง  
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 3.2 ดานทักษะ/กระบวนการ (Practice) 

  - นักเรียนมทีักษะกระบวนการคิดวิพากษคุณคาดานเน้ือหา 

  - นักเรียนมทีักษะการสื่อการและปฏิสัมพันธรวมกับผูอ่ืน 

 3.3 ดานคุณลกัษณะที่พึงประสงค (Attitude) 

  - นักเรียนเห็นคุณคาและความสําคัญของวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

       - นักเรียนมีเจตคติทางบวกตอการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง  

 

4. สมรรถนะสาํคัญของผูเรียน 

 - ความสามารถในการสื่อสาร 

 - ความสามารถในการคิด 

 - ความสามารถในการแกปญหา 

 

5. การวัดและประเมินผล 

 

ดาน วิธีการประเมิน/เครื่องมือ

ในการประเมิน 

เกณฑการประเมิน 

ความรู 

(Knowledge) 

- ประเมินจากการทํา

แบบทดสอบ 

 

 

คะแนน 9-10           ระดับ ดีมาก 

คะแนน 7-8             ระดับ ดี 

คะแนน 5-6             ระดับ พอใช 

คะแนน 0-4             ระดับ ควรปรับปรุง 

ทักษะกระบวนการ 

(Practice) 

-ประเมินจากการ 

สังเกตพฤติกรรมของ

นักเรียนในการเลนบอรด

เกมวรรณคดีไทย 

คะแนน 9-10           ระดับ ดีมาก 

คะแนน 7-8             ระดับ ดี 

คะแนน 5-6             ระดับ พอใช 

คะแนน 0-4             ระดับ ควรปรับปรุง 

คุณลักษณะ  

(Attitude) 

- ประเมินจากการทํา

แบบวัดเจตคติของ

นักเรียนหลังการเลน

บอรดเกมวรรณคดีไทย 

(นักเรียนประเมินตัวเอง) 

คาเฉลี่ย 4.51-5.00    ระดับ มากที่สุด 

คาเฉลี่ย 3.51-4.50    ระดับ มาก 

คาเฉลี่ย 2.51-3.50    ระดับ ปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51-2.50    ระดับ นอย 

คาเฉลี่ย 1.00-1.50    ระดับ นอยที่สุด 
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6. กิจกรรมการเรียนรู  

 ขั้นที่ 1 นําเสนอเกม  

 1) กอนการเลนเกมครูจัดสถานที่ในการเลนใหอยูในสภาพที่เอ้ือตอการเลน 

 2) ครูจัดกลุมนักเรียนออกเปนกลุมละ 3 คน โดยในแตละกลุมใหมีนักเรียนที่มีระดับความรู

คละกัน ไดแก เกง กลาง และออน 

 3) ครูนําเสนอบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง บอกที่มาและความสําคัญ 

 4) ครูบอกจุดประสงคการเรียนรูใหนักเรียนทราบ 

 5) ครูแจกอุปกรณการเลนใหครบทุกกลุม 

 

 ขั้นที่ 2 ช้ีแจงกติกาการเลนเกม  

 1) ครูอธิบายและช้ีแจงกติกาในการเลนเกม โดยจัดลําดับขั้นตอนใหชัดเจนตามรายละเอียดที่

ปรากฏในคูมือการเลน อาจใชสื่อ PowerPoint ประกอบการนําเสนอวิธีการเลนบอรดเกมหรือสาธิต

ใหดูเมื่อนักเรียนไมเขาใจ 

 2) นักเรียนซอมเลนเกมกอนการเลนเกมจริง จํานวน 1 รอบ  

 3) นักเรียนปฏิบัติตามกฎและกติกาของการเลนเกมอยางเครงครัด โดยครูเปนผูควบคุมดูแล 

 4) ครูเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยกอนการเลนเกม เวลา 2-3 นาที 

 

 ขั้นที่ 3 การเลนเกม  

 1) ครูกํากับขั้นตอนการเลนเกม โดยตองเปนไปตามลําดับขั้นตอนที่เขียนไวในคูมือการเลน 

แจงเตือนกอนหมดเวลาลวงหนา 5 นาที และเตือนเรื่องการควบคุมเวลาตอบคําถามของแตละกลุม 

 2) นักเรียนเลนเกมตามกฎและกติกาอยางเครงครัด โดยครูเปนผูควบคุมดูแล 

 3) ครูติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของนักเรียนอยางใกลชิด และจดบันทึกขอมูลลงใน

แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกม ที่เปนประโยชนตอการเรียนรูของนักเรียนไว 

เพ่ือนําไปใชในการอภิปรายหลังการเลนเกม 

 4) ครูกําหนดบทบาทนักเรียนกอนเริ่มเลนเกม ซึ่งการเลนในแตละรอบน้ันใหนักเรียน

ผลัดเปลี่ยนบทบาทกันเปนคนสังเกตและคนเลน เพ่ือทําหนาที่สังเกตการณการเลนและควบคุมกติกา

การเลนดวย โดยคํานึงถึงการใหทุกคนมีสวนรวมและเนนหลักความยุติธรรม 

 5) ครูเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยในระหวางการเลนเกมได 
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 ขั้นที่ 4 การอภิปรายและสรุปหลังการเลนเกม  

 1) เมื่อจบเกมแลวครูประกาศผลผูชนะและใหรางวัล (ถามี) 

 2) ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปประเด็นเก่ียวกับคุณคาที่ไดรับจากเกม โดยใช

กระบวนการการสะทอนคิดตามแนวคิดของ Gibbs (1988) 

  ตัวอยางคําถาม 

  - นักเรียนไดทําอะไรบาง 

  - นักเรียนรูสึกอยางไรบางในชวงที่เลนบอรดเกม 

  - สิ่งที่นักเรียนชอบหรือไมชอบในบอรดเกมน้ีคืออะไร 

  - สิ่งที่นักเรียนทําไดดีแลวหรือสิ่งที่นักเรียนยังทําไดไมดีเทาที่ควรในชวงที่เลนบอรด

เกมมีอะไรบาง 

  - คุณคาดานเน้ือหาที่นักเรียนไดเรียนรูหลังจากที่ไดเลนบอรดเกมน้ีมีอะไรบาง 

  - หากไดกลับมาเลนบอรดเกมน้ีอีกครั้งนักเรียนตองเตรียมตัวอยางไรบาง 

 3) ครูมอบหมายงานใหนักเรียนไปศึกษาคนควาเพ่ิมเติมในประเด็นที่จะเปนประโยชนในการ

เลนเกมครั้งตอไป 

 

7. สื่อ/อุปกรณ/แหลงเรียนรู 

 7.1 บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง (นิราศภูเขาทอง THE ADVENTURE) 

 7.2 คูมือการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง  

 7.3 PowerPoint ประกอบการนําเสนอวิธีการเลนบอรดเกม (ถามี) 

 7.4 แบบทดสอบวัดความรูและความเขาใจจากวรรณคดีไทยเรื่อง นิราศภูเขาทอง (คุณคา

ดานเน้ือหา)  

 7.5 แบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง  

 7.6 แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

ทอง 

 7.7 หนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐานวรรณคดีวิจักษ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

 

8. สรุปผลการจัดการเรียนรู 

 8.1 ดานความรู (Knowledge)................................................................................................. 

