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บทคัดย่อ  
 บอร์ดเกมก าลังเป็นที่นิยมและน าเข้ามาใช้ในการศึกษาของประเทศโดยเฉพาะอย่างยิ่งในวิชาสังคม
ศึกษาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับศาสนาส่วนมากมีความเป็นนามธรรมส่งผลให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายและ
เข้าใจเนื้อหายาก ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาและออกแบบบอร์ดเกม “ความดี” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
เพ่ือเป็นทางเลือกหนึ่งให้ครูที่มีความสนใจไว้ใช้ในการจัดการเรียนรู้ การวิจัยนี้ออกแบบการวิจัยแบบผสานวิธี
โดยใช้การประชุมผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน โดยคัดเลือกจากความเชี่ยวชาญและประสบการณ์เกี่ยวกับการใช้
เกมการสอนเพ่ือรับฟังข้อเสนอแนะและน ามาปรับปรุงแก้ไขและใช้แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกม
เพ่ือหาระดับความเหมาะสมโดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา การวิเคราะห์
ข้อมูลใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหาในกรณีของการประชุมผู้เชี่ยวชาญ และใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานในการแปลผลข้อมูลจากแบบประเมิน ผลการวิจัยพบว่ามีองค์ประกอบ 5 ส่วน ดังนี้  
1) ส่วนน า (ข้อมูลเกม) 2) กติกาเกม 3) บัตรค าถาม-ค าตอบ 4) บัตรเสี่ยงโชค และ 5) กระดานเกม บอร์ดเกม
มีจุดเด่นคือกลไกเกมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยการเล่นเกม บัตรค าถามช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ เนื้อหา
และบัตรเสี่ยงโชคช่วยให้นักเรียนเกิดความท้าทาย ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมอยู่ในระดับ 
ดีมาก  

 

ค าส าคัญ: สังคมศึกษา, บอร์ดเกม “ความดี”, ประถมศึกษาปีที่ 5 
 

Abstract 
 Board games gained popularity and were integrated into education in the country, 
particularly in social studies. The content related to religion often involved abstract 
concepts, leading to student boredom and difficulty in understanding the material.  
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The researcher, therefore, aimed to study and design the "Goodness" board game for fifth -
grade students as an alternative tool for teachers interested in using it for learning 
management. This research employed a mixed-methods approach. A panel of three experts, 
selected based on their expertise and experience in educational games, participated in 
meetings to provide feedback for refining and improving the board game. An evaluation form 
was used to assess the suitability of the board game, employing content analysis for expert 
meeting data and basic statistical analysis, including mean and standard deviation, for data 
interpretation from the evaluation form. The findings revealed five components of the board 
game: 1) introduction (game information), 2) game rules, 3) question-and-answer cards,  
4) chance cards, and 5) game board. The board game’s key feature was its mechanism that 
encouraged students to learn through play. The question cards helped students understand 
the content, while the chance cards added an element of challenge. The evaluation results 
indicated that the board game’s suitability was rated as excellent. 
 

