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 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบและกระบวนการ
ออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน  
2) เพ่ือออกแบบบอร์ดเกมท่ีเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 
และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบอร์ดเกมท่ีเสริมสร้างเเรงจูงใจใน 
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาโรงเรียนชุมชนท่ี 14 (วัดดอนทอง) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนอายุระหว่าง 
5–12 ปี จํานวน 30 คน ท่ีได้จากการเลือกแบบเจาะจง โดยมีผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เป็น 
ผู้ประเมินองค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ แบบประเมินองค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกม บอร์ดเกม และ
แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ข้อมูลท่ีได้วิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัย พบว่า องค์ประกอบบอร์ดเกมมี 4 ส่วน ได้แก่ 1) กลไกเกม  
2) เนื้อหาคําศัพท์ 3) อุปกรณ์ และ 4) กฎกติกา กระบวนการออกแบบ มี 4 ข้ันตอน 
ได้แก่ 1) ส่วนนําเข้า 2) กระบวนการออกแบบเกมและกลไกเกม 3) ส่วนแสดงผล และ  
4) ข้อมูลย้อนกลับ ความเหมาะสมขององค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกม
อยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.67–5.00) บอร์ดเกมท่ีพัฒนาข้ึนช่วยเสริมแรงจูงใจภายใน
ของผู้เรียนให้เกิดความสนใจ ความท้าทาย และความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบอร์ดเกม
โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.51, SD = 0.71) แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมท่ี
ออกแบบข้ึนสามารถกระตุ้นแรงจูงใจและส่งเสริมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

คําสําคัญ : บอร์ดเกม, การออกแบบบอร์ดเกม, แรงจูงใจในการเรียนรู้, คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
พ้ืนฐาน, กลไกของเกม 
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The objectives of this research were: (1) to analyze the components 
and processes involved in designing a board game to enhance motivation in 
learning basic English vocabularies, (2) to design a board game to enhance 
motivation in learning basic English vocabularies, and (3) to study students’ 
satisfaction with the developed board game. The population of this study 
consisted of primary school students at Chumchon 14 (Wat Don Thong) 
School. The sample group included 30 students aged between 5 –12 years, 
selected by purposive sampling. Three experts evaluated the 
appropriateness of the board game’s design components and processes. The 
research instruments consisted of (1) a design evaluation form for the board 
game components and process, (2) the developed board game, and  
(3) student satisfaction questionnaire. Data were analyzed using descriptive 
statistics, including the mean and standard deviation.  

The results found that a board game has four main components:  
1) game mechanics, 2) vocabularies, 3) components, and 4) rules. The design 
process has four steps: 1) input, 2) game design process and mechanics, 3) 
output, and 4) feedback. The appropriateness of the board game design 
components and processes was rated at the highest level (M = 4.67–5.00). 
The developed board game enhanced students’ intrinsic motivation, 
fostering interest, challenge, and learner satisfaction. Additionally, students’ 
overall satisfaction with the board game was at the highest level (M = 4.51, 
SD = 0.71), indicating that the designed board game effectively stimulated 
motivation and promoted the learning of basic English vocabulary. 

Keywords: Board Game, Board Game Design, Learning Motivation, Basic 
English Vocabulary, Game Mechanism 
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บทนํา  

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลท่ีมีบทบาทสําคัญในด้านการศึกษา การทํางาน และการสื่อสารระหว่าง
ประเทศ อย่างไรก็ตาม การเรียนรู้ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในประเทศไทยยังคงประสบปัญหาหลายประการ 
โดยเฉพาะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานสําคัญของการพัฒนาทักษะการอ่าน การเขียน การฟัง และ
การพูด (Wongsothorn, et al., 2002, p. 110) ปัญหาสําคัญท่ีพบคือ ผู้เรียนมักขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
เนื่องจากวิธีการสอนท่ีเน้นการท่องจํามากกว่าการใช้ภาษาในบริบทท่ีเป็นธรรมชาติ ทําให้การเรียนรู้ขาดความ
น่าสนใจและไม่นําไปสู่การจดจําท่ีย่ังยืน (Pawapatcharaudom, 2007, p. 58) 

ในระดับสากลมีการศึกษาหลายชิ้นท่ีสนับสนุนแนวคิดว่า “การเรียนรู้ผ่านการเล่น” (Game-based 
learning) สามารถช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจและพัฒนาทักษะด้านภาษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะบอร์ดเกมท่ี
เป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้ท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาคําศัพท์ผ่านการปฏิสัมพันธ์และกิจกรรมท่ีสนุกสนาน 
(Hinebaugh, 2009, p. 63) เกมสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากข้ึน 
การเรียนรู้ผ่านการเล่นสามารถช่วยเสริมสร้างพัฒนาการทางปัญญา ทําให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดและโครงสร้างทาง
ภาษาผ่านกระบวนการคิดเชิงตรรกะ (Piaget, 1962, p. 94) 

การใช้บอร์ดเกม (Board game) หรือเกมกระดานเป็นทางเลือกหนึ่งท่ีนิยมนํามาใช้อย่างแพร่หลายใน
วงการเรียนการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษในปัจจุบัน เนื่องจากเป็นสื่อการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลินและเกิดแรงจูงใจในการเรียน (ปรียานุช บัวผันและสุนีตา โฆษิตชัยวัฒน์, 2565, 
น. 33-34) ท้ังนี้ การใช้บอร์ดเกมมักมีข้อดี คือ ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเอง เช่น การที่ผู้เรียนได้เสริมสร้างทักษะทาง
ภาษา การวิเคราะห์ การให้เหตุผล หรือการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในระหว่างการเล่น (Mohd Yusof et al., 2016, p. 
171) 

การใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้ได้รับความสนใจเพ่ิมข้ึนในช่วงไม่กี่ปีท่ีผ่านมา เนื่องจากสามารถสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน พบว่า การใช้บอร์ดเกมเรื่อง Going to 
the Movies ท่ีใช้ส่งเสริมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีค่าประสิทธิภาพ
เท่ากับ 77.13/81.33 ซ่ึงสอดคล้องกับเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีกําหนดไว้ คือ 80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียนด้วยบอร์ดเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
(ภูษิตา นกสกุลและอรัญญา ศรีจงใจ, 2567) 

นอกจากนี้ งานวิจัยบอร์ดเกม “Name It” ในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับ 
อุดมศึกษา พบว่าผลการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการใช้บอร์ดเกม Name It หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อบอร์ดเกม Name It มากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.64 (อโรชา วงศ์ธัญญลักษณ์ และคณะ, 2566) 

จะเห็นได้ว่ามีงานวิจัยเกี่ยวกับการใช้บอร์ดเกมสําเร็จรูปจํานวนมาก แต่ยังมีช่องว่างในด้านการศึกษาวิจัยท่ี
มุ่งเน้นกระบวนการและองค์ประกอบการออกแบบท่ีสร้างข้ึนมาใหม่เพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะทาง โดยเฉพาะ 
การบูรณาการกลไกเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจให้แก่นักเรียนระดับประถมศึกษาโดยเฉพาะ ดังนั้น การวิจัยคร้ังนี้ 
ผู้วิจัยได้เล็งเห็นว่าการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานจึงเป็น
แนวทางท่ีมีศักยภาพในการช่วยพัฒนาทักษะทางภาษาของผู้เรียนไทย โดยเฉพาะอย่างย่ิงในกลุ่มนักเรียนระดับ
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ประถมศึกษา บอร์ดเกมสามารถช่วยทําให้กระบวนการเรียนรู้มีความน่าสนใจมากข้ึน กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้น และเพ่ิมโอกาสในการจดจําและนําคําศัพท์ไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

 2. เพ่ือออกแบบบอร์ดเกมท่ีเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบอร์ดเกมท่ีเสริมสร้างเเรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

นิยามศัพท์  

1. บอร์ดเกม หมายถึง เกมกระดานที่ใช้อุปกรณ์ในการเล่น เช่น การ์ดและลูกเต๋า เพ่ือเสริมสร้างความสนุก
และทักษะของผู้เล่น บอร์ดเกมเพื่อการศึกษาถูกออกแบบให้ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ รวมถึงการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน โดยใช้กิจกรรมท่ีกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

2. การออกแบบบอร์ดเกม หมายถึง องค์ประกอบและกระบวนการของการออกแบบบอร์ดเกม เพ่ือให้เกม
สามารถดําเนินไปได้อย่างมีระบบ ต้องคํานึงถึงกลไกเกม กฎกติกา และเป้าหมายของเกม กระบวนการน้ีต้อง
ออกแบบให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย เช่น เด็กประถมศึกษาท่ีกําลังเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ฯลฯ 

3. แรงจูงใจในการเรียนรู้ หมายถึง การกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจและตั้งใจเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน
ผ่านกลไกของเกมท่ีสนุก ท้าทาย และมีปฏิสัมพันธ์ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  

4. คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน หมายถึง กลุ่มคําศัพท์ท่ีเป็นรากฐานสําคัญในการใช้ภาษาอังกฤษใน
ชีวิตประจําวัน คําศัพท์เหล่านี้มักใช้บ่อยและจําเป็นต่อการพัฒนาทักษะทางภาษา เช่น การอ่าน การเขียน การฟัง 
และการพูดคําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานท่ีเหมาะสมสําหรับผู้เรียน โดยมุ่งเน้นคาํศัพท์หมวดหมู่เกี่ยวกับสัตว์ 

5. กลไกของเกม หมายถึง กฎและวิธีการเล่น ซ่ึงรวมถึงลําดับข้ันตอน วิธีการให้คะแนน เงื่อนไขการชนะ
หรือแพ้ และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น กลไกท่ีดีช่วยทําให้เกมมีความสนุก ท้าทาย และส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เล่น 
เช่น การจั่วการ์ด การเรียงลูกเต๋า หรือการแข่งความไวในการเล่น  

ขอบเขตการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาของโรงเรียน
ชุมชนท่ี 14 (วัดดอนทอง) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 - 6 ท่ีมีอายุระหว่าง 
5–12 ปี ของโรงเรียนชุมชนท่ี 14 (วัดดอนทอง) จํานวน 30 คน 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย งานวิจัยนี้มีเคร่ืองมือท้ังหมด 3 ชิ้น คือ 1. แบบประเมินองค์ประกอบและ
กระบวนการออกเเบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ  
2. บอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน และ 3. แบบประเมินความพึงพอใจ 
ท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างเเรงจูงใจการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 
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ขอบเขตทางด้านเนื้อหา การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างเเรงจูงใจการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐานจะนําเสนอเนื้อหาในบอร์ดเกม คือ 1. คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานคําศัพท์หมวดสัตว์ และ 2. คําบุพบทท่ี
เกี่ยวข้องกับตําแหน่ง 

ขอบเขตทางด้านเทคนิค การออกเเบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างเเรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพื้นฐานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือ 1. Adobe Illustrator ใช้สําหรับการออกแบบกราฟิกและ
องค์ประกอบทางศิลปะในบอร์ดเกม เช่น การออกแบบการ์ดคําศัพท์และภาพประกอบ ลูกเต๋า 2. Adobe 
Photoshop ใช้สําหรับการตกแต่งและแก้ไขภาพกราฟิก เพ่ือให้บอร์ดเกมมีความสวยงามและดึงดูดความสนใจของ 
ผู้เล่น และ 3. Procreate ใช้สําหรับการวาดภาพประกอบและสร้างตัวละครในบอร์ดเกม โดยเน้นความน่ารัก และ
สีสันสดใส เหมาะสมกับผู้เล่น 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ  

1. ได้ทราบองค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกมท่ีช่วยกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซ่ึงใช้เป็น
แนวทางในการผลิตสื่อการสอนวิชาอ่ืน ๆ ได้ 

2. ได้ต้นแบบบอร์ดเกมภาษาอังกฤษพ้ืนฐานท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใช้จัดการเรียนการสอนในชั้น
เรียนได้จริง 

3. ทําให้นักเรียนมีแรงจูงใจและเจตคติท่ีดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ จดจําคําศัพท์ได้ดีข้ึนผ่านการเล่น และ
มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ 

4. เพ่ิมสื่อการสอนรูปแบบใหม่ท่ีช่วยแก้ปัญหาความเบื่อหน่ายในการเรียนแบบท่องจํา และส่งเสริม
บรรยากาศการเรียนรู้เชิงรุกในโรงเรียนประถมศึกษา 

การทบทวนวรรณกรรม  

 การวิจัยเร่ือง การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 
มุ่งเน้นการนําเสนอแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นพ้ืนฐานและกรอบแนวคิดในการดําเนินการวิจัย
ประกอบด้วยแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบ การใช้บอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ ทฤษฎีแรงจูงใจในการเรียนรู้ และ 
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ รวมถึงการสังเคราะห์แนวทางการออกแบบบอร์ดเกมและการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เรียน 

แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบ 

การออกแบบ (Design) หมายถึง การวางแผนสร้างสรรค์รูปแบบและจัดองค์ประกอบต่าง ๆ ให้สัมพันธ์กับ
ประโยชน์ใช้สอย โดยคํานึงถึงความงามและประสิทธิภาพ (อารี สุทธิพันธ์ุ, 2527; วิรุณ ต้ังเจริญ , 2526) 
องค์ประกอบของการออกแบบประกอบด้วยจุด เส้น รูปร่าง รูปทรง สี แสง เงา และพื้นผิว ซ่ึงส่งผลต่อความสวยงาม
และการรับรู้ของผู้ดู (Siebert & Ballard, 1992) ผู้ออกแบบจําเป็นต้องเข้าใจหลักการจัดองค์ประกอบ เช่น การเน้น
จุดเด่น ความสมดุล เอกภาพ จังหวะ และความเรียบง่าย เพ่ือให้ผลงานสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ (มณเฑียร  
ตันบุญยืน, 2540) อธิบายว่าองค์ประกอบเหล่านี้ช่วยสร้างความงามและคุณค่าในเชิงศิลปะ ในขณะท่ีหลักการ
ออกแบบ เช่น การเน้นจุดเด่น ความสมดุล เอกภาพ จังหวะ และความเรียบง่าย ช่วยให้ผลงานสามารถสื่อสาร
สาระสําคัญได้ชัดเจนและมีประสิทธิผล สรุปได้ว่า แนวคิดการออกแบบเป็นพ้ืนฐานสําคัญของการพัฒนาเคร่ืองมือ
การเรียนรู้ เช่น บอร์ดเกม เพราะช่วยให้ผู้พัฒนาเข้าใจการจัดองค์ประกอบและสร้างความดึงดูดใจ ท้ังในเชิงศิลปะ
และการใช้งาน ซ่ึงส่งผลต่อแรงจูงใจและประสบการณ์ของผู้เรียนโดยตรง 
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แนวคิดเก่ียวกับบอร์ดเกม 

บอร์ดเกม (Board game) หมายถึงเกมท่ีใช้กระดานและอุปกรณ์ เช่น การ์ด ลูกเต๋า หรือชิ้นหมาก เพ่ือ
สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น (Costikyan, 1994) ในอดีตบอร์ดเกมถูกใช้เพ่ือความบันเทิง แต่ในปัจจุบันได้ถูก
พัฒนาให้เป็นเคร่ืองมือทางการศึกษา ท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะทางสังคมของผู้เล่น ขณะท่ี จิรกรณ์ 
ศิริประเสริฐ (2541) พบว่า บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมท่ีสร้างความสุขให้แก่ผู้เรียน พร้อมท้ังกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมที่สร้างการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยเน้นการแก้ปัญหาและการส่ือสารร่วมกัน  
บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาได้รับความนิยมเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากเป็นสื่อท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
ผ่านกิจกรรมที่สนุกสนานและมีเป้าหมายการเรียนรู้ท่ีชัดเจน นอกจากนี้ ฐิติพล ขําประถม (2558) อธิบายว่าเกม
ลักษณะนี้สามารถประยุกต์ใช้ได้หลายรูปแบบ ต้ังแต่เกมเชิงกลยุทธ์ไปจนถึงเกมจําลองสถานการณ์ เพ่ือฝึกทักษะด้าน
ความคิดและภาษา สรุปได้ว่าบอร์ดเกมไม่เพียงเป็นกิจกรรมเพ่ือความสนุก แต่ยังเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยพัฒนาทักษะ
การคิด การสื่อสาร และแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นแนวทางสําคัญในการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

ทฤษฎีแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

แรงจูงใจในการเรียนรู้ หมายถึง พลังภายในท่ีกระตุ้นให้บุคคลเกิดความพยายามในการเรียนรู้ โดยมี
เป้าหมายเพ่ือพัฒนาความรู้หรือทักษะ (Ryan, 1985) แรงจูงใจแบ่งออกเป็นสองประเภท คือ แรงจูงใจภายในและ
แรงจูงใจภายนอก แรงจูงใจภายในเกิดจากความสนใจส่วนบุคคลและความพึงพอใจในกิจกรรมท่ีทํา ขณะท่ีแรงจูงใจ
ภายนอกเกิดจากสิ่งเร้าภายนอก เช่น รางวัล คะแนน หรือคําชม ขณะท่ี Ryan & Deci (2000) เสนอทฤษฎี 
การกําหนดตนเอง ซ่ึงชี้ว่าแรงจูงใจภายในจะเกิดข้ึนได้เม่ือผู้เรียนรู้สึกถึงความสามารถ ความเป็นอิสระ และ
ความสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้อ่ืน นอกจากนี้ Deterding et al. (2011) ระบุว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) คือ 
การนํากลไกของเกม เช่น คะแนน ระบบเลเวล และรางวัล มาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถกระตุ้นแรงจูงใจ
ภายในและเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สรุปได้ว่าทฤษฎีแรงจูงใจมีบทบาทสําคัญต่อ 
การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ เพราะช่วยให้ผู้วิจัยสามารถสร้างกิจกรรมท่ีส่งเสริมท้ังแรงจูงใจภายในและ
ภายนอก นําไปสู่การเรียนรู้ท่ีย่ังยืนและมีความหมายมากข้ึน 

ทฤษฎีการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

คําศัพท์เป็นพ้ืนฐานสําคัญของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ เนื่องจากเป็นหน่วยย่อยท่ีใช้ในการสื่อสารท้ังการฟัง 
พูด อ่าน และเขียน Wilkins (1972) กล่าวว่า “หากไม่มีคาํศัพท์ ผู้เรียนไม่สามารถสื่อความหมายได้” Nation (1990) 
อธิบายว่าการเรียนรู้คําศัพท์ท่ีดีควรมีการใช้ซํ้าและอยู่ในบริบทจริง รวมถึงการเรียนรู้เชิงลึก เช่น การเข้าใจรากศัพท์ 
ความหมาย และการนําไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในประเทศไทย ขณะท่ี ปรียานุช บัวผันและสุนีตา โฆษิตชัยวัฒน์ 
(2565) พบว่า การใช้บอร์ดเกมช่วยให้ผู้เรียนมีความสนุก และเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่าง
มีนัยสําคัญ นอกจากนี้ ภูษิตา นกสกุลและอรัญญา ศรีจงใจ (2567) ศึกษาการใช้บอร์ดเกม “Going to the 
Movies” สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่าเกมมีประสิทธิภาพการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 80/80 และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเล่นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงให้เห็นว่าการใช้เกม
สามารถช่วยให้ผู้เรียนจดจําคําศัพท์ได้ดีกว่าวิธีการสอนแบบเดิม สรุปได้ว่าการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษผ่าน 
บอร์ดเกมเป็นแนวทางท่ีช่วยเสริมแรงจูงใจ และสร้างประสบการณ์เรียนรู้ท่ีเป็นธรรมชาติ ผู้เรียนสามารถจดจําและ
นําคําศัพท์ไปใช้ได้จริง  
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งานวิจัยของ Mohd Yusof et al. (2016) พบว่า การใช้บอร์ดเกมช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และ
แรงจูงใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ขณะที่ อโรชา วงศ์ธัญญลักษณ์ และคณะ (2566) ศึกษาการใช้บอร์ดเกม 
“Name It” พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจสูงข้ึนหลังเรียน นอกจากนี้ Hinebaugh (2009) ชี้ว่า  
บอร์ดเกมเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้ท่ีสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานและมีส่วนร่วมจากการศึกษางานวิจัย
ท่ีเกี่ยวข้องท้ังในและต่างประเทศ พบว่า การใช้บอร์ดเกมเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้สามารถเพิ่มแรงจูงใจ ส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีสนุกและย่ังยืน แนวคิดเหล่านี้จึงมีความสัมพันธ์กับ 
การวิจัยในคร้ังนี้ท่ีมุ่งออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

กรอบแนวคิด  

 
ภาพที่ 1 ภาพแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย วิภูษิต เพียรการค้า, วิภาวดี จัดงูเหลือม, และณัฐธิดา ต้ือปั้น 
 

กรอบแนวคิดการวิจัยนี้มุ่งเน้นการบูรณาการองค์ความรู้ คือ 1) หลักการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
(Principles of board game design) 2) ทฤษฎีแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Motivation theory) 3) ทักษะการเรียนรู้
คําศัพท์ (Vocabulary acquisition skill) เพ่ือสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพ โดยเร่ิมต้นจากการนํา
หลักการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ครอบคลุมท้ังระบบเกมและการประเมินผล มาผสานเข้ากับส่วนของ
แรงจูงใจภายในท่ีเน้นความสนุก ความท้าทาย และแรงจูงใจภายนอกผ่านระบบรางวัล เพ่ือเป็นกลไกสําคัญใน 
การขับเคล่ือนผู้เรียนควบคู่ไปกับการกําหนดเน้ือหา ทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ท่ีเน้นท้ังการจดจํา การใช้บริบท และ
การประยุกต์ใช้จริงโดยกระบวนการสังเคราะห์องค์ความรู้เหล่านี้จะนําไปสู่การ ออกแบบและสร้างบอร์ดเกมเพ่ือ
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ส่งเสริมแรงจูงใจ ซ่ึงทําหน้าท่ีเป็นตัวแปรดําเนินการหลัก เพ่ือเป้าหมายสุดท้ายคือการได้นวัตกรรมที่สามารถกระตุ้น
ความกระตือรือร้นและยกระดับความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ
และย่ังยืนย่ิงข้ึน (ภาพท่ี 1) 

ระเบียบวิธีวิจัย  

การวิจัยเร่ืองการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน  
เป็นงานวิจัยรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยแบ่งออกเป็น 3 ระยะตาม
วัตถุประสงค์การวิจัย ได้แก่ ระยะท่ี 1 การวิเคราะห์องค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกม ระยะท่ี 2  
การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม และระยะท่ี 3 การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบอร์ดเกม 

ประชากร กลุ่มตัวอย่าง และขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาของโรงเรียนชุมชนท่ี 14 (วัดดอนทอง) 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 - 6 ท่ีมีอายุระหว่าง 5–12 ปี 
ของโรงเรียนชุมชนท่ี 14 (วัดดอนทอง) จํานวน 30 คน 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แบบประเมินองค์ประกอบและกระบวนการออกเเบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ 

2. บอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

3. แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างเเรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐาน ด้านเนื้อหาและการเรียนรู้ ความสนุกและแรงจูงใจ การออกแบบและองค์ประกอบของเกม และการใช้งาน
และกฎกติกา 

ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 

ระยะที่ 1 การวิเคราะห์องค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจใน 
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

1.1 ศึกษาองค์ประกอบและกระบวนการออกเเบบเกี่ยวกับบอร์ดเกม หลักการ แนวคิด และ
ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

1.2 นําข้อมูลท่ีได้จากการศึกษามาวิเคราะห์องค์ประกอบและกระบวนการเพื่อใช้ในการออกเเบบ 
บอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน คือ กระบวนการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือ
เสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน ดําเนินการผ่าน 4 ข้ันตอนหลัก เร่ิมต้นจากข้ันนํา 
เข้าข้อมูล (Input) ซ่ึงเป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบของผู้เล่น เนื้อหาเกม และปัจจัยเชิงอิทธิพลท่ีมีผลต่อความรู้สึกของ
ผู้ เ รี ยน  จากนั้ นเ ข้ าสู่ ขั้ น ดํ าเนินการ  (Process) ซ่ึ ง เป็นหัวใจสําคัญในการกําหนดเป้ าหมายการเรี ยน รู้   
การออกแบบกลไกและระบบการเรียนรู้บนกระดาน โดยมีการประยุกต์ใช้แนวคิด Gamification และตัวละครมาสก็อต 
(Mascot) เพ่ือดึงดูดใจ พร้อมท้ังผ่านการทดสอบและปรับปรุง จนเกิดเป็นข้ันผลผลิต (Output) คือ ตัวนวัตกรรมบอร์ด
เกมท่ีสมบูรณ์พร้อมคู่มือการเล่นท่ีชัดเจน และปิดท้ายด้วยข้ันข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ท่ีนําผลประเมินและ
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ข้อเสนอแนะจากผู้เล่นมาใช้ตรวจสอบประสิทธิภาพ เพ่ือให้ม่ันใจว่าบอร์ดเกมท่ีสร้างข้ึนสามารถกระตุ้นแรงจูงใจและ
พัฒนาทักษะคําศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนได้จริงตามวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ (ภาพท่ี 2) 

1.3 สร้างแบบประเมินองค์ประกอบและกระบวนการออกเเบบบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน และให้ผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบ
บอร์ดเกมท่ีออกแบบมาเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

 
ภาพที่ 2 ภาพแสดงองค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย วิภูษิต เพียรการค้า, วิภาวดี จัดงูเหลือม, และณัฐธิดา ต้ือปั้น 
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ระยะท่ี 2 การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐาน 

2.1 วิเคราะห์และสรุปข้อมูลท่ีได้มาจากการทําแบบประเมินองค์ประกอบและกระบวนการออก
เเบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ 

2.2 กําหนดแนวทางและกลุ่มเป้าหมายช่วยให้สามารถออกแบบบอร์ดเกมท่ีตอบสนอง 
ความต้องการและแรงจูงใจของผู้เล่นได้อย่างเหมาะสม 

2.3 กําหนดประเภทของบอร์ดเกมท่ีจะนํามาออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจใน 
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