…………………………………………………………………………………………………………………………….....…………… 

................................................................................................................................................................ 
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 8.2 ดานทักษะ/กระบวนการ (Practice)…………………………...………………………..………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..…………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..…………… 

 8.3 ดานคุณลกัษณะ (Attitude).............................................................................................. 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 8.4 ปญหาและอุปสรรค (Problem)…….....................…………………...……….………………………. 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 8.5 แนวทางการแกไขปญหา (Solution).…………………………..………………..………....……………. 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ฎ 

ผลการวิเคราะหคาดัชนคีวามสอดคลองของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนรู 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

ขอที่ ผูเชีย่วชาญ ผลรวม คะแนนเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1 ใชได 

2 1 1 1 3 1 ใชได 

3 1 1 1 3 1 ใชได 

4 1 1 1 3 1 ใชได 

5 1 1 1 3 1 ใชได 

6 1 1 1 3 1 ใชได 

7 0 1 1 2 0.67 ใชได 

8 1 1 1 3 1 ใชได 

9 1 1 1 3 1 ใชได 

10 1 1 1 3 1 ใชได 

11 1 0 1 2 0.67 ใชได 

12 1 0 1 2 0.67 ใชได 

13 1 1 1 3 1 ใชได 

14 1 1 1 3 1 ใชได 

15 1 1 1 3 1 ใชได 

16 1 0 1 2 0.67 ใชได 

17 1 1 1 3 1 ใชได 

18 1 1 1 3 1 ใชได 

19 1 1 1 3 1 ใชได 

20 1 1 1 3 1 ใชได 

21 1 1 1 3 1 ใชได 

22 1 0 1 2 0.67 ใชได 

23 1 1 1 3 1 ใชได 

24 1 1 1 3 1 ใชได 
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ภาคผนวก ฎ 

ผลการวิเคราะหคาดัชนคีวามสอดคลองของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนรู 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง (ตอ) 

 

ขอที่ ผูเช่ียวชาญ ผลรวม คะแนนเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

25 1 0 1 2 0.67 ใชได 

26 1 0 1 2 0.67 ใชได 

27 1 1 0 2 0.67 ใชได 

28 1 1 1 3 1 ใชได 

29 1 0 1 2 0.67 ใชได 

30 1 1 1 3 1 ใชได 
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ภาคผนวก ฏ 

ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จํานวน 30 ขอ 

 

           (คาความเชื่อม่ัน KR-20 เทากับ 0.832) 

ขอที่ คาความยากงาย 

(p) 

คาอํานาจจําแนก 

(r) 

ความหมาย แปลผล 

1 0.37 0.33 คอนขางยาก จําแนกไดปานกลาง ใชได 

2 0.73 0.27 คอนขางงาย จําแนกไดปานกลาง ใชได 

3 0.50 0.47 ยากงายปานกลาง จําแนกไดคอนขางสูง ใชได 

4 0.37 0.47 คอนขางยาก จําแนกไดคอนขางสูง ใชได 

5 0.43 0.33 ยากงายปานกลาง จําแนกไดปานกลาง ใชได 

6 0.73 0.27 คอนขางงาย จําแนกไดปานกลาง ใชได 

7 0.60 0.40 ยากงายปานกลาง จําแนกไดปานกลาง ใชได 

8 0.63 0.33 คอนขางงาย จําแนกไดปานกลาง ใชได 

9 0.67 0.27 คอนขางงาย จําแนกไดปานกลาง ใชได 

10 0.67 0.40 คอนขางงาย จําแนกไดปานกลาง ใชได 

11 0.33 0.27 คอนขางยาก จําแนกไดปานกลาง ใชได 

12 0.57 0.47 ยากงายปานกลาง จําแนกไดคอนขางสูง ใชได 

13 0.60 0.53 ยากงายปานกลาง จําแนกไดคอนขางสูง ใชได 

14 0.60 0.27 ยากงายปานกลาง จําแนกไดปานกลาง ใชได 

15 0.53 0.40 ยากงายปานกลาง จําแนกไดปานกลาง ใชได 

16 0.63 0.33 คอนขางงาย จําแนกไดปานกลาง ใชได 

17 0.50 0.47 ยากงายปานกลาง จําแนกไดคอนขางสูง ใชได 

18 0.37 0.33 คอนขางยาก จําแนกไดปานกลาง ใชได 

19 0.53 0.40 ยากงายปานกลาง จําแนกไดปานกลาง ใชได 

20 0.33 0.27 คอนขางยาก จําแนกไดปานกลาง ใชได 

21 0.73 0.27 คอนขางงาย จําแนกไดปานกลาง ใชได 

22 0.50 0.33 ยากงายปานกลาง จําแนกไดปานกลาง ใชได 

23 0.73 0.27 คอนขางงาย จําแนกไดปานกลาง ใชได 
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ภาคผนวก ฏ 

ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรูวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จํานวน 30 ขอ (ตอ) 

 

ขอที่ คาความยากงาย 

(p) 

คาอํานาจจําแนก 

(r) 

ความหมาย แปลผล 

24 0.70 0.47 คอนขางงาย จําแนกไดคอนขางสูง ใชได 

25 0.37 0.33 คอนขางยาก จําแนกไดปานกลาง ใชได 

26 0.50 0.33 ยากงายปานกลาง จําแนกไดปานกลาง ใชได 

27 0.47 0.27 ยากงายปานกลาง จําแนกไดปานกลาง ใชได 

28 0.57 0.47 ยากงายปานกลาง จําแนกไดคอนขางสูง ใชได 

29 0.43 0.33 ยากงายปานกลาง จําแนกไดปานกลาง ใชได 

30 0.60 0.40 ยากงายปานกลาง จําแนกไดปานกลาง ใชได 
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200 