Keywords: Social Studies, "Goodness" Board Game, Fifth Grade 
 

บทน า 
 การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาสังคมศึกษาและหลักธรรมทางศาสนาส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษานับเป็นความท้าทายส าคัญส าหรับครูผู้สอนในปัจจุบัน เนื่องจากเนื้อหาที่มีความซับซ้อนและเป็น
นามธรรม ท าให้นักเรียนในวัยนี้มักประสบปัญหาในการท าความเข้าใจและเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน (สุวิทย์ 
มูลค า, 2550) นอกจากนี้ ยังพบว่าวิธีการสอนแบบดั้งเดิมที่เน้นการบรรยายอาจไม่สามารถดึงดูดความสนใจ
ของเด็กวัยประถมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่เป็นไปตามเป้าหมาย  
ที่ก าหนด (สุภัค แก้วศรีปัญ และชรินทร์ มั่งคั่ง, 2566) นอกจากนี้ยังมีประเด็นท้าทายในการสอนสังคมศึกษา
อีกหลายประการ 
 การสอนวิชาสังคมศึกษามีความท้าทายหลายประการ โดยเฉพาะในด้านการจัดการเรียนการสอนที่ยัง
ขาดความน่าสนใจและสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพ สื่อที่ใช้ในปัจจุบัน เช่น หนังสือ แผนที่ หรือลูกโลกจ าลอง
นั้นมีไม่เพียงพอ และมักช ารุด ท าให้นักเรียนไม่สามารถเข้าใจเนื้อหาได้อย่างลึกซึ้ง นอกจากนี้ การเน้นการ
บรรยายเพียงอย่างเดียวส่งผลให้นักเรียนขาดความกระตือรือร้นและไม่สนใจในการเรียน ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด เพ่ือแก้ปัญหานี้ ผู้สอนเสนอแนวทางการปรับปรุงการ
สอนวิชาสังคมศึกษา เพ่ือแก้ไขปัญหาการสอนสังคมศึกษาในปัจจุบัน มีนักวิชาการให้ข้อเสนอแนะไว้หลาย
แนวทาง เช่น การน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นฐานในการเรียนรู้ เช่น การน าเสนอสื่อการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
วิดีโอ หรือการใช้สื่ออินเทอร์แอคทีฟ จะช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น นอกจากนี้   
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท างานเป็นกลุ่มจะช่วยพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์และการท างานร่วมกันของนักเรียน สื่อที่ใช้ในปัจจุบันจ าเป็นต้องพัฒนาให้ทันสมัยมากขึ้น สื่อการ
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เรียนรู้ดิจิทัลและการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ จะช่วยเพ่ิมความน่าสนใจและท าให้นักเรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้
อย่างรวดเร็วและหลากหลาย ควรลดการบรรยายและเพ่ิมการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ นักเรียน
จะได้มีโอกาสพัฒนาทักษะการคิดและการแก้ปัญหาผ่านประสบการณ์จริง นอกจากนี้ ควรเน้นการสอนที่
เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันของนักเรียนเพ่ือให้การเรียนรู้มีความหมายมากขึ้น (นเรศ วงค์สถาน, 2567 ;  
