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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และความ

ต้องการจำเป็นในการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม  สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 และ 2) เพื่อออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้
สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัย คือ ครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 จำนวน 263 คน งานวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพ
ปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และความต้องการจำเป็นในการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 โดยมี
ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 คน เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบสอบถาม สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ระยะที่ 2 การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิง
รุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิประเมินโปรแกรม จำนวน 5 คน เครื่องมือที่ใช้ 
ได้แก่ แบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม สถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 

ภาพรวมของสภาพปัจจุบันของสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม  
สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 อยู่ในระดับปานกลาง ภาพรวมของสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ซึ่งด้านที่มีค่าเฉลี่ย
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สูงสุด คือ ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม โดยองค์ประกอบของโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 มีองค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ 
2) จุดประสงค์ 3) เนื้อหา ประกอบด้วย Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม Module 2 การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
4) วิธีดำเนินการ และ 5) การวัดและประเมินผล ผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิมีความเหมาะสม
และมีความเป็นไปได้อยู่ในระดับมาก 

 
คำสำคัญ : โปรแกรมเสริมสร้าง, สมรรถนะ, การจัดการเรียนรู้เชิงรุก, บอร์ดเกม, สงัคมศึกษา 
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ABSTRACT 

  
This research aimed 1) to study a current condition, a desirable condition, 

and the need for using boardgames in proactive teaching for the social studies 
teachers under the Office of Mahasarakham Primary Educational Service Area 3 and 
2) to design and develop the program for proactive teaching competency 
enhancement in using boardgames for the social studies teachers under the Office of 
Mahasarakham Primary Educational Service Area 3. The sample group was consisted 
of 263 social studies teachers under the Office of Mahasarakham Primary Educational 
Service Area 3. The research was performed in 2 phases as follows. Phase 1: The 
current condition, the desirable condition, and the need for using boardgames in 
proactive teaching for the social studies teachers under the Office of Mahasarakham 
Primary Educational Service Area 3 were studied and, there were 5 experts to 
approve research equipment. The research tool was a questionnaire. The statistics 
used in the quantitative data analysis were mean and standard deviation. Phrase 2: 
The design and development of program for proactive teaching competency 
enhancement in using boardgames for social studies teachers under the Office of 
Mahasarakham Primary Educational Service Area 3 was studied. There were 5 
specialists to assess the program. The research tool an appropriateness and feasibility 
evaluation scale. The statistics used in the quantitative data analysis were mean and 
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standard deviation. 

The results were as follows: 

The current conditions of using boardgames in proactive teaching for the 
social studies teachers under the Office of Mahasarakham Primary Educational 
Service Area 3 was overall at moderate level. The desirable condition of using 
boardgames in proactive teaching for the social studies teachers under the Office of 
Mahasarakham Primary Educational Service Area 3 was overall at utmost level. 
Program for proactive teaching competency enhancement in using boardgames for 
social studies teachers under the Office of Mahasarakham Primary Educational 
Service Area 3 consisted of 3 components: 1) principle, 2) purpose and, 3) content, 
consisting of 4 modules, namely, 1) The design to use boardgames in proactive 
teaching, 2) conducting proactive learning by using boardgames, 3) The usage and 
development of boardgames in proactive teaching and, 4) the learning evaluation of 
using boardgames in proactive teaching. Moreover, the results of assessing the 
appropriateness and feasibility of the program were at high level. 

 
Keyword : Enhancement Program, Competency, Proactive Teaching, Boardgames, 
Social Studies 

 

 

 



 

 

  ซ 

ก ิต ตกิ รรมประก าศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างสูงยิ่งจาก  
รองศาสตราจารย์ ดร.ธรินธร นามวรรณ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กาญจน์ 
เรืองมนตรี ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชยากานต์ เรืองสุวรรณ 
กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และรองศาสตราจารย์ ดร.พชรวิทย์ จันทร์ศิริสิร กรรมการสอบวิทยานิพนธ์             
ที่กรุณาให้ความช่วยเหลือ และคำแนะนำในการทำวิทยานิพนธ์จนเสร็จสมบูรณ์ด้วยดี 

ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สินธะวา คามดิษฐิ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วราภรณ์ 
เอราวรรณ นายคุณากร ศรีธรณ์ นายเกษม จันสามารถ และ ดร.ดวงทิพย์ ผโลปกรณ์ ที่กรุณาเป็น
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ขอขอบพระคุณ ดร.ทองพูล ภูสิม นางอารีรัตน์ นนทะชัย 
นางสาวเกศรินทร์ เชนรัมย์ นายไชยยา อะการะวัง และนางเมตตาจิต ศรีทรัพย์ ที่กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม 

ขอขอบพระคุณ ผู้บริหารและคุณครูในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 เป็นอย่างสูงที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูลการวิจัย ตลอดจนผู้บริหารและ
คณะครูโรงเรียนบ้านหนองคู (หนองคูวิทยาคาร) ทุกท่านที่อำนวยความสะดวกและเป็นกำลังใจในการทำ
วิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณพ่อสมศักดิ์ ศรีมังคละ คุณแม่จีระนันท์ ศรีมังคละ และญาติที่น้องทุกท่าน                
ที่คอยให้ความช่วยเหลือและสนับสนุนทั้งด้านกำลังใจและกำลังทรัพย์แก่ผู้วิจัยตลอดระยะเวลาที่
ทำการศึกษาด้วยดีตลอดมา 

ขอขอบพระคุณเพื่อนนิสิต รุ่น พ.35 ที่ได้ให้คำแนะนำ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และช่วยเหลือ            
ในด้านวิชาการและเจ้าหน้าที่มหาวิทยาลัยทุกท่าน  ที่ดูแลให้ความช่วยเหลือเสมอมา คุณค่าและ
ประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบบูชาพระคุณบิดา มารดา และบูรพาจารย์ตลอดจน               
ผู้มีพระคุณทุกท่าน 

  
  

ธีระวุฒิ  ศรีมังคละ 
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บทท่ี 1 
 

บทนำ 
 
ภูมิหลัง 
 
 การเปลี่ยนแปลงของโลกโลกาภิวัตน์มีพฒันาการความเจริญก้าวหน้าในทุก ๆ มิติ 
เป็นไปอย่างรวดเร็ว ในความเปลี่ยนแปลงดงักล่าวย่อมสง่ผลต่อการปรับตัวทางด้านการจัดการเรียนรู้
ทุกระดบั โดยเฉพาะในบรบิททีม่ีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วต้องคำนึงถึงทกัษะการเรียนรู้ 
ในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาครูให้มสีมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ทีเ่หมาะสมกบับริบทการเรียนรู้ 
ในศตวรรษที่ 21 โดยพระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม ฉบบัที่ 2 
พ.ศ. 2545 และฉบับที่ 3 พ.ศ. 2553 ได้กำหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิรูปการศึกษาเพื่อพัฒนาครูไว้
ในหมวด 4 มาตรา 22 กำหนดไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยดึหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ
เรียนรู้และพฒันาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญทีส่ดุ กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริม
ให้ผู้เรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ, 2545) ครูจึงเป็นบุคคลที่มบีทบาทสำคัญในการพฒันาคุณภาพการศึกษา เนื่องจากครเูป็น
ผู้สร้าง ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่พงึประสงค์ ตลอดจนไปถึงความเป็นมนุษยท์ี่สมบรูณ์ 
ของผู้เรียน โดยภายใต้สถานการณ์ของการเปลี่ยนแปลงในทางสังคมดงักล่าวนั้น การพัฒนาคร ู
เป็นยุทธศาสตร์ที่ 3 การพฒันาศักยภาพของคนทุกช่วงวัย และการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยครู 
อาจารย์ และบุคคลากรทางการศึกษาได้รบัการพัฒนาสมรรถนะตามมาตรฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2564) ซึ่งครูผูส้อนทกุกลุม่สาระการเรียนรู้ควรได้รบัการพัฒนาสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ 
อย่างเหมาะสมกบับริบทของกลุ่มวิชาเพื่อการพฒันา เพื่อใหจ้ัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา มีความสำคัญอย่างยิง่ในการสร้างเสรมิให้นกัเรียนสามารถ
เรียนรู้การดำรงชีวิตอยู่ในสังคม และการอยู่ร่วมกบับุคคลอื่นได้อย่างมีความสุข ตลอดจนสามารถ
นำเอาความรู้ความเข้าใจนั้นไปปรับใช้ใหเ้ข้ากับสภาพสงัคมที่แปรเปลี่ยนได้อย่างเหมาะสม สมดลุ  
และยั่งยืน ภายใต้โลกที่เปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 โดยจดุหมายของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา
ข้ันพื้นฐานของเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม หรือการเรียนวิชา 
สังคมศึกษา คือ ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจการดำรงชีวิตของมนุษย์ในฐานะปัจเจกบุคคลและ
การอยู่ร่วมกันในสงัคม การปรบัตัวตามสภาพแวดล้อมการจดัการทรัพยากรที่มีอยูอ่ย่างจำกัด 
การเข้าถึงการพฒันาการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปจัจัยต่าง ๆ เกิดความเข้าใจใน
ตนเองและผูอ้ื่น มีความอดทน อดกลั้น ยอมรับในความแตกต่างและมีคุณธรรม สามารถนำความรู้ 
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ไปปรบัใช้ในการดำเนินชีวิต เป็นพลเมืองที่ดีของประเทศชาติและสงัคมโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551) โดยสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้สงัคมศึกษาควรเปน็แนวทางที่ช่วยให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการ
จัดการเรียนรู้และเรียนรูผ้่านการปฏิบัติอย่างเหมาะสมกบับริบทวิชา ซึ่งสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้
ของครูในศตวรรษที่ 21 เป็นกญุแจสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และสามารถสร้างทักษะสำคัญใหผู้้เรียนได้ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
ได้พัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ได้พัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง กระตือรือร้นในการ 
เข้าร่วมกจิกรรม (ศักดา ไชกิจภิญโญ, 2548) โดยผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รบัความรู้ไปสู่ 
การมสี่วนร่วมในการสร้างความรู้ (Felder and Brent, 1996) ซึ่งสามารถใช้เทคนิคในการจัดการ
เรียนรู้ได้หลายวิธีการ ได้แก่ การอภิปรายกลุ่ม การใช้เกม การแสดงบทบาทสมมติ การแสดงละคร 
การใช้กรณีศึกษา การสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง การอ่านที่กระตือรือร้น การเขียนที่กระตือรอืร้น 
การทำงานกลุม่ อีกทั้งการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยเทคนิคการสอนแบบใช้เกมนั้นเป็นหนึง่ในเทคนิค
ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมีประสทิธิภาพอีกด้วย 
 บอร์ดเกมเป็นเกมประเภทหนึง่ที่ใช้วัสดุอปุกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกับกลไกของเกม มีกฎและ
กติกาที่มีความซบัซ้อนหลากหลายรปูแบบมาใหผู้้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยทุธ์  
หรืออาจใช้โชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานร่วมด้วย มักมรีปูลักษณ์ที่น่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจ
ทำให้อยากลองเล่น บอร์ดเกมมักผลิตจากวัสดสุิ่งพิมพ์ทั้งสองมิติและสามมิติที่จบัต้องได้จนถึงปจัจบุัน 
ที่มีการพัฒนาเป็นแบบดิจทิัล สามารถเล่นออนไลน์ ผ่านเว็บไซต์ แอปพลเิคชันและอัปเดตเกมใหม่ ๆ 
ได้อย่างสะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความแตกต่างจากเกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลอง
สถานการณ์ได้หลากหลาย (รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 2565) โดยข้อดีของบอร์ดเกมต่อการเรียนรู้นั้น
สามารถพฒันาทักษะได้อย่างหลากหลาย การใช้บอร์ดเกมในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้สง่ผลทำให้
ช่วยในการให้ฝึกสมอง เล่นเกมกระดาน ทำให้มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มข้ึน ช่วยให้คิดและตัดสินใจ
แก้ไขปัญหาได้ดีข้ึน เกมกระดานช่วยให้มสีมาธิในการเรียนมากข้ึน (วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา  
และกันตภณ ธรรมวัฒนา, 2560) การใช้เกมการศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบเน้นให้ผู้เรียนต้อง
ปฏิบัติอย่างจรงิจงั หรือลงมือทำ และด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยสีารสนเทศในยุคศตวรรษที่ 21 
เป็นการเรียนรู้ที่แทจ้ริงเกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนมสี่วนร่วมในการปฏิบัติการเรียนรู้นั้นอย่างจริงจัง แม้แต่ 
การเรียนรูจ้ากการฟัง ผู้เรียนก็ต้องได้ปฏิบัติการฟังจรงิ ๆ อย่างตั้งใจ จึงจะเกิดการเรียนรู้ได้ ทีส่ำคัญ
ที่สุดในงานที่ใช้การคิดข้ันสูงในระดับวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมิน เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สามารถ
แสวงหาความรู้และประยุกต์ใช้ทกัษะต่าง ๆ สร้างความเข้าใจด้วยตนเอง จนเกิดเป็นการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย (เอกสิทธ์ิ ชนินทรภูมิ, 2559) นอกจากนี้เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่มีความสำคัญ 
อย่างยิ่งต่อการฝกึทักษะ และช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกีย่วกับสิ่งที่เรียน การเล่นเกมการศึกษา 
จึงเป็นวิธีการอย่างหนึ่งที่สง่เสรมิใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้ รวมทัง้ช่วยส่งเสรมิกระบวนการในการทำงาน 
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และการอยู่ร่วมกันในสังคม (เยาวภา เดชคุปต์, 2528) จากความสำคัญของบอร์ดเกมในการจัดการ
เรียนรู้ จงึมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ซึง่เป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถนำมาช่วยเสริมสร้างสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ของครูในยุคใหม่ตามเป้าประสงค์ของการพัฒนาสมรรถนะครูได้ 
 สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ได้มีเป้าประสงค์ในการ
พัฒนาผูบ้รหิาร ครู และบุคคลากรทางการศึกษาให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ มสีมรรถนะ ความรู้ 
ความเช่ียวชาญ และจรรยาบรรณตามมาตรฐานวิชาชีพ และกลยุทธ์ที่ 3 ยกระดับคุณภาพการศึกษา
ให้สอดคล้องกบัการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 ในแนวทางการพฒันาคุณภาพครูได้เน้นถึง 
การสง่เสรมิให้ครสูามารถจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้แบบเชิงรกุให้กบัผูเ้รียนในทกุระดบัช้ัน 
(สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3, 2565) เป้าประสงค์และกลยุทธ์ 
ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาโดยเฉพาะการพฒันาคุณภาพสมรรถนะของครู จงึมีความสำคัญตอ่
การเสรมิสร้างสมรรถนะโดยเฉพาะสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกทีม่ีความหลากหลายในการ
จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
 ผู้วิจัยจงึสนใจทีจ่ะพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ข้ึน โดยการใช้บอร์ดเกมเป็นหนึ่งในแนวทางของเทคนิคในการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุกทีส่ามารถเสริมเสริมสมรรถนะครูใหจ้ัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมีคุณภาพ  
เพื่อช่วยส่งเสริมสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ การใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ป็นอีกทางเลือก
หนึ่งทีจ่ะช่วยพัฒนาสมรรถนะครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ได้โดยสามารถนำไปประยุกต์ในการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุกของตนเองได้อย่างเหมาะสม และด้วยองค์ประกอบของสมรรถนะในการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุ ได้แก่ สมรรถนะการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สมรรถนะ 
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สมรรถนะการใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
และสมรรถนะการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกและวิธีการเสริมสร้างสรรถนะครู โดยเน้นที ่
การจัดโปรแกรมตามองค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
เป็นแนวทางสำคัญของการวิจัยในครั้งนี้ ที่จะช่วยให้ครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 ได้รับการพฒันาสมรรถนะด้านการเรียนรูเ้ชิงรกุและ
บรรลเุป้าหมายทางการศึกษาอย่างมีคุณภาพ 
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คำถามการวิจัย 
 
 1. สภาพปัจจุบัน สภาพทีพ่ึงประสงค์ และความต้องการจำเป็นในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 อยู่ในระดับใด 
 2. โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
ควรเป็นอย่างไร 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อศึกษาสภาพปจัจบุัน สภาพที่พงึประสงค์ และความตอ้งการจำเป็นในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 
 2. เพื่อออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 
 
ความสำคัญของการวิจัย 
 
 1. ได้ทราบศึกษาสภาพปจัจบุัน สภาพที่พงึประสงค์ และความต้องการจำเป็นในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 เพื่อใช้เป็นข้อมูลสารสนเทศสำหรบัการพัฒนาโปรแกรมเสรมิสร้าง
สมรรถนะครู และเป็นข้อมลูสารสนเทศสำหรบัผู้สนใจเพื่อใช้ประโยชน์ในทางการศึกษา 
 2. ได้โปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3  
เพื่อใช้ประโยชน์ในการพฒันาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม และเป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนรูส้ำหรับครูและผูส้นใจต่อไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ขอบเขตเนื้อหา 
  1.1 องค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ สังเคราะห์เอกสาร แนวคิด  
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ Hammond and Baratz-Snowden (2005), Zeiger (2015), สำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2553), ชนกานต์ สุวรรณทรัพย์ (2555), จรูญ พานิชยผ์ลินไชย
และสุพรทพิย์ ธนภัทรโชติวัต (2559) และสุดหทัย รจุิรัตน์ (2558) ประกอบด้วย  
   1.1.1 การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก  
   1.1.2 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
   1.1.3 การใช้สื่อและพัฒนาการเรยีนรูเ้ชิงรุก 
   1.1.4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุก 
  1.2 ข้ันตอนของการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา สังเคราะหเ์อกสาร แนวคิด 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565), ณัชชา เจริญชนะกจิ และโฉมฉาย บุญญานันต์ 
(2565), จำรสั จันทร์เทศ (2562), Andini และ Yunianta (2018), (2014) Hiwiller (2016)  
เมื่อนำมาสังเคราะห์แล้วสามารถสรปุได้ว่า ข้ันตอนของการออกแบบบอร์ดเกมเพือ่การศึกษา สำหรบั
สถานศึกษาสังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ประกอบด้วย  
   1.2.1 การกำหนดนโนทัศน์บอร์ดเกมเพือ่การศึกษา  
   1.2.2 การกำหนดกลไกบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
   1.2.3 การออกแบบเพื่อการศึกษา  
   1.2.4 การจัดทำวัสดอุุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพือ่การศึกษา  
   1.2.5 การทดสอบระบบเกมเพือ่การศึกษา 
  1.3 องค์ประกอบของโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ Boone (1992), Charney 
และ Conway (2005), ธำรง บัวศรี (2542), ยอดอนงค์ จอมหงษ์พิพฒัน์(2553), เจนจิรา คงสุข 
(2540) และสุมิตรา พงศธร (2550) ผู้วิจัยได้นำมาวิเคราะหอ์งค์ประกอบของโปรแกรมการเสริมสร้าง
สมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก สำหรับครสูังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) จุดประสงค์ 3) เนื้อหา 4) วิธีดำเนินการ และ 
5) การวัดและประเมินผล 
  1.4 องค์ประกอบของสงัคมศึกษา สำหรับสถานศึกษาสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ได้วิเคราะห์เอกสารจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ข้ันพื้นฐาน 2551และ 2560 ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ศาสนา ศีลธรรม และจริยธรรม  
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2) หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม 3) เศรษฐศาสตร์ 4) ประวัติศาสตร์ และ 
5) ภูมิศาสตร์  
 2. ขอบเขตประชากร 
  โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
มีรายละเอียดการกำหนดขอบเขตประชากร ดังนี ้
   ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพปจัจบุัน และสภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะ 
ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 
    1. ประชากร ได้แก่ ครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จำนวนโรงเรียน 144 โรงเรียน จำนวนครูทั้งสิ้น 828 คน 
ประชากรทั้งสิ้น 828 คน 
    2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จำนวน 263 คน จาก 828 คน ซึ่งได้มาโดยการใช้ตาราง
สำเรจ็รปูของ Krejcie และ Morgan (1970) จากนั้นใช้เทคนิคการสุ่มแบบแบ่งช้ันภูมิ (Stratified 
Random Sampling) จำแนกตามขนาดของสถานศึกษา นำมาคำนวณหาจำนวนของกลุม่ตัวอย่าง
ตามสัดส่วนของประชากรแต่ละช้ันภูมิ ให้ได้จำนวนครบตามสัดส่วนที่กำหนด 
   ระยะที่ 2 การออกแบบและพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
    1. ศึกษาวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best practice) จากครูทีม่ีวิธีการปฏิบัต ิ
ที่เป็นเลิศเกี่ยวกับการใช้สรรมถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม จำนวน 5 คน  
โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง 
    2. ตรวจสอบยืนยันการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 โดยอาจารยท์ี่ปรึกษาการวิจัย 
    3. ประเมินความเป็นไปได้ของโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน 
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กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 การวิจัยในครัง้นี้เป็นการพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 โดยผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพื่อกำหนด
เป็นกรอบแนวคิดในการการวิจัย ดังนี ้
  1. แนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ จากการวิเคราะห์ สงัเคราะห์
เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ Hammond and Baratz-Snowden (2005), Zeiger 
(2015), สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2553), ชนกานต์ สุวรรณทรพัย์ (2555),  
จรูญ พานิชยผ์ลินไชย และสพุรทพิย์ ธนภัทรโชติวัต (2559) และสุดหทัย รุจริัตน์ (2558) เมื่อนำมา
สังเคราะห์แล้วสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบการจัดการเรยีนรู้เชิงรุก สำหรบัสถานศึกษาสงักัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ประกอบด้วย 1) การออกแบบ 
การจัดการเรียนรู้ 2) การจัดการเรียนรู้ 3) การใช้สื่อและพฒันาสื่อการเรียนรู้ และ 4) การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู ้
  2. แนวคิดเกี่ยวกับข้ันตอนของการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา สังเคราะหเ์อกสาร 
แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565), ณัชชา เจริญชนะกิจ และโฉมฉาย  
บุญญานันต์ (2565), จำรัส จันทรเ์ทศ (2562), Andini และ Yunianta (2018) และ Hiwiller (2016)  
เมื่อนำมาสังเคราะห์แล้วสามารถสรปุได้ว่า ข้ันตอนของการออกแบบบอร์ดเกมเพือ่การศึกษา สำหรบั
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 ประกอบด้วย 1) การกำหนดนโนทัศนบ์อร์ดเกมเพื่อการศึกษา 2) การกำหนดกลไกบอร์ดเกม
เพื่อการศึกษา 3) การออกแบบเพื่อการศึกษา 4) การจัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
และ 5) การทดสอบระบบเกมเพื่อการศึกษา 
  3. แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุ จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ Boone (1992), 
Charney และ Conway (2005), ธำรง บัวศรี (2542), ยอดอนงค์ จอมหงษ์พิพฒัน์ (2553),  
เจนจิรา คงสุข (2540) และสมุิตรา พงศธร (2550) ผู้วิจัยไดน้ำมาวิเคราะหอ์งค์ประกอบของโปรแกรม
การเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ สำหรบัสถานศึกษาสงักัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ประกอบด้วย  
  3.1 หลักการ  
  3.2 จุดประสงค์  
  3.3 เนื้อหา  
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  3.4 วิธีดำเนินการ  
  3.5 การวัดและประเมินผล 
 5. องค์ประกอบของสงัคมศึกษา สำหรับสถานศึกษาสังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ได้วิเคราะห์เอกสารจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
2551และ 2560 ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ศาสนา ศีลธรรม และจริยธรรม  
2) หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม 3) เศรษฐศาสตร์ 4) ประวัติศาสตร์  
และ 5) ภูมิศาสตร์  
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดและทฤษฎในการพัฒนา โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการ

เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูสงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 

โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขต

พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

องค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการเรยีนรูเ้ชิงรุก 
Hammond and Baratz-Snowden (2005), 
Zeiger (2015), สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน (2553), ชนกานต์ สุวรรณทรัพย์ (2555),  
จรูญ พานิชย์ผลินไชย และสุพรทิพย์ ธนภัทรโชติวัต 
(2559) และสุดหทัย รุจิรัตน์ (2558)  
1) การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
2) การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
3) การใช้ส่ือและพัฒนาส่ือการเรียนรู้เชิงรุก 
4) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุก 

ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม 
เพื่อการศึกษา  
รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565), ณัชชา เจริญชนะกิจ และโฉม
ฉาย  บุญญานันต์ (2565), จำรัส จันทร์เทศ (2562), 
Andini และ Yunianta (2018) และ Hiwiller (2016) 
ได้แก ่
1) การกำหนดนโนทัศน์บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  
2) การกำหนดกลไกบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  
3) การออกแบบเพ่ือการศึกษา  
4) การจัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
5) การทดสอบระบบเกมเพ่ือการศกึษา 

องค์ประกอบของโปรแกรม Boone (1992), 
Charney และ Conway (2005), ธำรง บัวศรี 
(2542), ยอดอนงค์ จอมหงษ์พิพัฒน์ (2553), 
เจนจิรา คงสุข (2540), สุมิตรา พงศธร (2550) 
ได้แก่ 1) หลักการ, 2) จุดประสงค์, 3) เนื้อหา, 
4) วิธีดำเนินการ, 5) การวัดและประเมนิผล 

บริบทสถานศึกษา สำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 (สำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษา

มหาสารคาม เขต 3, 2565) 

หลักการและวิธีการเสรมิสร้างสมรรถนะคร ู
ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Lombardo and Eichinger 

(1996), Jennings and Wargnier (2015),  
อาภรณ์ ภู่วิทยพนัธ์ (2559) 

1. การเรียนรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์ ร้อยละ 70  
2. การเรียนรู้จากบุคคลอ่ืน ร้อยละ 20  
3. การการเรียนรู้อย่างเปน็ทางการ ร้อยละ 10  

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
1) การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม, 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม,  

3) การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก, 4) การวดัและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 

องค์ประกอบของสังคมศึกษา 
(กระทรวงศกึษาธกิาร, 2551) 

1) ศาสนา ศีลธรรม และจริยธรรม,  
2) หน้าท่ีพลเมือง วัฒนธรรม และ 
การดำเนินชีวติในสังคม, 3) เศรษฐศาสตร์ 
4) ประวัตศิาสตร์, 5) ภูมิศาสตร์ 

วิธีการพัฒนาครู สำนักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตร์และ
พัฒนาเทคโนโลยีแห่งชาติ
(2550), พศิน แตงจวง 
(2558), Fulen และ 
Hargreaves (1992),  
จอมพงศ์ มงคลวนิช (2555), 
นิสดารก์ เวชยานนท์ (2548) 
- การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- การฝึกอบรม 
- การบูณาการสอดแทรก
การปฏิบัติงาน 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. บอร์ดเกม หมายถึง เกมการละเล่นทีม่ีอุปกรณ์และกติกาอย่างเฉพาะเจาะจง 
โดยอุปกรณ์มักใช้กระดานเกม การ์ดเกม ลูกเต๋า ไทล์เกม และเหรียญเกม เพื่อเคลื่อนย้ายสัมพันธ์กัน
อย่างมีเงื่อนไขตามกฎกติกา ซึ่งสามารถใช้เทคนิคการเล่นไดห้ลายแบบ เช่น การวางแผน การใช้ 
กลยุทธ์ การใช้ดวง และเทคนิคอื่น ๆ เพื่อให้สามารถบรรลุเป้าหมายของเกมได้ตามที่กติกากำหนดไว้ 
 2. การจัดการเรียนรู้เชิงรุก หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประยุกต์
ข้อมูลผ่านกิจกรรมการลงมือปฏิบัติ โดยนักเรียนเป็นผู้กระทำ หรือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยสามารถใช้
เทคนิคและรูปแบบการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันในการเรียนรู้ 
ในการแสวงหาความรู้ทีก่ำหนดไว้ คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ความสนใจ และความถนัด
ของผู้เรียนในการปฏิบัติกจิกรรมต่าง ๆ ซึ่งครมูีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
โดยไม่ใช่การสอนแบบบรรยายแต่สร้างกระบวนการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม 
 3. สมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม หมายถึง ความสามารถ 
ในการเรียนการสอน โดยใช้ทักษะในการออกแบบสือ่บอร์ดเกมที่มีองค์ประกอบทัง้หมด 
4 องค์ประกอบ คือ 1) การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 2) การจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 3) การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก และ 4) การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
  3.1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม หมายถึง การออกแบบ 
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม หมายถึง กระบวนการดำเนินการอย่างเป็นระบบในการ
วิเคราะห์ ออกแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกมที่ตั้งอยู่บนฐานของแนวคิดและทฤษฎีทางการ
ศึกษา เพื่อนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้แกผู่้เรียน ออกแบบโดยเน้นที่ผู้เรียนเป็นสำคัญ เนื้อหา 
การเรียนรู้เหมาะสม กระบวนการเรียนรู้มีความสนุกและความกระตือรือร้น ออกแบบสือ่และ 
สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก ใหผู้้เรียนได้มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ 
  3.2 การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม หมายถึง การจดัการเรียนการสอนทีเ่น้น 
ให้เกิดการสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยใช้กระบวนการทางปญัญา กระบวนการทางสงัคม เน้นที่
ปฏิสัมพันธ์ ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ผ่านเทคนิคการสอนโดยใช้บอร์ดเกม มีแผนการจัดกาเรียนรู้ 
เชิงรุก เทคนิคการจัดการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมใหผู้้เรียนมสีว่นร่วมได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
สร้างปฏิสมัพันธ์ในช้ันเรียน ใช้สื่อและสื่อบอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก จัดบรรยากาศการเรียน
เรียนให้มีความสนุก เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ โดยเช่ือมโยงเนื้อหาสาระเข้ากบัหลักสูตรและ
ชีวิตประจำวัน 
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  3.3 การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุ หมายถึง การนำสือ่และ 
สื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน โดยมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ สอดคล้องกบัเนื้อหาบทเรียน เหมาะสมกบัผูเ้รียน จำนวนผู้เรียน กจิกรรม 
การเรียนการสอน สภาพแวดลอ้มทางการเรียนรู้ มีลักษณะที่น่าดึงดูดใจ โดยมีคู่มอืการใช้งานและ 
การเกบ็รกัษาอย่างสะดวกต่อการใช้งาน 
  3.4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม หมายถึง กระบวนการ
ที่ได้มาซึ่งข้อมลูที่นำไปสู่การวัดค่าหรอืตัดสิน เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนมีผลการเรียนรู้อยู่ในระดับใด 
ได้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามความต้องการที่เกิดข้ึนมากน้อยเพียงใด จากการใช้บอร์ดเกมเพื่อการ
เรียนรูเ้ชิงรกุ โดยวัดและประเมินผลใหส้อดคลอ้งกบัหลักสูตร กิจกรรมการเรียนรู้ และพฤติกรรมของ
ผู้เรียน โดยการสร้างและตรวจสอบเครื่องมือวัดและประเมินผลอย่างมีคุณภาพ ใช้ประเมินผลผู้เรียน
ตามสภาพจริง นำผลที่ได้จากการวัดและประเมินผลไปใช้อยา่งถูกต้องและระวังความคาดเคลื่อนที่
เกิดข้ึน 
 4. หลักการและวิธีการเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
ตามหลกัการ 70 : 20 : 10 หมายถึง ใช้หลักการพฒันา 70: 20: 10 เป็น สัดส่วนขององค์ประกอบ 
สำคัญที่ช่วยให้เกิดการพฒันาและได้ดีตามอัตราส่วน โดย 70 เรียนรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์ 
การทำงาน 20 เรียนรู้จากผู้อื่นทีพ่ร้อมให้คำแนะนำ และข้อมูลปอ้นกลบัเพื่อการพัฒนา และ 10  
เป็นการเรียนรู้อย่างเป็นทางการในรปูแบบการเรียนการสอนของห้องเรียน โดยในแนวคิดดังกล่าว
ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพ ประสทิธิผล สามารถปฏิบัติงานได้ตามเป้าหมายของบุคคลและองค์กร 
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 5. สภาพปัจจุบัน หมายถึง สภาพทีเ่ป็นอยู่ในปัจจุบันของสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 6. สภาพที่พึงประสงค์ หมายถึง สภาพความต้องการในการแก้ไขปัญหาทางการศึกษาของ
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3  
 7. โรงเรียน หมายถึง โรงเรียนในสงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 
 8. ครู หมายถึง ครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา ในโรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 โปรแกรมเสริมสร้างสรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการ
เรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และนำเสนอตามลำดับหัวข้อ ดังนี้ 
  1. แนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
   1.1 ความหมายของสมรรถะ 
   1.2 ความสำคัญของสมรรถนะ 
   1.3 ความหมายของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
   1.4 ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
   1.5 องค์ประกอบสมรรถนะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
  2. แนวคิดเกี่ยวกับการบอร์ดเกม 
   2.1 ความหมายและบอร์ดเกม 
   2.2 ความเป็นมาของบอร์ดเกม 
   2.2 ประเภทของบอร์ดเกม 
   2.3 กลศาสตร์ของบอร์ดเกม 
   2.4 ประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกม 
   2.5 ข้ันตอนการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
   2.6 องค์ประกอบสมรรถนะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
  3. แนวคิดของการจัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา 
   3.1 ความหมายของสงัคมศึกษา 
   3.2 ความสำคัญของสังคมศึกษา 
   3.3 จุดมุ่งหมายของสังคมศึกษา 
   3.4 องค์ประกอบของสงัคมศึกษา 
   3.5 แนวทางในการออกแบบการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
   3.6 การวัดและประเมินผล 
  4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับโปรแกรม 
   4.1 ความหมายของโปรแกรม 
   4.2 ความสำคัญของโปรแกรม 
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   4.3 องค์ประกอบของโปรแกรม 
   4.4 การพัฒนาโปรแกรม 
  5. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการพฒันาคร ู
   5.1 หลักการพัฒนาสมรรถนะครู 70: 20: 10 
   5.2 วิธีการพัฒนาคร ู
  6. บริบทของสถานศึกษา สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 
  7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   7.1 งานวิจัยในประเทศ 
   7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
แนวคิดเก่ียวกับสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
 
 1. ความหมายของสมรรถนะ 
  สมรรถนะ เป็นสิง่ที่มีความสำคัญและจำเป็น เนื่องจากในการพัฒนาบุคคลหรือ 
ปัจเจกบุคคล ต้องผลักดันหรือพฒันาสมรรถนะของการปฏิบัติงานใหม้ีประสทิธิภาพ โดย McCleland 
(1973) ได้ให้ความหมายของสมรรถนะ คือ บุคลิกลักษณะทีซ่่อนอยู่ภายในปัจเจกบุคคล ซึ่งสามารถ
ผลักดันให้ปจัเจกบุคคลนั้นสร้างผลการปฏิบัตงิานที่ดี หรอืตามเกณฑ์ทีก่ำหนดในงานที่ตนรบัผิดชอบ
ซึ่งประกอบด้วย 5 ส่วน ได้แก่ 1) ทักษะ (Skill) หมายถึง สิ่งที่บุคคลกระทำได้ดีและฝึกปฏิบัต ิ
จนชำนาญ เช่น ทักษะการอ่าน 2) ความรู้ (Knowledge) หมายถึง ความรู้เฉพาะด้านของบุคคล เช่น 
ความรู้ด้านภาษาอังกฤษ ความรู้ด้านการบริหารการศึกษา 3) ทัศนคติค่านิยมและความคิดเห็น
เกี่ยวกับภาพลักษณ์ของตนเอง (Self Concept) เช่น คนที่มคีวามเช่ือมั่นในตนเอง (Self Confident) 
จะเช่ือว่าตนเองสามารถแก้ปญัหาต่าง ๆ ได้ 4) บุคลิกประจำตัวบุคคล (Trait) เป็นสิ่งทีอ่ธิบายถึง
บุคคลผู้นั้น เช่น เป็นคนที่น่าเช่ือถือไว้วางใจได้มีคุณลักษณะเป็นผู้นำ 5) แรงจงูใจหรือแรงขับภายใน 
(Motive) ทำให้บุคคลแสดงพฤติกรรมทีมุ่่งไปสู่สิง่ทีเ่ป็นเป้าหมายเช่นบุคคลที่มุง่ผลสำเรจ็ 
(Achievement Orientation) จะพยายามทำงานใหส้ำเร็จตามเป้าหมายและปรับปรุงวิธีการทำงาน
ของตนเองตลอดเวลา โดยนิยามของความหมายดังกล่าว แสดงถึงทักษะ ความรู้ ทัศนคติ บุคลิกภาพ 
และแรงจูงใจของปัจเจกบุคคล มีความคล้ายคลึงกับ ธำรงค์ศักดิ์ คงคาสวัสดิ์ (2553) ที่กล่าวถึง 
ความหมายของสมรรถนะไว้ว่า สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะ เช่น ความรู้ ความสามารถ 
ความชำนาญ ทักษะ ทัศนคติ ความเช่ือ ตลอดจนพฤติกรรมของบุคคลทีจ่ะสามารถปฏิบัติงานได้
ประสบความสำเรจ็ 
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  ในด้านของการปฏิบัติงาน สมรรถนะมีความจำเป็นเนือ่งจากเป็นคุณลักษณะในการ
ปฏิบัติงานของบุคคลโดย ชูชัย สมิทไกร (2552) ได้ให้ความหมายว่า สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะ 
ที่จะเป็นในการปฏิบัตงิานของบุคคล ได้แก่ ความรู้ ทักษะ ความสามารถ และคุณลักษณะอื่น ๆ เช่น 
อุปนิสัย ทัศนคติ บุคลกิภาพ เป็นต้น ซึ่งสามารถวัดได้และมคีวามเหมาะสมสอดคลอ้งกบัวิสัยทัศน์ 
ค่านิยม และเป้าหมายขององค์กร เพื่อให้การปฏิบัติงานในหน้าที่ของบุคคลเป็นไปอย่างมี 
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลสูงสุด รวมถึงต้องสามารถจำแนกความแตกต่างระหว่างบุคคลที่มี 
ผลการปฏิบัติงานสงูจากบุคคลที่มผีลการปฏิบัติงานต่ำได้ และนอกเหนอืจากความหมายทีเ่กี่ยวข้อง
กับการปฏิบัติงานแล้ว ยังมีความเกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อมที่ดำรงอยูอ่ีกด้วยซึ่ง Cooper (2000) 
ได้ให้ความหมายของสมรรถนะว่า สมรรถนะมาจากสภาพแวดล้อมที่ทำให้เกิดความชำนาญ 
เป็นคุณสมบัติที่ได้มาตรฐานในการทำงาน สามารถอธิบายได้ แต่ยากต่อการวัดหรือประเมินค่า 
ส่วนใหญ่มกัใช้ในวงการศึกษาและการบรหิารธุรกิจ คำศัพทท์ี่เกี่ยวข้องคือ แรงเสริม (Motivation) 
เป้าหมาย (Goals) จุดประสงค์ (Objectives) ลกัษณะนิสัย (Trait) ศักยภาพ (Capability) และ
ความสามารถ (Ability) 
  กล่าวโดยสรุป คือ สมรรถนะมีความหมาย ใน 2 ด้าน ได้แก่ ด้านสิ่งที่อยู่ภายในบุคคล 
ได้แก่ ทักษะ ความรู้ ค่านิยม ความคิดเห็น บุคลิกภาพ แรงจูงใจหรือแรงขับภายใน นอกจากนี้ 
ยังรวมถึงอปุนิสัย ทัศนคติ ความสมารถ และคุณลักษณะอื่น  ๆ ที่อยู่ภายในตัวบุคคล และในด้านของ
การปฏิบัตงิานของบุคคล สมรรถนะเป็นคุณลักษณะของบุคคลในการปฏิบัติงานทีบ่่งบอกถึงความรู้ 
ทักษะ และความสามารถ เป็นต้น โดยต้องฝึกฝนมาจากสภาพแวดล้อมที่ทำใหเ้กิดความชำนาญ
เกิดข้ึนในการทำงาน โดยเป็นคุณสมบัตทิี่สามารถยากต่อการวัดหรือประเมินค่าได้ ซึ่งการมสีมรรถนะ
ที่ดีหรอืมีสมรรถนะทีเ่หมาะสม ทำใหส้ามารถปฏิบัติงานจนประสบความสำเรจ็ได้อย่างมปีระสทิธิภาพ 
สร้างผลงานทีโ่ดดเด่นมีความสอดคล้องกันกบัเป้าหมายขององค์กรให้สำเร็จตามเป้าหมายน้ัน 
 2. สำคญัของสมรรถนะ 
  สมรรถนะเป็นสิ่งทีอ่ยู่ภายในตัวบุคคล ซึ่งมผีลต่อการปฏิบัตงิานทั้งในด้านของความรู้ 
ค่านิยม ความคิดเห็น บุคลิกภาพ และแรงจูงใจหรือแรงขับภายใน เป็นต้น สมรรถนะจงึมีความสำคัญ
ต่อบุคคลในการปฏิบัติงานเป็นอย่างยิ่ง โดย ชูชัย สมิทธิไกร (2552) ได้อธิบายถึงสมรรถนะว่า 
มีความสำคัญทัง้ต่อบุคคล และองค์การไว้ว่า 1) สมรรถนะช่วยให้องค์การสามารถคัดสรรบุคคลที่มี
คุณสมบัติที่ดี ทัง้ทางด้านความรู้ ทกัษะและความสามารถ ตลอดจนพฤตกิรรมทีห่มาะสมกบังาน 
เพื่อปฏิบัตงิานได้สำเร็จตามความต้องการขององค์การอย่างแท้จรงิ 2) สมรรถนะช่วยให้ผูป้ฏิบัติงาน
ทราบถึงระดบัความรู้ ทักษะและความสามารถของตนเองว่าอยู่ในระดับใด และจำเป็นต้องพฒันา 
ในเรื่องใด ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น 3) สมรรถนะสามารถนำไปใช้ในการฝึกอบรม 
และพัฒนาบุคคลในองค์การ 4) สมรรถนะช่วยสนับสนุนให้ตวัช้ีวัดหลักของผลงาน (Key  
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Performance Indicators : KPIs) บรรลเุป้าหมาย เพราะสมรรถนะจะเป็นตัวบง่บอกได้ว่า 
ถ้าต้องการใหบ้รรลุเป้าหมายของ KPIs แล้วจะใช้สมรรถนะใดบ้าง 5) สมรรถนะป้องกันไม่ใหผ้ลงาน
เกิดจากโชคชะตาเพียงอย่างเดียว เช่น ยอดขายของพนักงานขายเพิ่มข้ึนสงูกว่าเป้าที่กำหนด  
ทั้ง ๆ ที่พนักงานคนน้ันไม่ค่อยต้ังใจทำงานมากนัก แต่เนื่องจากความต้องการของตลาดสูง จงึทำให้
ยอดขายเพิ่มข้ึนเองโดยไม่ต้องทุ่มเทความพยายามมากนัก แต่ถ้ามีการวัดสมรรถนะแล้วจะสามารถ
ตรวจสอบได้ว่าพนักงานคนน้ันประสบความสำเรจ็เพราะโชคช่วยหรือความสามารถของเขาเอง 
6) สมรรถนะช่วยให้การหลอ่หลอมสมรรถนะขององค์การประสบผลสำเรจ็เร็วยิง่ข้ึน เพราะถ้า
บุคลากรในองค์การทุกคนปรบัสมรรถนะของตนเองใหเ้ข้ากบัมาตรฐานที่องค์การกำหนดตลอดเวลา
แล้ว ในระยะยาวก็จะสามารสง่ผลใหเ้กิดเป็นสมรรถนะเฉพาะของ องค์การนั้น ๆ 
  จากนิยามดังกล่าวจะเห็นว่า สมรรถนะช่วยในการจัดองค์กรให้สามารถคัดสรรบุคคลที่มี
คุณสมบัติที่ดีได้ ช่วยให้ผู้ปฏิบัตทิราบถึงระดับความรู้ ทกัษะ และความสามารถของตน สามารถ
นำไปใช้ในการฝึกอบรมและพัฒนาองค์การ ช่วยสนับสนุนตวัช้ีวัดหลักของงาน ป้องกันความผิดพลาด
ของงาน และเช่ือว่าให้องค์การประสบผลสำเรจ็ที่เร็วข้ึน นอกจากนี้ สมีา สีมานันท์ (2553) กล่าวถึง
ความสำคัญของสมรรถนะ ดังนี้ 1) ช่วยให้บุคลากรมีความมุง่มั่นและเข้มแข็งเอาจริงเอาจงัในงาน 
มีความกระตือรือร้น ไม่ย่อท้อต่องานอย่างง่าย ๆ 2) บุคลากร มีจิตสำนึกในความรับผิดชอบอย่างสงู 
ที่จะทำงานให้ถูกต้องสมบรูณ์ที่สุด 3) บุคลากรไดร้ับการพฒันาความรู้และทกัษะตามงานในหน้าที่
ของตนและขององค์การ 4) บุคลากรมีความรูส้ึกเป็นส่วนหนึง่ขององค์การ มสี่วนร่วมในความสำเร็จ
และมีความรูส้ึกรู้ร้อนรูห้นาวไปด้วยเมื่อองค์การมปีัญหา สรปุได้ว่า สมรรถนะเป็นพื้นฐานสำคัญ 
ของระบบบรหิารทรัพยากรบุคคลในด้านต่าง ๆ อีกทั้งยังทำให้สามารถพัฒนาบุคลากรได้ตรงกับ 
ความต้องการขององค์กร และเป็นไปในทิศทางเดียวกัน สง่ผลทำใหก้ารประเมินผลในการปฏิบัติงาน
ของบุคลากรมีความชัดเจนมากขึ้น บุคลากรในองค์กรมีขวัญและกำลงัใจในการปฏิบัติงานทกุคน 
มีความรู้สกึเป็นส่วนหนึง่ขององค์กร มสี่วนร่วมในการทำงาน เพื่อนำไปสูเ่ป้าหมายอันเดียวกันอย่างมี
คุณภาพ 
  กล่าวโดยสรุป คือ สมรรถนะมีความสำคัญหลายประการ ไดแ้ก่ ช่วยให้บุคคลมีความ
มุ่งมั่นและเข้มแข็ง มีความกระตือรือร้นในการทำงาน มีจิตสำนึกความรับผิดชอบอย่างสูง 
ได้รับการพัฒนาความรู้และทกัษะ สามารถทำงานได้อย่างสำเร็จ ช่วยให้องค์กรสามารถคัดสรรบุคคล
ที่มีคุณสมบัติที่ดีในทุกด้าน เพื่อใหท้ำงานจนประสบความสำเร็จ ช่วยให้องค์กรได้ทราบถึงระดับ
ความรู้และทกัษะของผู้ปฏิบัตงิาน และช่วยให้เกิดแนวทางในการฝกึอบรมและพฒันาบุคลากรของ
ตนเองได้อย่างตรงประเด็น และนอกจากนี้ สมรรถนะยังมีความสำคัญในการป้องกันการผิดพลาด 
จากผลของการปฏิบัติงานทีเ่กิดข้ึน และยงัช่วยหล่อหลอมสมรรถนะขององค์การใหป้ระสบผลสำเรจ็
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ได้อย่างรวดเร็วมากขึ้น เนื่องจากบุคคลทำงานมสีมรรถนะของตนเอง ทำให้องค์การมสีมรรถนะที่
เข้มแข็ง จึงทำให้มกีารประสบความสำเรจ็ทีร่วดเร็วมากขึ้นนัน่เอง 
 3. ความหมายของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
  การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ เป็นแนวคิดของการจัดการศึกษาในยุคปัจจบุันทีเ่น้นผู้เรียน 
เป็นสำคัญ โดยส่งผลใหผู้้เรียนเกิดทกัษะทีจ่ำเป็นในศตวรรษที่ 21 ความหมายของการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกนั้น มหีลากหลายความหมาย โดย Meyers และ Jones (1993) ได้ให้ความหมายของ Active 
Learning ไว้ว่า เป็นการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้้เรียนประยุกต์ข้อมูลสารสนเทศ มโนทัศน์ หรือ 
ทักษะใหม่ ๆ ในการเรียนรู้ เป็นความรู้ที่เกิดจากประสบการณ์ การสร้างสรรค์ การทดสอบ และ 
การปรับปรงุแก้ไขของผู้เรียน อาจจะเห็นได้ชัดเจนว่า ผลของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกนั้นสร้างบทบาท
ของผู้เรียนให้มสี่วนร่วมเพื่อทีจ่ะสร้างองค์ความรู้ใหม่ ซึง่ Shenker, Goss และ Bernstein (1996) 
กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้เชิงรุก เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ต้องการให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในบทบาท 
การเรียนรู้ของตนเองมากกว่าการสร้างความรูห้รอืทัศนะใหม่ ๆ มาใช้ โดยเป็นผูร้ับฝ่ายเดียว 
การทีผู่้ใดกระทำสิง่ต่าง ๆ ด้วยตนเองและนำไปสู่การคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ตนกำลังทำอยู่  
  กระบวนการของวิธีการจัดประสบการณ์ มีความสำคัญต่อการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
ตามที่ Marks (1970) ได้ให้ความหมายว่า Active Learning เป็นการจัดประสบการณ์แบบ 
ปฏิบัติการ มจีุดมุ่งหมายเพื่อให้นักเรียนได้ค้นพบแนวคิดทางคณิตศาสตร์จากการปฏิบัติการ เช่น 
การวัด การนับกระดาษ การช่ังน้ำหนัก กิจกรรมทีท่ำด้วยมอืแบบต่าง ๆ การสงัเกตและการทดลอง
แบบวิทยาศาสตร์ หลงัจากนั้นให้นักเรียนสรุปข้อเทจ็จริง และกฎเกณฑ์ต่าง ๆ โดยการที่ทำให้ผูเ้รียน 
มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันน้ัน Petty (2004) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้เชิงรุกเป็นการจัดการเรียนรู้ 
ที่ให้โอกาสผู้เรียนได้มปีฏิสัมพันธ์ต่อกัน ผู้สอนจะเป็นผูส้นับสนุนใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้มากกว่า 
การทีผู่้เรียนไดร้ับความรูจ้ากการบรรยายเพียงอย่างเดียว โดยความหมายที่กล่าวมาในข้างต้นแสดงถึง
บทบาทนักเรียนเป็นสำคัญที่ผู้เรียนต้องลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ตามที่ จิราภรณ์ ยกอินทร์ (2560) 
ได้เสนอความหมายของการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นใหผู้้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง การเรียนรู้ทีผู่้เรียนเป็นผู้ทำความเข้าใจ ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และร่วมกัน
อภิปราย นำเสนอ สรปุความคิดรวบยอดร่วมกับเพื่อนในช้ันเรียน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
แบบแลกเปลี่ยนความคิด การเรียนรู้แบบร่วมมือ และการเรยีนรู้แบบกรณีศึกษา เพื่อเป็นส่งเสริม
ความสามารถในการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักศึกษามีความใฝรู่้ กระตือรอืร้น คิดเป็น สามารถคิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล ตลอดจนทำงานเป็นกลุ่มและสามารถนำเสนอข้อมลูได้ดีกว่า 
การสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว 
  ความรู้สึกกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ยังเป็นอีกความหมายหนึ่งที่ทำใหผู้้เรียนได้มี
บทบาทในการเรียนรู้และรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองได้ ตามที่ ศิริพร มโนพิเชฐวัฒนา (2547) 
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ได้กล่าวว่า Active Learning เป็นการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น เป็นการเรียนรู้ทีผู่้เรียนได้มีบทบาทในการ
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองอย่างกระปรี้กระเปร่าโดยการลงมือทำ และคิดสิง่ที่ตนกำลังทำจาก
ข้อมูลหรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่ได้รบัผ่านทางการอ่าน พูด ฟัง คิด เขียน อภิปราย แก้ปัญหา 
และมีปฏิสัมพันธ์ทางสงัคมเพือ่ทดแทนกัน สอนแบบบรรยาย นอกจากความรูส้ึกกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้แล้วมีขั้นตอนและวิธีการสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ที่ผูส้อนกำหนด โดย  
ศักดา ไชกิจภิญโญ (2548) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning คือ การเรียนรู้ทีผู่้เรียน
หาความหมายและทำความเข้าใจด้วยตนเองหรอืร่วมกันกับเพื่อน เช่น ร่วมกันสบืค้นหาคำตอบ 
ร่วมอภิปราย ร่วมนำเสนอ และสรปุความคิดรวบยอดร่วมกนั หรืออีกนัยหนึ่งคือ การเปลี่ยนผู้เรียน
จากการเป็นผู้นั่งฟังอย่างเดียว (passive) มาเป็นผู้เรียนทีร่่วมกิจกรรมการแสวงหาความรู้ทีผู่้สอน
กำหนด และยังหมายความถึงผู้เรียนสามารถเรียนรู้วิธีเรียนของตนเองได้ โดย ปราวีณญา  
สุวรรณณัฐโชติ (2551) กล่าวว่า การเรียนรู้เชิงรุกเป็นการเรยีนรู้ที่ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียน 
ดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนใหเ้กิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งเป็นวิธีการเรียนรู้ในระดับลึก 
โดยผู้เรียนจะสร้างความเข้าใจและค้นหาความหมายของเนื้อหา สาระโดยเช่ือมกบัประสบการณ์เดมิ 
ที่มี แยกแยะความรู้ใหม่ที่ได้รบักับความรู้เก่าที่มี สามารถประเมินคุณค่าเดิมและสร้างแนวคิดของ
ตนเองซึง่เรียกว่ามีการเรียนรู้เกิดข้ึน ซึง่แตกต่างจากวิธีการเรียนรูร้ะดับผิวเผิน โดยเน้นการรบัรู้ข้อมลู
และจดจำข้อมลูเท่านั้น ผู้โดยลกัษณะนี้จะเป็นผู้เรียนที่เรียนรู้วิธีการเรียน (Learning How to learn) 
เป็นผู้เรียนที่กระตือรือร้นและมีทกัษะทีส่ามารถเลือกรบัรู้ข้อมูล วิเคราะห์และสังเกตข้อมลูได้อย่างมี
ระบบ 
  กล่าวโดยสรุป การจัดการเรียนรู้เชิงรุก หมายถึง การจัดการเรียนรู้ทีเ่ปิดโอกาสใหผู้้เรียน
ได้ประยุกต์ข้อมลูผ่านกิจกรรมการลงมือปฏิบัติ โดยนักเรียนเป็นผู้กระทำ หรือปฏิบัติด้วยตนเอง 
โดยสามารถใช้เทคนิคและรปูแบบการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ซึง่กันและกัน 
ในการเรียนรู้ ในการแสวงหาความรูท้ี่กำหนดไว้ คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ความสนใจ 
และความถนัดของผู้เรียนในการปฏิบัติกจิกรรมต่าง ๆ ซึ่งครมูีบทบาทเป็นผูอ้ำนวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ โดยไม่ใช่การสอนแบบบรรยายแต่สร้างกระบวนการเรียนรู้อย่างมสี่วนร่วม 
 4. ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
  การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการจากการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
โดยเป็นกญุแจสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมปีระสทิธิภาพ และสามารถสร้าง
ทักษะสำคัญให้ผูเ้รียนได้ โดย ศักดา ไชกิจภิญโญ (2548) ได้เสนอความสำคัญของการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกไว้ ได้แก่ 1) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 2) ได้พัฒนาทักษะการแสวงหาความรู ้
ด้วยตนเอง 3) ได้พัฒนาทักษะการคิดช้ันสูง 4) กระตือรอืร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม การที่จะทำให้
ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะดงักล่าวได้มีความสำคัญซึ่งเป็นปัจจัยที่หนุนเสรมิพฤติกรรมการเรียนรูโ้ดย 
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ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553) ได้เสนอความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกไว้ คือ 1) เป็นการเรียน 
การสอนที่พฒันาศักยภาพทางสมองทั้งการคิด การแกป้ัญหา และการนำไปประยกุต์ใช้ 2) เป็นการ 
เรียนการสอนที่เปิดโอกาสใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูส้งูสุด 3) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และ
จัดระบบการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 4) ผูเ้รียนมสี่วนร่วมในการเรียนการสอนทั้งในด้านการสร้าง 
องค์ความรู้ การสร้างปฏิสมัพันธ์ร่วมกันและร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 5) ผู้เรียนได้เรียนรู ้
ความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการทำงานและการแบง่หน้าที่ความรับผิดชอบ  
6) เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ใหผู้้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิด อย่างลุ่มลกึ ผู้เรียนจะเป็นผู้จัดระบบ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 7) เป็นกจิกรรมการเรียนการสอนเน้นทักษะการคิดข้ันสูง 8) เป็นกิจกรรมที ่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบรูณาการข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศและหลกัการสู่การสร้างความคิดรวบยอด 
9) ผู้สอนจะเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการความรู้เพื่อให้ผูเ้รียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
10) ความรู้เกิดจากประสบการณ์การสร้างองค์ความรู้และการสรุปทบทวนของผู้เรียน  
  การทีจ่ะทำให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมมากทีสุ่ดในช้ันเรียน จำเป็นจะต้องให้ความสำคัญ
กับการจัดการเรียนรู้ หรือวิธีในการจัดการเรียนรู้ โดยบหุงา วัฒนะ (2546) ได้ให้ความสำคัญของ 
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ไว้ว่า ถ้าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการอ่านเพียงอย่างเดียว 
เขาจะได้รบัเพียง 20% ถ้าได้รับจกการฟัง จะเพิม่เป็น 30% แต่ถ้ามีโอกาสเห็นจะเพิ่มเป็น 40% 
ถ้าพูดจะเพิม่เป็น 50% และลงมือปฏิบัตจิะเป็น 60% และถ้าได้ทำกิจกรรมหลายอย่างทีห่ลากหลาย 
การเรียนรู้ของผู้เรียนจะเป็น 90% ทั้งนี้กระบวนการซมึซบัยงัมีส่วนสำคัญอย่างยิง่ต่อผูเ้รียน 
โดย Siliberrman (1996) ได้ให้ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ไว้ว่า 
เป็นกระบวนการที่ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการทำกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ทีท่ำใหผู้้เรียนเกิดการ
ซึมซบัจากสิ่งที่ได้ยิน ซึ่งการเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเรียน 
และได้ฝึกการทำกิจกรรม เมื่อผู้เรียนได้ตระหนักว่าผู้เรียนเปน็คนที่มีส่วนร่วมในความสำเรจ็ของงาน 
ผู้เรียนก็จะมีความสุขที่ได้ทำงานร่วมกบัผูอ้ื่นและได้ฝกึกระบวนการคิดต่าง ๆ เพื่อนำมาซึ่งความสำเร็จ 
ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ การเรียนรู้แบบ Active Learning ไม่ได้เสรมิสร้างทักษะกระบวนการคิด 
เพียงอย่างเดียว แต่ยังเสริมสร้างคุณลักษณะที่ดีของการทำงานร่วมกัน เช่น ความรับผิดชอบ 
การแสดงความคิดเห็น และการยอมรบัความคิดเห็นของกันและกัน เปน็ต้น ผลสำเรจ็ทีเ่กิดข้ึนจาก
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุมีความสำคัญตอ่การพฒันาผู้เรียนในทุกด้าน โดยเฉพาะในด้านของพฤติกรรม
การเรียนรู้ ซึ่ง Bonwell และ Eison (1991) ได้เสนอความสำคัญของการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ ไว้ว่า
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุช่วยพัฒนาทักษะความคิดระดบัสงูอย่างมีประสทิธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียน 
วิเคราะห์ สงัเคราะห์และประเมินข้อมลูในสถานการณ์ใหม่ได้ดี รวมถึงช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ 
จนสามารถช้ีนำตนเองตลอดชีวิตในฐานะผูฝ้ึกใฝก่ารเรียนรู้ 
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  กล่าวโดยสรุป คือ ความสำคัญในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้พัฒนาทกัษะในการแสวงหาความรูแ้ละการคิดข้ันสูงได้ด้วยตนเอง เป็นการ
เรียนการสอนที่พัฒนาศักยภาพทางการคิด ใช้การบูรณาการข้อมูลสารสนเทศ นำไปสู่ความคิด 
รวบยอดทางการเรียนรูผ้่านกระบวนการมสี่วนร่วมและการปฏิบัติ โดยใช้พื้นฐานของการจัดกจิกรรม
การเรียนรู้ทีห่ลากหลาย นอกจากนี้ การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุยังเสริมสร้างคุณลักษณะที่ดี เสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการที่เป็นประโยชน์ต่อการช้ีนำตนเองในการดำเนินชีวิต 
 5. องค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
  องค์ประกอบของสมรรถนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก มหีลายองค์ประกอบ โดยแต่ละ
องค์ประกอบมีความสำคัญตอ่การออกแบบการจัดการเรียนรู้รุกได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย 
Hammond และ Baratz-Snowden (2005) ได้กำหนดองค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกไว้ว่า สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก มีองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 1) เข้าใจ
ธรรมชาติของผู้เรียน 2) วางแผนการจัดการเรียนรูท้ี่เหมาะสม 3) จัดกิจกรรมใหผู้้เรียนไดล้งมอืปฏิบัติ
ร่วมกับผู้อื่น 4) เตรียมอุปกรณ์ที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ และ 5) การประเมินการเรียนรู้ จุดเปลี่ยน
สำคัญอีกประการขององค์ประกอบของสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก คือ การออกแบบพฒันา
เทคโนโลยี เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้ ดังที่ Stacy Zeiger (2015) ได้กำหนดองค์ประกอบของ
สมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุไว้ว่า สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก มีองค์ประกอบ  
4 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 1) ออกแบบการเรียนการสอน 2) ใช้วิธีการสอนที่ตอบสนองความต้องการ
ของผู้เรียนได้ 3) การใช้เทคโนโลยี เป็นสื่อ ในการสอน และ4) ประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  องค์ประกอบด้านการออกแบบการเรียนรู้อย่างสอดคลอ้งและเป็นระบบ มีส่วนสำคัญ 
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุกได้ โดย สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2553) ได้กำหนด
องค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุไว้ว่า สมรรถนะการจัดการเรียนรู้ มีองค์ประกอบ 
5 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 1) การสร้างและพัฒนาหลกัสูตร 2) การออกแบบการเรียนรู้อย่าง
สอดคล้องและเป็นระบบ 3) จัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 4) การใช้และพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
5) การวัดประเมินผลการเรียนรูเ้พื่อพฒันาผู้เรียนอย่างมปีระสิทธิภาพ ทั้งนี้การสงัเกตและประเมิน
พัฒนาการของผูเ้รียนอย่างต่อเนื่อง มีส่วนสำคัญอย่างยิง่ต่อองค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุ โดย ชนกานต์ สุวรรณทรพัย์ (2555) ได้กำหนดองค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการ 
เรียนรูเ้ชิงรกุไว้ว่า สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก มีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี ้
1) ออกแบบการสอน ทั้งเนื้อหา และวิธีการ 2) จัดสิง่แวดลอ้มและบรรยากาศทีป่ลุกเร้าจูงใจ 
3) การจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 4) เลือกใช้สื่อเทคโนโลยีทีเ่หมาะสม 5) สังเกตและประเมิน
พัฒนาการของผูเ้รียนอย่างต่อเนื่อง  
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  ในปัจจบุันเป็นยุคทีส่ังคมเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลง วิทยาการทางเทคโนโลยีมีความ
เจริญก้าวหน้าไปอย่างยิง่ยวด องค์ประกอบทีส่ำคัญและจำเป็นในการจัดการเรียนรู้ มีส่วนของ
นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา ซึ่ง จรูญ พานิชย์ผลนิไชย และสุพรทพิย์ ธนภัทรโชติวัต 
(2559) ได้เสนอสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ใน 7 ด้าน คือ 1) การออกแบบการเรียนรู้ 2) การจัด
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ 3) การพัฒนาทกัษะการเรียนรูผู้้เรียนยุคใหม่ 4) การพฒันา
สภาพแวดล้อมและแหล่งการเรียนรู้ยุคใหม่ 5) การพฒันาและใช้สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการ
ศึกษา 6) การพัฒนาเครอืข่ายการเรียนรู้และ และ7) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
  ท่ามกลางกระแสความยิ่งยศของข้อมลู ในโลกยุค VOCA World องค์ประกอบของ
สมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ทีส่่งเสริมการเรียนรูอ้ย่างมีความสุข และบรรยากาศในการเรียนรูท้ี่
สนุกสนานเป็นอีกประการที่ช่วยใหผู้้เรียนได้มสีภาพจิตใจที่ดดีังที่ สุดหทัย รุจริัตน์ (2558) ได้กล่าวถึง
สมรรถนะของการจัดการเรียนรู้เพือ่สง่เสริมการเรียนรูอ้ย่างมีความสุขให้นักเรียนประสบความสำเรจ็
ว่าประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการออกแบบหน่วยการเรียนรู้หมายถึงการออกแบบหน่วยการ
เรียนรู้ชัดเจน สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด เนื้อหาวิชามีความต่อเนื่องเช่ือมโยงกับ
ความรู้เดิมและการนําไปใช้ในชีวิตประจําวัน 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัดส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกจิกรรมการเรียนรู้ฝึก 
ตั้งคําถาม ค้นคว้าหาคําตอบได้ ทํางานแลกเปลี่ยนและประสานความคิดเห็นร่วมกับเพื่อน 3) การใช้
สื่อการเรียนรู้ หมายถึงสื่อ การเรียนรู้ทีห่ลากหลาย สอดคลอ้งกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้/มาตรฐาน/
ตัวช้ีวัด นักเรียนมีส่วนร่วมในการใช้สือ่การเรียนรู้ร่วมกัน ไดส้ัมผัสของจริงหรือสื่อการเรียนรู้ที่นกัเรียน
และครรู่วมกันสร้างขึ้น 4) การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้หมายถึง ความสามารถในการระบุเกณฑ์
การประเมินผลที่ชัดเจน สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัดระบุวิธีวัดและประเมินผล
หลากหลายวิธี เช่น นักเรียนประเมินตนเอง เน้นการประเมนิพัฒนา การระบเุครื่องมือวัดและ
ประเมินผลหลากหลายประเภท 
  ผู้วิจัยได้ทำการศึกษา องค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครู โดยได้
สังเคราะหอ์งค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกตามแนวคิดของนักวิชาการและนักการศึกษา 
เพื่อนำไปใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังตาราง 1 

 
 
 
 
 
 



 

 

  21 

ตาราง 1 การวิเคราะห์องค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกของครู 
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1. การเข้าใจธรรมชาติของผู้เรียน       1 
2. การวางแผนการจัดการเรียนรูท้ี่
เหมาะสม       1 
3. การจัดการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนไดล้งมือ
ปฏิบัติร่วมกบัผูอ้ื่น       2 
4. การเตรียมอุปกรณ์ที่ใช้ประกอบการ
เรียนรู ้       1 
5. การวัดประเมินผลการเรียนรู ้       5 
6. การออกแบบการจัดการเรียนรู ้       4 
7. การใช้วิธีการสอนที่ตอบสนอง 
ความต้องการของผูเ้รียน       1 
8. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อการเรียนรู ้       6 
9. การพัฒนาทกัษะการเรียนรูผู้้เรียน 
ยุคใหม ่       1 
10. การจัดสิง่แวดล้อม และบรรยากาศ
ที่ปลกุเร้าจงูใจ       1 
11. การใช้สือ่เทคโนโลยทีี่เหมาะสม       1 
12. สงัเกตและประเมินพฒันาการของ
ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง       1 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบสมรรถนะ 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกของคร ู

นักวิชาการ 

คว
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(25
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13. การพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนยุคใหม ่       1 
14. การพฒันาสภาพแวดล้อมและแหล่ง
เรียนรู้ยุคใหม ่       1 
13. การพฒันาเครือข่ายการเรียนรู ้       1 
14. การสร้างและพัฒนาหลกัสูตร       2 
15. การออกแบบหน่วยการเรียนรู ้       1 
16. การออกแบบการเรียนรู้อย่าง
สอดคล้องและเป็นระบบ       1 
17. การจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผูเ้รียน 
เป็นสำคัญ       3 

 
 จากตาราง 1 องค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุของครู ผู้วิจัยได้นำประเด็น
ของนักวิชาการ นักการศึกษาทีก่ล่าวถึงองค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุของครู 
มาเป็นกรอบในการวิเคราะหป์ระเด็นย่อยขององค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุของครู 
ทั้งหมด 17 องค์ประกอบ โดยองค์ประกอบที่มีความถ่ี 1-2 ได้แก่ การเข้าใจธรรมชาติของผู้เรียน 
การวางแผนการจัดการเรียนรูท้ี่เหมาะสม การเตรียมอปุกรณ์ที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ การใช้วิธีการ
สอนที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน การจัดการเรียนรูใ้ห้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติร่วมกบัผูอ้ื่น 
การใช้วิธีการสอนที่ตอบสนองความต้องการของผูเ้รียน การพัฒนาทักษะการเรียนรูผู้้เรียนยุคใหม่ 
การจัดสิ่งแวดล้อม และบรรยากาศทีป่ลกุเร้าจูงใจ การใช้สือ่เทคโนโลยีที่เหมาะสม สังเกตและประเมิน 
พัฒนาการของผูเ้รียนอย่างต่อเนื่อง การพฒันาทกัษะการเรยีนรู้ของผู้เรียนยุคใหม่ การพฒันา 
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เครือข่ายการเรียนรู้ การสร้างและพฒันาหลักสูตร การออกแบบหน่วยการเรียนรู้ และการออกแบบ 
การเรียนรู้อย่างสอดคล้องและเป็นระบบ องค์ประกอบที่มีความถ่ี 3 ข้ึนไป ได้แก่ การออกแบบ 
การจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผูเ้รียนเป็นสำคัญ การใช้สื่อและพฒันาสื่อการเรียนรู้ และ
การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
 

ตาราง 2 การสงัเคราะห์องค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกของครู 
 

องค์ประกอบ(หลัก) องค์ประกอบ (ผนวกรวม) 
1) การออกแบบการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก 

- การเข้าใจธรรมชาติของผูเ้รียน 
- การวางแผนการจัดการเรียนรู้ทีเ่หมาะสม 
- การสร้างและพฒันาหลักสูตร 
- การออกแบบหน่วยการเรียนรู ้  
- การออกแบบการเรียนรู้อย่างสอดคลอ้งและเป็นระบ 

2) การจัดกจิกรรมการ
เรียนรู้เชิงรุก 

- การใช้วิธีการสอนที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 
- การจัดการเรียนรู้ใหผู้้เรียนได้ลงมือปฏิบัติร่วมกบัผูอ้ื่น 
- การใช้วิธีการสอนที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 
- การพฒันาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนยุคใหม่ 
- การพฒันาทักษะการเรียนรู้ผูเ้รียนยุคใหม่ การจัดสิง่แวดลอ้ม และ
บรรยากาศที่ปลุกเร้าจูงใจ 
- การพฒันาเครอืข่ายการเรียนรู ้

3) การใช้และพฒันาสื่อ
การเรียนรูเ้ชิงรกุ 

- การเตรียมอปุกรณ์ที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ 
- การใช้สื่อเทคโนโลยีทีเ่หมาะสม 

4) การวัดและประเมินผล
การเรียนรูเ้ชิงรกุ 

- สังเกตและประเมินพัฒนาการของผูเ้รียนอย่างต่อเนื่อง 

 
 จากตาราง 2 การสังเคราะห์องค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครู ผู้วิจัยได้
นำประเด็นของนักวิชาการ นักการศึกษาที่กล่าวถึงองค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
ของครู มาจัดกลุ่มได้ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 2) การจัด 
กิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุก 3)การใช้และพัฒนาสื่อการเรยีนรูเ้ชิงรุก และ 4) การวัดและประเมินผล 
การเรียนรู้เชิงรุก 
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แนวคิดเก่ียวกับการบอร์ดเกม 
 