 

 

ภาคผนวก ฐ 

ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

 

นักเรียนคนที ่ กลุมนักเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนรู เรือ่ง นิราศภูเขาทอง แปลผล 

กอนเลน หลังเลน 

1 เกง 20 23 เพ่ิมขึ้น 

2 เกง 24 26 เพ่ิมขึ้น 

3 เกง 18 21 เพ่ิมขึ้น 

4 เกง 21 23 เพ่ิมขึ้น 

5 เกง 25 28 เพ่ิมขึ้น 

6 เกง 24 24 คงที่ 

7 เกง 21 24 เพ่ิมขึ้น 

8 เกง 24 25 เพ่ิมขึ้น 

9 เกง 19 20 เพ่ิมขึ้น 

10 เกง 18 20 เพ่ิมขึ้น 

11 กลาง 17 22 เพ่ิมขึ้น 

12 กลาง 17 21 เพ่ิมขึ้น 

13 กลาง 16 20 เพ่ิมขึ้น 

14 กลาง 15 17 เพ่ิมขึ้น 

15 กลาง 16 20 เพ่ิมขึ้น 

16 กลาง 15 16 เพ่ิมขึ้น 

17 กลาง 16 15 ลดลง 

18 กลาง 17 20 เพ่ิมขึ้น 

19 กลาง 16 18 เพ่ิมขึ้น 

20 กลาง 16 16 คงที่ 

21 ออน 13 15 เพ่ิมขึ้น 

22 ออน 9 12 เพ่ิมขึ้น 

23 ออน 11 14 เพ่ิมขึ้น 

24 ออน 10 13 เพ่ิมขึ้น 
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ภาคผนวก ฐ 

ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเลนและหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 คะแนนเต็ม 30 คะแนน (ตอ) 

 

นักเรียนคนที ่ กลุมนักเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนรู เรือ่ง นิราศภูเขาทอง แปลผล 

กอนเลน หลังเลน 

25 ออน 10 12 เพ่ิมขึ้น 

26 ออน 12 12 คงที่ 

27 ออน 9 9 คงที่ 

28 ออน 7 9 เพ่ิมขึ้น 

29 ออน 10 11 เพ่ิมขึ้น 

30 ออน 13 16 เพ่ิมขึ้น 
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ภาคผนวก ฑ 

ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง  

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานเนื้อหา จํานวน 10 ขอ 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

1 

ขอที่ 

2 

ขอที่ 

3 

ขอที่ 

4 

ขอที่ 

5 

ขอที่ 

6 

ขอที่ 

7 

ขอที่ 

8 

ขอที่ 

9 

ขอที่ 

10 

คะแนนรวม 

1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 7 

2 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8 

3 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 6 

4 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 7 

5 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 8 

6 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 7 

7 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 8 

8 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8 

9 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 7 

10 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 6 

11 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 6 

12 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 7 

13 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 6 

14 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 6 

15 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 5 

16 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 6 

17 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 6 

18 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 6 

19 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 7 

20 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 7 

21 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 4 

22 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 4 

23 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 4 

24 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 4 
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ภาคผนวก ฑ 

ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานเนื้อหา จํานวน 10 ขอ (ตอ) 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

1 

ขอที่ 

2 

ขอที่ 

3 

ขอที่ 

4 

ขอที่ 

5 

ขอที่ 

6 

ขอที่ 

7 

ขอที่ 

8 

ขอที่ 

9 

ขอที่ 

10 

คะแนนรวม 

25 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 4 

26 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 3 

27 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 2 

28 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 3 

29 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 4 

30 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 4 
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ภาคผนวก ฒ 

ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานวรรณศลิป จํานวน 10 ขอ 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

11 

ขอที่ 

12 

ขอที่ 

13 

ขอที่ 

14 

ขอที่ 

15 

ขอที่ 

16 

ขอที่ 

17 

ขอที่ 

18 

ขอที่ 

19 

ขอที่ 

20 

คะแนนรวม 

1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 6 

2 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 8 

3 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 6 

4 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 7 

5 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 8 

6 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 

7 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 6 

8 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 7 

9 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 5 

10 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 4 

11 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 5 

12 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 4 

13 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 4 

14 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 3 

15 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 3 

16 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 2 

17 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 4 

18 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 4 

19 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 3 

20 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 4 

21 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 4 

22 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 2 

23 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 2 

24 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 2 
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ภาคผนวก ฒ 

ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานวรรณศลิป จํานวน 10 ขอ 

(ตอ) 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

11 

ขอที่ 

12 

ขอที่ 

13 

ขอที่ 

14 

ขอที่ 

15 

ขอที่ 

16 

ขอที่ 

17 

ขอที่ 

18 

ขอที่ 

19 

ขอที่ 

20 

คะแนนรวม 

25 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 

26 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 3 

27 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 3 

28 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 

29 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 3 

30 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 3 
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ภาคผนวก ณ 

ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานสงัคมและวัฒนธรรม  

จํานวน 10 ขอ 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

21 

ขอที่ 

22 

ขอที่ 

23 

ขอที่ 

24 

ขอที่ 

25 

ขอที่ 

26 

ขอที่ 

27 

ขอที่ 

28 

ขอที่ 

29 

ขอที่ 

30 

คะแนนรวม 

1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 7 

2 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 

3 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 6 

4 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 7 

5 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 

6 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 

7 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 7 

8 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 

9 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 7 

10 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 

11 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1   6 

12 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 6 

13 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 6 

14 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 6 

15 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 8 

16 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 7 

17 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 6 

18 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 7 

19 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 6 

20 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 5 

21 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 5 

22 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 3 

23 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 5 
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ภาคผนวก ณ 

ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานสงัคมและวัฒนธรรม  

จํานวน 10 ขอ (ตอ) 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

21 

ขอที่ 

22 

ขอที่ 

23 

ขอที่ 

24 

ขอที่ 

25 

ขอที่ 

26 

ขอที่ 

27 

ขอที่ 

28 

ขอที่ 

29 

ขอที่ 

30 

คะแนนรวม 

24 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 4 

25 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 5 

26 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 6 

27 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 4 

28 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 3 

29 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 3 

30 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 6 
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ภาคผนวก ด 

ผลคะแนนจากการทดสอบหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง  

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานเนื้อหา จํานวน 10 ขอ 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