พระสิทธิชัย รินฤทธิ์ และสุรีพร ชาบุตรบุณฑริก, 2563) ซึ่งที่กล่าวมานั้นรวมถึงการใช้เกมในการสอนสังคมศึกษาด้วย 
 การน าเกมการสอนและบอร์ดเกมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนสังคมศึกษาส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษาเป็นแนวทางหนึ่งที่ได้รับความสนใจอย่างมากในปัจจุบัน เนื่องจากสามารถช่วยแก้ไขปัญหาการสอน
แบบดั้งเดิมได้อย่างมีประสิทธิภาพ งานวิจัยของ อธิป อนันต์กิตติกุล และเพ็ญพนอ พ่วงแพ (2565) ที่ศึกษา
เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยการใช้เกมดิจิทัลเป็นฐานในการเรียนการสอนวิชาสังคม พบว่า การใช้เกมในการสอนช่วยเพ่ิม
แรงจูงใจและความสนใจของนักเรียนประถมศึกษาต่อเนื้อหาสังคมศึกษาได้อย่างมีนัยส าคัญ สอดคล้องกับการศึกษา
ของ Plass et al. (2015) ที่ชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านเกมช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาของ
นักเรียนในระดับประถมศึกษา 
 นอกจากนี้ งานวิจัยของ Sardone and Devlin-Scherer (2016) แสดงให้เห็นว่าการใช้บอร์ดเกมในการ
สอนสังคมศึกษาช่วยเพ่ิมความเข้าใจในเนื้อหาที่ซับซ้อนและส่งเสริมทักษะการท า งานร่วมกันของนักเรียน
ประถมศึกษา ในขณะที่ Maguth et al. (2014) พบว่าการใช้เกมดิจิทัลในการสอนประวัติศาสตร์และหน้าที่พลเมือง
ช่วยให้เด็กวัยนี้สามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริงได้ดียิ่งขึ้น 
 อีกหนึ่งงานวิจัยที่น่าสนใจคือการศึกษาของ วันหรรษา ธเนศจิรัสย์ (2565) ที่น าเสนอการพัฒนาสมรรถนะ
พหุวัฒนธรรมเชิงศาสนา ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่านักเรียนที่ใช้บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาเพ่ือพัฒนพหุวัฒนธรรม 
เชิงพุทธศาสนามีคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะพหุวัฒนธรรมเชิงศาสนาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการน าเกมการสอนและบอร์ดเกมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนสังคม
ศึกษาและหลักธรรมทางศาสนาส าหรับนักเรียนประถมศึกษามีแนวโน้มที่จะช่วยแก้ไขปัญหาการสอนแบบดั้งเดิมได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยช่วยเพ่ิมแรงจูงใจ ความสนใจ และความเข้าใจของนักเรียนต่อเนื้อหาที่ซับซ้อนและเป็น
นามธรรม อีกทั้งยังส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการท างานร่วมกัน ซึ่งเป็นทักษะส าคัญที่ควร
ปลูกฝังตั้งแต่วัยเด็ก ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจออกแบบและสร้างบอร์ดเกม “ความดี” ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 เพ่ือเป็นสื่อการจัดการเรียนรู้ทางเลือกในการแก้ไขปัญหาดังกล่าวแก่ครูและบุคลากรทางการ
ศึกษาที่มีความสนใจ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบบอร์ดเกม “ความด”ี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
 