2.4 กําหนดองค์ประกอบของเกมให้ชัดเจน เช่น กติกา การ์ดคําศัพท์ ตัวละคร หรือไอเทม (Item) 
เสริมต่าง ๆ และกลไกของเกมอาจเป็นแบบแข่งขัน (Competitive) หรือแบบร่วมมือกัน (Cooperative) 

2.5 ออกแบบโครงสร้างเกมและเนื้อหาคําศัพท์ คําศัพท์ท่ีใช้ในเกมควรจัดเป็นหมวดหมู่และมี
ระดับความยากท่ีเหมาะสมกับผู้เล่น การออกแบบภาพประกอบและสัญลักษณ์ในเกมควรทําให้น่าสนใจและช่วยให้
ผู้เรียนจดจําคําศัพท์ได้ง่ายข้ึน 

2.6 ใช้โปรแกรมออกแบบและสร้างต้นแบบบอร์ดเกม การออกแบบภาพประกอบและ
องค์ประกอบของบอร์ดเกมโดยใช้โปรแกรมกราฟิก Adobe Photoshop, Adobe Illustrator และ Procreate เพ่ือ
สร้างต้นแบบของบอร์ดเกม 

2.7 นําการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน
ท้ังหมดไปปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษา 

2.8 พัฒนาและปรับปรุงก่อนนําไปใช้งานกับกลุ่มตัวอย่าง 

ระยะท่ี 3 การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

3.1 นําบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 30 คน  

3.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานสําหรับกลุ่มตัวอย่าง 

3.3 ศึกษาตัวอย่างแบบประเมิน ศึกษาแบบประเมินและวิธีการสร้างแบบประเมิน เพ่ือหาแบบใน
การประเมินท่ีเหมาะสมกับการวิจัย 

3.4 กําหนดประเด็นท่ีใช้ในการประเมิน ผู้วิจัยได้กําหนดหัวข้อในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ
ท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพื้นฐาน โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1 
ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบประเมิน เช่น เพศ อายุ ระดับการศึกษา ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับ
ความพึงพอใจที่มีต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน ในด้านเนื้อหาและ
การเรียนรู้ ความสนุกและแรงจูงใจ การออกแบบและองค์ประกอบของเกม การใช้งานและกฎกติกา และส่วนท่ี 3 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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หลังจากทําการร่างแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานเสร็จเรียบร้อย ทําการตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบประเด็นและหัวข้อต่าง ๆ ท่ี
ใช้ในการประเมินคุณภาพของสื่อ และทําการแก้รูปแบบประเด็นและหัวข้อต่าง ๆ ท่ียังบกพร่องเพ่ือให้ได้แบบ
ประเมินท่ีมีคุณภาพตามจุดมุ่งหมายที่ต้ังไว้ 

วิธีการรวบรวมข้อมูล 

1. แบบประเมินองค์ประกอบและกระบวนการการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ มีวิธีการรวบรวมข้อมูล ดังต่อไปน้ี 

1.1 อธิบายงานวิจัยเร่ืองการศึกษาองค์ประกอบและกระบวนการเพื่อใช้ในการออกแบบ 
บอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

1.2 ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกม 
และผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ทําแบบประเมินองค์ประกอบและกระบวนการการออกแบบ
บอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

1.3 วิเคราะห์และเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินองค์ประกอบและกระบวนการออกแบบ
บอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

1.4 นําข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญท่ีได้ทําแบบประเมินองค์ประกอบและกระบวนการออกแบบ
บอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานมาวิเคราะห์และนําไปปรับปรุงแก้ไข
องค์ประกอบและกระบวนการเพ่ือใช้ในการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

2. แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่างมีวิธีการรวบรวมข้อมูล ดังต่อไปน้ี       

2.1 ทําการจัดเตรียมบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน
ให้กลุ่มตัวอย่างประเมิน 

2.2 อธิบายเก่ียวกับงานวิจัยเร่ืองการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานและเกณฑ์การประเมินความพึงพอใจ 

2.3 กลุ่มตัวอย่างทําการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจใน 
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

2.4 เก็บรวบรวมข้อมูลจากการประเมินความพึงพอใจเพ่ือนําไปรวบรวมวิเคราะห์ผลในข้ันตอน
ต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์องค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน โดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 คน เป็นผู้ประเมินตอบแบบประเมินเพ่ือใช้ในการออกแบบบอร์ดเกม
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เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน จากนั้นใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean: M) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบ
ประเมินของผู้เชี่ยวชาญ โดยประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือ
เสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน ท้ังนี้ ผลการประเมินถูกจัดระดับตามเกณฑ์ ดังนี้ 
4.51–5.00 = เหมาะสมมากท่ีสุด 3.51–4.50 = เหมาะสมมาก 2.51–3.50 = เหมาะสมปานกลาง 1.51–2.50 = 
เหมาะสมน้อย และ 1.00–1.50 = เหมาะสมน้อยท่ีสุด 

2. วิเคราะห์หาความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐาน ของกลุ่มตัวอย่าง ใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (Mean: M) และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยแปลผลตามเกณฑ์ของ บุญชม ศรีสะอาด (2554, น. 121) ดังนี้ 4.51–5.00 = เห็นด้วยมาก
ท่ีสุด 3.51–4.50 = เห็นด้วยมาก, 2.51–3.50 = เห็นด้วยปานกลาง 1.51–2.50 = เห็นด้วยน้อย และ 1.00–1.50 = 
เห็นด้วยน้อยท่ีสุด 

สถิติท่ีนํามาใช้วิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติท่ีนํามาใช้วิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยเร่ืองบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean: M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) เพ่ือมา
วิเคราะห์ความพึงพอใจและนําผลท่ีได้จากการคํานวณทางคณิตศาสตร์ท้ัง 2 สูตร ไปสรุปผลในรูปแบบของตาราง 
เพ่ือทําให้ง่ายต่อการแปลผล 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล  

ผลการวิจัย 

1. องค์ประกอบและกระบวนการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐาน  

ผลการวิจัย พบว่า องค์ประกอบบอร์ดเกมมี 4 ส่วน ได้แก่ 1) กลไกเกม 2) เนื้อหาคําศัพท์ 3) อุปกรณ์ และ 
4) กฎกติกา ในขณะท่ี กระบวนการออกแบบ มี 4 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ส่วนนําเข้า 2) กระบวนการออกแบบเกมและ
กลไกเกม 3) ส่วนแสดงผล และ 4) ข้อมูลย้อนกลับ โดยผลการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพื้นฐานจากการวิจัยคร้ังนี้ พบว่า บอร์ดเกมท่ีพัฒนาข้ึนมีจุดเด่นในการบูรณาการกลไก
เกมเข้ากับจิตวิทยาการเรียนรู้ โดยเน้นการใช้สื่อประสม (Multimedia) บนอุปกรณ์เกมท่ีกระตุ้นการสัมผัสและ 
การมองเห็น ผสานกับกติกาท่ีส่งเสริมการตัดสินใจอย่างเป็นอิสระ (Autonomy) ทําให้ผู้เรียนไม่รู้สึกว่ากําลังถูก
บังคับให้ท่องจํา แต่เป็นการค้นหาคําศัพท์เพ่ือบรรลุเป้าหมายในเกม ซ่ึงถือเป็นปัจจัยสําคัญในการสร้างแรงจูงใจ
ภายในท่ีย่ังยืน (ภาพท่ี 3-4) 
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ภาพที่ 3 ภาพแสดงการ์ดบอร์ดเกม จํานวน 30 ใบ 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย วิภูษิต เพียรการค้า, วิภาวดี จัดงูเหลือม, และณัฐธิดา ต้ือปั้น 

 

 
ภาพที่ 4 ภาพแสดงตัวอย่างผลงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ของบอร์ดเกม 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย วิภูษิต เพียรการค้า, วิภาวดี จัดงูเหลือม, และณัฐธิดา ต้ือปั้น 
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2. ผลการประเมินองค์ประกอบและกระบวนการออกเเบบบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้วิจัยได้ประเมินองค์ประกอบและกระบวนการออกเเบบบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษ ด้านการออกแบบ ด้านบอร์ดเกม ท้ังหมดจํานวน 3 ท่าน 

2.1 ผลการประเมินองค์ประกอบการออกเเบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการประเมินองค์ประกอบการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ ซ่ึงมีค่าเฉลี่ยในระดับมากท่ีสุดแต่ละด้าน ดังนี้ 

1) ด้านองค์ประกอบของระบบการเรียนรู้ในเกม ได้แก่ ด้านโครงสร้างของเกมช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจง่าย  
มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ ลําดับข้ันตอนของเกมท่ีชัดเจนเข้าใจง่ายและการอธิบายกติกาท่ีไม่ซับซ้อน  
ซ่ึงมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (M = 4.67, SD = 0.58) ด้านองค์ประกอบของกระดานเกมและอุปกรณ์เสริมช่วยส่งเสริม 
การเรียนรู้ มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ กระดานเกมมีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาคําศัพท์ (M = 4.67,  
SD = 0.58)  