1 

ขอที่ 

2 

ขอที่ 

3 

ขอที่ 

4 

ขอที่ 

5 

ขอที่ 

6 

ขอที่ 

7 

ขอที่ 

8 

ขอที่ 

9 

ขอที่ 

10 

คะแนนรวม 

1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 

2 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 

3 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 7 

4 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 7 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

6 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 8 

7 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 6 

8 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 8 

9 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 7 

10 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 7 

11 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 8 

12 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 7 

13 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 7 

14 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 5 

15 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 7 

16 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 6 

17 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 4 

18 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 7 

19 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 6 

20 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 6 

21 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 6 

22 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 3 

23 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 4 

24 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 5 
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ภาคผนวก ด 

ผลคะแนนจากการทดสอบหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานเนื้อหา จํานวน 10 ขอ (ตอ) 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

1 

ขอที่ 

2 

ขอที่ 

3 

ขอที่ 

4 

ขอที่ 

5 

ขอที่ 

6 

ขอที่ 

7 

ขอที่ 

8 

ขอที่ 

9 

ขอที่ 

10 

คะแนนรวม 

25 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 3 

26 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 4 

27 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 4 

28 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 3 

29 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 4 

30 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 6 
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ภาคผนวก ต 

ผลคะแนนจากการทดสอบหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานวรรณศลิป จํานวน 10 ขอ 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

11 

ขอที่ 

12 

ขอที่ 

13 

ขอที่ 

14 

ขอที่ 

15 

ขอที่ 

16 

ขอที่ 

17 

ขอที่ 

18 

ขอที่ 

19 

ขอที่ 

20 

คะแนนรวม 

1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 7 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

3 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 6 

4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 8 

5 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 

6 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 6 

7 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 

8 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 

9 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 6 

10 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 7 

11 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 6 

12 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 7 

13 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 8 

14 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 6 

15 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 5 

16 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 4 

17 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 6 

18 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 6 

19 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 5 

20 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 5 

21 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 6 

22 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 2 

23 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 5 

24 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 3 
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ภาคผนวก ต 

ผลคะแนนจากการทดสอบหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานวรรณศลิป จํานวน 10 ขอ 

(ตอ) 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

11 

ขอที่ 

12 

ขอที่ 

13 

ขอที่ 

14 

ขอที่ 

15 

ขอที่ 

16 

ขอที่ 

17 

ขอที่ 

18 

ขอที่ 

19 

ขอที่ 

20 

คะแนนรวม 

25 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 2 

26 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 2 

27 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 2 

28 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 2 

29 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 3 

30 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 4 
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ภาคผนวก ถ 

ผลคะแนนจากการทดสอบหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานสงัคมและวัฒนธรรม  

จํานวน 10 ขอ 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

21 

ขอที่ 

22 

ขอที่ 

23 

ขอที่ 

24 

ขอที่ 

25 

ขอที่ 

26 

ขอที่ 

27 

ขอที่ 

28 

ขอที่ 

29 

ขอที่ 

30 

คะแนนรวม 

1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 8 

2 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 

3 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 8 

4 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 

5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

7 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 

8 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 

9 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 7 

10 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 6 

11 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 

12 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 7 

13 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 5 

14 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 6 

15 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8 

16 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 6 

17 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 5 

18 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 7 

19 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 7 

20 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 5 

21 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 3 

22 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 7 

23 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 5 
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ภาคผนวก ถ 

ผลคะแนนจากการทดสอบหลังเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง  

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 แยกตามองคประกอบคุณคาดานสงัคมและวัฒนธรรม  

จํานวน 10 ขอ (ตอ) 

 

นักเรียน 

คนที ่

ขอที่ 

21 

ขอที่ 

22 

ขอที่ 

23 

ขอที่ 

24 

ขอที่ 

25 

ขอที่ 

26 

ขอที่ 

27 

ขอที่ 

28 

ขอที่ 

29 

ขอที่ 

30 

คะแนนรวม 

24 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 5 

25 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 7 

26 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 6 

27 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 3 

28 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 4 

29 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 4 

30 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 6 
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ภาคผนวก ท 

ผลการทําแบบวัดเจตคติทีมี่ตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 คะแนนเต็มขอละ 5 คะแนน 

 

นักเรียน

คนที ่

ดานที่ 1  

ดานความรูความเขาใจ 

ดานที่ 2 

ดานความรูสึกและอารมณ 

ดานที ่3 

ดานพฤติกรรม 

ขอ

1 

ขอ 

2 

ขอ 

3 

ขอ 

4 

ขอ 

5 

ขอ 

6 

ขอ 

7 

ขอ 

8 

ขอ 

9 

ขอ 

10 

ขอ 

11 

ขอ 

12 

ขอ 

13 

ขอ 

14 

ขอ 

15 

1 4 4 4 5 5 5 4 3 4 5 5 5 5 4 5 

2 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 

3 4 5 5 5 5 5 5 4 3 4 5 5 5 5 4 

4 4 3 3 5 5 4 5 3 4 5 3 4 3 4 4 

5 4 4 3 4 5 5 5 3 4 4 4 5 3 4 5 

6 4 4 4 5 5 5 5 3 5 5 5 5 4 4 5 

7 4 5 3 5 4 5 5 3 5 4 5 5 3 3 5 

8 5 5 4 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 

9 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 3 3 4 4 

10 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 

11 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 

12 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

13 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

14 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 

15 4 4 3 4 5 4 5 3 5 4 5 3 4 4 4 

16 4 3 3 5 5 4 5 2 4 5 4 5 4 4 5 

17 5 4 4 5 5 5 5 3 5 5 5 5 4 5 5 

18 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 

19 4 4 3 4 5 5 4 4 4 4 4 3 3 2 4 

20 4 4 4 5 5 5 5 2 4 4 5 5 3 3 5 

21 3 3 4 4 5 4 4 2 4 3 4 3 2 2 3 

22 5 4 4 2 5 5 3 3 5 3 4 5 5 5 5 
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ภาคผนวก ท 

ผลการทําแบบวัดเจตคติตอการเรียนวรรณคดีไทย เรือ่ง นิราศภูเขาทอง ผานการเลนบอรดเกม 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 คะแนนเต็มขอละ 5 คะแนน (ตอ) 

 