วิธีการวิจัย  
 ในการด าเนินการออกแบบบอร์ดเกมความดี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 นั้น ผู้วิจัยใช้วิธีการ
วิจัยแบบผสานวิธี (Mixed methods research design) (Creswell, 2008; Dawadi et al., 2021) ซึ่งมีรายละเอียด
การด าเนินการดังต่อไปนี้ 
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 1. ขอบเขตการวิจัย 
  1.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา ผู้วิจัยใช้เนื้อหาวิชาสังคมศึกษา เรื่อง บุญกิริยาวัตถุ 3 ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งระบุไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ตัวชี้วัด ส 1.1 ป 5/5 
แสดงความเคารพพระรัตนตรัยและปฏิบัติตามไตรสิกขาและหลักธรรมโอวาท 3 ในพระพุทธศาสนาหรือ
หลักธรรมของศาสนาที่ตนนับถือ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ในตัวชี้วัดนี้กล่าวถึงหลักธรรมไว้หลายประการ
แต่ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยน ามาเพียง 1 หลักธรรมเท่านั้น คือ บุญกิริยาวัตถุ 3 ซึ่งสาระส าคัญของเรื่องประกอบ
ไปด้วยหลักธรรม 3 ประการ คือ 1.ทานมัย บุญส าเร็จด้วยการให้ 2. ศีลมัย บุญส าเร็จด้วยการ รักษาศีล  
3. ภาวนามัย บุญส าเร็จด้วยการเจริญภาวนา 
  1.2 ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยครั้งนี้มี 2 ส่วน ได้แก่ 1) ผู้แต่งอันดับที่ 2 เป็นอาจารย์สาขาวิชาการ
ประถมศึกษาที่มีประสบการณ์ในการสอนระดับประถมศึกษาและเข้าร่วมการออกแบบบอร์ดเกมในการวิจัยครั้งนี้ 
และ 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนสังคมศึกษาและการประถมศึกษาจ านวน 3 ท่าน ซึ่งมีบทบาทในการให้
ข้อเสนอแนะในการออกแบบและปรับปรุงผลงานและประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมก่อนน าไปใช้งาน 
 2. ขั้นตอนการออกแบบบอร์ดเกม 
  2.1 ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาขอบเขตเนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) แนวคิดเกี่ยวกับเกมการสอน (Adipat et al., 2021) และแนวคิดเกี่ยวกับบอร์ดเกม
เพ่ือการศึกษา (Plass et al., 2015)  
  2.2 ผู้วิจัยด าเนินการออกแบบและสร้างบอร์ดเกม “ความดี” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โดยมีองค์ประกอบ 5 ส่วน ดังนี้ 1) ส่วนน า (ข้อมูลเกม) 2) กติกาเกม 3) บัตรค าถาม-ค าตอบ 4) บัตรเสี่ยงโชค และ 
5) กระดานเกม 
  2.3 เมื่อด าเนินการสร้างเกมเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยน าบอร์ดเกมไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญโดยการประชุม
เพ่ือรับฟังความคิดเห็นและน ากลับมาปรับปรุง ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านให้ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 1) ภาษาที่ใช้ในเกมควร
ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับวัยของผู้เล่น 2) ค าถามควรมีหลายระดับเพ่ือความท้าทาย 3) การให้คะแนนอาจ
ท าให้สอดคล้องกับการปฏิบัติตนตามหลักของบุญกิริยาวัตถุ 3 ได้ และ 4) ควรใช้สีของบัตรต่าง ๆ ให้แตกต่างกัน
เพ่ือความเข้าใจง่ายของผู้เล่น 
  2.4 ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและส่งกลับให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินอีกครั้ง
โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
 3. การหาคุณภาพบอร์ดเกม 
  3.1 การประชุมผู้เชี่ยวชาญเพ่ือปรึกษาและให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงและพัฒนาบอร์ดเกม 
  3.2 การประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมโดนใช้แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกม
เพ่ือการศึกษา 
 4. เครื่องมือ 
  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาที่
สร้างขึ้นตามแนวคิดของ ประเมิน ที่อ้างอิงจากแนวคิดของ Mayer et al. (2014) โดยใช้มาตราส่วน 5 ระดับ  
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ซึ่งประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ 1) ความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชา 2) ความสนุกสนานและความน่าสนใจ  
3) ความท้าทาย 4) การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 5) การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก และ 6) การสื่อสารและ
การท างานร่วมกัน ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการการตรวจสอบคุณภาพด้านความตรง (Validity) ด้วยวิธีการหาค่าความ
สอดคล้องกันระหว่างข้อค าถามของเครื่องมือที่ใช้ (Index of Consistency: IOC) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
โดยการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือ
การศึกษามีความตรง (validity) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00  
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  5.1  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
   การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิชัยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) จากข้อมูล
ที่ได้จากการประชุมผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านในการให้ข้อเสนอแนะปรับปรุงและพัฒนาบอร์ดเกม 
  5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
   การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยใช้สถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  
ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และแปลผลข้อมูลตามเกณฑ์ท่ีระบุไว้ในตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 เกณฑ์การแปลผลข้อมูล 