2) ด้านองค์ประกอบของผู้เล่น ได้แก่ ด้านเนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับคําศัพท์ภาษาอังกฤษมีความเหมาะสม  
มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ ระดับความยากง่ายของคําศัพท์เหมาะสมกับผู้เล่น (M = 5.00, SD = 0.00)  
ด้านบุคลิกภาพของผู้เล่นมีผลต่อการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ ผู้เล่นสามารถมี
ส่วนร่วมในเกมได้อย่างสนุกสนาน (M = 5.00, SD = 0.00) ด้านบอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นมีความม่ันใจในการใช้
ภาษาอังกฤษ (M = 4.67, SD = 0.58) และด้านบอร์ดเกมช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น มีความเหมาะสม
ในระดับมากท่ีสุด คือ มีการตอบโต้ระหว่างผู้เล่น (M = 5.00, SD = 0.00)  

3) ด้านองค์ประกอบอิทธิพลของบอร์ดเกมท่ีมีผลต่อผู้เล่น ได้แก่ ด้านบุคลิกภาพของผู้เล่นมีอิทธิพลต่อ 
การเล่นบอร์ดเกม มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ ความแตกต่างด้านบุคลกิกระทบต่อความสนุก (M = 4.67,  
SD = 0.58) ตามลําดับ ด้านเนื้อหาเกมส่งผลต่อความสนใจของผู้เล่น มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ เนื้อหา
เกมสามารถช่วยให้ผู้เล่นจดจําคําศัพท์ได้ดี (M = 4.67, SD = 0.58) ด้านบอร์ดเกมช่วยสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่าง 
ผู้เล่น มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ มีกิจกรรมในเกมท่ีส่งเสริมความร่วมมือหรือทํางานเป็นทีม บอร์ดเกมมี
ภารกิจหรือบทบาทท่ีต้องทําร่วมกันเพ่ือบรรลุเป้าหมาย และมีระบบคะแนนหรือรางวัลท่ีข้ึนอยู่กับการช่วยเหลือกัน 
ค่าเฉลี่ยเท่ากัน (M = 4.67, SD = 0.58) ด้านการสื่อสารระหว่างผู้ เล่นช่วยเพ่ิมความสนุกสนานในการเล่น  
มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ เกมกระตุ้นให้ผู้เล่นโต้ตอบกันระหว่างเล่นและรูปแบบเกมเปิดโอกาสให้
แลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือแสดงความคิดเห็น ค่าเฉลี่ยเท่ากัน (M = 5.00, SD = 0.00) ด้านสื่อการสอนท่ีใช้ในเกม
มีความเหมาะสม มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ สื่อมีความสอดคล้องกับเน้ือหาและคําศัพท์ในเกม  
(M = 4.67, SD = 0.58) ด้านความสวยงามของบอร์ดเกมมีผลต่อแรงจูงใจของผู้เล่น มีความเหมาะสมในระดับมาก
ท่ีสุด คือ การออกแบบภาพ สี มีความน่าสนใจ (M = 5.00, SD = 0.00) และรูปแบบเกมทันสมัยและเหมาะกับ
กลุ่มเป้าหมาย (M = 4.67, SD = 0.58) 

4) ด้านองค์ประกอบของบอร์ดเกม ได้แก่ ด้านเนื้อหาเกมมีความน่าสนใจและช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้  
มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ มีการจัดกลุ่มคําศัพท์ตามหมวดหมู่หรือหัวข้อท่ีชัดเจน (M = 4.67,  
SD = 0.58) ด้านกลไกของเกมส่งเสริมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ  
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มีกลไกส่งเสริมการทบทวน เช่น การ์ดทบทวน คําถามย้อนกลับ (M = 5.00, SD = 0.00) ระบบการเล่นเกมช่วย
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้โดยไม่รู้ตัวและมีกลไกการให้รางวัล (แต้ม/สิทธ์ิพิเศษ) เม่ือใช้คําศัพท์ถูกต้อง มีค่าเฉลี่ย
เท่ากัน (M = 4.67, SD = 0.58) ด้านองค์ประกอบของบอร์ดเกม เช่น ลูกเต๋า การ์ด มีความเหมาะสม มีความ
เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ วัสดุท่ีใช้ทนทาน เหมาะกับการใช้งานจริงในห้องเรียนหรือกลุ่มผู้เล่น (M = 5.00,  
SD = 0.00) การ์ด คําสั่ง ลูกเต๋า หรือกระดาน มีขนาด สี และตัวอักษรเหมาะสม (M = 4.67, SD = 0.58) 

5) ด้านองค์ประกอบตัวละครในบอร์ดเกม ได้แก่ ด้านตัวละครในเกมมีบทบาทช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้  
มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ ตัวละครช่วยสร้างความมีส่วนร่วมในเกม (M = 4.67, SD = 0.58) ด้านการใช้
แนวคิด Gamification ทําให้เกมสนุกและน่าเรียนรู้มากข้ึน คุณภาพในระดับมากท่ีสุด คือ มีระบบคะแนน รางวัล 
หรือการจัดอันดับการแข่งขันระหว่างตัวละคร/ผู้เล่นเพ่ิมแรงจูงใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (M = 5.00, SD = 0.00)   

โดยสรุป องค์ประกอบโดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.63, SD = 0.59) แสดงให้เห็น
ว่าองค์ประกอบท่ีกําหนดไว้มีความสําคัญและจําเป็นต่อการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ ดังตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 ตารางแสดงผลการประเมินองค์ประกอบการออกเเบบบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

M SD ความเหมาะสม 
1. องค์ประกอบระบบการเรียนรู้ในเกม 
1.1 โครงสร้างของเกมช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจง่าย 

1.1.1 ลําดับข้ันตอนในเกมชัดเจน เข้าใจง่าย 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.1.2 การอธิบายกติกาเกมไม่ซับซ้อน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.2 องค์ประกอบของกระดานเกมและอุปกรณ์เสริมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ 
1.2.1 กระดานเกมมีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาคําศัพท์ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.2.2 การ์ด/ตัวหมาก/อุปกรณ์มีความชัดเจนและเหมาะสม 4.33 1.15 มาก 

2. องค์ประกอบของผู้เล่น 
2.1 เนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับคําศัพท์ภาษาอังกฤษมีความเหมาะสม 

2.1.1 คําศัพท์มีความหลากหลายและครอบคลุม 4.33 0.58 มาก 
2.1.2 ระดับความยากง่ายของคําศัพท์เหมาะสมกับผู้เล่น 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2 บุคลิกภาพของผู้เล่นมีผลต่อการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม 
2.2.1 ผู้เล่นสามารถมีส่วนร่วมในเกมได้อย่างสนุกสนาน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.2.2 บอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นมีความม่ันใจในการใช้ภาษาอังกฤษ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.3 บอร์ดเกมช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารของผู้เล่น 
2.3.1 มีสถานการณ์ท่ีกระตุ้นให้ผู้เล่นพูดภาษาอังกฤษ 4.33 0.58 มาก 
2.3.2 รูปแบบการสื่อสารในเกมช่วยพัฒนาการฟังและพูด 4.33 1.15 มาก 

2.4 บอร์ดเกมช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น 
2.4.1 กฎของเกมช่วยให้ผู้เล่นต้องทํางานเป็นทีม 4.33 1.15 มาก 
2.4.2 มีการโต้ตอบระหว่างผู้เล่น 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

M SD ความเหมาะสม 
3. องค์ประกอบอิทธิพลของบอร์ดเกมท่ีมีผลต่อผู้เล่น 
3.1 บุคลิกภาพของผู้เล่นมีอิทธิพลต่อการเล่นบอร์ดเกม 

3.1.1 ผู้เล่นมีทัศนคติเชิงบวกต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกม 4.33 0.58 มาก 
3.1.2 ความแตกต่างด้านบุคลิกกระทบต่อความสนุก 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.2 เนื้อหาเกมส่งผลต่อความสนใจของผู้เล่น 
3.2.1 การออกแบบเนื้อหาเกมมีความน่าสนใจ 4.33 1.15 มาก 
3.2.2 เนื้อหาเกมสามารถช่วยให้ผู้เล่นจดจําคําศัพท์ได้ดี 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.3 บอร์ดเกมช่วยสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างผู้เล่น 
3.3.1 มีกิจกรรมในเกมท่ีส่งเสริมความร่วมมือหรือทํางานเป็นทีม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
3.3.2 บอร์ดเกมมีภารกิจหรือบทบาทท่ีต้องทําร่วมกันเพ่ือบรรลุเป้าหมาย 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
3.3.3 มีระบบคะแนนหรือรางวัลท่ีข้ึนอยู่กับการช่วยเหลือกัน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.4 การสื่อสารระหว่างผู้เล่นช่วยเพิ่มความสนุกสนานในการเล่น 
3.4.1 เกมกระตุ้นให้ผู้เล่นโต้ตอบกันระหว่างเล่น 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.4.2 กติกาหรือสถานการณ์ในเกมจําเป็นต้องใช้การพูดคุย/สื่อสาร 4.33 1.15 มาก 
3.4.3 รูปแบบเกมเปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือแสดง

ความคิดเห็น 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.5 สื่อการสอนท่ีใช้ในเกมมีความเหมาะสม 
3.5.1 สื่อมีคุณภาพ ชัดเจน และเข้าใจง่าย 4.33 1.15 มาก 
3.5.2 สื่อมีความสอดคล้องกับเนื้อหาและคําศัพท์ในเกม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.6 ความสวยงามของบอร์ดเกมมีผลต่อแรงจูงใจของผู้เล่น 
3.6.1 การออกแบบภาพ สี มีความน่าสนใจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.6.2 องค์ประกอบ ภาพกราฟิกหรือดีไซน์เกมดึงดูดความสนใจ 4.33 1.15 มาก 
3.6.3 รูปแบบเกมทันสมัยและเหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4. องค์ประกอบของบอร์ดเกม 
4.1 เนื้อหาเกมมีความน่าสนใจและช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ 

4.1.1 มีการจัดกลุ่มคําศัพท์ตามหมวดหมู่หรือหัวข้อท่ีชัดเจน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4.1.2 คําศัพท์หรือสถานการณ์ในเกมเกี่ยวข้องกับบริบทชีวิตประจําวัน 4.33 1.15 มาก 

4.2 กลไกของเกมส่งเสริมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
4.2.1 ระบบการเล่นเกมช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้โดยไม่รู้ตัว 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4.2.2 มีกลไกการให้รางวัล (แต้ม/สิทธ์ิพิเศษ) เม่ือใช้คําศัพท์ถูกต้อง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
4.2.3 มีกลไกส่งเสริมการทบทวน เช่น การ์ดทบทวน คําถามย้อนกลับ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.3 องค์ประกอบของบอร์ดเกม เช่น ลูกเต๋า การ์ด มีความเหมาะสม 
4.3.1 อุปกรณ์เกมมีรูปแบบท่ีดึงดูดและใช้งานง่าย 4.33 1.15 มาก 
4.3.2 การ์ด คําสั่ง ลูกเต๋า หรือกระดาน มีขนาด สี และตัวอักษร

เหมาะสม 
4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

M SD ความเหมาะสม 
4.3.3 วัสดุท่ีใช้ทนทานเหมาะกับการใช้งานจริงในห้องเรียนหรือ

กลุ่มผู้เล่น 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

5. องค์ประกอบตัวละครในบอร์ดเกม 
5.1 ตัวละครในเกมมีบทบาทช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ 

5.1.1 ตัวละครมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 4.33 1.15 มาก 
5.1.2 ตัวละครช่วยสร้างความมีส่วนร่วมในเกม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

5.2 การใช้แนวคิด Gamification ทําให้เกมสนุกและน่าเรียนรู้มากข้ึน 
5.2.1 มีระบบคะแนน รางวัล หรือการจัดอันดับ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
5.2.2 การแข่งขันระหว่างตัวละคร/ผู้เล่นเพ่ิมแรงจูงใจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
5.2.3 ตัวละครสามารถเปรียบเทียบความสามารถกันได้อย่าง

สร้างสรรค์ 
4.33 1.15 มาก 

รวม 4.63 0.59 มากท่ีสุด 

2.2 ผลการประเมินกระบวนการออกเเบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการประเมินกระบวนการออกเเบบบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญซ่ึงมีค่าเฉลี่ยในระดับมากท่ีสุดแต่ละด้าน ดังนี้ 

1) ด้านข้อมูลนําเข้า (Input) มีเพียงด้านองค์ประกอบของผู้เล่น มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ 
วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและวิเคราะห์ลักษณะการเรียนรู้ (M = 4.67, SD = 0.58) 

2) ด้านกระบวนการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 
(Process) ได้แก่ ด้านกําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ ระบุระดับความยาก/ลําดับ
ความรู้ตามเป้าหมาย (M = 5.00, SD = 0.00) และกําหนดทักษะหรือเนื้อหาคําศัพท์ท่ีต้องการให้ผู้เล่นเรียนรู้  
(M = 4.67, SD = 0.58) ด้านออกแบบกลไก มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ สร้างระบบแต้ม รางวัล เงื่อนไข
ชนะ-แพ้ และกลไกการ์ด คําถาม ลูกเต๋า หรือองค์ประกอบท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (M = 5.00,  
SD = 0.00) รองลงมา คือ ประเภทเกม (M = 4.67, SD = 0.58) ด้านองค์ประกอบระบบการเรียนรู้ในเกม มีความ
เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ ผสมเนื้อหาเข้ากับสถานการณ์เกมอย่างเป็นธรรมชาติ (M = 5.00, SD = 0.00) และ
กําหนดลําดับของบทเรียนหรือคําศัพท์ผ่านการเล่น (M = 4.67, SD = 0.58) ด้านองค์ประกอบตัวละครในบอร์ดเกม 
มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ ใช้แนวคิด Gamification เช่น การอัปเลเวล ปลดล็อกตัวละคร (M = 5.00, 
SD = 0.00) ด้านทดสอบและปรับปรุง มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ ปรับเนื้อหาและกลไกตามข้อเสนอแนะ 
(M = 4.67, SD = 0.58)  

3) ด้านผลท่ีได้คือบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพื้นฐาน (Output) 
ได้แก่ ด้านบอร์ดเกมท่ีออกแบบมาเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ มีความเหมาะสมใน
ระดับมากท่ีสุด คือ เกมสามารถดึงดูดให้ผู้เรียนอยากเล่นซํ้า (M = 5.00, SD = 0.00) รองลงมา คือ ทําให้ผู้เรียน
เรียนรู้ได้จริงและมีความสมดุลระหว่างความสนุกและการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (M = 4.67, SD = 0.58) ด้านคู่มือ
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การเล่นท่ีอธิบายกฎกติกาอย่างชัดเจน มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ มีตัวอย่างภาพหรือสถานการณ์ในคู่มือ
เพ่ือช่วยให้เข้าใจ (M = 5.00, SD = 0.00) รองลงมา คือ คู่มือกระชับ เข้าใจง่าย เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย  
(M = 4.67, SD = 0.58) 

4) ด้านผลประเมินและข้อเสนอแนะจากผู้เล่น (Feedback) มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ  
การสังเกตพฤติกรรม เช่น การโต้ตอบ ความร่วมมือ ความสนใจ และปรับเนื้อหา กติกา หรือองค์ประกอบเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพ มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยเท่ากัน (M = 5.00, SD = 0.00) ด้านการนําข้อเสนอแนะ
ไปปรับปรุงเกม มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด คือ ปรับเนื้อหา กติกา หรือองค์ประกอบเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ 
(M = 5.00, SD = 0.00) และวิเคราะห์ข้อเสนอแนะโดยจัดหมวดหมู่ (M = 4.67, SD = 0.58)  

โดยสรุป กระบวนการออกเเบบบอร์ดเกมโดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.67,  
SD = 0.51) แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการออกแบบท่ีสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกม ดังตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2 ตารางแสดงผลการประเมินกระบวนการออกเเบบบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

M SD ความเหมาะสม 
1. ข้อมูลนําเข้า (Input) 
1.1 องค์ประกอบของผู้เล่น 

1.1.1 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.1.2 วิเคราะห์ลักษณะการเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.2 องค์ประกอบอิทธิพลของบอร์ดเกมท่ีมีผลต่อผู้เล่น 
1.2.1 วิเคราะห์อารมณ์ ความสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนระหว่างเล่น 4.33 1.15 มาก 
1.2.2 วิเคราะห์ผลต่อแรงจูงใจภายใน/ภายนอก 4.33 0.58 มาก 

1.3 องค์ประกอบของบอร์ดเกม 
1.3.1 ศึกษาตัวอย่างบอร์ดเกม 4.00 1.00 มาก 
1.3.2 วิเคราะห์ข้อดีข้อเสียของแต่ละองค์ประกอบ 4.33 0.58 มาก 
1.3.3 กําหนดแนวคิดพ้ืนฐานและธีมของเกม 4.67 0.58 มาก 

2. กระบวนการการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 
(Process) 
2.1 กําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 

2.1.1 กําหนดทักษะหรือเนื้อหาคําศัพท์ท่ีต้องการให้ผู้เล่นเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2.1.2 ระบุระดับความยาก/ลําดับความรู้ตามเป้าหมาย 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2 ออกแบบกลไกเกม 
2.2.1 ประเภทเกม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2.2.2 สร้างระบบแต้ม รางวัล เงื่อนไขชนะ-แพ้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.2.3 กลไกการ์ด คําถาม ลูกเต๋า หรือองคป์ระกอบท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.3 องค์ประกอบระบบการเรียนรู้ในเกม 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