 1. ความหมายของบอร์ดเกม 
  บอร์ดเกมสามารถนิยามความหมายได้อย่างหลากหลายประการ สามารถนิยาม
ความหมายได้จากกติกา การนิยามความหมายโดยใช้แนวคิดของวัสดุอุปกรณ์ และการนิยาม
ความหมายจากกลไกของเกม โดยนักวิชาการและนกัการศึกษา ได้ให้ความหมายของบอร์ดเกมไว้
หลายนิยาม โดย รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board game) หมายถึง 
เกมประเภทหนึง่ที่ใช้วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกบักลไกของเกม มีกฎและกติกาที่มีความซับซอ้น
หลากหลายรูปแบบมาใหผู้้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยทุธ์ หรืออาจใช้โชคดวงในการเล่น
เกมผสมผสานร่วมด้วย มักมรีูปลักษณ์ที่น่าสนใจ มีความสวยงาม ดึงดูดใจ ทำให้อยากลองเล่น 
บอร์ดเกมมักผลิตจากวัสดสุิ่งพิมพ์ทั้งสองมิตและสามมิติทีจ่บัต้องได้ จนถึงปัจจุบันทีม่ีการพัฒนาเป็น
แบบดิจทิัล สามารถเล่นออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ แอปพลเิคชันและอัปเดตเกมใหม่ ๆ ได้อย่าง
สะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความแตกต่างจากเกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลองสถานการณ์ได้
หลากหลาย ส่วนใหญบ่อร์ดเกมเป็นเกมที่เล่นบนโตะ๊ หรอือาจเรียกว่า Tabletop game ดังที่การให้
ความหมายของ รักชน พุทธรงัษี (2560) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board game) หมายถึง 
เกมประเภทเล่นบนโต๊ะทั้งหมด โดยอาจเล่นโดยใช้กระดานหรือไม่ใช้กระดานก็ได้ ต้องเล่นโดยมี
ปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า มอีุปกรณ์การเล่นที่ออกแบบตามรูปแบบเฉพาะของเกมนั้น  
  ความหมายของบอร์ดเกม อ่านรวมถึงวัตถุประสงค์ของการสร้างเกมที่ถูกสร้างขึ้น 
เพื่อความบันเทิง ดังที่ ฐิติพล ขำประถม (2558) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board game) 
หมายถึง เกมที่ถูกสร้างข้ึนเพื่อความบันเทงิอย่างหนึ่ง มหีลายประเภท หลายรูปแบบ เป็นเกมที่ใช้
การ์ด หรอืใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น เครือ่งที่เล่นบนพื้นหรือหยิบออกจากพื้นทีเ่ล่น 
มีทั้งแบบทีม่ีกติกาง่าย ๆ จนถึงเกมที่มกีติกาซบัซ้อน ต้องใช้แผนการหรอืกลยทุธ์เข้าช่วย โดยพื้นที่เล่น
เปรียบได้กับกระดาน ซึง่จะมีรปูภาพหรือรปูแบบเฉพาะเกมนั้น ๆ โดยเมื่อใช้แนวคิดในการอธิบายจาก
วัสดุอุปกรณ์ บอร์ดเกมยอ่มมีช้ินส่วนหรือตัวมาก บนพื้นที่ของการเล่น ดังที่ เจียรนัย ธนูธรรมาคุณ 
(2564) นิยามว่า เกมกระดาน หรือ บอร์ดเกม (Board Game ) คือ เกมที่ต้องใช้ช้ินส่วนหรือ 
ตัวหมากวางไว้บนพื้นทีเ่ล่น เคลื่อนที่หรือหยบิออกจากพื้นทีเ่ล่น พื้นทีเ่ล่นเปรียบได้กบั “กระดาน” 
ซึ่งจะมีพื้นผิวหรอืรปูภาพเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ เกมกระดานอาจเป็นเกมที่ใช้ความสามารถในเชิง 
กลยุทธ์หรือใช้โชคหรอืดวงเป็นส่วนประกอบก็ได้ จากหลักฐานทางโบราณคดีพบว่า วัฒนธรรมการเล่น
เกมกระดานมมีาแล้ว ตั้งแต่อย่างน้อยสามพันปีก่อนคริสตกาล โดยมีการเล่นเกมกระดานในอียิปต์
โบราณและในอารยธรรมแถบเมโสโปเตเมีย ซึ่งเป็นความหมายโดยพิจารณาจากวัสดุอปุกรณ์ 
ในการเล่น ซึ่งใช้แนวคิดในการนิยามลกัษณะที่คล้ายกันกับ Greg Costikyan (1994) ที่ให้ความหมาย 
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ว่า บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมประเภทที่ใช้การเล่นแบบกายภาพ โดยมีทั้งกระดานและ
อุปกรณ์ ซึง่ถึงแม้ว่าในปจัจบุันการเล่นเกมบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตหรือการเล่นแบบออนไลน์จะได้รับ
ความนิยมมากข้ึนเรื่อย ๆ แต่ถึงอย่างนั้นเกมกระดานหรือบอร์ดเกมที่แทจ้รงิจะต้องสามารถเล่นได้โดย
ไม่ต้องอาศัยระบบออนไลน์ ในความหมายลักษณะคล้ายกัน แต่ระบุจำนวนผูเ้ล่นว่าเริ่มต้นต้ังแต่ 
2 คนข้ึนไป เป็นการให้ความหมายของ Brathwaite และ Schreiber (2009) ให้ความหมายว่า 
บอร์ดเกม (board game) หมายถึง บอร์ดเกม (Board Games) จะมีแผ่นกระดานทีผู่้เล่นสามารถ 
เข้าร่วมเล่นกบัผูเ้ล่นคนอื่น ๆ ได้ โดยมักจะมหีมากนบัแต้ม (token) หรือตัวเดินหมาก (avatar) 
แทนตัวผู้เล่น บอร์ดเกมประกอบด้วยกฎกตกิาที่เฉพาะเจาะจงสำหรับบอร์ดเกมนั้น ๆ เช่น จำนวน 
ผู้เล่นทีส่ามารถเล่นได้ จำนวนของพื้นที่บนกระดาน หรือความเป็นไปได้ในการเคลื่อนตำแหนง่ไปสู่
การจบเกม บอร์ดเกมส่วนใหญ่จะใช้ลูกเต๋า หรือการ์ดไพ่ ที่จะให้ข้อมลูหรือผลลัพธ์ของเกม โดยมาก
บอร์ดเกมมักใช้ผู้เล่นต้ังแต่ 2 คนข้ึนไป ซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่ผูเ้ล่นจะต้องปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่น ๆ 
เพื่อการเรียนรู ้
  นอกจากนี้ บอร์ดเกมยัง หมายถึง เกมที่มผีูเ้ล่นต้ังแตส่องคนข้ึนไป มีการกำหนดพื้นที่
การเล่น เบี้ย หิน ลูกเต๋า การ์ด หรอืช้ินส่วนอื่น ๆ นำมาใช้ในการเล่มเกม โดยเกมกระดานได้ขุดค้นพบ
ทางโบราณคดีใกลป้ระเทศจอร์แดน เมือ่ประมาณ 7,000 ปี กล่าวได้ว่าเป็นชุดของวัตถุเชิงกายภาพ 
ที่มีความสัมพันธ์กับระบบของเกม โดยมกีารควบคุมปฏิสัมพนัธ์ของผู้เข้าร่วมที่อาจมีร่วมกัน มีการ
สร้างจะกรัมที่ใช้การวาดลวดลาย รวมถงึใช้ลูกเต๋าเพื่อสร้างเงื่อนไขการเล่นให้ความสนุกสนาน 
เพลิดเพลนิ จากนั้นกเ็ปลี่ยนไปและมีความหลากหลายในรูปแบบและการเล่นตามการสร้างสรรค์ของ
ผู้ออกแบบ ในบริบทของการจัดการเรียนรู้บอร์ดเกมอาจเรียกได้ว่าเป็นเกมกระดาน ซึ่งถือว่าเป็น 
เกมการศึกษารปูแบบหนึ่ง โดยมลีักษณะเป็นการใช้สถานการณ์จำลองทีป่ระกอบด้วย กฎ กติกา 
วิธีการเล่น และมีจำนวนผู้เล่นทั้งแบบคนเดียวและแบบกลุม่ อีกทั้งยังเป็นกจิกรรมที่ทำให้ผู้เรียนได้มี
ความสุขกับการเรียน และสร้างแรงจงูใจให้ผู้เรียนในการพัฒนาการเรียนรู้ (Wise Greek, 2015; 
Hunsuker, 2016; Silverman, 2013; จิรกรณ์ ศิริประเสรฐิ, 2541) 
  กล่าวโดยสรุป คือ บอร์ดเกม หมายถึง เกมการละเล่นที่มอีุปกรณ์และกติกา 
อย่างเฉพาะเจาะจง โดยอุปกรณ์มักใช้กระดานเกม การ์ดเกม ลูกเต๋า ไทลเ์กม และเหรียญเกม 
เพื่อเคลื่อนย้ายสัมพันธ์กันอย่างมีเงื่อนไขตามกฎกติกา ซึง่สามารถใช้เทคนิคการเล่นไดห้ลายแบบ เช่น 
การวางแผน การใช้กลยุทธ์ การใช้ดวง และเทคนิคอื่น ๆ เพือ่ให้สามารถบรรลุเป้าหมายของเกมได้
ตามที่กติกากำหนดไว้ 
 2. ความเปน็มาของบอร์ดเกม 
  ประวัติศาสตร์ของบอร์ดเกมนั้นมีความเป็นมาอันยาวนานกว่า 5,000 ป ี
ก่อนคริสตศักราช โดยบอร์ดเกมจัดเป็นทีเ่กมประเภทหนึ่งทีใ่ช้วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกบักลไก 
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ของเกม มกีฎและกตกิาที่มีความซบัซ้อน หลากหลายรูปแบบ มาให้ผูเ้ล่นได้วางแผนใช้ความสามารถ
ในเชิงกลยทุธ์ หรืออาจใช้โชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานรว่มด้วย เป็นเกมที่เล่นบนโต๊ะ โดยอาจเล่น
โดยใช้กระดานหรือไม่ใช้กระดานก็ได้ ต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพนัธ์แบบเผชิญหน้า มีอปุกรณ์การเล่นที่
ออกแบบตามรปูแบบเฉพาะของเกมนั้น มีหลายประเภท หลายรปูแบบ เป็นเกมที่ใช้การ์ด  
หรือใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น มีทั้งแบบทีม่กีติกาง่าย ๆ จนถึงเกมที่มีกติกาซับซ้อน 
แม้ว่าในปัจจบุันการเล่นเกมบนเครือข่ายอินเตอรเ์น็ตหรือการเล่นแบบออนไลนจ์ะได้รบัความนิยม 
มากขึ้นเรื่อย ๆ แต่ถึงอย่างนั้นเกมกระดานหรอืบอร์ดเกมที่แท้จรงิจะต้องสามารถเล่นได้โดยไม่ต้อง
อาศัยระบบออนไลน์ แต่ระบจุำนวนผู้เล่นว่าเริ่มต้นต้ังแต่ 2 คนข้ึนไป บอร์ดเกมประกอบด้วยกฎกติกา
ที่เฉพาะเจาะจงสำหรบับอร์ดเกมนั้น ๆ เช่น จำนวนผู้เล่นทีส่ามารถเล่นได้ จำนวนของพื้นที่ 
บนกระดาน หรือความเป็นไปได้ในการเคลือ่นตำแหน่งไปสู่การจบเกม บอร์ดเกมส่วนใหญจ่ะใช้ลกูเต๋า 
หรือการ์ดไพ่ ที่จะให้ข้อมลูหรือผลลัพธ์ของเกม ซึง่เป็นส่วนสำคัญทีผู่้เล่นจะต้องปฏิสัมพันธ์กบัผูเ้ล่น
คนอื่น ๆ (รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 2565; รักชน  พุทธรังษี, 2560; เจียรนัย ธนูธรรมาคุณ, 2564; 
Greg Costikyan, 1994; Brathwaite and Schreiber, 2009) 
  บอร์ดเกมเป็นวัฒนธรรมทางการเล่นทีป่รากฎอยู่ในทุกอารยธรรม โดยเป็นกจิกรรม 
การเล่นของมนุษย์ในหลายกลุม่ หลายอารยธรรม เช่น การประดิษฐ์ลูกเต๋าของอารยธรรมจักรโรมัน 
การสร้างบอร์ดเกม Senet ของอารยธรรมอียิปต์ การสร้างเกมบันไดงู การสร้างเกมแนวครอบครัว 
ที่มีพัฒนาการมาเรื่อย ๆ จนถึงยุคปัจจุบัน โดยแตล่ะรัฐ อารยธรรม และยุคสมัยมกีารสรรค์สร้าง 
บอร์ดเกมที่แตกต่างกันออกไปตามอารยธรรม และวัฒนธรรมของตนเอง นอกจากนี้การสร้างเกม 
บางเกมยังได้รับอทิธิพลจากวัฒนธรรมอื่น และมีพฒันาการทางการคิดเชิงออกแบบมาจนถึงปัจจุบัน 
ร่องรอยทางประวัติศาสตร์การละเล่นดังกล่าวไม่ได้มีอยู่เพียงตะวันตกแต่เกิดข้ึนทั่วโลกในทุกทวีป 
รวมถึงประเทศไทยในปจัจบุัน ประวัติศาสตร์ความเป็นมาของบอร์ดเกมมรีายละเอียด ดังนี้ 
  ยุคเริ่มของการสร้างเกม ราว 5,000 ปีก่อนคริสตศักราช ค้นพบลกูเต๋าในยุคแรก 
พบหลักฐานทางประวัติศาสตร์ช้ินสำคัญในแหล่งกำหนดอารยธรรมของมนุษย์ในตะวันออกกลาง 
มีการทำพิธีกรรมทางโหราศาสตร์ของชาวสุเมเรียนที่มีการโยนกระดูกข้อนิ้วในการทำนายต่าง ๆ 
ตามความเช่ือทางศาสนา ซึง่เป็นเครือ่งมอืสำคัญในการทำนายของนักบวช นอกจากการใช้กระดูก 
ข้อนิ้วแล้ว ยังใช้ก้อนกรวดสีทีเ่ป็นอปุกรณ์เพิ่มเติม ซึง่การละเล่นเกมลักษณะนี้มีช่ือเรียกว่า 
knucklebones game (Austin Mardon and others, 2020) มีลักษณะการเล่นคล้ายคลงึกับ 
หมากเก็บในไทย ในช่วงเดียวกันชาวอีทรสักันได้สร้างลูกเต๋าข้ึนเพื่อวัตถุประสงค์บางอย่างทาง
วัฒนธรรม มกีารพฒันาลกูเต๋าในการกำหนดค่าของหน้าลกูเต๋าในแบบของวัฒนธรรมตนเอง ในเอเชีย
พระจากภูฏานจนถึงมองโกเลียมีการใช้ลกูเต๋าในการเสี่ยงทาย (Alex de Voogt and Jelmer W. 
Eerkens, 2018) จะเห็นได้ว่า การละเล่นของลูกเต๋าในยุคแรกของชาวสเุมเรียนและชาวภูฏาน 
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จนถึงมองโกล เป็นการใช้เพื่อเป็นกิจกรรมทางศาสนา และวัตถุประสงค์บางอย่างทางวัฒนธรรม 
ที่สร้างข้ึนมาเพื่อเป็นกจิกรรมทางสังคม โดยมักเช่ือมโยงไปในด้านของจิตวิญญาณ ในพื้นที่ประเทศ
ไทยบริเวณเมืองโบราณอู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี ได้มีการขุดพบลกูเต๋าโบราณทำจากดินเผา 
กระดูกสัตว์ และงาช้าง มรีูปทรง 2 ลักษณะ ได้แก่ ลูกเต๋าทรงลูกบาศก์ (สี่เหลี่ยมจัตรุัส) และรูปทรง
ลักษณะเป็นแท่งยาวทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้า มี 4 ด้าน จากการค้นพบลกูเต๋าตามแหลง่โบราณคดีต่าง ๆ 
ทำให้สันนิษฐานว่า ลูกเต๋าเป็นอุปกรณ์ทีเ่ป็นส่วนหนึ่งของการละเล่น กีฬา หรือการพนัน ในอินเดีย 
ได้พบลูกเต๋าทรงลกูบาศก์ ตั้งแต่อารยธรรมลุม่แม่น้ำสินธุหรอืในวัฒนธรรมยุคทองแดง ราว 3,000–
2,500 ปีก่อนคริสตกาล (พิพิธภัณฑสถานแหง่ชาติ อู่ทอง สพุรรณบุรี, ออนไลน์) จะเห็นได้ว่า 
การเล่นของลูกเต๋าของอารยธรรมอินเดียใช้เพือ่การละเล่นหรือกีฬาของคนสมัยอดีต ไม่ใช่เพื่อ
จุดประสงค์ทางการทำนาย ศาสนาและจิตวิญญาณ ดังนั้นการสร้างลูกเต๋าข้ึนมาของคนสมัยอดีต 
ใน 5,000 ปีก่อนคริสต์ศักราช สร้างขึ้นมาด้วยวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน มีรปูร่างลกัษณะ สัญลักษณ์
ของลูกเต๋าที่แตกต่างกันออกไปตามวัฒนธรรมของแตล่ะกลุม่ชน ซึ่งหลักฐานดังกล่าวสะท้อนถึง 
การเล่นทีเ่ป็นวัฒนธรรมของคนสมัยอดีตของการใช้ลูกเต๋าเพื่อการทำนาย ศาสนา จิตวิญญาณ 
การละเล่น การพนัน และการกีฬา 
  บอร์ดเกมของอารยธรรมอียิปต์ ยุคของเกม Senet ราว 3,500 ปี ก่อนคริสตศักราช 
เป็นที่ยืนยันของนีกวิชาการว่า Senet เป็นบอร์ดเกมทีเ่ก่าแก่ที่สุดในโลกเกมแรก โดยอุปกรณ์ทำจาก
ดิน ก้อนรวด เมล็ดพืช และเบี้ยหอย วรรณกรรมของอียปิต์ได้กล่าวถึงการมีอยู่ของ Senet 
โดยอธิบายว่า การละเล่นเกมนีม้ีการเล่นต้ังแต่สมัยอียิปต์เรือ่ยมาจนถึงสมัยโรมัน (Walter Crist, 
2021) วัตถุประสงค์ของการใช้ถูกใช้เป็นเพื่อเช่ือมโยงระหว่างคนเป็นและคนตาย และในสหัสวรรษ
ต่อมามีการพัฒนาตัวบอร์ดเกมใหม่ โดยกระดานเกมสะท้อนให้เห็นถึงความเช่ือว่าเกมสื่อสารถึง
วิญญาณและดินแดนแห่งความตาย ในช่วง 2,000 ปีก่อนครสิตศักราชเริม่มีความเด่นชัดด้านพิธีกรรม
มากขึ้น มีการผลิตข้ึนมาเพื่อเป็นสิ่งของฝงัศพของคนตาย และเริม่นำเรือ่งราวของเกมนี้เขียนลงใน
ตำราที่สัง่สอนแก่ผูล้่วงลับเพื่อเดินทางไปสู่ชีวิตหลงัความตาย (Austin Mardon and others, 2020) 
นอกจากมีความเช่ือเรือ่งการเดินทางของวิญญาณหลังความตายแล้ว ยังมีความเช่ือของการตัดสินผล
แห่งการดำเนินชีวิตเมื่อยงัเป็นมนุษย์ โดยมีทัง้การตัดสินให้ได้รับรางวัล เช่น อาหารและเครื่องดื่ม 
และได้อยู่อย่างนริันดร์กบัเทพเจ้ารา (เทพพระอาทิตย์) และหากตัดสินโทษจะไดร้ับการทรมานและ
ทำลายวิญญาณในทีสุ่ด (Peter A. Piccione, 1980) แสดงถึงบรบิทของการสร้างบอร์ดเกมในยุคราว 
2,000 ปีก่อนคริสตศักราชว่ามีการใช้เกมเป็นสื่อทางจิตวิญญาณที่เช่ือมโยงกบัความเช่ือและวิธีคิดทาง
ศาสนา แม้ปัจจุบันยังเป็นที่ถกเถียงว่าเกมนีม้ีระบบการเล่นอย่างไร แต่กเ็ป็นที่ยอมรับกันว่า Senet 
เป็นบอร์ดเกมแรกที่ถูกสร้างขึ้นมาบนโลก ในยุคเดียวกันมเีกมอียิปต์โบราณที่ถูกสร้างข้ึนที่ช่ือว่า 
Mehen โดยมีความเช่ือว่า เกมนีเ้ป็นตัวแทนของเทพเจ้า มโนภาพของเกมสื่อถึงพญายักษ์ทีจ่ะโอบ
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ดวงอาทิตย์การปกปอ้งของเทพเจ้ารา มลีายลกัษณ์อักษรทีส่ือ่ถึงเทพเจ้างู ตัวเกมมีลกัษณะคล้ายงทูี่
ขดตัวเข้าไปด้านใน โดยมีหัวงูอยู่ตรงกลาง กระดานเกมมีช่องว่างที่มีขนาดแตกต่างกัน วิธีการเล่นเกม
นี้ผู้เล่นต้องพยายามเลื่อนลูกหินไปจนสุดตรงกลางกระดานและเลื่อนกลับออกมา หมากของผูเ้ล่น 
มีการเปรียบเทียบเป็นสิงโต ซึง่กินหมากหินของผู้เล่นฝัง่ตรงข้ามผ่านการเดินทางไปกลับ ซึ่งบอร์ดเกม 
Mehen สะทอ้นถึงวิธีคิดของการเล่นเกมโดยรากฐานมาจากความเช่ือทางศาสนาของของคนอียปิต์ 
ที่ฝังแน่นแมเ้ป็นจะเป็นเกม แต่เกมต่าง ๆ ที่ถูกสร้างขึ้นล้วนสะท้อนถึงระบบความเช่ือทางศาสนาและ
สังคมทีเ่ด่นชัดด้านความเช่ือในเทพเจ้าและชีวิตหลังความตาย 
  เวลาถัดมาราว 1,500 ปี ก่อนคริสตศักราช ในอียิปต์ถือกำเนิดเกมทีเ่ป็นต้นแบบของ
หมากรุกขึ้น ซึ่งค้นพบหมากรุกโบราณในอียิปต์ในหลุมฝังศพ ในช่วงนั้นมีเกมที่ช่ือว่า Alquerque 
ซึ่งมีวิธีการเล่นคล้ายคลึงกันกับหมากฮอสสมัยใหม่ ในเวลาต่อมาชาวฝรั่งเศษที่การพัฒนาระบบเกม
แบบ Alquerque ด้วยให้เป็นหมากรุกแล้วสร้างกลไกใหม่ขึน้มาโดยใช้ช่ือ Fierges มีการนำกระดาน 
8x8 มาใช้ ซึ่งมีการออกแบบลักษณะของลายกระดานเป็นลกัษณะตารางทีท่ำข้ึนด้วยไม้ และต่อมาได้
พัฒนาเป็นเกมแนวหมากรุก ปรากฎในอังกฤษในช่ือ Draughts 
  บอร์ดเกมของอารยธรรมเมโสโปเตเมีย ราว 2,600 ปีก่อนคริสศักราช มีเกมที่ช่ือว่า 
The Royal Game of Ur และ The Game of 20 Squares โดย The Royal Game of Ur 
เป็นเกมที่ถูกแพร่กระจายจากเมโสโปเตเมียไปยังอียิปต์โบราณนับพันปี โดยยังไม่ข้อถกเถียงเรื่องของ
ช่ือเกมจนถึงปจัจบุัน เนื่องจากแตล่ะพื้นทีม่ีช่ือเรียกต่างกัน แต่ในรูปแบบของการเล่นเกมถูกเรียก 
ในช่ือ The Game of 20 Squares (Austin Mardon and others, 2020) จุดหมายของเกม คือ 
การใหห้มากของฝ่ายตรงข้ามล้มลงเพื่อทีจ่ะเอาชนะจำนวนหมากสูงสุดที่วางไว้บนกระดาน (Irving 
Finke, 2007) เป็นเกมที่ได้รับความนิยมในหมู่ขุนนางและสามัญชนของอารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
ลักษณะเกมกระดานที่มี 20 ช่องสีเ่หลี่ยม ลกูเต๋าห้าเหลี่ยม ช้ินเกมสำหรบัผูเ้ล่นแต่ละคน (Krzysztof 
Pietroszek and others, 2021) สะท้อนถึงคติของความเช่ือการในออกแบบบอร์ดเกมที่เปลี่ยนแปลง
ไปจากคติเชิงศาสนาและความเช่ือ กลายเป็นการออกแบบทีเ่น้นถึงความเป็นมนุษย์นิยมมากข้ึน 
มีการให้ความสำคัญทีก่ารละเล่นมากกว่าความเช่ือทางศาสนา 
  บอร์ดเกมของแอฟรกิา ราว 2,900 ปี ก่อนคริสตศักราช มีการสร้างเกมที่ช่ือว่า 
Mancala ข้ึน โดยมีการค้นพบกระดานแบบ Mancala ทั่วแหลง่กำเนิดของอารยธรรมในการตั้ง 
ถ่ินฐานของมนุษย์ในยุคแรก ๆ ทีม่ีไม้ประดาน การแกะสลักหิน ไม้ และแม้แต่พื้นดิน ซึ่งเกม 
Mancala เป็นกลุ่มของเกมที่มหีลายร้อยเกม อาจเรียกได้ว่าเป็นการละเล่นประจำชาติของแอฟริกา 
ในยุคแรก ๆ อุปกรณ์ในการเล่นอาจใช้เมล็ดพืชหรือเปลือกของเมล็ดพืชเล่นบนกระดาน มีกระดาน 
ชุดหลุมและเคาน์เตอร์ทีเ่ป็นเกมแนวนามธรรม (Alex de Voogt, 2021) ความเช่ือที่เกี่ยวข้องกบัเกม 
นี้มีหลากหลาย เช่น ความเช่ือเรื่องโชคลาง ความเช่ือเรื่องความดี การใช้เกมเพื่อการตัดสินการเป็น 
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กษัตริย์ที่ดีและนายพลที่ดี บางพื้นที่มีความเช่ือเกี่ยวกับวิญญาณ และระบบเกมของ Mancala  
ถือว่ามีความซับซ้อนอย่างยิ่งเมื่อเทียบกับเกมที่เกิดข้ึนในยุคเดียวกัน เนื่องจากต้องใช้กลยุทธ์ในการ
เล่นเปรียบเทียบความซบัซอ้นเหมือนหมากรุก และหลกัหลกัการทางคณิตศาสตร์ในเกม สะท้อนถึง 
วิธีคิดของการใช้คณิตศาสตร์มาสร้างระบบเกมของคนในยุคนี้ 
  บอร์ดเกมของอารยธรรมกรีกและโรมัน ราว 2,000 ปี ก่อนคริสตศักราช ในยุคของโรมัน
โบราณ ยุคของเกม backgammon อยู่ในช่วง 2,000 ปีก่อนคริสกาล ที่มีความคล้ายคลึงกบัเกมโรมัน
โบราณทีม่ีช่ือว่า Duodecim Scripta หรอื อาจเรียกว่าเกม Alea ซึ่งมีความคล้ายคลึงกันอย่างมาก 
(Austin Mardon and others, 2020) ลักษณะสำคัญของ backgammon เป็นเกมกระดานที่มผีู้เล่น
สองคนทีม่ีหมาก มีการทอยลูกเต๋าสองลูก เป้าหมายของเกมเป็นการลบหมากของฝ่ายตัวเองให้หมด
จากกระดานแต่ละด้าน กระดานประกอบด้วยสามเหลี่ยม 12 รูป เรียกว่าจุด (Fran¸ cois Van 
Lishout and others, 2014) ด้วยออิทธิพลของอารยธรรมโรมันที่แผ่ขยายไปฝัง่ตะวันออก  
เกมที่ช่ือว่า Nard ถูกประดิษฐ์ข้ึนก่อนกอ่นคริสตศักราช 800 ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันจากอทิธิพล
ของอารยธรรมดงักล่าว จนแนวคิดการสร้างระบบเกมรูปแบบ backgammon ถูกดัดแปลงอย่าง
แพร่หลายและไดร้ับความนิยมทั่วยุโรปยาวนานถึงปจัจบุัน ซึง่แนวคิดระบบเกมแบบ backgammon 
คือ การเอาช้ินส่วนทัง้หมดออกจากกระดาน ผู้เล่นสามารถใช้การปรบัค่าและกลยทุธ์ในการย้ายหมาก
บนกระดาน ในยุคนี้จะเห็นได้ว่าวิธีคิดของการใช้สร้างและใช้บอร์ดเกมของคนในยุค ราว 2,000 ปี 
ก่อนคริสตศักราช เป็นเกมที่ใช้กลยุทธ์ในการเล่นโดยขยับหมากบนกระดานผ่านกระบวนการวางและ
และตัดสินใจ การละเล่นบอร์ดเกมในยุคนีจ้ึงเป็นการเล่นเพือ่ปฏิสัมพันธ์กันในสังคม การเข้าสังคม 
และความบันเทิง อาจมีการใช้เพื่อการพนันในบางยุคและบางพื้นที่ของยุโรปตามบรบิททางวัฒนธรรม
เชิงพื้นที่   
  ในเวลาถัดมาราว 500 ปี ก่อนคริสตศักราชเกิดเกมที่ช่ือว่า Ludus Latrunculorum 
เป็นเกมการละเล่นของชาวกรีกที่สง่ต่อมายังชาวโรมันเป็นแนวที่เกิดข้ึนจากแนวคิดทางการทหาร 
ที่ใช้เพื่อทดสอบความกล้าหาญทางกลยทุธ์ในลักษณะเดียวกนักับหมากรกุ ในแนวเกมเดียวกันมกีาร
สร้างเกมที่ช่ือว่า Tafl ซึ่งเป็นวิธีคิดที่มาจากการล่า เปน็เกมกระดานของชาวไวกิ้ง และได้เป็นที่นิยม
ของชาวยุโรปตอนเหนือ ความเช่ือของเกมนี้มสี่วนเกี่ยวข้องกับโลกหลังความตาย เป็นเครือ่งหมาย 
สแีดงสถานะของคนตาย และวิธีการเล่นของ Hnefatafl สวมบทบาทใหผู้้เล่นเป็นกษัตริยส์ีขาว 
ในจัตุรัสกลางกระดาน โดยต้องหนีไปมุมใดมมุหนึง่จากสี่มมุ ในขณะเดียวกันทหารสีดำต้องจับกษัตริย์
สีขาวให้ได้น่ันเอง (Austin Mardon and others, 2020; Gaspar Pujol Nicolau, 2009)  
สะท้อนถึงการสร้างเกมทีจ่ำลองวิถีชีวิตการล่าของชาวไวกิ้ง และแนวคิดทางการทหารในแบบของกรีก
จนถึงโรมัน อาจเรียกได้ว่าเป็นเกมทีม่ีความใกลเ้คียงกบัหมากรุกมากทีสุ่ด 
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  บอร์ดเกมของชาวเมโสอเมริกันและสหรัฐอเมรกิา ราว 200 ปี ก่อนครสิตศักราช มีเกมที่
ช่ือว่า Patolli จากเมืองโบราณที่ช่ือว่า เตโอติวากาน (Teotihuacano) ปจัจบุันเป็นประเทศเม็กซิโก 
เป็นเกมทีเ่กิดข้ึนจากวัฒนธรรมของชาวเมโสอเมริกัน ซึ่งคำอธิบายในด้านของวิธีการเล่นเกมในยุค
เริ่มต้นน้ันอธิบายไว้ไม่แน่ชัด วิธีคิดของเกมเป็นการเดิมพัน อาจมีการเดมิพันทีสู่งด้วยสินค้า 
ทุกประเภท สิ่งของมีค่าต่าง ๆ ตลอดจนถึงการเดิมพันเพื่อไปเป็นทาส หรืออาจเดมิพันด้วยชีวิต 
ต่อมากลุม่แอซเท็กได้สร้างกฎของเกมขึ้นมาใหม่ โดยเป็นเกมการแข่งขันทีเ่ล่นได้ 4 คน อาจเป็น 
สองทีม ทีมละ 2 คน อุปกรณ์สำคัญ เช่น กระดานรปูกากบาท มีอุปกรณ์ถ่ัว เหรียญ ไม้สำหรับ 
ขว้างปา 5 ช้ิน ก่อนการเล่นผูเ้ล่นต้องวางจำนวนเงินหรือของเดิมพันไว้ในกองกลาง แล้วโยนเดมิพัน
เพื่อการพนัน สันนิษฐานว่า Patolli อาจมาจาก Parchesi ของอารยธรรมอินเดียก็อาจเป็นไปได ้
ในยุคเริ่มต้นน้ันลกัษณะสำคัญของกระดานเกม Patolli มีหลายแบบ ได้แก่ แบบไมก้างเขนของ 
แอซเทก็ แบบไม้กางเขนและสีเ่หลี่ยมแบบเบอร์นัล และแบบแบบไมก้างเขนและสี่เหลี่ยมแบบ 
vaticanas B codex (William J. Folan, 1985) สะท้อนถึงวิธีคิดของการใช้เกมแบบการเดมิพันและ
การพนันของคนในยุค 200 ปี ก่อนคริสตศักราช ในประเทศเม็กซโิกและทวีปอเมริกา การละเล่น
บอร์ดเกมมีการใช้เกมเพื่อเป็นเกมการพนัน เพื่อตอบสนองความต้องการทางสังคมและวัฒนธรรม 
อีกด้วย 
  ในช่วงปี คริสตศักราช 1903 ในสหรัฐอเมริกามกีารสร้างเกมที่ช่ือว่า The Landlord 
Game ข้ึน ออกแบบโดย Lizzie Magie โดยเกมเป็นสื่อการสอนทีส่ะทอ้นถึงความเป็นทุนนิยมของ
อเมริกาและสะท้อนด้านสงัคมในการผูกขาดที่ดินที่แพรก่ระจายไปทั่วอเมรกิา ปัจจุบันเป้าหมายของ
เกมได้พัฒนาไปสูก่ารจัดการอสังหารมิทรัพย์ การสะสมและการเป็นเจ้าของทรัพยส์ิน (Diana Garvin, 
2021) จนกระทัง่ในปี ค.ศ. 1910 บริษัทผูผ้ลิตเกมช่ือ Economic Game ได้ผลิตเกมนี้ออกมา 
ความนิยมในตัวเกมเกิดจากการบอกต่อกันของผูท้ี่เคยเล่น และเกิดการดัดแปลงเกม ก่อนที่ในช่วง
ปลายของทศวรรษที่ 1920 ผู้คนก็รูจ้ักเกมในช่ือ โมโนโพลเีกม (Monopoly Game) สะท้อนถึงวิธีคิด 
ของการออกแบบเกม เพื่อการจำลองสงัคมซึง่สงัคมในสหรัฐอเมริกาขณะนั้นเป็นสงัคมของทุนนิยม 
เกมส์ถูกใช้เพื่อเป็นสื่อในการเชิญชวนและชักจูงการเป็นเจ้าของที่ดิน 
  บอร์ดเกมของเกมแหง่อินเดีย ราว 540 ปี ก่อนคริสตศักราชถึงประมาณ คริสตศักราช 
300 เกมบอร์ดเกม Pachisi หรือ การเล่นสกา ถูกกล่าวถึงไว้ในบทกวีของอินเดียโบราณที่เราคุ้นชินกัน
อย่างดี คือ มหากาพย์มหาภารตะ การเล่นแบบดัง้เดิมจะเลน่กับกระดานผ้ารูปไมก้างเขน ซึง่สร้างขึ้น
โดยกลุ่มชนพื้นเมืองของอินเดีย มีเกมในลักษณะคล้ายกันของอินเดียช่ือ Caupar ที่เล่นโดยใช้ลูกเต๋า 
4 ด้าน ในขณะที่ Pachisi เล่นด้วยเบี้ยหอย วิธีการเล่นและกติกาถูกออกแบบให้แตกต่างกันออกไป
ตามภูมิภาค ประเพณี (Jacob Schmidt-Madsen, 2021) รูปแบบการเล่นเกม Pachisi อยู่ใน
แนวทางของ Roll & Move ที่เป็นเกมแนวทอยแล้วเดิน วิธีการเล่นโดยสรปุ คือ การที่ผูเ้ล่น 4 คน  
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พยายามย้ายหมากเกมของตนเองไปกลางกระดานโดยเคลือ่นที่ตามการโยนเบี้ยหรือลกูเต๋าแบบ 
แท่งยาวให้ได้แต้มและต้องเริม่ใหม่แบบนีซ้้ำไปเรือ่ย ๆ จนชนะเกม (Ethan Ham, 2016; Gaspar 
Pujol Nicolau, 2009) กลุ่มชนที่ได้เล่นบอร์ดเกม Pachisi เป็นกลุ่มประชาชนหรือชนพื้นเมือง 
ของอินเดีย แม้อินเดียในยุคนั้นจะมรีะบบชนช้ัน แต่เกมนี้สะท้อนถึงการสร้างการละเล่นบอร์ดเกม 
ของคนในฐานะเป็นกลุม่ชนช้ันล่างที่ยากจนของสังคมอินเดยีที่ได้รับความนิยมอย่างแพรห่ลาย 
ความนิยมในการเล่นบอร์ดเกม นอกจากนี้ยังมีความเช่ือทางศาสนาที่เช่ือมโยงกบัเกมนี้ที่ว่า 
พระศิวะกับพระปรวตี เล่นบอร์ดเกม Pachisi เพื่อสร้างและทำลายจกัรวาล จำลองให้มนุษยเ์ป็น 
เบี้ยหมาก และลูกเต๋าเป็นกลางวันและกลางคืนอกีด้วย การสร้างเกม Pachisi ในอินเดียสะทอ้นถึง
วัฒนธรรมในการเล่นบอร์ดเกมของกลุ่มชนช้ันล่างของอินเดยี ซึ่งถือเป็นเกมการละเล่นทางวัฒนธรรม
ที่ใช้เพื่อความบันเทิง การสร้างปฏิสัมพันธ์ในสงัคม และใช้เพื่อวัตถุประสงค์อย่างอื่นตามบริบททาง
วัฒนธรรมยอ่ยของอินเดีย   
  ในช่วงเดียวกันราว 200 ปีก่อนคริสตศักราชมเีกมที่เรารู้จกักนัดีในปัจจบุันช่ือ  
เกมบันไดงู ที่มีถ่ินกำเนิดในแถบอินเดียใต้ช่ือ Moksha Patam แรกเริ่มเป็นเครื่อมือสำคัญในการสอน
ศีลธรรมแก่เด็กเกี่ยวกับปรัชญาฮินดู และพื้นที่ของกระดานแสดงถึงคุณงามความดีที่นำไปสู่ 
พระนิพพาน อบายมุขและสิ่งที่จะนำให้หลงทาง อัตราส่วนเดิมของบันไดงูแต่เดิมหมายถึงอบายมุข 
12 ประการ เหลือแต่อกุศลธรรม 5 ประการ เกมนี้ไมม่ีกลยทุธ์หรือทักษะใดที่ทำให้ได้เปรียบหรอื
เหนือกว่าคู่ต่อสู้ แต่มีไว้เพื่อตอบสนองต่อความเช่ือเรื่องพรหมลิขิต ซึ่งแนวคิดเบือ้งหลังมาจากปรัชญา
ฮินดูในรูปแบบภาพที่เดก็สามารถเข้าใจได้ ในปรัชญาชีวิตทีม่ีทั้งการเป็นคนดีและไม่ดีกบัโชคชะตาที่
กำหนดในชีวิตเปรียบเทียบกบัเกม (Austin Mardon and others, 2020) สะท้อนถึงเบื้องหลังทาง
ความเช่ือของการออกแบบบอร์ดเกมใหเ้ป็นสื่อการเรียนรู้ การสอนศีลธรรมให้แกเ่ด็กของคนอินเดีย 
ที่ได้ออกแบบกุศโลบายทางการเรียนรูไ้ว้ในบอร์ดเกม ทีส่อนทั้งคติความเช่ือทางศาสนา การปฏิบัติตน 
การใช้ชีวิต และการบรรลุเป้าหมายสูงสุดทางศาสนา 
  บอร์ดเกม Tic-Ta-Tcoe และ The Morris Games ราว 500 ปี ก่อนคริสตศักราช 
มีเกมที่พบในแผ่นไม้เก่าแก่ที่ปรากฎรอ่งรอยของเกมการละเล่นที่เราคุ้นชินและรูจ้ักกันดีในปัจจุบัน 
คือ เกม XO ซึ่งในแนวเกมทีม่ีลกัษณะคล้ายกัน คือ The Morris Games ที่ปรากฎในอารยธรรมของ
โรมัน อียิปต์ กรกี ศรีลงักา และจีน หลงัจากที่แนวเกม The Morris Games ถูกนำมาที่องักฤษก็ได้
แพร่กระจายไปทั่วทั้งยุโรปในลกัษณะของเกม Nine men มีการเปลี่ยนแปลงกฎจนเป็นที่นิยม 
ในเวลาต่อมา โดยผู้เล่นสามารถเริ่มต้นด้วยการสลบักันเพื่อครบครองจุดตัด 4 ทาง เมือ่ถึงตาการเล่น 
ที่ 4 ผู้เล่นแตล่ะคนจะครอบครองจุดตัดทั้ง 4 ทางได้พอดี โดยช้ินส่วนต่าง ๆ ในเหมทัง้หมดจะถูกย้าย
จากจุดหนึ่งไปยงัจุดหนึ่ง หากผูเ้ล่นสามารถเรียงช้ินส่วนของตัวเองได้สามช้ินเขาสามารถจับช้ินส่วน
ของฝ่ายตรงข้ามได้หนึง่ช้ิน (Austin Mardon and others, 2020; John Sami Mamoun, 2020;  
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Gaspar Pujol Nicolau, 2009) สะท้อนถึงการสร้างเกมแนวการช่วงชิงพื้นที่ (ช่วงจุดตำแหนง่)  
โดยไม่มีระบบการทอยลูกเต๋าหรือการโยนเบี้ยหมากเหมอืนกับเกมในยุคต่าง ๆ โดยจุดเด่นของ 
แนวเกมแบบ Tic-Ta-Tcoe และ The Morris Games คือ การขยับหมากโดยใช้ทักษะการคิด 
ไม่ได้พึ่งดวงแต่อย่างใด แต่เป็นเกมที่ใช้กลยุทธ์ทางความคิดจากการวางหมากเกมที่มอีิทธิพลอย่างยิ่ง
ทั่วโรมัน อียิปต์ กรกี ศรีลงักา และจีนในยุคนั้น 
  ในปัจจบุันบอร์ดเกมมีความหลากหลายทั้งแนวทางการออกแบบ รูปแบบของเกม 
ระบบของเกม โครงสร้างของเกม และความแตกต่างในด้านอื่น ๆ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับวัฒนธรรม และ
วัตถุประสงค์ในการสร้างเกมเป็นหลัก 
  กล่าวโดยสรุป คือ บอร์ดเกมเป็นวัฒนธรรมทางการละเล่นทีม่ีอยู่ทั่วทุกอารยธรรม 
และทั่วโลก ซึ่งเป็นกจิกรรมของมนุษย์ในการรวมกลุม่ร่วมกนั ความเป็นมาของบอร์ดเกม มมีานาน
ตั้งแต่ 5,000 ปีก่อนคริสต์ศักราช บอร์ดเกมแต่ละพื้นที่ทั่วโลกมีความแตกต่างกันทัง้ในเชิงวิธีการเล่น 
ภาพประกอบเกม ระบบของเกม และโครงสร้างทางวัฒนธรรมของสังคมนั้น บอร์ดเกมในแตล่ะพื้นที่ 
ย่อมมีพฒันาการมาเรื่อย ๆ จนถึงยุคปจัจบุัน ซึ่งยุคปจัจบุัน มีการใช้บอร์ดเกมในหลากหลาย 
จุดประสงค์ เช่น เพื่อความบันเทิง เพือ่การสร้างความสมัพันธ์ เพื่อการผ่อนคลาย เพือ่ธุรกจิ 
และการนำไปใช้เพื่อการเรียนรู้ในช้ันเรียนอกีด้วย 
 3. ประเภทของบอร์ดเกม 
  บอร์ดเกมสามารถจัดแบง่ประเภทได้อย่างหลากหลาย โดยมนีักวิชาการและ 
นักการศึกษาได้จัดแบง่ประเภทของบอร์ดเกมไว้ในแนวคิดที่แตกต่างกัน โดย Silverman (2013) 
ได้แบ่งประเภทของบอร์ดเกมออกเป็น 6 ประเภท มรีายละเอียดดังนี้ 
   1. เกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบดั้งเดมิ (Family Games and Classic 
Board Games) เป็นบอร์ดเกมรุ่นแรกที่มกีติกาไม่ซบัซ้อน มกัจะเริ่มตเนจากจุดเริม่ไปยังจุดสิ้นสุด 
โดยจะมีคะแนนและเรือ่งโชคเข้ามาเกี่ยวข้อง ยังไมเ่น้นการวางแผนหรือการคิดซับซ้อน อาจใช้เป็น 
กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์กบัครอบครัวหรือเพื่อน เช่น เกมบันไดงู เป็นต้น 
   2. เกมแบบยุโรป (Euro-style Games) เป็นเกมกระดานที่ใช้เวลาเล่นไม่เกิน 
1 ช่ัวโมง กติกาไม่ซับซ้อน ไมส่ร้างความขัดแย้ง ไม่มีการกำจดัผู้เล่นออกจากเกม เป็นเกมที่ต้องอาศัย 
การหาข้อมูลและเลือกวิธีของแตล่ะคนในการเล่นเกมหรอืแก้ปัญญา มีคะแนนในการเล่นแต่ละรอบ 
ใช้อุปกรณ์ไม่มาก เช่น เกมโรงงานไฟฟ้า (Power Grid) เป็นต้น 
   3. เกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมทีเ่ล่นในลักษณะเกมไพ ่
(Card game) ที่แต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตัวเองจำนวนหนึง่ และจะมีไพ่กองกลางทัง้หมด  
โดยที่ผูเ้ล่นแตล่ะคนจะต้องออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตัวเองให้มีคะแนนมากทีสุ่ด ซึ่งไพ่แตล่ะใบ 
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จะมีคำสัง่ หน้าที่ หรือคะแนนแตกต่างกัน โดยเกมจะยุติลงเมื่อไพ่กองกลางที่ต้องการหมดลง 
หรือมีคำสั่งพิเศษที่ เกิดข้ึน เช่น เกม Dominion เป็นต้น 
   4. เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstact Stategy Games) เกมนี้เป็นบอร์ดเกมที่มกั 
แบ่งเป็นผูเ้ล่น 2 ฝ่าย โดยใช้ความคิด การวางแผน หรอืกลยทุธ์ิที่จะเอาชนะฝ่ายตรงข้าม เกมประเภท 
นี้ไม่ต้องใช้ลูกเต๋าหรอืการ์ดใด ๆ รวมถงึไม่จำเป็นต้องใช้การสื่อสารกบัผูเ้ล่นฝ่ายตรงข้าม  
และจะสิ้นสุดลงเมือ่มฝี่ายหนึ่งชนะ เช่น หมากรกุ หมากฮอส โกะ A-math Cross-word เป็นต้น 
   5. เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมที่คอ่นข้างได้รับความนิยมมากขึ้น 
เกมประเภทนี้เป็นเกมที่อาศัยความร่วมมือของผู้เล่นต้ังแต่ 2 คนข้ึนไป ซึ่งมีทั้งแนวเกมที่ต้อง 
ร่วมมือกัน แข่งขันกัน หรือกำจัดกัน ส่วนใหญ่ค่อนข้างใช้เวลาในการเล่น อาศัยการคิด วางแผน 
ใช้กลยุทธ์ เจรจาต่อรอง หรอืหาแนวทางร่วมกันในเกม เช่น เกมสงคราม เกม Avalon เกม Settlers 
of Catan  
   6. เกมวางแผนที่ใช้ไพ่ (Card-Based Strategy Games) เปน็บอร์ดเกมแนววางแผน
ที่เน้นการใช้ไพ่ในการวางแผน โดยเป็นการสุม่หรือโชคที่จะได้ไพ่ และไพ่จะนำมาซึง่โอกาสต่าง ๆ  
และความสามารถเพิม่ขึ้น ที่ช่วยให้เราเข้าใกล้เป้าหมายของเกมมากขึ้น โดยทีจ่ะสามารถจะร่วมมือ
หรือกำจัดคู่แข่งผ่านการใช้ไพ่ได้ เช่น เกมอารยธรรม (7 Wonders)  
  Parlett (1999) ได้จัดแบ่งประเภทของบอร์ดเกมตามลักษณะและระบบของเกมไว้ 
11 ประเภท ดังนี้  
   1. เกมแนวการแข่งขัน (Race Games) เกมการแข่งขัน วัตถุประสงค์คือ 
การโยนลูกเต๋าครั้งแรกหรอืหมุนวงล้อหรอืฟันหมายเลข 
   2. เกมแนวจัดการพื้นที่ (Space games) โดยประสงค์คือการทำให้ช้ินส่วนทั้งหมด
อยู่ในเส้นหรือพื้นที่ทีก่ำหนด (เช่น หมากฮอสจีน) 
   3. เกมแนวไล่ล่า (Chase games) เป้าหมาย คือ ฝ่ายทีม่ีอำนาจเหนอืกว่า 
ในจำนวนช้ิน เพื่อทำให้ฝ่ายที่อ่อนแอกว่าไม่สามารถเคลื่อนที่ได้ (เช่น Fox & Geese) 
   4. เกมแนวยึดพื้นที่ (Displace games) เช่นเดียวกบัสงครามในหมากรุก เป้าหมาย
คือ การยึดหรอืย้ายช้ินส่วนของฝ่ายตรงข้าม หรืออย่างใน Mancala เพื่อจับช้ินส่วนที่เป็นกลาง 
ส่วนใหญ่ (ถ่ัว เมล็ดพืช ฯลฯ) 
   5. เกมที่มีธีม (Theme games) เกมสมัยใหมห่ลายเกมมีเนือ้หาเฉพาะ เช่น 
การซื้อขายทรัพยส์ิน (การผูกขาด) หรือการตรวจจบัอาชญากรรม (เช่น เบาะแส) เกมเหล่าน้ีคิดค้น
และคุ้มครองโดยลิขสิทธ์ิ ด้วยเหตุน้ีพวกเขาจึงเป็นกรรมสิทธ์ิเมื่อเทียบกับเกมดั้งเดิมหรือเกมที่พฒันา
แล้ว เช่น แบ็คแกมมอนและหมากรุก ด้านล่างนี้คือตัวอย่างที่สองของระบบการจำแนกประเภท
สำหรับเกมกระดานที่แนะนำโดยผูเ้ขียนบท 
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   6. เกมแนวกลยทุธ์ (Strategic board games) เกมกระดานเชิงกลยทุธ์เกี่ยวข้องกับ
กฎที่มีโครงสร้าง การวางแผน การคาดหมาย การคาดคะเน และความแตกต่างอื่น ๆ ในการเล่นกับ
ฝ่ายตรงข้ามอย่างมกีลยทุธ์ เกมกระดานเหล่าน้ีมีปฏิสมัพันธ์ทางสงัคมทีสู่งข้ึน เนื่องจากมักจะใช้
เวลานานและมักจะเล่นเป็นกลุ่มได้ดีทีสุ่ด เช่น Monopoly, Life, Risk และ Settlers of Catan 
เกมกระดานเชิงกลยทุธ์อื่น ๆ อาจต้องใช้จำนวนผู้เล่นเฉพาะ เช่น ผู้เล่นสี่คนเล่นเป็นคู่ใน Carrom 
หรือผู้เล่นสองคนใน Chess 
   7. เกมการศึกษา (Educational board games) เกมกระดานเพื่อการศึกษา 
มุ่งเน้นไปที่เป้าหมายการเรียนรูท้ี่เฉพาะเจาะจง เช่น การนับและการเรียงลำดับใน Hi-Ho! Cherry-O 
หรือสร้างสมการอย่างง่ายโดยใช้ Mathable สำหรับเด็กเล็กเป้าหมายการเรียนรู้มักจำกัดไว้ทีร่ะดับ
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาอย่างละหนึ่งแห่ง ในขณะที่เดก็โตเกมกระดานเพื่อการศึกษา 
อาจซบัซ้อนกว่าและมเีป้าหมายการเรียนรู้หลายอย่าง 
   8. เกมแนวปริศนา (Mysterious games) เกมปริศนาอาศัยการตีความในการ 
เล่าเรื่องสมมติ เช่น การยกเว้นผู้ต้องสงสัยในเกม เบาะแส หรือเกียร์ หรือชายลึกลับ ที่คาดเดากันเอง
ในเกมทายใคร ส่วนความคืบหน้าของเกมเป็นไปตามชุดเบาะแสทีจ่ะช่วยให้ผูเ้ล่นคลายปมผู้ต้องสงสัย 
   9. เกมแนวใช้โชคชะตา (Luck-centered games) เกมที่เนน้โชคเป็นหลัก เช่น 
Chutes and Ladders หรอื Bingo ไม่ต้องใช้กลยุทธ์หรือการหักเงินใด ๆ และข้ึนอยูก่ับโชคเท่านั้น 
ลูกเต๋า/สปินเนอร์จะสั่งให้ผูเ้ล่นย้ายช้ินส่วนของเกมไปยังส่วนใดส่วนหนึ่งของกระดาน ความเรียบง่าย
ของแนวนี้ทำให้เข้าถึงได้หลากหลายช่วงอายุ 
   10. เกมแนวสร้างสรรค์ (Creative board games) เกมกระดานที่สร้างสรรค์ให ้
การหมุนที่ไม่ซ้ำกันบนพื้นฐานของกลยุทธ์แบบดั้งเดมิ เช่น การรวมกัน การจบัคู่ความทรงจำและ
ความสามารถในการจดจำ และค้นหาโชคที่ซอ่นสมบัติใน Magic Forest หรือสลบั/พลิกส่วนกระดาน
เพื่อเปิดเผยเส้นทางใหม่ในสไลดเ์ซอร์ไพรส์ของ Piggy Page 
   11. เกมแนวประดิษฐ์ด้วยมือ เกมกระดานทำด้วยตัวเอง ช่วยให้เด็ก ๆ สามารถใช้
ทรัพยากรทีม่ีอยู่และจินตนาการของตนเอง โดยใช้รูปภาพ ข้อความ กฎและบรบิททีพ่วกเขาเลือก  
ด้วยการเพิ่มข้ึนของขบวนการผู้สร้าง (เช่น การเรียนรูผ้่านการผลิต) เด็ก ๆ ยังสามารถใช้เทคโนโลยี
การผลิต เช่น การพมิพ์ 3 มิติ หรือการตัดเลเซอร์ เพื่อสร้างเกมกระดานที่กำหนดเองได้ตามต้องการ 
  การจัดแบ่งประเภทโดยใช้แนวเกม ตามแนวคิดของสฤณี อาชวานันทกุล (2559) 
ได้แบ่งประเภทของเกมบอร์ดออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้  
   1. เกมประเภทครอบครัว (Family Game) เกมทีม่ีกฎกติกาไม่ซับซอ้น สามารถ
อธิบายเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที มีสีสันสวยงาม เน้นให้ผูเ้ล่นมีปฏิสัมพันธ์ เนือ้หาในเกมไม่เกี่ยวกบั
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ความรุนแรง สามารถเล่นจบได้ภายใน 60 นาที บอร์ดเกมประเภทครอบครัว จึงเป็น บอร์ดเกม
สมัยใหม่ที่ได้รบัความนิยมในวงกว้าง  
   2. เกมประเภทวางแผน (Strategy Game) เป็นบอร์ดเกม (board game) ที่เก่าแก่
ที่สุด เป็นเกมที่มีความท้าทาย อาจมี “ดวง” เป็นส่วนประกอบบ้าง ใช้เวลาเล่น 60-120 นาที 
หรือมากกว่าน้ัน ปัจจุบันเกมวางแผนมกีฎกติกา รวมทั้งกลไกการเล่นที่ไม่ซับซ้อน แต่ก็ยังคงมีความ 
ท้าทายเช่นเดิม  
   3. เกมประเภทปาร์ตีเ้กม (Party Game) เกมที่ถูกออกแบบมาสำหรับเล่น จำนวน 
8-20 คน หรือมากกว่าน้ัน สามารถอธิบายกติกาให้ผูเ้ลน่เข้าใจภายใน 5-10 นาที มีอุปกรณ์ไมม่าก 
อาจมีดวงเกี่ยวข้องด้วยเล็กน้อย แต่มุ่งเน้นใช้ปฏิสัมพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ 
  กล่าวโดยสรุป คือ การจัดแบ่งประเภทของบอร์ดเกมสามารถใช้แนวคิดในการจัดแบ่งได้
หลายวิธีการ เช่น การจัดแบ่งตามอุปกรณ์ของเกม การจัดแบ่งตามจุดประสงค์ของเกม การจัดแบง่
ตามระบบของเกม การจัดแบ่งตามภูมิวัฒนธรรม และการจดัแบ่งตามแนวของเกม เป็นต้น ผู้วิจัยสรุป
และนำเสนอเป็นตารางในการวิเคราะหก์ารจัดแบ่งประเภทตามแนวคิดต่าง ๆ โดยวิเคราะห์ 
เพื่อการจัดแบง่ประเภท ได้แก่  
   1. การจัดแบง่ตามอปุกรณ์ของเกม เป็นการใช้อุปกรณ์ของเกมในการจัดแบ่ง
ประเภท ตัวอย่างเช่น การ์ดเกม บอร์ดเกม และเกมที่ใช้ลูกเต๋าเป็นหลัก เป็นต้น 
   2. การจัดแบง่ตามจุดประสงค์ของเกม เป็นการใช้จุดประสงค์ที่หลากหลายหรือ
วัตถุประสงค์ของการใช้เกมในการจัดแบ่งประเภท ตัวอย่าง เช่น บอร์ดเกมแนวครอบครัว บอร์ดเกม
การศึกษา และบอร์ดเกมเพื่อความบันเทิง เป็นต้น  
   3. การจัดแบง่ประเภทตามระบบของเกม เป็นการนำเอาระบบของเกมมาใช้ในการ
จัดแบ่งประเภท ตัวอย่าง เช่น เกมแนวการแข่งขัน เกมแนวจัดการพื้นที่ เกมแนวยึดพื้นที่ เกมแนว 
กลยุทธ์ เกมแนวปริศนา เกมแนวโชคตะชา และเกมแนวสร้างสรรค์ เป็นต้น 
   4. การจัดแบง่ตามภูมิวัฒนธรรม เป็นการนำเอาหลักภูมิศาสตร์และวัฒนธรรม 
มาจัดแบ่งประเภทของเกม ตัวอย่างในแนวคิดน้ี ตัวอย่าง เช่น ยูโรเกม (Euro Games) และ 
เกมอเมริแทรซ (Ameritrash Games) ซึ่งวัฒนธรรมของยูโรเกมเน้นการใช้ความคิดและการแข่งขัน 
ไม่เน้นการต่อสูร้ะหว่างการเล่น ในขณะที่เกมอเมริแทรซ เนน้ธีม ตัวละคร ปัจจัยในการกำหนด
ความสามารถของตัวละครในเกมมกัมีความขัดแย้งระหว่างผูเ้ล่น และเน้นการเล่าเรื่องในเกม 
   5. การจัดแบง่ตามแนวของเกม เป็นการนำเอาแนวของเกมมาจัดแบ่งประเภท 
ของเกม ตัวอย่าง เช่น เกมแนวปาต้ี เกมแนวครอบครัว และเกมแนวกลยุทธ์ เป็นต้น 
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 4. กลศาสตร์ของบอร์ดเกม 
  กลศาสตร์ของบอร์ดเกมเป็นหัวใจหลกัสำคัญของเกม โดยกลศาสตรอ์าจเรียกอกีช่ือหนึ่ง
ว่า “กลไกของเกม” โดยมีนกัการศึกษา และนกัวิชาการได้ให้ความหมายไว้หลากหลาย โดย 
Adamans และ Domans (2012) ได้ให้ความหมายของกลศาสตร์ของเกมไว้ว่า กลศาสตร์ของเกม 
(Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์ กระบวนการ และข้อมลูซึ่งอยู่ในหัวใจหลักของเกมหนึ่ง ๆ 
กลศาสตร์ต่าง ๆ เป็นตัวกำหนดว่ากระบวนการเล่นเกมเป็นอย่างไร สิ่งทีจ่ะเกิดข้ึนเมือ่มีการชนะ 
หรือแพ้ ตลอดจนเมื่อไรหรือเงื่อนไขอะไรบ้างที่บ่งช้ีการแพ้ชนะของเกมนั้น ๆ ประกอบด้วย กายภาพ 
(Physics) เศรษฐศาสตร์ภายใน (Inter Economy) กลศาสตร์กระบวนการ (Progression 
Mechnisms) การใช้แผนเกี่ยวกับยทุธวิธี (Tactical Maneuvering) และปฏิสัมพันธ์ทางสงัคม 
(Social Interaction) กลศาสตร์ของเกมยงัมรีายละเอียดเพิม่เติม โดยแบง่เป็นหมวดหมู่ตามแนวคิด
ของ Schell (2008) ได้ให้ความหมายของกลศาสตร์ของเกมไว้ว่า กลศาสตร์เป็นสิง่ที่แกนหลกั 
ที่แท้จริงของเกม ซึ่งกลศาสตร์ของเกมเป็นปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสัมพันธ์และองค์ประกอบต่าง ๆ 
ในเกมทีม่ีความหมายรวมถึงทัง้ ความงาม (Aesthetics) เทคโนโลยี (Technologies) และเรือ่งราว 
(Stories) เข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งในปจัจบุันยังไมม่ีใครสามารถทีจ่ะจัดหมวดหมู่ของกลศาสตร์ของเกมได้ 
โดยใช้เกณฑ์เดียว ซึ่งหากมองในภาพรวมแล้วกลศาสตร์ของเกมสามารถจัดแบ่งหมวดหมู่ใหญ่ ๆ 
ได้ 6 หมวดหมู่ ได้แก่ หมวดหมู่พื้นที่ว่าง (Space) หมวดหมูวั่ตถุ คุณลักษณะและสถานะ หมวดหมู่
การกระทำ (Actions) หมวดหมู่กฎของเกม (Rules) หมวดหมู่ทักษะ (Skills) และหมวดหมู่โอกาส 
(Chance) โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
   1. หมวดหมู่พื้นที่ (Space) ในบอร์ดเกม หมายถึงสถานที่ต่าง ๆ ในเกมทีผู่้เล่น 
จะสามารถเข้าไปกระทำอะไรบางอย่าง และพื้นที่แต่ละพื้นทีจ่ะต้องมีความเช่ือมโยงซึ่งกันและกัน 
ตัวอย่างเช่น พื้นที่บนบอร์ด บนโต๊ะ หรือสถานที่ในเรื่องเล่าในเกม เป็นต้น และแม้ว่าจะเป็นเกมที่ 
ไม่มีอุปกรณ์การเล่น แต่เป็นเพียงการพูดคุยกันเท่านั้น พื้นทีก่็ยังคงเป็นการศาสตร์ของเกมอยู่ 
เพราะถือว่าพื้นที่ในการเล่นเกมนั้นคือพื้นที่ในความคิดของผูเ้ล่น การตัดสินใจ การคิด การแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ เกิดข้ึนภายในพื้นที่ความคิด และมีความเช่ือมโยงกับพื้นที่ภายนอกความคิด คือ 
พื้นที่สำหรบัการแสดงออกนั่นเอง นอกจากนี้ในบอร์ดเกมพืน้ที่นอกจากจะหมายถึงที่วางที่ถูกสร้างไว้
ในอุปกรณ์บนบอร์ดหรือบนกระดานของเกมแล้ว ยังหมายถึงพื้นที่ในความคิด การตัดสินใจต่าง ๆ  
ของผู้เล่นแตล่ะคนด้วย 
   2. หมวดหมู่วัตถุ (Object) หมายถึง สิง่ทีส่ามารถมองเห็นอยู่ในพื้นที่ เช่น ตัวละคร 
อุปกรณ์ตกแต่ง กระดานคะแนน เหรียญรางวัล ในบอร์ดเกม วัตถุอาจหมายถึงอปุกรณ์การเล่นที่
มองเห็นได้หรือข้อมลูหรือการตัดสินใจ การแก้ไขปัญหาของผู้เล่นแต่ละคนทีป่รากฏอยู่ในพื้นที่
ความคิดของผู้เล่นก็ได้ โดยวัตถุแต่ละหน่วยจะต้องประกอบด้วยคุณสมบัติของวัตถุนั้น ๆ  
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หนึ่งคุณสมบัติข้ึนไป และคุณสมบัติ (attributes) หมายถึง องค์ประกอบที่นำมาใช้อธิบายเกี่ยวข้อง 
กับวัตถุ กล่าวคือหากวัตถุเป็นคำนาม คุณสมบัติก็คือคำคุณศัพท์ ซึ่งทำหน้าที่บอกลกัษณะของคำนาม 
นั้น ๆ ทั้งที่มีคุณสมบัติตายตู้วะ และคุณสมบัติไม่ตายตัว และสถานะ(Status) หมายถึง สถานการณ์ 
ใด ๆ ที่เกี่ยวกับวัตถุในเกม โดยทีส่ถานะนั้นอาจจะไมม่ีผูเ้ล่นคนใดรับรู้ หรือมผีู้เล่นระหว่างคนบางคน 
หรือรับรู้กันทกุคนในเกม เป็นองค์ประกอบทางกลศาสตร์ทีท่ำให้เกมมีความซบัซ้อนมากขึ้น 
   3) การกระทำ (Actions) หมายถึง สิ่งทีผู่้เล่นต้องทำในเกม อาจจะสามารถ 
กล่าวได้ว่า หากวัตถุเป็นคำนาม การกระทำก็คือคำกริยา โดยการกระทำมทีั้งการกระทำที่ เป็นการที่ 
ผู้เล่นตัดสินใจเพื่อทำคะแนนหรือเอาชนะ และการกระทำทีเ่ป็นผลมาจากการที่ผูอ้ื่นตัดสินใจ 
หรือเป็นการกระทำเพื่อการตั้งรับ 
   4. กฎ (Rules) เป็นกลศาสตร์ทีส่ำคัญทีสุ่ดของเกมส์ เป็นตัวกำหนดพื้นที่ วัตถุ 
การกระทำ ชุดของการกระทำ ข้อจำกัด และเป้าหมาย กล่าวคือ กฎของเกมส์ จะเป็นการสร้าง 
ความเป็นไปได้ที่กลศาสตร์ต่าง ๆ จะปรากฏและเพิม่เตมิ โดยเป้าหมายเป็นสิง่สำคัญที่ทำใหเ้กมนั้น
กลายเป็นเกมอย่างสมบูรณ์ ประกอบด้วย กฎการใช้งาน ซึ่งหมายถึงกฎทีก่ำหนดสิ่งทีผู่้เล่นต้องทำ 
ในเกม กฎพื้นฐาน หมายถึง กฎทีอ่ธิบายข้ันตอนของสถานะ กฎพฤติกรรม หมายถึง ข้อกำหนด
มารยาทในการเล่นร่วมกัน กดลายลักษณ์อักษร หมายถึง กฎที่อยู่ในเอกสารของเกม กฎหมาย 
หรือกฎในการแข่งขัน เป็นกฎที่เข้มงวดที่สุด กฎอย่างเป็นทางการ กฎการแข่งขันที่ผูเ้ล่นเพิ่มข้ึนมาเอง 
กฎการให้คำปรึกษา เป็นเคล็ดลับในการเล่นเกม และกฎประจำบ้าน เป็นกฎที่กำหนดกันเอง 
เฉพาะกลุ่ม 
   5. ทักษะ (Skills) จำแนกออกเป็นทกัษะทางกายภาพ (Physical skills) ได้แก่  
ความแข็งแรง ความคล่องแคล่ว การทำงานประสานกัน และความอดทนทางกายภาพ ทักษะทาง
จิตใจ (Mental skills) ได้แก่ ความจำ การสังเกต และการแก้ไขปัญหา และทักษะทางสงัคม (Social 
skills) ได้แก่ การอ่านคู่ต่อสู้ การหลวงคู่ต่อสู้ และการประสานร่วมมือกบัทีม โดยทักษะนั้น
หมายความถึงทัง้ทักษะจรงิของผู้เล่น (Real Skills) และทกัษะตัวละครในเกม (Virtual Skills) 
ในบอร์ดเกมทกัษะของตัวละครนั้นอาจจะเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ ด้วยการกระทำต่าง ๆ ที่ถูกกำหนดในกฎ
ของเกม แต่ในขณะเดียวกันทกัษะของผู้เล่นเองก็เป็นองค์ประกอบสำคัญที่ต้องใช้ในเกม เช่น 
ทักษะด้านประสาทสมัผสั ทักษะด้านความจำ ทักษะด้านการเล่าเรื่อง ทักษะการโน้มน้าวใจ 
ทักษะสื่อสารการแสดง เป็นต้น ซึ่งผู้เล่นที่มทีักษะทีจ่ำเป็นในเกม ที่เล่นกจ็ะมีแตม้ต่อในเกม 
   6. โอกาส (Chance) หมายถึงความไม่แน่นอน และความแน่นอน ซึ่งเป็น 
ความประหลาดใจ และความประหลาดใจเป็นหนึง่ในความรูส้ึกยินดีของมนุษย์ กลศาสตร์นี้จะเป็นการ
เพิ่มความสนกุความตื่นเต้นให้กบัเกม แม้ขณะเดียวกันกเ็ป็นการเพิม่โอกาสใหผู้้เล่นทีม่ีทักษะนอ้ยกว่า 
ให้สามารถมีแต้มต่อในเกมได ้
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  นอกจากนีก้ลศาสตร์ของเกมยงัเป็นหัวใจสำคัญในการกำหนดความสนุกของเกม 
โดย Moore (2011) ได้ให้ความหมายของกลศาสตร์ของเกมไว้ว่า กลศาสตร์ของบอร์ดเกม 
เป็นองค์ประกอบสำคัญที่ทำใหเ้กมสนุกหรอืไม่สนุก โดยการวางระบบกลศาสตรม์ิใช่เพียง
องค์ประกอบภายนอกของเกม เช่น ภาพ เสียง หรือเรื่องเล่าที่มีที่มาที่ไปของเกมเท่านั้น 
แต่ยังหมายความรวมถงึกฎกติกา วิธีการเล่น ที่ผูเ้ล่นจะต้องกระทำตามเพื่อเล่นเกมไปจนชนะ  
อย่างไรก็ตามความสนกุที่เกิดข้ึนจากกลศาสตร์นั้นมิใช่เพียงการกำหนดให้ผูเ้ล่นได้ทำในสิ่งที่สนกุ 
เพียงอย่างเดียว แต่เป็นการวางเงื่อนไขเพื่อให้เกมมสี่วนที่ไมส่นุกด้วย เช่น ต้องซื้อขายแลกเปลี่ยนของ
ระหว่างผู้เล่น การจัดการสิง่ของในเกม เป็นต้น แม้ว่านักออกแบบเกมจะต้องการเพิ่มส่วนที่สนกุและ
ลดส่วนไมส่นุก แต่ไม่สามารถทำใหเ้กมในส่วนที่ไม่สนกุโดยสิน้เชิงได้ เพราะความสมดุลของเกมส่วนที่
สนุกและไม่สนกุ จะทำให้เกมหนึง่ ๆ โดยรวมเป็นเกมทีส่นุกและท้าทายความสามารถของผูเ้ล่น 
ได้อย่างเต็มที ่
  กล่าวโดยสรุป คือ กลศาสตร์ของเกม เป็นกฎเกณฑ์ กระบวนการ และกลไกซึง่เป็นหัวใจ
สำคัญของบอร์ดเกมนั้น ๆ โดยมกีลไกของพื้นที่ กลไกของวัตถุ กลไกของการกระทำ กลไกของกฎ 
กติกา กลไกของทักษะ และกลไกของโอกาส นอกจากนี้กระบวนการ การวางแผน ปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม และการวางเงื่อนไขในบอร์ดเกมก็ถือเป็นกลศาสตร์ของบอร์ดเกมร่วมด้วย เนื่องจากเป็นปัจจัยที่
ส่งผลให้เกิดกระบวนการของเกม การทีเ่กมจะสร้างการเรียนรู้ มีความสนุกมากน้อยเพียงใดน้ัน 
ข้ึนอยู่กับกลศาสตร์ของเกมเป็นส่วนใหญ่ หากกลศาสตร์ในเกมมีความสมบรูณ์เกมจะมีความสนุกและ
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
 5. ประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกม 
  การใช้บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้หรือการเล่นบอร์ดเกมถือมีประโยชน์ในหลายด้าน 
โดยจุดเด่นสำคัญของการเล่นบอร์ดเกม คือ ปฏิสมัพันธ์ซึ่งหน้า (Face to Face) ช่วยให้เกิดทักษะ 
ต่าง ๆ ที่จำเป็นสำหรบัการเล่นเพื่อการเรียนรู้ โดยทกัษะสำคัญที่ได้รับมักเป็นทักษะทางสังคม 
(Social Skills) โดยมีมกัวิชาการและนกัการศึกษานำเสนอถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมไว้
หลากหลาย โดย ชัยเสฏฐ์ พรหมศรี (2559) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้ 
ไว้ว่า การใช้เกมกระดาน เพือ่สร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพรอ้มรบัมือภัยพบิัติทาง
ธรรมชาติ ช่วยสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกบัเรือ่งภัยพิบัติทางธรรมชาติระหว่างผูเ้ล่น 
ด้วยกัน ซึ่งนำไปสู่การสร้างความสามัคคีและการร่วมแรงร่วมใจกันในชุมชนและสงัคมได้ดีย่ิงข้ึนกว่า 
การเรียนรูผ้่านเกมออนไลนท์ี่อาจมีข้อจำกัดในเรื่องของการมีปฏิสัมพันธ์ในเชิงกายภาพของผู้เล่น 
การใช้บอร์ดเกมสำหรบัเป็นเครือ่งมอืช่วยฝึกการคิดและสมาธิ เป็นอีกจุดเด่นของบอร์ดเกมที่สามารถ
ช่วยให้เกิดพฤติกรรมดังกล่าวได้ ตรงกบัการศึกษาของ วราภรณ์ ลิ้มแปรมวัฒนา และกันตภณ 
ธรรมวัฒนา (2560) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้ไว้ว่า การเล่นเกมกระดาน 
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ช่วยให้ฝึกสมอง ทำใหม้ีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มข้ึน ช่วยให้คิดและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ดีข้ึน และ 
ช่วยให้มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น ในด้านอารมณ์และความรูส้ึก ทำให้ความรูส้ึก ผ่อนคลายจาก 
ความตึงเครียด สนุกสนาน เพลิดเพลิน ควบคุมอารมณ์ของตัวเอง ได้ดีข้ึน รู้จักกับเพื่อนใหม่ ๆ 
เพิ่มข้ึน 
  นอกจากบอร์ดเกมจะช่วยพัฒนาทักษะทางการคิดและทักษะทางสงัคมแล้ว บอร์ดเกม
ยังไม่ส่วนช่วยในการฝกึสมาธิได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับ ปรุินทร์ นิติธรรมาสุสรณ์ (2565)  
ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้ไว้ว่า การใช้บอร์ดเกมการศึกษาในปจัจุบัน
สามารถพฒันาทักษะต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย รวมไปถงึการเสริมสร้างสมาธิ ซึ่งการเสรมิสร้างสมาธิ
ผ่านบอร์ดเกมการศึกษา เป็นรปูแบบการเรียนรู้ที่ได้รบัความนิยมอย่างแพร่หลายมากขึ้นในปจัจบุัน 
เพราะการที่นกัเรียนเกิดมาในยุคทีก่ารเรียนในห้องเรียนมีความเปลี่ยนแปลงจากยุคก่อน โดยการเรียน
ของนักเรียนสามารถเรียนรู้ผ่านสิ่งต่าง ๆ ที่ตรงกับความชอบ ซึ่งการใช้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อพฒันา
นักเรียนจงึเป็นสือ่การเรียนรู้ทีส่ามารถพฒันาได้อย่างไมห่ยุดยั้ง ส่งผลให้เด็กเกิดความสนกุสนาน 
ขณะทำกิจกรรม และสามารถเรียนรู้พร้อมกับลงมือปฏิบัติได้อย่างพร้อมกัน 
  กล่าวโดยสรุป คือ ประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกม หรือประโยชน์ของการเล่นบอร์ดเกม
ช่วยให้เกิดพฤติกรรมในการเรียนรู้ของผู้เรียน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านสติปัญญา คือ บอร์ดเกมทำให้เกิด
ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องราวของเกม การฝกึสมอง ฝกึการคิดสร้างสรรค์ ช่วยพัฒนทักษะการคิด
และการแก้ไขปัญหา 2) ด้านจิตใจ คือ บอร์ดเกมช่วยพฒันาสมาธิของผู้เล่น สร้างความสนุกสนาน 
เพลินเพลิน ฝึกการควบคุมอารมณ์ เกิดความรูส้ึกผ่อนคลาย เกิดความตระหนกัในค่านิยมเชิงบวก 
และ 3) ด้านปฏิสัมพันธ์ทางสงัคม คือ บอร์ดเกมช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์ซึง่หน้า (Face to Face)  
ช่วยให้ได้รู้จักเพือ่นมากข้ึน การร่วมมือกับผู้อื่น และการฝึกทักษะทางสังคมในระหว่างการเล่นเกม 
 6. ขั้นตอนการออกแบบบอร์ดเกม 
  การออกแบบบอร์ดเกม สามารถใช้แนวทางการออกแบบไดห้ลายแนวทาง 
โดยนักวิชาการและนักการศึกษาได้กล่าวถึงแนวทางในการออกแบบบอร์ดเกมไว้เป็นข้ันตอนของ 
การออกแบบเกม โดย รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565) ได้เสนอข้ันตอนในการออกแบบบอร์ดเกม 
โดยข้ันตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย ประกอบด้วย 12 ข้ันตอน ได้แก่ 
1) กำหนดคอนเซป็ตแ์ละประเภทบอร์ดเกม 2) กำหนดธีมบอร์ดเกมเพือ่การศึกษา 3) กำหนดวิธี 
จบเกมในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 4) กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 5) กำหนด
วิธีการสื่อสารในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 6) กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
7) สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 8) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ 9) ทดสอบบอร์ดเกม
โดยผู้ล่น 10) จัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 11) ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
และ 12) จัดทำแพ็กเกจบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา การออกแบบบอร์ดเกมควรเริ่มต้นจากการศึกษา
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ค้นคว้าข้อมูลเพื่อวางแนวทางในการออกแบบ โดย ณัชชา เจริญชนะกิจ และโฉมฉาย บุญญานันต์ 
(2565) ได้เสนอข้ันตอนในการออกแบบบอร์ดเกม 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
   1. research (การค้นคว้า) : เป็นการวางแผนการหาค้นคว้าข้อมูลเพื่อวางแนวทาง 
ในการออกแบบ  
    1.1 content (เนื้อหา) : เขียนเนื้อหาที่จะนำมาแทรกลงในตัวเกม เพื่อให้ผูเ้ล่น 
ได้เรียนรู้ผ่านเกม 
    1.2 concept (แนวคิด) : เขียนกรอบแนวคิดว่าเกมทีจ่ะสร้างเกี่ยวกบัอะไร 
    1.3 players (ผูเ้ล่น) : เขียนอายุ (age) เพศ (gender) และลักษณะของผู้เล่น 
(persona) 
    1.4 market research (การศึกษาตลาด) : ทำการศึกษาเกมที่มลีักษณะ
ใกล้เคียงกับเกมที่จะสร้างในท้องตลาด (board game reference) ว่ามีเกมใดบ้าง และมีลกูเล่นที่
น่าสนใจของผลิตภัณฑ์อย่างไร (gimmick) 
    1.5 player experience (ประสบการณ์ที่ได้) : เขียนประสบการณ์ที่ตอ้งการให ้
ผู้เล่นได้จากการเล่น 
   2. design (การออกแบบ) : เป็นการวางแผนการออกแบบลกัษณะภายนอกและ
กลไกการเล่น 
    2.1 theme (แนวเรื่อง) : เขียนแนวเรื่องที่จะนำมาใช้ โดยพิจารณาจากหัวข้อแรก
ที่ได้ค้นคว้าข้อมูลมาให้มีความเหมาะสม 
    2.2 mechanics (กลไกวิธีเล่น) : เขียนกลไกการเล่นทีจ่ะนำมาใช้ในเกมว่ามี 
กลไกใดบ้างที่จะเหมาะสมกบัข้อมลูของเกมในหัวขhอแรก โดยระบเุป็นข้อ ๆ เช่น dice rolling, 
negotiating 
    2.3. components (องค์ประกอบ) : จากแนวเรือ่งและกลไกที่ระบุมา 
เขียนว่าเกมจะต้องมีองค์ประกอบอะไรบ้าง เช่น ลกูเต๋า การด์ ตัวหมาก กระดาน โดยอาจระบุ
ลักษณะด้วย 
    2.4 look and feel (รูปลกัษณ์และความรูส้ึก) : เขียนลักษณะการออกแบบว่า
ต้องมีรปูลกัษณ์อย่างไร และให้ความรู้สกึอย่างไรไปยงัผูเ้ล่น เช่น การใช้สี แนวทางภาพประกอบ 
    2.5. game flow summary (ผังสรปุการเล่น) : เขียนเป็นแผนผงัสรุปวิธีการเล่น
และกติกาอย่างคร่าว ๆ ให้เห็นแนวทาง ลำดับการเล่น และกลไกที่ใช้ อาจระบุเวลาที่ใช้ในการเล่น
ด้วย 
   3. development (การพัฒนา) : เป็นการวางแผนการนำเกมไปทดลองใช้ 
เพื่อปรับปรงุใหส้มบูรณ์ 
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    3.1 playtest (การทดลองเล่น) : เขียนอธิบายว่าจะทำการทดลองเล่นกี่ครัง้ 
ในแต่ละครั้ง ใช้วิธีการทดลองรปูแบบใด เช่น quick playtesting, guided playtesting, blind 
playtesting อาจระบจุำนวนคน หรือสถานที่ใช้ด้วย 
  จำรสั จันเทศ (2562) เสนอข้ันตอนในการออกแบบบอร์ดเกม 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
   1. การทำความเข้าใจปัญหา (empathize) เป็นกระบวนการทำความเข้าใจใน 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้เกมหรือสื่อนวัตกรรมให้ได้มากทีสุ่ด เป็นข้ันตอนที่มีความสำคัญอย่างยิ่งกอ่นที่จะ
สร้างและพฒันาสือ่นวัตกรรม การทำความเข้าใจปัญหาสามารถใช้กระบวนการสงัเกต (observe)  
การสมมุติเสมอืนว่าเข้าไปอยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ (immerse) และการสัมภาษณ์พูดคุย (interview) 
เพื่อทีจ่ะได้ข้อมลูเชิงลึกทีเ่ป็นแก่นแท้ของปัญหาจากกลุ่มเปา้หมาย  
   2. การนิยามปญัหา (define) เป็นกระบวนการในการตีความจากสิ่งที่ได้มาจาก 
ข้ันทำความเข้าใจกบัปัญหาของกลุม่เป้าหมาย เพือ่ทีจ่ะกำหนดปัญหาที่แท้จริงที่เกิดข้ึนทีจ่ะนำไปสู่ 
สิ่งทีอ่ยู่ภายใน (insight) และความต้องการ (needs) (นุชจร ีกิจวรรณ, 2561) นำมาสังเคราะหส์รปุ 
วิธีการและความเป็นไปได้จากปัญหาน้ัน เพื่อนำไปสู่การได้แนวคิดในการสร้างสรรค์เกมหรือนวัตกรรม 
(มานิตย์ อาษานอก, 2561) 
   3. การระดมความคิด (ideate) เป็นกระบวนการในการรวบรวมความคิดในการ 
แก้ไขปัญหา เพือ่ให้ได้สิง่ทีส่ามารถตอบโจทยป์ัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายให้ได้ 
มากที่สุด การระดมความคิดสามารถคิดได้อย่างหลากหลาย ไม่จำกัดกรอบ เพื่อให้มีแนวคิดใหม่ ๆ 
เกิดข้ึน แต่แนวคิดน้ันจะต้องสอดคล้องกับปญัหาที่เกิดข้ึนในข้ันตอนการนิยามปญัหา (define) 
เมื่อสังเคราะห์แนวคิดในการแก้ปัญหาได้แล้ว จากนั้นนำแนวคิดที่ได้มาประเมินคัดเลือกว่าแนวคิดใด
สามารถตอบโจทย์ได้มากที่สุด โดยประเมินจากความเปน็ไปได้และความยากง่ายในดำเนินการ 
(นุชจรี กิจวรรณ, 2561; มานิตย์ อาษานอก, 2561) 
   4. การสร้างต้นแบบ (prototype) เป็นกระบวนการในการจำลอง หรือผลิต 
ต้นแบบข้ึนมานำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อให้เกิดผลสะท้อนหลงัจากการทดลองใช้นำมาสู่การหา 
จุดบกพร่องของนวัตกรรม (มานิตย์ อาษานอก, 2561) โดยต้นแบบเกมทีส่ร้างข้ึนมาอาจไมส่มบูรณ์ 
แบบได้ในคราวนั้น การปรับปรงุ พัฒนาและเปลี่ยนแปลงจึงเกิดข้ึนได้เสมอ ต้นแบบที่ดีคือต้นแบบที่ 
สร้างออกมาได้ในระยะเวลาอันสั้น แต่สามารถนำมาใช้แก้ไขปัญหาที่กำหนดไว้ได้อย่างมีประสทิธิภาพ 
ยิ่งสร้างต้นแบบได้เร็วเท่าใด การพัฒนาและปรับปรงุกจ็ะเกดิข้ึนสูงเท่านั้น (นุชจรี กจิวรรณ, 2561) 
การได้รู้จุดแข็งจุดอ่อนของต้นแบบได้เร็วทำใหห้าแนวทางใหม่ ลดความเสี่ยง และความลม้เหลว 
ในการสร้างสรรค์เกมหรือนวัตกรรมได้ (Kim, 2019) 
   5. การทดสอบ (test) เป็นกระบวนการสุดท้ายของการออกแบบ ในข้ันน้ีเป็นการนำ
ต้นแบบเกมทีส่ร้างข้ึนไปทดลองใช้กับกลุม่เป้าหมาย เพื่อทีจ่ะได้ทราบข้อมูล และข้อเสนอแนะทีจ่ะ 
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นำไปสู่การปรับปรุงพัฒนานวัตกรรมให้ดีย่ิงข้ึน กระบวนการสร้างต้นแบบและการทดสอบจะทำ 
จนกว่าจะได้ต้นแบบที่ดีทีสุ่ด ผู้ออกแบบจะได้สงัเกตผลจากการใช้งาน เพื่อให้เกิดความมั่นใจว่า 
ต้นแบบเกมทีส่ร้างสามารถแก้ปญัหาได้ และสอดคลอ้งกบัความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
(นุชจรี กิจวรรณ, 2561; รัชนูพรรณ คำสิงห์ศรี, 2562) 
  Andini และ Yunianta (2018) ได้เสนอข้ันตอนในการออกแบบบอร์ดเกมโดยใช้ 
ADDIE Model โดยมีขั้นตอน ได้แก่ 1) การคิดวิเคราะห์ 2) การอออกแบบ 3) การพัฒนา  
4) การดำเนินการ และ 5) การประเมินผล 
  Hiwiller (2016) ได้เสนอข้ันตอนของการออกแบบบอร์ดเกมไว้ 6 ข้ันตอน โดยใช้ช่ือว่า 
Climbing the Pyramid โดยมรีายละเอียด ดังนี ้
   1. การรวบรวมความต้องการ (gather requirements) ต้องรวบรวมความต้องการ
สำหรับเกมกระดาน ใหส้ามารถแสดงรายการคุณสมบัตทิี่ต้องการและความคาดหวังของผู้ใช้บอร์ดเกม 
   2. การออกแบบ (Design) การออกแบบต้องนำข้อมลูมาจากขั้นตอนที่ 1 เพื่อนำมา
เป็นชุดคำสั่งหรอืตัวเลขในเกม โดยสามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลใหเ้ป็นการออกเกมและออกแบบสื่อ 
   3. การจัดทำอปุกรณ์ของเกม (Implement) เพื่อสร้างให้บอร์ดเกมสามารถเล่นได้
และเป็นไปตามการบรรลุเป้าหมายอย่างมีประสทิธิภาพ อาจมีการผลิต การจัดวางตามหลัก
องค์ประกอบศิลป์ หรือการปรบัทุกด้านในเกมใหเ้ข้ากัน รวมถึงการใช้การพมิพ์ การตัดเกม 
ไม้กระดาน และการ์ด 
   4. การทดสอบระบบเกม (Test) ในการทดสอบเกมอาจใช้ทมีในการนำเกมไป
ทดสอบกับกลุม่ตัวอย่าง โดยมีจุดประสงค์หลายประการ เช่น ระบุจุดบกพร่องของเกมหรือ
องค์ประกอบที่ไมจ่ำเป็นต้องใช้ในเกม และเพือ่ตรวจสอบว่าผู้เล่นชอบหรือไม่ ผู้เล่นทำอะไร 
และไม่ทำอะไรในเกม โดยนำข้อกำหนดของเกมมาเปรียบเทยีบแล้วพัฒนา และการทดสอบควรมกีาร
ทดสอบหลายครั้ง 
   5. ความสำเร็จ (Finish) ความสำเร็จของเกม อาจใช้การออกแบบ จัดทำอุปกรณ์ 
ของเกม และทดสอบระบบเกมหลายครั้งเพื่อใหเ้กิดความสำเร็จ 
  ผู้วิจัยและทำการสงัเคราะห์ข้ันตอนการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาตามแนวคิด
ของนักวิชาการและนกัการศึกษา เพื่อนำไปใช้เป็นแนวคิดในการวิจัย ดังตาราง 
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ตาราง 3 การวิเคราะห์ข้ันตอนการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
 

ข้ันตอนการออกแบบ 
บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
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ภัก
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1. กำหนดคอนเซป็ต์และประเภทบอร์ดเกม      4 
2. กำหนดธีมของบอร์ดเกมการศึกษา      2 
3. กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา      1 
4. กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา      3 
5. กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา      1 
6. กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา      1 
7. สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา      2 
8. ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ      2 
9. ทดสอบบอร์ดเกมโดยผเู้ล่น      2 
10. จัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา      3 
11. ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา      1 
12. จัดทำแพก็เกจบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา      1 
13. การค้นคว้า      1 
14. การออกแบบ      4 
15. การพฒันา      2 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

ข้ันตอนการออกแบบ 
บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
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16. การทำความเข้าใจปญัหา      1 
17. การนิยามปัญหา      1 
18. การระดมความคิด      1 
19. การสร้างต้นแบบ      1 
20. การทดสอบระบบเกม      3 
21. การวิเคราะห ์      1 
22. การดำเนินการ      1 
23. การประเมินผล      1 
24. การรวบรวมความต้องการ      1 
25. ความสำเร็จ      1 

 
 จากตาราง 3 ผู้วิจัยได้นำองค์ประกอบมาสงัเคราะห์ และการผนวกรวมกัน โดยพิจารณา
องค์ประกอบที่ตรงกันใหม้ีความสอดคล้องและเหมาะสมในการนำมาพจิารณาข้ันตอนการออกแบบ
บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา โดยองค์ประกอบทีม่ีความถ่ี 1-2 ได้แก่ กำหนดธีมของบอร์ดเกมการศึกษา 
กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา กำหนด
กฎกติกาในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา ทดสอบบอร์ดเกม 
โดยผู้เช่ียวชาญ ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เล่น ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา จัดทำแพก็เกจ 
บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา การพฒันา การทำความเข้าใจปัญหา การนิยามปัญหา การระดมความคิด 
การสร้างต้นแบบเลือกรปูแบบของเกม การวิเคราะห์ การดำเนินการ การประเมินผล การรวบรวม
ความต้องการ ความสำเร็จ และองค์ประกอบทีม่ีความถ่ี 3-5 ได้แก่ กำหนดคอนเซ็ปต์และประเภท
บอร์ดเกม กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา การออกแบบ จัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ด
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เกมเพื่อการศึกษา และการทดสอบระบบเกม ผู้วิจัยนำมาสงัเคราะห์ไดเ้ป็นข้ันตอนของการออกแบบ
บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา ดังตาราง 4 
 

ตาราง 4 การสงัเคราะห์ข้ันตอนการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
 

องค์ประกอบ(หลัก) องค์ประกอบ (ผนวกรวม) 
1) การกำหนดนโนทัศน์ของบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา 

- การค้นคว้า 
- กำหนดธีมของบอร์ดเกมการศึกษา 
- การทำความเข้าใจปัญหา 
- การนิยามปัญหา 
- การระดมความคิด 
- การวิเคราะห ์

2) การกำหนดกลไกของบอร์ดเกมเพือ่
การศึกษา 

- กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
- กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
- กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

3) การออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - การดำเนินการออกแบบ 
4) การจัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา 

- สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพือ่การศึกษา 
- การสร้างช้ินส่วนที่ใช้ในการเล่นเกม 
- ผลิตคู่มอืบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
- จัดทำแพ็กเกจบอร์ดเกมเพือ่การศึกษา 

5) การทดสอบระบบเกมเพื่อการศึกษา - ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เช่ียวชาญ 
- ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้ล่น 
- การพฒันา 
- การประเมินผล 

 
 จากตาราง 4 การสังเคราะห์ข้ันตอนการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา ผู้วิจัยได้นำ
ประเด็นของนักวิชาการ นักการศึกษาที่ได้กล่าวถึงข้ันตอนการออกกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
มาเป็นกรอบในการสังเคราะห์ โดยนำมาจัดกลุ่มกระบวนการย่อยของการออกแบบบอร์ดเกม 
เพื่อการศึกษา ได้แก่ 1) การกำหนดนโนทัศนบ์อร์ดเกมเพื่อการศึกษา 2) การกำหนดกลไกบอร์ดเกม 



 

 

  46 

เพื่อการศึกษา 3) การออกแบบเพื่อการศึกษา 4) การจัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
และ 5) การทดสอบระบบเกมเพื่อการศึกษา 
 6. องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
 

ตาราง 5 การสงัเคราะห์องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
 

องค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

การออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา (ผนวกรวม) 

1) การออกแบบการจัดการเรียนรู ้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

- การกำหนดนโนทัศน์ของบอร์ดเกมเพือ่การศึกษา 
- การกำหนดกลไกของบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

2) การจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม 

- การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 

3) การใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมเพื่อ
การเรียนรูเ้ชิงรกุ 

- การออกแบบบอร์ดเกมเพือ่การศึกษา 
- การจัดทำวัสดุอปุกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
- การทดสอบระบบเกมเพื่อการศึกษา 

4) การวัดและประเมินผลการเรียนรูเ้ชิง
รุกจากการใช้บอร์ดเกม 

- การประเมินบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาและสังเคราะหอ์งค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สามารถสรุปความหมายของแตล่ะองค์ประกอบได้ ดังนี้ 
  1. การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
   1.1 ความหมายของการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม   
    การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม มีนักวิชาการ นักการศึกษา
ได้เสนอความหมายของการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกมไว้หลายความหมาย  
โดย Conrad (200) ได้ให้ความหมายของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ว่า เป็นกระบวนการ
ดำเนินงานอย่างเป็นระบบ รวมถึงการวิเคราะห์และการออกแบบ ตั้งอยูบ่นฐานของทฤษฎีการเรียนรู้
และทฤษฎีการสอน สำหรบัใช้ในการออกแบบและพฒันาการเรียนการสอน นิยามสำคัญมีความ
เช่ือมโยงกับหลักสูตรการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ ดังที่ Gustafson และ Branch (2002) ได้ให้
ความหมายไว้ว่า การออกแบบการจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการในการพัฒนาหลักสูตรการเรียนรู้
อย่างเป็นระบบ และการฝึกอบรมที่มรีูปแบบที่น่าเช่ือถือและสอดคลอ้งกันในทกุส่วน ทั้งนี้ 
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การออกแบบการเรียนการสอนต้องตั้งอยูบ่นพื้นฐานของความรู้ตามการให้ความหมายของ Richey  
(2011) ได้ให้ความหมายว่า การออกแบบการจัดการเรยีนรูเ้ป็นศาสตร์และศิลป์ของการสร้างสรรค์
รายละเอียดที่พเิศษเฉพาะสำหรับการพฒันา การประเมิน และการนำไปใช้ในสถานการณ์ของ 
การเรียนรู้และการปฏิบัติงาน โดยออกแบบการเรียนการสอนบนฐานของความรู้ (Knowledge-
based) มีขอบเขตทีเ่กี่ยวข้อง 6 ส่วน ได้แก่ 1) ผู้เรียนและกระบวนการเรียนรู้ (Learners and 
learning process) 2) บรบิทของการเรียนและการปฏิบัติ (Learning and performance 
contexts) 3) โครงสร้างและการจัดลำดับของเนื้อหา(Content structure and sequence)  
4) กลยุทธ์สำหรบัการเรียนการสอนและไม่ใช่การเรียนการสอน (Instructional and non-
instructional strategies) 5) สื่อและระบบสง่มอบความรู้ (Designer and design process) 
โดยบอร์ดเกมเป็นเกมชนิดหนึ่งที่ได้นำมาออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ซึง่บอร์ดเกม (board 
game) หมายถึง เกมประเภทหนึง่ที่ใช้วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกับกลไกของเกม มีกฎและกตกิา 
ที่มีความซับซ้อน หลากหลายรปูแบบ มาใหผู้้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์ หรอื 
อาจใช้โชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานร่วมด้วย มักมรีูปลักษณ์ที่น่าสนใจ มีความสวยงาม ดึงดูดใจ 
ทำให้อยากลองเล่น บอร์ดเกมมักผลิตจากวัสดสุิ่งพิมพ์ทั้งสองมิตและสามมิติที่จบัต้องได้ จนถึงปัจจุบัน 
ที่มีการพัฒนาเป็นแบบดิจทิัล สามารถเล่นออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ แอปพลเิคชันและอปัเดตเกมใหม่ ๆ  
ได้อย่างสะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความแตกต่างจากเกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลอง
สถานการณ์ได้หลากหลาย (รัชนีวรรณ ตั้งภักด,ี 2565) 
    กล่าวโดยสรุป คือ การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
หมายถึง กระบวนการดำเนินการอย่างเป็นระบบในการวิเคราะห์ ออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้บอร์ดเกมที่ตัง้อยู่บนฐานของแนวคิดและทฤษฎีทางการศึกษา เพื่อนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้
แก่ผู้เรียน ออกแบบโดยเน้นทีผู่้เรียนเป็นสำคัญ เนื้อหาการเรยีนรู้เหมาะสม กระบวนการเรียนรู้มีความ
สนุกและความกระตือรือร้น ออกแบบสือ่และสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ ให้ผู้เรียนได้มสี่วนร่วม
ในการจัดการเรียนรู ้
   1.2 ตัวบ่งช้ีของการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
    ตัวบ่งช้ีสำคัญของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ มีหลายประเด็น 
โดยนักการศึกษาและนักวิชาการได้เสนอตัวบ่งช้ีของการออกแบบการจัดการเรียนรู้อย่างหลากหลาย 
โดย Smith และ Ragan (1999) ได้เสนอตัวบง่ช้ีของการออกแบบการเรียนรู้ไว้ว่า 1) คำนึงถึงผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนเป็นเป้าหมายสำคัญ 2) คำนึงถึงปัจจัยทีส่่งผลต่อการเรียนรู้ 3) รูจ้ักประยกุต์ใช้
หลักการเรียนการสอน วิธีสอน รปูแบบการเรียนการสอน ให้เหมาะสมกบัระดบัวัยของผู้เรียนและ
เนื้อหาสาระ 4) ใช้วิธีการและสื่อทีห่ลากหลาย 5) มีการพฒันาอย่างต่อเนื่อง การเรียนการสอนที่มี
คุณภาพควรได้รับการพฒันาอย่างต่อเนื่อง 6) มีการประเมินผลครอบคลุมทัง้กระบวนการเรียน 
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การสอนและการประเมินผลผู้เรียน 7) องค์ประกอบการเรียนการสอนมีความสมัพันธ์กัน ตัวบ่งช้ี 
ดังกล่าว อาจต้องแสดงถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนทีม่ีความชัดเจน ดังที่อรทัย มลูคำ (2542) 
ได้เสนอตัวบ่งช้ีของการออกแบบการเรียนรู้ไว้ว่า 1) จัดการเรียนการสอนโดยเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ 
ให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอนอย่างกระตอืรือร้น 2) ส่งเสริมใหผู้้เรียนได้ร่วมกัน
ทำงานกลุม่ด้วยตนเอง โดยส่งเสริมให้มีกจิกรรมกลุม่ลกัษณะต่าง ๆ หลากหลายในการเรียนการสอน 
และสง่เสรมิใหผู้้เรียนมีโอกาสได้ลงมือทำ 3) จัดประสบการณ์ตรงให้แกผู่้เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู ้
สิ่งทีเ่ป็นรูปธรรม เข้าใจง่าย ตรงกบัความจรงิ สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีเหตุผล 
4. จัดบรรยากาศในช้ันเรียนทีส่่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้สกึกล้าคิด กล้าทำ ส่งเสริมใหผู้้เรียนได้
แสดงออกซึ่งความรู้สึกนกึคิดของตนเองต่อสาธารณะชนหรอืเพื่อนร่วมช้ันเรียน 5) เน้นการปลูกฝัง
จิตสำนึก ค่านิยม และจริยธรรมที่ถูกต้องดงีาม ใหผู้้เรียนสามารถวางแผนแยกแยะความถูกต้องดีงาม
และความเหมาะสมได้ สามารถขจัดความขัดแย้งได้ด้วยเหตผุล มีความกล้าหาญทางจริยธรรม และ
แก้ไขปัญหาด้วยปญัญาและสามัคคี  
    นอกจากนี้ การกำหนดตัวบง่ช้ีอาจกำหนดทัง้กระบวนการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ ตามแนวทางของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2553) ได้เสนอตัวบ่งช้ีของ 
การออกแบบการเรียนรู้ไว้ว่า 1) กำหนดผลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เน้นการวิเคราะห์ สงัเคราะห์ 
ประยุกต์ ริเริม่ เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้ ความแตกต่างและธรรมชาติของผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
2) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เหมาะสมสอดคล้องกบัวัย และความต้องการของ
ผู้เรียน และชุมชน 3) เปิดโอกาสใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบการเรียนรู้ การจัดกจิกรรม 
และการประเมินผลการเรียนรู้ 4) จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยบูรณาการอย่าง
สอดคล้อง เช่ือมโยงกัน 5) มีการนำผลการออกแบบการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ และปรับใช้ 
ตามสถานการณ์อย่างเหมาะสมและเกิดผลกับผู้เรียนตามที่คาดหวัง 6) ประเมินผลการออกแบบ 
การเรียนรู้เพื่อนำไปใช้ปรับปรุง/พัฒนาในการออกแบบบอรด์เกมเพื่อการเรียนรู้ มีแนวทาง 
การประเมินการออกแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม โดยเป็นกรอบในการออกแบบการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุของ Bhaviinish (2022) ดังนี้ 1) มีการใช้สุนทรยีศาสตร์ทีส่ร้างบรรยากาศทีเ่หมาะสมต่อ
การการเรียนรู้ 2) มีการใช้เรือ่งราว โดยมีการลำดับเหตุการณ์ให้ผู้เล่นได้เห็นและควบคุมเรื่องราว 
ซึ่งข้ึนอยู่กบัสถานการณ์ของเกม 3) มีการใช้กลศาสตร์ของเกม โดยสร้างจำลองประสบการณ์จรงิด้วย
การจำลองให้ผูเ้ล่นได้กระทำ การเดินหมาก และเคลือ่นย้ายอุปกรณ์ในเกม และ 4) มีการใช้เทคโนโลยี
ในการออกแบบเกมที่ช่วยให้กลไกและภาพประกอบเกมมีความสวยงาม นอกจากนี ้รัชนีวรรณ  
ตั้งภักดี (2565) ได้เสนอรปูแบบของการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทยไว้ ประกอบด้วย 
6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) วัตถุประสงค์ในการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 2) ผู้เล่นบอร์ดเกม 
3) เนื้อหาที่นำมาสร้างบอร์ดเกม 4) ระยะเวลาในการใช้บอรด์เกม 5) สถานที่ใช้บอร์ดเกม 
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6) งบประมาณในการสร้างบอร์ดเกม โดยผู้วิจัยได้นำแนวคิดของรูปแบบมาบรูณาการเข้ากบัตัวช้ีวัด
การออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
   ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ตัวบ่งช้ีการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ด
เกม จากแนวคิดของนักวิชาการและนักการศึกษา เพื่อนำไปใช้เป็นแนวคิดในการวิจัย ดังตาราง 
 

ตาราง 6 การวิเคราะห์ตัวบ่งช้ีของการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
 

ตัวบ่งช้ีของการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม 
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1. ออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผูเ้รียนเป็นสำคัญ      3 
2. ออกแบบเนื้อหา กระบวนการเรียนรูอ้ย่างสนุก 
กระตือรือรน      5 
3. ออกแบบสื่อและสื่อบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้      3 
4. ออกแบบกจิกรรมใหผู้้เรียนมสี่วนร่วมในการ
จัดการเรียนรู ้      4 
5. ออกแบบการวัดประเมินผลในการจัดการเรียนรู้      2 
6. กำหนดผลการเรียนรู้ทีเ่น้นทักษะการคิดของผู้เรียน      2 
7. จัดทำแผนการจัดการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ      1 

 
 จากตาราง 6 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตัวบง่ช้ีของการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม โดยพิจารณาตัวช้ีวัดที่ตรงกันใหม้ีความสอดคล้องและเหมาะสมในการนำมาพจิารณา
ตัวบ่งช้ีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม โดยตัวช้ีวัดที่มีความถ่ี 1-2 ได้แก่ ออกแบบ
การวัดประเมินผลในการจัดการเรียนรู้ กำหนดผลการเรียนรูท้ี่เน้นทักษะการคิดของผู้เรียน จัดทำ
แผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และตัวช้ีวัดที่มีความถ่ี 3-5 ได้แก่ ออกแบบการจัดการเรียนรูท้ี่
เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ออกแบบเนื้อหา กระบวนการเรียนรูอ้ย่างสนุก กระตือรือร้น ออกแบบสื่อและ
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สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ และออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้
พิจารณาคัดเลือกตัวช้ีวัดที่มีความถ่ีตั้งแต่ 3 ข้ึนไป ในการกำหนดตัวช้ีวัดของการวิจัย ได้แก่ 
1) ออกแบบการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 2) ออกแบบเนื้อหา กระบวนการเรียนรู้อย่าง
สนุก กระตอืรือร้น 3) ออกแบบสือ่บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ และ 4) ออกแบบกิจกรรมใหผู้้เรียน 
มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู ้
  2. การจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
   2.1 ความหมายของการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
    การจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม มีนักวิชาการ นักการศึกษา 
ได้เสนอความหมายของการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกมไว้หลายความหมาย 
โดยเป็นแนวคิดที่ทำใหเ้กิดการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุทีผู่้เรียน เรียนรูผ้่านการลงมือปฏิบัติจริง 
โดย พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2550) ได้ให้ความหมายของการจดัการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นสำคัญไว้ว่า 
คือ แนวการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างความรูใ้หม่และสิ่งประดิษฐ์ใหม่ โดยการใช้
กระบวนการทางปัญญา (กระบวนการคิด) กระบวนการทางสังคม (กระบวนการกลุ่ม) และใหผู้้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์และมสี่วนร่วมในการเรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้
อำนวยความสะดวก จัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียน การจัดการเรียนการสอนทีเ่น้นผู้เรียน 
เป็นสำคัญ ต้องจัดให้สอดคล้องกับความสนใจ ความสามารถและความถนัด เน้นการบรูณาการความรู้ 
ในศาสตร์สาขาต่าง ๆ ใช้หลากหลายวิธีการสอน หลากหลายแหล่งความรู้ สามารถพัฒนาปัญญาอย่าง
หลากหลาย คือ พหปุัญญา รวมทัง้เน้นการวัดผลอย่างหลากหลายวิธี โดยยึดที่ตัวผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
การเรียนรู้มากกว่าตัวครูเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ ตามความหมายของ Geven และ Attard (2012) 
ได้ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นสำคัญไว้ว่า การจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียน 
เป็นสำคัญ หมายถึง วิธีการศึกษาทีเ่น้นความต้องการของผู้เรียนมากกว่าการเรียนรู้ทีเ่น้นครเูป็น
ศูนย์กลางทางความรู้ ความคิด โดยเป็นการเปิดโอกาสให้กบัผู้เรียนหาความรู้ ศึกษาสิ่งที่อยากรู้ 
ด้วยตนเอง โดยครูเป็นผู้แนะนำ ซึง่จะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดคุณสมบัติบางอย่างทีฝ่ังแน่นในตัวของ
ผู้เรียนเอง และคุณสมบัติดังกล่าวนั้นเป็นทักษะทีจ่ะสามารถติดตัวไปให้เขาได้เรียนรู้ตลอดชีวิต 
ดังที่ ชาตรี เกิดธรรม (2553) ได้ให้ความหมายการจัดการเรยีนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น สำคัญไว้ว่า 
การจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ หมายถึง วิธีการซึ่งช่วยปลูกฝงัใหผู้้เรียนรู้จกัแสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง อันก่อใหเ้กิดทกัษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยการเรียนรู้นี้จะช่วยเพิ่มบทบาทของผูเ้รียน
ภายในห้องเรียน และลดบทบาทการบรรยายหน้าห้องเรียนลง ซึ่งผูส้อนจะปรับบทบาทจากการ
บรรยายเป็นหลักเป็นการเป็นผู้อำนวยความสะดวก โดยจะตอ้งเตรียมสภาพห้องเรียน และวิธีการสอน
ที่เอื้อต่อแนวคิดน้ีซึ่งกระบวนการนีจ้ะช่วยให้มีพฒันาการของผู้เรียนสงูทีสุ่ด  
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    การใช้บอร์ดเกมเป็นส่วนหนึง่ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
โดย Mckinney และ Heyl (2008) ได้เสนอตัวอย่างรูปแบบ หรือเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุกได้ดี ได้แก่ การเรียนรูแ้บบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-
Share) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning group) การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน 
(Student-led review sessions) การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ 
(Analysis or reactions to videos) การเรียนรู้ แบบโต้วาที (Student debates) การเรียนรู้แบบ
ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student generated exam questions) การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจัย 
(Mini Research proposals-or-project) การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze case-studies) 
การเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก (Keeping journals or logs) การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว 
(Write and produce a newsletter) การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept mapping) 
    กล่าวโดยสรุป คือ การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม หมายถึง การจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นใหเ้กิดการสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยใช้กระบวนการทางปัญญา กระบวนการทาง
สังคม เน้นที่ปฏิสมัพันธ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ผ่านเทคนิคการสอนโดยใช้บอร์ดเกม มีแผนการจัด
กาเรียนรูเ้ชิงรุก เทคนิคการจัดการเรียนรู้ การจัดกจิกรรมใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
สร้างปฏิสมัพันธ์ในช้ันเรียน ใช้สื่อและสื่อบอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก จัดบรรยากาศการเรียน
เรียนให้มีความสนุก เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ โดยเช่ือมโยงเนื้อหาสาระเข้ากบัหลักสูตรและ
ชีวิตประจำวัน 
   2.2 ตัวบ่งช้ีการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
    ตัวบ่งช้ีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ได้มอีงค์กร 
นักการศึกษาและนักวิชาการ ได้เสนอตัวบง่ช้ีของการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุไว้หลายตัวบง่ช้ี  
โดย สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2531) ได้เสนอตัวบ่งช้ีของการจัดการเรียนรู้ไว้ ดังนี้ 
1) เตรียมการสอนทั้งเนื้อหาและวิธีการ 2) จัดสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศที่ปลุกเร้า จูงใจและเสรมิแรง
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 3) เอาใจใส่นักเรียนเป็นรายบุคคลและแสดงความเมตตาผู้เรียนอย่างทั่วถึง 
4) จัดกิจกรรมและสถานการณ์ให้ผูเ้รียนได้แสดงออกและคิดอย่างสร้างสรรค์ 5) ส่งเสรมิใหผู้้เรียน 
ฝึกคิด ฝึกทำและฝึกปรับปรงุตนเอง 6) ส่งเสริมกจิกรรมแลกเปลี่ยนเรยีนรูจ้ากกลุ่ม พรอ้มทัง้สงัเกต
ส่วนดี และปรับปรุงส่วนด้อยของผู้เรียน 7) ใช้สื่อการสอนเพือ่ฝึกการคิด การแกป้ัญหาและการค้นพบ
ความรู้ 8) ใช้แหล่งเรียนรู้ทีห่ลากหลายและเช่ือมโยงประสบการณ์กับชีวิตจริง 9) ฝึกฝนกริิยามารยาท
และวินัยตามวิถีวัฒนธรรมไทย 10) สงัเกตและประเมินพฒันาการของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง ตัวบ่งช้ี
ดังกล่าวควรระบุถึงความสนใจหรอืความต้องการของผู้เรียนและมสี่วนในการเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้
เรียนรูม้ากทีสุ่ด ตามแนวทางของ หวน พินธุพันธ์ (2551) ได้เสนอตัวบง่ช้ีของการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
1) ความต้องการหรือความสนใจของผู้เรียนเป็นสำคัญ 2) เปดิโอกาสให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรียน 
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มากที่สุด 3) เน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 4) เป็นการพึ่งพาตนเอง 
เพื่อใหเ้กิดทกัษะที่จะนำสิง่ที่เรียนรู้ไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 5) เน้นการประเมินตนเอง 
ตามสภาพจริงและใช้แฟ้มสะสมผลงานช่วย 6) เน้นความร่วมมือ 7) เน้นรปูแบบการเรียนรู ้
ซึ่งอาจจัดได้ทั้งในรูปเป็นกลุ่มหรอืเป็นรายบุคคล 
    ตัวบ่งช้ีควรแสดงถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกบันักเรียน ดังที่ ทิศนา แขมมณี 
(2556) ได้เสนอตัวช้ีวัดด้านการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 1) ครูและนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน
สำรวจความต้องการหรอืความสนใจของผู้เรียน 2) ครมูีการใช้รูปแบบ วิธีการ หรือเทคนิคการสอน
ต่าง ๆ ในการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิด ขยายจากความคิดเดิมในลกัษณะใดลักษณะหนึง่ 
3) ครูมีการจัดกจิกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกทกัษะการคิด และกระบวนการคิดต่าง ๆ ตามความ
เหมาะสมพื้นฐานของนักเรียน ได้แก่ ทักษะการคิดพื้นฐาน ทักษะการคิดทีเ่ป็นแกนสำคัญ ทกัษะ 
การคิดข้ันสูง ทกัษะการคิดโดยแยบคาย กระบวนการคิดต่าง ๆ 4) ครูมีการให้โอกาสและเวลาแก่
นักเรียนในการใช้ความคิดและแสดงความคิด 5) ครูและนักเรียนหรือนักเรียนมีการอภิปรายโต้ตอบกัน
เกี่ยวกับความคิดที่เกิดข้ึนในกระบวนการเรียนการสอน 6) ครูและนักเรียนมกีารร่วมกันสรุปประเด็นที่
ได้จากกระบวนการคิดทีเ่กิดข้ึนในการเรียนการสอน 7) ครูมกีารประเมินผลการเรียนทั้งทางด้าน
เนื้อหาสาระและกระบวนการคิด ซึ่งตัวบง่ช้ีควรเลอืกกจิกรรมที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ 
การจัดการเรียนรู้ ดังที่ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2562) ได้เสนอตัวช้ีวัดด้าน 
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 1) เลือกกิจกรรมที่
สอดคล้องกบัวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ สอดคลอ้งเช่ือมโยงกบัมาตรฐานหรอืตัวช้ีวัด  
หากเป็นทักษะควรเป็นทักษะทีป่ฏิบัติแล้วผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้ตามวัตถุประสงค์ 
2) เลือกกิจกรรมทีผู่้เรียนพึงพอใจ สนกุ น่าสนใจ ไม่ซ้ำซาก มีประโยชน์ ต่อการนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันและทำใหผู้้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน 3) เลือกกจิกรรมที่เหมาะสมกับความสามารถ 
ด้านร่างกายของผู้เรียนทีจ่ะปฏิบัติได้และควรคำนึงถึงประสบการณ์เดมิ เพื่อจัดกจิกรรมใหม่ได้อย่าง
ต่อเนื่อง 4) เลือกกจิกรรมทีส่่งเสริมจุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนรู้หลาย ๆ ด้าน  
    ในด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมและบอร์ดเกม มีการนำเสนอตัวช้ีวัดไว้ 
หลายประเด็น โดยผู้วิจัยไดส้ังเคราะหจ์าก กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกลู (2562) ดังนี้ 1) มีความสนุก 
ตื่นเต้นในการเรียนรู้ 2) มีความอยากอยากรู้ 3) มีทักษะการคิดวิเคราะห์ 4) ได้วางแผน และ 
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ 5) มปีระโยชน์ต่อการนำไปปรบัใช้ในชีวิตประจำวัน 6) มีการเช่ือมเนื้อหาและ 
ความเป็นไปของสังคม ผู้วิจัยได้สงัเคราะห์ตัวบง่ช้ีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
จากแนวคิดของนักวิชาการและนกัการศึกษา เพื่อนำไปใช้เปน็แนวคิดในการวิจัย ดังตาราง 
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ตาราง 7 การวิเคราะห์ตัวบ่งช้ีการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
 

ตัวบ่งช้ีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
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1. มีเตรียมการแผนการจัดการเรียนรู้ 
และเทคนิคเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู ้      3 
2. จัดกจิกรรมตามความสนใจของ
ผู้เรียน      4 
3. จัดกจิกรรมพัฒนาเน้นทักษะ
ทางการคิดของผูเ้รียน      4 
4. จัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนส่วนร่วม 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และมปีฏิสมัพันธ์ 
ในช้ันเรียน      3 
5. ใช้สื่อและสือ่บอร์ดเกมการเรยีนรู้      3 
6. จัดบรรยากาศในการเรียนรู้ใหส้นุก 
น่าสนใจ      2 
7. จัดกจิกรรมที่มีความเหมาะสมและ
ท้าทายต่อผูเ้รียน      3 
8. จัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกับ
เนื้อหาและชีวิตประจำวัน      4 

 
 จากตาราง 7 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตัวบง่ช้ีการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม  
โดยพิจารณาตัวช้ีวัดที่ตรงกันให้มีความสอดคล้องและเหมาะสมในการนำมาพจิารณาตัวบ่งช้ี 
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม โดยตัวช้ีวัดที่มีความถ่ี 1-2 ได้แก่ จัดกิจกรรมที่มี
ความเหมาะสมและท้าทายตอ่ผู้เรียน และตัวช้ีวัดที่มีความถ่ี 3-6 ได้แก่ มีเตรียมการแผนการจัดการ
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เรียนรู้ และเทคนิค เพื่อจัดกจิกรรมการเรียนรู้ จัดกิจกรรมตามความสนใจของผูเ้รียน จัดกจิกรรม
พัฒนาเน้นทักษะทางการคิดของผู้เรียน จัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรยีนส่วนร่วม แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
และมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน ใช้สื่อและสือ่บอร์ดเกมการเรียนรู้ จัดบรรยากาศในการเรียนรู้ใหส้นุก 
น่าสนใจ และจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกับเนือ้หาและชีวิตประจำวัน โดยผู้วิจัยได้พิจารณา
คัดเลือกตัวช้ีวัดที่มีความถ่ีตั้งแต่ 3 ข้ึนไป ในการกำหนดเป็นตัวช้ีวัดของการวิจัย ดังนี้ 1) มีการเตรียม
แผนการจัดการเรียนรู้ และเทคนิคเพื่อจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 2) จัดกิจกรรมตามความสนใจของ
ผู้เรียน 3) จัดกจิกรรมพัฒนาเน้นทักษะทางการคิดของผู้เรียน 4) จัดกิจกรรมที่ใหผู้้เรียนส่วนร่วม 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และมปีฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 5) ใช้สื่อและสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้ 6) จัดบรรยากาศ
ในการเรียนรู้ใหส้นุก น่าสนใจ และ 7) จัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนื้อหาและชีวิตประจำวัน 
 
การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
 
 1. ความหมายของสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
  มีนักวิชาการ นักการศึกษาได้เสนอความหมายของการใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
เพื่อการเรียนรู้เชิงรุกไว้หลายความหมาย โดยความหมายของสื่อการเรียนรู้ หรือเรียกอีกช่ือนงึ คือ 
สื่อการสอน ปจัจุบันนิยมเรียกว่าสื่อการเรียนรู้ เนื่องจากใหค้วามสำคัญกับตัวผูเ้รียนเป็นศูนย์กลาง 
ในการเรียนรู้มิใช่ตัวผูส้อน โดยได้มีนักวิชาการและนกัการศึกษาได้กล่าวถึงความหมายของสื่อ 
การเรียนรู้ไว้หลากหลายความหมาย โดย สุรชัย ฉายศิริพันธ์ (2548) กล่าวว่าสื่อการเรียนรู้ หมายถึง 
สิ่งใดก็ตามที่เป็นตัวกลางที่ช่วยนำ และถ่ายทอดข้อมูลความรู้จากผู้สอนหรือจากแหล่งความรู้ไปยัง
ผู้เรียน เป็นสิง่ที่ช่วยอธิบายและขยายเนื้อหาบทเรียน ใหผู้้เรยีนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน 
เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงค์การเรียนที่ตัง้ไว้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ สื่อการเรียนรู้ไม่ใช่เพียงเครื่องมือที่ใช้
ในการถ่ายทอดความรูจ้ากผูส้อนไปยังผู้เรียนเพียงเท่านั้น แต่ยังต้องช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยตัวของผู้เรียนเอง ดังที่ สริิพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2550) กล่าวว่า สื่อการเรียนรู้
หมายถึงสื่อใด ๆ ก็ตามทีเ่ป็นเครื่องมือในการช่วยถ่ายทอดความรู้จากบทเรียนไปสู่นักเรียน 
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมปีระสิทธิภาพ นอกจากนี้ความหมายของสือ่การเรียนรู้ 
ยังหมายความรวมถึง สิ่งที่เป็นรปูธรรมและนามธรรม โดย มหามะ สะมาอุง (2554) ได้กล่าวว่า 
สื่อการเรียนรู้หมายถึง วัสดุ อุปกรณ์ วิธีการ และตัวกลางทีส่ามารถช่วยถ่ายทอดความรูจ้ากผูส้อน
หรือแหลง่ความรู้ต่าง ๆ ไปยังผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้รบัรู้เรือ่งราวหรือความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และบรรลุจุดประสงค์ที่วางไว้ 
  บอร์ดเกมถือว่าเป็นสือ่ชนิดหนึ่ง โดยจัดเป็นสื่ออื่น ๆ ในลกัษณะของกิจกรรมหรือ
กระบวนการ โดย กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545) ได้จำแนกประเภทของสื่อการเรียนรู ้
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ตามลักษณะของทรัพยากรการเรียนรู้ไว้ 3 ประเภท ได้แก่ สิ่งสิ่งพิมพ์ สือ่เทคโนโลยี และสื่ออืน่ ๆ 
ซึ่งสือ่เกม เป็นส่วนหนึ่งของสือ่กจิกรรมหรือกระบวนการ หมายถึง กิจกรรม หรือกระบวนการที่ผูส้อน
และผู้เรียนกำหนดข้ึนเพื่อสร้างเสรมิประสบการณ์การเรียนรู ้ใช้ในการฝึกทักษะซึ่งต้องใช้กระบวนการ
คิดการปฏิบัติ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้ของผู้เรียน เช่น การแสดงละครบทบาท
สมมติ การสาธิต สถานการณ์จำลอง การจัดนิทรรศการ การไปทัศนศึกษานอกสถานที่ การทำ
โครงงาน เกม เพลง การปฏิบัติตามใบงาน เป็นต้น และบอรด์เกมเป็นเกมประเภทหนึง่ที่ใช้ วัสดุ
อุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกบักลไกของเกม มีกฎและกติกาทีม่คีวามซับซ้อนหลากหลายรปูแบบมาให้ 
ผู้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์ หรืออาจใช้โชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานร่วมด้วย 
มักมีรปูลักษณ์ที่น่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจทำให้อยากลองเล่น บอร์ดเกมมกัผลิตจากวัสดุ
สิ่งพมิพ์ทั้งสองมิติและสามมิติทีจ่ับต้องได้จนถึงปัจจุบัน ที่มกีารพัฒนาเป็นแบบดจิิทลั สามารถเล่น
ออนไลน์ผ่านเว็บไซต์แอปพลิเคชันและอัปเดตเกมใหม่ ๆ ได้อย่างสะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความ
แตกต่างจากเกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลองสถานการณ์ได้หลากหลาย (รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 
2565) 
  กล่าวโดยสรุป คือ สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม หมายถึง 
เกมการละเล่นที่มอีุปกรณ์และกติกาอย่างเฉพาะเจาะจงตามวัตถุประสงค์ในการออกแบบเกม 
โดยอุปกรณ์มักใช้กระดานเกม การ์ดเกม ลูกเต๋า ไทล์เกม และเหรียญเกม เป็นต้น โดยมกีติกาในการ
เล่นต้ังแตร่ะดับง่ายจนถึงระดบัยาก มีการใช้กลศาสตร์ของเกมในการออกแบบระบบเกมและกลไกเกม 
ซึ่งสามารถใช้เทคนิคการเล่นได้หลายแบบ เช่น การวางแผน การใช้กลยุทธ์ การใช้ดวง และเทคนิค 
อื่น ๆ เพื่อใหส้ามารถบรรลเุป้าหมายของเกมได้ตามที่กติกากำหนดไว้ โดยเน้นทีผู่้เรียนเป็นศูนย์กลาง
ในการเรียนรู้ โดยมีการถ่ายทอดองค์ความรู้จากสื่อไปถึงผู้เรยีน จากครูไปสู่ผู้เรียน และจากผูเ้รียนไปสู่
ผู้เรียน เพื่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุกอยู่ในลักษณะของของสื่อกิจกรรมหรือกระบวนการผ่านสิ่งพมิพ์ 
  การใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุก หมายถึง การนำสื่อและสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชิงรุกไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน โดยมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
สอดคล้องกบัเนื้อหาบทเรียน เหมาะสมกบัผู้เรียน จำนวนผู้เรียน กิจกรรมการเรียนการสอน 
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ มลีักษณะที่น่าดึงดูดใจ โดยมคู่ีมือการใช้งานและการเกบ็รักษาอย่าง
สะดวกต่อการใช้งาน 
 2. ตัวบ่งชี้ของการใชส้ื่อบอร์ดเกมและพัฒนาสื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
  ตัวบ่งช้ีของการใช้และพัฒนาสื่อการเรียนรู้ มีนักวิชาการและนักการศึกษา ได้กำหนด 
ตัวบ่งช้ีการใช้และพฒันาสือ่การเรียนรู้ไว้หลากหลาย โดย Romiszowski (1999) ได้เสนอตัวบง่ช้ี 
การใช้และพฒันาสื่อการเรียนรู้ไว้ดงันี้ 1) สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) ตรงกับลักษณะของ
เนื้อหาของบทเรียน 3) เหมาะสมกบัลกัษณะของผู้เรียน 4) เหมาะสมกบัจำนวนของผู้เรียน และ
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กิจกรรมการเรียนการสอน 5) เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม 6) มีลักษณะน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ 
7) เลือกสื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบำรุงรักษา ได้สะดวก โดยสื่อเป็นเครื่องมือสำคัญ
ที่ต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์ทีเ่อื้อต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครู ดังที่ สมคิด พรมจุ้ย (2547) 
ได้เสนอได้เสนอตัวช้ีวัดด้านการใช้และพัฒนาสื่อและแหล่งเรยีนรู้แบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
ประกอบด้วย  
   1. เป็นเครือ่งมอืหรืออปุกรณ์สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ที่จะเอื้อให้ครสูามารถจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้บรรลเุป้าหมายตามทีห่ลกัสูตรต้องการได้ง่ายย่ิงข้ึน 
   2. จัดหาสื่อการเรียนรูท้ำใหเ้กิดการเรียนรู้ที่มีความหมายและมีความยั่งยืน 
   3. ผู้เรียนลงมอืปฏิบัติกจิกรรมโดยมสีื่อ อุปกรณ์เป็นเครื่องมอืช่วย 
   4. พัฒนาสื่อการเรียนการสอนเร้าความสนใจ อยากรู้ อยากเรียน อยากดู อยากเห็น 
   5. ส่งเสรมิการใช้สื่อสร้างความคิดสร้างสรรค์ 
   6. กำกับติดตามการใช้สื่อ สามารถย่อขนาด ย่นระยะทาง และเวลา 
   7. สื่อสามารถเปลี่ยนนามธรรมเป็นรปูธรรม ง่ายแก่การเข้าใจเหมาะสมกบัลกัษณะ
ของผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
   8. ทำสิ่งยากเป็นสิ่งง่าย 
  ซึ่งตัวบ่งช้ีดังกล่าวอาจตอ้งกำหนดถึงการใช้สื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยกีารเรียนรู้
อย่างหลากหลาย ตามแนวทางของ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2553) ได้เสนอ 
ตัวบ่งช้ีการใช้และพฒันาสือ่การเรียนรู้ไว้ดังนี้ 1) ใช้สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้
อย่างหลากหลาย เหมาะสมกบัเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 2) สืบค้นข้อมลูผ่านเครือข่าย
อินเตอรเ์น็ตเพือ่พัฒนาการจัดการเรียนรู้ และ 3) ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการผลิตสือ่/นวัตกรรม
ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู ้
  นอกจากนีส้ภาพแวดล้อมและลักษณะของสื่อที่มีความเหมาะสม ย่อมมีความสำคัญ 
ที่เป็นตัวกำหนดว่า สามารถใช้สื่อ และพัฒนาสื่อการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตามแนวทางของ 
จินตนา ท่วมกลาง (2555) ได้เสนอตัวบ่งช้ีการใช้และพฒันาสื่อการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 1) สอดคลอ้งกบั
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผู้สอนควรศึกษาถึงวัตถุประสงค์การเรียนรูท้ี่หลักสูตรกำหนดไว้ 2) ตรงกบั
ลักษณะของเนื้อหาของบทเรียน เนื้อหาของบทเรียนอาจมีลกัษณะแตกต่างกันไป 3) ให้เหมาะสมกบั
ลักษณะของผู้เรียน 4) ใหเ้หมาะสมกับจำนวนของผู้เรียน และกจิกรรมการเรียนการสอนในการสอน
แต่ละครั้ง 5) ทีเ่หมาะสมกับสภาพแวดล้อม 6) มีลักษณะน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ 7) มีวิธีการใช้
งานเกบ็รักษาและบำรุงรักษาได้สะดวก โดยการคำนึงถึงความเหมาะสมของสภาพแวดล้อม และ
ลักษณะของสื่อเป็นส่วนสำคัญที่ช่วยให้การใช้สื่อและพฒันาสื่อในการจัดการเรียนรู้ สามารถนำไปใช้
กับผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 
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  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ตัวช้ีวัดการใช้สื่อบอร์ดเกมและพฒันาสื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
จากแนวคิดของนักวิชาการและนกัการศึกษา เพื่อนำไปใช้เปน็แนวคิดในการวิจัย ดังตาราง 

 
ตาราง 8 การวิเคราะห์ตัวช้ีวัดการใช้สื่อบอร์ดเกมและพัฒนาสื่อการเรียนรู้เชิงรุก 

 

ตัวช้ีวัดการใช้สื่อและพัฒนาสื่อ 
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 

นักวิชาการ 
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กล
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1. สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู ้     3 
2. ตรงกับลักษณะของเนื้อหาของบทเรียน     3 
3. เหมาะสมกบัลกัษณะของผู้เรียน     3 
4. เหมาะสมกบัจำนวนของผู้เรียน และกิจกรรมการเรียน
การสอน     2 
5. เหมาะสมกบัสภาพแวดลอ้ม     2 
6. มลีักษณะน่าสนใจและดงึดูดความสนใจ     2 
7. เลือกสื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และ
บำรุงรักษา ได้สะดวก     2 
8. เป็นเครือ่งมอืหรืออปุกรณ์สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ที่จะ
เอื้อให้ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ใหบ้รรลุ
เป้าหมายตามทีห่ลกัสูตรต้องการได้ง่ายย่ิงข้ึน     1 
9. จัดหาสื่อการเรียนรู้ทำใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่มีความหมาย
และมีความยั่งยืน     1 
10. ผู้เรียนลงมือปฏิบัตกิิจกรรมโดยมสีื่อ อุปกรณ์เป็น
เครื่องมือช่วย     1 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัดการใช้สื่อและพัฒนาสื่อ 
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 

นักวิชาการ 
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11. พัฒนาสื่อการเรียนการสอนเร้าความสนใจ อยากรู้ 
อยากเรียน อยากดอูยากเห็น     1 
12. ส่งเสรมิการใช้สือ่สร้างความคิดสร้างสรรค์     1 
13. กำกับติดตามการใช้สือ่ สามารถย่อขนาด ย่นระยะทาง 
และเวลา     1 
14. สื่อสามารถเปลี่ยนนามธรรมเป็นรูปธรรม ง่ายแก่การ
เข้าใจเหมาะสมกบัลกัษณะของผูเ้รียนและกจิกรรมการ
เรียนการสอน     1 
15. ทำสิง่ยากเป็นสิ่งง่าย     1 
16. ใช้สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้
อย่างหลากหลาย เหมาะสมกบัเนื้อหาและกิจกรรม 
การเรียนรู ้     1 
17. สบืค้นข้อมูลผ่านเครือข่ายอินเตอรเ์น็ตเพื่อพัฒนา 
การจัดการเรียนรู ้     1 
18. ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการผลิตสือ่/นวัตกรรม 
ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู ้     1 
19. สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผูส้อนควรศึกษา
ถึงวัตถุประสงค์การ เรียนรู้ที่หลักสูตรกำหนดไว้     1 

 
 จากตาราง 8 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตัวช้ีวัดการใช้สื่อบอร์ดเกมและพฒันาสื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ
โดยพิจารณาตัวช้ีวัดที่ตรงกันให้มีความสอดคล้องและเหมาะสมในการนำมาพจิารณาตัวช้ีวัดการใช้สื่อ
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บอร์ดเกมและพฒันาสื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ โดยตัวช้ีวัดที่มีความถี่ 1 ได้แก่ เป็นเครื่องมอืหรืออปุกรณ์
สอดคล้องกบัจุดประสงค์ทีจ่ะเอื้อให้ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหบ้รรลเุป้าหมายตามที่
หลักสูตรตอ้งการได้ง่ายย่ิงข้ึน จัดหาสื่อการเรียนรูท้ำใหเ้กิดการเรียนรู้ทีม่ีความหมายและมีความยั่งยืน 
ผู้เรียนลงมือปฏิบัตกิิจกรรมโดยมสีื่อ อุปกรณ์เป็นเครื่องมือช่วย พัฒนาสื่อการเรียนการสอน  
เร้าความสนใจ อยากรู้ อยากเรียน อยากดูอยากเห็น ส่งเสรมิการใช้สื่อสร้างความคิดสร้างสรรค์ กำกับ 
ติดตามการใช้สื่อ สามารถย่อขนาด ย่นระยะทาง และเวลา สื่อสามารถเปลี่ยนนามธรรมเป็นรปูธรรม 
ง่ายแก่การเข้าใจ เหมาะสมกบัลักษณะของผู้เรียน และกิจกรรมการเรียนการสอน ทำสิ่งยาก 
เป็นสิ่งง่าย ใช้สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เหมาะสมกับเนื้อหา
และกิจกรรมการเรียนรู้ สบืค้นข้อมลูผ่านเครือข่ายอินเตอรเ์น็ตเพื่อพฒันาการจัดการเรียนรู้ 
ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการผลิตสื่อ/นวัตกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ และสอดคลอ้งกบั
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผู้สอนควรศึกษาถึงวัตถุประสงค์การ เรียนรู้ทีห่ลกัสูตรกำหนดไว้และตัวช้ีวัด 
ที่มีความถ่ี 2-4 ได้แก่ สอดคล้องกบัวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ตรงกบัลักษณะของเนื้อหาของบทเรียน 
เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน เหมาะสมกับจำนวนของผู้เรียน และกจิกรรมการเรียนการสอน 
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม มีลักษณะน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ และ เลือกสื่อการสอนที่มี
วิธีการใช้งาน เก็บรกัษา และบำรุงรักษาได้สะดวกผู้วิจัยนำมาสังเคราะห์ตัวช้ีวัดโดยคัดเลือกความถ่ี 2 
ข้ึนไป ได้แก่ 1) สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) ตรงกับลักษณะของเนื้อหาของบทเรียน 
3) เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน 4) เหมาะสมกบัจำนวนของผู้เรียน และกจิกรรมการเรียนการสอน 
5) เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม 6) มลีักษณะน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ และ 7) เลือกสื่อการสอน
ที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบำรงุรักษาได้สะดวก 
 
การวัดและประเมินผลการเรยีนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม  
 
 1. ความหมายของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
  มีนักวิชาการ นักการศึกษาได้เสนอความหมายของการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกมไว้หลายความหมาย โดยการวัดและประเมินผลทางการเรียนรู้เป็นข้ันตอนสุดท้ายที่มี
ความสำคัญ เนื่องจากทำให้ครูทราบถึงผลการเรียนรู้ของผู้เรยีน นำไปสู่การพฒันาผูเ้รียนได้ตรงตาม
ผลการเรียนรู้ดงักล่าว และสามารถนำไปใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของผูส้อนได้ 
ซึ่งเป็นนักวิชาการ และนกัการศึกษา ได้กล่าวถึงความหมายของการวัดและประเมินผลทางการเรียนรู้ 
ไว้หลากหลาย โดย สมนกึ ภัททิยธนี (2560) ได้ให้ความหมายของการวัดผล (Measurement) 
หมายถึง กระบวนการหาปริมาณ หรือจำนวนของสิง่ต่าง ๆ โดยใช้เครื่องมอือย่างใดอย่างหนึง่มาวัด 
ผลจากการวัดมักจะออกมาเป็นตัวเลขหรือสัญลักษณ์หรือข้อมูล และได้ให้ความหมายของ 
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การประเมินผลทางการศึกษาว่า หมายถึง การตัดสิน หรือวินิจฉัยสิ่งต่าง ๆ ที่ได้จากการวัดผลทาง 
การศึกษา โดยอาศัยเกณฑ์การพจิารณาอย่างใดอย่างหนึง่ การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้จาก
นิยามในข้างต้น อาจสงัเกตได้ว่า การวัดผลเป็นข้อมลูตั้งต้นที่จะนำไปสู่การประเมินผลทางการเรียนรู้ 
โดยเป็นกระบวนการที่ได้มาซึ่งข้อมลู ดังที่ ทรงศักดิ์ ภูสีออ่น (2559) ได้ให้ความหมายของการวัดและ
ประเมินผลทางการเรียนรู้ไว้ว่า การวัดและประเมินผลการเรยีนรู้ หมายถึง กระบวนการให้ได้มาซึง่ 
ข้อมูลเพื่อนำมาตีค่าตัดสินว่าผูเ้รียนได้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามสิ่งที่ต้องการใหเ้กิดข้ึนหรือไม่ ซึง่ถือว่า
เป็นสิ่งสำคัญอีกประการหนึ่งของการจัดการศึกษา เพราะข้อมูลดังกล่าวเป็นผลสะท้อนเกี่ยวกบั 
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ ซึง่จะเป็นสาระสนเทศทีเ่กิดประโยชน์ในการปรับปรงุ และพฒันา
ผู้เรียนให้มลีักษณะตามทีห่ลกัสูตรกำหนด 
  นอกจากนี้ ความหมายของการวัดและประเมินผลทางการเรยีนรู้ ยังครอบคลุมไปถึง 
การเปรียบเทียบเพื่อการตัดสินใจของครูผูส้อน โดย สุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์ (2555) ได้ให้
ความหมายของการการวัดประเมินผลการเรียนรู้ไว้ว่า การวัดเป็นการกำหนดค่าเป็นตัวเลขให้กบัสิง่ใด
สิ่งหนึ่งหรือปรากฏการณ์ใดปรากฏการณ์หนึง่ที่ต้องการวัด โดยใช้กฎเกณฑ์ที่กำหนดข้ึนเพื่อให้ค่า 
ที่เป็นตัวเลขนั้นมีความหมายในเชิงปริมาณเพื่อแทนคุณสมบตัิของสิ่งที่ต้องการวัด การประเมิน 
เป็นกระบวนการรวบรวมข้อมลูสารสนเทศที่เหมาะสมและนำมาวิเคราะห์ตัดสินคุณค่าของสิง่ใด 
สิ่งหนึ่ง โดยนำผลการวัดมาเทียบกบัเกณฑท์ี่กำหนดไว้และสามารถนำผลการประเมินไปใช้ในการ
ตัดสินใจเพื่อเปลี่ยนแปลงปรับปรงุแก้ไขการดำเนินงาน บอรด์เกมเป็นสื่อและเทคนิคอยู่ในการจัดการ
เรียนรู้ มีการวัดและประเมินผลโดยสามารถออกแบบการวัดและประเมินผลได้อย่างหลากหลาย 
ปัจจุบันเนน้ให้ความสำคัญกับการประเมินการเรียนรู้มากว่าการวัดผลทางการเรียนรู้ โดยการประเมิน
(Assessment) เป็นกระบวนการที่เช่ือมโยงการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนกับการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เข้าไว้ด้วยกัน มโนทัศน์ที่สำคัญของการประเมินก็คือ การเนน้ที่การบรรยายถึงการเรียนรู้ของผู้เรียน 
การบง่ช้ีว่าผู้เรียนพฒันาหรือก้าวหน้าในการเรียนรูอ้ย่างไร การวินิจฉัยข้อบกพร่องในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน และให้ทิศทางหรือแนวทางที่สง่เสรมิให้เกิดการเรียนรู้กับผู้สอนและผู้เรียนในข้ันต่อไปของ 
การเรียนรู้ (อไุร ซริัมย์, พรทิยพ์ เอกวรางกรู และทรงชัย อกัษรคิด, 2563) 
  กล่าวโดยสรุป คือ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม หมายถึง 
กระบวนการที่ได้มาซึ่งข้อมลูที่นำไปสู่การวัดค่าหรือตัดสิน เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนมผีลการเรียนรู ้
อยู่ในระดับใด ได้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามความต้องการทีเ่กิดข้ึนมากน้อยเพียงใด จากการใช้ 
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก โดยมีการวัดและประเมินผลให้สอดคล้องกบัหลักสูตร กจิกรรม 
การเรียนรู้ และพฤติกรรมของผู้เรียน โดยการสร้างและตรวจสอบเครื่องมือวัดและประเมินผลอย่างมี
คุณภาพ ใช้ประเมินผลผูเ้รียนตามสภาพจริง นำผลที่ได้จากการวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้อง
และระวังความคาดเคลื่อนทีเ่กิดข้ึน 
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 2. ตัวบ่งชี้ของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
  ตัวบ่งช้ีของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ มีนักวิชาการ นักการศึกษา และองค์กร 
ได้กำหนดแนวทางตัวบ่งช้ีของกลางวัดและประเมินผลทางการเรียนรู้ไว้หลากหลาย โดย เอกรินทร ์
สี่มหาศาล (2546) ได้เสนอตัวช้ีวัดด้านการประเมินผลการเรยีนการสอนแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
ประกอบด้วย 
   1. เป้าหมายและกระบวนการจัดการศึกษาของชาติทีมุ่่งเสรมิสร้างเยาวชนไทย 
ให้เป็นคนเก่ง คือ สามารถค้นพบจุดเด่น จุดด้อยของตนเอง และพยายามพฒันาตนเองใหจุ้ดด้อย
น้อยลง สง่เสรมิจุดเด่นให้พฒันาสู่ศักยภาพสูงสุด 
   2. กระบวนการปฏิบัติในสภาพจริง (Performance in the Field) เนือ่งจาก 
การประเมินตามสภาพจรงิเป็นการออกแบบเครื่องมือเพื่อประเมินการปฏิบัติในสภาพจรงิของผู้เรียน 
งานที่มอบหมายใหผู้้เรียนลงมือปฏิบัติควรเป็นงานที่ท้าทาย กระตุ้นใหผู้้เรียนได้ใช้ความสามารถสงูสุด
และสมัพันธ์กับชีวิตจริง ใช้สติปญัญาสูงข้ึนเรือ่ย ๆ ตามวัยและระดับช้ันเรียน เพื่อเพิม่ประสบการณ์
การเรียนรู้ทีม่ีความหมายแกผู่้เรียน และทีส่ำคัญต้องคำนึงถึงทักษะทางปญัญาและความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลในด้านต่าง ๆ 
   3. กระบวนการวัดและประเมินผล ต้องสอดคลอ้งกบัเป้าหมายและความคาดหวัง
ของหลักสูตรและสภาพการเปลี่ยนแปลงทางสังคม โดยระบบการวัดผลจะต้องเน้นกระบวนการ 
(Process) และผลการกระทำ (Product) เน้นความสามารถจริงที่เป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิต 
   4 เกณฑ์ที่ใช้สำหรับการประเมิน (Criteria) การประเมินตามสภาพจริง 
มีวัตถุประสงค์ เพื่อพฒันาการเรียนรู้ แก้จุดด้อย เสรมิจุดเดน่ของผู้เรียน และเป็นการประเมิน
สาระสำคัญของการเรียนรูท้ี่ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ให้ชัดเจนจากการปฏิบัติจริง จงึต้องมกีารกำหนด
เกณฑ์ทีจ่ะใช้ในการประเมินผลการเรียนรู้ให้ชัดเจน และเป็นที่รับรู้ของผู้เรียน ผู้ปกครอง รวมทั้ง 
ผู้ที่มสี่วนร่วมเกี่ยวข้องระวังความคลาดเคลื่อนหรือความผิดพลาดของการวัด 
   5. การประเมินตนเอง เป็นหลักการสำคัญอย่างหนึ่งของกระบวนการประเมิน 
ตามสภาพจริง เพราะผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติภาระงานทีม่อบหมายให้บรรลุตามเกณฑ์ที่กำหนดการ
ประเมินตนเองปฏิบัติ ระหว่างปฏิบัติภาระงานจงึเป็นภารกจิจริงทีผู่้เรียนต้องรับผิดชอบต่อตนเอง 
ในการพัฒนาความสามารถ จนทำงานนั้นได้สำเร็จตามมาตรฐานการเรยีนรู้ของหลักสูตร 
   6. เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้นำเสนอผลงานทีเ่ป็นผลงานทีเ่ป็นผลการเรียนรู้ของตนเอง
หรือของกลุ่ม ส่วนใหญ่นิยมการนำเสนอด้วยปากเปล่า (Oral Presentation) ประกอบด้วย 
การจัดแสดงผลงานทีส่ำคัญ ๆ ให้ผูป้กครอง เพื่อนนกัเรียน ผู้สอนและผู้ทีเ่กี่ยวข้องได้รบัทราบผลการ
เรียนรู้ สามารถตรวจสอบคุณภาพที่เกิดข้ึนจรงิ หรอืเสนอแนวทางปรบัปรุงสอดคลอ้งกบัเกณฑ์ที่ใช้
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ประเมินคุณภาพที่เกิดข้ึนจรงิ หรอืเสนอแนวทางปรบัปรุงสอดคล้องกบัเกณฑ์ที่ใช้ประเมินคุณภาพ
ตามมาตรฐานผู้เรียน 
  โดย ทิวัตถ์ มณีโชติ (2550) ได้เสนอตัวบ่งช้ีการวัดประเมินการเรียนรู้ ไว้ดังนี้  
1) การวัดประเมินผล ผู้เรียนควรเป็นกระบวนการทีก่ระทำต่อเนื่องเพื่อดู พัฒนาการ ความก้าวหน้า 
ในการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นหลัก 2) ควรใช้ข้อมูลจากหลายแหล่งและครอบคลุมสิง่ที่ต้องการวัด 
หลายด้าน 3) ควรเลอืกใช้วิธีการและเครื่องมือวัดผลใหส้อดคล้องกบัสิง่ทีจ่ะวัด 4) ผู้ที่มสี่วนเกี่ยวข้อง
ในการวัดประเมินผลการเรียนรู้ควรประกอบด้วยบุคคลหลายฝ่าย ไม่ใช่เฉพาะแต่ผู้สอนเท่านั้น 
5) การประเมินตนเองเป็นองค์ประกอบทีส่ำคัญของการวัดประเมินผล ช่วยให้ผู้เรียนมีความ
รับผิดชอบการเรียนรู้ของตัวเองและพัฒนาตนเอง 6) การวัดประเมินผลและกระบวนการจัดการเรียน
การสอนเป็นสิง่ที่สมัพันธ์กับการประเมินผล ซึง่ตัวบ่งช้ีของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ควรวัดให้
ตรงกบัจุดมุง่หมายของการสอน และการเลือกใช้เครื่องมือทีเ่หมาะสมด้วย ดังที่ นพพงษ์ บุญจิตราดุล 
(2551) ได้เสนอตัวบ่งช้ีการวัดประเมินการเรียนรู้ ไว้ดังนี้ 1) ต้องวัดให้ตรงกับจุดมุ่งหมายของการเรียน
การสอน 2) เลือกใช้เครื่องมือวัดที่ดีและเหมาะสม 3) ระวังความคลาดเคลื่อนหรือความผิดพลาดของ
การวัด 4) ประเมินผลการวัดให้ถูกต้อง 5) ใช้ผลการวัดให้คุ้มค่า เพื่อค้นและพฒันาสมรรถภาพ 
ในช่วงปีเดียวกัน สมนึก ภัททิยธนี (2551) ได้เสนอตัวช้ีวัดด้านการประเมินผลการเรียนการสอนแบบ
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ ประกอบด้วย 1) ต้องวัดให้ตรงกบัจดุมุ่งหมายของการเรียนการสอน 
2) สร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือการวัดและประเมินผลสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ
การวัดและประเมินผล เลือกใช้เครื่องมือวัดที่ดีและเหมาะสม 3) ระวังความคลาดเคลือ่นหรือ 
ความผิดพลาดของการวัด 4) ประเมินผลการวัดให้ถูกต้อง 5) ใช้ผลการวัดให้คุ้มค่า 
  นอกจากนี้ ตัวบ่งช้ีสำคัญของการวัดและประเมินผล จำเป็นต้องออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่หลากหลาย ตามตัวบ่งช้ีของ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2553) 
ได้เสนอตัวบ่งช้ีการวัดประเมินการเรียนรู้ ไว้ดังนี้ 1) ออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลอย่าง
หลากหลาย เหมาะสมกับเนื้อหา กจิกรรมการเรียนรู้ และผู้เรียน 2) สร้างและนำเครื่องมือวัดและ
ประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้อง เหมาะสม 3) วัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจรงิ 4) นำผลการ
ประเมินการเรียนรู้มาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ซึง่ตวับ่งช้ีต่าง ๆ ที่กล่าวมาในข้างต้นนั้น 
ล้วนมีความสำคัญต่อการระบุถึงว่า การวัดและประเมินผลทางการเรียนรู้ สามารถระบุได้อย่างเป็น
รูปธรรม 
  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ตัวช้ีวัดการวัดและประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม  
จากแนวคิดของนักวิชาการและนกัการศึกษา เพื่อนำไปใช้เปน็แนวคิดในการวิจัย ดังตาราง 
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ตาราง 9 การวิเคราะห์ตัวช้ีวัดการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
 

ตัวช้ีวัดการวัดและประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรุก 
จากการใช้บอร์ดเกม 

นักวิชาการ 

คว
าม

ถี่ 

เอ
กร

ินท
ร์ ส

ี่มห
าศ

าล
 (2

54
6)

 

ทิวั
ตถ์

 ม
ณีโ

ชต
ิ (2

55
0)

 

นพ
พง

ษ์ 
บุญ

จิต
รา

ดุล
 (2

55
1)

 

สม
นึก

 ภั
ทท

ิยธ
นี 

(2
55

1) 

สำ
นัก

งา
นค

ณะ
กร

รม
กา

ร
กา

รศึ
กษ

าขั้
นพ

ื้นฐ
าน

 (2
55

3)
 

1. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่มีความ
หลากหลาย      2 
2. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้
สอดคล้องกบัสิง่ที่ต้องการจะวัด หลกัสูตร กิจกรรม
การเรียนรู้ และผูเ้รียน      4 
3. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัด
และประเมินผล      3 
3. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม      3 
4. การระวังความคาดเคลื่อนของการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู ้      3 
5. การวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจรงิ      3 
6. วัดและประเมินผลการเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง      1 
7. นำผลจากการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มาใช้ใน
การพัฒนาการจัดการเรียนรู ้      2 
8. การประเมินตนเองและการมสี่วนร่วมในการ
ประเมินของผูเ้รียน      2 

 
 จากตาราง 9 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตัวช้ีวัดการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้
บอร์ดเกม โดยพจิารณาตัวช้ีวัดที่ตรงกันให้มีความสอดคล้องและเหมาะสมในการนำมาพจิารณา
ตัวช้ีวัดการใช้สื่อบอร์ดเกมและพฒันาสื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ โดยตัวช้ีวัดที่มีความถ่ี 1-2 ได้แก่ 
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การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลทีม่ีความหลากหลาย วัดและประเมินผลการเรียนรู ้
อย่างต่อเนื่อง นำผลจากการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
และการประเมินตนเองและการมสี่วนร่วมในการประเมินของผู้เรียน และตัวช้ีวัดที่มีความถ่ี 3-5 ได้แก่ 
การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการจะวัด หลักสูตร กิจกรรม 
การเรียนรู้ และผู้เรียน การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือในการวัดและประเมินผล การนำ
เครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม การระวังความคาดเคลื่อนของการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริง ผู้วิจัยได้คัดเลือกตัวช้ีวัด 
โดยคัดเลือกความถ่ี 3 ข้ึนไป เพื่อนำมาเป็นกรอบในการวิจัย ได้แก่ 1) การออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่ต้องการจะวัด หลักสูตร กิจกรรมการเรียนรู้ และผู้เรียน 2) การสร้าง
และตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและประเมินผล 3) การนำเครือ่งมอืการวัดและประเมินผล
ไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 4) การระวังความคาดเคลื่อนของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
และ 5) การวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจรงิ 
 
แนวคิดการจัดการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษา 
 
 1. ความหมายของสังคมศึกษา 
  ความหมายของสังคมศึกษามีนกัวิชาการและนกัการศึกษา ได้ให้ความหมายของสังคม
ศึกษาไว้หลากหลายความหมาย โดย Fenton (1967) ได้ใหค้วามหมายของสังคมศึกษาไว้ 
อย่างกว้าง ๆ ว่า สังคมศึกษาเป็นวิชาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อเตรียมเยาวชนให้เป็น
พลเมืองที่ดี ส่งเสริมใหเ้ยาวชนรู้จกัคิด และทีส่ำคัญยังเป็นวิชาที่ถ่ายทอดวัฒนธรรมได้ดีอกีด้วย 
สังคมศึกษายังมีการนิยามถึงว่าเป็นเครือ่งมือในการพฒันาความคิดตามความหมายของ Joyce 
(1972) ได้ให้ความหมายของสงัคมศึกษาไว้ว่า สังคมศึกษาเป็นวิชาที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องราว
ในสาขาวิชาสังคมศาสตร์ เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการพฒันาความคิด การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ทีเ่กิดข้ึน
ในสังคมนั้น ๆ สงัคมศึกษายังมกีารบูรณาการศาสตรห์รือองค์ความรู้เข้าไว้ด้วยกัน ตามนิยามของ 
John (1980) ได้ให้ความหมายของสังคมศกึษาว่า สังคมศึกษาเป็นวิชาที่มีลกัษณะของการบรูณาการ
ระหว่างองค์ความรู้ และประสบการณ์ทีม่ีความเกี่ยวข้องเอาไว้กับความสัมพันธ์ของมนุษย์ โดยมี
วัตถุประสงค์สำคัญเพื่อการเป็นพลเมอืงที่ดี 
  สังคมศึกษามเีนื้อหามาจากสังคมศาสตร์ จากนิยามของ Preston (1960) ได้ให้
ความเห็นถึงความหมายของสังคมศึกษาว่า สังคมศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของวิชาทางสงัคมศาสตร์ 
ที่เลอืกเฟ้นมาเพื่อใช้ในการสอนเด็ก โดยเฉพาะระดับช้ันประถมศึกษาและมัธยมศึกษา สงัคมศึกษา 
ในระดับช้ันประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ส่วนมากได้เนือ้หามาจากสังคมศาสตร์ คือ 
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   1. ประวัติศาสตร์ เป็นการศึกษาเรื่องอดีตของมนุษย์ 
   2. ภูมิศาสตร์ เป็นการศึกษาเรื่องความสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์กับแผ่นดินที่อยู่อาศัย 
   3. หน้าที่พลเมือง เป็นการศึกษาเรื่องสิทธิและหน้าที่ของมนษุย์ 
   4. สังคมวิทยา เป็นการศึกษาเรื่องเกี่ยวข้องกบัสถาบันของมนุษย์และกระบวนการ
ทางสงัคม 
   5. มนุษยวิทยา เป็นการศึกษาเรื่องเกี่ยวกับวัฒนธรรมของกลุ่มชน 
   6. เศรษฐศาสตร์ เป็นการศึกษาเรื่องเกี่ยวกบัผลผลิต การแจกจ่าย และการใช้สิ่งที่มี
ค่าในการเเลกเปลี่ยน และปรากฏการณ์ทางสังคมอันเกิดข้ึนจากกจิกรรมดงักล่าว 
  นอกจากนี้นิยามของสังคมศึกษายังเกี่ยวข้องกบัการพัฒนาบคุคล ตามนิยามของ 
Preston (1960) ได้ให้ความหมายของสงัคมศึกษาว่า สังคมศึกษาคือวิชาที่มุ่งพัฒนาบุคคลให้เป็น
พลเมืองที่มีความรบัผิดชอบเป็นเบือ้งแรก เป็นวิชาที่ศึกษาความสัมพันธ์และปฏิสมัพันธ์ของมนุษย์ 
ในเขตพื้นที่ และวัฒนธรรมที่เลือกไว้โดยศึกษาทัง้อดีต ปัจจบุัน และอนาคต ช่วยพัฒนาความสามารถ
ทางสตปิัญญา สังคม และบุคลกิภาพของนักเรียน เพื่อให้มีศกัยภาพในการเข้าไปมสี่วนร่วมในการ
ตัดสินใจและร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ได้ โดยสังคมศึกษาเป็นอกีวิชาหนึ่งที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรซึ่ง สิริวรรณ ศรีพหล (2554) ได้ให้ความหมายของสังคมศึกษาว่า สังคมศึกษาเป็นวิชาที่
ศึกษาเกี่ยวกับความสมัพันธ์ของมนุษย์ในสังคม โดยเน้นการศึกษาเกี่ยวกับเนือ้หาและวิธีการในศาสตร์
ต่าง ๆ โดยเฉพาะในหมวดสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับสังคมมนุษย์ เศรษฐกจิ กิจกรรมการเมือง ทั้งในอดีต ปัจจบุัน และอนาคต สิ่งแวดล้อมที่มี
อิทธิพลต่อมนุษย์ การเปลี่ยนแปลงสิง่แวดล้อม เพื่อนำมาใช้ประโยชน์ การแก้ปัญหา และวางแนวทาง
สำหรับอนาคต ทั้งนีโ้ดยมีเป้าหมายสำคัญ เพื่อมุ่งพัฒนาความเป็นพลเมืองที่ดีของนักเรียนในสังคม
ประชาธิปไตย 
  กล่าวโดยสรุป คือ สังคมศึกษาเป็นวิชาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่มุง่เน้นให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้เรื่องราวหรอืเนื้อหาวิชาในทางสงัคมศาสตร์ และมนุษยศาสตร์ เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกบัสงัคมมนุษย์ เข้าใจความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์ ทั้งในอดีต ปัจจุบัน 
และอนาคต โดยเนื้อหาในทางสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ดังกล่าว ตัวอย่างเช่น ประวัติศาสตร์ 
ภูมิศาสตร์ หน้าที่พลเมือง สังคมวิทยา มนุษยวิทยา และเศรษฐศาสตร์ เป็นต้น โดยสังคมศึกษา 
ช่วยพัฒนาความสามารถทางสตปิัญญา สังคม และพฤติกรรมทางการเรียนรู้และการใช้ชีวิตในสังคม
ของผู้เรียน ตลอดจนถึงนำมาใช้ประโยชน์ในการแก้ไขปญัหาและวางแนวทางสำหรับอนาคต 
ในการสร้างความเป็นพลเมอืงที่ดีของนักเรียนในสงัคม 
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 2. ความสำคัญของสังคมศึกษา 
  สังคมศึกษามีความสำคัญอย่างยิง่ต่อบุคคล ครอบครัว โรงเรยีน ชุมชน สังคมและ
ประชาคมโลก โดยความสำคัญดงักล่าวได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้นำเสนอถึงความสำคัญของ
สังคมศึกษาไว้หลายประเด็น ดังนี ้
   สังคมศึกษาเป็นวิชาที่มีความสำคัญมากต่อการพฒันาประเทศให้มีความเจรญิรุง่เรือง 
มีความเจริญก้าวหน้าในด้านวิชาการและเทคโนโลยีในปจัจบุนั ทำให้สามารถมองเห็นอนาคตเข้าใจ
สภาพปัจจุบันอันแท้จริงของสงัคม โดยสง่ผลทำให้สงัคมไทยได้รับการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีข้ึน และ
ในทางที่เสื่อมลง จึงมีความสำคัญอย่างยิง่ต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคม การเปลี่ยนแปลงทางด้าน
เทคโนโลยี และความเจริญก้าวหน้าด้านวิชาการในปัจจุบันและอนาคต (สุนทร สนันท์ชัย, 2541; 
สมบรูณ์ วิชิตพงศ์, 2523; สุรศักดิ์ หลาบมาลา, 2527) 
   การเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษา มีความจำเป็นอย่างยิ่งต่อการดำรงชีวิต 
เป็นการเรียนรู้เพื่อใหม้นุษย์สามารถดำรงอยู่ในสิ่งแวดล้อมได้ทุก ๆ ด้านเกี่ยวกับตนเอง โดยสามารถ
เข้าใจยุทธวิธีต่าง ๆ ที่ดำรงชีวิตอยู่กบัการเปลี่ยนแปลงทางสงัคมอย่างไมห่ยุดยั้ง เพือ่ให้นักเรียน
สามารถมองเห็นทิศทางที่ควรเลอืกปฏิบัติได้ และสามารถปรับตัวกับสภาพสงัคมที่ตนดำรงอยู่ได้อย่าง
เหมาะสม โดยความจำเป็นในการดำรงชีวิตดังกล่าวมีความสำคัญต่อการเรียนรูเ้พื่อดำรงชีวิตอยู่ 
ในสังคม อีกทัง้ยังเป็นการปรับตัวใหม้ีระบบภูมิคุม้กันที่ดที่ามกลางการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว 
(สุนทร สุนันท์ชัย, 2541; สมบูรณ์ วิชิตพงศ์, 2523; สุรศักดิ์ หลาบมาลา, 2527; สันต์ ธรรมบำรงุ, 
2523) 
   การเรียนรู้ในวิชาสังคมศึกษา ถือว่ามีความจำเป็นอย่างยิง่ตอ่การดำรงชีวิตของ
นักเรียน ได้แก่ ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เป็นพลเมืองดี มีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมอันดีงาม 
ทำให้ผู้เรียนเข้าใจสภาพการเปลี่ยนแปลงของสังคมที่เกิดข้ึนอย่างไม่หยุดยัง้ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจสังคม
และสามารถทำงานร่วมกบัผู้ได้ และช่วยฝกึการวิเคราะห์ วิจารณ์และแก้ไขปัญหาอย่างมเีหตผุล และ
นอกจากในด้านของการเป็นพลเมืองดี การเข้าใจสภาพการเปลี่ยนแปลง และทักษะในการคิดแล้ว 
ยังช่วยให้ผู้เรียนมีชีวิตอย่างมีความสุขในสังคมนั้นอกีด้วย (สรุศักดิ์ หลาบมาลา, 2527; สมบรูณ์ 
วิชิตพงศ,์ 2523) 
   คุณค่าของกลุ่มสาระสังคมศึกษาต่อผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนไดม้ีความรู้ความเข้าใจใน
ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กบัสิง่แวดล้อม ได้ศึกษาปัญหาของตนเองและส่วนรวม เข้าใจปญัหา
การเมือง เศรษฐกิจและสังคม เรียนรู้พฤติกรรมของกลุ่มชน ทั้งปญัหาต่าง ๆ ทีเ่ผชิญอยู่ ก่อใหเ้กิด
กระบวนการฝึกทักษะทางสังคม เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห ์ทักษะการแก้ไขปญัหา ทักษะการอยู่
ร่วมกัน ทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะการทำงานกลุ่ม ทกัษะกระบวนการ นอกจากนี้ 
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ยังมีส่วนส่งเสริมใหบุ้คคลเข้ามามีบทบาทในสังคมได้อย่างมปีระสิทธิภาพ (วันเพ็ญ วรรณโกมล, 2544; 
สุนทร สุนันท์ชัย, 2541) 
   วิชาสังคมศึกษาเป็นวิชาที่มสี่วนช่วยพัฒนาผู้เรียนใหส้ามารถเข้าใจชีวิต สามารถ
ปรับตัวใหเ้หมาะสมต่อสภาพสังคมและวัฒนธรรม ตลอดจนสิ่งแวดลอ้มต่าง ๆ รอบตัวผู้เรียน 
ซึ่งประสบการณ์เหล่าน้ีจะเกิดประโยชน์ในการดำรงชีวิตต่อไป และนอกเหนือจากความสามารถ 
ในการเข้าใจชีวิตแล้ว ยังมีส่วนสำคัญอย่างมากตอ่การพัฒนาคุณสมบัติของความเป็นพลเมืองที่ดี 
ให้มีประสิทธิภาพที่สงูข้ึน เนื่องจากเป็นวิชาที่ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ มนุษย์กบั
สถาบันทางสงัคม และมนุษย์กบัสิง่แวดล้อม โดยสิง่เหล่าน้ีลว้นเป็นปจัจัยสำคัญที่นำมาประกอบการ
ตัดสินใจอย่างรอบคอบในการดำเนินชีวิต การแก้ไขปญัหา รวมถึงการปฏิบัติตนดำรงอยู่ในสังคมได้
อย่างเป็นสุข (Joyce, 1972; อัญชลี เศรษฐเสถียร, 2528; จารึก ถึงลาภ, 2543; สมพร โตนนวล, 
2551) 
  กล่าวโดย สรปุ คือ วิชาสังคมศึกษามีความสำคัญในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ความสำคัญด้าน
สังคม เป็นการสร้างความเจริญก้าวหน้าทางวิชาการ เทคโนโลยีในโลกปจัจบุัน รวมถึงการสง่ผลให้
สังคมไทยและสังคมต่าง ๆ เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีข้ึนหรือเสื่อมลงก็ได้ ความสำคัญด้านการเรียนรู้ 
การเรียนรู้ในวิชาสังคมศึกษามีความจำเป็นอย่างยิง่ต่อการดำรงชีวิต เพราะช่วยให้นักเรียนหรือ 
บุคคลสามารถทีจ่ะปรับตัวในการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในสังคมได้ และสามารถที่จะศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กบัมนุษย์และมนุษย์กับสิ่งแวดลอ้ม เพื่อทีจ่ะอยูท่่ามกลาง 
ความเปลี่ยนแปลงเหล่าน้ันอย่างมรีะบบภูมิคุ้มกันที่ดีและมคีวามสุข ความสำคัญด้านการพฒันา
ผู้เรียนวิชาสงัคมศึกษาช่วยให้ผู้เรียนมีความเป็นพลเมืองที่ดี มีคุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมอันดงีาม 
สามารถปรบัตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงทางสงัคมได้อย่างไมห่ยุดยั้ง ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ
สังคมและการทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์และ 
แก้ไขปัญหาอย่างมีเหตุผล ตลอดจนถึงการทำให้ผู้เรียนได้มีชีวิตอย่างเป็นสุขในสังคมนั้น 
 3. กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
  สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เป็นกลุมสาระการเรียนรู้ในหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่ผู้เรียนทกุระดบัช้ันประถมศึกษาและระดับช้ันมัธยมศึกษา
ทุกคนจะต้องเรียน เป็นวิชาที่ช่วยให้ผู้เรียนทุกคนมีความรู้ความเข้าใจว่ามนุษย์ดำเนินชีวิตอย่างไร 
ในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยูร่่วมกันในสงัคม ปรับตัวตามสภาพแวดล้อม การจัดการทรัพยากรทีม่ี
อยู่อย่างจำกัด นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจถึงการพัฒนา เปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา 
ตามเหตปุัจจัยต่าง ๆ ทำใหเ้กิดความเข้าใจในตนเองและผู้อืน่ มีความอดทนอดกลั้น ยอมรับในความ
แตกต่างและมีคุณธรรม สามารถนำความรู้ไปใช้ในการดำเนนิชีวิต เป็นพลเมอืงที่ดีของประเทศชาติ 
และสงัคมโลก ช้ีให้เห็นว่าสังคมศึกษาเป็นวิชาที่สามารถพฒันาความเป็นพลเมืองเพื่อการอยู่ร่วมกันใน 
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สังคม มีความเช่ือมสัมพันธ์กัน และใหม้นุษย์มีความเข้าใจในความแตกต่างกันอย่างหลากหลาย 
ได้ช่วยให้สามารถปรับตนเองกบับริบทสภาพแวดลอ้ม เป็นพลเมอืงดี มีความรบัผิดชอบ มีความรอบรู้ 
ทักษะ คุณธรรม และค่านิยมที่เหมาะสม โดยได้กำหนดสาระต่างๆ ไว้ 5 สาระดังนี้ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
   1. ศาสนา ศีลธรรม และจริยธรรม แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม และ
จริยธรรม หลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ การนำหลักธรรมคำสอนไปปฏิบัต ิ
ในการพัฒนาตนเอง และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข เป็นผูก้ระทำความดี มีค่านิยมที่ดงีาม  
พัฒนาตนเองอยู่เสมอ รวมทั้งบำเพ็ญประโยชน์ต่อสังคมและส่วนรวม 
   2. หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม ระบบการปกครอง
การเมืองการปกครองในสังคมปจัจบุัน การปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ 
ทรงเป็นประมุข ลักษณะและความสำคัญของการเป็นพลเมอืงดี ความแตกต่างและความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรม ค่านิยม ความเช่ือ ปลูกฝังค่านิยมด้านประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข สิทธิ หน้าที่ เสรีภาพในการดำเนินชีวิตอย่างสันติสุขในสังคมไทยและสงัคมโลก 
   3. เศรษฐศาสตร์ การผลิต การแจกจ่าย และการบริโภคสินค้าและบรกิาร 
การบริหารจัดการทรัพยากรที่มอียู่อย่างจำกัด อย่างมปีระสทิธิภาพ การดำรงชีวิตอย่างมีดลุยภาพ 
และการนำหลักเศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ในชีวิตประจำวัน 
   4. ประวัติศาสตร์ เวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ วิธีการทางประวัติศาสตร์ 
พัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ความสัมพนัธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตกุารณ์ 
ต่าง ๆ ผลกระทบทีเ่กิดข้ึนจากเหตุการณ์สำคัญในอดีต บุคคลที่มีอทิธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ 
ในอดีต ความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรมและภูมปิัญญาไทย แหล่งอารยธรรมทีส่ำคัญของโลก 
   5. ภูมิศาสตร์ ลักษณะของโลกทางกายภาพ ลักษณะทางกายภาพ แหล่งทรัพยากร 
และภูมิอากาศของประเทศไทย และภูมิภาคต่าง ๆ ของโลก การใช้แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ 
ความสัมพันธ์กันของสิ่งต่าง ๆ ในระบบธรรมชาติ ความสัมพนัธ์ของมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทาง
ธรรมชาติ และสิ่งทีม่นุษย์สร้างขึ้น การนำเสนอข้อมูลภูมสิารสนเทศ การอนรุักษ์สิ่งแวดลอ้ม 
เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
  กล่าวโดยสรุป คือ กลุม่สาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีเนื้อหาสาระทัง้หมด 5 สาระ 
ประกอบด้วย 1) ศาสนา ศีลธรรม และจริยธรรม 2) หน้าทีพ่ลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิต 
ในสังคม 3) เศรษฐศาสตร์ 4) ประวัติศาสตร์ และ 5) ภูมิศาสตร์ สาระการเรียนรู้ดังกล่าวนำไปสู่ 
การออกแบบเป็นรายวิชาการเรียนการสอน ซึ่งอาจใช้ช่ือตรงตามสาระการเรียนรู้ และอาจใช้ช่ือที่มี
ความคล้ายคลึงกันกบัสาระการเรียนรู้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานในระดบัโรงเรียน 
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 4. จุดมุ่งหมายของสังคมศึกษา 
  จุดมุ่งหมายของสังคมศึกษามีหลายประการ แต่ละจุดมุ่งหมายล้วนมีความสำคัญและ
ความจำเป็นต่อการจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาผู้เรียนให้เก่ง ดี และมีความสุข ซึง่ กระทรวงศึกษาธิการ 
(2551) ได้กำหนดจุดมุ่งหมายของกลุม่สาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ไว้ 7 ประการ ดังนี้ 1) การเข้าใจถึง
การพัฒนา การเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตปุัจจัยต่าง ๆ 2) การเกิดความเข้าใจใน
ตนเองและผูอ้ื่น 3) มีความอดทน อดกลั้น 4) ยอมรับในความแตกต่าง 5) มีคุณธรรม และ 6) สามารถ
นำความรู้ไปปรบัใช้ในการดำเนินชีวิต เป็นพลเมืองที่ดีของประเทศชาติและสงัคมโลก จุดมุง่หมายของ
สังคมศึกษายังรวมไปถึงพัฒนาความคิดและความรูอ้ีกด้วย ตามแนวคิดของ ประนอม เดชชัย (2536) 
ได้นำเสนอถึงจุดหมายของวิชาสังคมศึกษาไว้ ดังนี ้
   1. มุ่งให้เกิดความคิด การกำหนดจุดมุ่งหมายของวิชาสงัคมศึกษา เพื่อมุ่งให้คนเกิด
ความคิดน้ันมีความสำคัญอย่างยิ่งประการหนึ่งของชีวิตมนุษย์ เพราะความคิดเป็นสื่อสำคัญที่ช่วยให้
มนุษย์สามารถสืบค้นหาความรู้ด้วยตนเองแก้ไขปัญหาในชีวิตได้ การคิดคืออะไร การคิดเป็นแบบไหน 
จึงจะมีคุณประโยชน์และช่วยพัฒนาบุคคลได้ การคิดเป็นกระบวนการที่นำเอาความรูซ้ึ่งมาจาก
ประสบการณ์มาพจิารณาต่อกันอย่างรอบคอบ เพื่อแกป้ัญหาในทั้งปจัจบุันและอนาคต สามารถนำ
ความคิดน้ันไปแก้ปัญหาได้อย่างถกูต้อง ก็จะนำไปเป็นข้อสรปุที่จะปฏิบัติต่อไป กรรมวิธีในการคิด 
มีหลกัสำคัญว่า จะต้องคิดอย่างรอบคอบและละเอียดลึกซึง้ และมรีะบบเรียกว่าระบบความคิด 
(Thought Systems) นักจิตวิทยามีความเห็นว่า สิ่งทีเ่กิดความคิดน้ันมีรากฐานมาจากการสงัเกต 
การจำ การได้ยินได้ฟัง และการศึกษา จึงเป็นสิง่ที่เรียนรู้ได้และพฒันาการที่ฝึกฝนได้ 
   2. มุ่งให้เกิดความรู้ จุดมุง่หมายของวิชาสากลปรึกษาในด้านความรู้ ประการแรก
มุ่งหวังให้เกิดความรู้ทีเ่กี่ยวข้องกบัเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา ซึง่เกี่ยวกบัพฤติกรรมของมนุษย์ทีจ่ะดำรง
อยู่ในสิ่งแวดล้อมของสังคมได้อย่างมีความสุข เป้าหมายประการทีส่อง มุง่หวังให้เกิด ความรู้ข้ัน 
มโนทัศน์หลัก (Key concept) เป็นการสรุปความรู้ข้อเทจ็จริงทีม่ีลักษณะเป็นนามธรรม  
ประการสุดท้าย มุ่งให้เกิดความรู้ในข้ันของความคิดหลกั (Main idea) ได้แก่ ข้อสรุปต่าง ๆ 
ซึ่งมลีักษณะเป็นนามธรรมน้อยกว่ามโนทัศน์ ที่แสดงออกมาในรูปแบบของข้อความหรือประโยค 
ความคิดหลัก จะใช้เป็นประโยชน์ในการเลือกตัวอย่างเนื้อหาเฉพาะด้วย 
   3. มุ่งให้เกิดเจตคติ ความรู้สึก และค่านิยม เป็นจุดมุ่งหมายสำคัญทีจ่ะพฒันา
พฤติกรรมของมนุษย์ ทำใหม้นุษย์สามารถเข้าใจค่านิยมได้อย่างถูกต้อง เจตนคติ ความรู้สึก และ
ค่านิยมเป็นเรื่องสำคัญทางการศึกษา เพราะมนุษย์เราย่อมทีจ่ะเลือกวิธีการปฏิบัติตามความคิด 
ความนิยมที่ตนเลือ่มใส และการเรียนการสอนสามารถปลูกฝังใหเ้ด็กมทีัศนคติ มีความรู้สึกยึดมั่นใน 
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ค่านิยมที่ดี และสามารถวิเคราะห์ปญัหาที่เกิดข้ึน แล้วตัดสินใจว่าควรทำอย่างไร กจ็ะช่วยสร้างเจตคติ
และคุณค่าทางใจให้ก้าวหน้าเทียบเท่ากับความรูเ้ชิงสตปิัญญาได้ 
   4. มุ่งให้เกิดทักษะทางวิชาการและทางสังคม เป็นจุดมุ่งหมายที่จำเป็นสำหรบัผูเ้รียน
ที่จะแสวงหาให้เกิดความคิด ความรู้ คุณค่าทางเจตคติ และค่านิยมได้มากข้ึน เพราะจุดมุ่งหมายของ
วิชาสังคมศึกษาจะหยุดยั้ง เพียงแต่การคิด รู้ และรู้สกึนั้นไมเ่ป็นการเพียงพอ แต่ต้องปฏิบัติออกมาให้
ปรากฏเห็นเป็นผลดีต่อตนเองและสงัคม เป็นการแสดงพฤติกรรมและกระบวนการที่ต้องใช้ทักษะ 
ในการปฏิบัติ ประกอบด้วย เพราะถ้าไม่ปฏิบัติ หรือค่าทักษะแล้ว พฤติกรรมและกระบวนการที่
ก่อให้เกิดการคิด การรูส้ึก การรู้ในด้านวิชาการและสังคม ยอ่มจะไมบ่ังเกิดผลประโยชน์เลย 
  นอกจากนีจุ้ดมุ่งหมายของสงัคมศึกษา ยังไม่ส่วนในพฒันาค่านิยมความเป็น
ประชาธิปไตยของผู้เรียน ตามแนวคิดของ June (2003) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้
วิชาสังคมศึกษา ว่า เป็นวิชาที่ช่วยสามารถทำให้ผูเ้รียนได้แสดงออกถึงประสบการณ์และค่านิยมของ
ตนเองจากการปฏิบัติ โดยโปรแกรมสังคมศึกษาทีม่ีประสิทธิภาพจะเปน็หลักประกันความรอบรู้ทีม่ี
ประสิทธิภาพของผู้เรียน เมื่อผู้เรียนเริ่มเข้าสู่การมสี่วนร่วมในวัฒนธรรมของชาติและสังคมโลก 
ซึ่งจุดมุ่งหมายของวิชาสงัคมศึกษา เรียบเรียงจาก (June, 2003; Michaelis and Nelson, 1980) 
ควรจะมลีักษณะ ดังนี ้
   1. เพื่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับประสบการณ์ในอดีตของมนุษย์ ปัจจุบัน 
และอนาคต พัฒนาความรู้ความเข้าใจในการกระทำต่อกัน และความสมัพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ  
ของกลุม่คนในสังคม โดยศึกษาข้อมลู มโนมตหิรอืความคิดรวบยอด มีความเข้าใจและความสามารถ
ในการแสดงออกถึงค่านิยมที่เกี่ยวข้องกับสังคมที่เป็นของตนเอง และหลักการทางสังคมศาสตร์ 
(June, 2003; Michaelis and Nelson, 1980) 
   2. เพื่อเสรมิสร้าง ทักษะกระบวนการคิด การแก้ไขปญัหา การตัดสินใจ พัฒนาทกัษะ 
และเจตคติทีเ่กี่ยวข้องกบัการเรียนรู้ การประมวลผลข้อมลู รู้จักกระบวนการคิด กระบวนการตัดสินใจ 
กระบวนการสืบสวนสอบสวน และกระบวนการพฒันาค่านิยม (June, 2003; Michaelis and 
Nelson, 1980) 
   3. เพื่อพัฒนาค่านิยม ความเป็นประชาธิปไตย ความเช่ือ เจตคติ และความพึงพอใจ
ที่เหมาะสม สามารถปฏิบัติตามฐานะหน้าที่ของพลเมอืงที่ดี มีประสิทธิภาพ ซึ่งพร้อมด้วยค่านิยมของ 
การยกย่องความเป็นเอกัตบุคคล ความเสมอภาค ความยุติธรรม และความอยู่ดีกินดี มีความสามารถ
ในการร่วมทำกิจกรรมเป็นกลุ่มในสังคมได้ (June, 2003; Michaelis and Nelson, 1980) 
 6. แนวทางในการออกแบบการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
  แนวทางในการจัดการเรียนรู้วิชาสงัคมศึกษา ในปัจจุบันสังคมกำลงัเผชิญกับ 
ความท้าทายกับความยิ่งยวดของการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี การจัดการเรียนรู้สงัคมในแนวทาง 
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ปัจจุบันจำเป็นต้องปรับวิธีเรียน เปลี่ยนวิธีสอน โดย วิภาพรรณ พินลา (2560) ได้ให้แนวทางในการ
จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา เพื่อพฒันาทักษะทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณสำหรับผู้เรียนในศตวรรษ 
ที่ 21 ไว้ จากการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้วิชาสงัคมศึกษา เพื่อพัฒนาทกัษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณสามารถนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษา เพื่อพัฒนาทกัษะdารคิดอย่างมี
วิจารณญาณสำหรบัผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 มีขั้นตอนสรุปได้ดังนี้  
   1. ข้ันการตั้งคำถาม (Questioning) เป็นข้ันที่ใหผู้้เรียนฝกึสงัเกตสถานการณ์ 
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ จนเกิดความสงสัย จากนั้นฝึกให้ผู้เรียนตั้งคำถามสำคัญ รวมทัง้การคาดคะเน
คำตอบด้วยการสบืค้นความรู้จากแหล่งต่าง ๆ และสรุปเป็นคำตอบช่ัวคราว ทักษะที่จำเป็น ได้แก่ 
1. การสังเกตเพื่อให้ได้ข้อมลูมากทีสุ่ด 2. การตั้งคำถาม เป็นข้ันฝึก ให้ตั้งคำถามทัง้คำถามระดบัต่ำ 
และคำถามระดบัสงู และ 3. การเข้าถึงข้อมูลโดยการ อ่าน ฟัง ดู จดบันทึก (Literacy) เพื่อหาคำตอบ
ที่ได้จากการคาดคะเน ซึ่งต้องอาศัยการใช้เหตุผลแบบอปุนัย (Induction Reasoning) เพื่อสรปุ
คำตอบของปญัหา  
   2. ข้ันการวางแผนแหล่งเรียนรู้ (Planning Resources) เปน็ข้ันตอนการออกแบบ/
วางแผนเพื่อรวบรวมข้อมลูสารสนเทศจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ รวมทั้งการทดลอง เป็นข้ันทีเ่ด็กใช้
หลักการนรินัย (Deduction Reasoning) เพื่อการออกแบบเก็บข้อมูล (ทกัษะ ที่จำเป็น ได้แก ่
1. การสืบค้นข้อมูล รวมทั้งการกลั่นกรองข้อมูล 2. การสื่อสาร (Literacy) 3. การนรินัย (Reasoning) 
และ 4. การใช้ตัวเลข (Numeracy) ในการวัด (Measuring) การวิเคราะห ์
   3. ข้ันการสร้างองค์ความรู้ (Creating knowledge) เป็นข้ันที่ผู้เรียนมีการวิเคราะห์ 
ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ การสื่อความหมายข้อมลูด้วยแบบต่าง ๆ หรอืด้วยผังกราฟิก 
การแปลผล จนถึงการสรปุผล หรือการสร้างคำอธิบาย เป็นการสร้างองค์ความรู้ ซึ่งเป็นแก่นของ
ความรู้ประเภท ข้อเทจ็จริง คำนิยาม มโนทัศน์ หลักการ กฎและทฤษฎี เพื่อใหผู้้เรียนสร้างองค์ความรู้
ได้ด้วยตนเอง ทักษะที่จำเป็น ได้แก่ 1. การวิเคราะห์ข้อมลู และการใช้ตัวเลข รวมทั้งค่าสถิติ 
(Numeracy) 2. การสื่อความหมายข้อมลู (Literacy) 3. การแปลผลข้อมลู การอ่านข้อมลูจากการ
วิเคราะห์ข้อมูล (Literacy) และ 4. การใช้เหตผุลอุปนัย (Induction Reasoning) ในการสรุปผลหรือ
สร้างองค์ความรู้  
   4. ข้ันการสื่อสาร (Communication) เป็นข้ันนำเสนอความรู้ด้วยการใช้ภาษา 
ที่ถูกต้อง ชัดเจน และเป็นทีเ่ข้าใจ อาจเป็นการนำเสนอเป็นภาษา และนำเสนอด้วยวาจา (ทักษะที่
จำเป็น ได้แก่ 1. การสือ่สาร (Literacy) 2. การสรปุด้วยภาษาที่เป็นทีเ่ข้าใจ 3. การนำเสนอข้อมลู 
เช่น 3.1 การเขียน เช่น ความเรียง เรียงความ เขียนรายงานวิชาการ เขียนรายงานวิจัย เขียนบทความ 
เป็นต้น และ 3.2 การนำเสนอด้วยวาจา คือ การพูดนำเสนออย่างมีคุณภาพในโรงเรียน ในชุมชน 
ตลอดจนนำเสนอในระดับอาเซียน และระดับนานาชาติ  
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   5. ข้ันการตอบแทนสังคม (Community Development) เป็นข้ันตอนของ 
การฝกึเด็กให้นำความรู้ทีเ่ข้าใจนำการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์เพื่อส่วนรวม หรือเห็นประโยชน์ 
ต่อส่วนรวม ด้วยการทำงานเป็นกลุม่ ร่วมกันสร้างผลงานที่ได้จากการแก้ปัญหาสังคมอย่างสร้างสรรค์ 
ซึ่งอาจเป็นความรู้ แนวทางสิง่ประดิษฐ์ ซึ่งอาจเป็นนวัตกรรมด้วยความรับผิดชอบต่อสงัคม อันเป็น
การแสดงออกของความเกื้อกูล (Caring) และแบง่ปัน (Sharing) ใหส้ังคม มสีันติและยัง่ยืน 
(ทักษะทีจ่ำเป็น ได้แก่ 1. การทำงานกลุ่มอย่างต่อเนื่อง 2. การประยุกต์ ความรู้และการเรียนรู ้
3. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 4. ทักษะความรับผิดชอบ  
และ 5. ทักษะการแสดงความเกื้อกลู และแบง่ปัน 
  นอกจากนี้ การใช้กระบวนการคิดในการแก้ไขปัญหายังเป็นอีกแนวทางในการจัดการ
เรียนรู้วิชาสงัคมศึกษาที่ช่วยฝึกพฒันากระบวนการคิดในการแก้ไขปัญหาของผู้เรียน ซึง่เป็นทักษะ 
การเรียนรู้และทักษะจำเป็นในศตวรรษปจัจบุัน โดย วิภาพรรณ พินลา (2559) และชรินทร์ มั่งค่ัง 
และเตชินี (2565) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา โดยใช้กระบวนการคิดแกป้ัญหา
สำหรับผู้เรียนยุคศตวรรษที่ 21 ดังนี ้
   สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม และจริยธรรม แนวทางการจัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา 
ได้แก่ ฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาจากกรณีศึกษาทีเ่ป็นปัญหาในสังคมทั่วไป แล้วตั้งคำถามเพื่อนำไปสู่ 
การแก้ปญัหา 
   สาระที่ 2 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม แนวทาง 
การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ได้แก่ ฝึกทกัษะการคิดแกป้ัญหาจากสถานการณ์ทีก่ำหนดจากการแสดง
บทบาทสมมติหรือสถานการณ์จำลอง ในการปฏิบัตเิป็นสถานการณ์ซึ่งใกลเ้คียงกบัชีวิตจริง 
   สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร์ แนวทางการจัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา ได้แก่ ฝึกทักษะ 
การคิดแก้ปญัหาจากการโต้วาที ในสถานการณ์ปญัหาที่กำหนดให้หรอืประเด็นที่ท้าทายน่าสนใจ 
เพื่อเสนอวิธีทางการแก้ไข 
   สาระที่ 4 ประวัติศาสตร์ แนวทางการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ได้แก่ ฝึกทักษะ 
การคิดแก้ปญัหาจากบทความ ครูจะต้องเลือกบทความหลาย ๆ ลักษณะมาใหผู้้เรียนอ่าน แล้วตอบ
คำถามเพื่อฝกึทักษะการคิดตามข้ันตอนของการแกป้ัญหา ในปัจจุบันเรากำลงัศึกษาประวัติศาสตร์
ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงของสงัคมและเทคโนโลยี จงึต้องมีกระบวนการสำคัญ คือ ใช้กระบวนการ
อนาคตศึกษาเพื่อออกแบบการเรยีนรูป้ระวัติศาสตร์เชิงสร้างสรรค์ อนาคตศึกษาเป็นกระบวนการที่
ดำเนินการอย่างเป็นระบบ เพื่อคาดการณ์เหตุการณ์ที่จะเกดิข้ึนในอนาคต มีอยู่ด้วยกัน 6 ข้ันตอน 
ได้แก่ 1) การกำหนดขอบเขตของเรือ่งทีจ่ะทำการศึกษา 2. การสร้างภาพอนาคตทีเ่ป็นไปได้ด้วย
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 3) การจัดลำดับองค์ความรู้ 4) เพือ่จัดลำดับความสำคัญหรือข้อมูลหรอื
ความน่าของข้อมูลหรือเหตกุารณ์ทีจ่ะเกิดข้ึนในอนาคต 5) การกำหนดแนวทางหรือแผนของอนาคต 
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และ 6) การให้ข้อเสนอแนะย้อนกลับเพื่อทบทวนความถูกตอ้งของการคาดการณ์อนาคต (วิภาพรรณ 
พินลา, 2559; ชรินทร์ มั่งค่ัง และเตชินี, 2565) 
   สาระที่ 5 ภูมิศาสตร์ แนวทางการจัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา ได้แก่ ฝึกทักษะ 
การแก้ปญัหาจากภาพ ให้ผูเ้รียนวิเคราะห์ภาพต่าง ๆ ที่แสดงปัญหาทีเ่กิดข้ึน ซึ่งจะนำไปสูก่ารแก้ไขที่
ถูกต้อง 
  นอกจากนีก้ารจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันต้องยึดการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
ตามแนวคิดของ กนก จันทร์ทอง (2560) ได้นำเสนอถึงแนวทางในการจัดการเรียนรู้ของวิชาสังคม
ศึกษาในศตวรรษที่ 21 ไว้ คือ การจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (student-centered 
learning) และสามารถเลือกวิธีการจัดการเรียนรู้โดยยึดปรัชญาการสร้างความรู้ด้วยตนเองและ 
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ active learning ซึ่งในบทความได้นำเสนอวิธีการจัดการเรียนรู้เพือ่เป็น
ตัวอย่างแนวคิดและแนวทางสำหรับครู เพื่อพฒันาผู้เรียนในวิชาสังคมศึกษาตาม หลัก 3R และ 7C 
เพื่อใหผู้้เรียนมีทกัษะในการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ทัง้หมด 5 วิธี 
คือ 1) การจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปญัหาเป็นฐาน (Problem-based learning) 2) การจัดการ
เรียนรู้แบบการใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) 3) การจัดการเรียนรู้แบบการใช้
ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based learning model) 4) การจัดการเรียนรู้แบบ 
สะเตม็ศึกษา (STEM education) และ 5) การศึกษาบทเรียนและวิธีการแบบเปิด (lesson study & 
open approach) โดยการจัดการเรียนรู้แบบการใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based 
learning model) มีวิธีการสอนที่หลากหลาย ตามแนวคิดของวิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2558) ได้เสนอ
วิธีการสอนแบบ CBL เรื่อง กระบวนการ 8 ข้อ ซึ่งระบุไว้ว่า สร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นความอยากรู้ 
Inspiration เปิดโอกาสให้ค้นหา รวบรวมข้อมลู แยกแยะและนำมาสร้างเป็นความรู้ (Self Study) 
การสอนมักจะทำเมื่อมีคำถาม เป็นการสอนแบบรายคนหรือรายกลุม่ มากกว่าการสอนรวม ให้ผูเ้รียน
ได้มีโอกาสหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง (Individual Problem Solving) ใช้เกมใหม้ีส่วนในการเรียนรู้
ในห้องเรียน (Game-based Learning) แบ่งกลุ่มทำโครงงาน (Team Project) ให้นำเสนอผลงาน 
ด้วยวิธีการต่าง ๆ (Creative Presentation) ใช้การวัดผลทีเ่ป็นการวัดผลด้านต่าง ๆ ออกมาตาม
เป้าหมายที่ได้ออกแบบไว้ 
  กล่าวโดยสรุป คือ แนวทางในการจัดการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษาในศตวรรษปัจจบุัน 
มีแนวทางในการจัดการเรียนรู้ทีห่ลากหลาย โดยแนวทางในการจัดการเรียนรู้ดงักล่าวมุง่หวังเพื่อสร้าง
ให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิด ทักษะทางสังคม และคุณธรรมจริยธรรม ตลอดจนถึงทักษะทาง 
การเรียนรู้ทีส่ำคัญและจำเป็นในศตวรรษที่ 21 การจัดการเรยีนรู้ของแต่ละสาระในกลุ่มสาระ 
การเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีแนวทางในการจัดการเรียนรู้ตามลักษณะเฉพาะของ
สารวิชา แต่หัวใจสำคัญคือการพฒันาทกัษะของผู้เรียน เช่น ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ทักษะการคิดแก้ไขปญัหา เป็นต้น และแนวทางในการจัดการเรียนรู้ในปจัจบุันของสังคมศึกษา ได้แก่  
1) การจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) 2) การจัดการเรียนรู้
แบบการใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) 3) การจัดการเรียนรู้แบบการใช้ความคิด
สร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based learning model) 4) การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
(STEM education) และ 5) การศึกษาบทเรียนและวิธีการแบบเปิด (lesson study & open 
approach) ที่เน้นการพฒันาทักษะผู้เรียนเป็นสำคัญ 
 6. การวัดและประเมินผล 
  ความหมายของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
   การวัดและประเมินผลทางการเรียนรู้ เป็นข้ันตอนสุดท้ายทีม่ีความสำคัญ เนื่องจาก
ทำให้ครูทราบถงึผลการเรียนรู้ของผู้เรียน นำไปสู่การพัฒนาผู้เรียนได้ตรงตามผลการเรียนรู้ดงักล่าว 
และสามารถนำไปใช้ในการพฒันาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของผูส้อนได้ ซึ่งเป็นนักวิชาการ และ 
นักการศึกษาได้กล่าวถึงความหมายของการวัดและประเมินผลทางการเรียนรู้ไว้หลากหลาย 
โดย สมนึก ภัททิยธนี (2560) ได้ให้ความหมายของการวัดผล (Measurement) หมายถึง 
กระบวนการหาปรมิาณ หรือจำนวนของสิ่งต่าง ๆ โดยใช้เครือ่งมืออย่างใดอย่างหนึ่งมาวัดผล 
จากการวัดมกัจะออกมาเป็นตัวเลขหรือสัญลักษณ์หรือข้อมลู และได้ให้ความหมายของ 
การประเมินผลทางการศึกษาว่า หมายถึง การตัดสิน หรือวินิจฉัยสิ่งต่าง ๆ ที่ได้จากการวัดผลทาง
การศึกษา โดยอาศัยเกณฑ์การพจิารณาอย่างใดอย่างหนึง่ การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ 
จากนิยามในข้างต้นอาจสงัเกตได้ว่า การวัดผลเป็นข้อมลูตั้งต้นที่จะนำไปสู่การประเมินผลทางการ
เรียนรู้ โดยเป็นกระบวนการที่ได้มาซึ่งข้อมลู ดังที่ ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน (2559) ได้ให้ความหมายของ 
การวัดและประเมินผลทางการเรียนรู้ไว้ว่า การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการ 
ให้ได้มาซึ่งข้อมูลเพื่อนำมาตีค่าตัดสินว่าผู้เรียนได้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามสิ่งที่ต้องการใหเ้กิดข้ึน
หรือไม่ ซึง่ถือว่าเป็นสิ่งสำคัญอกีประการหนึ่งของการจัดการศึกษา เพราะข้อมลูดังกล่าว 
เป็นผลสะทอ้นเกี่ยวกบัการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ซึง่จะเป็นสาระสนเทศที่เกิดประโยชน์ในการ
ปรับปรงุ และพฒันาผูเ้รียนให้มีลกัษณะตามทีห่ลกัสูตรกำหนด 
   นอกจากนี้ ความหมายของการวัดและประเมินผลทางการเรยีนรู้ ยังครอบคลุมไปถึง 
การเปรียบเทียบเพื่อการตัดสินใจของครูผูส้อน โดย สุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์ (2555) ได้ให้
ความหมายของการวัดประเมินผลการเรียนรู้ไว้ว่า การวัดเปน็การกำหนดค่าเป็นตัวเลขให้กบัสิง่ใด 
สิ่งหนึ่งหรือปรากฏการณ์ใดปรากฏการณ์หนึง่ที่ต้องการวัด โดยใช้กฎเกณฑ์ที่กำหนดข้ึนเพื่อให้ค่าที่
เป็นตัวเลขนั้นมีความหมายในเชิงปริมาณเพื่อแทนคุณสมบัตขิองสิ่งที่ต้องการวัด การประเมิน 
เป็นกระบวนการรวบรวมข้อมลูสารสนเทศที่เหมาะสมและนำมาวิเคราะห์ตัดสินคุณค่าของสิง่ใด 
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สิ่งหนึ่ง โดยนำผลการวัดมาเทียบกบัเกณฑท์ี่กำหนดไว้และสามารถนำผลการประเมินไปใช้ในการ
ตัดสินใจเพื่อเปลี่ยนแปลงปรับปรงุแก้ไขการดำเนินงาน 
   กล่าวโดยสรุปคือ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ หมายถึง การหาค่าประมาณของ
ผลลัพธ์ในการเรียนรู้ โดยอาจจะเป็นตัวเลขหรือข้อมูล ผ่านกระบวนการได้มาซึง่ข้อมลู เพื่อนำมาตีค่า
ตัดสินว่าผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงตามสิ่งที่ต้องการจะวัดหรือไม่ โดยมาจากคำ 2 คำ ได้แก่ 
การวัด (Measurement) และการประเมินผล (evaluation) ซึ่งกระบวนการตัดสินว่าผู้เรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงข้ึนหรือไม่นั้นต้องอาศัยกฎเกณฑ์และแนวคิดในการตัดสินพจิารณา เพือ่นำไปสูก่ารแก้ไข
ปัญหา และสง่เสรมิการเรียนรู้ของผู้เรียนตามผลการเรียนรู้ทีค่าดหวังได้อย่างมีประสิทธิภาพตามที่
กำหนดไว้ 
  จุดมุ่งหมายของการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
   การบ้านและประเมินผลทางการเรียนรู้มจีุดมุ่งหมายสำคัญหลายประการ  
ซึ่งแต่ละจุดมุง่หมายล้วนนำไปสูก่ารพฒันาและปรับปรุงทั้งระบบการจัดการเรียนรู้ ซึง่มีนักวิชาการ
และนักการศึกษา ได้กำหนดจุดมุง่หมายของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ไว้อย่างหลากหลาย 
โดยเรียบเรียงจาก บญุชม ศรีสะอาด (2559), สมนึก ภัททิยธนี (2560) และพิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2548) 
ซึ่งนำเสนอประเด็นดังนี ้
   การวัดและประมวลผล เพือ่การจำแนกหรือจัดประเภทผู้เรียนประเภทสอบได้และ
สอบตกหรือพจิารณาใหเ้กรด หรือจะประเภทอื่น ๆ โดยอาศัยเกมที่กำหนดไว้ในการตัดสิน 
หรืออาจกล่าวได้ว่า เป็นการจำแนกคนออกเป็นกลุ่ม ๆ กลุ่มตามระดับความสามารถในเรื่องใด 
เรื่องหนึ่ง โดยมกีารวัดผลเพื่อจัดลำดับความสามารถของนักเรียนกลุ่มเดียวกันว่าใครเก่งกว่า 
ใครควรได้อันดับที่ 1, 2, 3 หรือใครควรได้เกรด A, B, C ใครสอบได้ สอบตก หรือสอบผ่าน ไมผ่่าน 
เป็นต้น เป็นการนำผลที่ได้จากการวัดมาเปรียบเทียบ ในการจัดตำแหน่งเหล่าน้ีแบ่งไดเ้ป็น 2 ลักษณะ 
ได้แก่ เพื่อการจำแนก (Classification) ความสามารถของผูเ้รียน และเพื่อการคัดเลอืก (selection) 
บุคคลเข้าทำงานหรือศึกษาต่อ (บญุชม ศรีสะอาด, 2559; สมนึก ภัททิยธนี, 2560; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 
2548) 
   การวัดและประเมินผล เพื่อการวินจิฉัย เป็นการค้นหาจุดบกพร่องของผูเ้รียนทีม่ี
ปัญหาว่า ยังไมเ่กิดการเรียนรู้ตรงจุดใด แล้วหาทางช่วยเหลอืซ่อมเสริมได้ถูกต้อง เรื่องใดเป็นสาเหตุที่
ทำให้นักเรียนมีความบกพร่อง จะได้หาทางแก้ไขได้ตรงจุดทีเ่ป็นปญัหาหรอืการสอนซ่อมเสริมได้
ถูกต้อง ในจุดหมายข้อนี้ถือเป็นสิ่งสำคัญในการแก้ไขปัญหาข้อบกพรอ่ง จะช่วยให้นักเรียน 
เจริญงอกงาม บรรลุตามความมุ่งหมายที่วางไว้ ในการวินิจฉัยข้อบกพรอ่งนั้นต้องวิเคราะห์หาสาเหตุ
ของข้อบกพร่องในการเรียนของผู้เรียนและการสอนของครู ถ้าครูทำการทดสอบแล้วพบว่าผู้เรียน 
คนใดทำผิดเรื่องใดก็จะช่วยให้ครูผูส้อนได้เรียนรู้ข้อบกพรอ่งของผู้เรียน เพื่อสอนซอ่มเสริมหรือ 
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ทบทวนในเรือ่งนั้น ๆ ได้ รวมทั้งเป็นข้อมลูในผู้สอนได้พจิารณาทบทวนการซ่อนข้อบกพรอ่งของ
ตนเองว่าบกพร่องอย่างไร แล้วหาทางปรบัปรุงต่อไป (บุญชม ศรีสะอาด, 2559; สมนึก ภัททิยธนี, 
2560; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2548) 
   การวัดและประเมินผล เพื่อจงูใจในการเรียน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
ผู้เรียนจากสภาพที่ดี ไม่รู้หรือรู้น้อย ไปสูส่ภาพทีร่อบรู้ ทำใหรู้้สภาพของตนเอง แล้วอาจหาแก้ไข 
ผลการประเมินโดยเฉพาะการประเมินผลย่อย หรือระหว่างการประเมินการเรียนการสอน 
สามารถนำมาใช้เพิ่มประสิทธิภาพในการเตรียมให้สงูข้ึนได้ โดยนำผลมาแจง้ใหผู้้เรียนทราบ 
เพื่อเร้าหรือกระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น หรือใช้วิธีการซักถามเพื่อกำหนดปญัหา 
ให้ฝึกฝนเพื่อจงูใจให้ผูเ้รียนเสาะแสวงหาความรู้เพิม่เติม (บญุชม ศรีสะอาด, 2559; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 
2548) 
   การวัดและประเมินผล เพื่อทราบพฒันาการเเละตรวจสอบความรู้พื้นฐาน 
เป็นการรู้ว่าสมรรถภาพของแต่ละคนมีพัฒนาการหรือเจรญิงอกงามขึ้นจากเดิมมากนอ้ยเพียงใด 
โดยเป็นการวัดผลเพือ่เปรียบเทียบความสามารถของนักเรียนเอง (ไม่ได้เปรียบเทียบกบันักเรียน 
คนอื่น) เช่น การทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน หรอืการวัดผลในแต่ละภาคเรียน แล้วนำผลจากการ
วัดของแต่ละคนมาเปรียบเทียบเพื่อดูพฒันาการของตนเอง เพื่อตรวจสอบความรู้ความสามารถและ
ทักษะพื้นฐานของผู้เรียนก่อนทีจ่ะเริ่มเรียนรูบ้ทเรียนใหม่ เนือ่งจากเนื้อหาบทเรียนอาจจำเป็นต้องใช้
ความรู้และทกัษะพื้นฐานบางประการ ผู้สอนต้องตรวจสอบก่อนว่าผู้เรียนมีความรูห้รือทักษะพื้นฐาน
เพียงใด หากพบว่าไม่มีความรู้ หรือมีความรู้มากน้อยเพียงพอในเรื่องใดกจ็ะได้ปรับพื้นฐานเสียก่อน 
การตรวจสอบพื้นฐานอาจทำได้โดยใช้แบบทดสอบหรือการซักถามก็ได้ (บญุชม ศรีสะอาด, 2559; 
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2548) 
   การวัดและประเมินผล เพื่อประเมินผลทางการศึกษาและตดัสินผลการเรียน 
เป็นการนำผลที่ได้มาตีค่าหรือสรปุคุณภาพว่าการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพสงูหรือต่ำ ใช้ในการ
ตัดสินผลการเรียน ผลการประเมินเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนหรือ หลงัการประเมินผลรวม 
เพื่อสรุปคุณภาพในการจัดการเรียนการสอนว่า ผู้เรียนบรรลตุามจุดประสงค์ของรายวิชา หรือ
ระดับช้ันน้ันเพียงใดโดยนำผล การวัดทัง้หมดตลอดภาคเรียนหรือตลอดปี มาเป็นข้อมูลในการตัดสิน
ผลข้ันสุดท้ายในรปูของการใหเ้กรด (บุญชม ศรสีะอาด, 2559; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2548) 
   การวัดและประเมินผลเพื่อการพยากรณ์ เป็นการนำผลที่ได้จากการคาดคะเนหรือ
การทำนายเหตุการณ์ในอนาคต เช่น นำผลที่ได้ไปแนะแนวการศึกษาว่า คนไหนเก่งวิชาใดบ้าง 
ควรเรียนสาขาใด อาชีพได้ จึงจะประสบความสำเร็จ ตัวอย่างของการวัดในลักษณะนี้ ได้แก่ 
การวัดความถนัด (Aptitude test) การวัดเชาวน์ปญัญา (intelligence test) หรือการวัด 
เพื่อคัดเลือกเข้าศึกษาต่อ นอกจากนี้ยังเป็นการทำนายอนาคตว่าผู้เรียนคนน้ีจะเรียนวิชาน้ัน ๆ 
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สำเรจ็หรือไม่ หรือในอนาคตเขาควรจะเรียนอะไรถึงจะดี ข้อควรตระหนกัของการพยากรณ์ก็คือ 
แบบทดสอบที่ใช้ต้องมีคุณภาพ (บุญชม ศรสีะอาด, 2559; สมนึก ภัททิยธนี, 2560; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 
2548) 
   กล่าวโดยสรุป คือ การวัดและประเมินผลมจีุดประสงค์เพื่อสำคัญ เพื่อการจำแนก
หรือจัดประเภทผู้เรียนประเภทสอบได้และสอบตก หรือพิจารณาให้เกรด หรือจะประเภทอื่น ๆ 
เพื่อการวินิจฉัยค้นหาจุดบกพร่องของผู้เรียน เพื่อจงูใจในการเรียน เพือ่ทราบพฒันาการเเละ
ตรวจสอบความรู้พื้นฐาน เพื่อประเมินผลทางการศึกษาและตัดสินผลการเรียน และเพื่อการพยากรณ์ 
โดยหัวใจสำคัญของการวัดประประเมินผลทางการศึกษา คือ การวัดและประเมินผลในการพัฒนา
ผู้เรียน 
  ประโยชน์ของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
   ประโยชน์ของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ มีประโยชนต์่อทั้งผูเ้รียน ผูส้อน 
และมีประโยชน์ต่อทั้งระบบการศึกษา ช่วยให้ทราบถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อแก้ไข 
ปัญหาทางการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างตรงจุด และยังสามารถหนุนเสริมผูเ้รียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยได้มีนักวิชาการ และนักการศึกษาได้กล่าวถึงประโยชน์ของการวัดและประเมินผล
ทางการเรียนรู้ไว้หลากหลาย โดย สมนึก ภัททิยธนี (2560) และอิทธิเดช น้อยไม้ (2560) ได้กล่าวถึง
ประโยชน์ของการวัดผลทางการศึกษาไว้ 4 ประเด็น ได้แก่  
    1. ประโยชน์ต่อนักเรียน คือ ช่วยให้นักเรียนทราบว่าตนเองมีความรู้
ความสามารถเด่น และด้อยเพียงใด มีความสามารถอยู่ในระดับใด ถ้ามีข้อบกพรอ่งจะได้ปรบัปรุง
แก้ไข ช่วยให้ผู้เรียนเห็นถึงความสามารถและความถนัดของตนเอง พัฒนาตนเองไปในแนวทางที่
เหมาะสม ทำให้เข้าใจตนเองยิ่งขึ้น และช่วยใหผู้้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนและ 
ความเข้าใจในบทเรียนเพิ่มข้ึน ซึ่งทำใหผู้้เรียนเกิดความสนใจ และความกระตือรือร้นในการเรียน 
มากขึ้น ทำให้มีนสิัยใฝ่เรียน และรักการเรียนมากขึ้น (สมนึก ภัททิยธนี, 2560; อิทธิเดช น้อยไม้, 
2560) 
    2. ประโยชน์ต่อครผูู้สอน คือ ช่วยให้ครูได้รู้จักนักเรียนในด้านต่าง ๆ ละเอียด 
มากขึ้น ช่วยให้ครูเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสมและมปีระสทิธิภาพ ช่วยให้ครู
ทราบถึงว่า ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้หรือไม่ ทราบถึงประสิทธิภาพในการ
จัดการเรียนรู้ของครผูู้สอน ช่วยให้ครูผูส้อนได้จัดกลุ่มผู้เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ช่วยให้ครูสามารถรายงานผลการศึกษาให้นกัเรียน ผูป้กครอง อาจารย์ ฝ่ายแนะแนว และ
สถาบันการศึกษาที่นักเรียนจะไปเรียนต่อได้ทราบ และนำข้อมูลที่ได้จากการวัดประเมินผลไปต่อยอด
เพื่อแก้ไขปัญ หรือพัฒนางานวิจัยต่อไปได้ (สมนกึ ภัททิยธนี, 2560; อิทธิเดช น้อยไม้, 2560) 
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    3. ประโยชน์ต่อฝ่ายแนะแนว คือฝ่ายแนะแนวจะนำผลการเตรียมไป
ประกอบการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ทีเ่กิดกบันักเรียน ช่วยให้ฝ่ายแนะแนวแนะนำการเรียนหรือ 
แนวอาชีพได้ถูกต้อง เพราะการวัดและประเมินผลจะช่วยใหท้ราบว่าผูเ้รียนถนัดด้านใด อย่างไร 
(สมนกึ ภัททิยธนี, 2560) 
    4. ประโยชน์ต่อฝ่ายบรหิาร ช่วยในการวางแผนการเรียนการสอน และบริหาร
โรงเรียนได้อย่างถูกต้องยิง่ข้ึน เช่น การจัดการ ครูเข้าช้ัน การสง่เสริมการสอนเด็กเรียนช้า การจัดการ
สอนซ่อมเสรมิ เป็นต้น ช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับการจัดการศึกษาของโรงเรียน ได้แก่ การเลื่อนช้ัน
รับนักเรียนเข้าใหม่ การจัดช้ันเรียน และแนวทางการใช้หลักสูตร เป็นข้อมลูในการประเมินผล 
การปฏิบัตงิานของครูและบุคคลทีเ่กี่ยวข้อง และนอกจากนี้ ยังช่วยให้ผู้บริหารทราบถึงสภาพแท้จริง
ของโรงเรียนว่ามีสิง่ใดที่เป็นจุดเด่น และจุดบกพร่องที่ควรปรับปรุงแก้ไข ทราบถึงประสิทธิภาพของ
การจัดการเรียนรู้ของครผูู้สอนในโรงเรียน และช่วยให้ผูบ้รหิารสามารถนำข้อมลูไปใช้ในการรายงาน
ผลการจัดการศึกษาและประชาสัมพันธ์โรงเรียนให้กบัผู้ปกครอง สาธารณชนและหน่วยงานต้นสังกัด
ได้ทราบ (สมนึก ภัททิยธนี, 2560; อิทธิเดช น้อยไม้, 2560) 
   กล่าวโดยสรุป คือ ประโยชน์ของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มปีระโยชน์ 
ในหลายด้าน ได้แก่ ประโยชน์ด้านครผูู้สอน คือ ช่วยให้ผู้สอนได้ทราบถึงความสามารถของผู้เรียน 
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนว่า เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้หรอืไม่ อีกทั้งยังช่วยให้
ผู้สอนได้ทราบถงึประสทิธิภาพในการจัดการเรียนรู้ ทราบถึงบริบทผูเ้รียนทีส่ามารถจัดการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือได้ ทั้งนีผ้ลของพฤติกรรมการในยุคดังกล่าวช่วยให้ครูได้แก้ไขในจุดด้อย และพฒันาจุดเด่น
ของผู้เรียนได้อย่างตรงจุด ประโยชน์ด้านผูเ้รียน คือ ช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบถึงระดบัความรู้
ความสามารถของตนเอง เพื่อนำไปสู่แนวทางในการพัฒนาตนเองได้อย่างเหมาะสม กระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจ และความใฝ่เรียนรู้ เกิดข้ึนในวิชาเรียนหรือช้ันเรียน และช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
ทำความเข้าใจเนือ้หาได้อย่างชัดเจนมากยิ่งข้ึน เนื่องจากในการวัดและประเมินผลแต่ละครั้ง ผู้เรียน
จำเป็นต้องทบทวน และเตรียมตัวในการวัดและประเมินผล และด้านการบรหิารจัดการโรงเรียน คือ 
ช่วยให้ผู้บรหิารทราบถึงสภาพแท้จริงของนกัเรียนตนเอง ทราบถึงสภาพการจัดการเรียนรู้ของครู 
โดยข้อมูลสภาพแท้จริงของนักเรียน อาจมทีั้งกลุ่มเก่ง กลุ่มออ่น และกลุม่ที่มปีัญหา และอื่น ๆ 
ซึ่งจำเป็นจะต้องบริหารจัดการใหฝ้่ายแนะแนว หรือฝ่ายบรหิารได้ช่วยแก้ไขปัญหาผู้เรียนและส่งเสริม
ผู้เรียนได้ตรงตามความสามารถและความแตกต่างระหว่างบคุคล นอกจากนี้ ยังมปีระโยชน์ในการ
จัดทำรายงานทางการศึกษา เพื่อประชาสัมพันธ์ และสื่อสารกับสงัคมอีกด้วย 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับโปรแกรม 
 