ค่าเฉลี่ย การแปลผล 
4.50 – 5.00 ระดับดีมาก (บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพสูง สามารถช่วยเสริมการเรียนรู้และ

พัฒนาทักษะได้อย่างดีเยี่ยม) 
3.50 – 4.49 ระดับดี (บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพดี มีส่วนช่วยพัฒนาทักษะและการ

เรียนรู้ได้มาก) 
2.50 – 3.49 ระดับปานกลาง (บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพปานกลาง อาจมีส่วนที่ต้อง

ปรับปรุงบ้างเพ่ือให้เหมาะสมกับการเรียนรู้) 
1.50 – 2.49 ระดับน้อย (บอร์ดเกมยังขาดประสิทธิภาพในหลายด้าน จ าเป็นต้อง

ปรับปรุงอย่างมาก) 
1.00 – 1.49 ระดับน้อยมาก (บอร์ดเกมไม่เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ และควรมีการ

ปรับปรุงอย่างเร่งด่วน) 

ผลการวิจัย 
 จากการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอผลการวิจัยเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ผลการ
ออกแบบบอร์ดเกม “ความดี” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และส่วนที่ 2 ผลการประเมินความ
เหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 ส่วนที่ 1 ผลการออกแบบบอร์ดเกม “ความดี” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
 เมื่อผู้วิจัยได้รับข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ที่ร่วมประชุมกันและมีข้อเสนอแนะ 
ดังนี้ 1) ภาษาที่ใช้ในเกมควรใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับวัยของผู้เล่น 2) ค าถามควรมีหลายระดับเพ่ือ
ความท้าทาย 3) การให้คะแนนอาจท าให้สอดคล้องกับการปฏิบัติตนตามหลักของบุญกิริยาวัตถุ 3 ได้ และ  



วารสารสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ, 6(3) : กันยายน – ธันวาคม 2567 
Research and Development Institute Journal of Chaiyaphum Rajabhat University, 6(3) : September - December 2024 

[ 737 ] 

4) ควรใช้สีของบัตรต่าง ๆ ให้แตกต่างกันเพ่ือความเข้าใจง่ายของผู้เล่น  ผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะดังกล่าวมา
ปรับปรุงและพัฒนาบอร์ดเกมให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน ซึ่งผลการออกแบบมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ข้อมูลที่ไปของบอร์ดเกม “ความด”ี 

ภาพที่ 2 กติกาและวิธีเล่นเกม 
 

 จากภาพที่ 1 และภาพที่ 2 คือข้อมูลที่ไปและกติการการเล่นบอร์ดเกมความดี ซึ่งผู้วิจัยวางแนว
ทางการออกแบบโดยยึดเนื้อหาวิชาสังคมศึกษาจากหลักสูตรแกนการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับแสดง
ความเคารพพระรัตนตรัย และปฏิบัติตามไตรสิกขาและหลักธรรม โอวาท 3 ในพระพุทธศาสนาหรือ หลักธรรม
ของศาสนาที่ตนนับถือ (มาตรฐาน ส 1.1 ป 5/5) แต่เนื้อด้วยเนื้อหามีจ านวนมาก ผู้วิจัยจึงเลือกน าเนื้อหา
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เฉพาะเรื่อง บุญกิริยาวัตถุ 3 มาสร้างบอร์ดเกมในครั้งนี้ ซึ่งมีเนื้อหาส าคัญ คือ บุญกิริยาวัตถุ มาจากภาษาบาลี
คือ ปุญญกริยาวตฺถุเมื่อแยกบท แล้วได้ 3 บท ได้แก่ ปุญญ + กริยา + วตฺถุ เมื่อรวมกันแล้ว แปลความว่า 
“ความดีที่ควรท า เพราะเป็นเหตุเป็นที่ต้ังแห่งผลดี” บุญกิริยาวัตถุ แบ่งได้ 3 อย่าง ได้แก่ ทานมัย ศีลมัย 
ภาวนามัย  
 เกมนี้รับรองผู้เล่นจ านวน 2-6 คน ซึ่งมีอายุตั้งแต่ 8 ปี เป็นต้นไป หรือไม่ต่ ากว่าชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 5 เนื่องจากต้องมีการสื่อสาร ถาม-ตอบ กันระหว่างผู้เล่นตลอดเวลา การเริ่มและเล่นเกมเริ่มต้นด้วยการ
ทอยลูกเต๋า คนละ 1 ครั้ง ผู้ที่ได้แต้มมากที่สุด เป็นผู้เล่นคนแรก ผู้น าเกม จั่วการ์ดค าถาม ถามผู้เล่นคนแรก 
หากตอบถูกให้ทอยลูกเต๋า และเดินตัวเดินไปตามจ านวนที่ทอยได้ (ท าจนครบ 1 รอบ) ในรอบที 2 เป็นต้นไป 
ให้ปฏิบัติเหมือนรอบแรกแต่หากผู้ใดตอบผิดให้ทอยลูกเต๋าเพ่ือเดินถอยหลังเมื่อผู้เล่นหยุดเดินที่มีสัญลักษณ์
เหรียญรางวัล ให้ผู้เล่นจั่วการ์ดเสี่ยงโชค แล้วปฏิบัติตามท าอย่างนี้ไปจนจบเกม การจบเกมจะเกิดขึ้นเมื่อมี 
ผู้เล่นเดินตัวเดินถึงจุด Winner  
 