M SD ความเหมาะสม 
2.3.1 กําหนดลําดับของบทเรียนหรือคําศัพท์ผ่านการเล่น 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2.3.2 ผสมเนื้อหาเข้ากับสถานการณ์เกมอย่างเป็นธรรมชาติ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.4 องค์ประกอบตัวละครในบอร์ดเกม 
2.4.1 ออกแบบตัวละครท่ีมีบทบาทช่วยสื่อสาร/แนะนํา/ท้าทายผู้เลน่ 4.33 1.15 มาก 
2.4.2 ใช้แนวคิด Gamification เชน่ การอัปเลเวล ปลดล็อกตัวละคร 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.5 ทดสอบและปรับปรุง 
2.5.1 ทดลองเล่นกับกลุ่มเป้าหมาย 4.33 1.15 มาก 
2.5.2 สังเกตความเข้าใจ ความสนุก ความเหมาะสมของกลไก 4.33 1.15 มาก 
2.5.3 ปรับเนื้อหาและกลไกตามข้อเสนอแนะ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. ผลท่ีได้คือบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพื้นฐาน (Output) 
3.1 บอร์ดเกมท่ีออกแบบมาเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

3.1.1 เกมสามารถดึงดูดให้ผู้เรียนอยากเล่นซํ้า 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.1.2 ทําให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้จริง 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
3.1.3 มีความสมดุลระหว่างความสนุกและการเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.2 คู่มือการเล่นท่ีอธิบายกฎกติกาอย่างชัดเจน 
3.2.1 คู่มือกระชับ เข้าใจง่าย เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
3.2.2 มีตัวอย่างภาพหรือสถานการณ์ในคู่มือเพ่ือช่วยให้เข้าใจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4. ผลประเมินและข้อเสนอแนะจากผู้เล่น (Feedback) 
4.1 การเก็บข้อมูลจากผู้เล่นหลังทดลองใช้งาน 

4.1.1 แบบสอบถาม/สัมภาษณ์เพ่ือวัดความพึงพอใจ ความเข้าใจ 
และการเรียนรู้ 

4.33 1.15 มาก 

4.1.2 การสงัเกตพฤติกรรม เช่น การโต้ตอบ ความร่วมมือ ความสนใจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
4.2 การนําข้อเสนอแนะไปปรับปรุงเกม 

4.2.1 วิเคราะห์ข้อเสนอแนะโดยจัดหมวดหมู่ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4.2.2 ปรับเนื้อหา กติกา หรือองค์ประกอบเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.67 0.51 มากท่ีสุด 
 
3. ผลประเมินความความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างเเรงจูงใจการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐาน นักเรียนอายุระหว่าง 5–12 ปี ของโรงเรียนชุมชนท่ี 14 (วัดดอนทอง) จํานวน 30 คน 

ผลประเมินความความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างเเรงจูงใจการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐาน นักเรียนโรงเรียนชุมชนท่ี 14 ( วัดดอนทอง ) พบว่า ผู้ ทําแบบสอบถามท้ังหมด 30 คน แบ่งเป็น 
เพศชาย จํานวน 18 คน (ร้อยละ 60.00) และเพศหญิง จํานวน 12 คน (ร้อยละ 40.00) มีอายุในช่วง 5-8 ปี จํานวน 



 

44 

Journal of Innovative Media and Communication, Rajamangala University of Technology Thanyaburi 
Vol. 5 No. 1 January – June 2026, ISSN: 2822-0501 (Print), 2822-0498 (Online) 

11 คน (ร้อยละ 36.70) อายุในช่วง 9-12 ปี จํานวน 19 คน (ร้อยละ 63.30) ระดับการศึกษาประถมศึกษาตอนต้น 
จํานวน 11 คน (ร้อยละ 36.70) ระดับการศึกษาประถมศึกษาตอนปลาย จํานวน 19 คน (ร้อยละ 63.30) ดังตารางท่ี 3 

ตารางท่ี 3 ตารางแสดงข้อมูลท่ัวไปของนักเรียนท่ีทําแบบประเมินความความพึงพอใจ (n = 30) 

ข้อมูล จํานวน (ร้อยละ) 
1. เพศ  

1.1) ชาย 18 (60.00) 
1.2) หญิง 12 (40.00) 

2. อายุ  
2.1) 5-8 ปี 11 (36.70) 
2.2) 9-12 ปี 19 (63.30) 

3. ระดับการศึกษา  
3.1) ประถมศึกษาตอนต้น 11 (36.70) 
3.2) ประถมศึกษาตอนปลาย 19 (63.30) 

รวม 30 (100.00) 

ผลประเมินความความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างเเรงจูงใจการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐาน ท่ีมีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด ดังนี้ 

ด้านเนื้อหาและการเรียนรู้  ได้แก่ เนื้อหาและกิจกรรมในเกมน่าสนใจ (M = 4.67, SD = 0.48) รองลงมา 
คือ เกมช่วยให้เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีข้ึน (M = 4.63, SD = 0.81) และเกมช่วยเพ่ิมจํานวนคําศัพท์ท่ีรู้  
(M = 4.53, SD = 0.73)  

ด้านความสนุกและแรงจูงใจ ได้แก่ ระบบคะแนน/รางวัลช่วยกระตุ้นความสนใจ (M = 4.60, SD = 0.62) 
และเกมมีความท้าทายและได้ฝึกคิด (M = 4.53, SD = 0.73)  

ด้านการออกแบบและองค์ประกอบของเกม ได้แก่ การ์ดและองค์ประกอบเกมสวยงามน่าสนใจ  
(M = 4.57, SD = 0.73) และสีสันและภาพประกอบดึงดูดความสนใจ (M = 4.53, SD = 0.73) 

ด้านการใช้งานและกฎกติกา ได้แก่ กติกาเกมเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน (M = 4.70, SD = 0.76) 

โดยสรุปความความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างเเรงจูงใจการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐานพบว่าผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมท้ัง 4 ด้าน อยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.51, SD = 0.71)  
โดย ด้านเนื้อหาและการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยในระดับมากท่ีสุด (M = 4.58, SD = 0.66) รองลงมาคือด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยใน
ระดับมาก ได้แก่ ด้านความสนุกและแรงจูงใจ (M = 4.50, SD = 0.71) ด้านการใช้งานและกฎกติกา (M = 4.50,  
SD = 0.75) และด้านการออกแบบและองค์ประกอบของเกม (M = 4.45, SD = 0.69) ตามลําดับ ดังตารางท่ี 4 
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ตารางท่ี 4 ตารางแสดงผลแบบประเมินความความพึงพอใจท่ีมีต่อบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างเเรงจูงใจการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

รายการประเมินความพึงพอใจ 
ผลการประเมิน 

M SD ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านเนื้อหาและการเรียนรู้ 

1.1 เกมช่วยให้เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีข้ึน 4.63 0.81 มากท่ีสุด 
1.2 คําศัพท์ท่ีใช้เหมาะสมกับผู้เล่น 4.50 0.63 มาก 
1.3 เกมช่วยเพ่ิมจํานวนคําศัพท์ท่ีรู้ 4.53 0.73 มากท่ีสุด 
1.4 เนื้อหาและกิจกรรมในเกมน่าสนใจ 4.67 0.48 มากท่ีสุด 

รวม 4.58 0.66 มากท่ีสุด 
2. ด้านความสนุกและแรงจูงใจ 

2.1 เกมมีความสนุกและอยากเล่นต่อ 4.50 0.82 มาก 
2.2 การเล่นทําให้การเรียนรู้ไม่เบื่อ 4.37 0.67 มาก 
2.3 เกมมีความท้าทายและได้ฝึกคิด 4.53 0.73 มากท่ีสุด 
2.4 ระบบคะแนน/รางวัลช่วยกระตุ้นความสนใจ 4.60 0.62 มากท่ีสุด 

รวม 4.50 0.71 มาก 
3. ด้านการออกแบบและองค์ประกอบของเกม 

3.1 การ์ดและองค์ประกอบเกมสวยงามน่าสนใจ 4.57 0.63 มากท่ีสุด 
3.2 ตัวละครสัตว์ช่วยเพ่ิมความสนุก 4.50 0.68 มาก 
3.3 สีสันและภาพประกอบดึงดูดความสนใจ 4.53 0.73 มากท่ีสุด 
3.4 ขนาดและรูปแบบของอุปกรณ์เหมาะสม 4.27 0.74 มาก 

รวม 4.45 0.69 มาก 
4. ด้านการใช้งานและกฎกติกา 

4.1 กติกาเกมเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 4.70 0.60 มากท่ีสุด 
4.2 เรียนรู้วิธีเล่นได้ในเวลาไม่นาน 4.37 0.85 มาก 
4.3 เล่นได้ราบร่ืน ไม่ติดขัด 4.47 0.82 มาก 
4.4 อุปกรณ์ในเกมใช้งานง่าย 4.47 0.73 มาก 