นักเรียน

คนที ่

ดานที่ 1  

ดานความรูความเขาใจ 

ดานที่ 2 

ดานความรูสึกและอารมณ 

ดานที ่3 

ดานพฤติกรรม 

ขอ

1 

ขอ 

2 

ขอ 

3 

ขอ 

4 

ขอ 

5 

ขอ 

6 

ขอ 

7 

ขอ 

8 

ขอ 

9 

ขอ 

10 

ขอ 

11 

ขอ 

12 

ขอ 

13 

ขอ 

14 

ขอ 

15 

23 4 4 4 5 5 3 5 3 5 5 3 5 4 3 5 

24 4 4 3 4 5 4 5 2 5 4 5 3 4 4 5 

25 4 4 4 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 

26 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

27 4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 5 4 4 4 5 

28 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 

29 4 4 4 5 5 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 

30 4 4 4 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
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ภาคผนวก ธ 

ผลการวิเคราะหคาดัชนคีวามสอดคลองของแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย  

(ดานเนื้อหา) 

 

ขอที่ ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา ผลรวม คะแนนเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1 ใชได 

2 1 1 1 3 1 ใชได 

3 1 1 1 3 1 ใชได 

4 1 1 1 3 1 ใชได 

5 1 1 1 3 1 ใชได 

6 1 1 1 3 1 ใชได 

7 1 1 1 3 1 ใชได 

8 1 1 1 3 1 ใชได 

9 1 1 1 3 1 ใชได 

10 1 1 1 3 1 ใชได 

11 1 1 1 3 1 ใชได 

12 1 1 1 3 1 ใชได 

13 1 1 1 3 1 ใชได 

14 1 1 1 3 1 ใชได 

15 1 1 1 3 1 ใชได 
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ภาคผนวก น 

ผลการวิเคราะหคาดัชนคีวามสอดคลองของแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกมวรรณคดีไทย  

(ดานสื่อ) 

 

ขอที่ ผูเชีย่วชาญดานสื่อ ผลรวม คะแนน 

เฉลี่ย 

แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 0 1 2 0.67 ใชได 

2 1 0 1 2 0.67 ใชได 

3 1 0 1 2 0.67 ใชได 

4 1 1 1 3 1 ใชได 

5 -1 0 1 0 0 ตัดทิ้ง/ปรับปรุง 

6 1 1 1 3 1 ใชได 

7 0 1 1 2 0.67 ใชได 

8 0 1 1 2 0.67 ใชได 

9 0 0 1 1 0.33 ตัดทิ้ง/ปรับปรุง 

10 1 1 1 3 1 ใชได 

11 0 1 1 2 0.67 ใชได 

12 0 1 1 2 0.67 ใชได 

13 1 1 1 3 1 ใชได 

14 1 1 1 3 1 ใชได 

15 1 0 1 2 0.67 ใชได 

16 1 1 1 3 1 ใชได 

17 1 0 1 2 0.67 ใชได 

18 1 0 1 2 0.67 ใชได 

19 1 0 1 2 0.67 ใชได 

20 1 1 1 3 1 ใชได 
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ภาคผนวก บ 

ผลการวิเคราะหคาดัชนคีวามสอดคลองของแบบวัดเจตคติที่มีตอการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย 

เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

 

ขอที่ ผูเชีย่วชาญ ผลรวม คะแนนเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1 ใชได 

2 1 1 1 3 1 ใชได 

3 1 1 1 3 1 ใชได 

4 0 1 1 2 0.67 ใชได 

5 0 1 1 2 0.67 ใชได 

6 1 1 1 3 1 ใชได 

7 0 1 0 1 0.33 ตัดทิ้ง/ปรับปรุง 

8 1 1 1 3 1 ใชได 

9 1 0 1 2 0.67 ใชได 

10 1 1 1 3 1 ใชได 

11 1 1 1 3 1 ใชได 

12 1 1 1 3 1 ใชได 

13 1 1 1 3 1 ใชได 

14 1 1 0 2 0.67 ใชได 

15 1 1 1 3 1 ใชได 
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ภาคผนวก ป 

ผลการวิเคราะหความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตอแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สาํหรบันักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 

 

 

ขอที่ 

 

รายการประเมิน 

 

ความคิดเหน็ของ 

ผูเชีย่วชาญคนที ่

 

Mean 

 

S.D. 

1 2 3 

1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5 5 5 5.00 0 

2 เน้ือหาถูกตองและสมบูรณ 5 5 5 5.00 0 

3 เน้ือหามีปริมาณที่เหมาะกับระดับของผูเรียน 5 5 5 5.00 0 

4 เน้ือหาเหมาะสมกับระยะเวลาที่ระบุใน

แผนการเลน 

5 5 4 4.67 0.58 

5 การใชภาษาเขาใจงาย ไมซับซอน 5 5 5 5.00 0 

6 การนําเสนอเน้ือหาสัมพันธกับเน้ือเรื่องหลัก 4 5 5 4.67 0.58 

7 เกมสอดแทรกเน้ือหาการเรียนรูไดอยาง

นาสนใจ  

5 5 5 5.00 0 

8 บอรดเกมมีภาพประกอบที่สามารถสื่อ

ความหมายไดถูกตองตามเน้ือหา 

5 5 5 5.00 0 

9 เกมมีแนวโนมที่จะทําใหผูเรยีนมีความรู 

ความเขาใจคณุคาดานเน้ือหาจากเรื่อง นิราศ

ภูเขาทอง 

4 4 5 4.33 0.58 

10 เกมมีแนวโนมที่จะทําใหผูเรยีนมีความรู 

ความเขาใจคณุคาดานวรรณศิลปจากเรื่อง 

นิราศภูเขาทอง 

4 4 5 4.33 0.58 

11 เกมมีแนวโนมที่จะทําใหผูเรยีนมีความรู 

ความเขาใจคณุคาดานสังคมและวัฒนธรรม

จากเรื่อง นิราศภูเขาทอง 

4 4 5 4.33 0.58 

12 เกมมีแนวโนมที่จะทําใหผูเรยีนมีทักษะ

กระบวนการคิดวิพากษคุณคาที่ไดจากเรื่อง 

นิราศภูเขาทอง 

4 4 4 4.00 0 
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ภาคผนวก ป 

ผลการวิเคราะหความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตอแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกม

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สาํหรบันักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 (ตอ) 

 

 

ขอที่ 

 

รายการประเมิน 

 

ความคิดเหน็ของ 

ผูเชีย่วชาญคนที ่

 

Mean 

 

S.D. 