 
ภาพที่ 3 บัตรค าถามและบัตรเสี่ยงโชค 

 
 บัตรค าถามและบัตรเสี่ยงโชค (ภาพที่ 3) เป็นกลไกหนึ่งของเกมที่จะส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้
เรื่องราวต่าง ๆ เกี่ยวกับบุญกิริยาวัตถุ 3 บัตรเสี่ยงโชคและบัตรค าถามเป็นกลไกในการเล่น โดยบัตรเสี่ยงโชค 
มีทั้งผลดีและผลเสียต่อผู้เล่น ซึ่งสะท้อนถึงผลของการท าความดีและไม่ท าความดี  บัตรค าถามมุ่งเน้นการให้
ความรู้เกี่ยวกับบุญกิริยาวัตถุ 3 ซึ่งประกอบด้วย ทานมัย ศีลมัย และภาวนามัย โดยอธิบายความหมาย 
ความส าคัญ และวิธีการปฏิบัติ  เนื้อหาของค าถามครอบคลุมทั้งความรู้เชิงทฤษฎีและการประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน ช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจหลักธรรมและสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง การออกแบบค าถามและบัตรเสี่ยง
โชคสอดคล้องกับหลักการของบุญกิริยาวัตถุ 3 โดยมีการให้รางวัล (เดินหน้า) ส าหรับการท าความดีตามหลัก
ทาน ศีล และภาวนา เกมนี้ใช้วิธีการเรียนรู้แบบผสมผสาน ทั้งการตอบค าถามเพ่ือทบทวนความรู้ และการ
จ าลองสถานการณ์ผ่านบัตรเสี่ยงโชค ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจและเข้าใจง่ายขึ้น ตัวอย่างของข้อมูล
ที่นักเรียนจะได้รับจากการตอบค าถามและเสี่ยงโชค 1) ทานมัย: ท าบุญด้วยการให้ แบ่งปันสิ่งของ  
2) ภาวนามัยมีอานิสงส์มากที่สุด 3) การซื้อนมให้สุนัขที่วัดถือเป็นการท าบุญ 4) การนั่งสมาธิ ท าจิตใจให้สงบ 
คิดแต่สิ่งที่ดี เป็นการท าบุญตามหลักภาวนามัย 
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 ส่วนที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
 เมื่อผู้วิจัยปรับปรุงบอร์ดเกมตามค าแนะน าเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยส่งบอร์ดเกมกลับไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบอีกครั้งและท าการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาตามแนวคิดของ Mayer et al. 
(2014) โดยใช้มาตราส่วน 5 ระดับ ซึ่งประกอบด้วย 6 ด้าน ผลการประเมินรายละเอียดดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
ข้อ ด้าน ค่าเฉลี่ย (M) ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) 
การแปลผล 

1 ความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชา 4.67 0.47 ดีมาก 
2 ความสนุกสนานและความน่าสนใจ 4.67 0.47 ดีมาก 
3 ความท้าทาย 4.33 0.94 ดี 
4 การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 4.33 0.47 ดี 
5 การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 4.67 0.47 ดีมาก 
6 การสื่อสารและการท างานร่วมกัน 4.67 0.47 ดีมาก 