 1. ความหมายของโปรแกรม 
  โปรแกรมเป็นระบบหรือโครงสร้างที่ถูกออกแบบมาเพือ่จุดมุง่หมายบางประการ 
โดยในปัจจุบันมีนกัวิชาการ และนักการศึกษาได้ให้ความหมายของโปรแกรมไว้ โดย Barr และ 
Keating (1990) ได้เสนอความหมายของโปรแกรม หมายถึง เป็นหน่วย (Units) ทีจ่ัดข้ึน 
เพื่อทำกจิกรรมพิเศษหรือให้บริการตามความต้องการของสถาบัน หรือบุคคล มีการจัดลำดับ 
การปฏิบัติตามที่วางแผนไว้เป็นแผนกิจกรรมทีม่ีเป้าหมายโดยเฉพาะ โปรแกรมยังมียามในด้านของ
ความร่วมมือของผู้เข้าร่วม ดังที่ Boone (1992) ได้เสนอความหมายของโปรแกรม หมายถึง 
ผลของความร่วมมือระหว่างผูเ้ข้าร่วมโปรแกรมกับผู้พัฒนาโปรแกรมในการปฏิบัติกจิกรรมต่าง ๆ 
ได้แก่ การวิเคราะห์ ความต้องการ การวางแผน การสร้างแผนการจัดกจิกรรม การปฏิบัติการ 
การประชาสมัพันธ์ การประเมินผล รายงงานผล และความรบัผิดชอบตอ่โปรแกรม ผลกระทบที่อาจ
เกิดข้ึนเป็นอีกนิยามสำคัญของโปรแกรม โดย Chen และคณะ (2009) ได้เสนอความหมายของ
โปรแกรม หมายถึง เป็นการกำหนดถึงสิ่งทีจ่ะต้องกระทำเพือ่ให้บรรลุถึงเป้าหมายที่พงึประสงค์
ผลกระทบสำคัญที่คาดว่าจะเกิดข้ึน และเงื่อนไขที่จะทำใหเ้ป้าหมายหรอืผลกระทบเหล่าน้ีเกิดข้ึนได้ 
  ในด้านการศึกษาโปรแกรมยังมีนิยามรวมไปถงึระบบโครงสรา้งที่กำหนดกิจกรรมต่าง ๆ 
ของครู โดย สุวิมล ว่องวาณิช (2554) ได้เสนอความหมายของโปรแกรม หมายถึง ระบบ โครงสร้างที่
กำหนดกิจกรรมต่าง ๆ ทีอ่อกแบบมาเพื่อจุดมุ่งหมายเดียวกัน เพื่อการปรบัปรุงแก้ไข เพิ่มเติมความรู้
และทักษะในการปฏิบัติงานของครู ซึ่งโปรแกรมมีส่วนทีเ่ช่ือมโยงสัมพันธ์ของหลกัการ ซึง่ ยอดอนงค์ 
จอมหงษ์พิพฒัน์ (2553) ได้เสนอความหมายของโปรแกรม หมายถึง แผนหรือกิจกรรมอันเป็นมวล
ประสบการณ์ที่วางไว้อย่างเป็นระบบระเบียบ มีขั้นตอนในการพัฒนาทีส่ร้างขึ้น โดยการประยกุต์จาก
องค์ประกอบที่เช่ือมโยงสัมพันธ์กันของหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานของการพฒันาโปรแกรม 
เพื่อนำไปสู่การปฏิบัติให้ได้ตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย นอกจากนี้โปรแกรมยงัมีนิยามรวมถึง 
งานประจำทีม่ีการปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง ดังที่ อุ่นตา นพคุณ (2546) ได้ให้ความหมายของโปรแกรม 
ไว้คือ งานประจำที่มีการปฏิบัตอิย่างต่อเนื่อง และได้กล่าวถึงความแตกต่างกันของคำว่าโปรแกรมและ
โครงการไว้ว่าโปรแกรม คือ งานประจำที่มีการปฏิบัติอย่างตอ่เนื่อง ส่วนโครงการจะมลีักษณะที่เป็น
งานเฉพาะกจิตามความจำเป็น ในสงัคมเพื่อแก้ไขปัญหาต่าง ๆ แต่ถ้าหากโครงการมีการปฏิบัติอย่าง
ต่อเนื่องในระยะเวลาที่ยาวนานใน กรณีเช่นน้ีโครงการกจ็ะกลายเป็นโปรแกรม ดังนั้นระยะเวลา 
จึงจำเป็นในการปฏิบัติงานอย่างตอ่เนื่อง มีการพัฒนา ประเมินผล เพื่อการคงอยู่ของกิจกรรม 
เป็นปจัจัยที่สำคัญของโปรแกรม 
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  กล่าวโดยสรุป คือ โปรแกรม หมายถึง หน่วยทีจ่ัดทำข้ึนเป็นกิจกรรมหรือบริการของ
สถาบันหรือบุคคล โดยมีการจัดลำดับการปฏิบัติ ทีม่ีลักษณะเป็นแบบแผน ระบบ และโครงสร้าง 
โดยเป็นการกำหนดว่าจะทำเพื่อใหบ้รรลุตามเป้าหมายที่พึงประสงค์ มีการวิเคราะห์ความต้องการ 
การวางแผน การสร้างแผนกิจกรรม การประชาสัมพันธ์ การปฏิบัติการ และการประเมินผล แนวคิด
ทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานหลกัของโปรแกรม นำไปสู่การปฏิบัติตามวัตถุประสงค์ และยังหมายรวมถึง 
งานประจำทีม่ีการปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง มีลกัษณะเป็นงานเฉพาะกิจเกิดตามความจำเป็น เพือ่แก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ในสังคม และต้องมรีะยะเวลาในการปฏิบัติอย่างต่อเนื่องและยาวนาน จึงจะนิยามว่า
เป็นโปรแกรม หากเป็นการปฏิบัติในระยะเวลาอันสั้นอาจจะนิยามเรียกอย่างอื่น เช่น โครงการ และ
กิจกรรม เป็นต้น 
 2. องค์ประกอบของโปรแกรม 
  โปรแกรมเป็นโครงการทีม่ีระยะเวลาต่อเนื่อง โดยองค์ประกอบของโปรแกรมได้มี
นักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้แนวคิด เรื่อง องค์ประกอบของโปรแกรมไว้หลายประการ 
โดย Boone (1992) ได้เสนอองค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วย 1) การจัดทำแผน (Planning) 
2) การออกแบบและดำเนินการ (Design and Implementation) 3) การตรวจสอบและประเมินผล 
(Evaluation and Accountability) องค์ประกอบดังกล่าวต้องทำความเข้าใจถึงบริบทเป็นลำดับแรก 
ตามแนวคิดของ Charney และ Conway (2005) ได้เสนอองค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วย 
1) บริบท 2) เป้าหมาย 3) แผนหรือวิธีปฏิบัติ (Plan or Method) โดยมรีายละเอียด ได้แก่ หลกัการ 
แนวคิด วัตถุประสงค์ เป้าหมาย คุณสมบัติ เนื้อหากจิกรรม เอกสารที่ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
และการประเมินผล 
  นอกจากนี้ในด้านของการจัดการเรียนรู้ ได้มีแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมทาง
การศึกษาของ ธำรง บัวศรี (2542) ได้เสนอองค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วย 1) เป้าหมาย
และนโยบายทางการศึกษา (Educational Goals and Policies) 2) จุดมุง่หมายโปรแกรม 
(Program Aims) 3) รูปแบบและโครงสร้างหลกัสูตร (Types and Structures) 4) จุดประสงค์
รายวิชา (Subject Objectives) 5) เนื้อหา (Content) 6) จดุประสงค์ของการเรียนการสอน 
(Instructional Objectives) 7) กลยุทธ์การเรียนการสอน (Instructional Strategies)  
8) การประเมินผล (Evaluation) 9) วัสดุหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน (Curriculum Materials 
and Instructional Media) ในด้านของโปรแกรมพฒันาคร ูยอดอนงค์ จอมหงษ์พิพฒัน์ (2553) 
ได้พัฒนาโปรแกรมการพัฒนาครผูู้นำการจัดการเรียนตามแนวทางปฏิรปูการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
มีองค์ประกอบสำคัญ 7 ประการ ประกอบด้วย วิสัยทัศน์ หลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหา กระบวนการ 
โครงสร้าง การวัดและประเมินผลโปรแกรม โดย เจนจิรา คงสุข (2540) ได้สรุปถึงองค์ประกอบของ
โปรแกรม ประกอบด้วย หลกัการ ความหมาย วัตถุประสงค์เนื้อหา วิธีการดำเนินการ ทั้งนี้  



 

 

  81 

องค์ประกอบของโปรแกรมมีหัวใจสำคัญอยูท่ี่องค์ประกอบของการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน 
ตามแนวคิดของ สุมิตรา พงศธร (2550) ได้สรปุถึงองค์ประกอบทีส่ำคัญของโปรแกรมประกอบด้วย 
จุดมุ่งหมาย (Aims) เป้าหมาย (Goals) วัตถุประสงค์ (Objectives) เนื้อหาวิชา (Content) และ
กิจกรรมการเรียนการสอน (Learning Activities) หัวใจของหลักสูตรอยู่ที่กจิกรรมการเรียนการสอน
เพราะเป็นเรื่องของการหล่อหลอมกำหนดประสบการณ์การเรียนรู้และการศึกษาของผูเ้รียน 
  ผู้วิจัยได้ศึกษาองค์ประกอบของโปรแกรม ตามแนวคิดของนักวิชาการและนักการศึกษา 
โดยได้สังเคราะห์แนวคิดขององค์ประกอบของโปรแกรม ดังตาราง 10 
 

ตาราง 10 วิเคราะห์องค์ประกอบของโปรแกรม 
 

องค์ประกอบของโปรแกรม 
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1. การจัดทำแผน       2 
2. วิธีการดำเนินการ       3 
3. การตรวจสอบสถานะ       1 
4. การวัดและประเมินผล       3 
5. บริบท       1 
5. เป้าหมาย       2 
6. แผนหรือวิธีการปฏิบัต ิ       1 
6. เป้าหมายและนโยบายทางการศึกษา       1 
7. รปูแบบและโครงสร้างหลักสูตร       1 
8. หลักการ       3 
9. วัตถุประสงค์       4 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของโปรแกรม 
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10. เนื้อหา       4 
11. จุดประสงค์การเรียนการสอน       1 
10. กลยุทธ์การเรียนการสอน       2 
11. รปูแบบและโครงสร้างหลักสูตร       2 
12. จุดประสงค์รายวิชา       1 
13. จุดประสงค์ของการเรียนการสอน       1 
14. กลยทุธ์การเรียนการสอน       1 
13. จุดประสงค์ของการเรียนการสอน       1 
14. กลยทุธ์การเรียนการสอน       1 
15. โครงสร้าง       1 
16. ความหมาย       1 

 
 จากตารางที่10 ผู้วิจัยได้นำองค์ประกอบมาวิเคราะห์ โดยพจิารณาองค์ประกอบที่ตรงกัน 
ให้มีความสอดคล้องและเหมาะสมในการนำมาพจิารณาข้ันตอนการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
โดยองค์ประกอบที่มีความถ่ี 1-2 ได้แก่ การจัดทำแผน การตรวจสอบสถานะ บรบิท เป้าหมาย 
แผนหรือวิธีการปฏิบัติ เป้าหมายและนโยบายทางการศึกษา รูปแบบและโครงสร้างหลักสูตร 
จุดประสงค์การเรียนการสอน รูปแบบและโครงสร้างหลักสูตร จุดประสงค์รายวิชา จุดประสงค์ของ
การเรียนการสอน กลยทุธ์การเรียนการสอน วัสดหุลกัสูตรและสือ่การเรียนการสอน วิสัยทัศน์ 
โครงสร้าง ความหมายและองค์ประกอบทีม่ีความถ่ี 3-6 ได้แก่ หลักการ จุดประสงค์ เนื้อหา 
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วิธีดำเนินการ และการวัดและประเมินผล ซึ่งผู้วิจัยนำมาสังเคราะห์โดยได้นำทุกองค์ประกอบมาผนวก
รวม ดังตาราง 11 
 

ตาราง 11 การสังเคราะห์องค์ประกอบของโปรแกรม 
 

องค์ประกอบ (หลัก) องค์ประกอบ (ผนวกรวม) 
1) หลักการ - การตรวจสอบสถานะ 

- บรบิท 
- เป้าหมาย 
- เป้าหมายและนโยบายทางการศึกษา 
- รูปแบบและโครงสร้างหลกัสูตร 
- วิสัยทัศน ์
- โครงสร้าง 
- ความหมาย 

2) จุดประสงค์ - จุดประสงค์รายวิชา 
- จุดประสงค์การเรียนการสอน 

3) เนื้อหา - รูปแบบและโครงสร้างหลกัสูตร 
- แผนหรือวิธีการปฏิบัต ิ
- การจัดทำแผน 

4) วิธีดำเนินการ - กลยุทธ์การเรียนการสอน 
- วัสดุหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน 

5) การวัดและประเมินผล  

 
 จากตาราง 11 การสังเคราะห์องค์ประกอบของโปรแกรม ผูวิ้จัยได้นำประเด็นของ
นักวิชาการ นักการศึกษา โดยได้สรปุการผนวกรวมองค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วย 
1) หลักการ 2) จุดประสงค์ 3) เนื้อหา 4) วิธีดำเนินการ และ 5) การวัดและประเมินผล 
เป็นองค์ประกอบในการวิจัยในครั้งนี ้
 3. การพัฒนาโปรแกรม 
  การพัฒนาโปรแกรมนั้นสามารถกระทำได้ในหลากหลายข้ันตอน ซึ่งมีนักวิชาการและ
นักการศึกษา ได้เสนอแนวทางในการพฒันาโปรแกรมไว้ โดย Knowles (1980) ได้นำเสนอการวาง



 

 

  84 

โปรแกรมการพฒันาการศึกษา ซึง่ประกอบไปด้วย 7 ข้ันตอน ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ ได้แก่ ข้ันที่ 1 
การจัดบรรยากาศสำหรบัการเรียนรู้ ข้ันที่ 2 การจัดต้ังโครงสร้างองค์การสำหรบัการวางแผน ข้ันที่ 3 
การวินิจฉัยความต้องการสำหรบัการเรียนรู้ ข้ันที่ 4 การจัดสร้างทิศทางเป้าหมายสำหรับเรียนรู้ 
ข้ันที่ 5 การปฏิบัติตามโปรแกรม (การสรรหาและการฝึกอบรมการจัดการเกี่ยวกับผู้สนบัสนุน 
การเรียนรู้และกระบวนการ การปรึกษาทางด้านการศึกษาการงบประมาณ) ข้ันที่ 6 การออกแบบ
ด้านประสบการณ์ในการเรียนรู้ ข้ันที่ 7 การประเมินผล และการวินิจฉัยซ้ำอีกครัง้หนึง่ การประเมิน
ความต้องการกอ่นการวางแผน เป็นสิ่งที่มีความจำเป็นและความสำคัญอย่างยิง่ ในการพฒันา
โปรแกรมให้ออกมาอย่างมปีระสทิธิภาพตามแนวคิดของ Barr และ Keating (1990) สรปุถึงรูปแบบ
การพัฒนาโปรแกรม (Program Development Model) โดยเสอรูปแบบ 5 ข้ัน เพื่อการพฒันา
โปรแกรม (Five-step Model for Program Development) ดังนี ้
   ข้ันที่ 1 การประเมิน (Assessment) ได้แก่ 1.1) ประเมินความต้องการ  
1.2) ประเมินสิ่งแวดลอ้มสถานศึกษา และ 1.3 ประเมนิทรพัยากร เช่น บุคลากร เงิน ทรัพยากรทาง
กายภาพ 
   ข้ันที่ 2 การวางแผน (Planning) ได้แก่ 2.1) การพัฒนาทีมวางแผน และ 
2.2) การกำหนดเป้าหมายวัตถุประสงค์และการประเมินผล 2.3 เลือกวิธีปฏิบัติ ได้แก่ 2.4 ฝึกอบรม
บุคลากรที่เกี่ยวข้อง 2.5) กำหนดงบประมาณที่ตอ้งใช้ และ 2.6 กำหนดเวลาที่ใช้จนสิ้นสุดโปรแกรม 
   ข้ันที่ 3 การปฏิบัติ (Implementation) ได้แก่ 3.1) กำหนดความรับผิดชอบ เช่น 
ทักษะความสามารถและงานที่ต้องทำ 3.2) ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ และ 3.3) ประเมินผล
กระบวนการ (Process) และประเมินผลผลิต (Product) 
   ข้ันที่ 4 ประเมินหลงัจบโปรแกรม (Post-assessment) ใช้ข้อมูลที่ได้จากการ
ประเมินกระบวนการและผลผลิตเพื่อการตัดสินใจอนาคตของโปรแกรม 
   ข้ันที่ 5 การตัดสินใจเชิงบริหาร (Administrative Decision) การตัดสินใจว่าจะ
ดำเนินโปรแกรมต่อไป หรือยุติโปรแกรมหรือดัดแปลงปรับปรุง 
  Styles (1990) ได้เสนอกระบวนการพัฒนาโปรแกรม (Program Development 
Model) ประกอบด้วย 
   1. การประเมินความต้องการ (Needs Assessment) 
   2. ตั้งวัตถุประสงค์(Goal Setting) 
   3. การวางแผนต้ังทีมงาน (Planning Team) 
   4. การพัฒนาบุคลากร (Staff Development) 
   5. การประเมินผล (Evaluation) 
   6. วิธีลงมือปฏิบัติ(Modes of Implementation) 
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   7. การจัดการทรัพยากร (Resource Management) 
   8. การประเมินสิ่งแวดล้อม (Environment Assessment) 
  Caffarella (2002) ได้เสนอกระบวนการพฒันาโปรแกรม ประกอบด้วย 
   1. การประเมินความต้องการ (Needs Assessment) 
   2. ตั้งวัตถุประสงค์ (Goal Setting) 
   3. การวางแผนต้ังทีมงาน (Planning Team) 
   4. การพัฒนาบุคลากร (Staff Development) 
   5. การประเมินผล (Evaluation) 
   6. วิธีลงมือปฏิบัติ (Modes of Implementation) 
   7. การจัดการทรัพยากร (Resource Management) 
   8. การประเมินสิ่งแวดล้อม (Environment Assessment) 
  วิโรจน์ สารรัตนะ (2556) ได้เสนอแนวคิดการพัฒนาโปรแกรม ประกอบด้วย 
   ข้ันตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและตรวจสอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของโปรแกรม 
การตรวจสอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของโปรแกรมที่พฒันา 
   ข้ันตอนที่ 2 ปรับปรุงแก้ไขและจัดทำเอกสารประกอบ 
   ข้ันตอนที่ 3 ตรวจสอบและการปรับปรงุโปรแกรม 
   ข้ันตอนที่ 4 สร้างเครื่องมือประเมินโปรแกรมในภาคสนาม 
   ข้ันตอนที่ 5 ทดสอบโปรแกรมในภาคสนามการทดลองใช้โปรแกรมในสนามจรงิ 
  กล่าวโดยสรุป คือ การพฒันาโปรแกรมสามารถพฒันาได้ในหลายประเด็นหลายข้ันตอน 
โดยในข้ันตอนที่ 1) การประเมินความต้องการและศึกษาข้อมูลพื้นฐานและแนวคิดของโปแกรม 
ข้ันตอนที่ 2) การวางแผน กำหนดจุดประสงค์ของโปรแกรม ขอบเขตของโปรแกรม กำหนดวิธีการ
ดำเนินงานของโปรแกรม และออกแบบโปรแกรม ข้ันตอนที ่3) การปฏิบัติหรือการดำเนินการ 
โดยปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ ข้ันตอนที่ 4) การวัดและประเมนิผลหลงัจากจบโปรแกรม โดยเป็นการ
ประเมินผล ตามจุดประสงค์ที่วางไว้ และเป็นการประเมินเพือ่พัฒนาโปรแกรม 
 4. การประเมินโปรแกรม 
  หลงัจากการดำเนินการพฒันาโปรแกรม ในข้ันของการนำโปรแกรมไปปฏิบัตหิรอื
ดำเนินการ ผูพ้ัฒนาโปรแกรมจะทราบได้ว่าโปรแกรมมปีระสิทธิภาพและประสิทธิผลเพียงใด 
จำเป็นต้องมกีารประเมินโปรแกรม ซึง่มีนักวิชาการและนักการศึกษา ได้ให้แนวทางสำหรับ 
การประเมินโปรแกรม โดย เรวดี ทรงเที่ยง (2548) ได้แบ่งการประเมินโปรแกรมออกเป็น 2 ส่วน คือ  
   1. การประเมินคุณค่าของโปรแกรมโดยทาการประเมิน 1.1) คุณภาพของโปรแกรม 
(Quality) ว่ามีคุณภาพหรือไมเ่นื้อหารสาระกิจกรรมหรือการปฏิบัติงานของผูส้อนอย่างไรความรูส้ึก 
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ของปฏิกิริยาของผูเ้ข้าร่วมโปรแกรมเป็นอย่างไร 1.2) ประเมนิความเหมาะสม (Suitability) คือ 
โปรแกรมสามารถตอบสนองความต้องการและความคาดหวังของผูเ้ข้าร่วมและขององค์การหรือไม่ 
และมรีะดับความยากง่ายอย่างไร  
   2. ประสทิธิผล (Effectiveness) คือ ผลของโปรแกรมนั้นเหมาะสมกับทรัพยากรที่
องค์การและผูเ้ข้าร่วมโปรแกรมลงทุนหรือไม่และความสำคัญ (Importance) คือ โปรแกรมมีคุณค่า
สำหรับผู้เข้าร่วมโปรแกรมและองค์การหรือไม่  
   3. ประเมินผลการใช้โปรแกรมโดยที่จะคำนึงถึงวัตถุประสงค์ของโปรแกรมเป็นเกณฑ์
ในการพิจารณาว่าโปรแกรมนีส้ามารถสง่เสรมิแรงจูงใจภายในเพื่อสร้างสัมพันธภาพในการทำงาน 
ให้เพิ่มข้ึนหรอืไม่ โดยจะประเมินผลการเรียนรู้แตล่ะกจิกรรมและการเปลี่ยนแปลงของการพฒันา 
  การประเมินโปรแกรม ยังต้องวัดความรู้ ความเข้าใจ วัดเจตคติ วัดทักษะกลายเป็นครู 
ตามแนวคิดของ ยอดอนงค์ จอมหงสพ์ิพัฒน์ (2553) ได้เสนอการประเมินโปรแกรม ประกอบด้วย  
   1. การวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเป็นครผูู้นำการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง
ปฏิรูปการศึกษาดำเนินการทัง้ก่อนและหลังการใช้โปรแกรม โดยใช้แบบทดสอบวัดความรู้ ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางปฏิรปูการศึกษาข้ันพืน้ฐานซึ่งเป็นแบบปรนัย  
   2. การวัดเจตคติต่อการเป็นครผูู้นำการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางปฏิรปูการศึกษา
ดำเนินการทัง้ก่อนและหลงัการพฒันาตามโปรแกรม โดยใช้แบบวัดเจตคติต่อการเป็นครูผู้นำ 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางปฏิรปูการศึกษาข้ันพื้นฐาน  
   3. การวัดทักษะการเป็นครูผู้นำการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษา
ดำเนินการพฒันาตามโปรแกรมระหว่างการพฒันาตามโปรแกรมและหลังการพฒันาตามโปรแกรม 
โดยใช้แบบประเมินทักษะการเป็นครผูู้นำการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางปฏิรปูการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
และแบบประเมินตนเองในการเป็นครผูู้นำการจัดการเรียนรูต้ามแนวทางปฏิรปูการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
  Boyle (1981) ได้เสนอการประเมินโปรแกรม ประกอบด้วย คุณลักษณะที่สำคัญ 
5 ประการ ดังนี ้
   1. คุณภาพ โดยประเมินคุณภาพของเนื้อหา กิจกรรม สื่อ การปฏิบัติของครูว่า 
ช่วยให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายได้หรอืไม่  
   2. ความเหมาะสม โดยประเมินว่าโปรแกรมที่สร้างขึ้นมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
ผู้เรียนหรอืไม่ เหมาะสมกับบรบิทของชุมชุนหรอืไม่  
   3. ประสทิธิผล โดยประเมินว่าโปรแกรมที่สร้างขึ้นบรรลเุป้าหมายหรือ วัตถุประสงค์
หรือไม่  
   4. ประสทิธิภาพ โดยประเมินว่าสามารถใช้ทรัพยากรได้อย่างคุ้มค่าหรอืไม่  
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   5. ความสำคัญ โดยประเมินว่าโปรแกรมมีความสำคัญต่อชุมชนเพียงพอหรือไม่  
กล่าวโดยสรุป การประเมินโปรแกรม ประกอบด้วย การประเมินความรู้ ความเข้าใจ การประเมิน
ทักษะหรือพฤติกรรม และการประเมินความพึงพอใจต่อโปรแกรม 
  กล่าวโดยสรุปคือ การประเมินโปรแกรม มีความจำเป็นและความสำคัญอย่างยิ่ง 
เพื่อใหผู้้จัดทำโปรแกรมหรือผู้พฒันาโปรแกรมได้ทราบถึงว่าโปรแกรมมีประสทิธิภาพและประสิทธิผล
เพียงใด โดยอาจมีการประเมินยอ่ยในหลายรปูแบบ เช่น การประเมินคุณภาพโปรแกรม การประเมิน
ความเหมาะสม การประเมินประสทิธิผล การประเมินประสทิธิภาพ โดยต้องเป็นการวัดความรู้ 
ความเข้าใจ วัดเจตคติ วัดทักษะ และนอกจากนี้ยังเป็นการประเมินว่าความสำคัญของโปรแกรมต่อ
กลุ่มเป้าหมายของการพฒันาโปรแกรมนั้นเพียงพอหรือไม่ โดยการประเมินโปรแกรม ประกอบด้วย 
1) การประเมินความรู้ความเข้าใจ 2) การประเมินทักษะหรอืสมรรถนะ 3) การประเมินความพงึพอใจ
ต่อโปรแกรม และ 4) การประเมินตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 
 
แนวคิดการพัฒนาสมรรถนะคร ู
 
 1. หลักการพัฒนาสมรรถนะครู 70: 20: 10 
  1.1 ความหมายของหลักการพัฒนาสมรรถนะครู 70: 20: 10 
   นักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้ความหมายของหลักการพฒันา 70: 20: 10 
ไว้หลากหลายความหมาย โดย Lombardo และ Eichinger (1996) ได้เสนอความหมายของหลกัการ
พัฒนา 70: 20:10 หมายถึง เป็นสูตรทีเ่กิดข้ึนจากงานวิจัยของ Morgan McCall และคณะ 
จากสถาบัน Center for Creative Leadership (CCL) ประเทศสหรฐัอเมริกา ซึง่ในภายหลงั 
2 คณะทำงานน้ัน คือ Michael M.Lombardo และ Robert W. Eichinger ได้ตีพิมพห์นังสือที่
เกี่ยวข้องกบังานวิจัย ดังกล่าว เรื่อง The Career Architect Development Planner จนกลายเป็น
สูตรทีโ่ด่งดัง และมักถูกนำมาอ้างถึงว่าการที่คนเราจะพฒันาศักยภาพได้จริง ๆ นั้น มีสัดส่วนของ
องค์ประกอบสำคัญที่จะช่วยใหเ้กิดการพัฒนาได้ดีตามอัตราส่วน 70 : 20 : 10 ซึ่งสูตรนี้มองว่า 
การทีป่ัจเจกบุคคลจะสามารถพฒันาตนเองได้จากกิจกรรมพื้นฐาน 3 ส่วนด้วยกัน ความหมายของ
หลักการนี่ยังหมายความรวมถึงการเรียนรู้ในองค์กรทีเ่กิดข้ึนอย่างไม่เป็นทางการอีกด้วย ตามแนวคิด
ของ O’Driscoll (2015) ได้เสนอความหมายของหลักการพฒันา 70: 20:10 หมายถึง การเรียนรู ้
ที่เกิดข้ึนในองค์กรเป็นการเรียนรู้อย่างไมเ่ป็นทางการ โดย 70% เรียนรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์
การทำงาน 20% เรียนรู้จากผู้อื่นทีพ่ร้อมจะให้ข้อมลูป้อนกลบัและคำแนะนำเพื่อการพัฒนา 
มีเพียง 10% เท่านั้นทีเ่รียกได้ว่า เป็นการเรียนรู้อย่างเป็นทางการในรูปแบบการเรียนการสอน 
ในห้องเรียน 
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   และนอกจากนี้ ความหมายของหลักการพัฒนา 70: 20: 10 ยังมุ่งเน้นการปฏิบัติจริง
ดังที่ อาภรณ์ ภู่วิทยพันธ์ (2559) ได้เสนอความหมายของหลักการพัฒนา 70: 20:10 หมายถึง 
แนวคิดการพัฒนาที่มุง่เน้นการปฏิบัติจริง การทำงานจรงิในภาคสนามจรงิและตอ้งนำมาปรบัใช้เพื่อให้
ได้ผลการพัฒนาเกิดข้ึนเป็นไปตามเป้าหมายที่องค์การตอ้งการ 
   กล่าวโดยสรุป คือ ใช้หลักการพฒันา 70: 20: 10 เป็นสัดส่วนขององค์ประกอบ 
สำคัญที่ช่วยให้เกิดการพฒันาและได้ดีตามอัตราส่วน โดย 70% เรียนรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์
การทำงาน 20% เรียนรู้จากผู้อื่นทีพ่ร้อมให้คำแนะนำ และข้อมูลป้อนกลับเพื่อการพัฒนา และ 10% 
เป็นการเรียนรู้อย่างเป็นทางการในรปูแบบการเรียนการสอนของห้องเรียน โดยในแนวคิดดังกล่าว
ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพประสิทธิผล สามารถปฏิบัตงิานได้ตามเป้าหมายของบุคคลและองค์กร 
อย่างมีประสิทธิภาพ 
  1.2 ความสำคัญของหลักการพัฒนาสมรรถนะครู 70: 20: 10 
   หลักการพฒันา 70: 20: 10 เป็นหลักการที่ ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของกลางปฏิบัตงิานใหส้ามารถปฏิบัติงานได้ตามเป้าหมายของบุคคลและองค์กรอย่างมี
ประสิทธิภาพ มีนักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้ความสำคัญไว้หลายประการ จากแนวคิดของ 
อาภรณ์ ภู่วิทยพันธ์ (2559) ได้เสนอความสำคัญของหลักการพัฒนา 70: 20:10 ไว้ว่า เป็นเครื่องมอืที่
เหมาะสมกับ Competency ในแต่ละประเภทและกำหนดกรอบการพฒันาตาม Competency 
ที่องค์กรคาดหวังจากพนักงาน ซึง่จะทำใหผู้้บงัคับบญัชา และพนักงานเข้าใจว่าไม่ใช่ เฉพาะเครือ่งมือ
การอบรมในห้องเรียนเท่านั้นทีจ่ะช่วยพัฒนาความสามารถของพนักงาน ยังมีเครื่องมือการพัฒนา 
อื่น ๆ อีกมาก ไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือการพัฒนาที่เน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์ และเครื่องมือ 
การพัฒนาที่เน้นการเรียนรูจ้ากผู้อื่น หลักการนี้ยังสามารถมคีวามสำคัญต่อการเรียนรู้จากการศึกษา
อบรมและสะทอ้นถึงการเรียนรู้จากผู้อื่น ตามแนวคิดของ O’Driscoll (2015) ได้เสนอความสำคัญ
ของหลักการพัฒนา 70: 20:10 ไว้ว่า เป็นแนวคิดที่ค่อนข้างจะประนีประนอม แนวคิดด้ังเดิมและ
แนวคิดใหม่ก็คือ การมองกฎ 70-20-10 ในรูปของระบบการพัฒนาที่ประกอบด้วยเกียรห์รือฟันเฟือง
การเรียนรูส้ามอัน แต่ละอันเป็นตัวแทนของการเรียนรู้จากการฝึกอบรม การเรียนรูจ้ากผู้อื่น 
และการเรียนรู้จากการปฏิบัติงาน 
   ความสำคัญ ซึ่งเป็นหัวใจของหลกัการ เป็นการพัฒนาบุคลากรหรือบุคคลในองค์กร
อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้องค์กรสามารถบรรลเุป้าหมายได้อย่างรวดเร็ว ตามแนวคิดของ Arets, 
Jennings และ Heijnen (2015) ได้เสนอความสำคัญของหลักการพัฒนา 70: 20:10 หมายถึง 
หลักการพฒันาบุคลากรหรือบุคคลในองค์กรอย่างมปีระสทิธิภาพและประสิทธิผล ต้องปฏิบัติตาม
กรอบ 70:20:10 ซึ่งมีแนวคิดการพัฒนามาจากวิจัยของ McCall, Eichinger และ Lombardo 
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   กล่าวโดยสรุปคือ หลักการพฒันา 70: 20:10 มีความสำคัญอย่างยิ่งต่อ 
การปฏิบัตงิาน เนื่องจากช่วยพัฒนาบุคคลหรือพฒันาองค์กรให้มีประสิทธิภาพ และประสทิธิผล 
สามารถบรรลจุุดมุง่หมายได้โดยการเรียนรูจ้ากการปฏิบัติในการทำงาน ซึง่ความรูจ้ากการปฏิบัตจิรงิ
เป็นประโยชน์และเป็นทักษะที่จำเป็นในการปฏิบัตงิาน เมื่อผู้ทำงานได้เรียนรูจ้ากการปฏิบัตจิรงิ 
ย่อมสง่ผลใหเ้กิดองค์ความรู้ที่คงทนของการปฏิบัติน้ันด้วย และหลักการนี้ยังเป็นกลไกสำคัญในการ
พัฒนาช่วยให้องค์กรมีบุคลากรในการปฏิบัติงานอย่างมปีระสิทธิภาพ 
  1.3 องค์ประกอบของหลักการพัฒนาสมรรถนะครู 70: 20: 10 
   องค์ประกอบของหลักการ 70: 20: 10 ได้มีนักวิชาการและนักการศึกษา ได้กำหนด
องค์ประกอบไว้ โดยมีแนวทางจากแนวคิดของ Lombardo และ Eichinger (1996) ได้เสนอ
องค์ประกอบหลักการพัฒนา 70: 20:10 ประกอบด้วย ร้อยละ 70 คือ อัตราส่วนของกิจกรรมที่จะ
ช่วยให้เกิดการพฒันาตนเองจากประสบการณ์ (Experience) ของการเรียนรู้และพฒันาผ่านภารกิจ 
ในงานแต่ละวัน การได้ทำงานหรือไดร้ับมอบหมายงานที่ท้าทาย และการลงมือปฏิบัติ ร้อยละ 20 คือ 
อัตราส่วนของกิจกรรมทีจ่ะช่วยให้เกิดการพฒันาตนเองจากการค้นคว้า (Exposure) ของการเรียนรู้
และพัฒนาผ่านการสอนแนะ การทำงานรวมกบัเครือข่าย หรือการเรียนรู้จากการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
การเรียนรูจ้ากบุคคลอื่น ๆ ร้อยละ 10 คือ อัตราส่วนของกิจกรรมทีจ่ะช่วยให้เกิดการพฒันาตนเอง 
จากการเรียน (Education) ของการศึกษาเรียนรู้และพฒันาผ่านการเรียนในสถานศึกษา อย่างเป็น
ทางการ หรือผ่านหลักสูตร และโปรแกรมต่าง ๆ องค์ประกอบดังกล่าว สอดคล้องกบัแนวคิดของ 
Jennings และ Wargnier (2015) ได้เสนอองค์ประกอบหลกัการพฒันา 70: 20:10 ประกอบด้วย 
ส่วนที่ 1 (70) ประสบการณ์การเรียนรู้จากที่ทำงาน (Challenge Assignment) การเรียนรู้และ 
การพัฒนาผ่านงานแบบวันต่อวัน กับความท้าทายและการปฏิบัติ ส่วนที่ 2 (20) การเรียนรูท้างสังคม 
(Developmental Relationship) การเรียนรู้และการพฒันาที่ผ่านคนอื่นการแลกเปลี่ยนความรู้ 
ส่วนที่ 3 (10) การเรียนรู้ผ่านการฝึกอบรม (Coursework and Training) หลักสูตรแนวทางของ
นักวิชาการทั้งสองคนแตกต่างกันเพียงคำอธิบายของสัดส่วน 
   นอกจากนี้ได้มีแนวคิดของ อาภรณ์ ภู่วิทยพันธ์ (2559) ได้เสนอองค์ประกอบ
หลักการพฒันา 70: 20:10 ประกอบด้วย 70% Learning Model คือ แนวคิดการเรียนรูท้ี่เกิดข้ึนจาก
ประสบการณ์การทำงาน (Learning by Job Experience) ที่เน้นการเรียนแบบผู้ใหญ่ เป็นรูปแบบ
การเรียนแบบไมเ่ป็นทางการ มุ่งเน้นการเรียนรูจ้ากการมสีัมพันธภาพที่ดีกับผูอ้ื่นด้วยการติดตาม 
การเฝ้าดูผูอ้ื่นในการปฏิบัติงานจรงิ เกิดสงัคมแหง่การเรียนรู ้รวมทั้งเรียนรูจ้ากการทดลองปฏิบัต ิ
ได้สัมผสัของจรงิ ในพื้นที่ทำงานจรงิ ทำใหผู้้เรียนรู้เกิดการรบัรู้อย่างรวดเร็ว 20% Learning Model 
คือ แนวคิดการเรียนรู้ทีเ่กิดข้ึนจากการมีปฏิสมัพันธ์กับบุคคลต่าง ๆ ที่ทำงานอยู่รอบตัวเรา 
ผ่านกระบวนการพูดคุย การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประสบการณ์ เป็นการเรียนรู้แบบผู้ใหญ่ ดังนั้น 
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จึงเป็นรปูแบบการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจากผู้อื่นทีล่้อมรอบตัวเรา การเรียนรู้แบบนี้มีความสำคัญและ
ประโยชน์ต่อพนกังานโดยตรง ทำใหเ้กิดการรบัรูห้รอืมุมมองใหม่ ๆ นำไปสู่การปรับปรงุผลงาน 
หรือทำให้เกิดผลงานใหม่ ๆ จากการนำไปเช่ือมโยงกับการเรยีนรู้จากประสบการณ์ 10% Learning 
Model คือ แนวคิดการเรียนรูท้ี่มุง่เน้นการเรียนรู้แบบผู้ใหญแ่บบเป็นทางการ ทีเ่น้นการเรียนรู้จาก
โปรแกรมหรอืหลักสูตรทีจ่ัดข้ึน โดยมุ่งเน้นการกำหนดหัวข้อเนื้อหา หลักสูตรและรปูแบบที่ชัดเจน
แบบเฉพาะเจาะจงไว้ล่วงหน้าแล้ว มุ่งเน้นการพัฒนาความรู้ ความเข้าใจต่อทฤษฎี แนวคิด หลักการ 
ของเรื่องใดเรื่องหนึง่ผ่านการฝึกอบรมทั้งภายในและภายนอกองค์การ 
   กล่าวโดยสรุปคือ หลักการพฒันา 70: 20:10 สามารถนำเสนอในรูปแบบใด 
ทั้งสัดส่วน ร้อยละ และเปอร์เซ็นต์ โดยองค์ประกอบของหลกัการพฒันา 70: 20:10 ประกอบด้วย 
1) 70% เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์การทำงาน 2) 20% เป็นการเรียนรูจ้ากผูอ้ื่น 
ผ่านการแนะนำและการปฏิบัตงิาน และ 3) 10% เป็นการเรยีนรู้อย่างเป็นทางการในรูปแบบของ
กิจกรรมการอบรม 
 2. วิธีการพัฒนาคร ู
  2.1 ความหมายของการพฒันาคร ู
   ความหมายของการพัฒนาครู ได้มีนักวิชาการ นักการศึกษาให้นิยามไว้หลากหลาย 
โดย ประวิต เอราวรรณ์ (2542) ได้ให้ความหมายว่า การพฒันางานครเูป็นวิชาชีพไม่ใช่สูตรสำเรจ็ที่
หยุดนิ่งตายตัว ต้องมีการเคลือ่นไหว ปรบัเปลี่ยน ใหก้้าวทันกระแสการเปลี่ยนแปลงของวิทยาการ
เทคโนโลยี ค่านิยม และวัฒนธรรมทางสงัคม ให้มีมาตรฐาน และเป็นที่ยอมรบัของสังคม ซึ่งการ
พัฒนาครูและบุคลากรถือได้ว่า เป็นกระบวนการสำคัญของการพัฒนาบุคคล ตรงกับนิยามของ 
สำนักงานปฏิรูปการศึกษา (2544) ได้ให้ความหมายว่า การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา 
เป็นกระบวนการทีส่ำคัญต่อการบริหารงานบุคคล ซึ่งมีจุดมุง่หมายเพือ่พัฒนาความรู้ความสามารถ
ทักษะ เจตคติ ของข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษาไปในทิศทางที่พงึประสงค์ โดยการพัฒนา
ครูนั้นจำเป็นต้องเป็นวิธีการใหม่ ตามนิยามของ สุภาพร พิศาลบุตร (2550) ได้อธิบายความหมายของ
การพัฒนาครูไว้ว่า เป็นกรรมวิธีใหมท่ี่จะเพิม่พูนสมรรถภาพในการทำงาน ด้านความคิด การกระทำ 
ความสามารถ ความรู้ความชำนาญ และบุคลิกภาพให้มีความก้าวหน้า เพื่อให้การปฏิบัติงาน 
มีประสิทธิภาพสูงข้ึนและประสบความสำเร็จยิง่ข้ึน และนอกจากนี้ พนัส หันนาคินทร์ (2551)  
ได้ให้ความหมายของการพฒันาครูไว้ว่า ในกระบวนการพัฒนาใช้คำอยู่ 2 คำ คือ การฝึกฝน 
(Training) กบัการให้การศึกษา (Educationing) ความหมายแรกจะมีความหมายไปในเชิง 
เพิ่มความถนัด ทักษะและความสามารถเฉพาะอย่างในการทำงาน ส่วนคำว่าการให้การศึกษาน้ัน 
มักเพง่เล็งถึงความพยายามที่จะเพิม่ความรู้ความเข้าใจ มโนทัศน์ รวมทั้งทัศนคติของผู้ปฏิบัติงาน
เพื่อใหส้ามารถปรบัตัวเข้ากับงานทีเ่ปลี่ยนแปลงไป 
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   กล่าวโดยสรุป คือ การพฒันาวิชาชีพที่ไม่หยุดนิ่งตายตัว ต้องมีการเปลี่ยนแปลงให้
ทันสมัย ใหเ้ท่าทันกับเทคโนโลยี ค่านิยมทางสังคม และวัฒนธรรม โดยใหเ้ป็นที่ยอมรับผ่าน
กระบวนการการปฏิรปูการศึกษา การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา เพื่อพฒันาใหม้ีความรู้ 
ความรถ มีทักษะ และเจตคติของข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา ซึ่งเป็นกรรมวิธีที่ช่วย
เพิ่มพูนสมรรถภาพในการทำงาน ความรู้ความชำนาญ และด้านบุคลิกภาพใหม้ีความก้าวหน้า 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสบความสำเรจ็ในการจัดการเรียนรู้ได้ การพฒันาดังกล่าวต้องมีการ
ฝึกฝนและการใหก้ารศึกษา เพื่อประโยชน์ของครูและบุคลากรทางการศึกษาเป็นสำคัญทีสุ่ด 
  2.2 ความสำคัญของการพฒันาคร ู
   ความสำคัญของการพัฒนาครู ได้มีนักวิชาการ นักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้
หลากหลาย โดยพนสั หันนาคินทร์ (2551) ได้กล่าวถึงหลักการสำคัญของการพัฒนาครูในสถานศึกษา 
สรปุได้ว่า ประสทิธิภาพและประสิทธิผลของสถานศึกษาข้ึนอยู่กับความรู้ความสามารถ การพัฒนา 
ตนเอง การกระทำของครูและระบบของสถานศึกษา เป็นการดึงดูดครูให้ปรารถนาทีจ่ะทำงานอยู่ใน 
สถานศึกษาน้ัน ๆ และสร้างความเป็นปึกแผ่นใหก้ับสถานศึกษาน้ันด้วย สำนักงานปฏิรปูการศึกษา 
(2544) อธิบายถึงความสำคัญของการพฒันาครูและบุคลากรทางการศึกษา ว่า เป็นกระบวนการ
สำคัญต่อการบริหารงานบุคคลกระบวนการหนึง่ ซึ่งมจีุดมุง่หมาย เพื่อพัฒนาความรู้ความสามารถ 
ทักษะ เจตคติ ของข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษาไปในทิศทางอันพงึประสงค์ อุดม นิลแสง 
(2542) อธิบายถึงความสำคัญของการพฒันาครูไว้ว่า อาชีพครูเป็นอาชีพช้ันสูง ต้องมกีารฝึกฝนอบรม
โดยเฉพาะ มิใช่ใครอยากจะเป็นครูก็ได้ และครูยังต้องกระทำตนเป็นแบบอย่างที่ดี หมั่นสั่งสอน 
อบรมบ่มนสิัยผู้ที่เป็นศิษย์ให้เป็นคนดี มีความรู้ความสามารถ รวมทั้งมีคุณธรรมจริยธรรม 
จะได้ช่วยกันพัฒนาสงัคมและประเทศชาติต่อไป ณรงค์ รอดพันธ์ (2542) ให้ความเห็นว่า การที่ครู
จำเป็นต้องพฒันาตนเองมจีุดมุ่งหมาย ดังนี้ 1) ปลกุจิตสำนึกให้ครูเห็นคุณค่าของตัวเอง 2) เกิดความ
ตระหนัก ให้เห็นถึงความสำคัญของการพัฒนาตนเอง ชำนาญ วิริยะกุล (2541) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมาย
ในการพัฒนาตนเองของผูท้ี่เป็นครูไว้ว่า 1) เพื่อให้มีความสามารถจัดการเรียนการสอนทีส่อดคล้องกบั
ยุคสมัย 2) เพื่อใหม้ีความสามารถจัดประสบการณ์และบรรยากาศในการเรียนรู้ 3) พัฒนาตนเอง 
เพื่อพฒันาศักยภาพของนักเรียน จากการศึกษาความสำคัญของการพฒันาครูตามแนวคิดของ 
นักการศึกษาดังกล่าว ข้างต้นสรปุได้ว่า ครูเป็นบุคลากรที่มีความสำคัญในการจัดการเรียนรู้ดังนั้น 
ครูจึงต้องได้รบัการพฒันาตามระบบของสถานศึกษาเพื่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่จะเกิดข้ึน 
   กล่าวโดยสรุป คือ การพฒันาครมูีความสำคัญ ในการพฒันาประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของสถานศึกษา ซึ่งเป็นการพัฒนาความรู้ความารถของครูในระบบของสถานศึกษา 
ทำให้ครู สามารถจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังเป็นการสร้างความรู้ความสามารถ 
ทักษะ เจตคติของข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษาอีกด้วย นอกจากนี้ยังเป็นการพฒันาครู 
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ให้มีความเป็นมืออาชีพในการฝึกอบรม เพราะได้ปฏิบัติตนให้เป็นตัวอย่างที่ดีตลอดไป จนถึงการมี
คุณธรรมจริยธรรมที่ช่วยในการพฒันาสงัคมและประเทศชาติต่อไป 
  2.3 วิธีการพัฒนาคร ู
   วิธีการพัฒนาครู สามารถใช้การพฒันาได้หลากหลายวิธีการโดยนักวิชาการ 
นักการศึกษา ได้เสนอวิธีการไว้สำหรับการพฒันาสมรรถนะครู โดย สำนักงานพฒันาวิทยาศาสตร์และ
พัฒนาเทคโนโลยีแห่งชาติ (2550) ได้เสนอวิธีการเสริมสร้างสมรรถนะไว้ ดังนี ้
    1. การมอบหมายให้อ่านหนงัสอืและการศึกษาด้วยตนเอง (Assigns Reading 
Self-study) เป็นเทคนิควิธีการพัฒนาบุคลากรขององค์การอย่างหนึ่งในรูปแบบของการบรหิารจัดการ
ความรู้ หรือ Knowledge Management เน้นให้พนักงานมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ และพฒันา
ผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น หนังสือ วารสาร CD Rom VDO tape Internet เป็นต้น 
    2. การฝึกอบรมในงาน (On the job Training-OJT) การฝกึอบรมในงาน 
เป็นเทคนิควิธีการที่ช่วยให้ผูร้ับการอบรมได้เรียนรูจ้ากการปฏิบัติงานจริง ในสภาพการณ์จรงิ 
เหมาะสำหรบัการฝึกพนกังานในระดับปฏิบัติและพนกังานทัว่ไป เน้นให้เกิดการเช่ือมโยงระหว่าง
หัวหน้าและลูกน้องในการปฏิบัติงานตอ่ไป ซึ่งวิธีการนีเ้หมาะสำหรับ 1) พนักงานเข้าใหม่ 2) การเลื่อน
ตำแหน่งงาน 3) การโอนย้าย และ 4) การอธิบายถึงงานใหม ่ๆ 
    3. การฝึกอบรม/ฝกึอบรมเชิงปฏิบัตกิาร (Training/workshop) โดยการให้
พนักงานเข้ารับการอบรมจากหลกัสูตรเพื่อเสริมสร้างทกัษะในเชิงบริหาร หรืองานเฉพาะอย่าง 
ที่อาจจัดข้ึนภายในหรือภายนอกองค์การ เป็นการอบรมนอกเวลาทำงาน (off the job training) 
ในรูปแบบการฝึกทักษะด้านต่าง ๆ ทั้งรูปแบบการฝึกปฏิบัติจริง การเข้าร่วมประชุมสมัมนาใหเ้กิด
ความรู้ และประสบการณ์ใหม่ ๆ รวมถงึการถกเถียง (Discuss) กันในหัวข้อใดหัวข้อหนึง่ เพื่อกำหนด
บทบาทและทิศทางในการทำงานของหน่วยงานในอนาคตในหัวข้อที่เปน็ประโยชน์ต่อองค์กร เป็นต้น 
    4. การสอนงาน (Coaching) มีรปูแบบที่ขอแนะนำ 2 แบบ ได้แก่ การสอนงาน
โดยหัวหน้างาน และการสอนงานโดยผูเ้ช่ียวชาญ การสอนงานโดยหัวหน้างาน เป็นการกำหนด
เป้าหมายหรือผลงานที่หัวหน้างานต้องการหรือคาดหวังใหเ้กิดข้ึน (Result Oriented) หัวหน้างาน
และลกูน้องจะต้องตกลงร่วมกัน (Collaboration) จะมุ่งเนน้ไปที่ผลการปฏิบัติงานของลกูน้อง 
(Individual performance) ในปจัจบุันและการพฒันาศักยภาพ (Potential) ของลูกน้องให้มี
ความก้าวหน้าในหน้าที่การงาน และมีตำแหน่งงานที่สงูข้ึนต่อไปในอนาคต เป็นกระบวนการที่ 
ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีข้ึนในทางบวก (Positive Change) 
    5. การให้ดูงานนอกสถานที่ (Visiting) มักนิยมใช้ในระดบัจัดการ 
(Management level) ข้ึนไป โดยมีจุดประสงค์ที่สำคัญ เพือ่ให้ผูร้ับการพฒันาได้เรียนรู้เรื่องใหม่ ๆ 
ที่ดีจากภายนอกองค์กร วิธีการนี้แบง่ออกเป็น การศึกษาดูงานในประเทศและดงูานต่างประเทศ 
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โดยผลลัพธ์จากการดงูานที่ทกุองค์การคาดหวัง นั่นก็คือ การนำความรู้และสิ่งใหม่ ๆ ที่ได้ไปสัมผัส
นำมาประยกุต์ใช้กับงานในองค์กร 
    6. การมอบหมายงานพิเศษ (Job/project assignment) การมอบหมายงาน
พิเศษ (Job/project assignment) หมายถึง การมอบหมายงานให้พนักงานทำงานพเิศษร่วมกบัทีม 
ที่ประกอบไปด้วย ผู้เช่ียวชาญพิเศษจากแผนกหนึ่งหรือหลาย ๆ แผนกรวมกัน วิธีการนี้มปีระโยชน์ต่อ
พนักงานอย่างยิง่ ในการเรียนรูท้ักษะเพื่อจัดการกบัปญัหาทีย่ากหรือเรียนรู้ประเด็นของงานทีอ่ยู่ใน
ระดับกว้างขึ้น สามารถใช้วิธีการนี้เพือ่พัฒนาการทำงานปจัจุบัน และการเตรียมพร้อมสำหรบั 
การเลื่อนตำแหนง่ เป็นวิธีการที่มีค่าใช้จ่ายน้อย 
   พศิน แตงจวง (2558) ได้นพเสนอวิธีการเสริมสร้างสมรรถนะครูไว้ ดังนี้ 
    1. การเสริมสร้างและพัฒนาตนเอง เช่น การฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ การประชุม
ทางวิชาการ การจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน การช่วยเหลือเพื่อนครูในการทำงาน การเสนอ
รายงาน พัฒนาผู้เรียนและกจิกรรมอื่น ๆ ซึ่งเป็นการฝกึฝนทีค่รูเลอืกปฏิบัติด้วยตนเองตามศักยภาพ
จุดเด่น จุดด้อยและโอกาสของตน 
    2. การส่งเสริมเพิ่มพูนให้บุคลากรมีความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถและ
ทัศนคติที่ดีข้ึน รวมทั้งการสง่เสรมิสนบัสนุนให้ครูเข้ารับการประชุม อบรม สัมมนา สง่เสรมิให้ครู
พัฒนาตนเองให้มีความรู้ และทกัษะ เจตคติที่ดีต่อการปฏิบตัิงานที่ตนเองรบัผิดชอบ รวมทั้ง 
การสง่เสรมิสนบัสนุนให้ครูให้มีคุณภาพทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม 
    3. การเสริมสร้างและพัฒนาโดยองค์การหรือสถานศึกษา เปน็การพัฒนา
ศักยภาพของบุคคลอย่างเป็นกระบวนการ และเป็นระบบมกีิจกรรมต่าง ๆ เช่น การสง่เสรมิให้ไป
ศึกษาอบรมดงูานสาขาทีป่ฏิบัติงานอยู่ สนับสนุนให้ไปศึกษาต่อในระดับที่สงูข้ึน ให้ทุนการวิจัยให้ไป
เป็นวิทยากรในหน่วยงานอื่น ๆ และการแลกเปลี่ยนบุคลากร ส่งเสริมการเขียนตำรา สนับสนุนใหเ้ป็น
สมาซกิขององค์การวิชาชีพทั้งในและต่างประเทศ และอนญุาตให้ไปปฏิบัติงานด้านวิชาการโดยถือว่า
ไม่เป็นการลา เหล่าน้ีเป็นต้น 
    4. การเสริมสร้างและพัฒนาครูโดยหน่วยงานกลาง อาจเป็นหน่วยงานต้นสงักัด 
การบริหารบุคคล เช่น สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ึนพื้นฐานหรอืหน่วยงานอื่นของกระทรวง 
ศึกษาธิการ กระทรวงมหาดไทย เป็นต้น ที่มกีารพฒันาทุกดา้นอย่างต่อเนื่องและการพฒันา 
โดยองค์การวิชาชีพครู คือ คุรุสภา เพี่อใหเ้ป็นไปตามเกณฑม์าตรฐานแหง่วิชาชีพครูและการถือครอง
ใบอนุญาตการประกอบวิชาชีพอีกด้วย นอกจากนั้นอาจมีการพัฒนาโดยองค์การ ชมรม สมาคมหรือ
กลุ่มวิชาชีพที่ผูป้ระกอบวิชาชีพรวมตัวกัน เพือ่ดำเนินการเรือ่งใดเรื่องหนึง่หรือหลายอย่าง 
เพี่อผลประโยชน์แห่งวิชาชีพของพวกตน ทั้งทีเ่ป็นทางการและไม่เป็นทางการ 
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   Fulen และ Hargreaves (1992) ได้เสนอวิธีการเสริมสร้างสมรรถนะพฒันา
บุคลากรหรือการพัฒนาบุคคล สามารถกระทำได้โดย 1) การฝึกอบรม (Training) 2) การศึกษา 
(Education) และ 3) การพฒันาตนเอง (Development) 
   จอมพงศ์ มงคลวนิช (2555) ได้เสนอวิธีการเสริมสร้างสมรรถนะบุคลากร ดังนี้ 
    1. การฝึกอบรม (Training) ซึ่งเป็นวิธีการในการพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ 
ความเข้าใจ มีความสามารถ มีทักษะ เกิดเจตคติที่ดีต่อการปฏิบัติงาน โดยใช้กลวิธีที่เหมาะสมในการ
สร้างประสบการณ์จากการฝกึปฏิบัตจิรงิของผู้เข้ารบัการฝกึอบรม เพื่อเป็นการแก้ไขปัญหาหรือ 
พัฒนาองค์กร 
    2. การนิเทศการสอน (Teaching Supervision) เป็นกระบวนการทำงานร่วมกัน
ของผู้บรหิารกบับุคลากรภายในสถานศึกษา ซึ่งจะต้องร่วมมอืกันช่วยเหลอืซึ่งกันและกัน เพื่อปรบัปรุง
และพัฒนาคุณภาพการปฏิบัติงานของครู เพือ่ใหเ้กิดผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนสูงข้ึนตามจุดมุง่หมายที่
สถานศึกษาคาดหวังไว้ โดยจะต้องดำเนินการจัดกระบวนการนิเทศอย่างมีแบบแผน ตามลำดับ
ข้ันตอนต่อเนื่องอย่างมรีะบบ ซึ่งจะต้องประกอบด้วยการวางแผนการนิเทศการให้ความรู้ในสิง่ที่
จะต้องทำการลงมือปฏิบัติ การสร้างขวัญและกำลังใจ การประเมินผลและกระบวนการดำเนินงาน
และปรับปรงุแก้ไขเพื่อพฒันาการนิเทศให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
    3. การสัมมนา (Seminar) เป็นการประชุมทีส่มาชิกผู้เข้าร่วมประชุมเป็นผู้มี
ความรู้ความสนใจในเรื่องเดียวกันมาร่วมปรึกษาหารือ ร่วมกนัคิด ช่วยกันแก้ปัญหา เป็นการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ความคิดเห็น ประสบการณ์ ทัศนคติ มีการรบัฟังแนวคิดประสบการณ์จากวิทยากร
ผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้รู้ แล้วสมาชิกผูร้่วมประชุมร่วมกันให้ข้อมลู เสนอปัญหา ร่วมกันคิดวิเคราะห์
ตัดสินใจหาข้อสรุปหรอืแนวทางแก้ปญัหา 
    4. การประชุมปฏิบัติการ (Workshop) เป็นการประชุมเพือ่ปฏิบัติภารกจิร่วมกัน
ระหว่างผู้ทีม่ีส่วนเกี่ยวข้อง ซึ่งผู้เข้าประชุมจะมีการเรียนรูร้่วมกันจากวิทยากร มีการแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นและลงมือปฏิบัตริ่วมกัน เมื่อเสรจ็สิ้นการประชุมปฏิบัติการจะตอ้งมผีลงานที่ได้จาก 
การปฏิบัตงิานร่วมกัน มกีารนำเอาผลงานที่ได้จากการประชุมไปใช้ เช่น การประชุมปฏิบัติการจัดทำ
แผนการจัดการเรียนรู้ การประชุมปฏิบัติการวิเคราะห์ข้อสอบ การประชุมปฏิบัติการจัดทำแผน 
กลยุทธ์ เป็นต้น 
    5. การศึกษาดูงาน (Field Study) เป็นการพฒันาบุคลากรโดยการใหบุ้คลากร 
ได้พบเห็นการปฏิบัติงานจริงนอกองค์การ ได้เห็น ได้ยิน ได้ซักถาม ได้สัมผสัปรากฏการณ์ใหม่ ๆ 
ที่แตกต่างไปจากเดิมจากทีป่ฏิบัติอยู่ภายในองค์การ บุคลากรได้เปลี่ยนบรรยากาศ ได้ผ่อนคลาย 
ได้แลกเปลี่ยนเรียนรูจ้ากผู้มีประสบการณ์ของหน่วยงานอื่น และยังเป็นการพฒันาสัมพันธภาพ
ระหว่างหน่วยงาน และระหว่างผู้ดูงานพัฒนามนุษยส์ัมพันธ์ความร่วมมือของทีมงาน 
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    6. การศึกษาต่อและการศึกษาทางไกล เป็นการพฒันาบุคลากรทีส่่งผลระยะยาว
ได้อย่างมีประสทิธิภาพ แต่ต้องใช้เวลาและการลงทุน โดยการให้บุคลากรเข้าศึกษาในสถานศึกษาตาม
หลักสูตรของสถานศึกษาน้ัน ซึ่งทำได้ทั้งการศึกษาทางใกล้ คือ ศึกษาที่เน้นในช้ันเรียนหรือการศึกษา
ทางไกล ซึง่ผู้เรียนและผูส้อนอยูห่่างไกลกันแต่เน้นการใช้สื่อและเทคโนโลยี 
   นิสดารก์ เวชยานนท์ (2548) ได้เสนอวิธีการเสรมิสร้างสมรรถนะครู ได้แก่ 
1) การฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ 2) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกลุ่ม สุนทรียสนทนา 
3) การหมุนเวียนงาน หรือการบรูณาการในการปฏิบัติงาน 4) การศึกษาหาข้อมลูด้วยตนเอง 
และ 5) การออกศึกษาจากบุคคลหรือองค์กรภายนอก 
   จากการศึกษาวิธีการพัฒนาครู นักวิชาการ นักการศึกษาได้ให้แนวทางวิธีการในการ
พัฒนาครูไว้หลายแนวทาง โดยผู้วิจัยได้นำมาจัดทำในรูปแบบของตารางวิเคราะห์ แล้วสงัเคราะห ์
เพื่อใช้พิจารณาก่อนทีจ่ะนำไปกำหนดเป็นวิธีการพฒันาครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สำหรับการวิจัย
ในครั้งนี้ ดังตาราง 
 

ตาราง 12 การวิเคราะห์วิธีการพัฒนาคร ู
 

วิธีการพัฒนาคร ู
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1. การศึกษาด้วยตนเอง      4 
2. การฝึกอบรมในงาน      1 
3. การฝึกอบรม      4 
4. การสอนงาน      1 
5. การศึกษาดูงาน      2 
6. การมอบหมายงาน      2 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

วิธีการพัฒนาคร ู
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7. การนเิทศการสอน      1 
8. การประชุม      1 
9.. การสมัมนา      1 
10. การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้      1 
11. การศึกษาจากบุคคลภายนอก      1 
12. การบูรณาการสอดแทรกการปฏิบัติงาน      4 

 
 จากตาราง 12 ผู้วิจัยได้นำองค์ประกอบมาวิเคราะห์ โดยพิจารณาองค์ประกอบที่ตรงกัน 
ให้มีความสอดคล้องและเหมาะสมในการนำมาพจิารณาข้ันตอนการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
โดยวิธีการที่มีความถ่ี 1-3 ได้แก่ การฝึกอบรมในงาน การสอนงาน การศึกษาดูงาน การมอบหมาย
งาน การนิเทศการสอน การประชุม การสมัมนา การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการศึกษาจาก
บุคคลภายนอก และวิธีการทีม่ีความถ่ี 4-7 คือ การศึกษาด้วยตนเอง การฝึกอบรม และการบรูณาการ
สอดแทรกการปฏิบัติงาน ซึง่ผู้วิจัยได้คัดเลือกวิธีการที่มีความถี่ 4 ข้ึนไปนำมาใช้เป็นกรอบการวิจัย 
3 วิธีการ คือ การศึกษาด้วยตนเอง การฝึกอบรม และการบรูณาการสอดแทรกการปฏิบัติงาน 
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บริบทของสถานศึกษา สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 
 
 1. บริบทท่ัวไป  
  สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ตั้งอยู่เลขที่ 354 หมู่ที่ 2 
ตำบลหัวขวาง อำเภอโกสุมพิสัย จงัหวัดมหาสารคาม จัดการศึกษา 3 ระดับ ประกอบด้วย ระดบั
ปฐมวัย ระดับประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ตามโครงการขยายโอกาสทางการศึกษา 
ดำเนินการจัดการศึกษาตามนโยบายของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีอำเภอใน 
เขตบริการ 4 อำเภอ ประกอบด้วย อำเภอโกสุมพิสัย อำเภอเชียงยืน อำเภอกุดรงั และอำเภอกุดรงั 
มีโรงเรียนในสงักัด 144 โรงเรียน ข้าราชการครู จำนวน 863 คน เป็นครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา 
จำนวน 828 คน 
 2. วิสัยทัศน ์
  สร้างคุณภาพการศึกษาสู่การพฒันาที่ยั่งยืน 
 3. พันธกิจ 
  3.1 จัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างความมั่นคงของสถาบันหลักของชาติและการปกครองใน
ระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
  3.2 จัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างใหผู้้เรียน ครู และบุคลากรทางการศึกษา และ
สถานศึกษา ได้รับความปลอดภัยจากภัยพิบัติ ภัยคุกคามทุกรูปแบบ เพื่อรองรับวิถีชีวิตใหม่ 
  3.3 พัฒนาศักยภาพและคุณภาพผู้เรียนให้มสีมรรถนะตามหลักสูตรและคุณลักษณะ 
ในศตวรรษที่ 21 
  3.4 พัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถและมีความเป็นเลิศทางวิชาการ เพื่อสร้าง 
ขีดความสามารถในการแข่งขัน 
  3.5 สร้างโอกาส ความเสมอภาค ลดความเหลื่อมล้ำ ใหผู้้เรียนทุกคนได้รับบริการทาง
การศึกษาอย่างทั่วถึงและเท่าเทียม 
  3.6 พัฒนาผู้บริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษาใหเ้ป็นมอือาชีพ มีสมรรถนะด้าน
ภาษาและการใช้เทคโนโลยีดิจทิัล 
  3.7 จัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกบัสิง่แวดล้อม ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกจิพอเพียงและเป้าหมายการพฒันาที่ยัง่ยืน (Sustainable Development Goals: SDGS) 
  3.8 พัฒนาระบบการบริหารจัดการศึกษาทุกระดับ และจัดการศึกษา โดยใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล (Digital Technology) 
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 4. เป้าประสงค์ 
  4.1 ผู้เรียนทุกช่วงวัยในระดบัการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีความรกัในสถาบันหลักของชาติ 
และยึดมั่นการ ปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข เป็นพลเมอืงทีรู่้
สิทธิและหน้าที่อย่างมีความ รับผิดชอบ มจีิตสาธารณะ มีความรักและความภูมิใจในความเป็นไทย  
  4.2 ผู้เรียนทุกช่วงวัยในระดบัการศึกษาข้ันพื้นฐาน ได้รับการศึกษาที่มีคุณภาพ 
ตามมาตรฐาน สอดคล้องกับศักยภาพ ใหเ้ป็นผู้มสีมรรถนะและทักษะที่จำเป็นสำหรับอนาคต มีความรู้ 
ความเข้าใจ สามารถวางแผนในการศึกษาต่อเพื่อการมงีานทำ และสามารถปรบัตัวในการดำรงชีวิต 
อยู่ในสังคมอย่างมีความสุข 
  4.3 ผู้เรียน ครู และบุคลากรทางการศึกษา และสถานศึกษา ได้รับการดูแล 
ความปลอดภัยจากภัยพบิัติและภัยคุกคามทุกรปูแบบ สามารถปรบัตัวต่อโรคอุบัติใหม่ โรคอบุัติซ้ำ 
และรองรบัวิถีชีวิตใหม่ รวมถึงการจัดสภาพแวดล้อมที่เอือ้ต่อการมสีุขภาวะที่ดี 
  4.4 ผู้บรหิาร ครู และบุคลากรทางการศึกษาเป็นบุคคลแหง่การเรียนรู้ มสีมรรถนะ 
ความรู้ ความเช่ียวชาญ และจรรยาบรรณตามมาตรฐานวิชาชีพ 
  4.5 สถานศึกษาจัดการศึกษาเพือ่การบรรลุเป้าหมายการพฒันาอย่างยั่งยืน 
(Sustainable Development Goals : SDGs) และสร้างเสริมคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
ตามหลกัปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียง พัฒนาครูให้ทนัต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี เช่ือมโยง
นโยบายด้านดิจิทลัของกระทรวงศึกษาธิการ และนโยบายดา้นปัญญาประดิษฐ์ 
  4.6 สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา สถานศึกษา มีสมดุลในการบริหารจัดการเชิง 
บูรณาการ มกีารกำกับติดตาม ประเมินผล มรีะบบข้อมลูสารสนเทศที่มปีระสทิธิภาพและการรายงาน
ผลอย่างเป็นระบบ ใช้งานวิจัยเทคโนโลยี และนวัตกรรมในการขับเคลื่อนคุณภาพการศึกษา 
 5. ข้อมูลพ้ืนฐานดา้นจำนวนครูและบุคลากรทางการศึกษา (ข้อมูลปีการศึกษา 2565) มี
ดังนี ้
  ผู้อำนวยการโรงเรียน จำนวน 108 คน รองผู้อำนวยการโรงเรียน จำนวน 6 คน 
ข้าราชการครู จำนวน 863 คน ครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา จำนวน 828 คน (จากข้อมูล ณ วันที่ 
15 พฤษภาคม 2566) ลูกจ้างประจำ จำนวน 30 คน พนักงานราชการ จำนวน 40 คน ลูกจ้าง
ช่ัวคราว จำนวน 259 คน รวมทั้งสิ้น 1,306 คน  
  จำนวนข้าราชการครู 863 คน แบ่งตามโรงเรียน ได้แก่ โรงเรยีนขนาดใหญ่ จำนวน 
104 คน โรงเรียนขนาดกลาง จำนวน 483 คน และโรงเรียนขนาดเล็ก จำนวน 276 คน 
  จำนวนข้าราชการครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา แบ่งตามโรงเรียน ได้แก่ โรงเรียน 
ขนาดใหญ่ จำนวน 85 คน โรงเรียนขนาดกลาง จำนวน 467 คน และโรงเรียนขนาดเล็ก 
จำนวน 276 คน 
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 6. ด้านคณุภาพการจัดการศึกษา 
  6.1 ผลการประเมินคุณภาพการศึกษาข้ันพื้นฐานเพื่อการประกันคุณภาพผู้เรียน (NT) 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที 3 ปีการศึกษา 2565 พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมทุกด้าน 
สูงกว่าระดับประเทศ 
  6.2 ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพื้นฐาน(O-NET) ของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษา ปีที่ 6 พบว่า โดยรวมและทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้คะแนนต่ำกว่าระดบัประเทศ 
  6.3 ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพื้นฐาน(O-NET) ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2566 พบว่า โดยรวมและทุกกลุม่สาระการเรียนรู้คะแนนต่ำกว่า
ระดับประเทศ 
 สรปุจากบรบิทสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3  
และการสัมภาษณ์ผูบ้รหิารและศึกษานิเทศก์เกี่ยวกบัการพฒันาสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สามารถสรุปได้ว่า ครูยังขาดทักษะในการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
และยังไม่มโีปรแกรมหรือแนวทางในการพฒันาครูใหเ้กิดทกัษะการสร้างสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
ในสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 ผู้วิจัยจงึมีความสนใจในการศึกษาเกี่ยวกบัการเสริมสร้างสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม เพื่อเป็นเครื่องมอืในการช่วยพัฒนาครูในการทกัษะสำคัญของการออกแบบ
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เพือ่นำไปใช้ในการพฒันาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของตนเองต่อไป 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  เฉลิมพล สปุัญญาบุตร และสุธรรม ธรรมทัศนานนท์ (2562) ได้ทำการศึกษา การพัฒนา
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 24 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์
ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษามัธยมศึกษ าเขต 24 พัฒนาโปรแกรมสร้าง
สมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 
ดำเนินการวิจัย มลีักษณะเป็นวิธีการวิจัยแบบวิธีผสม (Mixed method) แบ่งเป็น 2 ระยะ ได้แก่ 
ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก กลุ่มตัวอย่าง
คือ ครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 จำนวน 365 คน ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่ม
แบบแบง่ช้ันภูมิ เครื่องมือที่ใช้คือ แบบสอบถามสภาพปจัจบุนัและสภาพทีพ่ึงประสงค์ของการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุ ระยะที่ 2 การพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
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สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 กลุ่มผู้ให้ข้อมูล ผูท้รงคุณวุฒิ จำนวน 7 คน 
เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบประเมินความเหมาะสมและความเปน็ไปได้ของโปรแกรม สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลคือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลวิจัยปรากฏดังนี้ 1. สภาพปัจจุบัน
ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยภาพรวมอยู่ในระดบัปานกลาง และสภาพทีพ่ึงประสงค์ของการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 2. โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 24 ประกอบด้วย 1) หลักการ  
2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหา มี 4 Module ได้แก่ Module 1 การออกแบบการเรียนรู้ Module 2 
การจัดการเรียนรูผ้่านกระบวนการคิดและการลงมือปฏิบัติ Module 3 การใช้และพฒันาสื่อ
นวัตกรรมเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ และ Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง 
4) วิธีการพัฒนา ได้แก่ การศึกษาด้วยตนเอง และการประชุมเชิงปฏิบัตกิาร 5) การวัดและประเมินผล 
ผลการประเมินโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด และความเป็นไปได้
อยู่ในระดับมาก 
  นิภาภรณ์ ซ้ายกลาง และศิวะกรณ์ กฤษสุวรรณ (2561) ได้ทำการศึกษา การพฒันา
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการบริหารจัดการช้ันเรียนในสถานศึกษา สังกัดสำนักงาน 
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 7 ในการวิจัยครั้งนี้มีความมุง่หมายเพื่อ  
1) ศึกษาองค์ประกอบและตัวช้ีวัดสมรรถนะครูด้านการบริหารจัดการช้ันเรียนในสถานศึกษา 
สังกัดสำานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสมีา เขต 7 2) ศึกษา สภาพปัจจบุันและ
สภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะครูด้านการบริหารจัดการช้ันเรียนในสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษานครราชสมีา เขต 7 3) พัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครู 
ด้านการบริหารจัดการช้ันเรียนในสถานศึกษาสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
นครราชสีมา เขต 7 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยและพฒันา โดยดำเนินการแบ่งเป็น 3 ระยะ ระยะที่ 1 
การศึกษาองค์ประกอบและตัวช้ีวัดสมรรถนะครูด้านการบรหิารจัดการช้ันเรียน กลุ่มผู้ให้ข้อมูล ได้แก่
ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน เครื่องมือ ที่ใช้ในการเก็บข้อมูล คือ แบบประเมิน สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระยะที่ 2 การศึกษาสภาพปจัจุบัน สภาพที ่
พึงประสงค์ ของสมรรถนะครูด้านการบริหารจัดการช้ันเรียน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูผูส้อนประจำช้ัน 
จำนวนทั้งสิ้น 322 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล คือ แบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระยะที่ 3 การพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครู 
ด้านการบริหารจัดการช้ันเรียน กลุ่มผู้ให้ข้อมลู ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินโปแกรม 7 คน เครื่องมือ 
ที่ใช้ในการเกบ็ข้อมลู คือ แบบประเมิน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1. การสังเคราะหอ์งค์ประกอบและตัวช้ีวัดของโปรแกรมเสริมสร้าง 



 

 

  101 

สมรรถนะครูด้านการบรหิารจัดการช้ันเรียนในสถานศึกษา ประกอบด้วยองค์ประกอบ  
5 องค์ประกอบ และ 25 ตัวช้ีวัด คือ 1) การจัดบรรยากาศทีส่่งเสริมการเรียนรู้ความสุขและ 
ความปลอดภัยของผู้เรียน มี 5 ตัวช้ีวัด 2) ด้านการกำกับดูแลช้ันเรียน มี 7 ตัวช้ีวัด 3) ด้านการจัดทำ
ข้อมูลสารสนเทศประจำช้ันเรียน/ประจำวิชา มี 4 ตัวช้ีวัด 4) การสง่เสรมิพฤติกรรมเชิงบวกระหว่าง
ครูกับนักเรียน มี 6 ตัวช้ีวัด 5) ความสะดวกในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน มี 5 ตัวช้ีวัด 
ซึ่งทุกองค์ประกอบและตัวช้ีวัดมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดและมีความเป็นไปได้ในระดบั 
มากที่สุด 2. ผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ ของสมรรถนะครูด้านการบริหาร
จัดการช้ันเรียน ในสถานศึกษา พบว่า สภาพปัจจุบันของสมรรถนะครูด้านการบรหิารจัดการช้ันเรียน
ในสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสี เขต 7 โดยรวม 
อยู่ในระดับมาก (X = 3.80) และเมื่อพจิารณาเป็นรายด้านอยูใ่นระดับมากทุกด้าน สภาพที่ 
พึงประสงค์ ของสมรรถนะครูด้านการบริหารจัดการช้ันเรียนในสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษานครราชสี เขต 7 โดยรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (X = 4.63) และเมื่อพจิารณา
เป็นรายด้านอยู่ในระดบัมากทีสุ่ดทกุด้าน 3. ผลการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครู 
ด้านการบริหารจัดการช้ันเรียนในสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
นครราชสีมา เขต 7 ผลการประเมินความเหมาะสม ความเปน็ไปได้ ของโปรแกรมเสริมสร้าง
สมรรถนะครูด้านการบรหิารจัดการช้ันเรียนในสถานศึกษา พบว่า มีความเหมาะสม ระดับมากทีสุ่ด 
มีความเป็นไปได้ ระดบัมากที่สุด 
  ยุภาลัย มะลิซอ้น และกาญจน์ เรอืงมลูตรี (2563) ได้ทำการศึกษาการพัฒนา 
สมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกในสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 บทความฉบับนีม้ีวัตถุประสงค์เพือ่ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน และ
สภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกในสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 2) พัฒนาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุในสถานศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 แบ่งเป็น 2 ระยะ คือ ระยะที่ 1 
การศึกษาสภาพปจัจุบัน และสภาพที่พงึประสงค์ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก กลุ่มตัวอย่าง 322 คน 
ผู้เช่ียวชาญ 5 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู คือ แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน  
และสภาพทีพ่ึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ระยะที่ 2 การพัฒนาสมรรถนะคร ู
ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 2 วงรอบ คือ วงรอบที่ 1 ใช้กลยุทธ์ 
การประชุมเชิงปฏิบัติการและการนเิทศภายใน วงรอบที่ 2 ใช้กลยุทธ์การนเิทศแบบพี่เลี้ยง 
มีกลุม่ผูร้่วมศึกษาค้นคว้า 6 คน กลุ่มผู้ให้ข้อมูล 24 คน ผู้เช่ียวชาญ 5 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ 
เก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบ แบบสัมภาษณ์ แบบประเมิน และแบบสังเกต ผลการวิจัยพบว่า 
สภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกในสถานศึกษา สงักัดสำนักงานเขต



 

 

  102 

พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 2 พบว่า สภาพปัจจุบัน โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง 
ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ การวัดและประเมินผลการเรียนรูต้ามสภาพจริง สภาพทีพ่ึงประสงค์ 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านทีม่ีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ การออกแบบการเรียนรู้ การพฒันาสมรรถนะ
ครูด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ พบว่า ครูมีความรู้ ความเข้าใจด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
มีความสามารถในการเขียนแผนการเรียนรู้ และสามารถการจัดการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรูเ้ชิงรุกได้
ในระดับมาก 
  มนตรี รัตนศรี และประสงค์ สายหงษ์ (2563) ได้ทำการศึกษา โปรแกรมเสรมิสร้าง
สมรรถนะครูด้านการบรหิารหลักสูตรและการจัดการเรียนรูส้ำหรับสถานศึกษาสังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษากาฬสินธ์ุ เขต 2 การวิจัยครั้งนีม้ีความมุ่งหมาย 1) เพื่อศึกษา 
สภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะครูด้านการบริหารหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ 
2) เพื่อพัฒนาโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะครูด้านการบรหิารหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ 
สำหรับสถานศึกษาสังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษากาฬสินธ์ุ เขต 2 กลุ่มตัวอย่างคือ 
ครูผูส้อนในสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธ์ุ เขต 2 จำนวน  
317 คน ได้มาโดยการสุ่มกลุม่ตัวอย่างแบบแบ่งช้ันภูมิ เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมิน
องค์ประกอบและตัวช้ีวัดของสมรรถนะครูด้านการบริหารหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ 
แบบสอบถามสภาพปจัจบุันและสภาพที่พงึประสงค์ของสมรรถนะครูด้านการบริหารหลักสูตรและ 
การจัดการเรียนรู้ แบบสมัภาษณ์ และแบบประเมินโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการบริหาร
หลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า 1. สภาพปัจจุบันและสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะครู 
ด้านการบริหารหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ สำหรบัสถานศึกษาสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษากาฬสินธ์ุ เขต 2 พบว่า สภาพปัจจบุันโดยรวมทุกองค์ประกอบและแต่ละองค์ประกอบ
อยู่ในระดับมาก และสภาพที่พึงประสงค์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 2. โปรแกรมเสริมสร้าง
สมรรถนะครูด้านการบรหิารหลักสูตรและการจัดการเรียนรูส้ำหรับสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษากาฬสินธ์ุ เขต 2 ที่พัฒนาข้ึน ประกอบ ด้วยส่วนต่าง ๆ 9 ส่วน ได้แก่ 
1) ที่มาและความสำคัญของโปรแกรม 2) วัตถุประสงค์ 3) รปูแบบการ พัฒนา 4) วิธีการเสรมิสร้าง 
5) เนื้อและสาระสำคัญ 6) โครงสร้างของโปรแกรม 7) แนวการจัดกจิกรรม 8) เทคนิคและเครื่องมือ 
และ 9) การประเมินผลกจิกรรม โดยมีขอบข่ายเนือ้หาของโปรแกรมฯ แบ่งออก 5 ชุดกิจกรรม ได้แก่ 
ชุดกิจกรรมที่ 1 การสร้างและพัฒนาหลกัสูตร ชุดกิจกรรมที ่2 การออกแบบ การจัดการเรียนรู ้
ชุดกิจกรรมที่ 3 การจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ชุดกิจกรรมที่ 4 การใช้ สื่อนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีเพือ่การจัดการเรียนรู้ ชุดกิจกรรมที่ 5 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ โดยมีแนวการจัด
กิจกรรมคอื การเรียนรู้ด้วยตนเอง การสืบค้นทางอินเตอร์เนต็ การเรียนรู้เป็นกลุม่ การระดมสมอง  
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และเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง สำหรับเทคนิคและเครื่องมือ ได้แก่ เอกสารประกอบโปรแกรม 
ใบกิจกรรมทดสอบความเข้าใจและแบบประเมินส่วนการประเมินผล ประกอบด้วย ประเมินตนเอง
ก่อน ระหว่าง และหลังการพฒันา ประเมินการทำกิจกรรมตามกำหนดประเมินความสนใจและ 
ตั้งใจในการศึกษาด้วยตนเอง ประเมินการซักถาม และการให้ข้อคิดเห็น ประเมินการรายงานอบรม 
และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน โปรแกรมฯได้รับการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 7 ท่าน ผลปรากฏว่า 
โปรแกรมฯ มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากทีสุ่ดและมีความเป็นไปได้อยู่ในระดับมากที่สุด 
  วนิดา ภูชำนิ, วัฒนนา สุวรรณไตรย์ และไชยา ภาวะบุตร (2564) ได้ทำการศึกษา  
การพัฒนาสมรรถนะของครเูพื่อการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 : กรณีโรงเรียนบ้านนาตาลคำข่า  
การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาองค์ประกอบสมรรถนะของครเูพื่อการจัดการเรียนรู้ 
ในศตวรรษ ที่ 21 ของโรงเรียนบ้านนาตาลคำข่า 2) ศึกษาปัญหาและความต้องการจำเป็นในการ
พัฒนาสมรรถนะของครู 3) ศึกษาแนวทางพฒันาสมรรถนะของครู 4) ศึกษาผลการพฒันาสมรรถนะ
ของครูกลุ่มผู้ร่วมวิจัยประกอบด้วย ผู้วิจัย 1 คน ผู้ร่วมวิจัย 21 คน และกลุ่มผู้ให้ข้อมลูสำคัญ 7 คน 
ดำเนินการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 4 ข้ันตอน 2 วงรอบ ประกอบด้วย วินิจฉัย (Diagnose) 
ดำเนินการ (Act) วัดผล (Measure) และสะทอ้นผล (Reflect) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
แบบสอบถามความต้องการจำเป็นในการพฒันาสมรรถนะของครูเพื่อการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษ 
ที่ 21 แบบประเมินการพฒันาสมรรถนะของครเูพื่อการจัดการเรียนรู้แบบสงัเกต และแบบสัมภาษณ์ 
ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการศึกษาองค์ประกอบสมรรถนะของครูเพื่อการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษ 
ที่ 21 กรณีโรงเรียนบ้านนาตาลคำข่า องค์ประกอบสมรรถนะของครูเพื่อการจัดการเรียนรู้ 
ในศตวรรษที่ 21 กรณีโรงเรียนบ้านนาตาลคำข่า 10 องค์ประกอบ 44 ตัวช้ีวัด ประกอบด้วย 
1) ทักษะการสื่อสาร มี 3 ตัวช้ีวัด 2) การจัดการเรียนการสอนโดย ผู้เรียนเป็นสำคัญ มี 5 ตัวช้ีวัด 
3) การวิจัยเพือ่พัฒนาผู้เรียน มี 3 ตัวช้ีวัด 4) ภาวะผู้นำครูม ี5 ตัวช้ีวัด 5) คุณธรรม และจริยธรรม 
ในวิชาชีพมี 6 ตัวช้ีวัด 6) การนำนวัตกรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศมาใช้เพื่อการจัดการเรียนรู้ 
ม ี5 ตัวช้ีวัด 7) การพัฒนาหลกัสูตรแบบบูรณาการ มี 2 ตัวช้ีวัด 8) ทักษะการคิด มี 5 ตัวช้ีวัด 
9) การทำงานเป็นทมี และการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกัน มี 7 ตัวช้ีวัด และ 10) การวัดและ 
การประเมินผลเพื่อพฒันาผู้เรียน มี 3 ตัวช้ีวัด 2. ปัญหาในการพัฒนาสมรรถนะของครูเพื่อการจัดการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของโรงเรียนบ้านนาตาล คำข่า มี ดังนี้ 1) ครูขาดทักษะการสื่อสาร 
2) ครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัจัดการเรียนการสอนโดยผูเ้รียนเป็น สำคัญน้อย 3) ครูขาด 
การพัฒนาความรู้ความเข้าใจในการวิจัยเพื่อพฒันาผูเ้รียน 4) ครูขาดการพัฒนาภาวะผู้นำคร ู
5) ครูขาดการพัฒนาคุณธรรมและจริยธรรมในวิชาชีพ 6) ครูมีทักษะในการนำนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เพือ่การจัดการเรียนรู้ไม่เพียงพอ 7) ครูต้องการมีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการพฒันาหลักสูตรแบบบรูณาการ 8) ครูขาดการพฒันาทักษะการคิด 9) ครูต้องการ 
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พัฒนาการทำงานเป็นทมีและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันให้มากยิ่งข้ึน 10) ครูมีความรู้ความเข้าใจ 
เกี่ยวกับการวัดและการประเมินผลเพื่อพฒันาผู้เรียนไมเ่พียงพอ 3. แนวทางพัฒนาสมรรถนะของครู
เพื่อการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของโรงเรียนบ้านนาตาลคำข่า ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย 
เลือกแนวทางการพัฒนาโดยร่วมกันกำหนดโครงการ/กิจกรรม จำนวน 10 โครงการ 20 กิจกรรม 
4. ผลการศึกษาการพฒันาสมรรถนะของครูเพือ่การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 กรณีโรงเรียน 
บ้านนาตาลคำข่า 
  สิรสิวัสช์ ทองก้านเหลือง (2565) ได้ทำการศึกษา การพฒันารูปแบบสมรรถนะจัดการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ส่งผลต่อคุณภาพผูเ้รียนของครูในจงัหวัดสรุาษฎร์ธานี ในการศึกษาครั้งนี้ 
มีวัตถุประสงค์ เพื่อสังเคราะห์องค์ประกอบ ตัวช้ีวัด และรูปแบบสมรรถนะจัดการเรียนรู้ แหง่ศตวรรษ
ที่ 21 ที่ส่งผลต่อคุณภาพผู้เรียน รวมทัง้ตรวจสอบความเที่ยงตรงของรปูแบบที่สร้างและพฒันาข้ึนกับ 
ข้อมูลเชิงประจกัษ์ โดยใช้การวิจัยแบบผสานวิธี ได้แก่ การสังเคราะห์งานวิจัย การสมัภาษณ์และ 
การประชุมกลุ่ม รวมทั้งการวิเคราะหร์ูปแบบสมการโครงสรา้ง กลุ่มที่ศึกษา ได้แก่ รายงานวิจัย 
260 เรื่อง ครูในจังหวัดสรุาษฎร์ธานี เป็นผู้ให้ข้อมลูหลัก 48 คน และตัวอย่าง 354 คน เครื่องมือวิจัย 
ได้แก่ แบบบันทึกสาระสำคัญรายงานวิจัย แบบสมัภาษณ์ แบบบันทึกการประชุม และแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของครทูี่มีต่อสมรรถนะจัดการเรียนรู้ที่สง่ผลต่อคุณภาพของผู้เรียน รวมทั้ง 
ในการวิเคราะห์ข้อมลูโดยวิเคราะหเ์ชิงเนื้อหาและวิเคราะห์รปูแบบสมการโครงสร้าง ผลการวิจัยมีดังนี้ 
รูปแบบสมรรถนะจัดการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ที่ส่งผลตอ่คุณภาพของผู้เรียน มีองค์ประกอบ 
4 ด้าน 13 ตัวช้ีวัด ได้แก่ 1) ความรู้มี 2 ตัวช้ีวัด คือ วิชาชีพและการจัดเนือ้หาสาระ 2) บุคลิกลักษณะ
มี 2 ตัวช้ีวัดคือ บุคลิกภาพครูและเจตคติทีม่ีต่อวิชาชีพครู 3) บริหารจัดการเรียนรู้มี 6 ตัวช้ีวัดคือ 
วิเคราะหผ์ู้เรียน ออกแบบ เตรียมจัดการ จัดกระบวนการ ประเมินผล และปรบัปรุงแก้ไขวิจัยพฒันา 
และ 4) คุณภาพผู้เรียนมี 3 ตัวช้ีวัด คือ ผลสัมฤทธ์ิ พัฒนาการ และทักษะการเรียนรู้ “3R8C” 
โดยเป็นรูปแบบความสมัพันธ์เชิงสาเหตุของตัวแปรแฝง ภายในคุณภาพผู้เรียน 1 ตัว ซึ่งมีตัวแปร
สังเกตได้ 3 ตัวแปร ตัวแปรปัจจัยเชิงสาเหตุ 3 ปัจจัย ซึง่มีตวัแปรสงัเกตได้ 10 ตัวแปร และ 
เส้นโยงอิทธิพล 5 เส้น รวมทัง้โมเดลการวิจัยมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
โดยตัวแปรในโมเดลสามารถอธิบายความแปรปรวนร่วมในตัวแปรแฝงด้านคุณภาพของผู้เรียนได้ 
ร้อยละ 97 
  พรทิพย์ เกิดถาวร (2565) ได้ทำการศึกษา การพัฒนาหลักสตูรฝึกอบรมตามแนวคิด 
การเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะของครูสู่ศตวรรษที่ 21 การวิจัยครั้งนีม้ีวัตถุประสงค์
เพื่อ 1) เพื่อศึกษาแนวทางสมรรถนะของครูตาม หลักสูตรฝกึอบรมตามแนวคิดการเรียนรู ้
แบบผสมผสานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะของครูสู่ ศตวรรษที่ 21 2) เพื่อพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมตาม
แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพือ่เสรมิสร้างสมรรถนะของครสูู่ศตวรรษที่ 21 3) เพื่อศึกษา 
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ความพึงพอใจของนักศึกษาทีม่ีต่อหลักสูตรฝึกอบรมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
เพื่อเสรมิสร้างสมรรถนะของครสูู่ศตวรรษที่ 21 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาระดับปรญิญาตรี  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ จำนวน 30 คน ได้มาโดยใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Selection) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) หลักสูตรฝึกอบรมตาม
แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพือ่เสรมิสร้างสมรรถนะของครสูู่ศตวรรษที่ 21 เครื่องมือในการวัด
และประเมินผล ได้แก่ 1) การประเมินคุณภาพของหลกัสูตรฝึกอบรม และ 2) แบบประเมิน 
ความพึงพอใจต่อหลักสูตรฝึกอบรม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิตที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) สมรรถนะของครู
ตามหลกัสูตรฝกึอบรมได้แก่ ด้านความรู้ 2 องค์ประกอบ ด้านทักษะ 2 องค์ประกอบ และ 
ด้านคุณลักษณะ 1 องค์ประกอบ 2) หลกัสูตรและคู่มือประกอบหลักสูตรมีความเหมาะสมมากที่สุด 
3) ผู้เข้ารบัการอบรมมีคะแนนการอบรมหลังอบรมสงูกว่ากอ่น อบรมอย่างมีนัยสำคัญทีร่ะดับ .05  
4) ผู้เข้ารบัการอบรมมีความพงึพอใจต่อหลักสูตรอบรมใน ระดับมากทีสุ่ด 
  นาถชนก ภูมั่ง และพชรวิทย์ จันทร์ศิริสริ (2563) ได้ทำการศึกษาการพัฒนา 
แนวทางการเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 26 วิจัยน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 
และความต้องการจำเป็นของสมรรถนะครูด้านการจัดการเรยีนรู้ในสถานศึกษา สังกัดสำนักงาน 
เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 26 2) พัฒนาแนวทางการเสริมสร้างสมรรถนะครู ด้านการจัดการ
เรียนรู้การวิจัยมี 2 ระยะ ดังนี้ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปจัจุบัน สภาพทีพ่ึงประสงค์และ 
ความต้องการจำเป็น กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ ครูผูส้อน สังกัดสำนักงาน เขตพื้นทีก่ารศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 26 จำนวน 323 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม ระยะที่ 2 
การพัฒนาแนวทาง กลุ่มผู้ให้ข้อมูลในการศึกษาแนวทาง ได้แก่ ผู้บรหิารสถานศึกษา และครผูู้สอน 
จำนวน 9 คน กลุ่มผู้ให้ข้อมลูในการประเมินแนวทาง ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา ครูผูส้อน และ
ศึกษานิเทศก์จำนวน 5 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสมัภาษณ์และแบบประเมิน 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า: 
1) สภาพปัจจุบันของสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ ในสถานศึกษาสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 26 โดยรวมอยู่ในระดับมาก ส่วนสภาพที่พึงประสงค์โดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด และความต้องการจำเป็น เรียงลำดับจากมากไปนอ้ยได้ดังนี้ลำดับที่ 1 ด้านการใช้และ 
พัฒนาสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีเพือ่การเรียนรู้ ลำดับที่ 2 ด้านการสร้างและพฒันาหลักสูตร  
ลำดับที่ 3 ด้านการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ลำดับที่ 4 ด้านการวัดและประเมินผล 
การเรียนรู้และลำดับที่ 5 ด้านการออกแบบการเรียนรู้ 2) แนวทางการเสริมสร้างสมรรถนะคร ู
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ด้านการจัดการเรียนรู้ มี 7 องค์ประกอบ 32 แนวทาง ผลการประเมินแนวทาง พบว่า โดยรวม 
มีความเหมาะสมและความเป็นไปได้อยู่ใน ระดบัมากทีสุ่ด 
  รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565) ได้ทำการศึกษา การพฒันารปูแบบการสร้างบอร์ดเกม 
เพื่อการศึกษาในประเทศไทย การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการสร้างบอร์ดเกม 
เพื่อการศึกษาในประเทศไทย โดยมกีลุม่ตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาบอร์ดเกม 
จำนวน 7 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตสือ่ และเกมการศึกษา จำนวน 6 คน ตัวแทนผู้ใช้รูปแบบ 
จำนวน 14 คน เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ แบบมีโครงสร้างแบบบันทกึ 
การสนทนากลุ่ม แบบรับรองรูปแบบ การวิเคราะห์ข้อมลูใช้การสรุปตีความ ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
ในประเทศไทย ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) วัตถุประสงค์ในการสร้างบอร์ดเกม 
เพื่อการศึกษา 2) ผู้เล่นบอร์ดเกม (3) เนื้อหา ที่นำมาสร้างบอร์ดเกม 4) ระยะเวลาในการใช้บอร์ดเกม 
5) สถานที่ใช้บอร์ดเกม 6) งบประมาณในการสร้างบอร์ดเกม และ 2) ข้ันตอนการสร้างบอร์ดเกม 
เพื่อการศึกษาในประเทศไทย ประกอบด้วย 12 ข้ัน ตอน ได้แก่ 1) กำหนดคอนเซป็ต์ และประเภท
บอร์ดเกม 2) กำหนดธีมของบอร์ดเกม 3) กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกม 4) กำหนดกลไกเกมที่ใช้ใน
บอร์ดเกม 5) กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกม 6) กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกม 7) สร้างต้นแบบ
บอร์ดเกม 8) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ 9) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เล่น 10) จัดทำวัสดุอปุกรณ์
ในบอร์ดเกม 11) ผลิตคู่มือบอร์ดเกม และ 12) จัดทำแพ็กเกจบอร์ดเกม 
  ธนวุฒิ ปัญญาพูนผล (2564) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา
โดยใช้บอร์ดเกม SOC civilization เพื่อเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการทำงาน
เป็นทมีของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 5 ความมุ่งหมายการวิจัยครั้งนี้ 1. เพือ่พัฒนาบอร์ดเกม SOC 
civilization นำไปใช้ในการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาเพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและ
ความสามารถในการทำงานเป็นทมีของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 5 2. เพื่อเปรียบเทียบความเป็น
พลเมืองของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใช้บอร์ด
เกม SOC civilization 3. เพือ่ศึกษาความสามารถในการทำงานเป็นทีมของนกัเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้สงัคมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกม SOC civilization โดยใช้การดำเนินการวิจัย 
ดังนี้ 1) การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม SOC civilization โดยใช้หลักของ ADDIE Model 
2) การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย โดยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้สงัคมศึกษาโดยใช้
บอร์ดเกม SOC civilization เพื่อสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการทำางานเป็นทีมของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 5 สร้างแบบวัดความเป็นพลเมอืงและแบบวัดความสามารถในการทำงาน
เป็นทมี 3) ทดลอง เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) กรงุเทพมหานคร  
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ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 25 คน ซึ่งได้มาโดยความสมัครใจ การวิเคราะห์ข้อมูล 
ใช้หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test for dependent sample ผลการวิจัยพบว่า 
บอร์ดเกม SOC civilization ที่พัฒนาข้ึนมรีะดับคุณภาพโดยรวมอยู่ใน ระดับมากทีสุ่ด หลังการ
จัดการเรียนรู้ความเป็นพลเมืองของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้บอร์ดเกม SOC civilization 
ในการจัดการเรียนรูห้ลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 และหลังการจัดการ
เรียนรู้นักเรียนมีความสามารถในการทำงานเป็นทีมโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
  ดวงทิพย์ ผโลปกรณ์ (2565) ได้ทำการศึกษา ผลการพฒันาแรงจูงใจในการเรียน 
วิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้เกมการ์ดระดับช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 3 กรณีศึกษาการใช้ชุมชนการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ 
1) เพื่อทดลองใช้ชุมชนการเรียนรูท้างวิชาชีพ (PLC) ในการพัฒนา กิจกรรมการเรียนรู ้
วิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้เกมการ์ด 2) เพื่อศึกษาผลการพฒันาแรงจูงใจในการเรียน 
วิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้เกมการ์ด 3)เพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/7 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จํานวน 37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย แบบบันทึกการประชุมกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) แบบสังเกตการสอน 
แบบบันทึกการสอน แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน และแบบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน สถิติที่ใช้ใน 
การวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบเป็นอสิระต่อกัน 
ผลการวิจัยพบว่า 1. การใช้ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพทําให้เกิดการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ทีเ่ป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ให้ข้อเสนอแนะที่ดีในการพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู้และร่วมกัน
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์ โดยการใช้เกมการ์ด เพือ่พัฒนาแรงจงูใจในการเรียน
วิชาประวัติศาสตร์ได้ 2. การใช้เกมการ์ดในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ นักเรียนมีความมีแรงจูงใจ 
ในการเรียนวิชาประวัติศาสตรเ์พิ่มมากขึ้น 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนมีค่าสงูกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  Niemi และ Nevgi (2014) ได้ทำการศึกษาวิจัยและการเรียนรู้เชิงรุกสง่เสริม
ความสามารถทางวิชาชีพในการศึกษาของครูฟินแลนด์ วัตถุประสงค์ของการศึกษาน้ีคือ  
เพื่อตรวจสอบว่าครูนักเรียนได้รับประโยชน์จากประสบการณ์นักวิจัยที่แท้จริง ซึง่เป็นส่วนหนึ่งของ
การศึกษาก่อนรับราชการอย่างไร ข้อมลูถูกรวบรวมโดยแบบสอบถามอเิล็กทรอนกิส์ (n = 287) 
ที่มหาวิทยาลัยฟินแลนด์สองแห่ง โปรแกรมการศึกษาของครูแนะนำให้นักเรียนครูใช้และทำการวิจัย
ในวิชาชีพครู ผลการวิจัยบ่งช้ีว่า ครูผู้สอนให้ความสำคัญกับประสบการณ์ การวิจัย การศึกษาวิจัย
ส่งเสริมความสามารถทางวิชาชีพและสนับสนุนการเตบิโตของนักเรียนสู่การปฏิบัติตามหลักฐานและ
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ทักษะในศตวรรษที่ 21 ประสบการณ์การเรียนรู้เชิงรุกช่วยเสริมผลเชิงบวกนี้ การดำเนินการศึกษาวิจัย
คุณภาพของหัวหน้างาน และการบรูณาการกับการศึกษาอื่น ๆ อย่างมีนัยสำคัญ 
  Higueras-Rodriguez และคณะ (2020) ได้ทำการศึกษาการวิเคราะห์ข้อเสนอ 
การฝกึอบรมเกี่ยวกับวิธีการเชิงรุกสำหรบัอาจารย์มหาวิทยาลัยในสเปน หลักสูตรการฝกึอบรมครู
มหาวิทยาลัยในปัจจุบันนอกเหนือจากความต้องการอื่น ๆ เป็นผลมาจากการดำเนินการรปูแบบ
การศึกษาที่เน้นการเรียนรู้ของนักเรียนเพือ่สง่เสรมิการใช้วิธีการเชิงรุก เพือ่ปรับปรุงแรงจงูใจและ 
ผลการเรียนของพวกเขา มีการนำเสนองานวิจัยเชิงพรรณนาและสำนวนเชิงสำรวจที่มเีทคนิคหลักคือ 
การวิเคราะห์เนือ้หา ด้วยเหตุน้ีการวิเคราะห์ทีเ่กี่ยวข้องกับวิธีการในเชิงบวกและภาพลกัษณ์ของ
อาจารย์มหาวิทยาลัยได้ดำเนินการโดย 15 มหาวิทยาลัย ทีม่ีช่ือเสียงทีสุ่ดของสเปนตามพารามิเตอร์
ของการจัดอันดับทางวิชาการของมหาวิทยาลัยโลก (ARWU) ผลปรากฏว่า หลกัสูตรการอบรมคร ู
ต่าง ๆ ที่ดำเนินการในช่วงปกีารศึกษา 2562/2563 พบว่า มีมหาวิทยาลัยทีเ่ปิดอบรมในลักษณะนี้
มากกว่ามหาวิทยาลัยอื่น ๆ และกลุม่เป้าหมายของการอบรมดังกล่าว คือ อาจารย์ใหม่และ 
อาจารย์ทีม่ีประสบการณ์วิชาชีพ ข้อสรุปเหล่าน้ีเกี่ยวข้องกับความสำคัญของหลักสูตรสำหรับมืออาชีพ 
การพัฒนาอาจารย์ในมหาวิทยาลัย เพราะไม่ควรยึดติดกับแนวทางเดิม แต่ควรยอมรับความท้าทาย
ใหม่ ๆ และคำนึงถึงนกัศึกษาอยู่เสมอ เพื่อสร้างแรงจงูใจและผลการเรียนให้ดีข้ึน 
  Haughton (2019) ได้ทำการศึกษา กลยุทธ์การเรียนรู้เชิงรกุและการออกแบบตาม
ความสามารถในการศึกษาวิจัย: การทบทวนระยะยาว บทความนี้อธิบายการพฒันาระยะยาวของ
หลักสูตรวิธีการวิจัยระดับบัณฑิตศึกษาเบื้องต้น มีการนำเสนอการออกแบบเบือ้งต้น ตามด้วย 
การออกแบบใหมส่องข้ันตอน ระยะที่ 2 แนะนำกลยุทธ์ตามการสอบถามเพิ่มเติม เช่น การทำแผนที่
แนวคิดและการทำงานร่วมกันแบบเพียรห์ลายระดับ ระยะที ่3 ได้รวมเอาเทคนิคที่อิงตาม
ความสามารถ รวมทัง้ การสนับสนุนด้านเทคนิค สังคม และการสอน เพิ่มเติม ผลการประเมนิ 
ความคิดเห็นของนักเรียน ความสัมพันธ์ระดับปานกลางถึงสงูระหว่างคะแนนในการประเมินที่สำคัญ 
และหลักการออกแบบสนับสนุนการยืนยันว่าหลักสูตรระยะที่ 3 เป็นการปรบัปรุงมากกว่า 
รุ่นระยะที่ 1 มีการนำเสนอข้อจำกัดและการวิจัยเพิม่เติม 
  Molina-Torres และ Ortiz-Urbano (2020) ได้ทำการศึกษาวิธีการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
ในการฝึกอบรมครเูพื่อความยั่งยืนทางวัฒนธรรม ภายในกรอบของการพฒันาที่ยั่งยืน แนวคิดของ
มรดกทางวัฒนธรรมเช่ือมโยงกับการรบัรูม้รดกของบริบทเชิงพื้นที่ทีเ่ฉพาะเจาะจง และกับการอนรุักษ์
ความทรงจำส่วนรวม แมจ้ะมีความสนใจอย่างชัดเจนในความยั่งยืนทางวัฒนธรรม แต่การขาดงานวิจัย
ที่อุทิศให้กบัการตีความวิธีการสอนที่แตกต่างกันสำหรับการถ่ายทอดทรัพยส์ินทีเ่ป็นมรดกและ 
การอนุรกัษ์มรดกทางธรรมชาตินั้นเป็นสิ่งที่น่าสังเกต ด้วยเหตุน้ี การศึกษาในปัจจุบันจึงใช้ผลงานทาง
วิทยาศาสตร์ทีห่ลากหลาย เป็นพื้นฐานในการพจิารณาว่าการศึกษาที่ยั่งยืนเป็นเครื่องมือพื้นฐาน 
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ในการกู้คืนและอนุรักษ์ทรัพยากรมรดก ทั้งจากมุมมองที่ใหข้้อมูลและการศึกษา จุดมุ่งหมายของ
การศึกษาครั้งนี้คือ เพื่อประเมินการฝึกอบรมครูใหม่ในแง่ของทักษะเฉพาะทีจ่ำเป็นในการพฒันา
วิธีการเรียนรูเ้ชิงรกุที่เกี่ยวข้องกบัการสอนเรื่องความยัง่ยืนของมรดก กลุม่ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
เป็นนักศึกษาหลักสูตรปริญญาประถมศึกษา จำนวน 488 คน วิธีการนี้ผสมผสานทั้งเทคนิค 
เชิงคุณภาพและเชิงปรมิาณ เพื่อให้ได้ข้อมลูจากการสังเกตและการสำรวจความคิดเห็นที่มอบให้กบั
นักเรียน ผลที่ได้แสดงความคิดเห็นหลายประการทีเ่กี่ยวข้องกับการบรรลุผลและอำนวยความสะดวก
ในการดำเนินการตามวิธีการทีเ่ป็นนวัตกรรม เนื่องจากขาดการฝกึอบรมเบื้องต้นในมหาวิทยาลัย 
โดยทั่วไปแล้วงานนี้เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้วิเคราะห์ชุดของอคติเกี่ยวกับวิธีการทำงานของพวกเขา
และเพือ่เอาชนะทฤษฎีที่มากเกินไปในการเรียนมหาวิทยาลยั 
  Van den Bergh, Ros และ Beijaard (2014) ได้ทำการศึกษา การปรบัปรุง 
ความคิดเห็นของครรูะหว่างการเรียนรู้เชิงรุก: ผลของโปรแกรมการพัฒนาวิชาชีพ งานวิจัยช้ินน้ี 
เน้นไปที่การปรับปรงุข้อเสนอแนะของครูในกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้งานอยู่ อย่างไรก็ตาม 
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมครูอย่างยัง่ยืนเป็นเรือ่งที่ยากมาก ควรคำนึงถึงเงื่อนไขหลายประการ และ
โครงการควรอยู่บนการรับรู้และการปฏิบัติของครู การศึกษาผลกระทบของแผนพฒันาวิชาชีพที่
ออกแบบมาเป็นพิเศษต่อความรู้ความเช่ือปัญหาการรบัรู้และพฤติกรรมในห้องเรียนของครู
ประถมศึกษาทั้ง 16 คน ผ่านการสงัเกตการณ์ เครื่องมือ ความเช่ือและแบบสอบถามสองครั้ง 
ก่อนและหลงัการดำเนินการ ผลปรากฏว่า ผลตอบรับดีข้ึนในหลาย ๆ ด้าน ทั้งในระยะสั้นและ 
ระยะยาวในกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก มีข้อสรุปว่า การพัฒนาวิชาชีพครูให้มีประสิทธิภาพและยั่งยืน
หากเป็นไปตามเงื่อนไขที่กำหนด 
  Ana JUHÁSZ (2021) ได้ทำการศึกษา เจตคติของครูโรงเรียนประถมศึกษาต่อ 
เกมกระดานและการฝึกเล่นเกมกระดาน การใช้เกมในกระบวนการเรียนการสอนน้ันมีประโยชนเ์สมอ
เพราะเด็ก ๆ ชอบทีจ่ะเรียนรู้อย่างสนกุสนาน เกมกระดานเป็นสิ่งที่สนกุสนานสำหรับเด็กเป็นพเิศษ 
พวกเขาไม่ได้เรียนรูอ้ย่างตั้งใจ แต่พวกเขาสนกุกับการเล่นร่วมกับพ่อแม่และพี่น้อง เพราะเกมกระดาน
เป็นทัง้ครอบครัวและเพื่อน การเล่นบอร์ดเกมไม่ได้เป็นเพียงกิจกรรมที่สนกุสนาน แต่ยังพฒันาทักษะ
ต่าง ๆ ของผู้เล่น เช่น ทักษะการสือ่สาร การสร้างกลยทุธ์และความสามารถในการแก้ปญัหา 
ความร่วมมือ ฯลฯ ปจัจบุันมีเกมกระดานมากมายลดราคา ชุมชนการเล่นบอร์ดเกมที่คึกคัก 
จัดกิจกรรมและวัฒนธรรมการเล่นบอร์ดเกมกำลังพฒันา ดังนั้นการรวมเกมกระดานในกจิกรรม
การศึกษาจงึเป็นกระบวนการทางธรรมชาติทีจ่ะตามมา แตก่ารบรูณาการนีม้ีอุปสรรคหลายประการ 
เช่น เวลาและหลักสูตรจำกัด การขาดความรู้ด้านระเบยีบวิธีของครู การเลือกเกมกระดานทาง
การศึกษาไม่เพียงพอสำหรับบางวิชา เป็นต้น การวิจัยครั้งนีม้ีวัตถุประสงค์เพือ่ศึกษาเจตคติต่อการเล่น
ของครูประถมศึกษา เกมกระดานและการฝึกเล่นเกมกระดาน ผลการวิจัยพบว่า ครูโรงเรียนประถม 
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ที่เข้าร่วมส่วนใหญ่ชอบเล่นบอร์ดเกม และเกือบครึ่งหนึ่งยงัเล่นบอร์ดเกมในชีวิตส่วนตัวอีกด้วย 
ส่วนใหญ่นำเกมเหล่าน้ีมาทีห่้องเรียนด้วย ครูชอบเกมเหล่าน้ีเพราะสนุก สอนการคิดเชิงตรรกะ 
ให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้พวกเขาผอ่นคลาย เป็นผูส้ร้างทีม กระตุ้นนักเรียนให้เรียนรู้
คุ้นเคยกับความเร็ว พัฒนาความสนใจ สอนกลยุทธ์ และเป็นรายการโปรดในวัยเดก็ 
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บทท่ี 3 
 