1 2 3 

13 เกมมีแนวโนมที่จะทําใหผูเรยีนมีปฏิสัมพันธ

รวมกับผูอ่ืนได 

5 5 5 5.00 0 

14 โดยภาพรวมบอรดเกมน้ีสามารถนําไปใชเปน

สื่อการเรียนรู เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนรู เรื่อง นิราศภูเขาทองได 

5 5 5 5.00 0 

15 โดยภาพรวมบอรดเกมน้ีสามารถนําไปใชเปน

สื่อการเรียนรู เพ่ือสงเสริมเจตคติตอการเรียน

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทองได 

5 5 5 5.00 0 

 คาเฉลี่ยรวม 4.67 4.73 4.87 4.76 0.10 
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ภาคผนวก ผ 

ผลการวิเคราะหความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานสื่อตอแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกม 

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สาํหรบันักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 

 

 

ขอที่ 

 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็ของ

ผูเชีย่วชาญคนที ่

 

Mean 

 

S.D. 

1 2 3 

ดานรปูแบบเกม 

1 รูปแบบเกมสอดคลองกับจุดประสงคการ

เรียนรู 

5 5 4 4.67 0.58 

2 รูปแบบเกมออกแบบไดเหมาะสมกับวัย

ของผูเลน 

5 5 5 5.00 0 

3 รูปแบบเกมสามารถดึงดูดความสนใจผูเลน 5 5 4 4.67 0.58 

4 การดําเนินเรื่องราวของเกมนาสนใจ 4 5 4 4.33 0.58 

ดานกลไกของเกม 

5 กลไกของเกมชวยสงเสริมใหผูเลนเกิดการ

เรียนรูไดตามจุดประสงคการเรียนรู 

4 5 5 4.67 0.58 

6 กลไกของเกมนาสนใจ 4 5 5 4.67 0.58 

7 กลไกของเกมทาทายความสามารถของผู

เลนทุกคนทุกระดับความรู 

4 5 4 4.33 0.58 

8 เกมมีลําดับขั้นตอน วิธีการเลน กฎและ

กติกาที่ชัดเจน 

5 5 4 4.67 0.58 

9 ระยะเวลาที่ใชในการเลนเหมาะสม  5 4 4 4.33 0.58 

ดานวัสดุและอุปกรณ 

10 วัสดุอุปกรณในบอรดเกมดึงดูดความสนใจ 4 5 4 4.33 0.58 

11 วัสดุอุปกรณที่ใชในการเลนเกมแข็งแรง

และคงทน  

5 5 4 4.67 0.58 

12 ขนาดของวัสดุอุปกรณที่ใชในการเลน

เหมาะสมกับระดับของผูเลน 

5 5 4 4.67 0.58 
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ภาคผนวก ผ 

ผลการวิเคราะหความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานสื่อตอแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกม 

วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง สาํหรบันักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 (ตอ) 

 

 

ขอที่ 

 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็ของ

ผูเชีย่วชาญคนที ่

 

Mean 

 

S.D. 

1 2 3 

ดานรปูแบบเกม 

13 จํานวนของวัสดุอุปกรณที่ใชในการเลน

เหมาะสมกับจาํนวนผูเลน 

5 5 4 4.67 0.58 

ดานการออกแบบกราฟก 

14 บอรดเกมมีภาพประกอบที่ดึงดูดความ

สนใจ 

5 5 4 4.67 0.58 

15 บอรดเกมใชสีสันที่สวยงามตาม

องคประกอบศิลป  

5 5 5 5.00 0 

16 บอรดเกมมีรูปแบบและขนาดของ

ตัวอักษรที่เหมาะสม อานงาย  

4 5 5 4.67 0.58 

17 คูมือประกอบการเลนมีองคประกอบ

ครบถวน  

5 5 4 4.67 0.58 

18 คูมือประกอบการเลนอธิบายขอมูลชัดเจน

และอานเขาใจงาย 

5 4 4 4.33 0.58 

ดานอ่ืน ๆ 

19 โดยภาพรวมบอรดเกมน้ีสามารถนําไปใช

เปนสื่อการเรียนรู เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรู เรื่อง นิราศภูเขาทองได 

5 5 5 5.00 0 

20 โดยภาพรวมบอรดเกมน้ีสามารถนําไปใช

เปนสื่อการเรียนรู เพ่ือสงเสริมเจตคติตอ

การเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา

ทองได 

5 5 5 5.00 0 

 คาเฉลี่ยรวม 4.74 4.92 4.41 4.69 0.26 
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ภาคผนวก ฝ 

บทสัมภาษณความคิดเหน็ของนักเรียนในการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นริาศภูเขาทอง 

 

1. ความรูสึกกอนเลนบอรดเกม 

  

   “หนูอยากรูอยากเห็นวาเกมจะเปนยังไงคะ เลนยังไง อยากจะเลนเต็มที

   ละ คงจะสนุกมาก ๆ แนเลย” 

   “ผมรูสึกวาการนําบอรดเกมกับวรรณคดีมารวมกันแลวจะเปน 

   อยางไร มันจะเขากันไดไหม ผมยังไมเคยเลนบอรดเกมเกี่ยวกับวรรณคดี

   เลยครับ ไมแนใจวาจะเขาใจเนื้อหาและอารมณของผูแตงหรือไม และคิด

   วาจะรวมกันแลวมันจะออกมาเปนอยางไรครับ” 

  “รูสึกนาสนใจ เพราะหนูชอบเรื่องนี้ตั้งแตตอนที่เรียนอยูแลวคะ พอมา

   เห็นตัวบอรดเกมวรรณคดีเรื่องน้ี ดูอุปกรณสวยดีจึงอยากลองเลนคะ” 

 

    นักเรียนกลุมเกง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

   “คิดวาบอรดเกมน้ีจะนาเบ่ือเเละยาก เพราะดูแลวมันเปนเน้ือหาใน 

   บทเรียนที่ยาก ในหนังสือมันเปนกลอน ขี้เกียจแปล” 

   “ต่ืนเตนมาก เพราะไมเคยเลนมากอน กลัววาจะเลนไมเปน เหมือนคน

   อ่ืน” 

   “รูสึกอยากลองเลนดู เพราะปกติก็ชอบเลนบอรดเกมครับ นาจะเลนไม

   ยากเทาไหร (มั้งครับ)”   

 

    นักเรียนกลุมกลาง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 
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   “กลัววาจะเลนยาก เพราะมีอุปกรณเยอะมาก ๆ แตก็นาสนใจ” 

   “นาเลน เพราะแปลกใหม อยากลองเลนดู นาจะทําใหต่ืนเตน” 

   “รูสึกเฉย ๆ แตก็อยากรูวาเลนยังไง จะสนุกเหมือนเลนเกมอ่ืน ๆ  

   ไหม” 

 