รวม 4.50 0.75 มาก 
รวมทั้ง 4 ด้าน 4.51 0.71 มากท่ีสุด 
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ภาพที่ 5 ภาพแสดงกิจกรรมการใช้บอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างเเรงจูงใจการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย วิภูษิต เพียรการค้า, วิภาวดี จัดงูเหลือม, และณัฐธิดา ต้ือปั้น 

อภิปรายผล  

จากผลการศึกษา พบว่า กระบวนการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 4 ข้ันตอนหลัก ได้แก่ 1) ข้อมูลนําเข้า (Input) 2) กระบวนการการออกแบบ
บอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน (Process) 3) ผลท่ีได้คือบอร์ดเกมเพื่อ
เสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน (Output) และ 4) ผลประเมินและข้อเสนอแนะจาก 
ผู้เล่น (Feedback) ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน พบว่า ความเหมาะสมขององค์ประกอบและ
กระบวนการออกแบบโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.67–5.00) สะท้อนว่ากระบวนการออกแบบมี 
ความครบถ้วนและสอดคล้องกับแนวทางการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู้ (Game-based learning design 
process) ซ่ึงเน้นการเรียนรู้ผ่านการเล่นและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน สอดคล้องกับการศึกษาของ Nursetyo et al. 
(2024) พบว่า บอร์ดเกมท่ีพัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบหลัก ได้แก่ องค์ประกอบของผู้เล่น (Player) องค์ประกอบของ
บอร์ดเกม (Board) องค์ประกอบระบบการเรียนรู้ในเกม (Learning system) องค์ประกอบอิทธิพลของบอร์ดเกมท่ีมี
ผลต่อผู้เล่น (Game influence) และองค์ประกอบตัวละครในบอร์ดเกม (Character) โดยแต่ละองค์ประกอบช่วย
ส่งเสริมแรงจูงใจภายในของผู้เรียนให้เกิดความสนใจ ความท้าทาย และความภาคภูมิใจในตนเอง สอดคล้องกับ
ทฤษฎีแรงจูงใจของ Ryan (1985) ท่ีอธิบายว่าแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) เกิดจากการท่ีผู้เรียนรู้สึกว่า
ตนเองมีอิสระในการเรียนรู้ มีความสามารถ และได้รับการยอมรับ 

ผลการทดลองใช้บอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพื้นฐานกับนักเรียน
ระดับประถมศึกษาจํานวน 30 คน พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบอร์ดเกมรวมท้ัง 4 ด้าน อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
(M = 4.51) โดยเฉพาะในด้านเนื้อหาและการเรียนรู้ เกมช่วยให้เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีข้ึน เกมช่วยเพ่ิม
จํานวนคําศัพท์ท่ีรู้ และเนื้อหาและกิจกรรมในเกมน่าสนใจ ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมสามารถสร้างแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของภูษิตา นกสกุลและ 



 

47 

วารสารนวัตกรรมส่ือและการส่ือสาร, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ปีที่ 5 ฉบับท่ี 1 เดือนมกราคม – มิถุนายน 2569, ISSN: 2822-0501 (Print), 2822-0498 (Online) 

อรัญญา ศรีจงใจ (2567) ท่ีพบว่า การใช้บอร์ดเกมช่วยส่งเสริมแรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ผลการศึกษายังสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Vygotsky (1978) อธิบายว่าการเรียนรู้เกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพเม่ือผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน การเล่น
บอร์ดเกมจึงเป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ฝึกใช้ภาษา และพัฒนาทักษะทางสังคม
ควบคู่กับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ซ่ึงสอดคล้องกับงานของ Gee (2007) ท่ีกล่าวว่าเกมเป็นเคร่ืองมือทางการเรียนรู้ท่ี
ช่วยพัฒนากระบวนการคิดเชิงระบบ (System thinking) และการเรียนรู้จากการลงมือทํา (Learning by doing) ใน
ส่วนของเนื้อหาคําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานท่ีใช้ในบอร์ดเกม ได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับระดับความสามารถ
ของผู้เรียนและเน้นคําศัพท์ท่ีใช้บ่อยในชีวิตประจําวัน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ Nation (1990) ท่ีระบุว่าการ
เรียนรู้คําศัพท์ควรเร่ิมจากคําท่ีมีความถ่ีสูง (High-frequency words) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนําไปใช้สื่อสารในชีวิต
จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ เม่ือพิจารณาร่วมกับงานวิจัยร่วมสมัย เช่น Ling & Abdul Aziz. (2022) และ 
Panmei & Waluyo (2023) พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ Game-based learning และ Gamification 
สามารถเพิ่มท้ังแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างมีนัยสําคัญ  
ซ่ึงช่วยยืนยันว่าผลการวิจัยในคร้ังนี้มีความสอดคล้องกับแนวโน้มของงานวิจัยในระดับสากล 

การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานท่ีออกแบบข้ึน
สามารถตอบวัตถุประสงค์การวิจัยท้ังสามข้อได้ครบถ้วน คือ 1) ความเหมาะสมขององค์ประกอบและกระบวนการ
ออกแบบบอร์ดเกมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 2) การออกแบบบอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน งานวิจัยนี้พิสูจน์ว่าบอร์ดเกมท่ีออกแบบอย่างมีระบบตามทฤษฎี ไม่ใช่แค่สื่อบันเทิง แต่เป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาท่ีแก้ปัญหาการขาดแรงจูงใจในการเรียนภาษาได้อย่างเป็นรูปธรรม และ 3) ความพึงพอใจ
ของผู้เรียนซ่ึงอยู่ในระดับมากท่ีสุด ผลการวิจัยจึงชี้ให้เห็นว่าการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้สามารถยกระดับ
แรงจูงใจและความสนใจของผู้เรียนได้จริง อีกท้ังยังเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ท่ี
สามารถต่อยอดไปสู่รายวิชาอ่ืนได้ในอนาคต 

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะในการใช้ประโยชน์  

ผลการวิจัย พบว่า บอร์ดเกมท่ีได้รับการออกแบบและพัฒนาขึ้นสามารถเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผ่านการประเมินความ
เหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญในระดับ “มากท่ีสุด” (M = 4.67–5.00) และการประเมินความพึงพอใจจากผู้เรียนในระดับ 
“มากท่ีสุด” (M = 4.51) แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมมีความเหมาะสมทั้งในด้านเนื้อหา กลไกการเล่น และการส่งเสริม
การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ซ่ึงช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความสนุก ความเข้าใจ และความมั่นใจในการใช้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ 

ผลการวิจัยดังกล่าวมีประโยชน์เชิงวิชาการในการเป็นแนวทางพัฒนา “โมเดลการออกแบบสื่อการเรียนรู้
เชิงเกม (Game-based learning model)” ท่ีสามารถประยุกต์ใช้ในรายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและ 
การเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน และมีประโยชน์เชิงวิชาชีพครูในการนําบอร์ดเกมไปใช้เป็นสื่อการสอนเสริมในชั้นเรียน
ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจของบทเรียน ลดความกังวลในการเรียนภาษา และสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน 
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ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

1. ควรมีการอบรมหรือให้ความรู้แก่ครูผู้สอนเกี่ยวกับการใช้บอร์ดเกมในชั้นเรียน เพ่ือให้สามารถบูรณาการ
เกมเข้ากับบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ควรขยายการใช้บอร์ดเกมไปยังโรงเรียนอ่ืนในระดับประถมศึกษาหรือมัธยมศึกษาตอนต้น เพ่ือ
เปรียบเทียบผลลัพธ์ด้านแรงจูงใจและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

3. หน่วยงานด้านการศึกษาอาจนําแนวทางการออกแบบเกมจากงานวิจัยนี้ไปใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัล เช่น เกมออนไลน์ หรือ Mobile application เพ่ือเพ่ิมการเข้าถึงของผู้เรียน 

ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยในอนาคต  

 1. ควรศึกษาผลระยะยาวของการใช้บอร์ดเกมต่อการจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษในระยะ 3–6 เดือน เพ่ือ
วัดความย่ังยืนของการเรียนรู้ 

 2. ควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้หลากหลาย เช่น นักเรียนต่างระดับชั้นหรือโรงเรียนภูมิภาคต่าง ๆ เพ่ือ
เปรียบเทียบผลและเพิ่มความนา่เชื่อถือของข้อมูล 

 3. ควรศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสริม เช่น AR/VR หรือ AI-based feedback ในบอร์ดเกม เพ่ือ
เพ่ิมปฏิสัมพันธ์และแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

 4. ควรพัฒนาเคร่ืองมือวัดแรงจูงใจเฉพาะทางด้านภาษา เพ่ือให้สามารถวิเคราะห์เชิงลึกได้มากข้ึนว่า
บอร์ดเกมมีผลต่อแรงจูงใจประเภทใด (ภายในหรือภายนอก) 
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