วิธีการดำเนนิการวิจัย 
 
 การวิจัยโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) ผู้วิจัยกำหนดวิธีดำเนินการวิจัย
ออกเป็น 2 ระยะดังต่อไปนี ้
  ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์และความต้องการจำเป็นของ
สมรรถนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3  
  ระยะที่ 2 การออกแบบและพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมสำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 
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ระยะดำเนินการวิจัย วิธีในการดำเนินการ และผลที่ได้จากการดำเนินการ นำเสนอในภาพประกอบ 2 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 วิธีการดำเนินการวิจัย 

ระยะการวิจัย 

ระยะที่ 1 
ระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพ
ปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์
และความต้องการจำเป็น
ของสมรรถนะในการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้
สังคมศึกษา สพป.มค.เขต 3 
 

ระยะที่ 2 
การพัฒนาโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกมสำหรับครูผู้จัดการ
เรียนรู้สังคมศึกษา สังกัด 
สพป.มค.เขต 3 
 

วิธีการดำเนินการ 

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2) สังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วดัของ
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัด 
สพป.มค. เขต 3 
3) ประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ
และตัวชี้วดั โดยอาจารย์ที่ปรึกษา 
4) นําองค์ประกอบและตัวชี้วัดที่ได้มาสร้าง
เป็นแบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่
พึงประสงค์ 
5) ประเมินคุณภาพของแบบสอบถาม โดย
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน 
6) นำแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try out) 
7) เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน  
263 คน 
8) วิเคราะห์หาดัชน ีความต้องการจำเป็น
และจัดลำดับความต้องการ (PNImodified) 
 

1) ศึกษาการปฏิบัติท่ีดี Best Practice 
2) ร่างโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะ
ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ด
เกมสำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
สังกัด สพป.มค. เขต 3 
3) ตรวจสอบยืนยันโปรแกรมโดย
อาจารย์ท่ีปรึกษา 
4) ประเมินความเป็นไปได้ของโปรแกรม 
โดย ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน 

ผลท่ีได้รับ 

1) ได้องค์ประกอบและ
ตัวชี้วัดของ โปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม ของครูผู้จัดการ
เรียนรู้สังคมศึกษา สังกัด 
สพป.มค. เขต 3 
2) ได้ทราบสภาพปัจจุบัน 
สภาพท่ีพึงประสงค์ ของ
สมรรถนะในการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

ได้โปรแกรมเสริมสร้าง
สมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ด
เกม สำหรับครูผู้จัดการ
เรียนรู้สังคมศึกษา สังกัด 
สพป.มค. เขต 3 
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ระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพท่ีพึงประสงค์ และความต้องการจำเป็นของสมรรนะใน
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 
 
 1. ข้ันตอนการดำเนินการ 
  1.1 การศึกษาสภาพปจัจบุัน สภาพที่พงึประสงค์และความตอ้งการจำเป็น ศึกษาเอกสาร
ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เกี่ยวกับองค์ประกอบของสมรรนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคามเขต 3  
  1.2 การสังเคราะห์ข้อมลูจากข้อ 1 เพื่อให้ได้องค์ประกอบ และตัวช้ีวัด ของสมรรถนะ 
ในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงาน 
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 
  1.3 ประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวช้ีวัด โดยอาจารย์ทีป่รกึษา
วิทยานิพนธ์ 
  1.4 นำองค์ประกอบและตัวช้ีวัดที่ได้ มาสร้างแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน สภาพที่ 
พึงประสงค์ของสมรรนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้ 
สังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 
  1.5 ประเมินคุณภาพของแบบสอบถาม โดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 คน 
  1.6 นำแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try Out) ทดลองใช้ 
  1.7 เก็บรวบรวมข้อมลูจากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 263 คน แล้ววิเคราะหห์า 
ค่าดัชนีความต้องการจำเป็น เพื่อจัดลำดับความสำคัญ (Modified Priority Needs Index: PNI 
modified) นำผลที่ได้ไปใช้ในการออกแบบโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกมสำหรับครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคามเขต 3 
 2. ประชากรและตัวอย่าง 
  2.1 ประชากร ได้แก่ ครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา ในโรงเรยีนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จำนวน 828 คน จาก 144 โรงเรียน 
  2.2 ตัวอย่าง ได้แก่ ครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จำนวน 263 คน จาก 144 โรงเรียน ได้มาจากตาราง
สำเรจ็รปูของ Krejcie และ Morgan (1970) โดยผู้วิจัยไดท้ำการกำหนดขนาดของกลุม่ตัวอย่าง 
ที่ระดับความเช่ือมั่นที่ 95% และระดับความคลาดเคลื่อนของกลุม่ตัวอย่างที่ .05 
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  2.3 ใช้วิธีการสุ่มแบบแบง่ช้ันภูมิ (Stratified Random Sampling) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
   2.3.1 จำแนกโรงเรียนออกตามอำเภอในเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 
   2.3.2 ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สำหรบัสถานศึกษา
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จำนวน 263 คน โดยการเทียบ
จำนวนประชากรทัง้หมดกับตารางกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Krejcie และ Morgan และจากนั้น 
ใช้วิธีการกำหนดตามสัดส่วนแบ่งเป็นครูโรงเรียนขนาดใหญ่ จำนวน 27 คน ครูโรงเรียนขนาดกลาง
จำนวน 148 คน และครูโรงเรียนขนาดเล็ก จำนวน 88 คน ผู้วิจัยจงึดำเนินการการสุม่ตัวอย่าง 
โดยใช้เทคนิคการสุม่ แบบแบ่งช้ันภูมิ (Stratified Random Sampling) และใช้ขนาดของสถานศึกษา
เป็นหน่วยของการสุ่ม เพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่าง ดังตาราง 4 
 

ตาราง 13 จำนวนประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ขนาดโรงเรียน จำนวนคน (N) กลุ่มตัวอย่าง (n) 
โรงเรียนขนาดใหญ ่ 85 27 
โรงเรียนขนาดกลาง 467 148 
โรงเรียนขนาดเล็ก 276 88 

รวม 828 263 

 
    จำนวนข้าราชการครูทัง้หมด 863 คน แบ่งตามโรงเรียน ได้แก่ โรงเรียน 
ขนาดใหญ่ จำนวน 104 คน โรงเรียนขนาดกลาง จำนวน 483 คน และโรงเรียนขนาดเล็ก 
จำนวน 276 คน 
    จำนวนข้าราชการครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาทัง้หมด 828 คน แบ่งตาม
โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนขนาดใหญ่ จำนวน 85 คน โรงเรียนขนาดกลาง จำนวน 467 คน 
และโรงเรียนขนาดเล็ก จำนวน 276 คน 
    กลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูล จำนวน 263 คน แบ่งตามโรงเรียน ได้แก่ 
โรงเรียนขนาดใหญ่ จำนวน 27 คน โรงเรียนขนาดกลาง จำนวน 148 คน และโรงเรียนขนาดเล็ก 
จำนวน 88 คน รวม 263 คน 
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 3. เครื่องมอืที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู 
  3.1 ลักษณะของเครือ่งมอื 
   เครื่องมือที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลูในระยะที่ 1 เป็นแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน 
และสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ประกอบด้วย 
3 ตอนคือ 
    ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
    ตอนที่ 2 ข้อคำถามข้อคำถามสภาพปัจจบุันและสภาพที่พงึประสงค์ของสมรรถนะ
ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม มลีักษณะเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ตามแบบของ Likert 5 ระดับ ได้แก่ มากทีสุ่ด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
ซึ่งแต่ละระดบัมีค่าคะแนน และความหมายดังนี ้
     5 หมายถึง สภาพปจัจบุัน/สภาพทีพ่ึงประสงค์ อยู่ในระดบัมากที่สุด 
     4 หมายถึง สภาพปจัจบุัน/สภาพทีพ่ึงประสงค์ อยู่ในระดบัมาก 
     3 หมายถึง สภาพปจัจบุัน/สภาพทีพ่ึงประสงค์ อยู่ในระดบัปานกลาง 
     2 หมายถึง สภาพปจัจบุัน/สภาพทีพ่ึงประสงค์ อยู่ในระดบันอ้ย 
     1 หมายถึง สภาพปจัจบุัน/สภาพทีพ่ึงประสงค์ อยู่ในระดบันอ้ยที่สุด 
  3.2 การสร้างและหาคุณภาพแบบสอบถาม 
   3.2.1 ศึกษาหลักเกณฑ์และวิธีการสร้างแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
   3.2.2 ร่างแบบสอบถามโดยใช้ประเด็นขององค์ประกอบและตัวช้ีวัดที่ได้จาก 
ผลการศึกษามาเป็นกรอบการสร้างข้อคำถาม 
   3.2.3 นำแบบสอบถามทีส่ร้างข้ึนเสนออาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบ
และให้คำแนะนำ 
   3.2.4 ปรับปรงุแก้ไขแบบสอบถามตามที่อาจารย์ทีป่รกึษาวิทยานิพนธ์เสนอแนะ 
แล้วนำเสนอผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือการวิจัย เพื่อหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) 
ตรวจสอบและให้คำแนะนำเกี่ยวกับเครื่องมือการวิจัย ผูเ้ช่ียวชาญจำนวน 5 คน ได้มา โดยการเลือก
ตามเกณฑ์คุณสมบัติของผู้เช่ียวชาญ ดังนี ้
    1) เป็นอาจารยผ์ู้สอนที่สำเร็จการศึกษาด้านการบริหารการศึกษา 
    2) เป็นผูอ้ำนวยการโรงเรียนที่มปีระสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ป ี
    3) เป็นครหูรืออาจารย์ผูส้อนในกลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศกึษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม 
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     รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเพื่อหาค่าความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา 
โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถาม ซึ่งกำหนดค่าต้ังแต่ 0.50 ข้ึนไป โดยผู้เช่ียวชาญ 
ดังรายช่ือต่อไปนี ้
      1. ผศ.ดร.สินธะวา คามดิษฐิ์ วุฒิการศึกษา ศึกษาศาสตร์ดุษฎีบัณฑิต 
การบริหารการศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ตำแหน่ง อาจารย์มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
      2. ผศ.ดร.วราภรณ์ เอราวรรณ วุฒิการศึกษา ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต 
การวัดและประเมินผลการศึกษา ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ตำแหน่ง อาจารย์มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
      3. นายคุณากร ศรีธรณ์ วุฒิการศึกษา การศึกษามหาบัณฑิต การบรหิาร
หารศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านดู่ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 2 
      4. นายเกษม จันสามารถ วุฒิการศึกษา ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเชียงยืน สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 
      5. ดร.ดวงทิพย์ ผโลปกรณ์ วุฒิการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑติ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ตำแหน่ง อาจารย์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) 
   3.2.5 นำแบบสอบถามที่ได้ใหผู้้เช่ียวชาญตรวจพจิารณานำมาหาความเที่ยงตรง 
ตามเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมความถูกตอ้ง ความสมบรูณ์ของข้อคำถาม โดยการหา
ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกบัลกัษณะเฉพาะของเนื้อหา (Index of Item Objective 
Congruence หรือ IOC) ดังนี ้
    ให้คะแนน +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสามารถวัดได้ 
    ให้คะแนน 0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสามารถวัดได้ 
    ให้คะแนน -1 ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่สามารถวัดได้ 
     ผลการประเมินความสอดคล้องโดยผูเ้ช่ียวชาญพบว่า ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
IOC ตั้งแต่ 0.60–1.00 จำนวน 32 ข้อ ถือว่าใช้ได้จากนั้นได้นำแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try Out) 
กับครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ในสงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จาก 6 โรงเรียน โรงเรียนละ 5 คน รวมจำนวน 30 คน แล้วนำมาคำนวณ 
ค่าอำนาจจำแนก โดยใช้วิธีการหาค่าสหสมัพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวมของเพียรส์ัน 
และค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามโดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha Coefficient) ตามวิธีของ 
Cronbach พบว่า  
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    3.2.5.1 แบบสอบถามสภาพปัจจุบันมีค่าอำนาจำแนกรายข้อระหว่าง 0.55–0.90 
และมีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.96 
    3.2.5.2 แบบสอบถามสภาพที่พึงประสงค์มีค่าอำนาจจำแนกรายข้อระหว่าง  
0.46–0.91 และมีค่าความเช่ือมั่น เท่ากบั 0.97 
   3.2.6 นำเครื่องมอืไปปรับปรงุแก้ไขตามคำแนะนำของผูเ้ช่ียวชาญ 
   3.2.7 นำเครื่องมอืที่ได้ไปทดลองใช้กบัครูในสงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ที่เป็นกลุม่ประชากรที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 ชุด โดยครู
จำนวน 30 คน แล้วนำแบบสอบถามที่ทดลองใช้มาหาค่าอำนาจจำแนกของแบบประเมินเป็นรายข้อ 
โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์อย่างง่ายระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวม และนำแบบสอบถาม
แต่ละข้อที่มทีี่มีค่าอำนาจจำแนกเข้าเกณฑ์ คือ ตั้งแต่ 0.2–1.00 มาวิเคราะหห์าความเช่ือมั่น ด้วยวิธีการ
หาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) เกณฑ์ที่กำหนดคือ 
ตั้งแต่ 0.75 ข้ึนไป โดยมีค่าความเช่ือมั่นของสภาพปัจจุบัน และสภาพทีพ่ึ่งประสงค์ทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.96 
และ 0.97 ตามลำดับ 
   3.2.8 ปรับปรงุแก้ไขแบบสอบถามจากผลของการนำเครื่องมือไปทดลองใช้ 
และจากข้อเสนอแนะของกลุ่มประชากรที่ได้รับการทดลองใช้เครื่องมอื 
   3.2.9 จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบบัสมบรูณ์เพื่อนำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมลูต่อไป 
 4. การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
  ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบออนไลน์ โดยประสานความร่วมมือไปยัง
ผู้อำนวยการสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 5. การจัดกระทำและการวิเคราะห์ข้อมลู 
  5.1 การจัดกระทำข้อมลู 
    5.1.1 ตรวจสอบความครบถ้วนสมบรูณ์ของแบบสอบถามที่ได้รับกลับคืนมา 
โดยแบบสอบถามที่จัดส่งทัง้หมด 263 ฉบับ ได้รับกลบัคืนมา จำนวน 263 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100  
   5.1.2 ตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนนต่อไปนี ้
    สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์   คะแนนที่ได ้
    สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์มากที่สุด 5  
    สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์มาก  4 
    สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์ปานกลาง 3  
     สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์น้อย  2  
    สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์น้อยทีสุ่ด 1 
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  5.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   5.2.1 บันทึกคะแนนเข้าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) สภาพปัจจบุันและสภาพที่พงึประสงค์ของสมรรถนะ
ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมในวิชาสังคมศึกษา และแปลความค่าเฉลี่ยโดยมีเกณฑ์
ต่อไปนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2554) 
              ค่าเฉลี่ย      ความหมาย 
  4.51 – 5.00     สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์มากที่สุด  
  3.51 – 4.50     สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์มาก 
  2.51 – 3.50     สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์ปานกลาง 
  1.51 – 2.50     สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์น้อย 
  1.00 – 1.50     สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึประสงค์น้อยทีสุ่ด 
 
ระยะท่ี 2 การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศกึษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 
 1. ข้ันตอนการดำเนินการ 
  1.1 การออกแบบโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 มีการดำเนินการ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
   1.1.1 นำผลการศึกษาที่ได้จากการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น (PNImodified) 
เพื่อจัดลำดับความต้องการจำเป็นในการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 และนำข้อมลูไปสร้างแบบสัมภาษณ์สำหรับการพฒันาโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคม
ศึกษาที่มีวิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ (Best practice) 
   1.1.2 ศึกษาการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สำหรับครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาที่มีวิธีการ
ปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best practice) จำนวน 3 คน โดยการเลอืกแบบเจาะจง ตามเกณฑก์ารพจิารณา 
ดังนี ้
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    1) เป็นครูทีม่ีผลงานดเีด่นเป็นที่ประจักษ์เป็นที่ยอมรบัโดยทัว่กันได้รับรางวัลด้าน
สมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุไม่ต่ำกว่าระดบัเขตพื้นที่ในการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุก 
    2) เป็นครูทีม่ีผลงานในการพฒันาสื่อบอร์ดเกมในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
ที่ได้รับการยอมรับในระดับประเทศ 
    3) เป็นครูทีม่ีผลงานด้านการวิจัยที่ได้รับการตีพิมพ์ในวารสารที่เกี่ยวข้องกับ 
การวิจัยและวิชาการ 
     รายช่ือครูต้นแบบที่มีวิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ (Best practice) ของโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคม
ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคามเขต 3 จำนวน 5 คน จาก  
5 โรงเรียน ดังรายช่ือต่อไปนี ้
      1) นายศักดิ์นรินทร์ ยาวิชัย วุฒิการศึกษา การศึกษามหาบณัฑิต  
การบริหารการศึกษา มหาวิทยาลัยบูรพา ตำแหน่ง ครู โรงเรียนมาบตาพุดพันพิทยาคาร 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี ระยอง 
      2) นางปานทิพย์ ดอนขันไพร วุฒิการศึกษา ศึกษาศาสตรบณัฑิต 
การประถมศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร ตำแหน่ง ครู โรงเรยีนวัดหนองปลาไหล สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษานครปฐม เขต 1 
      3) ดร. ศักดิ์สิทธ์ิ หัสมินทร์ วุฒิการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑติ วัฒนธรรม
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหน่ง ผู้ช่วยผู้อำนวยการฝ่ายพฒันานักเรียนและองค์กรสมัพันธ์ 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น 
      4) นางสาวสุพัตรา วันติยา วุฒิการศึกษา การศึกษามหาบัณฑิต 
การบริหารการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา ตำแหน่งครู โรงเรียนเวียงป่าเป้าวิทยาคม สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 
      5) นางสาวเมธาวี ศิริวงศ์ วุฒิการศึกษา ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต 
การจัดการทรัพยากรวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยศิลปากร ตำแหน่ง ครูผู้ช่วย โรงเรียนสตรีวิทยาสมาคม 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสรุินทร์ เขต 3  
   1.1.3 สังเคราะห์ข้อมลูที่ได้จากการศึกษาครูต้นแบบ (Best Practice) ทีม่ีวิธีปฏิบัติ
ที่ดีเยี่ยมมาใช้ในการปรับร่างโปรแกรมที่ไดจ้ากการออกแบบเบื้องต้นไว้จากการศึกษาหลักการ แนวคิด 
ทฤษฎี และศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกบัการวิจัย 
   1.1.4 เสนอร่างโปรแกรมใหอ้าจารย์ที่ปรึกษาการวิจัยตรวจสอบ ยืนยัน 
ให้ข้อเสนอแนะ แล้วนำมาปรับปรงุตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 
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  1.2 นำร่างโปรแกรมไปใหผู้้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสมและความเป็นไปได้ 
พร้อมทั้งข้อคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะปรบัปรุงแก้ไข โดยผูท้รงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะในการ 
ปรับปรงุระยะเวลาทัง้หมดที่ใช้ในโปรแกรม โดยปรบัลดเวลาที่ใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อใหม้ีความ
เหมาะสมมากยิ่งข้ึน ผู้วิจัยได้ปรบัปรุงแก้ไขตามข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิ 
จำนวน 5 คน ตรวจสอบเพื่อให้ได้โปรแกรมทีส่มบูรณ์ 
 2. กลุ่มผูท้รงคุณวุฒิดำเนินการประเมินโปรแกรม ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Selection) โดยคัดเลอืกจากผู้มีคุณสมบัติ ดังนี้ 
  2.1 เป็นผูส้ำเรจ็การศึกษาต้ังแต่ระดบัปริญญาตรีข้ึนไป 
  2.2 เป็นผูบ้รหิารการศึกษา ผู้บริหารสถานศึกษา ที่มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ป ี
  2.3 เป็นคุณครูผูป้ฏิบัติการสอนในโรงเรียน อาจารยม์หาวิทยาลัย และนักวิชาการ 
  2.4 เป็นศึกษานิเทศทีม่ีประสบการณ์ด้านการทำงานไม่น้อยกว่า 5 ปี 
   รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบความเหมาะสม ความเป็นไปได้ และ 
ความเป็นประโยชน์ของร่างโปรแกรมเสริมสร้างสรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ดังรายช่ือต่อไปนี้ 
    1. ดร.ทองพูล ภูสิม วุฒิการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต การจัดการศึกษา 
เพื่อพฒันาท้องถ่ิน มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ตำแหน่ง ตำแหน่งผูอ้ำนวยการสถานศึกษา 
โรงเรียนบ้านหนองซอน สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
    2. นางอารีรัตน์ นนทะชัย วุฒิการศึกษา ศึกษาศาสตร์มหาบณัฑิต การบรหิาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น ตำแหน่งผู้อำนวยการสถานศึกษา โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 17  
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
    3. นางสาวเกศรินทร์ เชนรมัย์ วุฒิการศึกษา การศึกษามหาบัณฑิต หลกัสูตรและ
การสอน มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหน่ง ครู โรงเรียนบา้นแฝกโนนสำราญ สังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 
    4. นายไชยยา อะการะวัง วุฒิการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑติ เทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหนง่ ศึกษานิเทศ สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
    5. นางเมตตาจิต ศรีทรัพย์ วุฒิการศึกษา การศึกษามหาบัณฑิต จิตวิทยา 
การให้คำปรึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหน่ง ศึกษานิเทศ สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
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 3. เครื่องมอืที่ใช้เกบ็ข้อมลู 
  3.1 ประเภทและลักษณะของเครื่องมือ 
   เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 เป็นแบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม 
แบ่งเป็น 2 ตอน ได้แก่ 
    ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
    ตอนที่ 2 แบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคม
ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 เป็นแบบมาตรประมาณค่า 
5 ระดับ (Rating Scale) ของ Likert ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยทีสุ่ด 
  3.2 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
   3.2.1 ศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่องการพัฒนาโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม 
   3.2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินและออกแบบประเมิน 
   3.2.3 นำแบบประเมินเสนออาจารย์ทีป่รึกษาตรวจแนะนำ แล้วปรบัแก้ไขตาม
คำแนะนำ 
   3.2.4 ปรับปรงุแก้ไขแบบประเมินตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรกึษา แล้วนำเสนอ
ผู้ทรงคุณวุฒิเพือ่ตรวจพจิารณาความเหมาะสมและความเปน็ไปได้ 
 4. การเกบ็รวบรวมข้อมลู  
  ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ช่องทางออนไลน์ จากผูท้รงคุณวุฒิ 
(ตามความสะดวกของระยะทาง) 
 5. การจัดกระทำและการวิเคราะห์ข้อมลู 
  5.1 การจัดกระทำข้อมลู 
   การจัดกระทำข้อมูลโดยตรวจให้คะแนนการประเมินความเหมาะสมและ 
ความเป็นไปได้ของโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 โดยผู้ทรงคุณวุฒิดังนี ้
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    คะแนนที่ได ้ ระดับความเหมาะสมของโปรแกรม 
    5    โปรแกรมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด  
    4    โปรแกรมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้อยู่ในระดบัมาก  
    3    โปรแกรมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้อยู่ในระดบัปานกลาง 
    2    โปรแกรมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้อยู่ในระดบัน้อย 
    1    โปรแกรมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้อยู่ในระดบัน้อยที่สุด 
  5.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมิน โดยการป้อนคะแนนเข้าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เพื่อวิเคราะหห์าค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ความเหมาะสมของโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 และแปลความค่าเฉลี่ยโดยมีเกณฑ์ ต่อไปนี ้
    ค่าเฉลี่ย    ความหมาย  
    4.51 – 5.00   โปรแกรมมีเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
         โดยใช้บอร์ดเกมในวิชาสังคมศึกษาความเหมาะสม/เป็นไปได้  
         มากที่สุด 
    3.51 – 4.50   โปรแกรมมีเสรมิสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้ 
         บอร์ดเกมในวิชาสังคมศึกษาความเหมาะสม/เป็นไปได้ มาก 
    2.51 – 3.50   โปรแกรมมีเสรมิสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้ 
         บอร์ดเกมในวิชาสังคมศึกษาความเหมาะสม/เป็นไปได้ ปานกลาง 
    1.51 – 2.50   โปรแกรมมีเสรมิสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้ 
         บอร์ดเกมในวิชาสังคมศึกษาความเหมาะสม/เป็นไปได้ น้อย 
    1.00 – 1.50   โปรแกรมมีเสรมิสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้ 
         บอร์ดเกมในวิชาสังคมศึกษาความเหมาะสม/เป็นไปได้ น้อยที่สุด 
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สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. สถิติพื้นฐาน 
  1.1 ร้อยละ (Percentage) วิเคราะหร์ายละเอียดเกี่ยวกับเครื่องมอืวิจัยและผู้ตอบ 
แบบสอบถาม (บุญชม ศรสีะอาด, 2554) 
 

   𝑝 =  
𝑓

𝑁
× 100  

 
  เมื่อ P แทน  ร้อยละ 
    f แทน  ความถ่ีหรือจำนวนข้อมูลที่ต้องการหาร้อยละ  
    N แทน  จำนวนข้อมูลทั้งหมด  
 

  1.2 ใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (�̅�) วิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ให้ข้อมูลและผูป้ระเมิน 
ต่อการเสรมิสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ในวิชาสังคมศึกษา 
ของสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
 

   �̅� =  
 Σ𝑥

𝑁
 

 

  เมื่อ �̅�  แทน  คะแนนเฉลี่ย  

    x แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  
    N  แทน  จำนวนข้อมูล 
 
  1.3 ใช้ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพือ่ตรวจสอบการกระจายของคะแนนจากสูตร 
(บุญชม ศรสีะอาด, 2554) 
 

   S. 𝐷 =
√𝑁𝑥2−(𝑥2)

𝑁(𝑁−1)
 

 
  เมื่อ S.D  แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    𝑥2  แทน ผลรวมกำลังสองของคะแนน 
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    (𝑥2) แทน ผลรวมของคะแนนยกกำลงัสอง 
    N   แทน จำนวนคน 
 
  1.4 ค่าดัชนี PNI แบบปรับปรุง (PNI modified) คำนวณข้อคำถามในแต่ละข้อ 
โดยกำหนดความแตกต่างระหว่างสภาพที่เป็นอยู่กบัสภาพทีค่วรจะเป็น แล้วเรียงลำดับของผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ย โดยใช้สูตรดงันี้ (สุวิมล ว่องวาณิช, 2550) 
 
   ค่า PNImodified = (I-D)/D  
 
  โดย PNImodified      หมายถึง  ดัชนีความต้องการจำเป็นแบบปรบัปรุง  
    I (Importance)    หมายถึง  ระดับความคาดหวังที่ต้องการใหเ้กิด  
    D (Degree of Success) หมายถึง  ระดับสภาพทีเ่ป็นจรงิในปัจจุบัน 
 
 2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ  
  2.1 การหาค่าความตรงของเนื้อหา (Content Validity) ของแบบสอบถามใช้สูตร 
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) (บุญชม ศรสีะอาด, 2545) 
 

   𝐼𝑂𝐶 =
∑ 𝑅

𝑁
 

 
  เมื่อ IOC แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 
    R  แทน  คะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
    N  แทน  จำนวนผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 
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  2.2 ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามโดยหาค่าสมัประสทิธ์ิแอลฟา (Alpha Coefficient) 
โดยใช้สูตรของครอนบาค (Cronbach) (บุญชม ศรสีะอาด, 2545) 
 

   a =
𝐾

𝐾−1
[1 − [

𝑆𝑖
2

𝑆𝑖
2 ] 

 
  เมื่อ a   แทน  สัมประสทิธ์ิของความเช่ือมั่น 
    K   แทน  จำนวนข้อของแบบสอบถาม 

    𝑆𝑖
2  แทน  ผลรวมของความแปรปรวนแต่ละข้อ 

    𝑆𝑖
2  แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
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บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัย เรื่อง โปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมลูโดยนำเสนอลำดับหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 
  1. สัญลกัษณ์ที่ใช้ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
  2. ลำดับข้ันตอนในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูและการแปลความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยกำหนดสญัลักษณ์แทนความหมายต่าง ๆ ดังนี ้ 
  X̅    แทน ค่าเฉลี่ย 
  S.D.   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  N    แทน จำนวนคนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
  D    แทน ค่าเฉลี่ยสภาพปัจจุบัน 
  I    แทน ค่าเฉลี่ยสภาพทีพ่ึงประสงค์  
  PNImodified แทน ดัชนีความต้องการจำเป็น 
 
ลำดับขั้นตอนในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
 การวิเคราะห์ข้อมลูในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยแบง่การนำเสนอข้อมูลผลการวิเคราะห์ข้อมลู
เป็น 2 ระยะ ดังนี ้
  ระยะที่ 1 วิเคราะห์สภาพปจัจบุัน สภาพทีพ่ึงประสงค์และความต้องการจำเป็น 
ของการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้
สังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
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  ระยะที่ 2 วิเคราะห์การพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ระยะที่ 1 วิเคราะห์สภาพปจัจบุัน สภาพทีพ่ึงประสงค์และความต้องการจำเป็น 
ของการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้
สังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา ประสบการณ์การทำงาน และขนาดสถานศึกษา ดังตาราง 14 ดังนี ้
 

ตาราง 14 จำนวนและค่าร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถาม 
 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศ 
   1.1 ชาย 
   1.2 หญิง 
   1.3 อื่น ๆ 

 
116 
142 
5 

 
44.11 
53.99 
1.90 

รวม 263 100 
2. อาย ุ
   2.1 ต่ำกว่า  30  ป ี
   2.2 30 - 40 ป ี
   2.3 41 - 50 ป ี
   2.4 50 ปีข้ึนไป 

 
94 
97 
55 
17 

 
35.74 
36.88 
20.91 
6.46 

รวม 263 100 
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ตาราง 14 (ต่อ) 
 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (คน) ร้อยละ 
3. ระดับการศึกษา 
   3.1 ปรญิญาตรี   
   3.2 ปรญิญาโท 
   3.3 ปรญิญาเอก 
   3.4 อื่นๆ 

 
239 
22 
2 
0 

 
90.87 
8.37 
0.76 

0 

รวม 263 100 
4. ประสบการณ์การทำงาน   
   4.1 1-5 ป ี
   4.2 6-10 ป ี
   4.3 11-15 ป ี
   4.4 16 ปีข้ึนไป 

 
84 
93 
66 
20 

 
31.94 
35.36 
25.10 
7.60 

รวม 263 100 
5. ขนาดสถานศึกษา   
   5.1 โรงเรียนขนาดเลก็ 
   5.2 โรงเรียนขนาดกลาง 
   5.3 โรงเรียนขนาดใหญ่   

 
27 
148 
88 

 
10.27 
56.27 
33.46 

รวม 263 100 

 
 จากตาราง 14 พบว่า กลุม่ตัวอย่างครูทีท่ำการตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย จำนวน  
116 คน คิดเป็นร้อยละ 44.11 และเพศหญิง จำนวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 53.99 และเพศอื่น ๆ 
จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.90 เกี่ยวกับอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า เป็นบุคคลที่มีอายุ 
ต่ำกว่า 30 ปี จำนวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 35.74 เป็นบุคคลที่มีมอีายุ 30-40 ปี จำนวน 97 คน 
คิดเป็นร้อยละ 36.88 เป็นบุคคลที่มมีีอายุ 41-50 ปี จำนวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 20.91  
และเป็นบุคคลที่มีมอีายุ 50 ปีข้ึนไป จำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 6.46 เกี่ยวกับระดบัการศึกษาของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า การศึกษาระดบัปริญญาตรี จำนวน 239 คน คิดเป็นร้อยละ 90.87 
การศึกษาระดบัปริญญาโท จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 8.37 การศึกษาระดับปรญิญาเอก 
จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.76 และการศึกษาอื่น ๆ จำนวน 0 คน คิดเป็นร้อยละ 0 เกี่ยวกบั 
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ประสบการณ์ด้านการทำงานของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า ประสบการณ์ 1-5 ปี จำนวน 84 คน 
คิดเป็นร้อยละ 31.94 ประสบการณ์ 6-10 ปี จำนวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 35.36 ประสบการณ์ 
11-15 ปี จำนวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 25.10 และประสบการณ์ 16 ปีข้ึนไป จำนวน 20 คน 
คิดเป็นร้อยละ 7.60 เกี่ยวกับขนาดสถานศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า โรงเรียนขนาดเล็ก 
จำนวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 10.27 โรงเรียนขนาดกลาง จำนวน 148 คน คิดเป็นร้อยละ 56.27 
และโรงเรียนขนาดใหญ่ จำนวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 33.46 
 
  1.2 การวิเคราะหส์ภาพปจัจบุันและสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 แสดงในตาราง 15 
 
ตาราง 15 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สภาพปัจจุบันและสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะ

ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
1. การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม 2.63 1.42 ปานกลาง 4.15 1.60 มาก 
2. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม 2.68 1.00 ปานกลาง 4.06 0.78 มาก 
3. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
การเรียนรูเ้ชิงรกุ 2.49 0.97 น้อย 3.85 1.02 มาก 
4. การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 2.82 1.20 ปานกลาง 3.79 1.08 มาก 

รวม 2.62 1.06 ปานกลาง 3.96 0.93 มาก 

 
 จากตาราง 15 พบว่า สภาพปจัจบุันของสมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ 
บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 
มหาสารคาม เขต 3 โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง (X̅ = 2.62) และเมือ่พิจารณาเป็นรายข้อ 
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เรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากปานกลางไปนอ้ย ได้แก่ การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
จากการใช้บอร์ดเกม (X̅ = 2.82) การจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม (X̅ = 2.68)  
การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม (X̅ = 2.63) และการใช้สื่อและพฒันา 
สื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก (X̅ = 2.49) ตามลำดับ  
 สภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 3.96) และเมือ่พิจารณาเป็นรายข้ออยู่ในระดับมากทุกข้อเรียงลำดับ 
ได้แก่ การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม (X̅ = 4.15) การจัดกจิกรรมการเรียนรู ้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม (X̅ = 4.06) การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก (X̅ = 3.85)  
และการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม (X̅ = 3.79)  ตามลำดับ 
 
ตาราง 16 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สภาพปัจจุบันและสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะ

ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 

 

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรู้เชงิรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค ์

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
ด้านการออกแบบการจดัการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
1. ครูมีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 2.88 1.14 ปานกลาง 4.38 0.57 มาก 
2. ครูมีการออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ที่
เหมาะสม 2.69 0.74 ปานกลาง 3.77 0.82 มาก 
3. ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่มี
ความสนุก 2.54 0.90 ปานกลาง 4.42 0.58 มาก 
4. ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น 2.58 0.95 ปานกลาง 4.38 0.75 มาก 
5. ครูมีการออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการ
เรียนรู้เชงิรุก 2.27 1.43 น้อย 4.35 0.56 มาก 
6. ครูมีการออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการจัดการเรียนรู้เชงิรุก 2.85 1.16 ปานกลาง 3.58 0.81 มาก 

รวม 2.63 1.42 ปานกลาง 4.15 1.60 มาก 
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 จากตาราง 16 แสดงค่าเฉลี่ยสภาพปัจจุบันของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (X̅ = 2.63) และเมื่อพจิารณาค่าเฉลี่ยเป็นรายข้อ 
เรียงลำดับจากปานกลางไปน้อย ได้แก่ ครูมีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผูเ้รียนเป็นสำคัญ 
(X̅ = 2.88) ครูมีการออกแบบกจิกรรมให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ (X̅ = 2.85) 
ครูมีการออกแบบเนือ้หาการเรียนรู้ทีเ่หมาะสม (X̅ = 2.69) ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรูท้ี่ให้
ผู้เรียนมีความกระตอืรือร้น (X̅ = 2.58) ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ทีม่ีความสนุก 
(X̅ = 2.54) และครูมกีารออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก (X̅ = 2.27) ตามลำดับ 
 ค่าเฉลี่ยสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะด้านการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.15) และเมือ่พิจารณาค่าเฉลีย่เป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับมาก 
ทุกข้อ เรียงลำดับ ได้แก่ ข้อ 2 ครูมีการออกแบบเนื้อหาการเรียนรูท้ี่เหมาะสม (X̅ = 3.77) ข้อ 6 
ครูมีการออกแบบกจิกรรมให้ผูเ้รียนมสี่วนร่วมในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก (X̅ = 3.58) ข้อ 3  
ครูมีการออกแบบกระบวนการเรยีนรู้ทีม่ีความสนุก (X̅ = 3.42) ข้อ 1 ครูมีการออกแบบการจัดการ
เรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (X̅ = 4.38) ข้อ 4 ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมี
ความกระตือรอืร้น (X̅ = 4.38) และ ข้อ 5 ครูมีการออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
(X̅ = 4.35) ตามลำดับ 
 
ตาราง 17 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สภาพปัจจุบันและสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะ

ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

 

องค์ประกอบของสมรรถนะการเรียนรู้เชงิรุก
โดยใชบ้อร์ดเกม 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค ์

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
1. ครูมีการเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้เชงิรุก 2.35 0.98 น้อย 3.46 0.76 มาก 
2. ครูใชเ้ทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจดักิจกรรม 
การเรียนรู้เชงิรุก 2.38 0.90 น้อย 4.58 0.58 

มาก
ที่สุด 

3. ครูจดักิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม 2.65 1.20 ปานกลาง 4.04 0.82 มาก 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของสมรรถนะการเรียนรู้เชงิรุก
โดยใชบ้อร์ดเกม 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค ์

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
4. ครูจดักิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 2.73 1.04 ปานกลาง 3.69 0.79 มาก 
5. ครูจดักิจกรรมที่ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ ์
ในชั้นเรียน 2.38 0.57 น้อย 3.77 0.71 มาก 
6. ครูมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เชงิรุก 2.35 1.02 น้อย 4.50 0.58 มาก 
7. ครูจดับรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำ
กิจกรรมให้สนุกสนาน 2.92 0.69 ปานกลาง 4.42 0.50 มาก 
8. ครูจดับรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่าง 
ทำกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น 
ในการเรียนรู้ 2.77 0.82 ปานกลาง 4.12 0.77 มาก 
9. ครูจดักิจกรรมที่มีความเชื่อมโยงกับเน้ือหา
สาระของหลักสตูร 3.23 1.31 ปานกลาง 3.69 0.79 มาก 
10. ครูจัดกิจกรรมที่มีความเชื่อมโยงกับเน้ือหา
ที่เก่ียวข้องกับชีวติประจำวัน 3.00 1.02 ปานกลาง 4.31 0.62 มาก 

รวม 2.68 1.01 ปานกลาง 4.06 0.78 มาก 

 
 จากตาราง 17 แสดงค่าเฉลี่ยสภาพปัจจุบันของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกมเกม โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง (X̅ = 2.59) และเมื่อพจิารณาค่าเฉลี่ยเป็นรายข้อ 
เรียงลำดับจากปานกลางไปน้อย ได้แก่ ครูจัดกิจกรรมที่มีความเช่ือมโยงกับเนื้อหาสาระของหลกัสูตร 
(X̅ = 3.23) ครูจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนื้อหาทีเ่กี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน (X̅ = 3.00)  
ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรูร้ะหว่างทำกจิกรรมให้สนกุสนาน (X̅ = 2.92) ครูจัดบรรยากาศในการ
เรียนรูร้ะหว่างทำกจิกรรมให้ผู้เรียนเกิดความกระตอืรือร้นในการเรียนรู้ (X̅ = 2.77) ครูจัดกิจกรรมที่
ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (X̅ = 2.73) ครูจัดกิจกรรมที่ใหผู้้เรียนได้มสี่วนร่วม (X̅ = 2.65) 
ครูจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนมีปฏิสมัพันธ์ในช้ันเรียน (X̅ = 2.38) ครูใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกจิกรรม 
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การเรียนรู้เชิงรุก (X̅ = 2.38) ครูมีการเตรียมแผนการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก (X̅ = 2.35) และครูมกีารใช้
สื่อบอร์ดเกมในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (X̅ = 2.35) ตามลำดับ   
 ค่าเฉลี่ยสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะด้านการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม โดยรวม
อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.06) และเมื่อพจิารณาค่าเฉลี่ยเป็นรายข้อ เรียงลำดับจากมากทีสุ่ดไปมาก 
ได้แก่ ครูใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรกุ (X̅ = 4.58) ครูมีการใช้สือ่บอร์ดเกม 
ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (X̅ = 4.50) ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกจิกรรม 
ให้สนุกสนาน (X̅ = 4.42) ครูจัดกิจกรรมที่มีความเช่ือมโยงกับเนื้อหาทีเ่กี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน 
(X̅ = 4.31) ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรูร้ะหว่างทำกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ (X̅ = 4.12) ครูจัดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียนได้มสี่วนร่วม (X̅ = 4.04) ครูจัดกิจกรรมที่ใหผู้้เรียน 
มีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน (X̅ = 3.77) ครูจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (X̅ = 3.69)  
ครูจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนื้อหาสาระของหลักสูตร (X̅ = 3.69) และครูมกีารเตรียม
แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (X̅ = 3.46) ตามลำดับ   
 
ตาราง 18 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สภาพปัจจุบันและสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะ

ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 

 

องค์ประกอบของสมรรถนะการเรียนรูเ้ชิงรกุ
โดยใช้บอร์ดเกม 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
1. ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกม 
การเรียนรูเ้ชิงรกุทีส่อดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 2.38 0.94 น้อย 4.54 0.58 มากที่สุด 
2. ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกม 
การเรียนรูเ้ชิงรกุทีส่อดคล้องกับลักษณะของ
เนื้อหาบทเรียน 2.19 0.80 น้อย 4.23 0.76 มาก 
3. ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกม 
การเรียนรูเ้ชิงรกุที่เหมาะสมกับผู้เรียน 2.77 1.18 ปานกลาง 4.54 1.24 มากที่สุด 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของสมรรถนะการเรียนรูเ้ชิงรกุ
โดยใช้บอร์ดเกม 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
4. ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกมการ
เรียนรู้เชิงรุกทีเ่หมาะสมกับจำนวนผูเ้รียน 2.73 1.00 ปานกลาง 3.38 1.06 มาก 
5. ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกม 
การเรียนรูเ้ชิงรกุที่เหมาะสมกับกจิกรรม 
การเรียนการสอน 2.62 0.80 ปานกลาง 3.69 1.16 มาก 
ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
6. ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกม 
การเรียนรูเ้ชิงรกุที่เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้ 2.31 0.74 น้อย 3.58 0.76 มาก 
7. ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกม 
การเรียนรูเ้ชิงรกุที่น่าสนใจและ 
มีความดึงดูดใจ 2.69 1.19 ปานกลาง 3.62 0.57 มาก 
8. ครูมกีารสร้างคู่มือทีม่ีวิธีการใช้งาน 
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู ้ 2.58 0.95 ปานกลาง 3.50 1.03 ปานกลาง 
9. ครูเลือกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน 
เก็บรักษา และบำรุงรักษาได้สะดวก 2.15 0.92 น้อย 3.54 1.07 มาก 

รวม 2.49 0.97 น้อย 3.85 1.02 มาก 

 
 จากตาราง 18 แสดงค่าเฉลี่ยสภาพปัจจุบันของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้
เชิงรุกโดยรวมอยู่ในระดับน้อย (X̅ = 2.49) และเมือ่พิจารณาค่าเฉลี่ยเป็นรายข้อ เรียงลำดับจาก 
ปานกลางไปน้อย ได้แก่ ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกทีเ่หมาะสมกบัผู้เรียน 
(X̅ = 2.77) ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกบัจำนวนผู้เรียน 
(X̅ = 2.73) ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่น่าสนใจและมีความดึงดูดใจ 
(X̅ = 2.69) ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกบักิจกรรมการเรียน 
การสอน (X̅ = 2.62) ครูมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งานบอรด์เกมเพื่อการเรียนรู้ (X̅ = 2.58)  
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ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (X̅ = 2.38) 
ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
(X̅ = 2.31) ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่สอดคลอ้งกบัลกัษณะของเนือ้หา
บทเรียน (X̅ = 2.19) ครูเลอืกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรกัษา และบำรุงรกัษาได้สะดวก 
(X̅ = 2.15) ตามลำดับ   
 ค่าเฉลี่ยสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะด้านการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก โดยรวม 
อยู่ในระดับมาก (X̅ = 3.85) และเมื่อพจิารณาค่าเฉลี่ยเป็นรายข้อ เรียงลำดับจากมากทีสุ่ดไป 
ปานกลาง ได้แก่ ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ (X̅ = 4.54) ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรยีนรู้เชิงรุกทีเ่หมาะสมกับผู้เรียน 
(X̅ = 4.54) ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่สอดคลอ้งกบัลกัษณะของเนือ้หา
บทเรียน (X̅ = 4.23) ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกทีเ่หมาะสมกับกิจกรรม 
การเรียนการสอน (X̅ = 3.69) ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุที่น่าสนใจแล 
ะมีความดึงดูดใจ (X̅ = 3.62) ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกบั 

จำนวนผู้เรียน (X̅ = 3.58) ครูเลอืกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบำรุงรักษาได้
สะดวก (X̅ = 3.54) และครูมีการสร้างคู่มือทีม่ีวิธีการใช้งานบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้ (X̅ = 3.50) 
ตามลำดับ 
 
ตาราง 19 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สภาพปัจจุบันและสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะ

ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 

 

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรุกจากการใช้บอรด์เกม 
1. ครูมกีารออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่ต้องการ
พัฒนา 3.27 1.19 ปานกลาง 4.50 0.81 มาก 
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ตาราง 19 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
2. ครูมกีารออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่ต้องการ
วัดในกิจกรรมการเรียนรู ้ 2.54 1.17 ปานกลาง 3.58 0.76 มาก 
3. ครูมกีารออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่ต้องการ
วัดจากพฤติกรรมของผู้เรียนตามสภาพจริง 3.23 1.18 ปานกลาง 4.04 0.82 มาก 
4. ครูมกีารสร้างเครือ่งมอืในการวัดและ
ประเมินผลที่สอดคล้องกับสิ่งที่ตอ้งการวัด 2.42 1.24 น้อย 3.65 0.85 มาก 
5. ครูมกีารตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือ 
ในการวัดและประเมินผล 2.69 1.29 ปานกลาง 3.69 1.32 มาก 
6. คุณครูมีการนำเครือ่งมอืการวัดและ
ประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 2.73 1.12 ปานกลาง 3.46 1.30 มาก 
7. ครูมกีารนำเครื่องมือการวัดและ
ประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาดเคลื่อนที่
จะเกิดข้ึน 2.81 1.10 ปานกลาง 3.65 1.26 มาก 

รวม 2.82 1.20 ปานกลาง 3.79 1.08 มาก 

 
 จากตาราง 19 แสดงค่าเฉลี่ยสภาพปัจจุบันของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรกุ
จากการใช้บอร์ดเกม โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง (X̅ = 2.82) และเมือ่พิจารณาค่าเฉลี่ยเป็นรายข้อ 
เรียงลำดับจากปานกลางไปน้อย ได้แก่ ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกบั
สิ่งที่ต้องการพัฒนา (X̅ = 3.27) ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับ 
สิ่งที่ต้องการวัดจากพฤติกรรมของผู้เรียนตามสภาพจริง (X̅ = 3.23) ครูมีการนำเครื่องมือการวัดและ
ประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาดเคลื่อนที่จะเกิดข้ึน (X̅ = 2.81) คุณครูมีการนำเครื่องมือการวัด
และประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม (X̅ = 2.73) ครูมีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการ
วัดและประเมินผล (X̅ = 2.69) ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบั 
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สิ่งที่ต้องการวัดในกิจกรรมการเรียนรู้ (X̅ = 2.54) และ ครูมีการสร้างเครื่องมือในการวัดและ
ประเมินผลที่สอดคล้องกับสิ่งที่ตอ้งการวัด (X̅ = 2.42) ตามลำดับ 
 ค่าเฉลี่ยสภาพทีพ่ึงประสงค์ของสมรรถนะด้านการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ด้านการวัดและประเมนิผลการเรียนรูเ้ชิงรกุจากการใช้บอร์ดเกม
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 3.79) และเมือ่พิจารณาค่าเฉลีย่เป็นรายข้ออยู่ในระดบัมากทุกข้อ 
เรียงลำดับ ได้แก่ ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกบัสิง่ที่ต้องการพัฒนา  
(X̅ = 4.50) ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกบัสิ่งที่ต้องการวัดจาก
พฤติกรรมของผู้เรียนตามสภาพจริง (X̅ = 4.04) ครูมีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและ
ประเมินผล (X̅ = 3.69) ครูมีการสร้างเครือ่งมอืในการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับสิ่งที่ 
ต้องการวัด (X̅ = 3.65) ครูมีการนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาดเคลื่อนที่
จะเกิดข้ึน (X̅ = 3.65) ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมนิผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด 
ในกิจกรรมการเรียนรู้ (X̅ = 3.58) และคุณครูมีการนำเครือ่งมอืการวัดและประเมินผลไปใช้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม (X̅ = 3.46) ตามลำดับ 
 
 1.3 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจำเป็นของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 

ตาราง 20 แสดงค่าดัชนีความต้องการจำเป็น PNImodified และลำดับความต้องการจำเป็นโดยรวม 
 

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

ค่าเฉลี่ยสภาพ
ปัจจุบัน (D) 

ค่าเฉลี่ยสภาพที่
พึงประสงค์ (I) 

PNImodified 
(I-D/D) 

ลำดับความ
ต้องการจำเป็น 

1. ด้านการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 2.63 4.15 0.58 1 
2. ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู ้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 2.68 4.06 0.51 2 
3. ด้านการใช้และพัฒนาสื่อบอร์ด
เกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 2.49 3.85 0.47 3 
4. ด้านการวัดและประเมินผลการใช้
สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 2.82 3.79 0.34 4 
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 จากตาราง 20 พบว่า ลำดับความต้องการจำเป็นของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 เรียงลำดับความต้องการจำเป็นจากมากไปนอ้ยได้ ดังนี้ ลำดับที่ 1 
ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม (PNImodified = 0.58) ลำดับที่ 2 ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม (PNImodified = 0.51) ลำดับที่ 3 ด้านการใช้และพฒันาสือ่
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก (PNImodified = 0.47) และลำดับที่ 4 ด้านการวัดและประเมินผลการใช้
สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก (PNImodified = 0.34) ตามลำดับ 
 
ตาราง 21 แสดงค่าดัชนีความต้องการจำเป็น PNImodified และลำดับความต้องการจำเป็น 

ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
 

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

ค่าเฉลี่ยสภาพ
ปัจจุบัน (D) 

ค่าเฉลี่ยสภาพที่
พึงประสงค์ (I) 

PNImodified 
(I-D/D) 

ลำดับความ
ต้องการจำเป็น 

ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
1. ครูมกีารออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 2.88 4.38 0.52 4 
2. ครูมกีารออกแบบเนื้อหาการ
เรียนรู้ที่เหมาะสม 2.69 3.77 0.40 5 
3. ครูมกีารออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ที่มีความสนุก 2.54 4.42 0.74 2 
4. ครูมกีารออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ที่ใหผู้้เรียนมีความ
กระตือรือร้น 2.58 4.38 0.70 3 
5. ครูมกีารออกแบบสื่อบอร์ดเกม
เพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 2.27 4.35 0.91 1 
6. ครูมกีารออกแบบกิจกรรมให้
ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก 2.85 3.58 0.26 6 
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 จากตาราง 21 พบว่า ลำดับความต้องการจำเป็นขององค์ประกอบของสมรรถนะ 
ด้านการจัดการเรียนรเชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม เรียงลำดับตาม 
ความต้องการจำเป็นจากมากไปน้อย ดังนี้ ลำดับที่ 1 ครูมีการออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
เชิงรุก (PNImodified = 0.91) ลำดับที่ 2 ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรูท้ี่มีความสนกุ 
(PNImodified = 0.74) ลำดับที่ 3 ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ใหผู้้เรียนมีความกระตือรือร้น 
(PNImodified = 0.70) ลำดับที่ 4 ครูมีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
(PNImodified = 0.52) ลำดับที่ 5 ครูมีการออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้ทีเ่หมาะสม (PNImodified = 0.40) 
และลำดับที่ 6 ครูมีการออกแบบกจิกรรมให้ผูเ้รียนมสี่วนร่วมในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
(PNImodified = 0.26) ตามลำดับ 
 
ตาราง 22 แสดงค่าดัชนีความต้องการจำเป็น PNImodified และลำดับความต้องการจำเป็น 

ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
 

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

ค่าเฉลี่ยสภาพ
ปัจจุบัน (D) 

ค่าเฉลี่ยสภาพที่
พึงประสงค์ (I) 

PNImodified 
(I-D/D) 

ลำดับความ
ต้องการจำเป็น 

ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
1. ครูมกีารเตรียมแผนการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก 2.35 3.46 0.47 7 
2. ครูใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 2.38 4.58 0.93 2 
3. ครจูัดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียนได้ม ี
ส่วนร่วม 2.65 4.04 0.52 4 
4. ครจูัดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียนได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู ้ 2.73 3.69 0.35 9 
5. ครจูัดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียน 
มีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 2.38 3.77 0.58 3 
6. ครูมกีารใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 2.35 4.50 0.92 1 
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ตาราง 22 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

ค่าเฉลี่ยสภาพ
ปัจจุบัน (D) 

ค่าเฉลี่ยสภาพที่
พึงประสงค์ (I) 

PNImodified 
(I-D/D) 

ลำดับความ
ต้องการจำเป็น 

7. ครจูัดบรรยากาศในการเรียนรู้
ระหว่างทำกิจกรรมใหส้นุกสนาน 2.92 4.42 0.51 5 
8. ครจูัดบรรยากาศในการเรียนรู้
ระหว่างทำกิจกรรมใหผู้เ้รียนเกิด
ความกระตือรอืร้นในการเรียนรู ้ 2.77 4.12 0.49 6 
9. ครจูัดกิจกรรมทีม่ีความเช่ือมโยง
กับเนื้อหาสาระของหลักสูตร 3.23 3.69 0.14 10 
10. ครูจัดกิจกรรมทีม่ีความเช่ือมโยง
กับเนื้อหาทีเ่กี่ยวข้องกบั
ชีวิตประจำวัน 3.00 4.31 0.44 8 

 
 จากตาราง 22 พบว่า ลำดับความต้องการจำเป็นขององค์ประกอบของสมรรถนะ 
ด้านการจัดการเรียนรเชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม เรียงลำดับตาม 
ความต้องการจำเป็นจากมากไปน้อย ดังนี้ ลำดับที่ 1 ครูมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัดกจิกรรม 
การเรียนรู้เชิงรุก (PNImodified = 1.43) ลำดับที่ 2 ครูใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เชิงรุก (PNImodified = 1.25) ลำดับที่ 3 ครูจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
(PNImodified = 0.58) ลำดับที่ 4 ครูจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้มีส่วนร่วม (PNImodified = 0.52) ลำดับที่ 5 
ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรูร้ะหว่างทำกจิกรรมให้สนกุสนาน (PNImodified = 0.51) ลำดับที่ 6 
ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรูร้ะหว่างทำกจิกรรมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
(PNImodified = 0.49) ลำดับที่ 7 ครูมีการเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (PNImodified = 0.47) 
ลำดับที่ 8 ครูจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน  
(PNImodified = 0.44) ลำดับที่ 9 ครูจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PNImodified = 0.35) 
และลำดับที่ 10 ครูจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนื้อหาสาระของหลกัสูตร (PNImodified = 0.14) 
ตามลำดับ 
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ตาราง 23 แสดงค่าดัชนีความต้องการจำเป็น PNImodified และลำดับความต้องการจำเป็น 
ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 

 
องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกม 

ค่าเฉลี่ยสภาพ
ปัจจุบัน (D) 

ค่าเฉลี่ยสภาพที่
พึงประสงค์ (I) 

PNImodified 
(I-D/D) 

ลำดับความ
ต้องการจำเป็น 

ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
1. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
การเรียนรู้เชงิรุกที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2.38 4.54 0.91 2 
2. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
การเรียนรู้เชงิรุกที่สอดคล้องกับ
ลักษณะของเน้ือหาบทเรยีน 2.19 4.23 0.93 1 
3. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับผู้เรียน 2.77 4.54 0.64 3 
4. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับจำนวน
ผู้เรียน 2.73 3.38 0.24 9 
5. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 2.62 3.69 0.41 6 
6. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 2.31 3.58 0.55 5 
7. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
การเรียนรู้เชงิรุกที่น่าสนใจและมีความ
ดึงดูดใจ 2.69 3.62 0.35 8 
8. ครูมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งาน
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 2.58 3.50 0.36 7 
9. ครูเลือกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้
งาน เก็บรักษา และบำรุงรักษาได้
สะดวก 2.15 3.54 0.64 4 
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 จากตาราง 23 พบว่า ลำดับความต้องการจำเป็นขององค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการ
เรียนรเชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก เรียงลำดับตามความต้องการจำเป็นจากมาก 
ไปน้อย ดังนี้ ลำดับที่ 1 ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุทีส่อดคล้องกับลักษณะของ
เนื้อหาบทเรียน (PNImodified = 0.93) ลำดับที่ 2 ครูใช้สื่อและพัฒนาสือ่บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
ที่สอดคลอ้งกบัวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (PNImodified = 0.91) ลำดับที่ 3 ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อ 
บอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุที่เหมาะสมกับผู้เรียน (PNImodified = 0.64) ลำดับที่ 4 ครูเลอืกใช้ 
สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เกบ็รกัษา และบำรุงรักษาได้สะดวก (PNImodified = 0.64) ลำดับที่ 5 
ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
(PNImodified = 0.55) ลำดับที่ 6 ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรยีนรูเ้ชิงรุกที่เหมาะสมกบั
กิจกรรมการเรียนการสอน (PNImodified = 0.41) ลำดับที่ 7 ครูมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งาน 
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ (PNImodified = 0.36) ลำดับที่ 8 ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกมการเรียนรู้
เชิงรุกที่น่าสนใจและมีความดึงดูดใจ (PNImodified = 0.35) และลำดับที่ 9 ครูใช้สื่อและพัฒนา 
สื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกบัจำนวนผู้เรียน (PNImodified = 0.24) 
 
ตาราง 24 แสดงค่าดัชนีความต้องการจำเป็น PNImodified และลำดับความต้องการจำเป็น ด้านการวัด

และประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก 
 

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

ค่าเฉลี่ยสภาพ
ปัจจุบัน (D) 

ค่าเฉลี่ยสภาพที่
พึงประสงค์ (I) 

PNImodified 
(I-D/D) 

ลำดับความ
ต้องการจำเป็น 

ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
1. ครูมกีารออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการพฒันา 3.27 4.50 0.38 3 
2. ครูมกีารออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการวัดในกจิกรรมการเรียนรู ้ 2.54 3.58 0.41 2 
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ตาราง 24 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

ค่าเฉลี่ยสภาพ
ปัจจุบัน (D) 

ค่าเฉลี่ยสภาพที่
พึงประสงค์ (I) 

PNImodified 
(I-D/D) 

ลำดับความ
ต้องการจำเป็น 

3. ครูมกีารออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการวัดจากพฤติกรรมของผูเ้รียน
ตามสภาพจริง 3.23 4.04 0.25 7 
4. ครูมกีารสร้างเครือ่งมอืในการวัด
และประเมินผลทีส่อดคลอ้งกบัสิง่ที่
ต้องการวัด 2.42 3.65 0.51 1 
5. ครูมกีารตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือในการวัดและประเมินผล 2.69 3.69 0.37 4 
6. คุณครูมีการนำเครือ่งมอืการวัด
และประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม 2.73 3.46 0.27 6 
7. ครูมกีารนำเครื่องมือการวัดและ
ประเมินผลไปใช้โดยระวัง 
ความคาดเคลื่อนที่จะเกิดข้ึน 2.81 3.65 0.30 5 

 
 จากตาราง 24 พบว่า ลำดับความต้องการจำเป็นขององค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการ
เรียนรเชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก เรียงลำดับตามความต้องการ
จำเป็นจากมากไปน้อย ดังนี้ ลำดับที่ 1  ครูมีการสร้างเครือ่งมือในการวัดและประเมินผลทีส่อดคล้อง
กับสิง่ที่ต้องการวัด (PNImodified = 0.51) ลำดับที่ 2 ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้
สอดคล้องกบัสิง่ที่ต้องการวัดในกิจกรรมการเรียนรู้ (PNImodified = 0.41) ลำดับที่ 3 ครูมีการออกแบบ
วิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกบัสิง่ที่ต้องการพัฒนา (PNImodified = 0.38) ลำดับที่ 4  
ครูมีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและประเมินผล (PNImodified = 0.37) ลำดับที่ 5  
ครูมีการนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาดเคลื่อนทีจ่ะเกิดข้ึน 
(PNImodified = 0.30) ลำดับที่ 6 คุณครูมีการนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกตอ้ง 
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เหมาะสม (PNImodified = 0.27) และลำดับที่ 7 ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้
สอดคล้องกบัสิง่ที่ต้องการวัดจากพฤติกรรมของผู้เรียนตามสภาพจริง (PNImodified = 0.25) 
 
 ระยะ 2 การออกแบบและพฒันาโปรแกรมการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบั
ครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 
  ตอนที่ 1 การศึกษาครูที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice)  
   1. ผลการศึกษาแนวทางสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา จากการสัมภาษณ์ครูมกีารปฏิบัตทิี่เป็นเลิศ (Best Practice) 
จำนวน 5 คน จาก 5 โรงเรียน โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) ปรากฎผล
รายละเอียด ดังนี ้
    ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 1 คือ นายศักดิ์นรินทร์ ยาวิชัย ตำแหน่ง ครู โรงเรียน 
มาบตาพุดพันพทิยาคาร สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี ระยอง  
    ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 2 คือ นางปานทิพย์ ดอนขันไพร ตำแหน่ง ครู 
โรงเรียนวัดหนองปลาไหล สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครปฐม เขต 1 
    ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 3 คือ ดร.ศักดิ์สิทธ์ิ หัสมินทร์ ตำแหนง่ ผู้ช่วยผู้อำนวยการ
ฝ่ายพัฒนานกัเรียนและองค์องค์สมัพันธ์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น 
    ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 4 คือ นางสาวสุพัตรา วันติยา ตำแหน่งครู โรงเรียน 
เวียงป่าเป้าวิทยาคม สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 
    ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 5 คือ นางสาวเมธาวี  ศิริวงศ์ ตำแหน่ง ครูผู้ช่วย 
โรงเรียนสตรีวิทยาสมาคม สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 3  
    1.1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
     “…ควรนำพาครูออกแบบการเรียนรูท้ั้งโรงเรียน มีการใช้กระบวนการ PLC 
ของครูเพือ่ใหเ้กิดการสำรวจปญัหาของนักเรียน และการแกไ้ขภาวะการเรียนรู้ที่ถดถอยของนกัเรียน 
ในการดำเนินการออกแบบการจัดการเรียนรู้ควรเช่ือมโยงกบัวิจัยในช้ันเรียน หรือการสร้างวิทยฐานะ 
นอกจากบทบาทของครูแล้ว บทบาทของผู้บริหารควรเข้าไปโค้ชร่วมด้วย อีกทั้งในการออกแบบ 
การเรียนรู้ที่ใช้บอร์ดเกมควรเป็นการจัดการเรียนรูม้ีคำนึงถึงความเหมาะสม การตอบคำถาม และ
ความเป็นไปได้…” 

       (คนที่ 1 ครู, วันที่ 19 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมควรเริม่ต้นจากการให้ความสำคัญ
กับผู้เรียน สูก่ารคัดเลือกเนื้อหาการเรียนรู้ การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ แล้ววิธีการสอน 
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โดยการใช้เกม หาสื่อเกมที่สามารถเรียนรู้ได้อย่างเข้าใจ และสนุก จากนั้นออกแบบการสร้างเกมทีง่่าย
ต่อการเรียนรู้ของเด็กและวิธีการเล่นทีง่่าย เด็กสามารถเข้าใจได้ ทั้งหมดกำหนดในแผนการจัดการ
เรียนรู้…” 

       (คนที่ 2 ครู, วันที่ 19 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การออกบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมควรแบ่งเป็น 2 รปูแบบ ได้แก่ 
บอร์ดเกมในห้องเรียน และบอร์ดเกมนอกหอ้งเรียน ในการออกแบบการเรียนรู้ของบอร์ดเกมที่ใช้ใน
ห้องเรียนควรมีการออกแบบข้ันนำเข้าสู่บทเรียนที่ง่าย ข้ันจดักิจกรรมสามารถใช้เกมที่สร้างขึ้นเองหรือ
ใช้เกมที่นำมาจากภายนอกทีเ่หมาะสมกบัเนื้อหา สุดท้ายเปน็ข้ันการสรุปผลการเรียนรู้ หากเป็นบอร์ด
เกมที่ใช้นอกห้องเรียนอาจจัดต้ังเป็นชมรม กิจกรรมนอก ปฏิทินการเล่นบอร์ดเกม และมรีะบบการยมื
เกมกลับไปเล่นทีบ่้าน…” 

       (คนที่ 3 ครู, วันที่ 20 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมควรเริม่ต้นจากการวิเคราะห์
ประเด็นทีส่นใจ โดยพจิารณาจากผูเ้รียน เนื้อหา และคำนึงถึงไตรยางค์การศึกษา จากนั้นนำหลักคิด
ของหลักไตรสิกขาใหผู้้เรียนได้ใช้ความคิด จิตใจ และร่างกายในการเรียนรู้สู่ความเป็นพลเมืองโลก 
ครูมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการเรียนรู้ ออกแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรูเ้ชิงรุก  
ใช้การบูรณาการ และออกแบบกระบวนการถอดบทเรียนด้วยการสะท้อนคิดก่อนเรียน ระหว่างเรียน 
และหลังเรียน…” 

       (คนที่ 4 ครู, วันที่ 20 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมควรเน้นที่ความสนุกสนาน 
ประเภทของเกมที่ควรนำมาออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม คือ เกมแนวปาต้ีเกม โดยคัดเลือก
เนื้อหาทีม่ีความเหมาะสมกบักลไกของเกม สำหรบันักเรียนประถมศึกษาควรออกบบกลไกทีเ่ด็ก
คุ้นเคยดีอยู่แล้ว ในระดับมัธยมควรออกแบบกลไกแปลกใหม่ ท้าทายมากขึ้น…” 

       (คนที่ 5 ครู, วันที่ 21 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
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ตาราง 25 วิเคราะห์ความถ่ีวิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมของครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา จากครูที่มกีารปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 

 

วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจดัการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกมของครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 

ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
ความถ่ี 

1. ควรออกแบบการเรียนรูท้ี่เน้นการพฒันาผูเ้รียนเป็นสำคัญ 3 
2. ออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 3 
3. ออกแบบการเรียนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกมที่ง่ายต่อผู้เรียน 3 
4. ออกแบบการเรียนรูโ้ดยเช่ือมโยงสู่ข้ันตอนการสอนในแผนการจัดการเรียนรู้ 3 
5. ออกแบบข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ใหผู้้เรียนได้มีส่วนร่วม 2 
6. ออกแบบการเรียนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกมที่มีความสนกุ 2 
7. ออกแบบการถอดบทเรียนที่มกีารสะท้อนผลหลังการเรียนรู้ 2 

 
 จากตาราง 25 พบว่า วิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศในการเสรมิสรา้งสมรรถนะการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใชบอร์ดเกมของครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา จากครูที่มกีารปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best 
Practice) ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สรุปได้ดังนี้ 
  1. ควรออกแบบการเรียนรูท้ี่เน้นการพฒันาผูเ้รียนเป็นสำคัญ 
  2. ออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 
  3. ออกแบบการเรียนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกมที่ง่ายต่อผู้เรียน 
  4. ออกแบบการเรียนรูโ้ดยเช่ือมโยงสู่ข้ันตอนการสอนในแผนการจัดการเรียนรู้ 
  5. ออกแบบข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ใหผู้้เรียนได้มีส่วนร่วม 
  6. ออกแบบการเรียนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกมที่มีความสนกุ 
  7. ออกแบบการถอดบทเรียนที่มกีารสะท้อนผลหลังการเรียนรู้ 

 
    1.2 การจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
     “…การจัดกิจกรรมการเรียนรูส้ามารถทำได้หลายรูปแบบ เช่น จัดกิจกรรม 
ในหลักสูตร จัดกิจกรรมนอกหลักสูตร กิจกรรมเสริมบทเรียน สาระการเรียนรู้เพิ่มเตมิ และการจัดต้ัง
ชุมนุมบอร์ดเกม ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียนควรจัดการเรียนรู้ด้วยกติกาที่ไมซ่ับซ้อน 



 

 

  147 

คำนึงถึงระดบัอายุของผู้เรียน จัดกิจกรรมที่ใช้ระยะเวลาน้อยจากคาบเรียนที่มีเวลาจำกัด และสามารถ
ใช้เกมเพื่อการบูรณาการ PLC ในกลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมได้ด้วย…” 

       (คนที่ 1 ครู, วันที่ 19 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรคำนึงถึงโครงสร้างการเล่นในแบบของ
ผู้เรียน ซึง่ผู้เรียนอาจมีโครงสร้างการเล่นในแบบของตัวเอง จัดกิจกรรมโดยเช่ือมโยงประสบการณ์
ความรู้ไปสูผู่้เรียนในบอร์ดเกมที่ใช้นอกเหนือจากการจัดกจิกรรมด้วยวิธีการเล่นแบบเดมิแล้ว 
อาจใหผู้้เรียนไดล้องออกแบบการเล่นด้วยตนเองเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น…” 

       (คนที่ 2 ครู, วันที่ 19 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้มื่อใช้บอร์ดเกมในช้ันเรียนสามารถจัดกจิกรรม
การเรียนรู้ได้ 2 รูปแบบ ได้แก่ การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน และการจัดกจิกรรมการเรียนรู้
นอกช้ันเรียน ในการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนนั้นสามารเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
โดยใช้บอร์ดเกมไปเป็นสื่อในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามข้ันนำเข้าสู่บทเรียน ข้ันจัดกจิกรรม 
การเรียนรู้ และข้ันการสรุปบทเรียน เน้นการจัดการเรียนรูท้ีง่่ายต่อผู้เรียน เมื่อเล่นเสรจ็แล้ว 
ใช้การถอดบทเรียนของผู้เรียนในเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ของข้ันสรปุบทเรียน…” 

       (คนที่ 3 ครู, วันที่ 20 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ในระหว่าง 
การจัดการเรียนรูห้ากเกิดปัญหาข้ึนครูควรเข้าไปอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ ก่อนจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใหผู้้เรียนได้เข้าใจในเนื้อหาน้ันก่อน อาจใช้ 
การเล่น 2 รอบ ได้แก่ รอบที่ 1 เล่นใหส้นุก และรอบที่ 2 เลน่เพื่อทีจ่ะเรียนโดยมเีป้าหมาย 
ระหว่างการเรียนรู้ใช้คำถามระหว่างการเล่นเพือ่กระตุ้นการคิดของผู้เรียนร่วมด้วย เมื่อเล่นจบควรมี
การถอดบทเรียนหลงัการจากเล่น…” 

       (คนที่ 4 ครู, วันที่ 20 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรเน้นที่กจิกรรมเปิดหรอืนำเข้าสู่สถานการณ์
ของการเรียนรูท้ี่มีความน่าสนใจโดยใช้บอร์ดเกม ระหว่างการจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกม 
ควรออกแบบใบกจิกรรมการเรียนรู้ข้ึนประกอบการเรียนรูจ้ากการเล่นร่วมด้วย…” 

       (คนที่ 5 ครู, วันที่ 21 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
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ตาราง 26 วิเคราะห์ความถ่ีวิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมของครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา จากครูที่มกีารปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

 

วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจดัการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกมของครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 

ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
ความถ่ี 

1. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ทีส่ามารถทำได้หลากหลายรปูแบบ 2 
2. จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เงื่อนไขที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 2 
3. จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยคำนึงถึงความเหมาะสมต่อผูเ้รยีน 2 
4. จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยคำนึงถึงความเหมาะสมของระยะเวลา 1 
5. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ทีเ่น้นความคิดสร้างสรรค์ 1 
6. เงื่อนไขของการเช่ือมโยงการเรียนรูร้ะหว่างเกมและเนื้อหาการเรียนรู้ 4 
7. การถอดบทเรียนหลงัจากการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 3 
8. ครูมบีทบาทเป็นผูอ้ำนวยการเรียนรู ้ 1 

 
 จากตาราง 26 พบว่า วิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศในการเสรมิสรา้งสมรรถนะการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใชบอร์ดเกมของครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา จากครูที่มกีารปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best 
Practice) ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สรุปได้ดังนี ้
  1. เงื่อนไขของการเช่ือมโยงการเรียนรูร้ะหว่างเกมและเนื้อหาการเรียนรู้ 
  2. การถอดบทเรียนหลงัจากการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
  3. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ทีส่ามารถทำได้หลากหลายรปูแบบ 
  4. จัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้เงื่อนไขที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 
  5. จัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยคำนึงถึงความเหมาะสมต่อผูเ้รยีน 
  6. จัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยคำนึงถึงความเหมาะสมของระยะเวลา 
  7. จัดกจิกรรมการเรียนรู้ทีเ่น้นความคิดสร้างสรรค์ 
  8. ครูมบีทบาทเป็นผูอ้ำนวยการเรียนรู ้
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    1.3 การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก 
     “…การพฒันาสือ่บอร์ดเกมเพื่อกการเรียนรู้ทำได้โดย การใช้เกมตัวอย่าง 
เพื่อมาเทียบเคียงในการออกแบบบอร์ดเกม การถอดกลศาสตร์การเล่นออกจากเกมเพือ่แก้ไขเด็กทีม่ี
ปัญหาหรอืเสรมิสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ และใช้ทักษะในการสร้างสรรค์เกมเพื่อนำไปใช้ 
ในช้ันเรียน…” 

       (คนที่ 1 ครู, วันที่ 19 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การพฒันาสือ่บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้สามารถเริ่มต้นจากการคัดเลือก
เนื้อหา กำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ หาคัดเลือกแนวเกมทีเ่หมาะสมทีผู่้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายและ
เข้าใจ การลงมือสร้างเกมโดยที่เน้นความง่ายต่อการเรียนรู้และวิธีการทีง่่าย สร้างแผนการจัดการ
เรียนรูท้ี่นำบอร์ดเกมมาใช้ นำไปใช้ในช้ันเรียน การสรุปบทเรยีน และการวางไว้ให้นักเรียนเล่นหลงัจาก
การนำไปใช้จัดกจิกรรมการเรียนรูส้ำเร็จแล้ว ให้นักเรียนเล่นเวลาว่าง…” 

       (คนที่ 2 ครู, วันที่ 19 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การพฒันาสือ่บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ประกอบด้วยกระบวนการ  
6 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันศึกษาหาความรู้ในองค์ความรู้เกี่ยวกบัการพัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกม องค์ความรู้
ในประเด็นเนื้อหา กลไกของเกมและอุปกรณ์ต่าง ๆ ข้ันระดมสมองนำเอาความรู้จากข้ันที่ 1  
มาระดมความคิด ข้ันสร้างบอร์ดเกมต้นแบบ โดยมีการกำหนดทุกองค์ประกอบเพื่อสร้างบอร์ดเกม  
ข้ันการทดลองนำไปทดลองกับกลุม่ทดลองเพื่อเก็บข้อมูล ข้ันการสะท้อนผลแบ่งเป็น 2 ช่วง คือ 
การสะท้อนผลหลงัจากการเล่นเกมจบและการสะท้อนผลหลังจากการทดลอง และข้ันการพฒันา 
เป็นการปรับปรงุและพฒันาบอร์ดเกมให้ดีข้ึน…” 

       (คนที่ 3 ครู, วันที่ 20 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…กระบวนการพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ควรเริ่มตน้จากการตัง้
ประเด็นการเรียนรู้ การสร้างโครงสร้างของบอร์ดเกม การจดัทำลดับการเล่น ข้ันตอนการเล่น 
การกำหนดรูปแบบการจบเกม การทดลองใช้บอร์ดเกม การนำบอร์ดเกมไปใช้ และการสะท้อนคิด
หลงัจากการเล่นบอร์ดเกม…” 

       (คนที่ 4 ครู, วันที่ 20 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การพฒันาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เริ่มต้นจากการเล่นบอร์ดเกมเพือ่หา
ประสบการณ์การเรียนรู้ จากนั้นเลือกเนื้อหาทีเ่หมาะสมกับกลไกของเกม หากกลไกไหนที่ไมเ่หมาะสม



 

 

  150 

ให้สร้างนิยามเพิ่มเติมเพื่อทำใหบ้อร์ดเกมทเีหตุและผลมากขึน้ จากนั้นร่างเกมต้นแบบแล้วนำไป
ทดลองใช้ หากทดลองใช้เสรจ็แล้วจะนำไปใช้จรงิกับผู้เรียน ผ่านเงือ่นไขการเรียนรู้นอกเหนือจากบอร์ด
เกม เช่น ใบงาน การให้คะแนน และความรู้ความเข้าใจ…” 

       (คนที่ 5 ครู, วันที่ 21 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
ตาราง 27 วิเคราะห์ความถ่ีวิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้

เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมของครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา จากครูที่มกีารปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้เชิงรุก 

 

วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจดัการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกมของครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 

ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
ความถ่ี 

1. การใช้ตัวอย่างเกมเทียบเคียงในการพฒันาบอร์ดเกม 2 
2. การกำหนดเนื้อหาการเรียนรู ้ 5 
3. การออกแบบองค์ประกอบของบอร์ดเกม 3 
4. การหาแนวเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนรู้ 4 
5. การดำเนินการสร้างบอร์ดเกม 5 
6. การนำบอร์ดเกมไปทดลองใช้ 3 
7. การนำบอร์ดเกมไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน 5 
8. การสะท้อนผลหลงัจากการเล่นบอร์ดเกม 3 

 
 จากตาราง 26 พบว่า วิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศในการเสรมิสรา้งสมรรถนะการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใชบอร์ดเกมของครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา จากครูที่มกีารปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best 
Practice) ด้านการใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก สรปุได้ดังนี้ 
  1. การกำหนดเนื้อหาการเรียนรู ้
  2. การดำเนินการสร้างบอร์ดเกม 
  3. การนำบอร์ดเกมไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน 
  4. การหาแนวเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนรู้ 
  5. การออกแบบองค์ประกอบของบอร์ดเกม 
  6. การนำบอร์ดเกมไปทดลองใช้ 



 

 

  151 

  7. การสะท้อนผลหลงัจากการเล่นบอร์ดเกม 
  8. การใช้ตัวอย่างเกมเทียบเคียงในการพฒันาบอร์ดเกม 
 
    1.4 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
     “…การวัดและประเมินผลจากการใช้บอร์ดเกมควรแบง่เป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 
การประเมินเกม โดยประเมินกติกา สมดุลของเกม คุณภาพของเครื่องมือบอร์ดเกมต่อผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ และการประเมินผู้เรียนที่ต้องประเมินผู้เรียนตามสภาพจรงิ โดยใช้กระบวนการ PLC…” 

       (คนที่ 1 ครู, วันที่ 19 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…แนวทางการวัดและประเมินผลบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูอ้าจใช้ใบกิจกรรม 
ชุดคถามเพื่อการเรียนรู้ในช้ันเรียน การทดสอบด้วยแบบทดสอบปลายเปิด และการสังเกต 
เพื่อดูพฤติกรรมภายนอกระหว่างการเล่นบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้…” 

       (คนที่ 2 ครู, วันที่ 19 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…ในการวัดและประเมินผลหลังจากการใช้บอร์ดเกมในช้ันเรียน 
อยู่ในข้ันตอนของการสะทอ้นผลโดยควรใช้เครื่องมือในการวัดและประเมินผลทีห่ลากหลาย ได้แก่ 
แบบสงัเกต แบบสอบถาม แบบสมัภาษณ์ แบบสนทนากลุ่ม แบบทดสอบ และแบบประเมิน
นวัตกรรม…” 

       (คนที่ 3 ครู, วันที่ 20 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…การวัดและประเมินผลบอร์ดเกมหลังจากการนำไปใช้เพือ่จัดการเรียนรู้
เสร็จแล้ว ควรเน้นที่กระบวนการสะท้อนคิดโดยมีกรอบแนวคิดสำคัญในการประเมินผลผู้เรียน คือ 
AAR และ RCA โดยจะต้องถอดบทเรียนเพือ่ประเมินผู้เรียนทันทีหลังจากการเล่นจบในทุกครั้ง…” 

       (คนที่ 4 ครู, วันที่ 20 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
 
     “…แนวทางในการวัดและประเมินผลหลังจากการใช้บอร์ดเกมสามารถทำได้
หลายลักษณะ ได้แก่ การใช้กิจกรรมนันทนาการ การใช้การด์สรปุบทเรียน และหากต้องการประเมิน
การปฏิบัติควรใช้แบบประเมินทักษะการปฏิบัติ…” 

       (คนที่ 4 ครู, วันที่ 21 ตุลาคม 2566 : การสัมภาษณ์) 
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ตาราง 28 วิเคราะห์ความถ่ีวิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมของครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา จากครูที่มกีารปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 

 

วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจดัการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกมของครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 

ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
ความถ่ี 

1. การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 2 
2. การวัดและประเมินผูเ้รียนตามสภาพจริง 4 
3. การวัดและประเมินผลลัพธ์การเรียนรู ้ 2 
4. การวัดและประเมินโดยใช้เครื่องมือทางการวัดและประเมินผล 3 
5. การวัดและประเมินโดยโดยใช้เครือ่งมอืที่หลากหลาย 3 
6. การวัดและประเมินผลโดยใช้การถอดบทเรียน 2 
7. การวัดและประเมินผลโดยใช้กระบวนการ PLC                                                                                         1 

 
 จากตาราง 28 พบว่า วิธีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศในการเสรมิสรา้งสมรรถนะการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใชบอร์ดเกมของครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา จากครูที่มกีารปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best 
Practice) ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรูเ้ชิงรกุ สรปุได้ดังนี้ 
  1. การวัดและประเมินผูเ้รียนตามสภาพจริง 
  2. การวัดและประเมินโดยใช้เครื่องมือทางการวัดและประเมินผล 
  3. การวัดและประเมินโดยโดยใช้เครือ่งมอืที่หลากหลาย 
  4. การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู ้
  5. การวัดและประเมินผลลัพธ์การเรียนรู ้
  6. การวัดและประเมินผลโดยใช้การถอดบทเรียน 
  7. การวัดและประเมินผลโดยใช้กระบวนการ PLC 
  
 ผู้วิจัยได้นำเอาข้อมลูที่ได้จากระยะที่ 1 มาทำการวิเคราะห์วิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับข้อมูลที่ได้จากการสมัภาษณ์ครูที่มีการปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ (Best Practice) 
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ตาราง 29 ผลการวิเคราะห์วิธีการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรู้
สังคมศึกษา 

 

สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึ
ประสงค์ 

ศึกษาครูที่มีการปฏิบัติที่
เป็นเลิศ 

แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการ

เรียนรู้สงัคมศึกษา 
ด้านการออกแบบการจัดก่ารเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
1. ครูมกีารออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
2. ครูมกีารออกแบบเนื้อหา 
การเรียนรูท้ี่เหมาะสม 
3. ครูมกีารออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ที่มีความสนุก 
4. ครูมกีารออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ที่ใหผู้้เรียนมีความ
กระตือรือร้น 
5. ครูมกีารออกแบบสื่อบอร์ดเกม
เพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
6. ครูมกีารออกแบบกิจกรรม 
ให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก 