    นักเรียนกลุมออน (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

2. ความรูสึกขณะเลนบอรด  

 

   “รูสึกสนุกมาก ๆ เพราะในการเลนบอรดเกมมันมีทั้งการเปลี่ยนกลุมใหม 

   เพ่ือเลนเกมอยูตลอดทําใหเราไดเพ่ือนใหม ๆ ตอนเลน” 

   “มีหลากหลายความรูสึกทั้งไดเลนกับเพื่อน ๆ คนอื่น ๆ รูจักเพื่อนคน

   ใหม มีความสุข สนุกสนานเพลิดเพลินไดคิด ทาทาย หัวรอนบางเพราะ

   ดวงของ หนูไมดี แตไดเลนสนุก ๆ ไมตองคิดมาก ผอนคลายจากการเรียน

   หนัก” 

   “รูสึกสนุกสนาน ไดทบทวนความรูของตัวเองจากที่เรียนใน ห อ ง เ ร ีย น 

   บางขอก็ทําไดสบาย ๆ แตบางขอก็ตองคิดใหดี ๆ” 

          

     นักเรียนกลุมเกง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 
 

   “รูสึกสนุกและไดคุยเลนกับเพ่ือนมากขึ้น ทั้งเพ่ือนในหองตนเอง 

   และเพ่ือนจากหองอ่ืนที่ไมรูจักมากอน” 

   “รูสึกไดสนุกกับเกมและไดสนุกกับการอานกลอนนิราศซึ่งอยูตามแผนที่

   และการดตาง ๆ” 

   “สนุกสนาน อยากเลนอีกทุกวัน ครูนาจะเอาไปเลนในหองเรียนบาง 

  นะคะ อยากใหเพ่ือนคนอ่ืนไดลองเลนบาง” 

 

    นักเรียนกลุมกลาง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 
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  “รูสึกสนุกอยากใหเพ่ือนทั้งหองไดเลนดวย อยากดวลกับเพ่ือน” 

   “สนุกเวลาแกลงเพ่ือนก็ฮาดี แตก็หงุดหงิดเวลาที่เพ่ือนมาแกลง 

   กลับ แตก็ไมโกรธ เพราะมันเปนแคเกม” 

   “สนุกมาก ๆ อธิบายไมถูก ชอบเวลาไดทอยลูกเตาและเปดการด  

   ต่ืนเตนและไดลุน” 

 

    นักเรียนกลุมออน (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

 3. ความรูสึกหลังเลนบอรดเกม 

 

   “รูสึกวาการเลนบอรดเกมไมไดตองการแคความสนุกสนานแตมัน 

   สามารถเพ่ิมความรูในหลาย ๆ ดานไดอีกดวย” 

   “ไดทบทวนความรูเกา ๆ ที่เราเรียนมาดียิ่งขึ้น รูสึกชอบกวาการที่มานั่ง

   เรียนเปนเน้ือหายาว ๆ สามารถเห็นภาพไดชัดขึ้น เริ่มเขาใจและเห็น 

   คุณคาของความเปนไทยมากย่ิงขึ้น” 

   “รูสึกเพราะวาทําใหรูสึกวาวรรรณคดีหรือสื่อการสอนสามารถทําใหเปน

   เกมที่เลนแลวสนุกได ไมตองอานแคหนังสืออยางเดียว มาเลนบอรดเกมน้ี

   เหมือนไดทบทวนความรูของตัวเองไปดวย” 

          

     นักเรียนกลุมเกง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

   “สวนตัวรูสึกวาเปนบอรดเกมที่ดี สรางความสนุกสนานได แลวก็ได 

   ความรูจากบอรดเกม” 

   “รูสึกไดความรู ความเขาใจเรื่องน้ีมากขึ้น” 

   “รูสึกเหมือนไดทบทวนสิ่งที่ไดเรียนมากอนหนา และรูสึกวาจําได 

   แมนขึ้น” 

 

    นักเรียนกลุมกลาง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 
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   “ไดรับความรูมากขึ้นได ไดทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนในหองเรียนไดเลน

   เกมกับเพ่ือน ๆ ตางหอง มาเลนเกมน้ีแลวไมตองทํางานอ่ืนที่ครูสั่ง”  

   “เขาใจเน้ือเรื่องบางสวนไดดีขึ้น” 

   “ชอบอยากใหมีกิจกรรมเเบบนี้อีกและอยากชวนเพื่อน ๆ ในหองมาเลน

   ดวย” 

 

    นักเรียนกลุมออน (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

4. สิ่งที่นักเรียนไดเรียนรูจากการเลนบอรดเกมวรรณคดีไทย  

 

  “ชวยฝกพัฒนาการไดเรียนรูการทาํงานการวางแผนลวงหนา  

   เรียบเรียงลําดับ ความสาํคัญ กลาคิดกลาทําลองผิดลองถูก สราง 

   ความสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืน  และการรูแพ รูชนะ รูอภัย” 

   “ไดความรูเรื่องนิราศภูเขาทองเพ่ิมขึ้นหลายอยาง ไดเรียนรู สถานที่ที่

   สุนทรภูไป และไดมีมิตรภาพเพ่ิมขึ้น เพ่ือนเพ่ิมขึ้น ฝกการพูดหวานลอม 

   โนมนาว ใจ (ตอนขอแลกการด)  ฝกการตัดสินใจในการตอบคําถามวาจะ

   เลือกตอบขอไหน ควรลง เหรียญเทาไหร และอีกอยางฝกการวางแผน 

   วางแผนวาเราจะใชการดพิเศษตาง ๆ เมื่อไหรดี” 

   “ไดเรียนรูสถานที่ตาง ๆ ตามเน้ือเรื่อง วรรคทองที่เดน ๆ และไดฝกทักษะ

   การพูดเจรจากับแลกการดกับผูอ่ืน และไดเรยีนรูวาการเดินเรือถึงจุดหมาย

   เปนคนแรกก็ไมไดการันตีวาจะเปนผูชนะเสมอไป เพราะผูชนะตองสะสม

   เบ้ียใหไดมากที่สุด” 

          

     นักเรียนกลุมเกง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 
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   “ไดรูวาในจังหวัดน้ันมีสถานที่ใดนาสนใจบาง (ดูไดจากในการด) และได

   เรียนรูวาสุดทายเราอาจจะไมไดไปถึงที่หมายเปนคนแรก แตเราก็สามารถ

   เปนผูชนะได” 

   “ไดความรู ไดวิธีการวางกลยุทธในการใชการดโจมตีหรือปองกันและ

   เบ้ีย” 