โดยรวม 4.56 0.60 ดีมาก 

 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาของผู้เชี่ยวชาญพบว่า  
บอร์ดเกม “ความดี” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (M=4.56, 
SD=0.60) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่ามีจ านวน 4 ด้านที่ผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก ได้แก่ ด้านที ่1 ความ
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชา (M=4.67, SD =0.47) ด้านที่ 2 ความสนุกสนานและความน่าสนใจ (M=4.67, SD = 0.47) 
ด้านที่ 5 การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก (M=4.67, SD =0.47) และด้านที่ 6 การสื่อสารและการท างานร่วมกัน 
(M=4.67, SD =0.47)  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 บอร์ดเกม “ความดี” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เมื่อพิจารณาจากแนวคิดการสร้างเกม
แล้วจะเห็นได้ว่ามีการผสานแนวคิดต่าง ๆ เช่น การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) และ การส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน (Classroom 
Engagement) ได้อย่างแยบยล ผ่านกลไกลเกมต่าง ๆ 
 บัตรค าถามและบัตรเสี่ยงโชคกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการคิด วิเคราะห์ และตอบค าถาม  
ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของ Active Learning ที่เน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียน (Bonwell & Eison, 1991) 
นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริงในการเล่นเกม ซึ่งช่วยให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งและจดจ าได้ดีขึ้น 
(Kolb, 1984) บัตรเสี่ยงโชคเพ่ิมความตื่นเต้นและแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Prensky, 2001) นักเรียนสามารถเรียนรู้หลักธรรมผ่านการตอบค าถามและการเล่น
เกม โดยไม่รู้สึกว่าก าลังเรียน ซึ่งช่วยลดความเครียดและเพ่ิมประสิทธิภาพในการจดจ า (Gee, 2003) การตอบ
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ค าถามและการเล่นเกมส่งเสริมให้เกิดการปฏิสัมพันธ์และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างนักเรียน ซึ่งช่วย
พัฒนาทักษะทางสังคมและการสื่อสาร (Kuh et al., 2008) บัตรเสี่ยงโชคช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่
ผ่อนคลายและสนุกสนาน ซึ่งส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียน (Fredricks et al., 2004)  
 แม้ว่าบอร์ดเกม “ความดี” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จะมีข้อดีหรือจุดเด่นที่สามารถเห็น
ได้เชิงประจักษ์ แต่ยังมีข้อจ ากัดอยู่บ้าง เช่น นักเรียนบางคนอาจไม่ชอบการแข่งขันหรือการตอบค าถามในที่
สาธารณะ ซึ่งอาจส่งผลต่อการมีส่วนร่วมและประสิทธิภาพในการเรียนรู้ การใช้เกมในการเรียนการสอนอาจใช้
เวลามาก ซึ่งอาจส่งผลต่อการครอบคลุมเนื้อหาอ่ืน ๆ ในหลักสูตร อาจเป็นไปได้ที่จะออกแบบให้ใช้บัตรค าถาม
และบัตรเสี่ยงโชคให้มีความสนุกสนานและให้ความรู้ไปพร้อมกัน (Kirriemuir & McFarlane, 2004) จ านวน
ค าถามที่มีจ านวนจ ากัดท าให้ไม่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดหรือไม่ท้าทายพอส าหรับนักเรียนบางคน อาจเป็น
ความท้าทายในการปรับระดับความยากของค าถามให้เหมาะสมกับนักเรียนที่มีพ้ืนฐานความรู้แตกต่างกัน และ
เป็นประเด็นท้าทายเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกมอย่างแม่นย า โดยเฉพาะ
เมื่อนักเรียนเล่นอาจเน้นการเอาชนะมากกว่าการเรียนรู้  
 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 การน าบอร์ดเกมไปใช้ควรค านึงถึงช่วงวัยและระดับการศึกษาของนักเรียน 
  1.2 การใช้เกมในการเรียนการสอนอาจใช้เวลามาก ซึ่งอาจส่งผลต่อการครอบคลุมเนื้อหาอ่ืน ๆ 
ในหลักสูตร 
 2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป 
  2.1 ควรเพิ่มค าถามที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง 
  2.2 อาจพิจารณาพัฒนารูปแบบบอร์ดเกมในระบบดิจิทัลของบัตรค าถามและบัตรเสี่ยงโชค  
เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจและความสะดวกในการใช้งาน 
  2.3 ควรพัฒนาวิธีการประเมินผลที่หลากหลายนอกเหนือจากการตอบค าถามในเกม เพ่ือวัด
ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ได้อย่างครอบคลุม 
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