1. ควรออกแบบการ
เรียนรู้ที่เน้นการพฒันา
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 
2. ออกแบบเนื้อหา 
การเรียนรูม้ีความ
เหมาะสมกับผู้เรียน 
3. ออกแบบการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกมทีง่่าย
ต่อผู้เรียน 
4. ออกแบบการเรียนรู้
โดยเช่ือมโยงสู่ข้ันตอน
การสอนในแผนการ
จัดการเรียนรู ้
5. ออกแบบข้ันตอน 
การจัดการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม 
6. ออกแบบการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกมทีม่ี
ความสนุก 
7. ออกแบบการถอด
บทเรียนทีม่ีการสะทอ้น
ผลหลงัการเรียนรู ้

1. การออกแบบการจัดการเรียนรูท้ี่
เน้นการพฒันาผู้เรียนเป็นสำคัญ 
2. การออกแบบเนือ้หาการเรียนรูท้ี่
เหมาะสมกับผู้เรียน 
3. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้
ที่ให้ผูเ้รียนมีความสนุกและ
กระตือรือร้น 
4. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้
ที่ให้ผูเ้รียนมีความกระตอืรือร้น 
5. การออกแบบสื่อบอร์ดเกม 
เพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
6. การออกแบบกจิกรรมและข้ันตอน
ให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก 
7. การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมที่ง่ายต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
8. การออกแบบการถอดบทเรียนที่มี
การสะท้อนผลหลงัการเรียนรู ้
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ตาราง 29 (ต่อ) 
 

สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึ
ประสงค์ 

ศึกษาครูที่มีการปฏิบัติที่
เป็นเลิศ 

แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการ

เรียนรู้สงัคมศึกษา 
ด้านการออกแบบการจัดก่ารเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
1. ครูมีการเตรียมแผนการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก 
2. ครูใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
3. ครูจัดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียนได้มี
ส่วนร่วม 
4. ครูจัดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียนได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู ้
5. ครูจัดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียนมี
ปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
6. ครูมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
7. ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรู้
ระหว่างทำกิจกรรมใหส้นุกสนาน 
8. ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรู้
ระหว่างทำกิจกรรมใหผู้เ้รียนเกิด
ความกระตือรอืร้นในการเรียนรู ้
9. ครูจัดกิจกรรมทีม่ีความ
เช่ือมโยงกับเนื้อหาสาระของ
หลักสูตร 
10. ครูจัดกิจกรรมทีม่ีความ
เช่ือมโยงกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจำวัน 

1. มีเงื่อนไขของ 
การเช่ือมโยงการเรียนรู้
ระหว่างเกมและเนื้อหา
การเรียนรู ้
2. การถอดบทเรียน
หลงัจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู ้
3. การจัดกจิกรรมการ
เรียนรู้ที่สามารถทำได้
หลากหลายรูปแบบ 
4. จัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เงื่อนไขที่ง่าย ไม่
ซับซ้อน 
5. จัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยคำนึงถึงความ
เหมาะสมตอ่ผูเ้รียน 
6. จัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยคำนึงถึงความ
เหมาะสมของระยะเวลา 
7. จัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่เน้นความคิด
สร้างสรรค์ 
8. ครูมีบทบาทเป็น
ผู้อำนวยการเรียนรู ้

1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก 
2. การใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่
หลากหลาย 
3. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้มี
ส่วนร่วม 
4. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู ้
5. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
6. การใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
7. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้
ระหว่างทำกิจกรรมใหส้นุกสนาน 
8. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้
ระหว่างทำกิจกรรมใหผู้เ้รียนเกิด
ความกระตือรอืร้นในการเรียนรู ้
9. การจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยง
กับเนื้อหาสาระของหลักสูตร 
10. การจัดกจิกรรมที่มีความ
เช่ือมโยงกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจำวัน 
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ตาราง 29 (ต่อ) 
 

สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึ
ประสงค์ 

ศึกษาครูที่มีการปฏิบัติที่
เป็นเลิศ 

แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการ

เรียนรู้สงัคมศึกษา 
ด้านการออกแบบการจัดก่ารเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
  11. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ให้มี

เงื่อนไขเช่ือมโยงการเรียนรูร้ะหว่าง
เกมและเนื้อหาการเรียนรู ้
12. การมีการถอดบทเรียนหลงัจาก
การจัดกจิกรรมการเรียนรู ้
13. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เงื่อนไขที่ง่าย ไม่ซบัซ้อน 
14. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่
คำนึงถึงกรอบระยะเวลาของการ
จัดการเรียนรู ้
15. การกิจกรรมการเรียนรู้ทีเ่น้น
ความคิดสร้างสรรค์ 
16. การมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการ
เรียนรู ้
17. การมีการถอดบทเรียนของ
ผู้เรียนหลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม 

ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
1. ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ด
เกมการเรียนรูเ้ชิงรกุทีส่อดคล้อง
กับวัตถุประสงค์การเรียนรู ้
2. ครูใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ด
เกมการเรียนรูเ้ชิงรกุทีส่อดคล้อง
กับลกัษณะของเนือ้หาบทเรียน 

1. การกำหนดเนื้อหา
การเรียนรู ้
2. การดำเนินการสร้าง
บอร์ดเกม 
 

1. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรูเ้ชิงรกุทีส่อดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู ้
2. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรูเ้ชิงรกุทีส่อดคล้องกับ
ลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
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ตาราง 29 (ต่อ) 
 

สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค ์
ศึกษาครูที่มีการปฏบิัติที่

เป็นเลิศ 

แนวทางการจดัการเรียนรู้เชงิรุก 
โดยใชบ้อร์ดเกม สำหรบัครูผู้จดัการ

เรียนรู้สังคมศึกษา 
ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
3. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียน 
4. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
จำนวนผู้เรียน 
5. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 
6. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
7. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่น่าสนใจและมี
ความดงึดูดใจ 
8. ครูมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้
งานบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
9. ครูเลือกใช้สื่อการสอนที่มี
วิธีการใช้งาน เก็บรักษา และ
บำรุงรักษาได้สะดวก 

3. การนำบอร์ดเกมไปจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
ในชั้นเรียน 
4. การหาแนวเกมที่
เหมาะสมกับเน้ือหา 
การเรียนรู้ 
5. การออกแบบ
องค์ประกอบของ 
บอร์ดเกม 
6. การนำบอร์ดเกมไป
ทดลองใช ้
7. การสะท้อนผลหลงัจาก
การเล่นบอร์ดเกม 
8. การใช้ตวัอย่างเกม
เทียบเคยีงในการพฒันา
บอร์ดเกม 

3. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
4. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับจำนวน
ผู้เรียน 
5. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 
6. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
7. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่น่าสนใจและมีความ
ดึงดูดใจ 
8. การมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใชง้าน
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
9. การเลือกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้
งาน เก็บรักษา และบำรุงรักษาได้
สะดวก 
10. การมีขั้นตอนในการพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยมีการ
กำหนดเน้ือหา กำหนดแนวเกม 
ออกแบบองคป์ระกอบ การใช้ตัวอย่าง
เกมเทียบเคยีง ดำเนินการสร้าง นำไป
ทดลองใช ้นำไปใช้ในชั้นเรียน และ
สะท้อนผลหลังจากการนำไปใช ้
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ตาราง 29 (ต่อ) 
 

สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึ
ประสงค์ 

ศึกษาครูที่มีการปฏิบัติที่
เป็นเลิศ 

แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการ

เรียนรู้สงัคมศึกษา 
ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
1. ครูมีการออกแบบวิธีการวัด
และประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับ
สิ่งที่ต้องการพัฒนา 
2. ครูมีการออกแบบวิธีการวัด
และประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับ
สิ่งที่ต้องการวัดในกิจกรรมการ
เรียนรู ้
3. ครูมีการออกแบบวิธีการวัด
และประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับ
สิ่งที่ต้องการวัดจากพฤติกรรม
ของผู้เรียนตามสภาพจริง 
4. ครูมีการสร้างเครือ่งมอืในการ
วัดและประเมินผลที่สอดคล้อง
กับสิง่ที่ต้องการวัด 
5. ครูมีการตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือในการวัดและ
ประเมินผล 
6. คุณครูมีการนำเครือ่งมอืการ
วัดและประเมินผลไปใช้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม 
7. ครูมีการนำเครื่องมือการวัด
และประเมินผลไปใช้โดยระวัง
ความคาดเคลื่อนที่จะเกิดข้ึน 

1. การวัดและประเมิน
ผู้เรียนตามสภาพจรงิ 
2. การวัดและประเมิน
โดยใช้เครื่องมอืทางการ
วัดและประเมินผล 
3. การวัดและประเมิน
โดยโดยใช้เครื่องมือที่
หลากหลาย 
4. การประเมินคุณภาพ
ของบอร์ดเกมเพือ่การ
เรียนรู ้
5. การวัดและประเมิน
ผลลัพธ์การเรียนรู ้
6. การวัดและ
ประเมินผลโดยใช้การ
ถอดบทเรียน 
7. การวัดและ
ประเมินผลโดยใช้
กระบวนการ PLC 

1. การออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการพฒันา 
2. การออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการวัดในกจิกรรมการเรียนรู ้
3. การออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการวัดจากพฤติกรรมของผูเ้รียน
ตามสภาพจริง 
4. การสร้างเครื่องมือในการวัดและ
ประเมินผลที่สอดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการวัด 
5. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ
ในการวัดและประเมินผล 
6. การนำเครื่องมือการวัดและ
ประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม 
7. การนำเครื่องมือการวัดและ
ประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาด
เคลื่อนทีจ่ะเกิดข้ึน 
8. การวัดและประเมินโดยโดยใช้
เครื่องมือทีห่ลากหลาย 
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ตาราง 29 (ต่อ) 
 

สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พงึ
ประสงค์ 

ศึกษาครูที่มีการปฏิบัติที่
เป็นเลิศ 

แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการ

เรียนรู้สงัคมศึกษา 
ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
  9. การประเมินคุณภาพของบอร์ด

เกมเพื่อการเรียนรู ้
10. การวัดและประเมินผลโดยใช้
การถอดบทเรียน 
11. การวัดและประเมินผลโดยใช้
กระบวนการ PLC 

 
 จากตาราง 28 ผลการวิเคราะห์วิธีการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา พบว่า 
  องค์ประกอบที่ 1 ด้านการออกแบบการจัด่การเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
ประกอบด้วย 
   1. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นการพัฒนาผู้เรียนเปน็สำคัญ 
   2. การออกแบบเนือ้หาการเรียนรู้ทีเ่หมาะสมกบัผู้เรียน 
   3. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผูเ้รียนมีความสนุกและกระตือรือร้น 
   4. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผูเ้รียนมีความกระตอืรือร้น 
   5. การออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
   6. การออกแบบกจิกรรมและข้ันตอนใหผู้้เรียนมสี่วนร่วมในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
   7. การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมทีง่่ายต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   8. การออกแบบการถอดบทเรียนทีม่ีการสะท้อนผลหลงัการเรียนรู้ 
  องค์ประกอบที่ 2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม ประกอบด้วย 
   1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
   2. การใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีห่ลากหลาย 
   3. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้มสี่วนร่วม 
   4. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 



 

 

  159 

   5. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
   6. การมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
   7. การจัดบรรยากาศในการเรียนรูร้ะหว่างทำกจิกรรมให้สนกุสนาน 
   8. การจัดบรรยากาศในการเรียนรูร้ะหว่างทำกจิกรรมให้ผู้เรยีนเกิดความกระตอืรือร้น 
ในการเรียนรู ้
   9. การจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนือ้หาสาระของหลกัสูตร 
   10. การจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนื้อหาทีเ่กี่ยวข้องกบัชีวิตประจำวัน 
   11. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ให้มีเงื่อนไขเช่ือมโยงการเรียนรู้ระหว่างเกมและ 
เนื้อหาการเรียนรู ้
   12. การมีการถอดบทเรียนหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   13. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้เงื่อนไขที่ง่าย ไม่ซบัซ้อน 
   14. การจัดกจิกรรมการเรียนรูท้ี่คำนึงถึงกรอบระยะเวลาของการจัดการเรียนรู้ 
   15. การจัดกจิกรรมการเรียนรูท้ี่เน้นความคิดสร้างสรรค์ 
   16. การมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการเรียนรู ้
   17. การถอดบทเรียนของผู้เรียนหลังจากเสรจ็สิ้นกิจกรรม 
  องค์ประกอบที่ 3 ด้านการใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรยีนรู้เชิงรุก ประกอบด้วย 
   1. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่สอดคล้องกบัวัตถุประสงค์
การเรียนรู ้
   2. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่สอดคล้องกบัลกัษณะของ 
เนื้อหาบทเรียน 
   3. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่เหมาะสมกบัผูเ้รียน 
   4. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่เหมาะสมกบัจำนวนผู้เรียน 
   5. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่เหมาะสมกบักจิกรรมการเรียน 
การสอน 
   6. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่เหมาะสมกบัสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู ้
   7. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่น่าสนใจและมีความดึงดูดใจ 
   8. การมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งานบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
   9. การเลอืกใช้สื่อการสอนทีม่ีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบำรุงรกัษาได้สะดวก 
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   10. การมีขั้นตอนในการพฒันาสือ่บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยมีการกำหนดเนื้อหา 
กำหนดแนวเกม ออกแบบองค์ประกอบ การใช้ตัวอย่างเกมเทียบเคียง ดำเนินการสร้าง นำไปทดลอง
ใช้ นำไปใช้ในช้ันเรียน และสะทอ้นผลหลังจากการนำไปใช้ 
  องค์ประกอบที่ 4 ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อบอรด์เกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
ประกอบด้วย 
   1. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่ต้องการพัฒนา 
   2. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่ต้องการวัดในกิจกรรม
การเรียนรู ้
   3. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่ต้องการวัดจาก
พฤติกรรมของผู้เรียนตามสภาพจริง 
   4. การสร้างเครื่องมือในการวัดและประเมินผลทีส่อดคล้องกบัสิ่งที่ต้องการวัด 
   5. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและประเมินผล 
   6. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
   7. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาดเคลื่อนทีจ่ะเกิดข้ึน 
   8. การวัดและประเมินโดยโดยใช้เครือ่งมอืที่หลากหลาย 
   9. การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
   10. การวัดและประเมินผลโดยใช้การถอดบทเรียน 
   11. การวัดและประเมินผลโดยใช้กระบวนการ PLC 
  
  ตอนท่ี 2 ยกร่างโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใชเบอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 
 

โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เบอร์ดเกม สำหรับครผูู้จัดการเรยีนรู้
สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 (ฉบับรา่ง) 

 
หลักการ 
 การเปลี่ยนแปลงของโลกโลกาภิวัตน์มีพฒันาการความเจริญก้าวหน้าในทุก ๆ มิติ 
เป็นไปอย่างรวดเร็ว ในความเปลี่ยนแปลงดงักล่าวย่อมสง่ผลต่อการปรับตัวทางด้านการจัดการเรียนรู้
ทุกระดบั โดยเฉพาะในบรบิททีม่ีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วต้องคำนึงถึงทกัษะการเรียนรู้ 
ในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาครูให้มสีมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ทีเ่หมาะสมกบับริบทการเรียนรู้ 



 

 

  161 

ในศตวรรษที่ 21 โดยพระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม ฉบบัที่ 2 
พ.ศ. 2545 และฉบับที่ 3 พ.ศ. 2553 ได้กำหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิรูปการศึกษาเพื่อพัฒนาครู 
ไว้ในหมวด 4 มาตรา 22 กำหนดไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ
เรียนรู้และพฒันาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญทีส่ดุ กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริม
ให้ผู้เรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ, 2545) ครูจึงเป็นบุคคลที่มบีทบาทสำคัญในการพฒันาคุณภาพการศึกษา เนื่องจากครเูป็น
ผู้สร้าง ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่พงึประสงค์ ตลอดจนไปถึงความเป็นมนุษยท์ี่สมบรูณ์ของ
ผู้เรียน โดยภายใต้สถานการณ์ของการเปลี่ยนแปลงในทางสงัคมดังกล่าวนั้นการพฒันาครเูป็น
ยุทธศาสตร์ที่ 3 การพฒันาศักยภาพของคนทุกช่วงวัย และการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยครู 
อาจารย์ และบุคคลากรทางการศึกษาได้รบัการพัฒนาสมรรถนะตามมาตรฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2564) ซึ่งครูผูส้อนทกุกลุม่สาระการเรียนรู้ควรได้รบัการพัฒนาสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสมกับบรบิทของกลุม่วิชาเพื่อการพัฒนาเพื่อใหจ้ัดการเรียนรู้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
 การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา มีความสำคัญอย่างยิง่ในการสร้างเสรมิให้นกัเรียนสามารถ
เรียนรู้การดำรงชีวิตอยู่ในสังคม และการอยู่ร่วมกบับุคคลอื่นได้อย่างมีความสุข ตลอดจนสามารถ
นำเอาความรู้ความเข้าใจนั้นไปปรับใช้ใหเ้ข้ากับสภาพสงัคมที่แปรเปลี่ยนได้อย่างเหมาะสม สมดลุ และ
ยั่งยืน ภายใต้โลกที่เปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 โดยจุดหมายของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา 
ข้ันพื้นฐานของเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและ วัฒนธรรม หรือการเรียนวิชา 
สังคมศึกษา คือ ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจการดำรงชีวิตของมนุษย์ในฐานะปัจเจกบุคคลและ
การอยู่ร่วมกันในสงัคม การปรบัตัวตามสภาพแวดล้อมการจดัการทรัพยากรที่มีอยูอ่ย่างจำกัด 
การเข้าถึงการพฒันาการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปจัจัยต่าง เกิดความเข้าใจใน
ตนเองและผูอ้ื่น มีความอดทน อดกลั้น ยอมรับในความแตกต่างและมีคุณธรรม สามารถนำความรู้ 
ไปปรบัใช้ในการดำเนินชีวิต เป็นพลเมืองที่ดีของประเทศชาติและสงัคมโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551) โดยสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา ควรเป็นแนวทางที่ช่วยให้ผูเ้รียนมสี่วนร่วม 
ในการจัดการเรียนรู้และเรียนรูผ้่านการปฏิบัติอย่างเหมาะสมกับบรบิทวิชา ซึ่งสมรรถนะในการจัดการ
เรียนรู้ของครูในศตวรรษที่ 21 เป็นกุญแจสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรยีนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และสามารถสร้างทักษะสำคัญใหผู้้เรียนได้ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
ได้พัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ได้พัฒนาทักษะการคิดช้ันสูง กระตือรอืร้นในการ 
เข้าร่วมกจิกรรม (ศักดา ไชกิจภิญโญ, 2548) โดยผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รบัความรู้ 
ไปสู่การมสี่วนร่วมในการสร้างความรู้ (Felder and Brent, 1996) ซึ่งสามารถใช้เทคนิคในการจัดการ
เรียนรู้ได้หลายวิธีการ ได้แก่ การอภิปรายกลุ่ม การใช้เกม การแสดงบทบาทสมมติ การแสดงละคร 
การใช้กรณีศึกษา การสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง การอ่านที่กระตือรือร้น การเขียนที่กระตือรอืร้น 
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การทำงานกลุม่ อีกทั้งการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยเทคนิคการสอนแบบใช้เกมนั้นเป็นหนึง่ในเทคนิค
ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมีประสทิธิภาพอีกด้วย 
 บอร์ดเกมเป็นเกมประเภทหนึง่ที่ใช้วัสดุอปุกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกับกลไกของเกม มีกฎและ
กติกาที่มีความซบัซ้อนหลากหลายรปูแบบมาใหผู้้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยทุธ์ 
หรืออาจใช้โชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานร่วมด้วย มักมรีปูลักษณ์ที่น่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจ
ทำให้อยากลองเล่น บอร์ดเกมมักผลิตจากวัสดสุิ่งพิมพ์ทั้งสองมิติและสามมิติที่จบัต้องได้จนถึงปจัจบุัน 
ที่มีการพัฒนาเป็นแบบดิจทิัล สามารถเล่นออนไลน์ผ่านเว็บไซต์แอปพลิเคชันและอัปเดตเกมใหม่ ๆ 
ได้อย่างสะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความแตกต่างจากเกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลอง
สถานการณ์ได้หลากหลาย (รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 2565) โดยข้อดีของบอร์ดเกมต่อการเรียนรู้นั้น
สามารถพฒันาทักษะได้อย่างหลากหลาย การใช้บอร์ดเกมในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ส่งผลทำให้
ช่วยในการให้ฝึกสมอง เล่นเกมกระดานทำให้มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มข้ึน ช่วยให้คิดและตัดสินใจ
แก้ไขปัญหาได้ดีข้ึน เกมกระดานช่วยให้มสีมาธิในการเรียนมากข้ึน (วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา  
และกันตภณ ธรรมวัฒนา, 2560) การใช้เกมการศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบเน้นให้ผู้เรียนต้อง
ปฏิบัติอย่างจรงิจงั หรือลงมือทำ และด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยสีารสนเทศในยุคศตวรรษที่ 21 
เป็นการเรียนรู้ที่แทจ้ริงเกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนมสี่วนร่วมในการปฏิบัติการเรียนรู้นั้นอย่างจริงจัง แม้แต่ 
การเรียนรูจ้ากการฟัง ผู้เรียนก็ต้องได้ปฏิบัติการฟังจรงิ ๆ อย่างตั้งใจ จึงจะเกิดการเรียนรู้ได้ 
ที่สำคัญทีสุ่ดในงานที่ใช้การคิดข้ันสูงในระดับวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมิน เพื่อพฒันาผู้เรียนให้
สามารถแสวงหาความรู้และประยกุต์ใช้ทักษะต่าง ๆ สร้างความเข้าใจด้วยตนเอง จนเกิดเป็นการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย (เอกสทิธ์ิ ชนินทรภูมิ, 2559) นอกจากนี้เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมทีม่ี
ความสำคัญอย่างยิ่งตอ่การฝึกทักษะ และช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน การเล่นเกม
การศึกษาจงึเป็นวิธีการอย่างหนึ่งทีส่่งเสริมให้เด็กเกิดการเรยีนรู้ รวมทั้งช่วยสง่เสรมิกระบวนการใน
การทำงานและการอยูร่่วมกันในสงัคม (เยาวภา เดชคุปต์, 2528) จากความสำคัญของบอร์ดเกม 
ในการจัดการเรียนรู้ จงึมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้กลุม่สาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ซึ่งเป็นอีกทางเลือกหนึ่งทีส่ามารถนำมาช่วยเสริมสร้างสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกของครูในยุคใหม่ตามเป้าประสงค์ของการพฒันาสมรรถนะครูได้ 
 สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ได้มีเป้าประสงค์ในการ
พัฒนาผูบ้รหิาร ครู และบุคคลากรทางการศึกษาให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ มสีมรรถนะ ความรู้ 
ความเช่ียวชาญ และจรรยาบรรณตามมาตรฐานวิชาชีพ และกลยุทธ์ที่ 3 ยกระดับคุณภาพการศึกษา
ให้สอดคล้องกบัการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 ในแนวทางการพฒันาคุณภาพครูได้เน้นถึง 
การสง่เสรมิให้ครสูามารถจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้แบบเชิงรกุให้กบัผูเ้รียนในทกุระดบัช้ัน 
(สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3, 2565) เป้าประสงค์และกลยุทธ์ 
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ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาโดยเฉพาะการพฒันาคุณภาพสมรรถนะของครู จงึมีความสำคัญตอ่
การเสรมิสร้างสมรรถนะโดยเฉพาะสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกทีม่ีความหลากหลายในการ
จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
 ผู้วิจัยจงึสนใจทีจ่ะพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ข้ึน โดยการใช้บอร์ดเกมเป็นหนึ่งในแนวทางของเทคนิคในการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุกทีส่ามารถเสริมเสริมสมรรถนะครูใหจ้ัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมีคุณภาพ 
เพื่อช่วยส่งเสริมสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ การใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เป็นอีกแนวทาง
ทางเลือกหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาสมรรถนะครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา ได้โดยสามารถนำไปประยุกต์ 
ในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกของตนเองได้อย่างเหมาะสม และด้วยองค์ประกอบของสมรรถนะในการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุก ได้แก่ สมรรถนะการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สมรรถนะ
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สมรรถนะการใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
และสมรรถนะการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกและวิธีการเสริมสร้างสรรถนะครูโดยเน้นที่การ
จัดโปรแกรมตามองค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
เป็นแนวทางสำคัญของการวิจัยในครั้งนี้ ที่จะช่วยให้ครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 ได้รับการพฒันาสมรรถนะด้านการเรียนรูเ้ชิงรกุและ
บรรลเุป้าหมายทางการศึกษาอย่างมีคุณภาพ 
 
2. จุดประสงคข์องโปรแกรม 
 เพื่อพฒันาโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 
 
3. เนื้อหาของโปรแกรม 
 เนื้อหาของโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 แบ่งออกเป็น 4 Module ดังนี ้
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ตาราง 30 Module เนื้อหาการเรียนรู้ของโปรแกรม 
 

Module เนื้อหาการเรียนรู ้
Module 1 การ
ออกแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
 

1. การออกแบบการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นการพฒันาผูเ้รียนเปน็สำคัญ 
2. การออกแบบเนือ้หาการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกบัผูเ้รียน 
3. การออกแบบกระบวนการเรียนรูท้ี่ใหผู้้เรียนมีความสนกุและ
กระตือรือร้น 
4. การออกแบบกระบวนการเรียนรูท้ี่ใหผู้้เรียนมีความกระตอืรือร้น 
5. การออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก 
6. การออกแบบกจิกรรมและข้ันตอนใหผู้เ้รียนมสี่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก 
7. การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมทีง่่ายต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
8. การออกแบบการถอดบทเรียนที่มีการสะท้อนผลหลังการเรียนรู้ 

Module 2 การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิง
รุกโดยใช้บอร์ดเกม 

1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
2. การใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่หลากหลาย 
3. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้มีส่วนร่วม 
4. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
5. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนมปีฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
6. การมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
7. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกจิกรรมใหส้นกุสนาน 
8. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกจิกรรมใหผู้้เรยีนเกิด
ความกระตือรอืร้นในการเรียนรู ้
9. การจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนือ้หาสาระของหลกัสูตร 
10. การจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนื้อหาทีเ่กี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจำวัน 
11. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ให้มเีงื่อนไขเช่ือมโยงการเรียนรู้ระหว่าง
เกมและเนื้อหาการเรียนรู ้
12. การมีการถอดบทเรียนหลงัจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
13. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้เงื่อนไขทีง่่าย ไม่ซับซ้อน 
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ตาราง 30 (ต่อ) 
 

Module เนื้อหาการเรียนรู ้
 14. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่คำนึงถึงกรอบระยะเวลาของการจัดการ

เรียนรู ้
15. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่เน้นความคิดสร้างสรรค์ 
16. การมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการเรียนรู ้
17. การถอดบทเรียนของผูเ้รียนหลงัจากเสรจ็สิ้นกจิกรรม 

Module 3 การใช้และ
พัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
เพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 

1. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีส่อดคล้องกบั
วัตถุประสงค์การเรียนรู ้
2. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีส่อดคล้องกบั
ลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
3. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
ผู้เรียน 
4. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
จำนวนผู้เรียน 
5. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
กิจกรรมการเรียนการสอน 
6. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้
7. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่น่าสนใจและ 
มีความดึงดูดใจ 
8. การมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งานบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
9. การเลอืกใช้สื่อการสอนทีม่ีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบำรุงรกัษาได้
สะดวก 
10. การมีขั้นตอนในการพฒันาสือ่บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยมีการ
กำหนดเนื้อหา กำหนดแนวเกม ออกแบบองค์ประกอบ การใช้ตัวอย่าง
เกมเทียบเคียง ดำเนินการสร้าง นำไปทดลองใช้ นำไปใช้ในช้ันเรียน 
และสะท้อนผลหลงัจากการนำไปใช้ 
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ตาราง 30 (ต่อ) 
 

Module เนื้อหาการเรียนรู ้
Module 4 การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้เชิง
รุกจากการใช้บอร์ดเกม 
 

1. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่ต้องการ
พัฒนา 
2. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่ต้องการ
วัดในกิจกรรมการเรียนรู ้
3. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่ต้องการ
วัดจากพฤติกรรมของผู้เรียนตามสภาพจริง 
4. การสร้างเครื่องมือในการวัดและประเมินผลทีส่อดคล้องกบัสิ่งที่
ต้องการวัด 
5. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและประเมินผล 
6. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
7. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาด
เคลื่อนทีจ่ะเกิดข้ึน 
8. การวัดและประเมินโดยโดยใช้เครือ่งมอืที่หลากหลาย 
9. การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู ้
10. การวัดและประเมินผลโดยใช้การถอดบทเรียน 
11. การวัดและประเมินผลโดยใช้กระบวนการ PLC 

 
4. วิธีการพัฒนา 
 โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
แบ่งการดำเนินงานเป็น 3 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันตอนที่ 1 การเตรียมความพรอ้ม ข้ันตอนที่ 2 การดำเนิน
โปรแกรม โดยใช้วิธีการพัฒนา ตามหลกัการ 70:20:10 ได้แก่ 
  1. การศึกษาด้วยตนเอง 12 ช่ัวโมง (ร้อยละ 10) 
  2. การฝึกอบรม 24 ช่ัวโมง (ร้อยละ 20) 
  3. การบูรณาการสอดแทรกการปฏิบัติงาน 84 (ร้อยละ 70) 
 โดยใช้เนื้อหา 4 Module ข้ันตอนที่ 3 การประเมินหลังการพัฒนา รวมระยะเวลาพฒันา 
16 สัปดาห์ ดังนี ้
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 ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมความพร้อม 
  การเตรียมความพร้อมในการพัฒนาโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ดำเนินการ ดังนี ้
   1.1 เชิญวิทยากรทีม่ีความรู้ความสามารถและประสบผลสำเร็จด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมมีผลงานเป็นทีป่ระจักษ์ ได้แก่ ผู้ที่ได้รบัรางวัลด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกระดับ
เขตพื้นที่การศึกษาข้ึนไป เป็นคุณครูทีม่ีผลงานด้านการพัฒนาสื่อบอร์ดเกมที่ได้รับการยอมรับ และ
เป็นนักวิชาการที่มผีลงานด้านการวิจัยบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
   1.2 ผู้วิจัยส่งหนังสือเชิญชวนครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 เข้ารับการฝึกอบรม โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้าน
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 เพื่อใหก้ลุม่เป้าหมายตอบรบัการอบรม 
   1.3 การประเมินก่อนการพัฒนา (Pre-test) ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 25 ข้อ โดยผู้ร่วมพัฒนาแบบทดสอบ ก่อนการศึกษาด้วยตนเองและส่งก่อนวันฝึกอบรม 
 ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาโดยใช้โปรแกรมเสรมิสรา้งสมรรถนะด้านการจัดการเรยีนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  2.1 การศึกษาด้วยตนเอง (12 ช่ัวโมง) 
   ผู้เข้ารบัการพัฒนาได้ศึกษาหาความรู้ด้วยตัวเองจากเอกสารที่ผู้วิจัยได้พฒันาข้ึน 
โดยส่งมอบเอกสาร เนื้อหา 4 Module ได้แก่ Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ด
เกม Module 2 การจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอรด์เกม Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้ 
บอร์ดเกม และศึกษาค้นคว้าจากแหลง่เรียนรู้อื่น ๆ ด้วยตนเอง ระยะเวลา 3 วัน โดยมอบภาระงาน 
ให้ส่งสรุปบทเรียนที่ได้ศึกษาเอกสาร จำนวน 50 หน้า ส่งในวันเข้ารับการประชุมเชิงปฏิบัติการวันแรก 
  2.2 การฝึกอบรม (24 ช่ัวโมง) 
   2.2.1 การลงทะเบียน ปฐมนเิทศครเูป้าหมาย จำนวน 60 คน เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค์ 
รายละเอียด ข้ันตอนการพฒันาและความจำเป็นของการพฒันา 
   2.2.2 การประเมินระดบัพฤติกรรมกอ่นการพัฒนา ด้วยแบบสอบถามเพื่อประเมิน
ระดับพฤติกรรมตามโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
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สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 โดยผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามก่อนเริม่การฝึกอบรม 
   2.2.3 การฝึกอบรมเพือ่เสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จำนวน 3 วัน ในรูปแบบการบรรยาย การสาธิต การลงมือปฏิบัติ 
การนำเสนอผลงาน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการสรุปอภิปรายผล โดยคณะวิทยากร 
โดยมีระยะเวลาตาม Module ดังนี ้
 

ตาราง 31 ระยะเวลาการฝึกอบรม 
 

Module 

Module 1 
การออกแบบ
การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกม 

Module 2 
การจัดกจิกรรม
การเรียนรูเ้ชิง
รุกโดยใช้บอร์ด

เกม 

Module 3 
การใช้และ

พัฒนาสื่อบอร์ด
เกมเพื่อการ
เรียนรู้เชิงรุก 

Module 4  
การวัดและ

ประเมินผลการ
เรียนรู้เชิงรุกจาก
การใช้บอร์ดเกม 

รวม 
(ช่ัวโมง) 

จำนวนช่ัวโมง 8 7 5 4 24 

 
   2.2.4 การประเมินความรู้ความเข้าใจหลังการพัฒนา (Post-test) ด้วยแบบทดสอบ
วัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
  2.3 การบูรณาการสอดแทรกการปฏิบัติงาน (84 ช่ัวโมง) 
   2.31 การบูรณาการแบบสอดแทรกกับการปฏิบัตงิานด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ควบคู่กับการปฏิบัติงานหลงัจากการฝึกอบรม ผู้เข้าร่วมรบัการพัฒนาได้เรียนรูร้่วมกันตามโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคม
ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 ด้วยการ PLC  
วิธีสุนทรียสนทนา นำเสนอสปัดาหล์ะ 3 วัน วันละ 2 ช่ัวโมง ตั้งแต่เวลา 15.30 น.-17.30 น. คือ 
วันจันทร์ วันพุธ และวันศุกร์ เป็นเวลา 14 สัปดาห ์
   2.3.2 การนิเทศ ติดตามและประเมินผลแบบมีส่วนร่วม ดำเนินการโดยผู้บริหาร
สถานศึกษาร่วมกับวิทยากรและสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา ดำเนินการนิเทศติดตามผลการพัฒนา 
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 ขั้นตอนท่ี 3 การประเมินหลังการพัฒนา 
  3.1 การประเมินความรู้ความเข้าใจ ก่อน-หลงั การพฒันา 
  3.2 การประเมินระดับพฤติกรรมตามโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  3.3 การประเมินความพงึพอใจต่อโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 การวัดและประเมินหลงัจาการใช้โปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 

ตาราง 32 การประเมินผลโปรแกรม ตัวช้ีวัดความสำเร็จ วิธีการประเมิน และเครื่องมือที่ใช้ 
 

การประเมินผล ตัวช้ีวัดความสำเรจ็ วิธีการประเมิน เครื่องมือที่ใช้ 
1. การประเมินความรู้
ความเข้าใจ ก่อน-หลงั
การพัฒนา 

ร้อยละ 80 ของ
ผู้เข้าร่วมหลังการพัฒนา
มีความสูงข้ึนมากกว่า
ก่อนการพฒันา 

ทดสอบ แบบทดสอบความเข้าใจ
ก่อน-หลงัการพัฒนา 

2. การประเมินระดบั
พฤติกรรมตาม
โปรแกรม 

ร้อยละ 80 ของ
ผู้เข้าร่วมมีพฤติกรรม
ตามโปรแกรมที่กำหนด 
ในระดับมากขึ้นไป 

- นิเทศ 
- ประเมินตามรายการ 

แบบสอบถามประเมิน
ระดับพฤติกรรม 

3. การประเมินระดบั
ความพึงพอใจต่อ
โปรแกรม 

ร้อยละ 80 ของ
ผู้เข้าร่วมมีความพอ
พอใจระดับมากขึ้นไป 

ประเมินตามรายการ แบบสอบถามประเมิน
ความพึงพอใจ 
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 ตอนท่ี 3 ผลการตรวจสอบยืนยันโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ตรวจสอบยืนยันโปรแกรมด้วยวิธีการประเมินโดยใช้แบบสอบถาม  
โดยมีผู้ทรงคุณวุฒจิำนวน 5 ท่าน ได้แก่  
  1. ดร.ทองพูล ภูสิม วุฒิการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑิตการจดัการศึกษาเพื่อพัฒนา
ท้องถ่ิน มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ตำแหน่ง ตำแหนง่ผู้อำนวยการสถานศึกษา โรงเรียน 
บ้านหนองซอน สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 
  2. นางอารีรัตน์ นนทะชัย วุฒิการศึกษา ศึกษาศาสตร์มหาบณัฑิต การบรหิารการศึกษา 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ตำแหน่งผูอ้ำนวยการสถานศึกษา โรงเรียนไทยรัฐวิทยา17 สังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 
  3. นางสาวเกศรินทร์ เชนรมัย์ วุฒิการศึกษา การศึกษามหาบัณฑิต หลกัสูตรและการสอน 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหนง่ ครู โรงเรียนบ้านแฝกโนนสำราญ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  4. นายไชยยา อะการะวัง วุฒิการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑติ เทคโนโลยีและสือ่สาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหน่ง ศึกษานิเทศ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  5. นางเมตตาจิต ศรีทรัพย์ วุฒิการศึกษา การศึกษามหาบัณฑิต จิตวิทยาการให้คำปรึกษา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหนง่ ศึกษานิเทศ สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 
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ตาราง 33 ผลการตรวจสอบยืนยันโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 

ประเด็นการประเมิน ข้อเสนอแนะ 
การปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
หลักการ 1. ควรเขียนหลักการให้มีความ

สั้น กระชับ และตรงประเด็น  
2. ควรเขียนแก้ให้หลักการ 
70:20:10 ให้มีความชัดเจน 

1. เขยีนหลักการให้มคีวามสั้น 
กระชับ และตรงประเด็น 
2. เขยีนหลักการ 70:20:10 ให้
มีความชดัเจน 

จุดประสงค ์ คงไว ้ คงไว ้
เน้ือหา 
Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
1. การออกแบบการจดัการเรียนรู้ที่
เน้นการพัฒนาผู้เรียนเป็นสำคัญ 
2. การออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ที่
เหมาะสมกับผู้เรียน 
3. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่
ให้ผู้เรียนมีความสนุกและกระตือรือร้น 
4. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่
ให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น 
5. การออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการ
เรียนรู้เชงิรุก 
6. การออกแบบกิจกรรมและขั้นตอน
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้เชงิรุก 
7. การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมที่งา่ยต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
8. การออกแบบการถอดบทเรียนที่มี
การสะท้อนผลหลังการเรียนรู้ 

1. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอให้ปรบัข้อ 
3 และข้อ 4 เป็นข้อเดยีวกัน 
เน่ืองจากประเด็นเดยีวกัน 
2. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอให้ปรบัแก้
ข้อ 5 โดยเน้นที่การวางแผน
ออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการ
เรียนรู้เชงิรุก 
3. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอให้ปรบัแก้
ข้อ 6 โดยปรับคำให้สื่อได้ตรง
มากยิ่งขึ้น 
4. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอให้ปรบัแก้
ข้อ 8 ให้เน้นการออกแบบการ
ถอดบทเรยีนในแนวทางที่
เหมาะสม 

1. การออกแบบการจดัการ
เรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาผูเ้รียน
เป็นสำคญั 
2. การออกแบบเน้ือหาการ
เรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
3. การออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความสนุกและ
กระตือรือร้น 
4. การวางแผนเพื่อออกแบบสื่อ
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชงิรุก 
5. การออกแบบกิจกรรมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้เชงิรุก 
6. การออกแบบการเรียนรู้โดย
ใช้บอร์ดเกมทีง่่ายต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน 
7. การออกแบบการถอด
บทเรียนในแนวทางที่เหมาะสม 
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ตาราง 33 (ต่อ) 
 

ประเด็นการประเมิน ข้อเสนอแนะ 
การปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
Module 2 การจดักิจกรรมการเรียนรู้เชงิรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก 
2. การใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจดั
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่
หลากหลาย 
3. การจัดกิจกรรมที่ใหผู้้เรียนได้มี
ส่วนร่วม 
4. การจัดกิจกรรมที่ใหผู้้เรียนได้
แลกเปลีย่นเรียนรู้ 
5. การจัดกิจกรรมที่ใหผู้้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 
6. การมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
7. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้
ระหว่างทำกิจกรรมให้สนุกสนาน 
8. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้
ระหว่างทำกิจกรรมให้ผูเ้รียนเกิด
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
9. การจัดกิจกรรมที่มีความเชื่อมโยง
กับเน้ือหาสาระของหลักสตูร 
10. การจดักิจกรรมที่มีความเชื่อมโยง
กับเน้ือหาที่เก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจำวัน 
11. การจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้มี
เงื่อนไขเชื่อมโยงการเรียนรู้ระหว่าง
เกมและเน้ือหาการเรียนรู้ 

1. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอให้ปรบัข้อ 
3 และ ข้อ 5 ใหเ้ป็นข้อเดียวกัน 
2. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอให้ปรบัข้อ 
7 โดยตัดประเด็นที่ซ้ำกับข้อ 8 
ออก 

1. การเตรียมแผนการจัดการ
เรียนรู้เชงิรุก 
2. การใช้เทคนิคบอร์ดเกม 
เพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เชิงรุกที่หลากหลาย 
3. การจัดกิจกรรมที่ใหผู้้เรียนได้
มีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ ์
ในชั้นเรียน 
4. การจัดกิจกรรมที่ใหผู้้เรียนได้
แลกเปลีย่นเรียนรู้ 
5. การมีการใช้สื่อบอร์ดเกม 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เชิงรุก 
6. การจัดบรรยากาศในการ
เรียนรู้ระหว่างทำกิจกรรมให้
สนุกสนาน 
7. การจัดบรรยากาศในการ
เรียนรู้ระหว่างทำกิจกรรมให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นใน
การเรียนรู้ 
8. การจัดกิจกรรมที่มีความ
เชื่อมโยงกับเน้ือหาสาระของ
หลักสูตร 
9. การจัดกิจกรรมที่มีความ
เชื่อมโยงกับเน้ือหาทีเ่ก่ียวข้อง
กับชีวิตประจำวัน 
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ตาราง 33 (ต่อ) 
 

ประเด็นการประเมิน ข้อเสนอแนะ 
การปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
Module 2 การจดักิจกรรมการเรียนรู้เชงิรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

12. การมีการถอดบทเรียนหลงัจาก
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
13. การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เงื่อนไขที่งา่ย ไม่ซับซ้อน 
14. การจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่
คำนึงถงึกรอบระยะเวลาของการ
จัดการเรียนรู้ 
15. การจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น
ความคดิสร้างสรรค ์
16. การมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการ
เรียนรู้ 
17. การถอดบทเรียนของผู้เรียน
หลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม 

 10. การจดักิจกรรมการเรียนรู้
ให้มีเงื่อนไขเชื่อมโยงการเรียนรู้
ระหว่างเกมและเน้ือหาการ
เรียนรู้ 
11. การมีการถอดบทเรียน
หลังจากการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ 
12. การจดักิจกรรมการเรียนรู้
โดยใชเ้งื่อนไขทีง่่าย ไม่ซับซ้อน 
13. การจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่
คำนึงถงึกรอบระยะเวลาของ
การจัดการเรียนรู้ 
14. การจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่
เน้นความคดิสร้างสรรค ์
15. การมีบทบาทเป็น
ผู้อำนวยการเรียนรู้ 
16. การถอดบทเรียนของ
ผู้เรียนหลงัจากเสร็จสิ้นกิจกรรม 

Module 3 การใชแ้ละพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชงิรุก 
1. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่สอดคล้องกับ
ลักษณะของเน้ือหาบทเรยีน 

ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอให้ปรับข้อ 10 
ให้มีความสั้น กระชับ 
 

1. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 
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ตาราง 33 (ต่อ) 
 

ประเด็นการประเมิน ข้อเสนอแนะ 
การปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
Module 3 การใชแ้ละพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชงิรุก 

3. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียน 
4. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
จำนวนผู้เรียน 
5. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 
6. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
7. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่น่าสนใจและมี
ความดงึดูดใจ 
8. การมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้
งานบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
9. การเลือกใช้สื่อการสอนที่มี
วิธีการใช้งาน เก็บรักษา และ
บำรุงรักษาได้สะดวก 
10. การมีขั้นตอนในการพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยมีการ
กำหนดเน้ือหา กำหนดแนวเกม 
ออกแบบองคป์ระกอบ การใช้
ตัวอย่างเกมเทียบเคยีง ดำเนินการ
สร้าง นำไปทดลองใช้ นำไปใช ้

 2. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่
สอดคล้องกับลักษณะของ
เน้ือหาบทเรยีน 
3. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่
เหมาะสมกับผู้เรียน 
4. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่
เหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 
5. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 
6. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ 
7. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่
น่าสนใจและมีความดึงดูดใจ 
8. การมีการสร้างคู่มือที่มี
วิธีการใช้งานบอร์ดเกมเพื่อการ
เรียนรู้ 
9. การเลือกใช้สื่อการสอนที่มี
วิธีการใช้งาน เก็บรักษา และ
บำรุงรักษาได้สะดวก 

   



 

 

  175 

ตาราง 33 (ต่อ) 
 

ประเด็นการประเมิน ข้อเสนอแนะ 
การปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
Module 3 การใชแ้ละพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชงิรุก 

ในชั้นเรียน และสะท้อนผลหลงัจาก
การนำไปใช้ 

 10. การพฒันาสื่อบอร์ดเกมเพื่อ
การเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน 

Module 4 การวดัและประเมินผลการเรียนรู้เชงิรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
1. การออกแบบวิธีการวดัและ
ประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการพฒันา 
2. การออกแบบวิธีการวดัและ
ประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการวดัในกิจกรรมการเรียนรู้ 
3. การออกแบบวิธีการวดัและ
ประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการวดัจากพฤติกรรมของผู้เรียน
ตามสภาพจริง 
4. การสร้างเคร่ืองมือในการวัดและ
ประเมินผลที่สอดคล้องกับสิง่ที่
ต้องการวดั 
5. การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
ในการวัดและประเมินผล 
6. การนำเคร่ืองมือการวัดและ
ประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม 
7. การนำเคร่ืองมือการวัดและ
ประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาด
เคลื่อนที่จะเกิดขึ้น 
8. การวัดและประเมินโดยโดยใช้
เคร่ืองมือที่หลากหลาย 

คงไว ้
 

1. การออกแบบวิธีการวดัและ
ประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่ง
ที่ต้องการพฒันา 
2. การออกแบบวิธีการวดัและ
ประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่ง
ที่ต้องการวดัในกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
3. การออกแบบวิธีการวดัและ
ประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่ง
ที่ต้องการวดัจากพฤติกรรมของ
ผู้เรียนตามสภาพจริง 
4. การสร้างเคร่ืองมือในการวัด
และประเมินผลที่สอดคล้องกับ
สิ่งทีต่้องการวดั 
5. การตรวจสอบคุณภาพ
เคร่ืองมือในการวัดและ
ประเมินผล 
6. การนำเคร่ืองมือการวัดและ
ประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม 
7. การนำเคร่ืองมือการวัดและ
ประเมินผลไปใช้โดยระวังความ
คาดเคลื่อนที่จะเกิดขึ้น 
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ตาราง 33 (ต่อ) 
 

ประเด็นการประเมิน ข้อเสนอแนะ 
การปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
Module 4 การวดัและประเมินผลการเรียนรู้เชงิรุกจากการใช้บอร์ดเกม 

9. การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม
เพื่อการเรียนรู้ 
10. การวดัและประเมินผลโดยใช้การ
ถอดบทเรยีน 
11. การวดัและประเมินผลโดยใช้
กระบวนการ PLC 

 8. การวัดและประเมินโดยใช้
เคร่ืองมือที่หลากหลาย 
9. การประเมินคุณภาพของบอร์ด
เกมเพื่อการเรียนรู้ 
10. การวดัและประเมินผลโดยใช้
การถอดบทเรยีน 
11. การวดัและประเมินผลโดยใช้
กระบวนการ PLC 

วิธีการพัฒนา 
1. การศึกษาด้วยตนเอง ใช้เวลารวม 
12 ชั่วโมง โดยแบง่ระยะเวลา ดงัน้ี 
   - Module 1 ใช้เวลา 3 ชั่วโมง 
   - Module 2 ใช้เวลา 3 ชั่วโมง 
   - Module 3 ใช้เวลา 3 ชั่วโมง 
   - Module 4 ใช้เวลา 3 ชั่วโมง 
2. การฝึกอบรม ใชเ้วลารวม 24 
ชั่วโมง โดยแบ่งระยะเวลา ดงัน้ี 
   - Module 1 ใช้เวลา 8 ชั่วโมง 
   - Module 2 ใช้เวลา 7 ชั่วโมง 
   - Module 3 ใช้เวลา 5 ชั่วโมง 
   - Module 4 ใช้เวลา 4 ชั่วโมง 
3. การบูรณาการสอดแทรกการ
ปฏิบตัิงาน ใช้เวลารวม 84 ชั่วโมง 
โดยแบง่ระยะเวลา ดงัน้ี 
   - Module 1 ใช้เวลา 21 ชัว่โมง 
   - Module 2 ใช้เวลา 21 ชัว่โมง 

1. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอให้
พิจารณาแก้ไขจำนวนชั่วโมง
ของการศึกษาด้วยตนเองตาม
ความระดับความต้องการจำเป็น 
(PNI modified) 
2. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอให้
พิจารณาแก้ไขจำนวนชั่วโมง
ของการบูรณาการสอดแทรก
การปฏิบตัิงานตามความระดับ
ความต้องการจำเป็น (PNI 

modified) 

1. การศึกษาด้วยตนเอง ใช้เวลา
รวม 12 ชั่วโมง โดยแบง่ระยะเวลา 
ดังน้ี 
   - Module 1 ใช้เวลา 5 ชั่วโมง 
   - Module 2 ใช้เวลา 4 ชั่วโมง 
   - Module 3 ใช้เวลา 2 ชั่วโมง 
   - Module 4 ใช้เวลา 1 ชั่วโมง 
2. การฝึกอบรม ใชเ้วลารวม 24 
ชั่วโมง โดยแบ่งระยะเวลา ดงัน้ี 
   - Module 1 ใช้เวลา 8 ชั่วโมง 
   - Module 2 ใช้เวลา 7 ชั่วโมง 
   - Module 3 ใช้เวลา 5 ชั่วโมง 
   - Module 4 ใช้เวลา 4 ชั่วโมง 
3. การบูรณาการสอดแทรกการ
ปฏิบตัิงาน ใช้เวลารวม 84 ชั่วโมง 
โดยแบง่ระยะเวลา ดงัน้ี 
   - Module 1 ใช้เวลา 25 ชัว่โมงช 
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ตาราง 33 (ต่อ) 
 

ประเด็นการประเมิน ข้อเสนอแนะ 
การปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
วิธีการพัฒนา 

   - Module 3 ใช้เวลา 21 ชัว่โมง 
   - Module 4 ใช้เวลา 21 ชัว่โมง 

    - Module 2 ใช้เวลา 22 ชัว่โมง 
   - Module 3 ใช้เวลา 20 ชัว่โมง 
   - Module 4 ใช้เวลา 17 ชัว่โมง 

การประเมินผล 
การประเมินผู้เข้ารับการพฒันา แบง่
ออกเป็น 4 แบบ ได้แก่ 
1. การประเมินก่อนการพัฒนา โดย
การใช้แบบทดสอบ 
2. การประเมินระหว่างการพัฒนา 
โดยการใชแ้บบสอบถามประเมิน
ระดับพฤติกรรม 
3. การประเมินหลงัการพฒันา โดยใช้
แบบทดสอบ 
4. การประเมินความพึงพอใจของผู้
เข้ารับการพฒันาโดยใชโ้ปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรู้เชงิรุกโดยใชบอร์ดเกม สำหรับ
ครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

1. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอใหแ้ก้ไข
จำนวนรายละเอียดของส่วนหัว
ของแบบทดสอบก่อนการพัฒนา 
2. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอใหแ้ก้ไข
เกณฑ์การประเมินผล ให้
สามารถวดัได้ชดัเจนมากขึ้น 
3. ผู้ทรงคุณวฒุิเสนอใหแ้ก้ไข
แบบประเมินให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 

1. แก้ไขจำนวนรายละเอียดของ
ส่วนหัวของแบบทดสอบก่อนการ
พัฒนา 
2. แก้ไขเกณฑ์การประเมินผล 
ให้สามารถวดัได้ชดัเจนมากขึ้น 
3. แก้ไขแบบประเมินให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
โปรแกรม 

 
 จากตาราง 34 นำร่างโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 มารับปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิจนได้โปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบอรด์เกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรู้ 
สังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ฉบับสมบรูณ์ 
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โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชเบอร์ดเกม สำหรับครผูู้จัดการเรยีนรู้
สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 (ฉบับสมบูรณ์) 

 
1. หลักการ 
 การพัฒนาครูใหม้ีสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 นั้นในพระราชบัญญัติการศึกษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิม่เติม ฉบบัที่ 2 พ.ศ. 2545 
และฉบับที่ 3 พ.ศ. 2553 ได้กำหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิรูปการศึกษาเพื่อพัฒนาครไูว้ในหมวด 4 
มาตรา 22 กำหนดไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรยีนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญทีสุ่ด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแหง่ชาติ, 
2545) ครูจึงเป็นบุคคลที่มีบทบาทสำคัญในการพฒันาคุณภาพการศึกษา เนื่องจากครเูป็นผูส้ร้าง 
ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะทีพ่ึงประสงค์ ตลอดจนไปถึงความเป็นมนุษย์ทีส่มบูรณ์ของผู้เรียน 
โดยภายใต้สถานการณ์ของการเปลี่ยนแปลงในทางสังคมดงักล่าวนั้นการพฒันาครเูป็นยุทธศาสตร์ที่ 3 
การพัฒนาศักยภาพของคนทุกช่วงวัย และการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยครู อาจารย์ และ
บุคคลากรทางการศึกษาได้รับการพฒันาสมรรถนะตามมาตรฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2564) 
ซึ่งครผูู้สอนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ควรได้รับการพฒันาสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม
กับบริบทของกลุ่มวิชาเพื่อการพฒันา เพื่อให้จัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา มีความสำคัญอย่างยิง่ในการสร้างเสรมิให้นกัเรียนสามารถ
เรียนรู้การดำรงชีวิตอยู่ในสังคม และการอยู่ร่วมกบับุคคลอื่นได้อย่างมีความสุข โดยจุดหมายของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานของเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและ 
วัฒนธรรม หรือ การเรียนวิชาสังคมศึกษา คือ ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจการดำรงชีวิตของ
มนุษย์ในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยูร่่วมกันในสังคม การปรับตัวตามสภาพแวดล้อมการจัดการ
ทรัพยากรทีม่ีอยู่อย่างจำกัด การเข้าถึงการพัฒนาการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุ
ปัจจัยต่าง เกิดความเข้าใจในตนเองและผู้อื่น มีความอดทน อดกลั้น ยอมรับในความแตกต่างและ 
มีคุณธรรม สามารถนำความรู้ไปปรบัใช้ในการดำเนินชีวิต เป็นพลเมืองที่ดีของประเทศชาติและ 
สังคมโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยสมรรถนะในการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา  
ควรเป็นแนวทางที่ช่วยให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้และเรียนรูผ้่านการปฏิบัติอย่าง
เหมาะสมกับบรบิทวิชา ซึ่งสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ของครูในศตวรรษที่ 21 เป็นกญุแจสำคัญที่
ช่วยให้ผู้เรียนได้มสี่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมีประสทิธิภาพ และสามารถสร้างทกัษะสำคัญให้ผู้เรียน
ได้ โดยผู้เรียนมสี่วนร่วมในกจิกรรมการเรียนรู้ได้พฒันาทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ได้พัฒนา
ทักษะการคิดช้ันสงู กระตอืรือร้นในการเข้าร่วมกจิกรรม (ศักดา ไชกิจภิญโญ, 2548) โดยผู้เรียนจะถูก 
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เปลี่ยนบทบาทจากผูร้ับความรู้ ไปสู่การมสี่วนร่วมในการสรา้งความรู้ (Felder and Brent, 1996) 
ซึ่งสามารถใช้เทคนิคในการจัดการเรียนรู้ได้หลายวิธีการ ได้แก่ การอภิปรายกลุม่ การใช้เกม การแสดง
บทบาทสมมติ การแสดงละคร การใช้กรณีศึกษา การสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง การอ่านที่
กระตือรือร้น การเขียนทีก่ระตอืรือร้น การทำงานกลุ่ม อีกทัง้การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยเทคนิค 
การสอนแบบใช้เกมนั้นเป็นหนึง่ในเทคนิคของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมปีระสทิธิภาพอีกด้วย 
 บอร์ดเกมเป็นเกมประเภทหนึง่ที่ใช้วัสดุอปุกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกับกลไกของเกม มีกฎและ
กติกาที่มีความซบัซ้อนหลากหลายรปูแบบมาใหผู้้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยทุธ์  
หรืออาจใช้โชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานร่วมด้วย มักมรีปูลักษณ์ที่น่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจ
ทำให้อยากลองเล่น บอร์ดเกมมักผลิตจากวัสดสุิ่งพิมพ์ทั้งสองมิติและสามมิติที่จบัต้องได้จนถึงปจัจบุัน 
ที่มีการพัฒนาเป็นแบบดิจทิัล สามารถเล่นออนไลน์ผ่านเว็บไซต์แอปพลิเคชันและอัปเดตเกมใหม่ ๆ  
ได้อย่างสะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความแตกต่างจากเกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลอง
สถานการณ์ได้หลากหลาย (รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 2565) โดยข้อดีของบอร์ดเกมต่อการเรียนรู้นั้น
สามารถพฒันาทักษะได้อย่างหลากหลาย การใช้บอร์ดเกมในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ส่งผลทำให้
ช่วยในการให้ฝึกสมอง เล่นเกมกระดานทำให้มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มข้ึน ช่วยให้คิดและตัดสินใจ
แก้ไขปัญหาได้ดีข้ึน เกมกระดานช่วยให้มสีมาธิในการเรียนมากข้ึน (วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา 
และกันตภณ ธรรมวัฒนา, 2560) นอกจากนี้เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมทีม่ีความสำคัญอย่างยิ่ง 
ต่อการฝกึทักษะ และช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัสิง่ที่เรียน การเล่นเกมการศึกษาจึงเป็น
วิธีการอย่างหนึง่ทีส่่งเสริมใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้ รวมทัง้ช่วยส่งเสริมกระบวนการในการทำงานและ 
การอยู่ร่วมกันในสงัคม (เยาวภา เดชคุปต์, 2528) จากความสำคัญของบอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้ 
จึงมีความสอดคล้องกบัการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ซึ่งเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถนำมาช่วยเสริมสร้างสมรรถนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกของครู 
ในยุคใหม่ตามเป้าประสงค์ของการพัฒนาสมรรถนะครูได้ 
 สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ได้มีเป้าประสงค์ในการ
พัฒนาผูบ้รหิาร ครู และบุคคลากรทางการศึกษาให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ มสีมรรถนะ ความรู้ 
ความเช่ียวชาญ และจรรยาบรรณตามมาตรฐานวิชาชีพ และกลยุทธ์ที่ 3 ยกระดับคุณภาพการศึกษา
ให้สอดคล้องกบัการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 ในแนวทางการพฒันาคุณภาพครูได้เน้นถึง 
การสง่เสรมิให้ครสูามารถจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้แบบเชิงรกุให้กบัผูเ้รียนในทกุระดบัช้ัน 
(สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3, 2565) เป้าประสงค์และกลยุทธ์ 
ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาโดยเฉพาะการพฒันาคุณภาพสมรรถนะของครู จงึมีความสำคัญตอ่
การเสรมิสร้างสมรรถนะโดยเฉพาะสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกทีม่ีความหลากหลายในการ
จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
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 ผู้วิจัยจงึสนใจทีจ่ะพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ข้ึน โดยการใช้บอร์ดเกมเป็นหนึ่งในแนวทางของเทคนิคในการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุกทีส่ามารถเสริมเสริมสมรรถนะครูใหจ้ัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมีคุณภาพ 
เพื่อช่วยส่งเสริมสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ การใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เป็นอีกแนวทาง
ทางเลือกหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาสมรรถนะครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา ได้โดยสามารถนำไปประยุกต์ 
ในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกของตนเองได้อย่างเหมาะสม และด้วยองค์ประกอบของสมรรถนะในการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุก ได้แก่ สมรรถนะการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สมรรถนะ
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สมรรถนะการใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
และสมรรถนะการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกและวิธีการเสริมสร้างสรรถนะครูโดยเน้นที่การ
จัดโปรแกรมตามองค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
เป็นแนวทางสำคัญของการวิจัยในครั้งนี้ ที่จะช่วยให้ครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 ได้รับการพฒันาสมรรถนะด้านการเรียนรูเ้ชิงรกุและ
บรรลเุป้าหมายทางการศึกษาอย่างมีคุณภาพ 
 
2. จุดประสงคข์องโปรแกรม 
 เพื่อเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการ
เรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 
3. เนื้อหาของโปรแกรม 
 เนื้อหาของโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 แบ่งออกเป็น 4 Module ดังนี ้
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ตาราง 34 Module เนื้อหาการเรียนรู้ของโปรแกรม 
 

Module เน้ือหาการเรียนรู ้
Module 1 การออกแบบ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกม 
 

1. การออกแบบการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นการพฒันาผู้เรียนเป็นสำคัญ 
2. การออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ที่เหมาะสมกบัผู้เรียน 
3. การออกแบบกระบวนการเรียนรูท้ี่ผู้เรียนมีความสนุกและกระตือรือร้น 
4. การวางแผนเพื่อออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรกุ 
5. การออกแบบกิจกรรมใหผู้้เรียนมีสว่นร่วมในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
6. การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมที่งา่ยต่อการเรียนรูข้องผู้เรียน 
7. การออกแบบการถอดบทเรียนในแนวทางที่เหมาะสม 

Module 2 การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรกุ
โดยใช้บอร์ดเกม 

1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
2. การใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่หลากหลาย 
3. การจัดกจิกรรมทีใ่หผู้้เรียนได้มีส่วนรว่มและปฏิสัมพันธ์ในชัน้เรียน 
4. การจัดกจิกรรมทีใ่หผู้้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู ้
5. การมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรกุ. 
6. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกิจกรรมให้สนุกสนาน 
7. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
8. การจัดกจิกรรมทีม่ีความเชื่อมโยงกับเน้ือหาสาระของหลักสตูร 
9. การจัดกจิกรรมทีม่ีความเชื่อมโยงกับเน้ือหาที่เก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจำวัน 
10. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใหม้ีเงื่อนไขเชื่อมโยงการเรียนรูร้ะหวา่งเกม
และเน้ือหาการเรียนรู ้
11. การมีการถอดบทเรียนหลังจากการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
12. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เงื่อนไขที่ง่าย ไมซ่ับซ้อน 
13. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทีค่ำนึงถึงกรอบระยะเวลาของการจัดการ
เรียนรู้ 
14. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นความคิดสรา้งสรรค ์
15. การมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการเรียนรู ้
16. การถอดบทเรียนของผู้เรียนหลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม 
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ตาราง 34 (ต่อ) 
 

Module เนื้อหาการเรียนรู ้
Module 3 การใช้และ
พัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพือ่
การเรียนรูเ้ชิงรกุ 
 

1. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีส่อดคล้องกบั
วัตถุประสงค์การเรียนรู ้
2. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีส่อดคล้องกบั
ลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
3. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
ผู้เรียน 
4. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
จำนวนผู้เรียน 
5. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
กิจกรรมการเรียนการสอน 
6. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้
7. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่น่าสนใจและมี
ความดึงดูดใจ 
8. การมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งานบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
9. การเลอืกใช้สื่อการสอนทีม่ีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบำรุงรกัษา
ได้สะดวก 
10. การพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้อย่างเป็นข้ันตอน 

Module 4 การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้เชิง
รุกจากการใช้บอร์ดเกม 

1. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่
ต้องการพฒันา 
2. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่
ต้องการวัดในกจิกรรมการเรียนรู ้
3. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่
ต้องการวัดจากพฤติกรรมของผูเ้รียนตามสภาพจริง 
4. การสร้างเครื่องมือในการวัดและประเมินผลทีส่อดคล้องกบัสิ่งที่
ต้องการวัด 
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ตาราง 34 (ต่อ) 
 

Module เนื้อหาการเรียนรู ้
 5. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและประเมินผล 

6. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
7. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาด
เคลื่อนทีจ่ะเกิดข้ึน 
8. การวัดและประเมินโดยโดยใช้เครือ่งมอืที่หลากหลาย 
9. การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู ้
10. การวัดและประเมินผลโดยใช้การถอดบทเรียน 
11. การวัดและประเมินผลโดยใช้กระบวนการ PLC 

 
4. วิธีการพัฒนา 
 โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
แบ่งการดำเนินงานเป็น 3 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันตอนที่ 1 การเตรียมความพรอ้ม ข้ันตอนที่ 2 การดำเนิน
โปรแกรม โดยใช้วิธีการพัฒนา ตามหลกัการ 70:20:10 ได้แก่ 
  1. การศึกษาด้วยตนเอง 12 ช่ัวโมง (ร้อยละ 10) 
  2. การฝึกอบรม 24 ช่ัวโมง (ร้อยละ 20) 
  3. การบูรณาการสอดแทรกการปฏิบัติงาน 84 ช่ัวโมง (ร้อยละ 70) 
 โดยใช้เนื้อหา 4 Module ข้ันตอนที่ 3 การประเมินหลังการพัฒนา รวมระยะเวลาพฒันา 
12  สัปดาห์ ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมความพร้อม 
  การเตรียมความพร้อมในการพัฒนาโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ดำเนินการ ดังนี ้
   1.1 เชิญวิทยากรทีม่ีความรู้ความสามารถและประสบผลสำเร็จด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมมีผลงานเป็นทีป่ระจักษ์ ได้แก่ ผู้ที่ได้รบัรางวัลด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกระดับ
เขตพื้นที่การศึกษาข้ึนไป เป็นคุณครูทีม่ีผลงานด้านการพัฒนาสื่อบอร์ดเกมที่ได้รับการยอมรับ และ
เป็นนักวิชาการที่มผีลงานด้านการวิจัยบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
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   1.2 ผู้วิจัยส่งหนังสือเชิญชวนครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 เข้ารับการฝึกอบรม โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้าน
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 เพื่อใหก้ลุม่เป้าหมายตอบรบัการอบรม 
   1.3 การประเมินก่อนการพัฒนา (Pre-test) ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 25 ข้อ โดยผู้ร่วมพัฒนาแบบทดสอบ ก่อนการศึกษาด้วยตนเองและส่งก่อนวันฝึกอบรม 
 ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาโดยใช้โปรแกรมเสรมิสรา้งสมรรถนะด้านการจัดการเรยีนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  2.1 การศึกษาด้วยตนเอง (12 ช่ัวโมง) 
   ผู้เข้ารบัการพัฒนาได้ศึกษาหาความรู้ด้วยตัวเองจากเอกสารที่ผู้วิจัยได้พฒันาข้ึน 
โดยส่งมอบเอกสาร เนื้อหา 4 Module ได้แก่ Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ด
เกม Module 2 การจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอรด์เกม  Module 3 การใช้และพฒันาสื่อ
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ด
เกม และศึกษาค้นคว้าจากแหลง่เรียนรู้อื่น ๆ ด้วยตนเอง ระยะเวลา 3 วัน โดยมอบภาระงานให้สง่
สรปุบทเรียนที่ได้ศึกษาเอกสาร จำนวน 50 หน้า ส่งในวันเข้ารับการประชุมเชิงปฏิบัติการวันแรก 
  2.2 การฝึกอบรม (24 ช่ัวโมง) 
   2.2.1 การลงทะเบียน ปฐมนเิทศครเูป้าหมาย จำนวน 60 คน เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค์ 
รายละเอียด ข้ันตอนการพฒันาและความจำเป็นของการพฒันา 
   2.2.2 การฝึกอบรมเพือ่เสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ด
เกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 จำนวน 3 วัน ในรูปแบบการบรรยาย การสาธิต การลงมอืปฏิบัติ การนำเสนอ
ผลงาน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการสรุปอภิปรายผล โดยคณะวิทยากร โดยมีระยะเวลาตาม 
Module ดังนี ้
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ตาราง 35 ระยะเวลาการฝึกอบรม 
 

Module 

Module 1 
การออกแบบ
การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกม 

Module 2 
การจัดกจิกรรม
การเรียนรูเ้ชิง
รุกโดยใช้บอร์ด

เกม 

Module 3 
การใช้และ

พัฒนาสื่อบอร์ด
เกมเพื่อการ
เรียนรู้เชิงรุก 

Module 4  
การวัดและ

ประเมินผลการ
เรียนรู้เชิงรุกจาก
การใช้บอร์ดเกม 

รวม 
(ช่ัวโมง) 

จำนวนช่ัวโมง 5 4 8 4 21 

 
   2.2.3 การประเมินความรู้ความเข้าใจหลังการพัฒนา (Post-test) ด้วยแบบทดสอบ
วัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา  
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
  2.3 การบูรณาการสอดแทรกการปฏิบัติงาน (84 ช่ัวโมง) 
   2.31 การบูรณาการแบบสอดแทรกกับการปฏิบัตงิานด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ควบคู่กับการปฏิบัติงานหลงัจากการฝึกอบรม ผู้เข้าร่วมรบัการพัฒนาได้เรียนรูร้่วมกันตามโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคม
ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 ด้วยการ PLC  
วิธีสุนทรียสนทนา นำเสนอสปัดาหล์ะ 2 วัน วันละ 2 ช่ัวโมง ตั้งแต่เวลา 15.30 น.-16.30 น. คือ 
วันพุธ และวันศุกร์ เป็นเวลา 12 สัปดาห ์
   2.3.2 การนิเทศ ติดตามและประเมินผลแบบมีส่วนร่วม ดำเนินการโดยผู้บริหาร
สถานศึกษาร่วมกับวิทยากรและสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา ดำเนินการนิเทศติดตามผลการพัฒนา 
   2.3.3 การประเมินระดบัสมรรถนะ ด้วยแบบประเมินสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 ขั้นตอนท่ี 3 การประเมินหลังการพัฒนา 
  3.1 การประเมินความรู้ความเข้าใจ ก่อน-หลงั การพฒันา 
  3.2 การประเมินระดับสมรรถนะ ด้วยแบบประเมินสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
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  3.3 การประเมินความพงึพอใจต่อโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 การวัดและประเมินหลงัจาการใช้โปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 

ตาราง 36 การประเมินผลโปรแกรม ตัวช้ีวัดความสำเร็จ วิธีการประเมิน และเครื่องมือที่ใช้ 
 

การประเมินผล ตัวช้ีวัดความสำเรจ็ วิธีการประเมิน เครื่องมือที่ใช้ 
1. การประเมิน
สมรรถนะการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม 

ร้อยละ 80 ของ
ผู้เข้าร่วมมีพฤติกรรม
ตามโปรแกรมที่กำหนด 
ในระดับมากขึ้นไป 

- นิเทศ 
- ประเมินตามรายการ 

แบบประเมิน
สมรรถนะการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม 

2. การประเมินความรู้
ความเข้าใจ ก่อน-หลงั
การพัฒนา 

ร้อยละ 80 ของ
ผู้เข้าร่วมหลังการพัฒนา
มีความสูงข้ึนมากกว่า
ก่อนการพฒันา 

ทดสอบ แบบทดสอบความ
เข้าใจก่อน-หลัง 
การพัฒนา 

4. การประเมินระดบั
ความพึงพอใจต่อ
โปรแกรม 

ร้อยละ 80 ของ
ผู้เข้าร่วมมีความพึงพอใจ
ระดับมากขึ้นไป 

ประเมินตามรายการ แบบสอบถาม
ประเมิน 
ความพึงพอใจ 
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ภาพประกอบ 3 โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบั
ครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 

โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 

หลักการ 
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคม

ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จัดทำข้ึนเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา ให้เกิดสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ใน 
4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 2) การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
3) การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก และ 4) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 
เพื่อพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคม

ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 

เน้ือหา 

Module 1 การ
ออกแบบการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 

Module 2 การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิง
รุกโดยใช้บอร์ดเกม 

Module 3 การใช้และ
พัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อ

การเรียนรู้เชิงรุก 

Module 4 การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้เชิง
รุกจากการใช้บอร์ดเกม 

วิธีพัฒนา 
1.การเรียนรู้ด้วยตนเอง (12 ชั่วโมง) 
2. การฝึกอบรม (24 ชั่วโมง) 
3. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 84 ชั่วโมง 

การประเมินผล ติดตาม และสะท้อนผลการพัฒนา 
1. การประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม 
2. การประเมินผลความรู้ความเข้าใจ ก่อน-หลัง การพัฒนา 
3. การประเมินระดับความพึงพอใจต่อโปรแกรม 

กิจกรรมย่อย 
1. ทำแบบทดสอบก่อนการฝึกอบรม 
2. ประเมินระดับพฤติกรรมตามโปรแกรมก่อนการ
พัฒนา 
3. เรียนรู้แนวคิดสมรรถนะการจัดการเรียนรุเ้ชิงรุกโดย
ใช้บอร์ดเกมสังคมศึกษาด้วยตนเอง 
4. เรียนรู้สมรรถนะการจัดการเรียนรุ้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกมสังคมศึกษาจากวิทยากร 
5. ทำแบบทดสอบหลังการฝึกอบรม 
6. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 
7. การนิเทศ ตดิตาม โดยผู้บริหารสถานศึกษา 
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ภาพประกอบ 4 Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Module 1 การออกแบบการจัดการเรยีนรู้โดยใช้บอร์ดเกม (ระยะเวลาพัฒนา 38 ชั่วโมง) 
 

เน้ือหา 

Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ประกอบด้วย 
1. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาผู้เรียนเป็นสำคัญ   
2. การออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
3. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความสนุกและกระตือรือร้น 
4. การวางแผนเพ่ือออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก 
5. การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมที่ง่ายต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
6. การออกแบบการถอดบทเรียนในแนวทางที่เหมาะสม 
7. การออกแบบการถอดบทเรียนในแนวทางที่เหมาะสม 

วิธีพัฒนา 
1.การเรียนรู้ด้วยตนเอง (5 ชั่วโมง)  
2. การฝึกอบรม (8 ชั่วโมง) 
3. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน (25 ชั่วโมง) 

การประเมินผล ติดตาม และสะท้อนผลการพัฒนา 
1. การประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม 
2. การประเมินผลความรู้ความเข้าใจ ก่อน-หลัง การพัฒนา 

กิจกรรมย่อย 
1. เรียนรู้แนวคิดการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิง
รุกโดยใช้บอร์ดเกมจากการฝึกอบรมโดยวิทยากรและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. ออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
3. นำเสนอการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดย
ใช้บอร์ดเกม 
4. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสอดแทรกการปฏิบัติงาน  
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ภาพประกอบ 5 Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 

Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม (ระยะเวลาพัฒนา 33 ชั่วโมง) 
 

เน้ือหา 

วิธีพัฒนา 
1.การเรียนรู้ด้วยตนเอง 4 ชั่วโมง 
2. การฝึกอบรม 7 ชั่วโมง 
3. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 22 ชั่วโมง 

การประเมินผล ติดตาม และสะท้อนผลการพัฒนา 
1. การประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ 
บอร์ดเกม 
2. การประเมินผลความรู้ความเข้าใจ ก่อน-หลัง การพัฒนา 

กิจกรรมย่อย 
1. เรียนรู้แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกมจากการฝึกอบรมโดยวิทยากรและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. ทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม 
3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
4. นำเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการ
สอดแทรกการปฏิบัติงาน 

Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ประกอบด้วย 
1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
2. การใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่หลากหลาย 
3. การจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
4. การจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ 
5. การมีการใช้ส่ือบอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก. 
6. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกิจกรรมให้สนุกสนาน 
7. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
8. การจัดกิจกรรมที่มีความเช่ือมโยงกับเนื้อหาสาระของหลักสูตร 
9. การจัดกิจกรรมที่มีความเช่ือมโยงกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน 
10. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีเง่ือนไขเช่ือมโยงการเรียนรู้ระหว่างเกมและเนื้อหาการเรียนรู้ 
11. การมีการถอดบทเรียนหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
12. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เง่ือนไขที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 
13. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่คำนึงถึงกรอบระยะเวลาของการจัดการเรียนรู้ 
14. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นความคิดสร้างสรรค์ 
15. การมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการเรียนรู้ 
16. การถอดบทเรียนของผู้เรียนหลังจากเสร็จส้ินกิจกรรม 
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ภาพประกอบ 6 Module 3 การใช้และพฒันาสือ่บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
 
 
 

Module 3 การใช้และพัฒนาส่ือบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก (ระยะเวลาพัฒนา 27 ชั่วโมง) 

เน้ือหา 

Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก ประกอบด้วย 
1. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่สอดคล้องกับลักษณะของเน้ือหาบทเรียน 
3. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
4. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 
5. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
6. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
7. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่น่าสนใจและมีความดึงดูดใจ 
8. การมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งานบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
9. การเลือกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบำรุงรักษาได้สะดวก 
10. การพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน 

วิธีพัฒนา 
1.การเรียนรู้ด้วยตนเอง 2 ชั่วโมง 
2. การฝึกอบรม 5 ชั่วโมง 
3. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 20 ชั่วโมง 

การประเมินผล ติดตาม และสะท้อนผลการพัฒนา 
1. การประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม 
2. การประเมินผลความรู้ความเข้าใจ ก่อน-หลัง การพัฒนา 

กิจกรรมย่อย 
1. เรียนรู้แนวคิดการใช้และการพัฒนาสื่อบอร์ด
เกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุกจากการฝึกอบรมโดย
วิทยากรและเรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. สร้างแผนออกแบบบอร์ดเกมและออกแบบ
ต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
3. นำเสนอแผนออกแบบบอร์ดเกมและออกแบบ
ต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
4. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสอดแทรกการ
ปฏิบัติงาน 
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ภาพประกอบ 7 Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
 
 

Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม (ระยะเวลาพัฒนา 22 ชั่วโมง) 

เน้ือหา 

Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม ประกอบด้วย 
1. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการพัฒนา 
2. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดในกิจกรรมการเรียนรู้ 
3. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดจากพฤติกรรมของผู้เรียน 
ตามสภาพจริง 
4. การสร้างเครื่องมือในการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด 
5. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและประเมินผล 
6. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
7. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาดเคลื่อนที่จะเกิดขึ้น 
8. การวัดและประเมินโดยโดยใช้เครื่องมือที่หลากหลาย 
9. การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
10. การวัดและประเมินผลโดยใช้การถอดบทเรียน 
11. การวัดและประเมินผลโดยใช้กระบวนการ PLC 

วิธีพัฒนา 
1.การเรียนรู้ด้วยตนเอง 1 ชั่วโมง 
2. การฝึกอบรม 4 ชั่วโมง 
3. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 17 ชั่วโมง 

การประเมินผล ติดตาม และสะท้อนผลการพัฒนา 
1. การประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม 
2. การประเมินผลความรู้ความเข้าใจ ก่อน-หลัง การพัฒนา 
3. การประเมินระดับความพึงพอใจต่อโปรแกรม 

กิจกรรมย่อย 
1. เรียนรู้แนวคิดการการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกมโดยวิทยากรและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. ออกแบบแนวทางการการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
3. นำเสนอแนวทางการการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
4. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสอดแทรกการ
ปฏิบัติงาน 
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 ตอนท่ี 4 ผลการประเมินความเหมาะสม และความเป็นไปได้ของโปรแกรมเสรมิสร้าง
สมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 โดยผู้ทรงคุณวุฒจิำนวน 5 คน 
แสดงดังตาราง 37 
 
ตาราง 37 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของ

โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน 

 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้

X̅ S.D. ระดับ X̅ S.D. ระดับ 

1. หลักการมีที่มาและความสำคัญของปญัหาและ
ความจำเป็นในการพัฒนา 4.40 0.55 มาก 4.20 0.45 มาก 
2. วัตถุประสงค์มีความชัดเจนครอบคลุมทุกเน้ือหา 4.60 0.55 มากที่สุด 4.20 0.45 มาก 
3. เน้ือหา       
      3.1 Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้
โดยใชบ้อร์ดเกม สอดคล้องกับวัตถปุระสงค์และ
ครอบคลุมเน้ือหาที่จำเป็น 4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 
      3.2 Module 2 การจดักิจกรรมการเรียนรู้เชงิรุก
โดยใชบ้อร์ดเกม สอดคล้องกับวัตถปุระสงค์และ
ครอบคลุมเน้ือหาที่จำเป็น 4.40 0.55 มาก 4.20 0.45 มาก 
      3.3 Module 3 การใชแ้ละพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
เพื่อการเรียนรู้เชงิรุก สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
ครอบคลุมเน้ือหาที่จำเป็น 4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 
      3.4 Module 4 การวดัและประเมินผลการ
เรียนรู้เชงิรุกจากการใช้บอร์ดเกม สอดคล้องกับ
วัตถุประสงคแ์ละครอบคลุมเน้ือหาที่จำเป็น 4.20 0.84 มาก 4.00 0.71 มาก 
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ตาราง 37 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้

X̅ S.D. ระดับ X̅ S.D. ระดับ 

4. วิธีการดำเนินการ มีเวลาและรูปแบบการพฒันาที่
เหมาะสม 4.20 0.45 มาก 4.20 0.45 มาก 
5. การวัดและประเมินผล ตรงตามวัตถปุระสงค์และ
ครอบคลุมในสิ่งที่ต้องการวัดและประเมินผล 4.20 0.45 มาก 4.20 0.45 มาก 

รวม 4.35 0.43 มาก 4.23 0.31 มาก 

 
 จากตาราง 37 แสดงค่าเฉลี่ยความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมเสรมิสร้าง
สมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 โดยรวมมีความเหมาะสม 
ในระดับมาก (X̅ = 4.35) และมีความเป็นไปได้ในระดบัมาก (X̅ = 4.23) 
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บทท่ี 5 
 

สรุปผล อภิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบั
ครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) ผู้วิจัยกำหนดวิธีดำเนินการวิจัยออกเป็น 
2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปจัจบุันและสภาพที่พึงประสงค์ของสมรรนะในการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 และระยะที่ 2 การพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้าน 
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกมสำหรบัครูผูจ้ัดการเรยีนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 ผู้วิจัยนำเสนอตามลำดับหัวข้อต่อไปนี้ 
 1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 2. สรุปผล 
 3. อภิรายผล 
 4. ข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายการวิจัย 
 
 1. เพื่อศึกษาสภาพปจัจบุัน สภาพที่พงึประสงค์ และความตอ้งการจำเป็นในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 2. เพื่อออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 
 
สรุปผล 
 
 1. ผลการศึกษาสภาพปจัจบุัน สภาพที่พงึประสงค์ และความต้องการจำเป็นในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
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  1.1 สภาพปัจจุบันของสมรรถนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
ภาพรวมอยู่ในระดบัปานกลาง และเมือ่พิจารณาเป็นรายด้านโดยเรียงจากมากไปน้อย พบว่า  
ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุจากการใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดบัปานกลาง 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับปานกลาง ด้านการออกแบบ 
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับปานกลางและด้านการใช้สื่อและพัฒนา 
สื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก อยู่ในระดับน้อย ตามลำดับ 
  1.2 สภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 ภาพรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นโดยเรียงจากมากไปน้อย พบว่า 
ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมาก ด้านการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมาก ด้านการใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกมการเรียนรู้ 
เชิงรุก อยู่ในระดับมาก และด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
อยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 
  1.3 ลำดับความต้องการจำเป็นของสมรรถนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 เรียงลำดับความต้องการจำเป็นจากมากไปน้อย ได้แก ่ลำดับที่ 1 ด้านการออกแบบการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม ลำดับที่ 2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
ลำดับที่ 3 ด้านการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก และลำดับที่ 4 ด้านการวัดและ
ประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ ตามลำดับ 
 2. โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
มีองค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ 2) จุดประสงค์เพือ่เสรมิสรา้งสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การออกแบบการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกม การจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอรด์เกม การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
เพื่อการเรียนรู้เชิงรุก และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 3) เนื้อหา
ประกอบด้วย 4 Module ได้แก่ Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม Module 3 การใช้และพฒันา 
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สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก และ Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้ 
บอร์ดเกม 4) วิธีดำเนินการ ประกอบด้วย การเรียนรู้ด้วยตนเอง การฝึกอบรม และการบรูณาการ
แบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 5) การวัดและประเมินผล ประกอบด้วย 3 ระยะ ได้แก่ การประเมิน
ก่อนการพฒันา การประเมินระหว่างการพัฒนา และการประเมินหลงัการพัฒนา การประเมิน 
ความพึงพอใจของผู้เข้ารบัการพัฒนาโดยใช้โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่าโดยรวมมีความเหมาะสมในระดบัมาก  
และมีความเป็นไปได้ระดบัมาก 
 
อภิปรายผล 
 
 โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
มีประเด็นสำคัญที่นำมาอภิปรายดังนี ้
  1. ผลการศึกษาสภาพปจัจบุัน สภาพที่พงึประสงค์ของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
   1.1 สภาพปัจจุบันของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 โดยภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง และเมื่อพจิารณาเป็นรายด้านโดยจัดเรียงลำดับ ได้แก่  
ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุจากการใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดบัปานกลาง 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับปานกลาง ด้านการออกแบบ 
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับปานกลางและด้านการใช้สื่อและพัฒนา 
สื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก อยู่ในระดับน้อย ตามลำดับ เนื่องจากในปัจจุบันครูยังมสีมรรถนะ 
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุไม่มากเท่าที่ควร โดยปญัหาของสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกนั้น 
มักเกี่ยวข้องกับเทคนิค กิจกรรมที่ครูใช้ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมและ สอดคล้องกับ สปุรียา ไตรยะขันธ์ และรชฏ สุวรรณกูฏ (2565) ที่ได้ศึกษา
สภาพ ปัญหาและแนวทางพฒันาการจัดการเรียนรู้ของครูในยุคดิจิทัล สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 พบว่า ปัญหาและแนวทางพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของครู 
ในยุคดิจิทัลสังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 สูงสุด 3 อันดับแรก 
ได้แก่ 1) ด้านความร่วมมือนักเรียนมีความใสใ่จในการเรียนรูน้้อย แนวทางพัฒนาครูควรใช้เทคนิคหรือ
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วิธีการกระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดความสนใจอยากร่วมกิจกรรม 2) ด้านการเรียนรูร้่วมกันครูมีประสบการณ์
ในการจัดการเรียนรู้ไมเ่ท่ากันแนวทางพัฒนาครูควรพัฒนาตนเอง โดยการเข้ารบัการอบรมเพื่อเพิ่มพูน
ความรู้ 3) ด้านความเป็นผู้นำ คือ ภาวะความเป็นผู้นำของครูแนวทางพฒันาสถานศึกษาหรือ
หน่วยงานอื่นควรจัดกิจกรรมสง่เสรมิภาวะความเป็นผู้นำของครู นอกจากนี้สาเหตุของสภาพปจัจบุัน
ของการจัดการเรียนรู้สงัคมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมอยู่ในระดบัปานกลาง เนื่องจากครูยังใช้การสอนใน
รูปแบบเดมิ ในด้านของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมสงัคมศึกษายังคงใช้แนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ในแบบดั้งเดิมสอดคลอ้งกบั ฉัตรชัย หวังมีจงม ีและองอาจ นัยพัฒน์ (2560) ได้ศึกษา
สมรรถนะของครูไทยในศตวรรษที่ 21 :ปรับการเรียน เปลี่ยนสมรรถนะ พบว่า ปัญหาของครูผูส้อน 
ในปัจจบุัน มี 2 ประการ คือ 1. ครูยังคงใช้ รูปแบบการสอนแบบดั้งเดิม และ 2. ครูผูส้อนขาด 
จิตวิญญาณในความเป็นครู สำหรับสมรรถนะของครผูู้สอนระดับการศึกษาข้ัน พื้นฐานในศตวรรษ 
ที่ 21 มี 7 สมรรถนะ คือ 1. สมรรถนะด้านการจัดการเรียนการสอนโดยยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
2. สมรรถนะ ด้านการวัดประเมินผลเพือ่การพัฒนาและคำนึงถึงความแตกต่างหลากหลายระหว่าง
บุคคล 3. สมรรถนะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี และการรูเ้ท่าทันสื่อ 4. สมรรถนะด้านคุณธรรม 
จริยธรรม และจรรยาบรรณในวิชาชีพ 5. สมรรถนะด้านการทำงาน เป็นทีมและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกัน 6. สมรรถนะด้านการข้ามวัฒนธรรม 7. สมรรถนะด้านการเป็นผู้อำนวยความสะดวก และ
แนะแนวทาง จากสภาพปัจจุบันของการใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุอยู่ในระดับ
ปานกลางและระดับนอ้ยตามลำดับ แสดงถึงครูยังขาดทกัษะด้านการใช้นวัตกรรมเพือ่ใช้ในการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุ โดยสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ วนิดา ภูชำนิ และคณะ (2564) ได้ศึกษาปัญหาใน
การพัฒนาสมรรถนะของครเูพื่อการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของโรงเรียนบ้านนาตาลคำข่า 
มีดังนี้ 1) ครูขาดทักษะการสื่อสาร 2) ครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัจัดการเรียนการสอนโดยผู้เรียน
เป็นสำคัญน้อย 3) ครูขาดการพฒันาความรู้ความเข้าใจในการวิจัยเพือ่พัฒนาผู้เรียน 4) ครูขาด 
การพัฒนาภาวะผู้นำครู 5) ครูขาดการพฒันาคุณธรรมและจริยธรรมในวิชาชีพ 6) ครูมีทักษะในการ
นำนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เพือ่การจัดการเรียนรู้ไมเ่พียงพอ 7) ครูต้องการมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบัการพัฒนาหลกัสูตรแบบบรูณาการ 8) ครูขาดการพฒันาทักษะการคิด  
9) ครูต้องการพัฒนาการทำงานเป็นทีมและการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกันใหม้ากยิ่งข้ึน  
10) ครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัการวัดและการประเมินผลเพื่อพฒันาผูเ้รียนไมเ่พียงพอในด้านของ
การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม จำเปน็ต้องมีพื้นฐานของการออกแบบ 
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ โดยในผลจากสภาพปจัจบุันของสมรรถนะด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกของครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งโดยทั่วไปแล้วมักมี
สภาพปัญหาทีเ่กี่ยวข้องกบัแนวคิด หลักสูตร และลักษณะการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุก เนือ่งจากการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยสอดคล้องกบัหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
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ข้ันพื้นฐาน 2551 นั้นจำเป็นต้องได้รับการเสริมสร้างสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ สอดคล้องกับ 
ดรุณี จำปาทอง (2560) ได้ศึกษา สภาพการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศกึษา
ศาสนาและวัฒนธรรมตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในระดับ
การศึกษาภาคบังคับ พบว่า สภาพการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษาของครูไม่สอดคล้องกับหลกัคิด
ของหลักสูตร และการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษาตามที่คาดหวังทั้ง ๆ ที่ครูและศึกษานิเทศก ์
มีความเข้าใจหลักสูตรแกนกลางฯ และการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ตามหลักสูตรในระดับมาก 
สะท้อนให้เห็นถึงความสำคัญของการพัฒนาครูในการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกให้มี
ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
  1.2 สภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ได้แก่  
การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม การจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้ 
บอร์ดเกม การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุ และการวัดและประเมินผลการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุจากการใช้บอร์ดเกม ตามลำดับ แสดงถึงความต้องการในการเสริมสร้างสมรรถนะของครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษาน้ันอยู่ในระดับที่มีความต้องการได้รับการเสรมิสร้างในระดับมาก เนื่องจาก
การใช้บอร์ดเกมในจัดการเรียนรู้เชิงรุกนั้นมีความสำคัญต่อการพัฒนาผู้เรียน สอดคล้องกบั 
ผลการศึกษาของ อริสา นพคุณ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาสมรรถนะครูในสถานศึกษาสังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา ผลปรากฎว่า โดยภาพรวมมีความต้องการ
พัฒนาสมรรถนะครูอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 3 ด้าน คือ นวัตกรรม และเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศึกษา ด้านการจัดการเรียนรู้ และการวัดผล และประเมนิผลการศึกษา ตามลำดับความต้องการ
ในการพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครมูักเกี่ยวข้องกับการใช้สื่อและนวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้ เนือ่งจากเป็นเครือ่งมอืสำคัญของการพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีคุณภาพ สอดคล้องกับ 
ดารกา บุญกาญจน์ (2563) ได้ศึกษาความต้องการพฒันาสมรรถนะของครูในศตวรรษที่ 21 
ของโรงเรียนในสหวิทยา เขต 3 พระใหญ่เข่ืองใน สงักัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 29 พบว่า ความต้องการพฒันาสมรรถนะของครูในศตวรรษที่ 21 ของโรงเรียนในสหวิทยา เขต 3 
พระใหญ่เข่ืองใน สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษามัธยมศึกษา เขต 29 โดยรวมและรายด้าน 
อยู่ในระดับมากทีสุ่ด โดยเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากสงูไปหาต่ำ ได้ดังนี้ 1) ด้านภาวะผู้นำและการทำงาน
เป็นทมี 2) ด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมทางการศึกษา 3) ด้านความรู้ในเนื้อหาวิชา 
4) ด้านการวิจัยเพือ่พัฒนาการเรียนการสอน 5) ด้านการพฒันาตนเองและวิชาชีพ 6) ด้านการวัดและ
ประเมินผล 7) ด้านการจัดการเรียนรู้ 8) ด้านการสือ่สารและการใช้ภาษา ตามลำดับ ในการเสรมิสร้าง
สมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุของครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาจากผลการศึกษาสภาพที่ 
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พึงประสงค์จำเป็นต้องมีรปูแบบการพัฒนาที่เหมาะสมกบัสภาพความต้องการในการออกแบบ 
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม การใช้และ 
พัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้เชิงรุก และการวัดและประเมินผลการใช้บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
ที่เน้นการเสรมิสร้างสมรรถนะครูให้รอบด้าน สอดคล้องกับพวงเพ็ญ อินทรประวัติ และคณะ (2564) 
ได้ศึกษาสมรรถนะครู 4 ด้านที่ส่งผลตอ่การเรียนรู้ของผูเ้รียนมากที่สุด ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 
การสอนในช้ันเรียน การบรหิารจัดการช้ันเรียนการวัดผลระหว่างเรียน และสมรรถนะด้านทักษะชีวิต
ส่วนตนของครู นอกจากนี้รปูแบบการพัฒนาสมรรถนะครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาในการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุควรเป็นรปูแบบการพฒันาเชิงคุณภาพ สอดคลอ้งกับวิทยา นนท์นภา และคณะ (2560) 
ได้ศึกษารูปแบบการพฒันาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูสงัคมศึกษาระดบัประถมศึกษา 
ผลการศึกษา คือ รูปแบบการพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรยีนรู้ของครสูังคมศกึษาระดับประถมศึกษา 
มีหลกัการของรปูแบบ ได้แก่ 1) การพัฒนาความรูเ้นื้อหาผนวกวิธีสอน 2) การเรียนรูจ้ากการ
ปฏิบัติงาน และ 3)การพัฒนาโดยใช้โรงเรียนเป็นฐาน กิจกรรมการพัฒนา ประกอบด้วย 3 ข้ันตอน
หลัก และ 6 ข้ันตอนย่อยได้แก่ 1) การฝึกอบรม มี 2 ข้ันตอนย่อย ได้แก่ วิเคราะห์ และเรียนรู ้
2) การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ มี 2 ข้ันตอนย่อย ได้แก่ วางแผน และฝกึฝน 3) การคิด มี 2 ข้ันตอน
ย่อย ได้แก่ สังเกต และสะทอ้นคิด จากสภาพทีพ่ึงประสงค์ของของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 แสดงความต้องการในระดับมากในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ผลของสภาพทีพ่ึงประสงค์มีความสอดคล้องกบั 
เตือนตา สุพรรณทอง (2563) ได้ศึกษาการศึกษาสภาพปจัจบุัน สภาพที่พึงประสงค์ และ 
ความต้องการจําเป็นของการพัฒนาสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ของครู สหวิทยาเขต นนทบุรี 2 
พบว่าสภาพที่พงึประสงค์ที่มากทีสุ่ด คือ ด้านการใช้และพัฒนาสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีเพือ่การจัดการ
เรียนรู้ รองลงมา คือ ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผูเ้รียน 
เป็นสำคัญ และด้านความรู้ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ ตามลำดับ  
  1.3 ลำดับความต้องการจำเป็นของการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 เรียงลำดับความต้องการจำเป็นจากมากไปนอ้ย ได้แก่ ลำดับที่ 1 
ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม ลำดับที่ 2 ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ลำดับที่ 3 ด้านการใช้และพฒันาสือ่บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก และ 
ลำดับที่ 4 ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สือ่บอร์ดเกมเพือ่การเรียนรูเ้ชิงรกุ ตามลำดับ  
สอดคล้องกบั เพชรจันทร์ ภูทะวัง (2565) ได้ศึกษาการพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะ 
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุของครูโรงเรียนประถมศึกษา สงักัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา 
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ข้ันพื้นฐาน ผลของลำดับความต้องการจำเป็นในการเสริมสรา้งสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
ของครู โรงเรียนประถมศึกษา สงักัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน โดยรวมรายด้าน 
เรียงลำดับความต้องการจำเป็นจากมากไปหาน้อย ได้ดังนี้ ลำดับที่ 1 ด้านการออกแบบกจิกรรมและ
จัดทำแผนการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ ลำดับที่ 2 ด้านการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ลำดับที่ 3 ด้านการใช้และพฒันาสื่อ และแหล่งเรียนรู้
แบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก และลำดับที่ 4 ด้านการประเมนิผลการเรียนการสอนแบบการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุ ลำดับความต้องการจำเป็นสอดคล้องกับคมกรชิ ภูคงกิ่ง (2560) ได้ศึกษาการพัฒนา
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูสงักัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 24 ผลของการลำดับความต้องการจำเป็นในนการพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู 
สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 เรียงลําดับความสําคัญของความต้องการ
จําเป็นจากมากไปหาน้อย 3 ลําดับ ได้แก่ การจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผูเ้รียนเป็นสําคัญ การออกแบบ 
การเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ตามลําดับ และยังสอดคล้องกับไฉไลศรี เพชรใต้ 
(2563) ได้ศึกษาการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูประถมศึกษา 
สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ผลการศึกษา คือ ค่าดัชนีความต้องการจำเป็น 
โดยภาพรวม เรียงลำดับ ด้านการวิเคราะห์ผู้เรียน การออกกแบบการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้
ที่เน้นผูเ้รียนเป็นสำคัญ การใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยี การวัดและประเมินผล ตามลำดับ 
 2. โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3  
  โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
มีองค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ 2) จุดประสงค์เพือ่เสรมิสรา้งสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การออกแบบการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกม การจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอรด์เกม การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
เพื่อการเรียนรู้เชิงรุก และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 3) เนื้อหา
ประกอบด้วย 4 Module ได้แก่ Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม  
Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม Module 3 การใช้และพฒันาสื่อบอร์ด
เกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก และ Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้ 
บอร์ดเกม 4) วิธีดำเนินการ ประกอบด้วย การเรียนรู้ด้วยตนเอง การฝึกอบรม และการบรูณาการ
แบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 5) การวัดและประเมินผล ประกอบด้วย 3 ระยะ ได้แก่ การประเมิน
ก่อนการพฒันา การประเมินระหว่างการพัฒนา และการประเมินหลงัการพัฒนา การประเมิน 
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ความพึงพอใจของผู้เข้ารบัการพัฒนาโดยใช้โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา 
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่าโดยรวมมีความเหมาะสมในระดบัมาก  
และมีความเป็นไปได้ระดบัมาก เป็นเพราะว่าโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จะมสี่วนช่วยในการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของ
ครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา และการปฏิบัติงานของครูในสถานศึกษาผ่านวิธีการพฒันามาแล้วนั้น 
จะทำให้ครูเป็นบุคคลากรทีม่ีประสิทธิภาพตามหลักการเสรมิสร้างสมรรถนะครู 70 : 20 : 10  
เป็นการพัฒนาศักยภาพโดยมีสัดส่วน องค์ประกอบที่ทำให้เกิดการเสริมสร้างสมรรถนะโดยใช้พื้นฐาน 
3 ส่วน ได้แก่ 70 คือ การเรียนรู้และพัฒนาผ่านกระสบการณ์ 20 คือ การเรียนรู้และพฒันาผ่านบุคคล
อื่น และ 10 คือ การเรียนรู้และพัฒนาอ่านหลักสูตรและโปรแกรม  
  โดยองค์ประกอบของโปรแกรมมีความสอดคล้องกบัเฉลิมพล สุปญัญาบุตร และสุธรรม 
ธรรมทัศนานนท์ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 โดยได้กำหนดองค์ประกอบของ 
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกสงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาเขต 24 ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหา 4 Module ได้แก่ 
Module 1 การออกแบบการเรียนรู้ Module 2 การจัดการเรียนรูผ้่านกระบวนการคิดและการลงมือ
ปฏิบัติ Module 3 การใช้และพฒันาสือ่นวัตกรรมเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ และ Module 4  
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง 4) วิธีการพฒันา ได้แก่ การศึกษาด้วยตนเองและ 
การประชุมเชิงปฏิบัติการ 5) การวัดและประเมินผล และModule ของโปรแกรมยังสอดคล้องกบั
ตัวช้ีวัดสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกของ สุพิษ ชัยมงคล และคณะ (2556) ได้ศึกษากลยุทธ์ 
การพัฒนาสมรรถนะ การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุของครผููส้อนระดับประถมศึกษาในพื้นทีสู่ง  
โดยได้กำหนดตัวช้ีวัดสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูผูส้อนระดับประถมศึกษาประกอบด้วย 
4 องค์ประกอบ หลัก 49 องค์ประกอบย่อย องค์ประกอบหลัก ได้แก่ การออกแบบและจัดทำแผนการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุก การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุก การใช้สื่อเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
การวัดผลประเมินผลการจัดการเรียนรู้เชิงรุก และผลการประเมินความเป็นไปได้และความเหมาะสม
ของโปรแกรมในระดบัมากและมีความเป็นไปได้สอดคล้องกบั ไฉไลศรี เพชรใต้ และพชรวิทย์  
จันทร์ศิริสริ (2563) ผลการพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู
ประถมศึกษาที่พัฒนาข้ึน ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้
ของครูประถมศึกษา และคู่มอืการใช้โปรแกรม โดยมีองค์ประกอบของโปรแกรม คือ 1) หลักการ 
2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหา 4) การวางแผนและวิธีพัฒนา และ 5) การประเมินผล โครงสร้างกิจกรรม 
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การจัดการเรียนรู้ วิธีการเสรมิสร้าง สื่อ และการวัดประเมินผล ประกอบด้วย 5 Module คือ  
1) การวิเคราะห์ผู้เรียน 2) การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 3) การจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นสําคัญ 
4) การใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยี 5) การวัดและประเมินผล ผลการประเมินโดยผูท้รงคุณวุฒิ 
มีความเป็นประโยชน์ ความเป็นไปได้และความเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด  
  และนอกจากนีผ้ลการประเมินความเป็นไปได้และความเหมาะสมของโปรแกรมในระดบั
มากและมีความเป็นไปได้ยังสอดคล้องกับเพชรจันทร์ ภูทะวัง (2565) ได้ศึกษาโปรแกรมเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุของครูโรงเรียน ประถมศึกษา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพื้นฐาน ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) เนือ้หา 
ประกอบด้วย Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ เชิงรุก Module 2 การจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
Module 3 การใช้และพฒันาสื่อ และแหล่งเรียนรูส้ำหรบั การจัดการเรียนรู้เชิงรุก Module 4  
การประเมินผลการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 4) วิธีการพัฒนา และ 5) การประเมินผลการพัฒนา  
ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 9 คน มีความเหมาะสม 
อยู่ในระดับมาก และความเป็นไปได้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอการนำผลวิจัยไปใช้ 
  1.1 สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 สามารถนำโปรแกรม
ไปปรบัใช้ในการเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการ
เรียนรูส้ังคมศึกษาภายในเขตพื้นทีก่ารศึกษา 
  1.2 การเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา มีกรอบแนวทางสำคัญที่อยู่ความใส่ใจในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม การจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม การใช้และพัฒนา 
สื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก และการวัดและประเมินผลจากการใช้บอร์ดเกม 
  1.3 ผู้บรหิารควรจัดให้มกีารนเิทศ ติดตามการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
ผ่านกระบวนการ PLC ของครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา เพื่อจะได้ติดตามผลการพฒันาการเรียนรู้
ของครูในการพัฒนาผู้เรียน 
  1.4 ประเด็นในการพฒันาบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้สำหรบัครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา 
ควรเป็นประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลางในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
 
 



 

 

  203 

 2. ข้อเสนอแนะสำหรับการศึกษาต่อไป 
  2.1 ควรมีการวิจัยการเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ 
  2.2 ควรมีการวิจัยเพื่อเปรียบเทยีบการเสรมิสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้รูปแบบเกมประเภทต่าง ๆ ที่หลากหลายมากยิง่ข้ึน 
  2.3 ควรมีการวิจัยติดตามผลการนำคู่มือการพฒันาสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกไปใช้ เพื่อศึกษาผลที่เกิดข้ึน 
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รายชื่อผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะ 
ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมสำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 ประกอบดว้ย 
  1. ผศ.ดร.สินธะวา คามดิษฐิ์ วุฒิการศึกษา ศึกษาศาสตร์ดุษฎีบัณฑิต การบริหาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ตำแหนง่ อาจารยม์หาวิทยาลัยมหาสารคาม 
  2. ผศ.ดร.วราภรณ์ เอราวรรณ วุฒิการศึกษา ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต การวัดและ
ประเมินผลการศึกษา ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ตำแหน่ง อาจารยม์หาวิทยาลัยมหาสารคาม 
  3. นาย คุณากร ศรีธรณ์ วุฒิการศึกษา การศึกษามหาบัณฑติ การบรหิารหารศึกษา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหนง่ ผู้อำนวยการโรงเรียนบา้นดู่ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
  4. นายเกษม จันสามารถ วุฒิการศึกษา ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเชียงยืน สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคามเขต 3 
   5. ดร.ดวงทิพย์ ผโลปกรณ์ วุฒิการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑติ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ตำแหน่ง อาจารย์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) 
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รายชื่อผู้ทรงคณุวุฒ ิ
 
 ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบยืนยันและประเมินโปรแกรมเสรมิสรา้งสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกมสำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ประกอบด้วย 
  1. ดร.ทองพูล ภูสิม วุฒิการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต การจัดการศึกษาเพื่อพฒันา
ท้องถ่ิน มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม ตำแหน่ง ตำแหนง่ผู้อำนวยการสถานศึกษา โรงเรียน 
บ้านหนองซอน สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 
  2. นางอารีรัตน์ นนทะชัย วุฒิการศึกษา ศึกษาศาสตร์มหาบณัฑิต การบรหิารการศึกษา 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ตำแหน่งผูอ้ำนวยการสถานศึกษา โรงเรียนไทยรัฐวิทยา17 สังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 
  3. นางสาวเกศรินทร์ เชนรมัย์ วุฒิการศึกษา การศึกษามหาบัณฑิต หลกัสูตรและการสอน 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหนง่ ครู โรงเรียนบ้านแฝกโนนสำราญ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  4. นายไชยยา อะการะวัง วุฒิการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑติ เทคโนโลยีและสือ่สาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหน่ง ศึกษานิเทศ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  5. นางเมตตาจิต ศรีทรัพย์ วุฒิการศึกษา การศึกษามหาบัณฑิต จิตวิทยาการให้คำปรึกษา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตำแหนง่ ศึกษานิเทศ สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์สำหรับการวจิัย
เรื่อง โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้เชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกมสำหรับครูผูจ้ดัการเรียนรู้

สังคมศึกษา สังกดัสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
………………………………………………………. 