   “ไดรูประวัติความเปนมา เน้ือเรื่อง ขอคิด และคุณคาตาง ๆ ของ 

   นิราศภูเขาทอง” 

 

    นักเรียนกลุมกลาง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

   “ไดความรู ความสนุกสนาน และไดทําความรูจักเพ่ือนตางหอง” 

   “ไมมีมิตรแทและศัตรูถาวร ตองวางแผนใชการดพิเศษตาง ๆ” 

   “ไดรับความรูเเบบไมตองเครียดมาก” 

 

    นักเรียนกลุมออน (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

5. สิ่งที่ดีของบอรดเกมวรรณคดีไทยน้ีมีหรือไม อยางไร  

 

   “มี เพราะ การเรียนการสอนไมจําเปนตองสอนแตในหนังสือ เรา 

   สามารถเรียนรูไดจากอยางอ่ืนไดเชน บอรดเกม” 

   “มีเยอะมาก ๆ เลยคะ การที่เราจะไดรับทั้งความสนุกสนานแลวก็ 

   ความรูไปดวยกันเปนเรื่องที่ดีมาก เพราะเด็กรุนใหมชอบการสอนรูปแบบ

   ใหมที่มีเกมมาใหเลน สามารถทําใหเด็กจําไดมากกวาการสอนจากหนังสือ

   แบบปกติคะ” 

   “มี เชน การเลนบอรดเกมนิราศภูเขาทองจะคลาย ๆ เกมบันไดงูและ

   เกมเศรษฐี (การใชเหรียญ) เหมือนเอา 2 เกมมารวมกัน ซึ่งมีการเพ่ิม 
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   คําถามเกี่ยวกับ นิราศภูเขาทองเขามาดวย ทาํใหไดรับความรูจากคําถาม 

   และไดความรูเรื่องสถานที่ จังหวัดที่สุนทรภูไปดวยดวย (การดแตละสี) 

   และไดจับคูบทประพันธในการดวรรคทอง ดวย” 

 

    นักเรียนกลุมเกง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

   “มี คือ ไดทบทวนความรูเก่ียวกับเสนทางการเดินเรือหรือคําถามตาง ๆ 

   จากการดที่เก่ียวกับนิราศภูเขาทอง” 

   “มี เพราะการเรียนไมจําเปนตองอยูในรูปแบบของการน่ังจด 

   เน้ือหายาว ๆ บนหนังสือ แตอยูในรูปแบบของเกมที่ไมใชอยูบนมือถือก็มี

   ความสนุกไดเหมือนกัน แคไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ” 

   “มีคะ เชน การผอนคลายความเครียดจากการเรียน ไดพูดคุยและทาํ

   กิจกรรม รวมกับเพ่ือน ๆ และไดทบทวนเน้ือหาเรื่องนิราศภูเขาทองไว

   เตรียมสอบกลางภาคดวยคะ”  

 

    นักเรียนกลุมกลาง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

   “มี ทําใหนักเรียนเขาใจมากขึ้นไดตอบคําถามไดความสนุกนาน ไม 

   เครียดกวาอานในหนังสือ อานหนังสือแลวทําใหผมรูสึกปวดหัวมาก” 

   “มี ทําใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกันมากขึ้นและมีความสนิทสนมกันมาก

   ขึ้น” 

   “มี เพราะเปนการสอนที่ทาํใหนักเรียนไมเครียดเกินไปเเละได 

   ความรูดวย” 

 

    นักเรียนกลุมออน (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 
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6. นักเรียนคิดวาสิ่งที่ตองปรับปรุง/แกไขของบอรดเกมวรรณคดีไทยน้ีมีหรือไม 

อยางไร  

 

   “มี การจะเดินแตละครั้งนานมากกวาจะถึงเสนชัย (ในชวงตอนแรก ๆ 

   นาน แตหลัง ๆ เริ่มปรับตัวไดแตก็นานนิดหนอย) อยากใหเดินเร็วกวาน้ี

   และคาํถามในแตละรอบก็ออกไมคอยบอย”  

   “มีคะ อยากไดคําถามเยอะกวาน้ีคะ และขอบคุณครูมาก ๆ นะคะที่คิด

   เกมสนุก ๆ อยางน้ีขึ้นมานะคะ” 

   “ไมมีครับ” 

          

     นักเรียนกลุมเกง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

   “มีคะ ในคูมือการเลนเกมอยากใหครูใสตัวการตูนหรือรูปภาพ 

   อะไรก็ได เพราะหนูรูสึกขี้เกียจอานตัวหนังสือ มันลายตา”  

   “อยากใหมีผูเลนเยอะ ๆ จะไดสนุก ๆ แตภาพรวมก็โอเคแลว” 

   “ไมมีครับ” 

 

    นักเรียนกลุมกลาง (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 

 

   “มี มันซับซอนไปนิดนึงทําใหไมคอยเขาใจเทาไหร อยากใหครูลด 

   การดคําถาม เพราะไมชอบตอนตอบคําถาม เพราะมันทาํใหผม 

   เสียเปรียบคนอ่ืน” 

   “อยากใหเกมมีความเขาใจงายมากขึ้นและสามารถอธิบายเกมใหคนอ่ืน

   ฟงไดโดยไมมีความงุนงงครับ” 

   “มี อยากใหครูใหเลนทุกวัน (555)” 

 

    นักเรียนกลุมออน (สัมภาษณ 18 กรกฎาคม 2564) 
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ประวตัิผูเขียน 

 

ช่ือ นายปยะพงษ  งันลาโสม 

วันเดือนปเกิด 

วุฒิการศึกษา 

 

 

ตําแหนง 

 

18 พฤศจิกายน 2528 

ปการศึกษา 2553: การศึกษาบัณฑิต 

 (เกียรตินิยมอันดับสอง) สาขาภาษาไทย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

ครู 

สังกัด สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 2 

ทุนการศึกษา  

 

 

 

 

 

ประสบการณทํางาน 

 

ป พ.ศ. 2561: ทุนอุดหนุนการทําวิทยานิพนธ 

คณะวิทยาการเรียนรูและศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร  

ประจําปการศึกษา 2561 

ป พ.ศ. 2560: กองทุนเพ่ือการศึกษาธรรมศาสตร- 

นํ้ามันพืชไทย 

2557-ปจจุบัน: คร ู

โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรยีมอุดมศึกษานอมเกลา 

สังกัด สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 2 

2555-2556: ครูผูชวย 

โรงเรียนหอวัง 

สังกัด สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 2 
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