คำช้ีแจง 
 1. แบบสอบถามฉบบัน้ี อยู่ในระยะที่ 1 การศึกสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ของโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชงิรุกโดยใช้บอร์ดเกมสำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 2. แบบสอบถามฉบบัน้ีมุ่งตรวจสอบ เพื่อหาค่าความเทีย่วตรง (Validity) โดยการวิเคราะห ์
ดัชนีความสอดกล้อง (Index of item objective congruence: IOC) ของแบบสอบถาม และข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำ ไปปรับปรุงแบบสอบถามให้สมบูรณ์ยิ่งขึน้ 
 3. แบบสอบถามฉบบัน้ีมีทั้งหมด 3 ตอน 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงคข์องโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจดัการ
เรียนรู้เชงิรุกโดยใช้บอร์ดเกมสำหรับครูผู้จดัการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 เป็นแบบสอบถามมาตราสว่นประมาณค่า (rating Scale) ตามแบบของ 
Likert 5 ระดับ จำนวน 35 ข้อ 
  ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เป็นแบบสอบถามปลายเปดิให้ผูต้อบ
แบบสอบถามไดแ้สดงความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมต่อสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชงิรุก 
โดยใชบ้อร์ดเกม สำหรบัครูผู้จดัการเรียนรู้สงัคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 
 4. ขอความกรุณาผู้เชียวชาญ ช่วยพิจารณาร่างแบบสอบถามว่ามีความสอดคล้องกับตัวแปรของ
การวิจัยเร่ืองน้ีหรือไม่ ด้วยการให้คะแนนในแต่ละข้อคำถามในระบบ IOC โดยการทำเคร่ืองหมาย √ ลงใน
ช่องว่างเกณฑ์การใหค้ะแนนในระบบ IOC 
  ให้  -1 คะแนน เม่ือแน่ใจว่าข้อน้ันมีเน้ือหาไม่สอดคล้องกับตัวแปรและวัตถปุระสงค์ที่ต้องการศึกษา 
  ให้  0 คะแนน เม่ือไม่แน่ใจว่าข้อน้ันมีเน้ือหาทีส่อดคล้องตัวแปรและวัตถปุระสงคท์ี่ต้องการศึกษา 
  ให้ +1 คะแนน เม่ือแน่ใจว่าข้อน้ันมีเน้ือหาทีส่อดคล้องกับตัวแปรและวัตถุประสงค์ทีต่้องการศึกษา 
 5. ผู้วิจัยขอความกรุณาท่านผู้เชี่ยวชาญ ให้ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ่มเติมในประเด็นทีย่ัง
ไม่สมบูรณ์ โดยการเขียนข้อเสนอแนะไว้ท้ายข้อความน้ัน ๆ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาของท่านมา 
ณ โอกาสน้ี 

นายธีระวุฒ ิศรีมังคละ 
นิสิตระดับปริญญาโท สาขาการบริหารและพัฒนาการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 
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                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     สมรรถนะดา้นการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกม     
1 มีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นสำคัญ     
2 มีการออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้ทีเ่หมาะสม     
3 มีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ทีม่ีความสนุก     
4 มีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ทีม่ีความกระตอืรือร้น     
5 มีการออกแบบสื่อเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก     
6 มีการออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก     
7 มีการออกแบบกิจกรรมใหผู้เ้รียนมสี่วนร่วมในการจัดการ

เรียนรู้เชิงรุก 
    

ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม     
8 มีการเตรียมแผนการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ     
9 มีการใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุก     
10 มีการจัดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม     
11 มีการจัดกิจกรรมที่ให้ผูเ้รียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้     
12 มีการจัดให้กจิกรรมที่ใหผู้้เรียนมปีฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน     
13 มีการใช้สื่อในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก     
14 มีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุก     
15 จัดบรรยากาศในการเรียนรูร้ะหว่างทำกจิกรรมให้สนุก     
16 จัดบรรยากาศในการเรียนรูร้ะหว่างทำกจิกรรมให้ผูเ้รียน

เกิดความกระตอืรือร้นในการเรียนรู ้
    

17 จัดกิจกรรมทีม่ีความเช่ือมโยงกับเนื้อหาสาระของหลกัสูตร     
18 จัดกิจกรรมทีม่ีความเช่ือมโยงกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ

ชีวิตประจำวัน 
    

การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก     
19 การใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกมีความ

สอดคล้องกบัวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
    

20 การใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกมีความ
สอดคล้องกบัลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
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                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     สมรรถนะดา้นการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

21 การใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกมีความ
เหมาะสมกับผู้เรียน 

    

22 การใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกมีความ
เหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 

    

23 การใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกมีความ
เหมาะสมกับกจิกรรมการเรียนการสอน 

    

24 การใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกมีความ
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้

    

25 การใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
มีลักษณะน่าสนใจและมีความดึงดูดใจ 

    

26 มีการสร้างคู่มือทีม่ีวิธีการใช้งานบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้     
27 เลือกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เกบ็รกัษา และ

บำรุงรักษาได้สะดวก 
    

ด้านการวัดและประเมินผลการเรยีนรู้เชิงรุก 
จากการใช้บอร์ดเกม 

    

28 มีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับ
สิ่งที่ต้องการจะวัดในหลักสูตร 

    

29 มีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับ
สิ่งที่ต้องการจะวัดในกจิกรรมการเรียนรู ้

    

30 มีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคล้องกับ
สิ่งที่ต้องการจะวัดจากพฤติกรรมของผูเ้รียน 

    

31 มีการสร้างเครือ่งมอืในการวัดและประเมินผล     
32 มีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและประเมินผล     
33 มีการนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้อง

เหมาะสม 
    

34 มีการระวังความคาดเคลื่อนของการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู ้

    

35 ใช้การวัดและประเมินผลผูเ้รียนตามสภาพจรงิ     
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ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ ........................................................... 
   (..........................................................) 

   ผู้เช่ียวชาญ 
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แบบสอบถามเพ่ือการวจิัย 
เรื่อง โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้เชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 

สำหรับครูผู้จดัการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 

คำช้ีแจง 
 ในการตอบคำถามแบบสอบถามน้ีมีจดุมุ่งหมายที่จะศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที ่
พึงประสงค์ของสมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้เชงิรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ผู้วิจัยจงึขอความร่วมมือในการตอบ
แบบสอบถามจากท่านเพื่อประกอบการทำวิทยานิพนธ์และเป็นข้อมูลสำคญัที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย 
แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 สภาพปัจจุบันของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงคข์องโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะดา้นการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมสำหรับครูผู้จดัการเรียนรู้สงัคมศึกษา จำนวน 35 ข้อ แบ่งเป็น 
5 ระดับ ไดแ้ก่ 
   5 หมายถงึ  มีความคดิเห็นต่อสภาพปัจจุบัน / สภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะ 
       ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกม อยู่ในระดับ มากทีสุ่ด 
   4 หมายถงึ  มีความคดิเห็นต่อสภาพปัจจุบัน / สภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะ 
       ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกม อยู่ในระดับ มาก 
   3 หมายถงึ  มีความคดิเห็นต่อสภาพปัจจุบัน / สภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะ 
       ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกมอยู่ในระดับ ปานกลาง 
   2 หมายถงึ  มีความคดิเห็นต่อสภาพปัจจุบัน / สภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะ 
       ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกม อยู่ในระดับ น้อย 
   1 หมายถงึ  มีความคดิเห็นต่อสภาพปัจจุบัน / สภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะ 
       ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกม อยู่ในระดับ น้อยทีสุ่ด 
  ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เป็นแบบสอบถามปลายเปดิให้ผูต้อบ
แบบสอบถามไดแ้สดงความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมต่อสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชงิรุก 
โดยใชบ้อร์ดเกม สำหรบัครูผู้จดัการเรียนรู้สงัคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 
 

ขอขอบคุณมา ณ โอกาสน้ี 
 (นายธีระวฒุิ ศรีมังคละ) 

นิสิตระดับปริญญาโท สาขาวชิาการบริหารและพฒันาการศึกษา 
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ตอนท่ี 1 สภาพปัจจุบันของผู้ตอบคำถาม   
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย √ ลงใน       หรือเติมข้อความลงในช่องว่างที่กำหนดให้ 
 
1. เพศ      ชาย      หญงิ  
2. อายุ  
  ต่ำกว่า  30  ปี  
  30 - 40 ป ี
  41 - 50 ปี  
  50 ปีข้ึนไป  
3. ระดับการศึกษา  
  ปริญญาตรี   
  ปริญญาโท  
  ปริญญาเอก  
  อื่นๆ 
4. ประสบการณ์การทำงาน   
  1-5 ป ี
  6-10 ป ี
  11-15 ป ี
  16 ปีข้ึนไป  
5. ขนาดสถานศึกษา   
  โรงเรียนขนาดเล็ก    (มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 119 คนลงมา) 
  โรงเรียนขนาดกลาง   (มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 120 – 719 คน) 
  โรงเรียนขนาดใหญ่    (มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 720 – 1,679 คน) 
  โรงเรียนขนาดใหญพ่ิเศษ (มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 1,680  คนข้ึนไป) 
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ตอนท่ี 2 ความต้องการจำเป็นในการพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกมสำหรับครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาว่าในการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาในบริบทของสถานศึกษาของท่านได้
ดำเนินการตามรายการที่ระบุในระดับใดและโปรดกาเครื่องหมาย / ลงในช่องระดับการปฏิบัติงาน
ตามสภาพจริง 
 

ข้อ 
สมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้เชิงรกุ 

โดยใช้บอรด์เกม 
สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

ด้านการออกแบบการจดัการเรียนรู้เชิงรกุโดยใช้บอรด์
เกม 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1. ครูมีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ 

          

2. ครูมีการออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ที่เหมาะสม           
3. ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่มีความสนุก           
4. ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผูเ้รียนมี

ความกระตือรือร้น 
          

5. ครูมีการออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก           
6. ครูมีการออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ

จัดการเรียนรู้เชิงรุก 
          

ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
7. ครูมีการเตรียมแผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุก           
8. ครูใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เชิงรุก 
          

9. ครูจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม           
10. ครูจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้แลกเปลีย่นเรียนรู้           
11. ครูจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน           
12. ครูมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

เชิงรุก 
          

13. ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกิจกรรม 
ให้สนุกสนาน 
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ข้อ 
สมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้เชิงรกุ 

โดยใช้บอรด์เกม 
สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
14. ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกิจกรรม 

ให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
          

15. ครูจัดกิจกรรมที่มีความเชื่อมโยงกับเน้ือหาสาระ 
ของหลักสตูร 

          

16. ครูจัดกิจกรรมที่มีความเชื่อมโยงกับเน้ือหาที่
เก่ียวข้องกับชีวติประจำวัน 

          

ด้านการใช้ส่ือและพัฒนาส่ือบอรด์เกมการเรียนรู้เชิงรุก 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
17. ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชงิรุกที่

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
          

18. ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชงิรุกที่
สอดคล้องกับลักษณะของเน้ือหาบทเรียน 

          

19. ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชงิรุกที่
เหมาะสมกับผู้เรียน 

          

20. ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชงิรุกที่
เหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 

          

21. ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชงิรุกที่
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 

          

22. ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชงิรุกที่
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

          

23. ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชงิรุก 
ที่น่าสนใจและมีความดึงดูดใจ 

          

24. ครูมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใชง้านบอร์ดเกม 
เพื่อการเรียนรู้ 

          

25. ครูเลือกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา 
และบำรุงรักษาได้สะดวก 
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ข้อ 
สมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้เชิงรกุ 

โดยใช้บอรด์เกม 
สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

ด้านการวดัและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้
บอรด์เกม 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

26. ครูมีการออกแบบวิธีการวดัและประเมินผลที่ให้
สอดคล้องกับสิง่ที่ต้องการพฒันา 

          

27. ครูมีการออกแบบวิธีการวดัและประเมินผลที่ให้
สอดคล้องกับสิง่ที่ต้องการวัดในกิจกรรมการเรียนรู้ 

          

28. ครูมีการออกแบบวิธีการวดัและประเมินผลที่ให้
สอดคล้องกับสิง่ที่ต้องการวัดจากพฤติกรรมของ
ผู้เรียนตามสภาพจริง 

          

29. ครูมีการสร้างเคร่ืองมือในการวัดและประเมินผลที่
สอดคล้องกับสิง่ที่ต้องการวัด 

          

30. ครูมีการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือในการวัดและ
ประเมินผล 

          

31. คุณครูมีการนำเคร่ืองมือการวัดและประเมินผลไปใช้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 

          

32. ครูมีการนำเคร่ืองมือการวดัและประเมินผลไปใช้โดย
ระวังความคาดเคลื่อนที่จะเกิดขึ้น 

          

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  234 

ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
3.1 ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.3 ด้านการใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.4 ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
*** ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบสอบถาม *** 
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แบบสัมภาษณ์ครูต้นแบบที่มีวิธีปฏิบัติท่ีดีเยีย่ม (Best practices) สำหรับการวิจัย  
เรื่อง โปรแกรมเสริมสรา้งสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมสำหรบัครู

ผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศกึษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
................................ 

คำชี้แจง 
 1. แบบสัมภาษณ์นี้เป็นส่วนหนึง่ของการวิจัย เรื่อง โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้าน 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 มีจุดมุง่หมายเพื่อสมัภาษณ์ครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีเยี่ยม 
(Best Practices) เกี่ยวกับการใช้สมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
 2. แบบสัมภาษณ์มีทัง้หมดเป็น 2 ตอน ดังนี ้
  ตอนที่ 1 สถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
  ตอนที่ 2 ประเด็นการสัมภาษณ์การใช้สมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้
บอร์ดเกมซึ่งครอบคลมุองค์ประกอบ ดังนี้ 
   2.1 การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
   2.2 การจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
   2.3 การใช้สือ่และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
   2.4 การวัดและประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
  3. แบบสัมภาษณ์ฉบับนีเ้ป็นการศึกษาทีมุ่่งเน้นประโยชน์เพือ่การวิจัยเท่านั้น ไม่มี
ผลกระทบ ใด ๆ ต่อผู้ตอบแบบสัมภาษณ์และสถานศึกษา จึงใคร่ขอความอนุเคราะหจ์ากท่านได้กรุณา 
ให้ความ ร่วมมือในการตอบแบบสัมภาษณ์ครั้งนี้ ผู้วิจัยหวังว่าจะได้รับความอนเุคราะห์จากท่าน 
ในการสมัภาษณ์เป็นอย่างดี ขอขอบพระคุณท่านอย่างยิ่งที่ให้ความอนุเคราะห์มา ณ โอกาสนี้ 

 
นายธีระวุฒิ ศรีมังคละ 

นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาการบริหารและพัฒนาการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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แบบสัมภาษณ์ครูต้นแบบที่มีวิธีปฏิบัติท่ีดีเยีย่ม (Best practices)สำหรับการวิจัย เรื่อง โปรแกรม
เสริมสรา้งสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกมสำหรบัครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคม

ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
................................ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลเบื้องต้น 
 1. ช่ือผู้ให้สมัภาษณ์……………….………….…………………………….………………………….………....... 
 2. ตำแหน่ง……………….....................….……………………………………….………….…………………… 
 3. สถานศึกษา………….………….......……………….....………สงักดั...........................………………… 
 4. วันที่สัมภาษณ์................ เดือน.................................. พ.ศ.............. เวลา.......................... 
ตอนท่ี 2 ประเด็นการสมัภาษณ์ เก่ียวกับการใช้สมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม 
 ในฐานะที่ท่านเป็นครผูู้จัดการเรียนรู้โดยได้นำบอร์ดเกมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกใน
ช้ันเรียน มีความรู้ในกระบวนการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อการเรยีนรู้ และมีความรู้ในการนำบอร์ดเกมเพื่อ
การเรียนรู้ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพือ่พัฒนาผู้เรียน ท่านมวิีธีพัฒนาและเสรมิสร้างสมรรถนการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมแต่ละองค์ประกอบอย่างไร 
 1. ท่านมีแนวทางในการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมอย่างไร 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
2. ท่านมีแนวทาง เทคนิค และกระบวนการในการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมอย่างไร 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
3. ท่านมีแนวทางและข้ันตอนในการใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกอย่างไร 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
4. ท่านมีแนวทางในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมอย่างไร 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 

ขอขอบพระคณุในความอนุเคราะห์อย่างสูงยิ่ง 
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แบบประเมนิความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้องโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะ 
ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมสำหรับครผูู้จดัการเรียนรู้สังคมศึกษา  

สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 
คำชี้แจง 
 1. แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความเหมาะสม และความเป็นไปได้ของ
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมสำหรบัครผูู้จัดการเรียนรู้
สังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 2. ขอความกรุณาท่านผู้ทรงคุณวุฒิพจิารณาความเหมาะสม และความเป็นไปได้ของ
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมสำหรบัครผูู้จัดการเรียนรู้
สังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ให้ครบทั้ง 
5 ประเด็น คือ 1) หลกัการ 2) จุดประสงค์ 3) เนื้อหา 4) วิธีดำเนินการ และ 5) การวัดและ
ประเมินผล 
 3. ทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องความคิดเห็นแต่ละช่อง โดยกำหนดระดบัคะแนน ดังนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้ อยู่ในระดับมากทีสุ่ด  
  ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้ อยู่ในระดับมาก  
  ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้ อยู่ในระดับปานกลาง  
  ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสม/ ความเป็นไปได้ อยู่ในระดับน้อย  
  ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสม/ ความเป็นไปได้ อยู่ในระดับน้อยทีสุ่ด 
 ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะได้รับความอนเุคราะห์จากท่านเป็นอย่างดี และขอขอบพระคุณ
ท่านเป็นอย่างสงูที่มา ณ โอกาสนี ้

 
ขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี ้
  (นายธีระวุฒิ ศรีมังคละ) 

นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศึกษา 
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รายการประเมิน 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. หลักการมทีี่มาและความสำคัญของปัญหาและ 
ความจำเป็นในการพฒันา 

          

2. วัตถุประสงค์มีความชัดเจนครอบคลมุทุกเนื้อหา           
3. เนื้อหา           
   3.1 Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู ้
โดยใช้บอร์ดเกม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
ครอบคลมุเนื้อหาทีจ่ำเป็น 

          

   3.2 Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
ครอบคลมุเนื้อหาทีจ่ำเป็น 

          

   3.3 Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกม 
เพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ สอดคล้องกบัวัตถุประสงค์และ
ครอบคลมุเนื้อหาทีจ่ำเป็น 

          

   3.4 Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้
เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม สอดคลอ้งกบัวัตถุประสงค์
และครอบคลุมเนื้อหาที่จำเป็น 

          

4. วิธีการดำเนินการ มีเวลาและรูปแบบการพัฒนาที่
เหมาะสม 

          

5. การวัดและประเมินผล ตรงตามวัตถุประสงค์และ
ครอบคลมุในสิง่ที่ต้องการวัดและประเมินผล 

          

รวม           

 
ข้อแสนอแนะเพ่ิมเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ………………………………………….ผู้ประเมิน 
     (……………………………………………..) 
        …………/………………/…………. 
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ภาคผนวก ค 
การตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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ตาราง 38 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) ของแบบสอบถามสภาพปจัจบุันและ
สภาพที่พึงประสงค์ สำหรับการวิจัย เรือ่ง โปรแกรมเสรมิสรา้งสรรถนะการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 

ข้อ 
สมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้

เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม 

ความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านการออกแบบการจดัการเรียนรู้เชิงรกุโดยใช้บอรด์เกม 
1 ครูมีการออกแบบการจัดการเรียนรู้

ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
2 ครูมีการออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้

ที่เหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
3 ครูมีการออกแบบกระบวนการ

เรียนรู้ที่มีความสนุก +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
4 ครูมีการออกแบบกระบวนการ

เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้น +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

5 ครูมีการออกแบบสื่อเพื่อการเรียนรู้
เชิงรุก 0 0 0 +1 +1 0.4 ใช้ไม่ได้ 

6 ครูมีการออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อ
การเรียนรู้เชงิรุก +1 0 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

7 ครูมีการออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียน 
มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้เชงิรุก +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
8 ครูมีการเตรียมแผนการจดัการ

เรียนรู้เชงิรุก +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
9 ครูใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัด

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
10 ครูจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้มี 

ส่วนร่วม +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 38 (ต่อ) 
 

ข้อ 
สมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้

เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม 

ความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

11 ครูจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้
แลกเปลีย่นเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

12 ครูจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

13 ครูมีการใช้สื่อในการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก 0 0 +1 0 +1 0.4 ใช้ไม่ได้ 

14 ครูมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

15 ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรู้
ระหว่างทำกิจกรรมให้สนุกสนาน +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

16 ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรู้
ระหว่างทำกิจกรรมให้ผูเ้รียนเกิด
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

17 ครูจัดกิจกรรมที่มีความเชื่อมโยงกับ
เน้ือหาสาระของหลักสูตร +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

18 ครูจัดกิจกรรมที่มีความเชื่อมโยงกับ
เน้ือหาที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจำวัน +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

การใช้สือ่และพัฒนาส่ือบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรกุ 
19 ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกม

การเรียนรู้เชงิรุกที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

20 ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่สอดคล้องกับ
ลักษณะของเน้ือหาบทเรยีน +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

21 ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียน 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
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ตาราง 38 (ต่อ) 
 

ข้อ 
สมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้

เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม 

ความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

22 ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
จำนวนผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

23 ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

24 ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

25 ครูใช้สื่อและพฒันาสื่อบอร์ดเกม
การเรียนรู้เชงิรุกที่น่าสนใจและ 
มีความดงึดูดใจ +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

26 ครูมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใชง้าน
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

27 ครูเลือกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้
งาน เก็บรักษา และบำรุงรักษาได้
สะดวก 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

ด้านการวดัและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
28 ครูมีการออกแบบวิธีการวดัและ

ประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการพฒันา +1 0 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

29 ครูมีการออกแบบวิธีการวดัและ
ประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการวดัในกิจกรรมการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 38 (ต่อ) 
 

ข้อ 
สมรรถนะด้านการจดัการเรียนรู้

เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม 

ความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

30 ครูมีการออกแบบวิธีการวดัและ
ประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการวดัจากพฤติกรรมของ
ผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

31 ครูมีการสร้างเคร่ืองมือในการวัด
และประเมินผลที่สอดคล้องกับสิ่งที่
ต้องการวดั +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

32 ครูมีการตรวจสอบคุณภาพ
เคร่ืองมือในการวัดและประเมินผล 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

33 คุณครูมีการนำเคร่ืองมือการวัดและ
ประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

34 ครูมีการนำเคร่ืองมือการวดัและ
ประเมินผลไปใช้โดยระวัง 
ความคาดเคลื่อนที่จะเกิดขึ้น 0 0 0 +1 +1 0.4 ใช้ไม่ได้ 

35 คุณครูใช้การวดัและประเมินผล
ผู้เรียนตามสภาพจริง +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 39 ค่าอำนาจจำแนกรายข้อและค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามสภาพปจัจบุัน สภาพที่
พึงประสงค์ของการวิจัย เรื่อง โปรแกรมเสรมิสร้างสรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 

ข้อที่ 
ค่าอำนาจจำแนก 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 
1. .71 .68 
2. .82 .79 
3. .64 .84 
4. .83 .72 
5. .49 .77 
6. .69 .74 
7. .90 .79 
8. .42 .85 
9. .66 .83 
10. .78 .90 
11. .52 .82 
12. .90 .86 
13. .58 .83 
14. .72 .81 
15. .71 .80 
16. .75 .78 
17. .83 .83 
18. .64 .80 
19 .89 .78 
20. .70 .87 
21. .60 .76 
22. .65 .85 
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ตาราง 39 (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
ค่าอำนาจจำแนก 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 
23. .56 .66 
24. .80 .86 
25. .45 .77 
26. .79 .54 
27. .84 .84 
28. .71 .79 
29. .68 .57 
30. .71 .82 
31. .63 .85 
32. .55 .61 
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ภาคผนวก ง 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ภาคผนวก จ 
คู่มือโปรแกรมโปรแกรมเสริมสรา้งสมรรถนะดา้นการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกม 
สำหรับครผูู้จัดการเรยีนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา

มหาสารคาม เขต 3 
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คำนำ 
 
 คู่มือโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3  
สร้างขึ้นเพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาครู ซึ่งผูจ้ัดทำได้ออกแบบโปรแกรมโดยกำหนดองค์ประกอบ
เป็น 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 
  1) การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
  2) การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
  3) การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
  4) การวัดและประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรุกจากการใช้ใช้บอรด์เกม 
 ภายในคู่มือประกอบด้วย รายละเอียดของของโปรแกรม หลกัการ จุดประสงค์ เนื้อหา และ
การประเมินผลโปรแกรม ผูจ้ัดทำหวังเป็นอย่างยิง่ว่า โปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จะเป็นประโยชน์ต่อการเสริมสร้างสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้
สังคมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ให้สามารถใช้สมรรถนะเพื่อการใช้
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูส้ังคมศึกษาในการพัฒนาความรู้ ทกัษะ และคุณลักษณะแก่นักเรียนได้ 

 
 

ธีระวุฒิ ศรีมังคละ 
ผู้จัดทำ 
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สารบญัภาพประกอบ 
เรื่อง                   หน้า 
ภาพประกอบ 1 โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
                    โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา  
                    สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3  9 
ภาพประกอบ 2 Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกม   12 
ภาพประกอบ 3 Module 1 Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 23 
ภาพประกอบ 5  วิเคราะห์แนวคิดพุทธิพิสัยกบับอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้   27 
ภาพประกอบ 6  วิเคราะห์แนวคิดกรวยประสบการณ์กับบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้  28 
ภาพประกอบ 7  ระดับของการเรียนรูเ้ชิงรกุ         29 
ภาพประกอบ 8  : กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก         30 
ภาพประกอบ 9  Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก  36 
ภาพประกอบ 10  Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ  62 
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โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะดา้นการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการ
เรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 
1. หลักการ 
 การพัฒนาครูใหม้ีสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 นั้นในพระราชบัญญัติการศึกษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิม่เติม ฉบบัที่ 2 พ.ศ. 2545 
และฉบับที่ 3 พ.ศ. 2553  ได้กำหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิรูปการศึกษาเพื่อพัฒนาครไูว้ในหมวด 4 
มาตรา 22 กำหนดไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรยีนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญทีสุ่ด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแหง่ชาติ, 
2545) ครูจึงเป็นบุคคลที่มีบทบาทสำคัญในการพฒันาคุณภาพการศึกษา เนื่องจากครเูป็นผูส้ร้าง 
ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะทีพ่ึงประสงค์ ตลอดจนไปถึงความเป็นมนุษย์ทีส่มบูรณ์ของผู้เรียน 
โดยภายใต้สถานการณ์ของการเปลี่ยนแปลงในทางสังคมดงักล่าวนั้นการพฒันาครเูป็นยุทธศาสตร์ที่ 3 
การพัฒนาศักยภาพของคนทุกช่วงวัย และการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยครู อาจารย์ และ
บุคคลากรทางการศึกษาได้รับการพฒันาสมรรถนะตามมาตรฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2564)  
ซึ่งครผูู้สอนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ควรได้รับการพฒันาสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม
กับบริบทของกลุ่มวิชาเพื่อการพฒันาเพือ่ใหจ้ัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา มีความสำคัญอย่างยิง่ในการสร้างเสรมิให้นกัเรียนสามารถ
เรียนรู้การดำรงชีวิตอยู่ในสังคม และการอยู่ร่วมกบับุคคลอื่นได้อย่างมีความสุข โดยจุดหมายของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานของเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและ 
วัฒนธรรม หรือ การเรียนวิชาสังคมศึกษา คือ ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจการดำรงชีวิตของ
มนุษย์ในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยูร่่วมกันในสังคม การปรับตัวตามสภาพแวดล้อมการจัดการ
ทรัพยากรทีม่ีอยู่อย่างจำกัด การเข้าถึงการพัฒนาการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุ
ปัจจัยต่าง เกิดความเข้าใจในตนเองและผู้อื่น มีความอดทน อดกลั้น ยอมรับในความแตกต่างและ 
มีคุณธรรม สามารถนำความรู้ไปปรบัใช้ในการดำเนินชีวิต เป็นพลเมืองที่ดีของประเทศชาติและสังคม
โลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยสมรรถนะในการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา ควรเป็นแนวทางที่
ช่วยให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้และเรียนรูผ้่านการปฏิบัติอย่างเหมาะสมกบับริบทวิชา 
ซึ่งสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ของครูในศตวรรษที่ 21 เปน็กุญแจสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถสร้างทักษะสำคัญให้ผู้เรียนได้ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ได้พฒันาทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ได้พัฒนาทกัษะการคิดช้ันสงู 
กระตือรือร้นในการเข้าร่วมกจิกรรม (ศักดา ไชกิจภิญโญ, 2548) โดยผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจาก
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ผู้รบัความรู้ ไปสูก่ารมสี่วนร่วมในการสร้างความรู้ (Felder & Brent, 1996) ซึ่งสามารถใช้เทคนิคใน
การจัดการเรียนรู้ได้หลายวิธีการ ได้แก่ การอภิปรายกลุ่ม การใช้เกม การแสดงบทบาทสมมติ การ
แสดงละคร การใช้กรณีศึกษา การสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง การอ่านที่กระตือรือร้น การเขียนที่
กระตือรือร้น การทำงานกลุม่ อีกทั้งการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยเทคนิคการสอนแบบใช้เกมนั้นเป็น
หนึ่งในเทคนิคของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกด้วย 
 บอร์ดเกมเป็นเกมประเภทหนึง่ที่ใช้วัสดุอปุกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกับกลไกของเกม มีกฎและ
กติกาที่มีความซบัซ้อนหลากหลายรปูแบบมาใหผู้้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยทุธ์ หรือ
อาจใช้โชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานร่วมด้วย มักมรีูปลักษณ์ที่น่าสนใจมีความสวยงามดงึดูดใจทำ
ให้อยากลองเล่น บอร์ดเกมมกัผลิตจากวัสดุสิง่พิมพท์ั้งสองมติิและสามมิติทีจ่ับต้องได้จนถึงปัจจุบัน 
ที่มีการพัฒนาเป็นแบบดิจทิัล สามารถเล่นออนไลน์ผ่านเว็บไซต์แอปพลิเคชันและอัปเดตเกมใหม่ ๆ 
ได้อย่างสะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความแตกต่างจากเกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลอง
สถานการณ์ได้หลากหลาย (รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 2565) โดยข้อดีของบอร์ดเกมต่อการเรียนรู้นั้น
สามารถพฒันาทักษะได้อย่างหลากหลาย การใช้บอร์ดเกมในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ส่งผลทำให้
ช่วยในการให้ฝึกสมอง เล่นเกมกระดานทำให้มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มข้ึน ช่วยให้คิดและตัดสินใจ
แก้ไขปัญหาได้ดีข้ึน เกมกระดานช่วยให้มสีมาธิในการเรียนมากข้ึน (วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา และ 
กันตภณ ธรรมวัฒนา, 2560) นอกจากนี้เกมการศึกษาเป็นกจิกรรมที่มีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการฝึก
ทักษะ และช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัสิง่ที่เรียน การเล่นเกมการศึกษาจึงเป็นวิธีการอย่าง
หนึ่งทีส่่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ รวมทัง้ช่วยส่งเสริมกระบวนการในการทำงานและการอยู่ร่วมกัน
ในสังคม (เยาวภา เดชคุปต์, 2528) จากความสำคัญของบอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้ จึงมีความ
สอดคล้องกบัการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ซึง่เป็นอีก
ทางเลือกหนึ่งที่สามารถนำมาช่วยเสริมสร้างสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูในยุคใหม่ตาม
เป้าประสงค์ของการพฒันาสมรรถนะครูได ้
 สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ได้มีเป้าประสงค์ในการ
พัฒนาผูบ้รหิาร ครู และบุคคลากรทางการศึกษาให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ มสีมรรถนะ ความรู้ 
ความเช่ียวชาญ และจรรยาบรรณตามมาตรฐานวิชาชีพ และกลยุทธ์ที่ 3 ยกระดับคุณภาพการศึกษา
ให้สอดคล้องกบัการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 ในแนวทางการพฒันาคุณภาพครูได้เน้นถึงการ
ส่งเสริมให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้แบบเชิงรุกใหก้ับผู้เรียนในทกุระดบัช้ัน 
(สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3, 2565) เป้าประสงค์และกลยุทธ์ใน
การพัฒนาคุณภาพการศึกษาโดยเฉพาะการพฒันาคุณภาพสมรรถนะของครู จึงมีความสำคัญต่อ 
การเสรมิสร้างสมรรถนะโดยเฉพาะสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกทีม่ีความหลากหลายในการ
จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
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 ผู้วิจัยจงึสนใจทีจ่ะพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ข้ึน โดยการใช้บอร์ดเกมเป็นหนึ่งในแนวทางของเทคนิคในการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุกทีส่ามารถเสริมเสริมสมรรถนะครูใหจ้ัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมีคุณภาพ  
เพื่อช่วยส่งเสริมสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ การใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เป็นอีกแนวทาง
ทางเลือกหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาสมรรถนะครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา ได้โดยสามารถนำไปประยุกต์ 
ในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกของตนเองได้อย่างเหมาะสม และด้วยองค์ประกอบของสมรรถนะในการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุก ได้แก่ สมรรถนะการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สมรรถนะ
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สมรรถนะการใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุ 
และสมรรถนะการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกและวิธีการเสริมสร้างสรรถนะครูโดยเน้นที่การ
จัดโปรแกรมตามองค์ประกอบของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม เป็น
แนวทางสำคัญของการวิจัยในครั้งนี้ ที่จะช่วยให้ครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 ได้รับการพฒันาสมรรถนะด้านการเรียนรูเ้ชิงรกุและ
บรรลเุป้าหมายทางการศึกษาอย่างมีคุณภาพ 
2. จุดประสงค์ของโปรแกรม 
 เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการ
เรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
3. เนื้อหาของโปรแกรม 
 เนื้อหาของโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 แบ่งออกเป็น 4 Module ดังนี ้
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ตาราง 1 Module เนื้อหาการเรียนรู้ของโปรแกรม 
 

Module เนื้อหาการเรียนรู ้
Module 1 การ
ออกแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
 

1. การออกแบบการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นการพฒันาผูเ้รียนเปน็สำคัญ 
2. การออกแบบเนือ้หาการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกบัผูเ้รียน 
3. การออกแบบกระบวนการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนมีความสนุกและกระตือรือร้น 
4. การวางแผนเพื่อออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
5. การออกแบบกจิกรรมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรยีนรู้เชิงรุก 
6. การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมทีง่่ายต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
7. การออกแบบการถอดบทเรียนในแนวทางที่เหมาะสม 

Module 2 การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิง
รุกโดยใช้บอร์ดเกม 

1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
2. การใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่หลากหลาย 
3. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้มีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
4. การจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
5. การมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุก. 
6. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกจิกรรมใหส้นกุสนาน 
7. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกจิกรรมใหผู้้เรยีนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู ้
8. การจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนือ้หาสาระของหลกัสูตร 
9. การจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนือ้หาทีเ่กี่ยวข้องกบั
ชีวิตประจำวัน 
10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ให้มเีงื่อนไขเช่ือมโยงการเรียนรู้ระหว่างเกม
และเนื้อหาการเรียนรู ้
11. การมีการถอดบทเรียนหลงัจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
12. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้เงื่อนไขทีง่่าย ไม่ซับซ้อน 
13. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่คำนึงถึงกรอบระยะเวลาของการจัดการ
เรียนรู ้
14. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่เน้นความคิดสร้างสรรค์ 
15. การมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการเรียนรู ้
16. การถอดบทเรียนของผูเ้รียนหลงัจากเสรจ็สิ้นกจิกรรม 
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Module เนื้อหาการเรียนรู ้
Module 3 การใช้และ
พัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพือ่
การเรียนรูเ้ชิงรกุ 
 

1. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีส่อดคล้องกบั
วัตถุประสงค์การเรียนรู ้
2. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีส่อดคล้องกบั
ลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
3. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
ผู้เรียน 
4. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
จำนวนผู้เรียน 
5. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
กิจกรรมการเรียนการสอน 
6. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกทีเ่หมาะสมกบั
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้
7. การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่น่าสนใจและมี
ความดึงดูดใจ 
8. การมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งานบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
9. การเลอืกใช้สื่อการสอนทีม่ีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบำรุงรกัษาได้
สะดวก 
10. การพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้อย่างเป็นข้ันตอน 

Module 4 การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้
เชิงรุกจากการใช้บอร์ด
เกม 
 

1. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่ต้องการ
พัฒนา 
2. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่ต้องการ
วัดในกิจกรรมการเรียนรู ้
3. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งที่ต้องการ
วัดจากพฤติกรรมของผู้เรียนตามสภาพจริง 
4. การสร้างเครื่องมือในการวัดและประเมินผลทีส่อดคล้องกบัสิ่งที่
ต้องการวัด 
5. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและประเมินผล 
6. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
7. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาด
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Module เนื้อหาการเรียนรู ้
เคลื่อนทีจ่ะเกิดข้ึน 
8. การวัดและประเมินโดยโดยใช้เครือ่งมอืที่หลากหลาย 
9. การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู ้
10. การวัดและประเมินผลโดยใช้การถอดบทเรียน 
11. การวัดและประเมินผลโดยใช้กระบวนการ PLC 

 
4. วิธีการพัฒนา 
 โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
แบ่งการดำเนินงานเป็น 3 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันตอนที่ 1 การเตรียมความพรอ้ม ข้ันตอนที่ 2 การดำเนิน
โปรแกรม โดยใช้วิธีการพัฒนา ตามหลกัการ 70:20:10 ได้แก่ 
  1. การศึกษาด้วยตนเอง 12 ช่ัวโมง (ร้อยละ 10) 
  2. การฝึกอบรม 24 ช่ัวโมง (ร้อยละ 20) 
  3. การบูรณาการสอดแทรกการปฏิบัติงาน 84 ช่ัวโมง (ร้อยละ 70) 
 โดยใช้เนื้อหา 4 Module ข้ันตอนที่ 3 การประเมินหลังการพัฒนา รวมระยะเวลาพฒันา 
18  สัปดาห์ ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมความพร้อม 
  การเตรียมความพร้อมในการพัฒนาโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ดำเนินการ ดังนี ้
   1.1 เชิญวิทยากรทีม่ีความรู้ความสามารถและประสบผลสำเร็จด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมมีผลงานเป็นทีป่ระจักษ์ ได้แก่ ผู้ที่ได้รบัรางวัลด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกระดับ
เขตพื้นที่การศึกษาข้ึนไป เป็นคุณครูทีม่ีผลงานด้านการพัฒนาสื่อบอร์ดเกมที่ได้รับการยอมรับ และ
เป็นนักวิชาการที่มผีลงานด้านการวิจัยบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
   1.2 ผู้วิจัยส่งหนังสือเชิญชวนครูผูจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 เข้ารับการฝึกอบรม โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้าน
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 เพื่อใหก้ลุม่เป้าหมายตอบรบัการอบรม 
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   1.3 การประเมินก่อนการพัฒนา (Pre-test) ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 25 ข้อ โดยผู้ร่วมพัฒนาแบบทดสอบ ก่อนการศึกษาด้วยตนเองและส่งก่อนวันฝึกอบรม 
 ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาโดยใช้โปรแกรมเสรมิสรา้งสมรรถนะด้านการจัดการเรยีนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  2.1 การศึกษาด้วยตนเอง (12 ช่ัวโมง) 
   ผู้เข้ารบัการพัฒนาได้ศึกษาหาความรู้ด้วยตัวเองจากเอกสารที่ผู้วิจัยได้พฒันาข้ึน 
โดยส่งมอบเอกสาร เนื้อหา 4 Module ได้แก่ Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
บอร์ดเกม Module 2 การจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม  Module 3 การใช้และ
พัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้เชิงรุก Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการ
ใช้บอร์ดเกม และศึกษาค้นคว้าจากแหล่งเรียนรูอ้ื่น ๆ ด้วยตนเอง ระยะเวลา 3 วัน โดยมอบภาระงาน
ให้ส่งสรุปบทเรียนที่ได้ศึกษาเอกสาร จำนวน 50 หน้า ส่งในวันเข้ารับการประชุมเชิงปฏิบัติการวันแรก 
  2.2 การฝึกอบรม (24 ช่ัวโมง) 
   2.2.1 การลงทะเบียน ปฐมนเิทศครเูป้าหมาย จำนวน 60 คน เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค์ 
รายละเอียด ข้ันตอนการพฒันาและความจำเป็นของการพฒันา 
   2.2.2 การฝึกอบรมเพือ่เสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ด
เกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 จำนวน 3 วัน ในรูปแบบการบรรยาย การสาธิต การลงมอืปฏิบัติ การนำเสนอ
ผลงาน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการสรุปอภิปรายผล โดยคณะวิทยากร โดยมีระยะเวลาตาม 
Module ดังนี ้
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ตาราง 2 ระยะเวลาการฝึกอบรม 
 

Module 

Module 1 การ
ออกแบบการ
จัดการเรียนรู้

โดยใชบ้อร์ดเกม 

Module 2 การ
จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เชงิรุกโดย

ใช้บอร์ดเกม 

Module 3 การ
ใช้และพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมเพื่อ

การเรียนรู้เชงิรุก 

Module 4 
การวัดและ

ประเมินผลการ
เรียนรู้เชงิรุกจาก
การใช้บอร์ดเกม 

รวม 
(ชั่วโมง) 

จำนวนชั่วโมง 5 4 8 4 21 

 
   2.2.3 การประเมินความรู้ความเข้าใจหลังการพัฒนา (Post-test) ด้วยแบบทดสอบ
วัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
  2.3 การบูรณาการสอดแทรกการปฏิบัติงาน (84 ช่ัวโมง) 
   2.3.1 การบูรณาการแบบสอดแทรกกับการปฏิบัติงานด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ควบคู่กับการปฏิบัติงานหลงัจากการฝึกอบรม ผู้เข้าร่วมรบัการพัฒนาได้เรียนรูร้่วมกันตามโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคม
ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 ด้วยการ PLC  
วิธีสุนทรียสนทนา นำเสนอสปัดาหล์ะ 2 วัน วันละ 2 ช่ัวโมง ตั้งแต่เวลา 15.30 น.-16.30 น. คือ 
วันพุธ และวันศุกร์ เป็นเวลา 12 สัปดาห ์
   2.3.2 การนิเทศ ติดตามและประเมินผลแบบมีส่วนร่วม ดำเนินการโดยผู้บริหาร
สถานศึกษาร่วมกับวิทยากรและสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา ดำเนินการนิเทศติดตามผลการพัฒนา 
   2.3.3 การประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ด้วยแบบวัด
ประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 
 ขั้นตอนท่ี 3 การประเมินหลังการพัฒนา 
  3.1 การประเมินความรู้ความเข้าใจ ก่อน-หลงั การพฒันา 
  3.2 การประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ด้วยแบบวัดประเมิน
สมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
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  3.3 การประเมินความพงึพอใจต่อโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 การวัดและประเมินหลงัจาการใช้โปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 

ตาราง 3 การประเมินผลโปรแกรม ตัวช้ีวัดความสำเร็จ วิธีการประเมิน และเครื่องมือที่ใช้ 
 

การประเมินผล ตัวช้ีวัดความสำเรจ็ วิธีการประเมิน เครื่องมือที่ใช้ 
1. การประเมิน
สมรรถนะการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม 

ร้อยละ 80 ของ
ผู้เข้าร่วมมีพฤติกรรม
ตามโปรแกรมที่กำหนด 
ในระดับมากขึ้นไป 

- นิเทศ 
- ประเมินตามรายการ 

แบบประเมินสมรรถนะ
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม 

2. การประเมินความรู้
ความเข้าใจ ก่อน-หลงั
การพัฒนา 

ร้อยละ 80 ของ
ผู้เข้าร่วมหลังการพัฒนา
มีความสูงข้ึนมากกว่า
ก่อนการพฒันา 

ทดสอบ แบบทดสอบความเข้าใจ
ก่อน-หลงัการพัฒนา 

3. การประเมินระดบั
ความพึงพอใจต่อ
โปรแกรม 

ร้อยละ 80 ของ
ผู้เข้าร่วมมีความพอ
พอใจระดับมากขึ้นไป 

ประเมินตามรายการ แบบสอบถามประเมิน
ความพึงพอใจ 
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ภาพประกอบ 1 โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบั

ครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา

มหาสารคาม เขต 3 

โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 

หลักการ 
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 

สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จัดทำขึ้นเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา ให้เกิดสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ใน 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 2) การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม3) การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการ
เรียนรู้เชิงรุก และ 4) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชงิรุกจากการใช้บอร์ดเกม 

วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 
เพื่อพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคม

ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

เน้ือหา 

Module 1 การ
ออกแบบการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 

Module 2 การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิง
รุกโดยใช้บอร์ดเกม 

Module 3 การใช้และ
พัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อ

การเรียนรู้เชิงรุก 

Module 4 การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้เชิง
รุกจากการใช้บอร์ดเกม 

วิธีพัฒนา 
1.การเรียนรู้ด้วยตนเอง (12 ชั่วโมง) 
2. การฝึกอบรม (24 ชั่วโมง) 
3. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 84 ชั่วโมง 

การประเมินผล ติดตาม และสะท้อนผลการพัฒนา 
1. การประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม 
2. การประเมินผลความรู้ความเข้าใจ ก่อน-หลัง การพัฒนา 
3. การประเมินระดับความพึงพอใจต่อโปรแกรม 

กิจกรรมย่อย 
1. ทำแบบทดสอบก่อนการฝึกอบรม 
2. ประเมินระดับพฤติกรรมตามโปรแกรมก่อนการ
พัฒนา 
3. เรียนรู้แนวคิดสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกมสังคมศึกษาด้วยตนเอง 
4. เรียนรู้สมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกมสังคมศึกษาจากวิทยากร 
5. ทำแบบทดสอบหลังการฝึกอบรม 
6. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 
7. การนิเทศ ตดิตาม โดยผู้บริหารสถานศึกษา 
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เง่ือนไขของผู้เขา้รับการพัฒนาท่ีมีสิทธิ์ผา่นการพัฒนาตามโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะ 
ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรู้สังคมศึกษา  

สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 
 ผู้เข้าร่วมพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 มีเงื่อนไขในการวัดปละประเมินผลของโปรแกรม ดังนี ้
  1. เข้ารับการพัฒนาและร่วมทำกจิกรรมไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 ของระยะเวลา 
การพัฒนา 
  2. เข้ารับการประเมินในทุก Module ได้แก่ Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกม Module 2 การจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม Module 3 การใช้และ
พัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้เชิงรุก Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการ
ใช้บอร์ดเกม โดยผูเ้ข้ารับการพฒันาต้องผ่านการประเมิน 3 ด้าน ดังนี้ 
   ด้านที่ 1 ด้านความรู้ความเข้าใจในสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
ผู้เข้ารบัการพัฒนาต้องผ่านเกณฑ์ รอ้ยละ 80 ของคะแนนเตม็ 
   ด้านที่ 2 ด้านสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
โดยประเมินสมรรถนะโดยใช้แบบประเมินเพือ่ประเมินสมรรถนะ โดยผู้เข้ารบัการพัฒนาต้องผ่าน
เกณฑ์การประเมินหลังการพฒันาในระดบัมากขึ้นไป 
   ด้านที่ 3 ความพึงพอใจที่มีตอ่โปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 โดยใช้แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจทีม่ีต่อโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคม
ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 
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Module 1  
การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
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ภาพประกอบ 2 Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Module 1 การออกแบบการจัดการเรยีนรู้โดยใช้บอร์ดเกม (ระยะเวลาพัฒนา 38 ชั่วโมง) 
 

เน้ือหา 

Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ประกอบด้วย 
1. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการพัฒนาผู้เรียนเป็นสำคัญ   
2. การออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน 
3. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนมีความสนุกและกระตือรือร้น 
4. การวางแผนเพื่อออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
5. การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมท่ีง่ายต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
6. การออกแบบการถอดบทเรียนในแนวทางท่ีเหมาะสม 
7. การออกแบบการถอดบทเรียนในแนวทางท่ีเหมาะสม 

 

วิธีพัฒนา 
1.การเรียนรู้ด้วยตนเอง (5 ชั่วโมง)  
2. การฝึกอบรม (8 ชั่วโมง) 
3. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน (25 ชั่วโมง) 

การประเมินผล ติดตาม และสะท้อนผลการพัฒนา 
1. การสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม
2. การประเมินผลความรู้ความใจ ก่อน-หลัง การพัฒนา  

กิจกรรมย่อย 
1. เรียนรู้แนวคิดการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิง
รุกโดยใช้บอร์ดเกมจากการฝึกอบรมโดยวิทยากรและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. ออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
3. นำเสนอการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดย
ใช้บอร์ดเกม 
4. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสอดแทรกการปฏิบัติงาน  



 

 

  283 

ใบความรู ้
Module 1 การออกแบบการจัดการเรยีนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 

 
ความหมายของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
 การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ เป็นแนวคิดของการจัดการศึกษาในยุคปัจจบุันทีเ่น้นผู้เรียน 
เป็นสำคัญ โดยส่งผลใหผู้้เรียนเกิดทกัษะทีจ่ำเป็นในศตวรรษที่ 21 ความหมายของการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกนั้น มหีลากหลายความหมาย โดย Meyers and Jones (1993) ได้ให้ความหมายของ  
Active Learning ไว้ว่า เป็นการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้้เรียนประยุกต์ข้อมูลสารสนเทศ มโนทัศน์ หรือ 
ทักษะใหม่ ๆ ในการเรียนรู้ เป็นความรู้ที่เกิดจาก ประสบการณ์ การสร้างสรรค์ การทดสอบ 
และการปรบัปรุงแก้ไขของผู้เรียน อาจจะเห็นได้ชัดเจนว่า ผลของการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุนั้น  
สร้างบทบาทของผู้เรียนให้มสี่วนร่วมเพื่อที่จะสร้างองค์ความรู้ใหม่ ซึ่ง Shenker, Goss & Bernstein 
(1996) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้เชิงรุก เป็นการจัดการเรียนรู้ ที่ต้องการใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมใน
บทบาทการเรียนรู้ของตนเองมากกว่าการสร้างความรู้หรือทศันะใหม่ ๆ มาใช้ โดยเป็นผูร้ับฝ่ายเดียว 
การทีผู่้ใดกระทำสิง่ต่าง ๆ ด้วยตนเองและนำไปสู่การคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ตนกำลังทำอยู่  
 กระบวนการของวิธีการจัดประสบการณ์ มีความสำคัญต่อการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
ตามที่ Marks (1970) ได้ให้ความหมายว่า Active Learning เป็นการจัดประสบการณ์แบบ 
ปฏิบัติการ มจีุดมุ่งหมายเพื่อให้นักเรียนได้ค้นพบแนวคิดทางคณิตศาสตร์จากการปฏิบัติการ เช่น 
การวัด การนับกระดาษ การช่ังน้ำหนัก กิจกรรมทีท่ำด้วยมอืแบบต่างๆ การสังเกตและการทดลอง
แบบวิทยาศาสตร์ หลงัจากนั้นให้นักเรียนสรุปข้อเทจ็จริง และกฎเกณฑ์ต่างๆ โดยการทีท่ำใหผู้้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ซึง่กันและกันน้ัน Petty (2004) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้เชิงรุกเป็นการจัดการเรียนรูท้ี่ให้
โอกาสผู้เรยีนได้มี ปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ผู้สอนจะเป็นผู้สนบัสนนุให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูม้ากกว่าการที่
ผู้เรียนได้รบัความรูจ้ากการบรรยายเพียงอย่างเดียว โดยความหมายทีก่ล่าวมาในข้างต้นแสดงถึง
บทบาทนักเรียนเป็นสำคัญที่ผู้เรียนต้องลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ตามที่จริาภรณ์ ยกอินทร์ (2560)  
ได้เสนอความหมายของการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นใหผู้้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง การเรียนรู้ทีผู่้เรียนเป็นผู้ทำ ความเข้าใจ ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และร่วมกัน
อภิปราย นำเสนอ สรปุความคิดรวบยอดร่วมกับ เพื่อนในช้ันเรียน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้  
แบบแลกเปลี่ยนความคิด การเรียนรู้แบบร่วมมือ และ การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา เพื่อเป็นสง่เสรมิ
ความสามารถในการเรียนรู้กระตุ้นให้นักศึกษามีความใฝ่รู้ กระตือรอืร้น คิดเป็น สามารถคิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล ตลอดจนทำงาน เป็นกลุ่มและสามารถนำเสนอข้อมลูได้ดีกว่าการ
สอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว 
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 ความรู้สึกกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ยังเป็นอีกความหมายหนึ่งที่ทำใหผู้้เรียนได้มีบทบาทใน
การเรียนรู้และรบัผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองได้ ตามทีศิ่ริพร มโนพเิชฐวัฒนา (2547) ได้กล่าวว่า 
Active Learning เป็นการเรียนรูท้ี่กระตือรือร้นเป็นการเรียนรู้ที่ผูเ้รียนได้มบีทบาทในการรับผิดชอบ
ต่อการเรียนรู้ของตนเองอย่างกระปรี้กระเปร่าโดยการลงมือทำ และคิดสิ่งที่ตนกำลงัทำจากข้อมลูหรือ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ได้รบัผ่านทางการอ่าน พูด ฟัง คิด เขียน อภิปราย แก้ปัญหา และ 
มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเพื่อทดแทนกัน สอนแบบบรรยาย นอกจากความรู้สึกกระตอืรือร้นในการ
เรียนรู้แล้วมีขั้นตอนและวิธีการสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียน แสวงหาความรู้ทีผู่้สอนกำหนด โดยศักดา 
ไชกิจภิญโญ (2548) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning คือ คือการเรียนรู้ทีผู่้เรียนหา
ความหมายและทำความเข้าใจด้วยตนเองหรือร่วมกันกบัเพือ่น เช่น ร่วมกันสืบค้นหาคำตอบ 
ร่วมอภิปราย ร่วมนำเสนอ และสรปุความคิดรวบยอดร่วมกนั หรืออีกนัยหนึ่งคือ การ เปลี่ยนผูเ้รียน
จากการเป็นผู้นั่งฟังอย่างเดียว (passive) มาเป็นผู้เรียนทีร่่วมกิจกรรมการแสวงหาความรู้ที่ 
ผู้สอนกำหนด และยงัหมายความถึงผู้เรียนสามารถเรียนรู้วิธีเรียนของตนเองได้ โดยปราวีณญา 
สุวรรณณัฐโชติ (2551) กล่าวว่าการเรียนรูเ้ชิงรกุเป็นการเรียนรู้ที่ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียน 
ดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนใหเ้กิดการเรียนรู้อย่างมี ความหมาย ซึ่งเป็นวิธีการเรียนรู ้
ในระดับลึก โดยผู้เรียนจะสร้างความเข้าใจและค้นหาความหมายของเนื้อหา สาระโดยเช่ือมกับ
ประสบการณ์เดมิที่มี แยกแยะความรู้ใหม่ที่ไดร้ับกบัความรูเ้ก่าที่มี สามารถประเมิน คุณค่า เดิมและ
สร้างแนวคิดของตนเองซึ่งเรียกว่ามีการเรียนรู้เกิดข้ึน ซึ่งแตกต่างจากวิธีการเรียนรู้ระดบัผิวเผิน 
โดยเน้นการรับรู้ข้อมลูและจดจำข้อมูลเท่านั้น ผูโ้ดยลักษณะนี้จะเป็นผู้เรียนที่เรียนรู้วิธีการเรียน 
(Learning How to learn) เป็นผู้เรียนที่กระตือรอืร้นและมทีักษะทีส่ามารถเลือกรบัรู้ข้อมูลวิเคราะห์
และสงัเกตข้อมูลได้อย่างมีระบบ 
 กล่าวโดยสรุป การจัดการเรียนรู้เชิงรุก หมายถึง การจัดการเรียนรู้ทีเ่ปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้
ประยุกต์ข้อมูล ผ่านกิจกรรมการลงมือปฏิบัติ โดยนักเรียนเป็นผู้กระทำ หรือปฏิบัติด้วยตนเอง 
โดยสามารถใช้เทคนิคและรปูแบบการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ซึง่กันและกัน 
ในการเรียนรู้ ในการแสวงหาความรูท้ี่กำหนดไว้ คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ความสนใจ 
และความถนัดของผู้เรียนในการปฏิบัติกจิกรรมต่างๆ ซึง่ครมูีบทบาทเป็นผูอ้ำนวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ โดยไม่ใช่การสอนแบบบรรยายแต่สร้างกระบวนการเรียนรู้อย่างมสี่วนร่วม 
ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
 การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุมีความสำคัญอย่างยิ่ง ต่อการจากการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
โดยเป็นกญุแจสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการ เรียนรู้อย่างมปีระสทิธิภาพ และสามารถสร้าง
ทักษะสำคัญให้ผูเ้รียนได้ โดยศักดา ไชกิจภิญโญ (2548) ได้เสนอความสำคัญของการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุกไว้ ได้แก่ 1) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 2) ได้พัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้ด้วย 
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ตนเอง 3) ได้พัฒนาทักษะการคิดช้ันสงู 4) กระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม การทีจ่ะทำให้ผูเ้รียน
เกิดคุณลักษณะดังกล่าวได้ มีความสำคัญซึง่เป็นปจัจัยที่หนนุเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้โดยไชยยศ 
เรืองสุวรรณ (2553) ได้เสนอความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกไว้ คือ 1) เป็นการเรียนการสอน
ที่พัฒนาศักยภาพทางสมองทัง้การคิด การแก้ปญัหา และการนำไปประยุกต์ใช้ 2) เป็นการเรียน 
การสอนที่เปิดโอกาสใหผู้้เรียนมสี่วนร่วมในการเรียนรู้สงูสุด 3) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดระบบ
การเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 4) ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรียนการสอนทัง้ในด้านการสร้างองค์ความรู้ 
การสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกันและร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 5) ผู้เรียนได้เรียนรู้ความรับผิดชอบ
ร่วมกัน การมีวินัยในการทำงานและ การแบ่งหน้าที่ความรบัผิดชอบ 6) เป็นกระบวนการสร้าง
สถานการณ์ใหผู้้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิด อย่างลุ่มลึก ผู้เรียนจะเป็นผู้จัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
7) เป็นกจิกรรมการเรียนการสอนเน้นทักษะการคิดข้ันสงู 8) เป็นกิจกรรมทีเ่ปิดโอกาสให้ผูเ้รียนบูรณา
การข้อมลู ข่าวสาร สารสนเทศและหลักการสู่การสร้างความคิดรวบยอด 9) ผูส้อนจะเป็นผู้อำนวย
ความสะดวกในการจัดการความรู้เพื่อให้ผูเ้รียนเป็นผู้ปฏิบัตดิ้วยตนเอง 10) ความรู้เกิดจาก
ประสบการณ์การสร้างองค์ความรู้และการสรปุทบทวนของผู้เรียน  
 การทีจ่ะทำให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมมากทีสุ่ดในช้ันเรียน จำเป็นจะต้องให้ความสำคัญกับ
การจัดการเรียนรู้ หรือวิธีในการจัดการเรียนรู้ โดยบุหงา วัฒนะ (2546) ได้ให้ความสำคัญของ 
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ไว้ว่า ถ้าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการอ่านเพียงอย่างเดียวเขา
จะได้รับเพียง 20% ถ้าได้รับจกการฟัง จะเพิ่มเป็น 30% แต่ถ้ามีโอกาสเห็นจะเพิ่มเป็น 40% 
ถ้าพูดจะเพิม่เป็น 50% และลงมือปฏิบัตจิะเป็น 60% และถ้าได้ทำกิจกรรมหลายอย่างทีห่ลากหลาย 
การเรียนรู้ของผู้เรียนจะเป็น 90% ทั้งนี้กระบวนการซมึซบัยงัมีส่วนสำคัญอย่างยิง่ต่อผูเ้รียน  
โดย Siliberrman (1996) ได้ให้ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ไว้ว่า 
เป็นกระบวนการที่ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการทำกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ทีท่ำใหผู้้เรียน 
เกิดการซึมซับจากสิง่ที่ได้ยินซึง่การเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นการกระตุ้นใหผู้้เรียนสนใจเรียน 
และได้ฝึกการทำกิจกรรม เมื่อผู้เรียนได้ตระหนักว่าผู้เรียนเปน็คนที่มีส่วนร่วมในความสำเรจ็ของงาน 
ผู้เรียนก็จะมีความสุขที่ได้ทำงานร่วมกบัผูอ้ื่นและได้ฝกึกระบวนการคิดต่าง ๆ เพื่อนำมาซึ่งความสำเร็จ 
ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ การเรียนรู้แบบ Active Learning ไม่ได้เสรมิสร้างทักษะกระบวนการคิด 
เพียงอย่างเดียวแต่ยังเสริมสร้างคุณลักษณะที่ดีของการทำงานร่วมกัน เช่น ความรับผิดชอบ การแสดง
ความคิดเห็น และการยอมรับความคิดเห็นของกันและกันเปน็ต้น ผลสำเรจ็ที่เกิดข้ึนจากการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุ มีความสำคัญต่อการพฒันาผู้เรียนในทุกด้าน โดยเฉพาะในด้านของพฤติกรรมการเรียนรู้ 
ซึ่ง Bonwell และ Eison (1991) ได้เสนอความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ไว้ว่าการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุช่วยพัฒนาทักษะความคิด ระดับสูงอย่างมปีระสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียน วิเคราะห์ 
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สังเคราะห์และประเมินข้อมูลในสถานการณ์ใหม่ได้ดีรวมถึงช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจจน สามารถช้ีนำ
ตนเองตลอดชีวิตในฐานะผู้ฝกึใฝ่การเรียนรู ้
 กล่าวโดยสรุป คือ ความสำคัญในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ได้พัฒนาทักษะในการแสวงหาความรู้และการคิดข้ันสงูได้ด้วยตนเอง เป็นการ
เรียนการสอนที่พัฒนาศักยภาพทางการคิด ใช้การบูรณาการข้อมูลสารสนเทศ นำไปสู่ความคิด 
รวบยอดทางการเรียนรู้ ผ่านกระบวนการมีส่วนร่วมและการปฏิบัติ โดยใช้พื้นฐานของการจัดกจิกรรม 
การเรียนรู้ทีห่ลากหลาย นอกจากนี้ การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ ยังเสริมสร้างคุณลักษณะที่ดี เสรมิสร้าง
ทักษะกระบวนการ ที่เป็นประโยชน์ต่อการช้ีนำตนเองในการดำเนินชีวิต 
องค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
 องค์ประกอบของสมรรถนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก มหีลายองค์ประกอบ โดยแต่ละ
องค์ประกอบมีความสำคัญตอ่การออกแบบการจัดการเรียนรู้รุกได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
โดย Hammond and Baratz Snowden (2005) ได้กำหนดองค์ประกอบของสมรรถนะ การจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุไว้ว่า สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก มีองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี ้
1) เข้าใจธรรมชาติของผูเ้รียน 2) วางแผนการจัดการเรียนรูท้ี่เหมาะสม 3) จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ลง
มือปฏิบัตริ่วมกับผู้อื่น 4) เตรียมอปุกรณ์ที่ใช้ประกอบการเรยีนรู้ และ 5) การประเมินการเรียนรู ้
จุดเปลี่ยนสำคัญอีกประการ ขององค์ประกอบของสมรรถนะในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ คือ 
การออกแบบพฒันาเทคโนโลยี เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้ ดังที่ Stacy Zeiger (2015) ได้กำหนด
องค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ เชิงรุกไว้ว่า สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
มีองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 1) ออกแบบการเรียนการสอน 2) ใช้วิธีการสอนที่
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้ 3) การใช้เทคโนโลยี เป็นสื่อ ในการสอน และ 4) ประเมิน 
การเรียนรู้ของผู้เรียน 
 องค์ประกอบด้านการออกแบบการเรียนรู้ อย่างสอดคล้องและเป็นระบบมีส่วนสำคัญ 
ในการ โดยจัดการเรียนรู้เชิงรุกได้ โดยสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2553)  
ได้กำหนดองค์ประกอบของ สมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกไว้ว่า สมรรถนะการจัดการเรียนรู้มี
องค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี ้1) การสร้างและพฒันาหลักสูตร 2) การออกแบบการเรียนรู้
อย่างสอดคล้องและเป็นระบบ 3) จัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 4) การใช้และพฒันาสือ่ 
การเรียนรู้ 5) การวัดประเมินผลการเรียนรู้เพื่อพฒันาผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้การสงัเกตและ
ประเมินพฒันาการของผูเ้รียนอย่างต่อเนือ่ง มีส่วนสำคัญอยา่งยิ่งต่อองค์ประกอบของสมรรถนะ 
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุ โดยชนกานต์ สุวรรณทรัพย์(2555) ได้กำหนดองค์ประกอบของสมรรถนะ 
การจัดการ เรียนรู้เชิงรุกไว้ว่า สมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก มีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ 
ดังต่อไปนี้ 1) ออกแบบการสอน ทัง้เนื้อหา และวิธีการ 2) จดัสิ่งแวดลอ้มและบรรยากาศทีป่ลกุเร้า 
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จูงใจ 3) การจัดการเรียนรูเ้น้นผูเ้รียนเป็นสำคัญ 4) เลือกใช้สือ่เทคโนโลยีทีเ่หมาะสม 5) สังเกตและ
ประเมินพฒันาการของผูเ้รียนอย่างต่อเนือ่ง  
 ในปัจจบุันเป็นยุคทีส่ังคมเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลง วิทยาการทางเทคโนโลยีมีความ
เจริญก้าวหน้าไปอย่างยิง่ยวด องค์ประกอบทีส่ำคัญและจำเป็น ในการจัดการเรียนรู้ มสี่วนของ
นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา ซึ่ง จรูญ  พานิชย์ผลินไชยและสพุรทพิย์ ธนภัทรโชติวัต 
(2559) ได้เสนอสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ใน 7 ด้านคือ 1) การออกแบบการเรียนรู้ 2) การจัด
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ 3) การพัฒนาทกัษะการเรียนรูผู้้เรียนยุคใหม่ 4) การพฒันา
สภาพแวดล้อมและแหล่งการเรียนรู้ยุคใหม่ 5) การพฒันาและใช้สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการ
ศึกษา 6) การพัฒนาเครอืข่ายการเรียนรู้และ และ7) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
 ท่ามกลางกระแสความยิ่งยศของข้อมลู ในโลกยุค VOCA World องค์ประกอบของ
สมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ทีส่่งเสริมการเรียนรูอ้ย่างมีความสุข และบรรยากาศในการเรียนรูท้ี่
สนุกสนาน เป็นอีกประการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีสภาพจิตใจทีด่ีดังที่ สุดหทัย  รุจิรัตน์ (2558) ได้
กล่าวถึงสมรรถนะของการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความสุขให้นักเรียนประสบ
ความสำเรจ็ว่าประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการออกแบบหน่วยการเรียนรูห้มายถึงการออกแบบ
หน่วยการเรียนรู้ชัดเจนสอดคล้องกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวัดเนื้อหาวิชามีความต่อเนื่องเช่ือมโยง
กับความรูเ้ดิมและการนําไปใช้ในชีวิตประจําวัน 2) การจัดกจิกรรมการเรียนรูห้มายถึงการจัดการ
เรียนรูส้อดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัดส่งเสริมใหน้ักเรียนมสี่วนร่วมในกจิกรรมการเรียนรูฝ้ึก
ตั้งคําถามค้นคว้าหาคําตอบได้ทํางานแลกเปลี่ยนและประสานความคิดเห็นร่วมกบัเพือ่น 3) การใช้สื่อ
การเรียนรูห้มายถึงสื่อการเรียนรู้ทีห่ลากหลายสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้/มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด
นักเรียนมสี่วนร่วมในการใช้สื่อการเรียนรูร้่วมกันได้สัมผสัของจรงิหรือสื่อการเรียนรู้ที่นกัเรียนและ 
ครูร่วมกันสร้างข้ึน 4) การวัดและประเมินผลการเรียนรูห้มายถึงความสามารถในการระบุเกณฑ์ 
การประเมินผลที่ชัดเจนสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวัดระบุวิธีวัดและประเมินผล
หลากหลายวิธีเช่นนักเรียนประเมินตนเองเน้นการประเมินพฒันาการระบเุครื่องมือวัดและประเมินผล
หลากหลายประเภท 
 กล่าวโดยสรุป คือ องค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกของครู ได้แก่ 
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ การใช้สื่อและพฒันาสือ่ 
การเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
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บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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       (ใช้สำหรบัการฝกึอบรม) 
ใบกิจกรรมท่ี 1 

ช่ือ…………………………………………………………………………….สงักัด…………………………………………………. 
 

คำชี้แจง  
 1. ให้ผู้เข้าร่วมพัฒนาแบง่กลุ่ม ๆ ละ 4-6 คน ออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้ 
บอร์ดเกมสังคมศึกษา (แผนการจัดการเรียนรู้) 
 2. ออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้กระบวนการกลุม่และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 3. ตัวแทนกลุ่มนำเสนอผลงานกลุม่ละ 5-10 นาที 
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ภาพประกอบ 3 Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 

Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม (ระยะเวลาพัฒนา 33 ชั่วโมง) 
 

เน้ือหา 

วิธีพัฒนา 
1.การเรียนรู้ด้วยตนเอง 4 ชั่วโมง 
2. การฝึกอบรม 7 ชั่วโมง 
3. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 22 ชั่วโมง 

การประเมินผล ติดตาม และสะท้อนผลการพัฒนา 
1. การสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม
2. การประเมินผลความรู้ความใจ ก่อน-หลัง การพัฒนา 

กิจกรรมย่อย 
1. เรียนรู้แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกมจากการฝึกอบรมโดยวิทยากรและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. ทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม 
3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
4. นำเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการ
สอดแทรกการปฏิบัติงาน 

Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ประกอบด้วย 
1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
2. การใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่หลากหลาย 
3. การจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 
4. การจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
5. การมีการใช้ส่ือบอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก. 
6. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกิจกรรมให้สนุกสนาน 
7. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้  
8. การจัดกิจกรรมที่มีความเชื่อมโยงกับเน้ือหาสาระของหลักสูตร 
9. การจัดกิจกรรมที่มีความเชื่อมโยงกับเน้ือหาที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจำวัน 
10. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีเงื่อนไขเชื่อมโยงการเรียนรู้ระหว่างเกมและเน้ือหาการเรียนรู้ 
11. การมีการถอดบทเรียนหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
12. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เงื่อนไขที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 
13. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่คำนึงถึงกรอบระยะเวลาของการจัดการเรียนรู้ 
14. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นความคิดสร้างสรรค์ 
15. การมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการเรียนรู้ 
16. การถอดบทเรียนของผู้เรียนหลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม 
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ใบความรู ้
Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

 
ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกม 
 การจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม มีนักวิชาการ นักการศึกษาได้เสนอ
ความหมายของการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกมไว้หลายความหมาย โดยเป็น
แนวคิดที่ทำให้เกิดการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุที่ผูเ้รียน เรียนรูผ้่านการลงมือปฏิบัติจริง โดย พิมพันธ์  
เดชะคุปต์ (2550) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นสำคัญไว้ว่า คือ 
แนวการจัดการเรียนการสอนทีเ่น้นใหผู้้เรียนสร้างความรู้ใหม่และสิ่งประดิษฐ์ใหม่โดยการใช้
กระบวนการทางปัญญา (กระบวนการคิด) กระบวนการทางสังคม (กระบวนการกลุ่ม) และใหผู้้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์และมสี่วนร่วมในการเรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้
อำนวยความสะดวกจัดประสบการณ์การเรียนรู้ใหผู้้เรียน การจัดการเรียนการสอนที่ เน้นผู้เรียน 
เป็นสำคัญต้องจัดใหส้อดคล้องกบัความสนใจ ความสามารถและความถนัดเน้นการบูรณาการความรู้ 
ในศาสตร์สาขาต่างๆ ใช้หลากหลายวิธีการสอนหลากหลายแหลง่ความรู้สามารถพฒันาปญัญาอย่าง
หลากหลาย คือ พหปุัญญา รวมทัง้เน้นการวัดผลอย่างหลากหลายวิธี โดยยึดที่ตัวผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
การเรียนรู้มากกว่าตัวครูเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ ตามความหมายของ Geven K Attard (2012)  
ได้ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็น สำคัญไว้ว่า การจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียน 
เป็นสำคัญ หมายถึง วิธีการศึกษาทีเ่น้นความต้องการของ ผูเ้รียนมากกว่าการเรียนรู้ทีเ่น้นครเูป็น
ศูนย์กลางทางความรู้ ความคิด โดยเป็นการเปิดโอกาสให้กบั ผู้เรียนหาความรู้ ศึกษาสิ่งทีอ่ยากรู้ด้วย
ตนเองโดยครูเป็นผู้แนะนำ ซึ่งจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดคุณสมบัตบิางอย่างที่ฝงัแน่นในตัวของ
ผู้เรียนเอง และคุณสมบัติดังกล่าวนั้นเป็นทักษะทีจ่ะสามารถติดตัวไปให้เขาได้เรียนรู้ตลอดชีวิต 
ดังที่ชาตรี เกิดธรรม (2553) ได้ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น สำคัญไว้ว่า การ
จัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ หมายถึง วิธีการซึ่งช่วยปลูกฝังให้ผูเ้รียนรู้จัก แสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง อันก่อให้เกิดทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยการเรียนรู้นี้จะช่วยเพิม่ บทบาทของผู้เรยีนภายใน
ห้องเรียน และลดบทบาทการบรรยายหน้าหอ้งเรียนลง ซึ่งผูส้อนจะปรับ บทบาทจากการบรรยายเป็น
หลักเป็นการเป็นผู้อำนวยความสะดวก โดยจะตอ้งเตรียมสภาพห้องเรียน และวิธีการสอนทีเ่อื้อตอ่
แนวคิดน้ีซึ่งกระบวนการนีจ้ะช่วยให้มีพฒันาการของผู้เรียนสูงทีสุ่ด  
 การใช้บอร์ดเกมเป็นส่วนหนึง่ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก โดย Mckinney (2008) 
ได้เสนอตัวอย่าง รปูแบบ หรือเทคนิคการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูเ้ชิงรกุ
ได้ดี ได้แก่ การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share) การเรียนรู้แบบร่วมมอื 
(Collaborative learning group) การเรียน รู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน (Student-led review 
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sessions) การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or reactions 
to videos) การเรียนรู้แบบโต้วาที (Student debates) การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ
(Student generated exam questions) การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจัย (Mini Research 
proposals-or-project) การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze case-studies) การเรียนรู้แบบ 
การเขียนบนัทึก (Keeping journals or logs) การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว (Write and 
produce a newsletter) การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept mapping) 
 กล่าวโดยสรุป คือ การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม หมายถึง การจัดการเรียน 
การสอนที่เน้นให้เกิดการสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยใช้กระบวนการทางปัญญา กระบวนการทางสงัคม 
เน้นที่ปฏิสัมพันธ์ ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ผ่านเทคนิคการสอนโดยใช้บอร์ดเกม มีแผนการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุ เทคนิคการจัดการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
สร้างปฏิสมัพันธ์ในช้ันเรียน ใช้สื่อและสื่อบอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก จัดบรรยากาศการเรียน
เรียนให้มีความสนุก เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ โดยเช่ือมโยงเนื้อหาสาระเข้ากบัหลักสูตรและ
ชีวิตประจำวัน 
ประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมในการจัดการเรยีนรู้เชิงรุก 
 การใช้บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้หรือการเล่นบอร์ดเกมถือมีประโยชน์ในหลายด้าน 
โดยจุดเด่นสำคัญของการเล่นบอร์ดเกม คือ ปฏิสมัพันธ์ซึ่งหน้า (Face to Face) ช่วยให้เกิดทักษะ 
ต่าง ๆ ที่จำเป็นสำหรบัการเล่นเพื่อการเรียนรู้ โดยทกัษะสำคัญที่ได้รับมักเป็นทักษะทางสังคม 
(Social Skills) โดยมีมกัวิชาการและนกัการศึกษา นำเสนอถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมไว้
หลากหลาย โดยชัยเสฏฐ์ พรหมศรี (2559) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมในการเรียนรูไ้ว้
ว่า การใช้เกมกระดาน เพื่อสร้างความตระหนกัรู้ต่อการเตรยีมความพร้อมรับมือ ภัยพิบัติทาง
ธรรมชาติช่วยสนับสนุนการแลกเปลี่ยน เรียนรู้เกี่ยวกบัเรือ่งภัยพิบัติทางธรรมชาติระหว่างผูเ้ล่น 
ด้วยกัน ซึ่งนำไปสู่การสร้างความสามัคคีและการร่วมแรง ร่วมใจกันในชุมชนและสงัคมได้ดีย่ิงข้ึนกว่า
การเรียนรู้ ผ่านเกมออนไลน์ที่อาจมีข้อจำกัดในเรื่องของการมี ปฏิสัมพันธ์ในเชิงกายภาพของผูเ้ล่น 
การใช้บอร์ดเกมสำหรบัเป็นเครือ่งมอืช่วยฝึกการคิดและสมาธิ เป็นอีกจุดเด่นของบอร์ดเกมที่สามารถ
ช่วยให้เกิดพฤติกรรมดังกล่าวได้ ตรงกบัการศึกษาของ วราภรณ์  ลิ้มแปรมวัฒนาและกันตภณ 
ธรรมวัฒนา (2560) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้ไว้ว่า การเล่นเกมกระดาน
ช่วยให้ฝึกสมอง ทำใหม้ีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มข้ึน ช่วยให้คิดและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ดีข้ึน และ 
ช่วยให้มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น ในด้านอารมณ์และความรูส้ึก ทำให้ความรูส้ึก ผ่อนคลายจากความ
ตึงเครียด สนกุสนาน เพลิดเพลิน ควบคุมอารมณ์ของตัวเอง ได้ดีข้ึน รู้จักกับเพือ่นใหม่ ๆ เพิ่มข้ึน 
 นอกจากบอร์ดเกมจะช่วยพัฒนาทักษะทางการคิดและทักษะทางสงัคมแล้ว บอร์ดเกม 
ยังไม่ส่วนช่วยในการฝกึสมาธิได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับ ปรุินทร์ นิติธรรมาสุสรณ์ (2565) 
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ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้ไว้ว่า การใช้บอร์ดเกมการศึกษาในปจัจุบัน 
สามารถพฒันาทักษะต่าง ๆ ได้อย่าง หลากหลายรวมไปถงึการเสริมสร้างสมาธิ ซึ่งการเสรมิสร้างสมาธิ 
ผ่านบอร์ดเกมการศึกษา เป็น รปูแบบการเรียนรูท้ี่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายมากขึ้น ในปจัจบุัน 
เพราะการที่นกัเรียนเกิดมา ในยุคที่การเรียนในห้องเรียนมีความเปลี่ยนแปลงจากยุคก่อน โดยการ
เรียนของนักเรียนสามารถ เรียนรูผ้่านสิง่ต่าง ๆ ที่ตรงกับความชอบ ซึ่งการใช้บอร์ดเกมการศึกษา 
เพื่อพฒันานักเรียนจึงเป็นสื่อ การเรียนรู้ทีส่ามารถพฒันาไดอ้ย่างไม่หยุดยัง้ ส่งผลให้เด็กเกิดความ
สนุกสนานขณะทำกิจกรรม และสามารถเรียนรู้พรอ้มกบัลงมือปฏิบัติได้อย่างพร้อมกัน 
 กล่าวโดยสรุป คือ ประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกม หรือ ประโยชน์ของการเล่นบอร์ดเกม 
ช่วยให้เกิดพฤติกรรมในการเรียนรู้ของผู้เรียน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านสติปัญญา คือ บอร์ดเกมทำให้เกิด
ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องราวของเกม การฝกึสมอง ฝกึการคิดสร้างสรรค์ ช่วยพัฒนทักษะการคิด
และการแก้ไขปัญหา 2) ด้านจิตใจ คือ บอร์ดเกมช่วยพฒันาสมาธิของผู้เล่น สร้างความสนุกสนาน 
เพลินเพลิน ฝึกการควบคุมอารมณ์ เกิดความรูส้ึกผ่อนคลาย เกิดความตระหนกัในค่านิยมเชิงบวก 
และ 3) ด้านปฏิสัมพันธ์ทางสงัคม คือ บอร์ดเกมช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์ซึง่หน้า (Face to Face)  
ช่วยให้ได้รู้จักเพือ่นมากข้ึน การร่วมมือกับผู้อื่น และการฝึกทักษะทางสังคมในระหว่างการเล่นเกม 
การใช้บอร์ดเกมเพ่ือการจัดการเรยีนรู้เชิงรุก 
 การใช้บอร์ดเกมเพื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในแนวทางของการเรียนรู้โดยใช้เกม 
เป็นฐาน (GBL) โดยรูปแบบ ลักษณะ เเละโครงสร้างของบอร์ดเกมมีความหลากหลาย เเละแตกต่าง
กันไปตามบริบทของเกม เเต่เมื่อนำบอร์ดเกมมาใช้ในการเรยีนรู้ หัวใจสำคัญของการใช้บอร์ดเกม 
เพื่อการสอน คือ "การใช้กระบวนการ Active Learning เพือ่ให้นำไปสู่ Transformation Level" 
โดยการเข้าไปสู่ระดับของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนภายใต้แนวคิดของการเรียนรู้เชิ.รุก 
เเละฐานความเช่ือของการใช้เกมเพือ่การเรียนรู้ สามารถวิเคราะห์ได้ ดังนี้ 
 1. การใช้เกมเพื่อสร้างการคิดขั้นสูง (Higher Order Thinking) 
  โดยอยู่บนฐานเเนวคิดของ Bloom's ที่ถูกปรับปรงุใหมโ่ดย Anderson และ 
Krathwohl (2001) จากเดิมพฤติกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Bloom's ในด้านพุทธพิสัย ได้แก่ 
ความรู้ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมินค่า ถูกปรับปรุงใหม่
เป็น จำ เข้าใจ ประยกุต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ ซึ่งมักมีนกัวิชาการแบ่งกลุ่มระดบั
ของการคิดออกเป็น 2 ระดับ คือ การคิดข้ันต่ำ(Lower Order Thinking) ได้แก่ จำ เข้าใจ เเละ
ประยุกต์ใช้ และการคิดข้ันสงู (Higher Order Thinking) ได้แก่ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ 
ซึ่งเกมที่อยู่ในกลุม่ของการคิดข้ันต่ำ เป็นเกมที่มีความสัมพันธ์ไม่ซับซ้อน ในแนวเกมแบบ Party 
Game ตัวอย่าง เช่น เกมบิงโก ผู้เล่นมีบทบาทเพียงเเค่วางอปุกรณ์ให้ตรงกับสัญลักษณ์ทีสุ่่มหยบิได้ 
เงื่อนไขลักษณะนี้ช่วยใหผู้้เรียนไดจ้ดจำ เข้าใจ เเต่อาจยังไมถึ่งข้ันของการวิเคราะห์ ในขณะที่เกมทีอ่ยู่ 
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ในกลุ่มของการคิดข้ันสงู เป็นเกมที่มเีงื่อนไขซบัซ้อนเเละท้าทายต่อระดบัการคิดของผู้เรียน 
ในเเนวเกมแบบ Family Game ตัวอย่าง เช่น การ์ดเกมแนวสืบสวนสอบสวน ผู้เล่นจะต้องทำการ 
เก็บรวบรวมหลักฐานให้ครบเพื่อหาข้อสันนิษฐาน/หาข้อสรปุ มีกระบวนการแก้ไขปญัหาที่เกิดข้ึนใน
เกม มีปฏิสัมพันธ์ซึง่หน้า เงื่อนไขลักษณะนีจ้ะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดข้ันสูง ได้แก่ การวิเคราะห์ 
การประเมิน และการสร้างสรรค์ ซึ่งการสืบคดีจะตอ้งวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมลูที่มี 
แล้วไปประเมินสถานการณ์ว่าจะทำอย่างไรจึงจะสามารถแกไ้ขปัญหาน้ีได้ กระบวนการแก้ไขปญัหา 
หากมีการคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดสร้างสรรค์ เเละคิดละเอยีดละออ กส็ามารถนำไปสู่พฤติกรรมของ
การคิดสร้างสรรค์ได้ 
 การใช้เกมให้นำไปสู่ Active Learning จะควบคู่ไปกบั Higher Order Thinking ที่เน้น
พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านวิเคราะห์ ประเมินค่า เเละสร้างสรรค์ (ดังภาพ) 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 : วิเคราะห์แนวคิดพุทธิพิสัยกับบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้ 
 
 2. การใช้เกมสรา้งความรู้จากการปฏิบัติ (Practical Knowledge) ผ่านการเล่น 
  การเรียนรู้ของผู้เรียนธรรมชาติของการรับรู้โดยเทคนิคการสอนมีผลต่อคุณภาพในการ
รับรู้ของผู้เรียนโดยตรง จากแนวคิดกรวยประสบการณ์ของ Edgar Dale (1969) อธิบายว่า การจด
บันทึกได้ 5% การอ่านได้ 10% การฟังเสียงได้ 20% การเหน็ภาพได้ 30% การสาธิตได้ 50% 
การปฏิบัติได้ 75% และการสอนผู้อื่นได้ 90%ในด้านการใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้กบัการสอน 
บนฐานคิดของกรวยประสบการณ์ วิเคราะห์ ดังนี ้

https://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/inskru-adf35.appspot.com/o/IdeaImage-fb7c4755-cce6-4afe-aa52-44340bc259a2.png?alt=media
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    การเรียนก่อนการเล่น ตรงกับ การจดบันทึกได้ 5% 
    การอ่านเนือ้หาของเกม ตรงกบั การอ่านได้ 10% 
    การฟังข้อมูลในเกมเพื่อเข้าใจ ตรงกับ การฟังเสียงได้ 20% 
    การเรียนรูผ้่านภาพประกอบเกม ตรงกบั การเห็นภาพได้ 30% 
    การสาธิตการเล่น,การทดลองการเล่นรอบแรก ตรงกบั การสาธิตได้ 50% 
    การเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ (Face to Face) ตรงกบั การปฏิบัติได้ 75% 
    การถอดบทเรียนหลงัการเล่นเกม ตรงกบั การสอนผู้อื่นได้ 90% 

การสอนด้วยการใช้เกมบนฐานคิดของ Active Learning ต้องนำไปสูก่ารสาธิตได้ 50% 
การปฏิบัติได้ 75% และการสอนผู้อื่นได้ 90% และความรู้จากการปฏิบัติ (Practical Knowledge)  
ที่เกิดข้ึนระหว่างการเล่น เเม้จะเป็นองค์ความรูท้ี่ไม่ได้เกิดข้ึนจากการเผชิญสถานการณ์จริง กส็ามารถ
ได้รับประสบการณ์เสมือนจรงิได้ เมื่อมกีารทดลองการเล่น การเล่นซ้ำ และถอดบทเรียน ช่วยให้เกิด
การเรียนรู้เชิงรุกได้ในระดับปฏิบัติ (จากการจำลองสถานการณ์) 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 : วิเคราะห์แนวคิดกรวยประสบการณ์กับบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้ 
 
 3. การใช้เกมเพื่อการเปลี่ยนแปลง (Transformation)  
  Florida Center for Instructional Technology (ออนไลน์) โดยการใช้บอร์ดเกม 
เพื่อการเรียนรู้สามารถนำไปสู่ระดบัของ Active Learning ในระดับต่าง ๆ ได้ โดยระดับของ 
การเรียนรู้เชิกรุกกบัการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบง่เปน็ 5 ระดับ ได้แก่ Entry level, Adoption  

https://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/inskru-adf35.appspot.com/o/IdeaImage-b51f9b5c-95fb-4930-ba4d-9f8fbafc25b1.png?alt=media
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level, Adaptation level, Infusion level and Transformation level โดยวิเคราะหห์ลกัการกับ
การใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ ดังนี ้
   1. ระดับเริ่มต้น (Entry level) นักเรียนเรียนรู้เนือ้หาการเรียนรูจ้ากบอร์ดเกม 
โดยบอร์ดเกมอยู่ในฐานะของการกระจายข้อมูลให้ผู้เรียน ซึง่ต้องผ่านการเล่นเกมแนวความจำ ความ
เข้าใจ เเละการนำไปใช้ โดยยึดเนื้อหาการเรียนรู้เป็นหลัก เช่น เกมบันไดงูแมสู่ตรคูณ เกมโดมโิน่
คำศัพท์ เเละอื่น ๆ โดยโครงสร้างเน้นที่กระบวนการถาม-ตอบ, เลือกตอบ, ตัดชอยส์ เป็นต้น ในข้ันน้ี
ไม่ได้มีการเข้าไปกระตุ้นการคิดโดยครู เเต่ให้นักเรียนเล่นตามความเข้าใจ (Free play) 
   2. ระดับการนำไปใช้ (Adoption level) นักเรียนเรียนรูผ้า่นการเล่นบอร์ดเกม 
โดยครูคอยกระตุ้นการเรียนรูอ้ย่างใกล้ชิด มีการใช้คำถามเพือ่กระตุ้นการคิดในระหว่างการเล่น 
ซึ่งนักเรียนจะต้องปฏิบัติตามกฎของการเล่นอย่างเครง่ครัด (Structure play) เพื่อควบคุมตัวแปรตาม
ให้เกิดผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ของครู เเละมกีิจกรรมการสรุป หรือ ถอดบทเรียนจากการเล่น 
เพื่อนำไปสู่การปรบัใช้อย่างมีความหมาย 
   3. ระดับการปรับตัว (Adaptation level) นักเรียนเรียนรูผ้่านเล่นบอร์ดเกมแล้ว
สามารถวิเคราะหบ์ทเรียนในเกมเช่ือมโยงสู่การตระหนักในบทเรียนนั้น โดยใช้แนวคิดเชิงวิพากษ์เพื่อ
สร้างการเรียนรูจ้ากฐานของบอร์ดเกมทีเ่ล่น ครูใช้คำถามเข้ากระตุ้นการคิดข้ันสูง เช่น ทำไม, อย่างไร, 
เพราะเหตุใด, ถ้าเป็นแบบนี.้... จะเป็นอย่างไร, ถ้าเกิดอะไรข้ึน ถ้า...., เป็นต้น เเละนำไปสู่พฤติกรรม
ของการสร้างทักษะต่าง ๆ ที่จำเป็นต่อการเรียนรู้ 
   4. ระดับการซึมซาบ (Infusion level) นักเรียนมีบทบาทเป็นผู้นำเกมด้วยตนเอง 
เเละมีการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการสื่อสารในประเด็นที่นักเรียนสนใจ ตามเนื้อหาการเรียนรู้ในบทเรียน
หรือตามความสนใจ โดยอาจปรบัจากแนวคิดการเรียนรู้บนฐานเกม (GBL) เป็นการเรียนรู้แบบ
โครงงาน/โครงการ (PBL) โดยมบีอร์ดเกมเป็นเครือ่งมอืในการสื่อสารถึงประเด็นของเนื้อหาจาก
บทเรียนเเละสถานการณ์จรงิในชีวิตประจำวัน 
   5. ระดับการเปลี่ยนแปลง (Transformation level) นักเรียนเป็นผูส้ร้างบอร์ด
เกมเพื่อการสือ่สารด้วยตนเอง เน้นการพฒันาทักษะที่สำคัญ โดยผ่านกระบวนการพฒันาบอร์ดเกม 
ที่นำไปสู่นวัตกรรมที่มีความแปลกใหม่ เเละสร้างสรรค์ ครูมบีทบาทเปน็ผู้ให้คะแนะนำ ปรึกษา เเละ
อำนวยความสะดวกในการเรียนรู ้
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ภาพประกอบ 6 : ระดับของการเรียนรูเ้ชิงรกุ ที่มา : Technology Integration Matrix (TIM) 
 
 4. การใช้เกมผา่นกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning Process)  
  โดยกรอบแนวคิดของ Townsend (2015) ได้อธิบายว่า ครูเริ่มต้นด้วยการสอนโดยการ 
ตั้งคำถม (Question Based Learning) เป็นลักษณะ Driving Question เพื่อให้ผู้เรียน เกิดความรู้
เข้าใจ มีทกัษะเพื่อการประยกุต์นำไปใช้ (Applicable Based Learning) ในขณะเดียวกันผู้เรียน 
ได้รับข้อมลูย้อนกลับ (Feedback) บทบาทของครูจงึ เปลี่ยนมาเป็นผู้อำนวยความสะดวก 
(Facilitator) ผูฝ้ึก (Coach) และผู้ใหก้ำลงัใจ (Supporter) และช่วยผู้เรียน ได้ไตร่ตรองสะท้อนกลบั 
(Reflection) วิเคราะหก์ับการสอนโดยใช้บอร์ดเกม ดังนี ้
    ครูมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) มีการใช้คำถาม
นำ เล่นบอร์ดเกม เเละชวนสรุปผลการเรียนรู้ 
    นักเรียนเล่นบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้โดยระหว่างการเล่นจะเกิดข้อคำถาม 
ข้อค้นพบ เเละปฏิกริิยาโต้ตอบซึ่งหน้า (Face to Face) 
    ความรู้เดิมของนักเรียนจะถูกแยกส่วน เเละผสมผสานข้ึนใหม่จากการเล่น 
เนื่องจากนักเรียนมปีระสบการณ์เดมิอยู่เเล้ว เมื่อเล่นบอร์ดเกมจะเกิดประสบการณ์ใหม่เกิดข้ึนทัง้ใน
ด้านของเกม เเละเนื้อหาบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

https://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/inskru-adf35.appspot.com/o/IdeaImage-b6bf715c-f647-4c32-aac0-46bab145462a.png?alt=media
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ภาพประกอบ 7 : กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ; Townsend (2015) อ้างอิงมาจาก (อริยา คูหา, 

สรินฎา ปุติ และฮานานมฮูืบบะตุดดีน นอจิ, 2562) 
 
 5. การสรา้งความรู้ท่ีคงทน โดยใช้กฎการทำซำ้ และ Mental models 
  การกฎของการทำซ้ำตามแนวคิดของธอร์นไดค์ (Edward L. Thorndike) ใช้ร่วมกบั 
Mental models โดยกฎแห่งการฝึกหัดหรือการกระทำซ้ำ (The Law of Exercise or Repetition) 
ช้ีให้เห็นว่า การกระทำซ้ำหรือการฝกึหัดน้ี หากได้ทำบ่อย ๆ ซ้ำ ๆ ซาก ๆ จะทำให้การกระทำน้ัน ๆ 
ถูกต้องสมบรูณ์และมั่นคง ในขณะเดียวกัน แนวคิดของ Mental Models คือ การอธิบาย
กระบวนการทางความคิดที่มีต่อปรากฏการณ์จรงิทีเ่กิดข้ึนบนโลก มันเป็นการแทน 
(Representation) โลกรอบตัวอย่างเป็นระบบ โดยเมื่อใช้การสอนด้วยบอร์ดเกม จะเกิด 2 แนวคิดน้ี
ข้ึน วิเคราะห์ได้ดังนี ้
    บอร์ดเกม คือ การสร้างโลกย่อส่วนที่มีทีม่า มาจากระบบของโลกจริง 
หรือการแทน (Representation) เมื่อนกัเรียนเล่นบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ นักเรียนจะเกิดความเข้าใจ
ระบบของสิ่งนั้นมากขึ้น เนื่องจากข้อมลูได้เรียบเรียงอย่างเปน็ระบบไว้เเล้ว เช่น ความเข้าใจ เรื่อง 
การเลือกตัง้ที่อาจมีข้อกฎหมาย ระเบียบต่าง ๆ จำนวนมาก เเต่เมื่อเปลี่ยนมาเป็นเกม จะช่วยให้
นักเรียนเห็นถึงองค์ประกอบทั้งหมดของการเลือกตั้ง ทีจ่ะช่วยให้เข้าใจเรื่องการเลือกตั้งได้ดียิ่งขึ้น 
เเต่ความเข้าใจดังกล่าวนั้นจัดเป็นอลักอริทึมส่วนบุคคลด้วย กล่าวคือ เมื่อเรียนรูผ้่านบอร์ดเกมนักเรียน
จะมีนโนคติคิดหลักเดียวกันเเตจ่ะเข้าใจส่วนย่อยแตกต่างกัน 
    การเล่นบอร์ดเกมซ้ำ ๆ ตามกฎการฝึกหัดหรอืการกระทำซ้ำ บนฐานของการแทน 
(Representation) คือ การเล่นเพื่อเรียนรูร้ะบบของสิ่งนั้นซำ้ ๆ ทำให้เกิดการเรียนรู้ใหม่อยู่เสมอ 
(Re-Learning) ในเกมเดิม โดยอาจเห็นข้อเรียนรู้ทีเ่พิ่มมากข้ึนในเเต่ละรอบ ตัวอย่าง เช่น Thai 
Democracy Timeline Game ผู้เล่นต้องเลือกตอบลำดับเหตุการณ์ทางประวัติศาสตรก์ารเมืองไทย
ให้ถูกต้อง เล่นรอบแรก อาจยังจดจำไม่ได้ เล่นรอบถัดไปจะจดจำข้อมลูได้ดีเเละเเม่นยำมากขึ้น 

https://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/inskru-adf35.appspot.com/o/IdeaImage-9e9447fc-88b0-45ec-a8af-772c3e748fd7.png?alt=media


 

 

  302 

ตามการเล่นในเเต่ละครั้ง ยิ่งเล่นมากครัง้ ยิ่งจดจำได้ดี หรือ เกมหมากรุก ยิ่งเล่นซ้ำ ยิ่งช่วยฝกึการคิด
เชิงกลยทุธ์มากขึ้น 
  บอร์ดเกมเป็น Active Learning ได้อย่างไร คำตอบ คือ การใช้บอร์ดเกมในการสอน
ต้องสามารถสร้างพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้อยู่ในระดับการคิดข้ันสงู ได้แก่ วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ ประเมินค่า เเละสร้างสรรค์ โดยต้องเน้นเทคนิคการสอนที่มกีารสาธิต การลงมือเล่น 
เพื่อเรียนรู้ เเละการสรปุบทเรียนหลงัจากเสรจ็กจิกรรม ซึง่ระดับของการใช้ Active Learning 
ควรเป็นระดับของระดบัการนำไปใช้ (Adoption level) ข้ึนไปถึงระดบัของการเปลี่ยนแปลง 
(Transformation Level) สร้างกระบวนการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning 
Process) โดยครูมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) มีการนำเข้าสูเ่กม 
ใช้คำถามกระตุ้นการคิดของผู้เรียนระหว่างการเล่น เเละการถอดบทเรียนจากการเล่นบอร์ดเกมสู่
ความรู้เชิงลกึ ความตระหนกั เเละอื่น ๆ ควรใหผู้้เรียนเล่นซำ้เพื่อเป็นการสร้างความรูท้ี่คงทนมากขึ้น 
จึงเพียงพอตอ่การนำไปสูเ่ป้าหมายของการเรียนรูเ้พื่อการเปลี่ยนแปลง 
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      (ใช้สำหรบัศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง) 
ใบงานท่ี 2 

ช่ือ…………………………………………………………………………….สงักัด…………………………………………………. 
 
คำชี้แจง ใหผู้้เข้าร่วมสรุปสาระสำคัญหรอืแนวปฏิบัติในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ 
บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรูส้ังคมศกึษา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
… 
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       (ใช้สำหรบัการฝกึอบรม) 
ใบกิจกรรมท่ี 2 

ช่ือ…………………………………………………………………………….สงักัด…………………………………………………. 
 
คำชี้แจง  
 1. ผู้เข้าร่วมพฒันาศึกษาแนวทางการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุก 
 2. ผู้เข้าร่วมการพฒันาวิเคราะห์แนวทางในการใช้แผนการจดัการเรียนรู้ การจัดกจิกรรม
การเรียนรู้ การพัฒนาทกัษะทางการคิด การกำหนดสือ่บอรด์เกมเพื่อการเรียนรู้ การจัดบรรยากาศ 
ในการเรียนรู้ และการบรูณาการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 3. นำเสนอตัวอย่างกจิกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม โดยตัวแทนกลุม่
นำเสนอ กลุ่มละ 7-10 นาท ี
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ภาพประกอบ 8 Module 3 การใช้และพฒันาสือ่บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรกุ 

 
 
 
 
 

Module 3 การใช้และพัฒนาส่ือบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก (ระยะเวลาพัฒนา 27 ชั่วโมง) 

เน้ือหา 

Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก ประกอบด้วย 
1. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่สอดคล้องกับลักษณะของเน้ือหาบทเรียน 
3. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
4. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 
5. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
6. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
7. การใช้ส่ือและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุกที่น่าสนใจและมีความดึงดูดใจ 
8. การมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งานบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
9. การเลือกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบำรุงรักษาได้สะดวก 
10. การพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน 

วิธีพัฒนา 
1.การเรียนรู้ด้วยตนเอง 2 ชั่วโมง 
2. การฝึกอบรม 5 ชั่วโมง 
3. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 20 ชั่วโมง 

การประเมินผล ติดตาม และสะท้อนผลการพัฒนา 
1. การสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม
2. การประเมินผลความรู้ความใจ ก่อน-หลัง การพัฒนา 

กิจกรรมย่อย 
1. เรียนรู้แนวคิดการใช้และการพัฒนาสื่อบอร์ดเกม
เพื่อการเรียนรู้เชิงรุกจากการฝึกอบรมโดยวิทยากร
และเรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. สร้างแผนออกแบบบอร์ดเกมและออกแบบ
ต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
3. นำเสนอแผนออกแบบบอร์ดเกมและออกแบบ
ต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
4. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสอดแทรกการปฏิบัติงาน 
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ใบความรู ้
Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก 

 
ความหมายของบอร์ดเกม 
 บอร์ดเกมสามารถนิยามความหมายได้อย่างหลากหลายประการ สามารถนิยามความหมาย
ได้จากกติกา การนิยามความหมายโดยใช้แนวคิดของวัสดุอปุกรณ์ และการนิยามความหมายจากกลไก
ของเกม โดยนกัวิชาการและนักการศึกษาได้ให้ความหมายของบอร์ดเกมไว้หลายนิยาม โดยรัชนีวรรณ 
ตั้งภักดี (2565) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมประเภทหนึ่งที่ใช้วัสดุ
อุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกบักลไกของเกม มีกฎและกติกาทีม่คีวามซับซ้อนหลากหลายรปูแบบมาให้ 
ผู้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์ หรืออาจใช้โชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานร่วมด้วย 
มักมีรปูลักษณ์ที่น่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจทำให้อยากลองเล่น บอร์ดเกมมกัผลิตจากวัสดุ
สิ่งพมิพ์ทั้งสองมิติและสามมิติทีจ่ับต้องได้จนถึงปัจจุบัน ที่มกีารพัฒนาเป็นแบบดจิิทลั สามารถเล่น
ออนไลน์ผ่านเว็บไซต์แอปพลิเคชันและอัปเดตเกมใหม่ ๆ ได้อย่างสะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความ
แตกต่างจากเกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลองสถานการณ์ได้หลากหลาย ส่วนใหญบ่อร์ดเกม
เป็นเกมทีเ่ล่นบนโต๊ะ หรือ อาจเรียกว่า Tabletop game ดงัที่การให้ความหมายของ รักชน พุทธรงัษี 
(2560) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมประเภท เล่นบนโต๊ะทัง้หมด 
โดยอาจเล่นโดยใช้กระดานหรือไม่ใช้กระดานก็ได้ ต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า มีอุปกรณ์
การเล่นที่ออกแบบตามรปูแบบเฉพาะของเกมนั้น  
 ความหมายของบอร์ดเกม อ่านรวมถึงวัตถุประสงค์ของการสร้างเกมที่ถูกสร้างขึ้นเพือ่ความ
บันเทงิ ดังที่ฐิติพล ขำประถม (2558) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board game) หมายถึง 
เกมที่ถูกสร้างขึ้นเพือ่ความบันเทิงอย่างหนึง่ มีหลายประเภท หลายรปูแบบ เป็นเกมที่ใช้การ์ด 
หรือใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น เครื่องที่บนพืน้ที่เล่นหรอืหยบิออกจากพื้นที่เล่น 
มีทั้งแบบทีม่ีกติกาง่าย ๆ จนถึงเกมที่มกีติกาซบัซ้อน ต้องใช้แผนการหรอืกลยทุธ์เข้าช่วย โดยพื้นที่เล่น
เปรียบได้กับกระดาน ซึง่จะมีรปูภาพหรือรปูแบบเฉพาะเกมนั้น ๆ โดยเมื่อใช้แนวคิดในการอธิบายจาก
วัสดุอุปกรณ์ บอร์ดเกมยอ่มมีช้ินส่วนหรือตัวมาก บนพื้นที่ของการเล่น ดังที่เจียรนัย ธนูธรรมาคุณ 
(2564) นิยามว่า เกมกระดาน หรือบอร์ดเกม (Board Game) คือ เกมที่ต้องใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมา
กวางไว้บนพื้นทีเ่ล่น เคลื่อนทีห่รือหยิบออกจากพื้นทีเ่ลน่ พื้นที่เล่นเปรียบได้กบั “กระดาน” ซึ่งจะมี
พื้นผิวหรือรปูภาพเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ เกมกระดานอาจเป็นเกมที่ใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์
หรือใช้โชคหรือดวงเป็นส่วนประกอบก็ไดจ้ากหลักฐานทางโบราณคดีพบว่า วัฒนธรรมการเลน่เกม
กระดานมมีาแล้วตั้งแต่อย่างนอ้ยสามพันปีกอ่นครสิตกาล โดยมีการเล่นเกมกระดานในอียปิต์โบราณ
และในอารยธรรมแถบเมโสโปเตเมีย ซึ่งเป็นความหมายโดยพิจารณาจากวัสดุอปุกรณ์ในการเล่น 
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ซึ่งใช้แนวคิดในการนิยามลักษณะที่คล้ายกันกบั Greg Costikyan (1994) ที่ให้ความหมายว่า 
บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมประเภทที่ใช้การเลน่แบบกายภาพ โดยมีทัง้กระดานและ
อุปกรณ์ ซึง่ถึงแม้ว่าในปจัจบุันการเล่นเกมบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตหรือการเล่นแบบออนไลน์จะได้รับ
ความนิยมมากข้ึนเรื่อย ๆ แต่ถึงอย่างนั้นเกมกระดานหรือบอร์ดเกมที่แทจ้รงิจะต้องสามารถเล่นได้ 
โดยไม่ต้องอาศัยระบบออนไลน์ ในความหมายลักษณะคล้ายกัน แต่ระบุจำนวนผู้เล่นว่าเริ่มต้นต้ังแต่ 
2 คนข้ึนไป เป็นการให้ความหมายของ Brathwaite และ Schreiber (2009) ให้ความหมายว่า 
บอร์ดเกม (board game) หมายถึง บอร์ดเกม (Board Games) จะมีแผ่นกระดานทีผู่้เล่นสามารถ 
เข้าร่วมเล่นกบัผูเ้ล่นคนอื่น ๆ ได้ โดยมักจะมหีมากนบัแต้ม (token) หรือ ตัวเดินหมาก (avatar) 
แทนตัวผู้เล่น บอร์ดเกมประกอบด้วยกฎกตกิาที่เฉพาะเจาะจงสำหรับบอร์ดเกมนั้น ๆ เช่น จำนวน 
ผู้เล่นทีส่ามารถเล่นได้ จำนวนของพื้นที่บนกระดาน หรือ ความเป็นไปได้ในการเคลื่อนตำแหนง่ไปสู่
การจบเกม บอร์ดเกมส่วนใหญ่จะใช้ลูกเต๋า หรือการ์ดไพ่ ที่จะให้ข้อมลูหรือผลลัพธ์ของเกม โดยมาก
บอร์ดเกมมักใช้ผู้เล่นต้ังแต่ 2 คนข้ึนไป ซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่ผูเ้ล่นจะต้องปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่น ๆ 
เพื่อการเรียนรู ้
 นอกจากนี้ บอร์ดเกมยัง หมายถึง เกมที่มผีูเ้ล่นต้ังแตส่องคนข้ึนไป มีการกำหนดพื้นที่ 
การเล่น เบี้ย หิน ลูกเต๋า การ์ด หรอืช้ินส่วนอื่น ๆ นำมาใช้ในการเล่มเกม โดยเกมกระดาน 
ได้ขุดค้นพบทางโบราณคดีใกล้ประเทศจอร์แดน เมือ่ประมาณ 7,000 ปี กล่าวได้ว่าเป็นชุดของวัตถุ
เชิงกายภาพที่มีความสัมพันธ์กบัระบบของเกม โดยมีการควบคุมปฏิสมัพันธ์ของผู้เข้าร่วมที่อาจมี
ร่วมกัน มีการสร้างจะกรัมที่ใช้การวาดลวดลาย รวมถึงใช้ลกูเต๋าเพื่อสร้างเงื่อนไขการเล่นให้ความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน จากนั้นกเ็ปลี่ยนไปและมีความหลากหลายในรปูแบบและการเล่นตาม 
การสร้างสรรค์ของผู้ออกแบบในบรบิทของการจัดการเรียนรู ้บอร์ดเกมอาจเรียกได้ว่าเป็นเกมกระดาน 
ซึ่งถือว่าเป็นเกมการศึกษารูปแบบหนึง่ โดยมีลกัษณะเป็นการใช้สถานการณ์จำลองที่ประกอบด้วย กฎ 
กติกา วิธีการเล่น และมีจำนวนผู้เล่นทั้งแบบคนเดียวและแบบกลุ่ม อีกทั้งยังเป็นกิจกรรมทีท่ำให้
ผู้เรียนได้มีความสุขกับการเรียน และสร้างแรงจงูใจใหผู้้เรียนในการพัฒนาการเรียนรู้ (Wise GREEK, 
2015; Hunsucker, 2016; Silverman, 2013; จิรกรณ์ ศิรปิระเสริฐ, 2541) 
 กล่าวโดยสรุป คือ บอร์ดเกม หมายถึง เกมการละเล่นที่มอีุปกรณ์และกติกาอย่าง
เฉพาะเจาะจงโดยอปุกรณ์มักใช้กระดานเกม การ์ดเกม ลกูเต๋า ไทล์เกม และเหรียญเกม 
เพื่อเคลื่อนย้ายสัมพันธ์กันอย่างมีเงื่อนไขตามกฎกติกา ซึง่สามารถใช้เทคนิคการเล่นไดห้ลายแบบ เช่น 
การวางแผนการใช้กลยทุธ์ การใช้ดวง และเทคนิคอื่น ๆ เพือ่ให้สามารถบรรลุเป้าหมายของเกมได้
ตามที่กติกากำหนดไว้ 
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ความเป็นมาของบอร์ดเกม 
 ประวัติศาสตร์ของบอร์ดเกมนั้นมีความเป็นมาอันยาวนานกว่า 5,000 ปีก่อนคริสตศักราช  
โดยบอร์ดเกมจัดเป็นทีเ่กมประเภทหนึง่ที่ใช้วัสดุอปุกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกับกลไกของเกม มีกฎและ
กติกาที่มีความซบัซ้อนหลากหลายรปูแบบมาใหผู้้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยทุธ์ 
หรืออาจใช้โชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานร่วมด้วย เป็นเกมที่เล่นบนโตะ๊โดยอาจเล่นโดยใช้กระดาน
หรือไม่ใช้กระดานก็ได้ ต้องเล่นโดยมปีฏิสมัพันธ์แบบเผชิญหน้า มีอุปกรณ์การเล่นทีอ่อกแบบตาม
รูปแบบเฉพาะของเกมนั้น มีหลายประเภท หลายรูปแบบ เป็นเกมที่ใช้การ์ด หรือใช้ช้ินส่วนหรือ 
ตัวหมากวางไว้บนพื้นทีเ่ล่น มีทั้งแบบทีม่ีกติกาง่าย ๆ จนถึงเกมที่มกีติกาซบัซ้อน แม้ว่าในปัจจบุัน 
การเล่นเกมบนเครือข่ายอินเตอรเ์น็ตหรือการเล่นแบบออนไลน์จะไดร้ับความนิยมมากขึ้นเรื่อย ๆ 
แต่ถึงอย่างนั้นเกมกระดานหรือบอร์ดเกมที่แท้จริงจะต้องสามารถเล่นได้โดยไม่ต้องอาศัยระบบ
ออนไลน์ แต่ระบจุำนวนผูเ้ล่นว่าเริ่มต้นต้ังแต่ 2 คนข้ึนไป บอร์ดเกมประกอบด้วยกฎกติกาที่
เฉพาะเจาะจงสำหรับบอร์ดเกมนั้น ๆ เช่น จำนวนผู้เล่นทีส่ามารถเล่นได้ จำนวนของพื้นทีบ่นกระดาน 
หรือความเป็นไปได้ในการเคลือ่นตำแหน่งไปสู่การจบเกม บอร์ดเกมส่วนใหญ่จะใช้ลูกเต๋า  
หรือการ์ดไพ่ ที่จะให้ข้อมลูหรือผลลัพธ์ของเกม ซึง่เป็นส่วนสำคัญทีผู่้เล่นจะต้องปฏิสัมพันธ์กบัผูเ้ล่น
คนอื่น ๆ (รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 2565; รักชน  พุทธรังษี, 2560; เจียรนัย  ธนูธรรมาคุณ, 2564; Greg 
Costikyan, 1994; Brathwaite & Schreiber, 2009)  
 บอร์ดเกมเป็นวัฒนธรรมทางการเล่นทีป่รากฎอยู่ในทุกอารยธรรม โดยเป็นกจิกรรมการเล่น
ของมนุษย์ในหลายกลุม่ หลายอารยธรรม เช่น การประดิษฐล์ูกเต๋าของอารยธรรมจักรโรมัน  
การสร้างบอร์ดเกม Senet ของอารยธรรมอียิปต์ การสร้างเกมบันไดงู การสร้างเกมแนวครอบครัว 
ที่มีพัฒนาการมาเรื่อย ๆ จนถึงยุคปัจจุบัน โดยแตล่ะรัฐ อารยธรรม และยุคสมัยมกีารสรรค์สร้าง 
บอร์ดเกมที่แตกต่างกันออกไปตามอารยธรรม และวัฒนธรรมของตนเอง นอกจากนี้การสร้างเกม 
บางเกมยังได้รับอทิธิพลจากวัฒนธรรมอื่นและมีพฒันาการทางการคิดเชิงออกแบบมาจนถึงปจัจบุัน 
ร่องรอยทางประวัติศาสตร์การละเล่นดังกล่าว ไม่ได้มีอยู่เพียงตะวันตกแต่เกิดข้ึนทั่วโลกในทุกทวีป
รวมถึงประเทศไทยในปจัจบุัน ประวัติศาสตร์ความเป็นมาของบอร์ดเกมมรีายละเอียด ดังนี้ 
 ยุคเริ่มของการสร้างเกม ราว 5,000 ปี ก่อนคริสตศักราช ค้นพบลกูเต๋าในยุคแรก 
พบหลักฐานทางประวัติศาสตร์ช้ินสำคัญในแหล่งกำหนดอารยธรรมของมนุษย์ในตะวันออกกลาง 
มีการทำพิธีกรรมทางโหราศาสตร์ของชาวสุเมเรียนที่มีการโยนกระดูกข้อนิ้วในการทำนายต่าง ๆ 
ตามความเช่ือทางศาสนา ซึง่เป็นเครือ่งมอืสำคัญในการทำนายของนักบวช นอกจากการใช้ 
กระดูกข้อนิ้วแล้ว ยังใช้ก้อนกรวดสีทีเ่ป็นอุปกรณ์เพิม่เติม ซึง่การละเล่นเกมลักษณะนี้มีช่ือเรียกว่า 
knucklebones game (Austin Mardon and Others, 2020) มีลักษณะการเล่นคล้ายคลงึกับ
หมากเก็บในไทย ในช่วงเดียวกันชาวอีทรสักันได้สร้างลูกเต๋าข้ึนเพื่อวัตถุประสงค์บางอย่างทาง
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วัฒนธรรม มกีารพฒันาลกูเต๋าในการกำหนดค่าของหน้าลกูเต๋าในแบบของวัฒนธรรมตนเอง ในเอเชีย
พระจากภูฏานจนถึงมองโกเลียมีการใช้ลกูเต๋าในการเสี่ยงทาย (Alex de Voogt and Jelmer W. 
Eerkens, 2018) จะเห็นได้ว่า การละเล่นของลูกเต๋าในยุคแรก ของชาวสุเมเรียนและชาวภูฏานจนถึง 
มองโกล เป็นการใช้เพื่อเป็นกิจกรรมทางศาสนา และวัตถุประสงค์บางอย่างทางวัฒนธรรม 
ที่สร้างข้ึนมาเพื่อเป็นกจิกรรมทางสังคม โดยมักเช่ือมโยงไปในด้านของจิตวิญญาณ ในพื้นที่ประเทศ
ไทยบริเวณเมืองโบราณอู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี ได้มีการขุดพบลกูเต๋าโบราณทำจากดินเผา  
กระดูกสัตว์ และงาช้าง มรีูปทรง 2 ลักษณะ ได้แก่ ลูกเต๋าทรงลูกบาศก์ (สี่เหลี่ยมจัตรุัส) และรูปทรง
ลักษณะเป็นแท่งยาวทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้า มี 4 ด้าน จากการค้นพบลกูเต๋าตามแหลง่โบราณคดีต่าง ๆ 
ทำให้สันนิษฐานว่า ลูกเต๋าเป็นอุปกรณ์ทีเ่ป็นส่วนหนึ่งของการละเล่น กีฬา หรือการพนัน ในอินเดียได้
พบลกูเต๋าทรงลูกบาศก์ ตั้งแต่อารยธรรมลุ่มแม่น้ำสินธุหรือในวัฒนธรรมยุคทองแดง ราว 3,000–
2,500 ปีก่อนคริสตกาล (พิพิธภัณฑสถานแหง่ชาติ อู่ทอง สพุรรณบุรี, ออนไลน์) จะเห็นได้ว่าการเล่น
ของลูกเต๋าของอารยธรรมอินเดียใช้เพื่อการละเล่นหรือกีฬาของคนสมัยอดีต ไม่ใช่เพื่อจุดประสงค์
ทางการทำนาย ศาสนาและจิตวิญญาณ ดังนั้นการสร้างลูกเต๋าข้ึนมาของคนสมัยอดีตใน 5,000 ปี 
ก่อนคริสต์ศักราช สร้างข้ึนมาด้วยวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน มีรูปร่างลกัษณะ สัญลักษณ์ของลูกเต๋าที่
แตกต่างกันออกไปตามวัฒนธรรมของแตล่ะกลุ่มชน ซึ่งหลักฐานดังกล่าวสะท้อนถึงการเล่น 
ที่เป็นวัฒนธรรมของคนสมัยอดีตของการใช้ลูกเต๋าเพือ่การทำนาย ศาสนา จิตวิญญาณ การละเล่น 
การพนัน และการกีฬา 
 บอร์ดเกมของอารยธรรมอียิปต์ ยุคของเกม Senet ราว 3,500 ปี ก่อนคริสตศักราช 
เป็นที่ยืนยันของนักวิชาการว่า Senet เป็นบอร์ดเกมทีเ่ก่าแก่ที่สุดในโลกเกมแรก โดยอุปกรณ์ทำจาก
ดิน ก้อนรวด เมล็ดพืช และเบี้ยหอย วรรณกรรมของอียปิต์ได้กล่าวถึงการมีอยู่ของ Senet 
โดยอธิบายว่าการละเล่นเกมนี้มีการเล่นต้ังแตส่มัยอียปิต์เรือ่ยมาจนถึงสมัยโรมัน (Walter Crist, 
2021) วัตถุประสงค์ของการใช้ถูกใช้เป็นเพื่อเช่ือมโยงระหว่างคนเป็นและคนตาย และในสหัสวรรษ
ต่อมามีการพัฒนาตัวบอร์ดเกมใหม่ โดยกระดานเกมสะท้อนให้เห็นถึงความเช่ือว่าเกมสื่อสารถึง
วิญญาณและดินแดนแห่งความตาย ในช่วง 2,000 ปีก่อนครสิตศักราชเริม่มีความเด่นชัดด้านพิธีกรรม
มากขึ้นมีการผลิตข้ึนมาเพือ่เป็นสิง่ของฝังศพของคนตาย และเริ่มนำเรื่องราวของเกมนีเ้ขียนลงในตำรา
ที่สั่งสอนแกผู่ล้่วงลบัเพือ่เดินทางไปสู่ชีวิตหลังความตาย (Austin Mardon and Others, 2020) 
นอกจากมีความเช่ือเรือ่งการเดินทางของวิญญาณหลังความตายแล้ว ยังมีความเช่ือของการตัดสินผล
แห่งการดำเนินชีวิตเมื่อยงัเป็นมนุษย์โดยมทีั้งการตัดสินให้ได้รับรางวัล เช่น อาหารและเครื่องดื่ม และ
ได้อยู่อย่างนิรันดรก์ับเทพเจ้ารา(เทพพระอาทิตย์) และหากตัดสินโทษจะได้รับการทรมานและทำลาย
วิญญาณในที่สุด (Peter A. Piccione, 1980) แสดงถึงบริบทของการสร้างบอร์ดเกมในยุคราว  
2,000 ปีก่อนคริสตศักราช ว่ามีการใช้เกมเป็นสื่อทางจิตวิญญาณที่เช่ือมโยงกบัความเช่ือและวิธีคิดทาง 
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ศาสนา แม้ปัจจุบันยังเป็นที่ถกเถียงว่าเกมนีม้ีระบบการเล่นอย่างไร แต่กเ็ป็นที่ยอมรับกันว่า Senet 
เป็นบอร์ดเกมแรกที่ถูกสร้างขึ้นมาบนโลก ในยุคเดียวกันมเีกมอียิปต์โบราณที่ถูกสร้างข้ึนที่ช่ือว่า 
Mehen โดยมีความเช่ือว่าเกมนีเ้ป็นตัวแทนของเทพเจ้า มโนภาพของเกมสื่อถึงพญายักษ์ทีจ่ะโอบ 
ดวงอาทิตย์การปกปอ้งของเทพเจ้ารา มลีายลกัษณ์อักษรทีส่ือ่ถึงเทพเจ้างู ตัวเกมมีลกัษณะคล้ายงู 
ที่ขดตัวเข้าไปด้านในโดยมีหัวงูอยู่ตรงกลาง กระดานเกมมีช่องว่างที่มีขนาดแตกต่างกัน วิธีการเล่นเกม
นี้ผู้เล่นต้องพยายามเลื่อนลูกหินไปจนสุดตรงกลางกระดานและเลื่อนกลับออกมา หมากของผูเ้ล่น 
มีการเปรียบเทียบเป็นสิงโต ซึง่กินหมากหินของผู้เล่นฝัง่ตรงข้ามผ่านการเดินทางไปกลับ ซึ่งบอร์ดเกม 
Mehen สะทอ้นถึงวิธีคิดของการเล่นเกมโดยรากฐานมาจากความเช่ือทางศาสนาของของคนอียปิต์ที่
ฝังแน่นแมเ้ป็นจะเป็นเกม แต่เกมต่าง ๆ ที่ถูกสร้างขึ้นล้วนสะท้อนถึงระบบความเช่ือทางศาสนาและ
สังคมทีเ่ด่นชัดด้านความเช่ือในเทพเจ้าและชีวิตหลังความตาย 
 เวลาถัดมาราว 1,500 ปี ก่อนคริสตศักราช ในอียิปต์ ถือกำเนิดเกมทีเ่ป็นต้นแบบของ 
หมากรุกขึ้น ซึ่งค้นพบหมากรุกโบราณในอียิปต์ในหลุมฝังศพ ในช่วงนั้นมีเกมที่ช่ือว่า Alquerque 
ซึ่งมีวิธีการเล่นคล้ายคลึงกันกับหมากฮอสสมัยใหม่ ในเวลาต่อมาชาวฝรั่งเศษที่การพัฒนาระบบเกม
แบบ Alquerque ด้วยให้เป็นหมากรุกแล้วสร้างกลไกใหม่ขึน้มาโดยใช้ช่ือ Fierges มีการนำกระดาน 
8x8 มาใช้ ซึ่งมีการออกแบบลักษณะของลายกระดานเป็นลกัษณะตารางทีท่ำข้ึนด้วยไม้ และต่อมาได้
พัฒนาเป็นเกมแนวหมากรุก ปรากฎในอังกฤษในช่ือ Draughts 
 บอร์ดเกมของอารยธรรมเมโสโปเตเมีย ราว 2,600 ปีก่อนคริสตศักราช มีเกมที่ช่ือว่า 
The Royal Game of Ur และ The Game of 20 Squares โดย The Royal Game of Ur 
เป็นเกมที่ถูกแพร่กระจายจากเมโสโปเตเมียไปยังอียิปต์โบราณนับพันปี โดยยังไม่ข้อถกเถียงเรื่องของ
ช่ือเกมจนถึงปจัจบุันเนื่องจากแต่ละพื้นที่มีช่ือเรียกต่างกัน แต่ในรูปแบบของการเล่นเกมถูกเรียกในช่ือ 
The Game of 20 Squares (Austin Mardon and Others, 2020) จุดหมายของเกม คือ  
การใหห้มากของฝ่ายตรงข้ามล้มลงเพื่อทีจ่ะเอาชนะจำนวนหมากสูงสุดที่วางไว้บนกระดาน 
(Irving Finke, 2007) เป็นเกมที่ได้รับความนิยมในหมู่ขุนนางและสามัญชนของอารยธรรม 
เมโสโปเตเมีย ลักษณะเกมกระดานที่มี 20 ช่องสีเ่หลี่ยม ลกูเต๋าห้าเหลี่ยม ช้ินเกมสำหรับผู้เล่น 
แต่ละคน (Krzysztof Pietroszek and others, 2021) สะท้อนถึงคติของความเช่ือการในออกแบบ
บอร์ดเกมที่เปลี่ยนแปลงไปจากคตเิชิงศาสนาและความเช่ือ กลายเป็นการออกแบบทีเ่น้นถึง 
ความเป็นมนุษย์นิยมมากขึ้น มีการให้ความสำคัญทีก่ารละเล่นมากกว่าความเช่ือทางศาสนา 
 บอร์ดเกมของแอฟรกิา ราว 2,900 ปี ก่อนคริสตศักราช มีการสร้างเกมที่ช่ือว่า Mancala 
ข้ึน โดยมีการค้นพบกระดานแบบ Mancala ทั่วแหลง่กำเนดิของอารยธรรมในการตั้งถ่ินฐานของ
มนุษย์ในยุคแรก ๆ ที่มีไม้ประดาน การแกะสลักหิน ไม้ และแม้แต่พื้นดิน ซึ่งเกม Mancala เป็นกลุ่ม
ของเกมที่มหีลายร้อยเกม อาจเรียกได้ว่าเป็นการละเล่นประจำชาติของแอฟรกิาในยุคแรก ๆ อปุกรณ์
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ในการเล่นอาจใช้เมล็ดพืชหรือเปลือกของเมล็ดพืชเล่นบนกระดาน มีกระดานชุดหลุมและเคาน์เตอร์ที่
เป็นเกมแนวนามธรรม (Alex de Voogt, 2021) ความเช่ือที่เกี่ยวข้องกบัเกมนี้มหีลากหลาย เช่น 
ความเช่ือเรื่องโชคลาง ความเช่ือเรือ่งความดี การใช้เกมเพือ่การตัดสินการเป็นกษัตริยท์ี่ดีและ 
นายพลที่ดี บางพื้นที่มีความเช่ือเกี่ยวกบัวิญญาณ และระบบเกมของ Mancala ถือว่ามีความซับซ้อน
อย่างยิ่งเมื่อเทียบกับเกมทีเ่กิดข้ึนในยุคเดียวกัน เนื่องจากต้องใช้กลยุทธ์ในการเล่นเปรียบเทยีบ 
ความซับซ้อนเหมือนหมากรกุ และหลักหลักการทางคณิตศาสตร์ในเกม สะท้อนถึงวิธีคิดของการใช้
คณิตศาสตร์มาสร้างระบบเกมของคนในยุคนี ้
 บอร์ดเกมของอารยธรรมกรีกและโรมัน ราว 2,000 ปี ก่อนคริสตศักราช ในยุคของโรมัน
โบราณ ยุคของเกม backgammon อยู่ในช่วง 2,000 ปีก่อนคริสกาล ที่มีความคล้ายคลึงกบัเกมโรมัน
โบราณทีม่ีช่ือว่า Duodecim Scripta หรอื อาจเรียกว่าเกม Alea ซึ่งมีความคล้ายคลึงกันอย่างมาก 
(Austin Mardon and Others, 2020) ลักษณะสำคัญของ backgammon เป็นเกมกระดานที่ม ี
ผู้เล่นสองคนที่มหีมาก มกีารทอยลกูเต๋าสองลูก เป้าหมายของเกมเป็นการลบหมากของฝ่ายตัวเอง 
ให้หมดจากกระดานแต่ละด้าน กระดานประกอบด้วยสามเหลี่ยม 12 รูป เรียกว่าจุด (Fran¸ cois Van 
Lishout and Others, 2014) ด้วยออิทธิพลของอารยธรรมโรมันที่แผ่ขยายไปฝัง่ตะวันออก  
เกมที่ช่ือว่า Nard ถูกประดิษฐ์ข้ึนก่อนกอ่นคริสตศักราช 800 ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันจากอทิธิพล
ของอารยธรรมดงักล่าว จนแนวคิดการสร้างระบบเกมรูปแบบ backgammon ถูกดัดแปลงอย่าง
แพร่หลายและไดร้ับความนิยมทั่วยุโรปยาวนานถึงปจัจบุัน ซึง่แนวคิดระบบเกมแบบ backgammon 
คือ การเอาช้ินส่วนทัง้หมดออกจากกระดาน ผู้เล่นสามารถใช้การปรบัค่าและกลยทุธ์ในการย้ายหมาก
บนกระดาน ในยุคนี้จะเห็นได้ว่าวิธีคิดของการใช้สร้างและใช้บอร์ดเกมของคนในยุค ราว 2,000 ปี 
ก่อนคริสตศักราช เป็นเกมที่ใช้กลยุทธ์ในการเล่นโดยขยับหมากบนกระดานผ่านกระบวนการวางและ
และตัดสินใจ การละเล่นบอร์ดเกมในยุคนีจ้ึงเป็นการเล่นเพือ่ปฏิสัมพันธ์กันในสังคม การเข้าสังคม 
และความบันเทิง อาจมีการใช้เพื่อการพนันในบางยุคและบางพื้นที่ของยุโรปตามบรบิททางวัฒนธรรม
เชิงพื้นที่   
 ในเวลาถัดมาราว 500 ปี ก่อนคริสตศักราชเกิดเกมที่ช่ือว่า Ludus Latrunculorum 
เป็นเกมการละเล่นของชาวกรีก ทีส่่งตอ่มายังชาวโรมันเป็นแนวที่เกิดข้ึนจากแนวคิดทางการทหารที่ 
ใช้เพื่อทดสอบความกล้าหาญทางกลยุทธ์ในลกัษณะเดียวกันกับหมากรกุ ในแนวเกมเดียวกันมกีาร
สร้างเกมที่ช่ือว่า Tafl ซึ่งเป็นวิธีคิดที่มาจากการล่า เปน็เกมกระดานของชาวไวกิ้ง และได้เป็นที่นิยม
ของชาวยุโรปตอนเหนือ ความเช่ือของเกมนี้มสี่วนเกี่ยวข้องกับโลกหลังความตาย เป็นเครือ่งหมายส
แดงสถานะของคนตาย และวิธีการเล่นของ Hnefatafl สวมบทบาทใหผู้้เล่นเป็นกษัตริยส์ีขาวในจัตุรสั
กลางกระดาน โดยต้องหนีไปมมุใดมุมหนึ่งจากสี่มุม ในขณะเดียวกันทหารสีดำต้องจบักษัตริยส์ีขาวให้
ได้น่ันเอง (Austin Mardon and Others, 2020; Gaspar Pujol Nicolau, 2009) สะท้อนถึง 
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การสร้างเกมที่จำลองวิถีชีวิตการล่าของชาวไวกิ้ง และแนวคิดทางการทหารในแบบของกรีกจนถึง
โรมัน อาจเรียกได้ว่าเป็นเกมที่มีความใกลเ้คียงกบัหมากรุกมากที่สุด 
 บอร์ดเกมของชาวเมโสอเมริกันและสหรัฐอเมรกิา ราว 200 ปี ก่อนครสิตศักราช มีเกมที่ช่ือ
ว่า Patolli จากเมืองโบราณที่ช่ือว่า เตโอติวากาน (Teotihuacano) ปจัจบุันเป็นประเทศเม็กซิโก 
เป็นเกมทีเ่กิดข้ึนจากวัฒนธรรมของชาวเมโสอเมริกัน ซึ่งคำอธิบายในด้านของวิธีการเล่นเกมในยุค
เริ่มต้นน้ันอธิบายไว้ไม่แน่ชัด วิธีคิดของเกมเป็นการเดิมพัน อาจมีการเดมิพันทีสู่งด้วยสินค้า 
ทุกประเภท สิ่งของมีค่าต่าง ๆ ตลอดจนถึงการเดิมพันเพื่อไปเป็นทาส หรือ อาจเดิมพันด้วยชีวิต 
ต่อมากลุม่แอซเท็กได้สร้างกฎของเกมขึ้นมาใหม่ โดยเป็นเกมการแข่งขันทีเ่ล่นได้ 4 คน อาจเป็น 
สองทีม ทีมละ 2 คน อุปกรณ์สำคัญเช่น กระดานรูปกากบาท มีอุปกรณ์ถ่ัว เหรียญ ไม้สำหรับขว้างปา 
5 ช้ิน ก่อนการเล่นผู้เล่นต้องวางจำนวนเงินหรอืของเดมิพันไว้ในกองกลาง แล้วโยนเดิมพันเพื่อการ
พนัน สันนิษฐานว่า Patolli อาจมาจาก Parchesi ของอารยธรรมอินเดียก็อาจเป็นไปได้ ในยุคเริ่มต้น
นั้นลักษณะสำคัญของกระดานเกม Patolli มีหลายแบบ ได้แก่ แบบไม้กางเขนของแอซเท็ก 
แบบไม้กางเขนและสีเ่หลี่ยมแบบเบอร์นัล และแบบแบบไม้กางเขนและสี่เหลี่ยมแบบ vaticanas B 
codex (William J. Folan, 1985) สะท้อนถึงวิธีคิดของการใช้เกมแบบการเดิมพันและการพนันของ
คนในยุค 200 ปี ก่อนคริสตศักราชในประเทศเมก็ซิโกและทวีปอเมริกา การละเล่นบอร์ดเกมมีการใช้
เกมเพื่อเป็นเกมการพนันเพื่อตอบสนองความต้องการทางสงัคมและวัฒนธรรมอีกด้วย 
 ในช่วงปี คริสตศักราช 1903 ในสหรัฐอเมริกามกีารสร้างเกมที่ช่ือว่า The Landlord 
Game ข้ึน ออกแบบโดย Lizzie Magie โดยเกมเป็นสื่อการสอนทีส่ะทอ้นถึงความเป็นทุนนิยมของ
อเมริกาและสะท้อนด้านสงัคมในการผูกขาดที่ดินที่แพรก่ระจายไปทั่วอเมรกิา ปัจจุบันเป้าหมายของ
เกมได้พัฒนาไปสูก่ารจัดการอสังหารมิทรัพย์ การสะสมและการเป็นเจ้าของทรัพยส์ิน (Diana Garvin, 
2021) จนกระทัง่ในปี ค.ศ. 1910 บริษัทผูผ้ลิตเกมช่ือ Economic Game ได้ผลิตเกมนี้ออกมา 
ความนิยมในตัวเกมเกิดจากการบอกต่อกันของผูท้ี่เคยเล่น และเกิดการดัดแปลงเกม ก่อนที่ในช่วง
ปลายของทศวรรษที่ 1920 ผู้คนก็รูจ้ักเกมในช่ือ โมโนโพลเีกม (Monopoly Game) สะท้อนถึงวิธีคิด 
ของการออกแบบเกม เพื่อการจำลองสงัคมซึง่สงัคมในสหรัฐอเมริกาขณะนั้นเป็นสงัคมของทุนนิยม 
เกมส์ถูกใช้เพื่อเป็นสื่อในการเชิญชวนและชักจูง การเป็นเจ้าของที่ดิน 
 บอร์ดเกมของเกมแหง่อินเดีย  ราว 540 ปี ก่อนคริสตศักราชถึงประมาณ ครสิตศักราช 
300 เกมบอร์ดเกม Pachisi หรือ การเล่นสกา ถูกกล่าวถึงไว้ในบทกวีของอินเดียโบราณที่เราคุ้นชินกัน
อย่างดี คือ มหากาพย์มหาภารตะ การเล่นแบบดัง้เดิมจะเลน่กับกระดานผ้ารูปไมก้างเขน ซึง่สร้างขึ้น
โดยกลุ่มชนพื้นเมืองของอินเดีย มีเกมในลักษณะคล้ายกันของอินเดียช่ือ Caupar ที่เล่นโดยใช้ลูกเต๋า 
4 ด้าน ในขณะที่ Pachisi เล่นด้วยเบี้ยหอย วิธีการเล่นและกติกาถูกออกแบบให้แตกต่างกันออกไป
ตามภูมิภาค ประเพณี (Jacob Schmidt-Madsen, 2021) รูปแบบการเล่นเกม Pachisi อยู่ใน
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แนวทางของ Roll & Move ที่เป็นเกมแนวทอยแล้วเดิน วิธีการเล่นโดยสรปุ คือ การที่ผูเ้ล่น 4 คน 
พยายามย้ายหมากเกมของตนเองไปกลางกระดานโดยเคลือ่นที่ตามการโยนเบี้ยหรือลกูเต๋าแบบแท่ง
ยาวให้ได้แต้มและต้องเริ่มใหม่แบบนี้ซ้ำไปเรื่อย ๆ จนชนะเกม (Ethan  Ham, 2016; Gaspar Pujol 
Nicolau, 2009) กลุม่ชนที่ได้เล่นบอร์ดเกม Pachisi เป็นกลุม่ประชาชนหรือชนพื้นเมืองของอินเดีย 
แม้อินเดียในยุคนั้นจะมีระบบชนช้ัน แต่เกมนีส้ะท้อนถึงการสร้างการละเล่นบอร์ดเกมของคนในฐานะ
เป็นกลุ่มชนช้ันล่างที่ยากจนของสังคมอินเดียที่ได้รบัความนยิมอย่างแพร่หลาย ความนิยมในการเล่น
บอร์ดเกม นอกจากนี้ยังมีความเช่ือทางศาสนาทีเ่ช่ือมโยงกับเกมนี้ที่ว่าพระศิวะกับพระปรวตี  
เล่นบอร์ดเกม Pachisi เพื่อสร้างและทำลายจักรวาล จำลองให้มนุษย์เป็นเบี้ยหมาก และลกูเต๋า 
เป็นกลางวันและกลางคืนอีกด้วย การสร้างเกม Pachisi ในอินเดียสะท้อนถึงวัฒนธรรมในการเล่น
บอร์ดเกมของกลุ่มชนช้ันล่างของอินเดีย ซึง่ถือเป็นเกมการละเล่นทางวัฒนธรรมที่ใช้เพื่อความบันเทิง 
การสร้างปฏิสัมพันธ์ในสังคม และใช้เพื่อวัตถุประสงค์อย่างอืน่ตามบรบิททางวัฒนธรรมย่อยของ
อินเดีย   
 ในช่วงเดียวกันราว 200 ปีก่อนคริสตศักราชมเีกมที่เรารู้จกักนัดีในปัจจบุันช่ือ เกมบันไดงู 
ที่มีถ่ินกำเนิดในแถบอินเดียใต้ช่ือ Moksha Patam แรกเริม่เป็นเครื่องมือสำคัญในการสอนศีลธรรม
แก่เด็กเกี่ยวกับปราชญ์ฮินดู และพื้นที่ของกระดานแสดงถึงคุณงามความดีที่นำนำไปสู่พระนิพพาน 
อบายมุขและสิ่งที่จะนำให้หลงทาง อัตราส่วนเดิมของบันไดงูแต่เดิมหมายถึงอบายมุข 12 ประการ
เหลือแต่อกุศลธรรม 5 ประการ เกมนี้ไมม่ีกลยุทธ์หรือทกัษะใดที่ทำให้ได้เปรียบหรือเหนือกว่าคู่ต่อสู้ 
แต่มีไว้เพื่อตอบสนองต่อความเช่ือเรื่องพรหมลิขิตซึง่แนวคิดเบื้องหลงัมาจากปรัชญาฮินดูในรปูแบบ
ภาพที่เด็กสามารถเข้าใจได้ ในปรัชญาชีวิตที่มีทัง้การเป็นคนดีและไม่ดีกับโชคชะตาที่กำหนดในชีวิต
เปรียบเทียบกับเกม (Austin Mardon and Others, 2020) สะท้อนถึงเบื้องหลังทางความเช่ือของ
การออกแบบบอร์ดเกมให้เป็นสือ่การเรียนรู้การสอนศีลธรรมให้แก่เดก็ของคนอินเดียที่ได้ออกแบบ 
กุศโลบายทางการเรียนรู้ไว้ในบอร์ดเกมทีส่อนทัง้คติความเช่ือทางศาสนา การปฏิบัติตน การใช้ชีวิต 
และการบรรลุเป้าหมายสูงสุดทางศาสนา 
 บอร์ดเกม Tic-Ta-Tcoe และ The Morris Games ราว 500 ปี ก่อนคริสตศักราช มีเกมที่
พบในแผ่นไมเ้ก่าแก่ทีป่รากฎร่องรอยของเกมการละเล่นที่เราคุ้นชินและรู้จักกันดีในปจัจบุัน คือ เกม 
XO ซึ่งในแนวเกมที่มลีักษณะค้ลายกัน คือ The Morris Games ที่ปรากฎในอารยธรรมของโรมัน 
อียิปต์ กรีก ศรลีังกา และจีน หลังจากที่แนวเกม The Morris Games ถูกนำมาที่อังกฤษก็ได้
แพร่กระจายไปทั่วทั้งยุโรปในลกัษณะของเกม Nine men มีการเปลี่ยนแปลงกฎจนเป็นที่นิยมในเวลา
ต่อมา โดยผู้เล่นสามารถเริ่มต้นด้วยการสลับกันเพื่อครบครองจุดตัด 4 ทาง เมื่อถึงตาการเล่นที่ 4 
ผู้เล่นแต่ละคนจะครอบครองจุดตัดทั้ง 4 ทางได้พอดี โดยช้ินส่วนต่าง ๆ ในเหมทั้งหมดจะถูกย้ายจาก
จุดหนึ่งไปยังจุดหนึ่ง หากผูเ้ล่นสามารถเรียงช้ินส่วนของตัวเองได้สามช้ินเขาสามารถจับช้ินส่วนของ
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ฝ่ายตรงข้ามได้หนึ่งช้ิน (Austin Mardon and Others, 2020; John Sami Mamoun, 2020; 
Gaspar Pujol Nicolau, 2009) สะท้อนถึงการสร้างเกมแนวการช่วงชิงพื้นที่ (ช่วงจุดตำแหนง่) 
โดยไม่มีระบบการทอยลูกเต๋าหรือการโยนเบี้ยหมากเหมอืนกับเกมในยุคต่าง ๆ โดยจุดเด่นของ 
แนวเกมแบบ Tic-Ta-Tcoe และ The Morris Games คือ การขยับหมากโดยใช้ทักษะการคิด 
ไม่ได้พึ่งดวงแต่อย่างใด แต่เป็นเกมที่ใช้กลยุทธ์ทางความคิดจากการวางหมากเกม ที่มีอิทธิพลอย่างยิ่ง
ทั่วโรมัน อียิปต์ กรกี ศรีลงักา และจีนในยุคนั้น 
 ในปัจจบุันบอร์ดเกมมีความหลากหลายทั้งแนวทางการออกแบบ รูปแบบของเกม 
ระบบของเกม โครงสร้างของเกม และความแตกต่างในด้านอื่นๆ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กบัวัฒนธรรม และ
วัตถุประสงค์ในการสร้างเกมเป็นหลัก 
 กล่าวโดยสรุป คือ บอร์ดเกมเป็นวัฒนธรรม ทางการละเล่นที่มีอยู่ทั่วทกุอารยธรรม 
และทั่วโลก ซึ่งเป็นกจิกรรมของมนุษย์ในการรวมกลุม่ร่วมกนั ความเป็นมาของบอร์ดเกม มมีานาน
ตั้งแต่ 5,000 ปีก่อนคริสต์ศักราช บอร์ดเกมแต่ละพื้นที่ ทั่วโลกมีความแตกต่างกันทั้งในเชิงวิธีการเล่น 
ภาพประกอบเกม ระบบของเกม และโครงสร้างทางวัฒนธรรมของสังคมนั้น บอร์ดเกมในแตล่ะพื้นที่ 
ย่อมมีพฒันาการ มาเรื่อย ๆ จนถึงยุคปัจจุบัน ซึง่ยุคปัจจบุัน มีการใช้บอร์ดเกมในหลากหลาย 
จุดประสงค์ เช่น เพื่อความบันเทิง เพือ่การสร้างความสมัพันธ์ เพื่อการผ่อนคลาย เพือ่ธุรกจิ 
และการนำไปใช้เพื่อการเรียนรู้ในช้ันเรียนอกีด้วย 
 2.3 ประเภทของบอร์ดเกม 
  บอร์ดเกมสามารถจัดแบง่ประเภทได้อย่างหลากหลาย โดยมนีักวิชาการและนักการ
ศึกษาได้จัดแบ่งประเภทของบอร์ดเกมไว้ในแนวคิดที่แตกต่างกัน โดย Silverman (2013)  
ได้แบ่งประเภทของบอร์ดเกมออกเป็น 6 ประเภท มรีายละเอียดดังนี้ 
   1. เกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบดั้งเดมิ (Family Games and Classic 
Board Games) เป็นบอร์ดเกมรุ่นแรกที่มกีติกาไม่ซบัซ้อน มกัจะเริ่มตเนจากจุดเริม่ไปยังจุดสิ้นสุด 
โดยจะมีคะแนนและเรือ่งโชคเข้ามาเกี่ยวข้อง ยังไมเ่น้นการวางแผนหรือการคิดซับซ้อน อาจใช้เป็น 
กิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์กบัครอบครัวหรือเพื่อน เช่น เกมบันไดงู เป็นต้น 
   2. เกมแบบยุโรป (Euro-style Games) เป็นเกมกระดานที่ใช้เวลาเล่นไม่เกิน 
1 ช่ัวโมง กติกาไม่ซับซ้อน ไมส่ร้างความขัดแย้ง ไม่มีการกำจดัผู้เล่นออกจากเกม เป็นเกมที่ต้องอาศัย 
การหาข้อมูลและเลือกวิธีของแตล่ะคนในการเล่นเกมหรอืแก้ปัญญา มีคะแนนในการเล่นแต่ละรอบ 
ใช้อุปกรณ์ไม่มาก เช่น เกมโรงงานไฟฟ้า (Power Grid) เป็นต้น 
   3. เกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมทีเ่ล่นในลักษณะเกมไพ ่
(Card game) ที่แต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตัวเองจำนวนหนึง่ และจะมีไพ่กองกลางทัง้หมด 
โดยที่ผูเ้ล่นแตล่ะ คนจะต้องออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตัวเองใหม้ีตะแนนมากที่สุด ซองไพ ่
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แต่ละใบจะมีคำสัง่ หน้าที่ หรือคะแนนแตกต่างกัน โดยเกมจะยุติลงเมื่อไพ่กองกลางที่ต้องการหมดลง 
หรือมีคำสั่งพิเศษที่ เกิดข้ึน เช่น เกม Dominion เป็นต้น 
   4. เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมนีเ้ป็นบอร์ดเกมที่
มัก แบ่งเป็นผู้เล่น 2 ฝ่ายโดยใช้ความคิด การวางแผน หรือกลยุทธ์ิที่จะเอาชนะฝ่ายตรงข้าม  
เกมประเภท นี้ไม่ต้องใช้ลูกเต๋าหรือการ์ดใด ๆ รวมถึงไมจ่ำเป็นต้องใช้การสื่อสารกบัผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 
และจะสิ้นสุด ลงเมื่อมีฝ่ายหนึ่งชนะ เช่น หมากรุก หมากฮอส โกะ A-math Cross-word เป็นต้น 
   5. เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมที่คอ่นข้างได้รับความนิยมมากขึ้น 
เกมประเภทนี้เป็นเกมที่อาศัยความร่วมมือของผู้เล่นต้ังแต่ 2 คนข้ึนไป ซึ่งมีทั้งแนวเกมที่ต้องร่วมมอื
กันแข่งขันกัน หรือกำจัดกัน ส่วนใหญ่ค่อนข้างใช้เวลาในการเล่น อาศัยการคิด วางแผน ใช้กลยทุธ์ิ 
เจรจาต่อรอง หรอืหาแนวทางร่วมกันในเกม เช่น เกมสงคราม เกม Avalon เกม Settlers of Catan  
   6. เกมวางแผนที่ใช้ไพ่ (Card-Based Strategy Games) เปน็บอร์ดเกมแนววางแผน
ที่เน้นการใช้ไพ่ในการวางแผน โดยเป็นการสุม่หรือโชคที่จะได้ไพ่ และไพ่จะนำมาซึง่โอกาสต่าง ๆ และ
ความสามารถเพิ่มข้ึน ที่ช่วยให้เราเข้าใกล้เป้าหมายของเกมมากขึ้น โดยที่จะสามารถจะร่วมมือหรือ
กำจัดคู่แข่งผ่านการใช้ไพ่ได้ เช่น เกมอารยธรรม (7 Wonders)  
  Parlett (1999) ได้จัดแบ่งประเภทของบอร์ดเกมตามลักษณะและระบบของเกมไว้ 
11 ประเภท ดังนี้  
   1. เกมแนวการแข่งขัน (Race Games) เกมการแข่งขัน วัตถุประสงค์คือ 
การโยนลูกเต๋าครั้งแรกหรอืหมุนวงล้อหรอืฟันหมายเลข 
   2. เกมแนวจัดการพื้นที่ (Space games) โดยประสงค์คือการทำให้ช้ินส่วนทั้งหมด
อยู่ในเส้นหรือพื้นที่ทีก่ำหนด (เช่น หมากฮอสจีน) 
   3. เกมแนวไล่ล่า (Chase games) เป้าหมายคือฝ่ายที่มอีำนาจเหนอืกว่าในจำนวน
ช้ินเพื่อทำใหฝ้่ายที่ออ่นแอกว่าไม่สามารถเคลื่อนที่ได้ (เช่น Fox & Geese) 
   4. เกมแนวยึดพื้นที่ (Displace games) เช่นเดียวกบัสงครามในหมากรุก 
เป้าหมายคือการยึดหรอืย้ายช้ินส่วนของฝ่ายตรงข้าม หรืออย่างใน Mancala เพื่อจบัช้ินส่วนที่เป็น
กลางส่วนใหญ่ (ถ่ัว เมล็ดพืช ฯลฯ) 
   5. เกมที่มีธีม (Theme games) เกมสมัยใหมห่ลายเกมมีเนือ้หาเฉพาะ เช่น 
การซื้อขายทรัพยส์ิน (การผูกขาด) หรือการตรวจจบัอาชญากรรม (เช่น เบาะแส) เกมเหล่าน้ีคิดค้น
และคุ้มครองโดยลิขสิทธ์ิ ด้วยเหตุน้ีพวกเขาจึงเป็นกรรมสิทธ์ิเมื่อเทียบกับเกมดั้งเดิมหรือเกมที่พฒันา
แล้ว เช่น แบ็คแกมมอนและหมากรุก ด้านล่างนี้คือตัวอย่างที่สองของระบบการจำแนกประเภท
สำหรับเกมกระดานที่แนะนำโดยผูเ้ขียนบท 
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   6. เกมแนวกลยทุธ์ (Strategic board games) เกมกระดานเชิงกลยทุธ์เกี่ยวข้องกับ
กฎที่มีโครงสร้าง การวางแผน การคาดหมาย การคาดคะเน และความแตกต่างอื่น ๆ ในการเล่นกับ
ฝ่ายตรงข้ามอย่างมกีลยทุธ์ เกมกระดานเหล่าน้ีมีปฏิสมัพันธ์ทางสงัคมทีสู่งข้ึน เนื่องจากมักจะใช้
เวลานานและมักจะเล่นเป็นกลุ่มได้ดีทีสุ่ด เช่น Monopoly, Life, Risk และ Settlers of Catan  
เกมกระดานเชิงกลยทุธ์อื่น ๆ อาจต้องใช้จำนวนผู้เล่นเฉพาะ เช่น ผู้เล่นสี่คนเล่นเป็นคู่ใน Carrom 
หรือผู้เล่นสองคนใน Chess 
   7. เกมการศึกษา (Educational board games) เกมกระดานเพื่อการศึกษามุ่งเน้น
ไปที่เป้าหมายการเรียนรูท้ี่เฉพาะเจาะจง เช่น การนับและการเรียงลำดับใน Hi-Ho! Cherry-O  
หรือสร้างสมการอย่างง่ายโดยใช้ Mathable สำหรับเด็กเล็กเป้าหมายการเรียนรู้มักจำกัดไว้ทีร่ะดับ
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาอย่างละหนึ่งแห่ง ในขณะที่เดก็โตเกมกระดานเพื่อการศึกษาอาจ
ซับซ้อนกว่าและมเีป้าหมายการเรียนรูห้ลายอย่าง 
   8. เกมแนวปริศนา (Mysterious games) เกมปริศนาอาศัยการตีความในการ 
เล่าเรื่องสมมติ เช่น การยกเว้นผู้ต้องสงสัยในเกม เบาะแส หรือ เกียร์ หรอื ชายลึกลบั ที่คาดเดา
กันเองในเกมทายใคร ส่วนความคืบหน้าของเกมเป็นไปตามชุดเบาะแสที่จะช่วยใหผู้้เล่นคลายปมผู้ตอ้ง
สงสัย 
   9. เกมแนวใช้โชคชะตา (Luck-centered games) เกมที่เนน้โชคเป็นหลัก เช่น 
Chutes and Ladders หรอื Bingo ไม่ต้องใช้กลยุทธ์หรือการหักเงินใด ๆ และข้ึนอยูก่ับโชคเท่านั้น 
ลูกเต๋า/สปินเนอร์จะสั่งให้ผูเ้ล่นย้ายช้ินส่วนของเกมไปยังส่วนใดส่วนหนึ่งของกระดาน ความเรียบง่าย
ของแนวนี้ทำให้เข้าถึงได้หลากหลายช่วงอายุ 
   10. เกมแนวสร้างสรรค์ (Creative board games) เกมกระดานที่สร้างสรรค์ให ้
การหมุนที่ไม่ซ้ำกันบนพื้นฐานของกลยุทธ์แบบดั้งเดมิ เช่น การรวมกัน การจบัคู่ความทรงจำและ
ความสามารถในการจดจำและค้นหาโชคที่ซ่อนสมบัติใน Magic Forest หรือสลบั/พลิกส่วนกระดาน
เพื่อเปิดเผยเส้นทางใหม่ในสไลดเ์ซอร์ไพรส์ของ Piggy Page 
   11. เกมแนวประดิษฐ์ด้วยมือ เกมกระดานทำด้วยตัวเองช่วยให้เด็ก ๆ สามารถใช้
ทรัพยากรทีม่ีอยู่และจินตนาการของตนเอง โดยใช้รูปภาพข้อความกฎและบริบทที่พวกเขาเลือก 
ด้วยการเพิ่มข้ึนของขบวนการผู้สร้าง (เช่น การเรียนรูผ้่านการผลิต) เด็ก ๆ ยังสามารถใช้เทคโนโลยี
การผลิตเช่นการพิมพ์ 3 มิติ หรือการตัดเลเซอรเ์พื่อสร้างเกมกระดานที่กำหนดเองได้ตามต้องการ 
  การจัดแบ่งประเภทโดยใช้แนวเกม ตามแนวคิดของสฤณี อาชวานันทกุล (2559) 
ได้แบ่งประเภทของเกมบอร์ดออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้  
   1. เกมประเภทครอบครัว (Family Game) เกมทีม่ีกฎกติกาไม่ซับซอ้น สามารถ
อธิบายเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที มีสีสันสวยงาม เน้นให้ผูเ้ล่นมีปฏิสัมพันธ์เนือ้หาในเกมไมเ่กี่ยวกับ
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ความรุนแรง สามารถเล่นจบได้ภายใน 60 นาที บอร์ดเกมประเภทครอบครัวจึงเป็นบอร์ดเกมสมัยใหม่ 
ที่ได้รับความนิยมในวงกว้าง  
   2. เกมประเภทวางแผน (Strategy Game) เป็นบอร์ดเกม (board game) ที่เก่าแก่
ที่สุด เป็นเกมที่มีความท้าทาย อาจมี “ดวง” เป็นส่วนประกอบบ้าง ใช้เวลาเล่น 60-120 นาที หรือ
มากกว่าน้ันปัจจุบันเกมวางแผนมกีฎกติกา รวมทัง้กลไกการเล่นที่ไมซ่ับซ้อน แต่ก็ยังคงมีความท้าทาย
เช่นเดิม  
   3. เกมประเภทปาร์ตีเ้กม (Party Game) เกมที่ถูกออกแบบมาสำหรับเล่น 
จำนวน 8-20 คนหรือมากกว่าน้ัน สามารถอธิบายกตกิาใหผู้เ้ล่นเข้าใจภายใน 5-10 นาที มีอุปกรณ์ 
ไม่มาก อาจมีดวงเกี่ยวข้องด้วยเล็กน้อย แต่มุ่งเน้นใช้ปฏิสมัพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ 
  กล่าวโดยสรุป คือ การจัดแบ่งประเภทของบอร์ดเกมสามารถใช้แนวคิดในการจัดแบ่งได้
หลายวิธีการ เช่น การจัดแบ่งตามอุปกรณ์ของเกม การจัดแบ่งตามจุดประสงค์ของเกม การจัดแบง่
ตามระบบของเกม การจัดแบ่งตามภูมิวัฒนธรรม และการจดัแบ่งตามแนวของเกม เป็นต้น ผู้วิจัยสรุป
และนำเสนอเป็นตารางในการวิเคราะหก์ารจัดแบ่งประเภทตามแนวคิดต่าง ๆ โดยวิเคราะห์เพือ่การ
จัดแบ่งประเภท ได้แก่  
   1. การจัดแบง่ตามอปุกรณ์ของเกม เป็นการใช้อุปกรณ์ของเกมในการจัดแบ่ง
ประเภท ตัวอย่างเช่น การ์ดเกม บอร์ดเกม และเกมที่ใช้ลูกเต๋าเป็นหลัก เป็นต้น 
   2. การจัดแบง่ตามจุดประสงค์ของเกม เป็นการใช้จุดประสงค์ที่หลากหลายหรือ
วัตถุประสงค์ของการใช้เกมในการจัดแบ่งประเภท ตัวอย่าง เช่น บอร์ดเกมแนวครอบครัว บอร์ดเกม
การศึกษา และบอร์ดเกมเพื่อความบันเทิง เป็นต้น  
   3. การจัดแบง่ประเภทตามระบบของเกม เป็นการนำเอาระบบของเกมมาใช้ในการ
จัดแบ่งประเภท ตัวอย่าง เช่น เกมแนวการแข่งขัน เกมแนวจัดการพื้นที่ เกมแนวยึดพื้นที่  
เกมแนวกลยุทธ์ เกมแนวปริศนา เกมแนวโชคตะชา และเกมแนวสร้างสรรค์ เป็นต้น 
   4. การจัดแบง่ตามภูมิวัฒนธรรม เป็นการนำเอาหลักภูมิศาสตร์และวัฒนธรรม 
มาจัดแบ่งประเภทของเกม ตัวอย่างในแนวคิดน้ี ตัวอย่าง เช่น ยูโรเกม (Euro Games) และ 
เกมอเมริแทรซ (Ameritrash Games) ซึ่งวัฒนธรรมของยูโรเกมเน้นการใช้ความคิดและการแข่งขัน 
ไม่เน้นการต่อสูร้ะหว่างการเล่น ในขณะที่เกมอเมริแทรซ เนน้ธีม ตัวละคร ปัจจัยในการกำหนด
ความสามารถของตัวละครในเกม มักมีความขัดแย้งระหว่างผู้เล่น และเน้นการเล่าเรื่องในเกม 
   5. การจัดแบง่ตามแนวของเกม เป็นการนำเอาแนวของเกมมาจัดแบ่งประเภทของ
เกม ตัวอย่าง เช่น เกมแนวปาต้ี เกมแนวครอบครัว และเกมแนวกลยุทธ์ เป็นต้น 
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 2.4 กลศาสตร์ของบอร์ดเกม 
  กลศาสตร์ของบอร์ดเกมเป็นหัวใจหลกัสำคัญของเกม โดยกลศาสตรอ์าจเรียกอกีช่ือหนึ่ง
ว่า “กลไกของเกม” โดย มีนักการศึกษา และนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้หลากหลาย โดย 
Adamans และ Domans (2012) ได้ให้ความหมายของกลศาสตร์ของเกมไว้ว่า กลศาสตร์ของเกม
(Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์ กระบวนการ และข้อมลูซึ่งอยู่ในหัวใจหลักของเกมหนึ่ง ๆ 
กลศาสตร์ต่าง ๆ เป็นตัวกำหนดว่ากระบวนการเล่นเกมเป็นอย่างไร สิ่งทีจ่ะเกิดข้ึนเมือ่มีการชนะหรือ
แพ้ ตลอดจนเมื่อไรหรือเงื่อนไขอะไรบ้างทีบ่่งช้ีการแพ้ชนะของเกมนั้น ๆ ประกอบด้วยกายภาพ
(Physics) เศรษฐศาสตร์ภายใน (Inter Economy) กลศาสตร์กระบวนการ (Progression 
Mechnisms) การใช้แผนเกี่ยวกับยทุธวิธี (Tactical Maneuvering) และปฏิสัมพันธ์ทางสงัคม 
(Social Interaction) กลศาสตร์ของเกมยงัมรีายละเอียดเพิม่เติมโดยแบ่งเป็นหมวดหมู่ ตามแนวคิด
ของ Schell (2008) ได้ให้ความหมายของกลศาสตร์ของเกมไว้ว่า กลศาสตร์เป็นสิง่ที่แกนหลกัที่
แท้จรงิของเกม ซึง่กลศาสตร์ของเกมเป็นปฏิสมัพันธ์ระหว่างความสัมพันธ์และองค์ประกอบต่าง ๆ  
ในเกมทีม่ีความหมายรวมถึงทัง้ความงาม (Aesthetics) เทคโนโลยี (Technologies) และเรื่องราว 
(Stories) เข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งในปจัจบุันยังไมม่ีใครสามารถทีจ่ะจัดหมวดหมู่ของกลศาสตร์ของเกมได้ 
โดยใช้เกณฑ์เดียว ซึ่งหากมองในภาพรวมแล้ว กลศาสตร์ของเกม สามารถจัดแบ่งหมวดหมู่ใหญ่ ๆ ได้ 
6 หมวดหมู่ ได้แก่ หมวดหมู่พื้นที่ว่าง (Space) หมวดหมู่วัตถุ คุณลักษณะและสถานะ หมวดหมู่ 
การกระทำ (Actions) หมวดหมู่กฎของเกม(Rules) หมวดหมู่ทักษะ(Skills) และหมวดหมู่โอกาส 
(Chance) โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
   1. หมวดหมู่พื้นที่ (Space) ในบอร์ดเกม หมายถึงสถานที่ต่าง ๆ ในเกมทีผู่้เล่น 
จะสามารถเข้าไปกระทำอะไรบางอย่าง และพื้นที่แต่ละพื้นทีจ่ะต้องมีความเช่ือมโยงซึ่งกันและกัน 
ตัวอย่างเช่น พื้นที่บนบอร์ด บนโต๊ะ หรือสถานที่ในเรื่องเล่าในเกม เป็นต้น และแม้ว่าจะเป็นเกมที่ไม่มี
อุปกรณ์การเล่น แต่เป็นเพียงการพูดคุยกันเท่านั้น พื้นทีก่็ยังคงเป็นการศาสตร์ของเกมอยู่ เพราะถือว่า
พื้นที่ในการเล่นเกมนั้น คือ พื้นที่ในความคิดของผูเ้ล่น การตดัสินใจ การคิด การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
เกิดข้ึนภายในพื้นที่ความคิด และมีความเช่ือมโยงกับพื้นที่ภายนอกความคิด คือ พื้นที่สำหรบั 
การแสดงออกนั่นเอง นอกจากนี้ในบอร์ดเกม พื้นที่นอกจากจะหมายถึง ที่วางที่ถูกสร้างไว้ในอุปกรณ์
บนบอร์ดหรือบนกระดานของเกมแล้ว ยังหมายถึงพื้นที่ในความคิด การตัดสินใจต่าง ๆ ของผูเ้ล่น 
แต่ละคนด้วย 
   2. หมวดหมู่วัตถุ (Object) หมายถึง สิง่ทีส่ามารถมองเห็นอยู่ในพื้นที่ เช่น ตัวละคร 
อุปกรณ์ตกแต่ง กระดานคะแนน เหรียญรางวัล ในบอร์ดเกม วัตถุอาจหมายถึงอปุกรณ์การเล่นที่
มองเห็นได้หรือข้อมลูหรือการตัดสินใจ การแก้ไขปัญหาของผู้เล่นแต่ละคนทีป่รากฏอยู่ในพื้นที่
ความคิดของผู้เล่นก็ได้ โดยวัตถุแต่ละหน่วยจะต้องประกอบด้วยคุณสมบัติของวัตถุนั้น ๆ  
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หนึ่งคุณสมบัติข้ึนไป และคุณสมบัติ (attributes) หมายถึง องค์ประกอบที่นำมาใช้อธิบายเกี่ยวข้อง 
กับวัตถุ กล่าวคือ หากวัตถุเป็นคำนาม คุณสมบัติก็คือคำคุณศัพท์ ซึ่งทำหน้าที่บอกลกัษณะของ 
คำนามนั้น ๆ ทั้งที่มีคุณสมบัติตายตู้วะ และคุณสมบัติไม่ตายตัว และสถานะ(Status) หมายถึง 
สถานการณ์ใด ๆ ที่เกี่ยวกบัวัตถุในเกม โดยทีส่ถานะนั้นอาจจะไม่มผีู้เล่นคนใดรับรู้ หรือ 
มีผู้เล่นระหว่างคนบางคน หรอืรบัรู้กันทุกคนในเกม เป็นองค์ประกอบทางกลศาสตร์ที่ทำให้เกมมีความ
ซับซ้อนมากขึ้น 
   3. การกระทำ (Actions) หมายถึง สิง่ทีผู่้เล่นต้องทำในเกม อาจจะสามารถกล่าว 
ได้ว่า หากวัตถุเป็นคำนาม การกระทำก็คือคำกริยา โดยการกระทำมีทั้งการกระทำที่เป็นการที่ผูเ้ล่น
ตัดสินใจเพื่อทำคะแนนหรอืเอาชนะ และการกระทำที่เป็นผลมาจากการที่ผูอ้ื่นตัดสินใจหรือ 
เป็นการกระทำเพื่อการตั้งรบั 
   4. กฎ (Rules) เป็นกลศาสตร์ทีส่ำคัญทีสุ่ดของเกมส์เป็นตัวกำหนดพื้นที่ วัตถุ 
การกระทำ ชุดของการกระทำ ข้อจำกัด และเป้าหมาย กล่าวคือ กฎของเกมสจ์ะเป็นการสร้าง 
ความเป็นไปได้ที่กลศาสตร์ต่าง ๆ จะปรากฏและเพิม่เตมิ โดยเป้าหมายเป็นสิง่สำคัญที่ทำใหเ้กมนั้น
กลายเป็นเกมอย่างสมบูรณ์ ประกอบด้วย กฎการใช้งาน ซึ่งหมายถึงกฎทีก่ำหนดสิ่งทีผู่้เล่นต้องทำใน
เกม กฎพื้นฐาน หมายถึง กฎที่อธิบายข้ันตอนของสถานะ กฎพฤติกรรม หมายถึง ข้อกำหนดมารยาท
ในการเล่นร่วมกัน กดลายลกัษณ์อักษร หมายถึง กฎที่อยู่ในเอกสารของเกม กฎหมาย หรือกฎในการ
แข่งขัน เป็นกฎที่เข้มงวดที่สุด กฎอย่างเป็นทางการ กฎการแข่งขันที่ผู้เล่นเพิ่มข้ึนมาเอง กฎการให้
คำปรึกษา เป็นเคล็ดลับในการเล่นเกม และกฎประจำบ้าน เป็นกฎที่กำหนดกันเองเฉพาะกลุม่ 
   5. ทักษะ (Skills) จำแนกออกเป็นทกัษะทางกายภาพ (Physical skills) ได้แก่ 
ความแข็งแรง ความคล่องแคล่ว การทำงานประสานกัน ละความอดทนทางกายภาพ ทักษะทางจิตใจ
(Mental skills) ได้แก่ ความจำ การสังเกต และการแก้ไขปญัหา และทักษะทางสังคม (Social skills) 
ได้แก่ การอ่านคู่ต่อสู้ การหลวงคู่ต่อสู้ และการประสานร่วมมือกับทีม โดยทักษะนั้นหมายความถึงทัง้
ทักษะจริงของผูเ้ล่น (Real Skills) และทักษะตัวละครในเกม (Virtual Skills) ในบอร์ดเกมทักษะของ
ตัวละครนั้นอาจจะเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ ด้วยการกระทำต่าง ๆ ที่ถกูกำหนดในกฎของเกม แต่ใน
ขณะเดียวกันทักษะของผู้เล่นเองกเ็ป็นองค์ประกอบสำคัญทีต่้องใช้ในเกม เช่น ทักษะด้านประสาท
สัมผัส ทักษะด้านความจำ ทักษะด้านการเล่าเรื่อง ทักษะการโน้มน้าวใจ ทกัษะสื่อสารการแสดง 
เป็นต้น ซึ่งผู้เล่นทีม่ีทักษะที่จำเป็นในเกม ที่เล่นกจ็ะมีแตม้ต่อในเกม 
   6. โอกาส (Chance) หมายถึงความไม่แน่นอน และความแน่นอน ซึ่งเป็นความ
ประหลาดใจ และความประหลาดใจเป็นหนึง่ในความรูส้ึกยนิดีของมนุษย์ กลศาสตร์นี้จะเป็นการเพิ่ม
ความสนุกความตื่นเต้นให้กบัเกม แม้ขณะเดียวกันกเ็ป็นการเพิ่มโอกาสให้ผูเ้ล่นที่มีทกัษะน้อยกว่า 
ให้สามารถมีแต้มต่อในเกมได ้
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  นอกจากนีก้ลศาสตร์ของเกมยงัเป็นหัวใจสำคัญในการกำหนดความสนุกของเกม 
โดย Moore (2011) ได้ให้ความหมายของกลศาสตร์ของเกมไว้ว่า กลศาสตร์ของบอร์ดเกม 
เป็นองค์ประกอบสำคัญที่ทำใหเ้กมสนุกหรอืไม่สนุก โดยการวางระบบกลศาสตรม์ิใช่เพียง
องค์ประกอบภายนอกของเกม เช่น ภาพ เสียง หรือเรื่องเล่าที่มีที่มาที่ไปของเกมเท่านั้น  
แต่ยังหมายความรวมถงึกฎกติกาวิธีการเล่นทีผู่้เล่นจะต้องกระทำตามเพื่อเล่นเกมไปจนชนะ 
อย่างไรก็ตามความสนกุที่เกิดข้ึนจากกลศาสตร์นั้น มิใช่เพียงการกำหนดให้ผูเ้ล่นได้ทำในสิ่งที่สนกุเพียง
อย่างเดียว แต่เป็นการวางเงื่อนไขเพื่อให้เกมมสี่วนที่ไม่สนกุด้วย เช่น ต้องซื้อขายแลกเปลี่ยนของ
ระหว่างผู้เล่น การจัดการสิง่ของในเกม เป็นต้น แม้ว่านักออกแบบเกมจะต้องการเพิ่มส่วนที่สนกุและ
โลดส่วนไมส่นุก แต่ไม่สามารถทำใหเ้กมในส่วนที่ไมส่นุกโดยสิ้นเชิงได้ เพราะความสมดลุของเกมส่วนที่
สนุกและไม่สนกุ จะทำให้เกมหนึง่หนึง่ โดยรวมเป็นเกมทีส่นกุและท้าทายความสามารถของผูเ้ล่นได้
อย่างเต็มที่ กล่าวโดยสรุป คือ กลศาสตร์ของเกม เป็นกฎเกณฑ์ กระบวนการ และกลไกซึง่เป็นหัวใจ
สำคัญของบอร์ดเกมนั้น ๆ โดยมกีลไกของพื้นที่ กลไกของวัตถุ กลไกของการกระทำ กลไกของกฎ 
กติกา กลไกของทักษะ และกลไกของโอกาส นอกจากนี้กระบวนการ การวางแผน ปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม และการวางเงื่อนไขในบอร์ดเกมก็ถือเป็นกลศาสตร์ของบอร์ดเกมร่วมด้วย เนื่องจากเป็นปัจจัยที่
ส่งผลให้เกิดกระบวนการของเกม การทีเ่กมจะสร้างการเรียนรู้ มีความสนุกมากน้อยเพียงใดน้ัน 
ข้ึนอยู่กับกลศาสตร์ของเกมเป็นส่วนใหญ่ หากกลศาสตร์ในเกมมีความสมบรูณ์เกมจะมีความสนุกและ
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
 2.6 ขั้นตอนการออกแบบบอร์ดเกม 
  การออกแบบบอร์ดเกม สามารถใช้แนวทางการออกแบบไดห้ลายแนวทาง 
โดยนักวิชาการและนักการศึกษาได้กล่าวถึงแนวทางในการออกแบบบอร์ดเกมไว้เป็นข้ันตอนของ 
การออกแบบเกม โดยรัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565) ได้เสนอข้ันตอนในการออกแบบบอร์ดเกม 
โดยข้ันตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย ประกอบด้วย 12 ข้ันตอน ได้แก่ 
1) กำหนดคอนเซป็ตแ์ละประเภทบอร์ดเกม 2) กำหนดธีมบอร์ดเกมเพือ่การศึกษา 3) กำหนดวิธี 
จบเกมในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 4) กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 5) กำหนด
วิธีการสื่อสารในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 6) กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
7) สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 8) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ 9) ทดสอบบอร์ดเกม
โดยผู้้ล่น 10) จัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 11) ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
และ 12) จัดทำแพ็กเกจบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา การออกแบบบอร์ดเกมควรเริ่มต้นจากการศึกษา
ค้นคว้าข้อมูลเพื่อวางแนวทางในการออกแบบ โดยณัชชา เจริญชนะกจิ และโฉมฉาย บญุญานันต์ 
(2565) ได้เสนอข้ันตอนในการออกแบบบอร์ดเกม 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
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   1. research (การค้นคว้า) : เป็นการวางแผนการหาค้นคว้าข้อมูลเพื่อวางแนวทางใน
การออกแบบ  
    1.1 content (เนื้อหา) : เขียนเนื้อหาที่จะนำมาแทรกลงในตัวเกมเพือ่ใหผู้้เล่นได้
เรียนรูผ้่านเกม 
    1.2 concept (แนวคิด) : เขียนกรอบแนวคิดว่าเกมทีจ่ะสร้างเกี่ยวกบัอะไร 
    1.3 players (ผูเ้ล่น) : เขียนอายุ (age) เพศ (gender) และลักษณะของผู้เล่น 
(persona) 
    1.4 market research (การศึกษาตลาด) : ทำการศึกษาเกมที่มลีักษณะ
ใกล้เคียงกับเกมที่จะสร้างในท้องตลาด (board game reference) ว่ามีเกมใดบ้าง และมีลกูเล่นที่
น่าสนใจของผลิตภัณฑ์อย่างไร (gimmick) 
    1.5 player experience (ประสบการณ์ที่ได้) : เขียนประสบการณ์ที่ตอ้งการให ้
ผู้เล่นได้จากการเล่น 
   2. design (การออกแบบ) : เป็นการวางแผนการออกแบบลกัษณะภายนอกและ
กลไกการเล่น 
    2.1 theme (แนวเรื่อง) : เขียนแนวเรื่องที่จะนำมาใช้ โดยพิจารณาจากหัวข้อแรก
ที่ได้ค้นคว้าข้อมูลมา ให้มีความเหมาะสม 
    2.2. mechanics (กลไกวิธีเล่น) : เขียนกลไกการเล่นที่จะนำมาใช้ในเกมว่า 
มีกลไกใดบ้างทีจ่ะเหมาะสมกับข้อมลูของเกมในหัวข้อแรก โดยระบเุป็นข้อ ๆ เช่น dice rolling, 
negotiating 
    2.3 components (องค์ประกอบ) : จากแนวเรื่องและกลไกที่ระบุมา เขียนว่า
เกมจะต้องมีองค์ประกอบอะไรบ้าง เช่น ลูกเต๋า การ์ด ตัวหมาก กระดาน โดยอาจระบุลกัษณะด้วย 
    2.4 look and feel (รูปลกัษณ์และความรูส้ึก) : เขียนลักษณะการออกแบบว่า
ต้องมีรปูลกัษณ์อย่างไรและให้ความรูส้ึกอย่างไรไปยังผู้เล่น เช่น การใช้สี แนวทางภาพประกอบ 
    2.5 game flow summary (ผังสรปุการเล่น) : เขียนเป็นแผนผงัสรุปวิธีการเล่น
และกติกาอย่างคร่าว ๆ ให้เห็นแนวทาง ลำดับการเล่น และกลไกที่ใช้ อาจระบุเวลาที่ใช้ในการเล่น
ด้วย 
   3. development (การพัฒนา) : เป็นการวางแผนการนำเกมไปทดลองใช้ 
เพื่อปรับปรงุใหส้มบูรณ์ 
    3.1 playtest (การทดลองเล่น) : เขียนอธิบายว่าจะทำการทดลองเล่นกี่ครัง้ 
ในแต่ละครั้ง ใช้วิธีการทดลองรปูแบบใด เช่น quick playtesting, guided playtesting, blind 
playtesting อาจระบจุำนวนคน หรือสถานที่ใช้ด้วย 
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  จำรสั จันทร์เทศ (2562) เสนอข้ันตอนในการออกแบบบอรด์เกม 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
   1. การทำความเข้าใจปัญหา (empathize) เป็นกระบวนการทำความเข้าใจใน 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้เกมหรือสื่อนวัตกรรมให้ได้มากทีสุ่ด เป็นข้ันตอนที่มีความสำคัญอย่างยิ่งกอ่นที่จะ
สร้างและพฒันาสือ่นวัตกรรม การทำความเข้าใจปัญหาสามารถใช้กระบวนการสงัเกต (observe)  
การสมมุติเสมอืนว่าเข้าไปอยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ (immerse) และการสัมภาษณ์พูดคุย (interview) 
เพื่อทีจ่ะได้ข้อมลูเชิงลึกทีเ่ป็นแก่นแท้ของปัญหาจากกลุ่มเปา้หมาย (พัชราวงค์ ตาผา และเนาวนิตย์ 
สงคราม, 2562; มานิตย์ อาษานอก, 2561; นุชจรี กิจวรรณ, 2561) 
   2. การนิยามปญัหา (define) เป็นกระบวนการในการตีความจากสิ่งที่ได้มาจากข้ัน
ทำความเข้าใจกบัปญัหาของกลุม่เป้าหมาย เพื่อทีจ่ะกำหนดปัญหาที่แท้จริงที่เกิดข้ึนที่จะนำไปสู่ 
สิ่งทีอ่ยู่ภายใน (insight) และความต้องการ (needs) (นุชจร ีกิจวรรณ, 2561) นำมาสังเคราะหส์รปุ 
วิธีการและความเป็นไปได้จากปัญหาน้ันเพื่อนำไปสู่การได้แนวคิดในการสร้างสรรค์เกมหรือนวัตกรรม 
(มานิตย์ อาษานอก, 2561) 
   3. การระดมความคิด (ideate) เป็นกระบวนการในการรวบรวมความคิดในการ 
แก้ไขปัญหา เพือ่ให้ได้สิง่ทีส่ามารถตอบโจทยป์ัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายให้ได้ 
มากที่สุด การระดมความคิดสามารถคิดได้อย่างหลากหลายไม่จำกัดกรอบ เพื่อให้มีแนวคิดใหม่ ๆ 
เกิดข้ึน แต่แนวคิดน้ันจะต้องสอดคล้องกับปญัหาที่เกิดข้ึนในข้ันตอนการนิยามปญัหา (define) 
เมื่อสังเคราะห์ แนวคิดในการแก้ปัญหาได้แล้ว จากนั้นนำแนวคิดที่ได้มาประเมินคัดเลือกว่าแนวคิดใด
สามารถตอบ โจทย์ได้มากทีสุ่ด โดยประเมินจากความเป็นไปได้และความยากง่ายในดำเนินการ 
(นุชจรี กิจวรรณ, 2561; มานิตย์ อาษานอก, 2561)  
   4. การสร้างต้นแบบ (prototype) เป็นกระบวนการในการจำลอง หรือผลิตต้นแบบ
ข้ึนมานำไปใช้กับกลุม่ตัวอย่างเพื่อใหเ้กิดผลสะท้อนหลังจากการทดลองใช้นำมาสู่การหาจุดบกพร่อง
ของนวัตกรรม (มานิตย์ อาษานอก, 2561) โดยต้นแบบเกมที่สร้างข้ึนมาอาจไม่สมบรูณ์แบบได้ใน
คราวนั้น การปรบัปรุง พฒันาและเปลี่ยนแปลงจึงเกิดข้ึนได้เสมอ ต้นแบบที่ดีคือต้นแบบที่สร้าง
ออกมาได้ในระยะเวลาอันสั้น แต่สามารถนำมาใช้แก้ไขปัญหาที่กำหนดไว้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
ยิ่งสร้างต้นแบบได้เร็วเท่าใดการพฒันาและปรบัปรุงกจ็ะเกิดข้ึนสูงเท่านั้น (นุชจรี กจิวรรณ, 2561) 
การได้รู้จุดแข็งจุดอ่อนของต้นแบบได้เร็วทำใหห้าแนวทางใหม่ ลดความเสี่ยง และความลม้เหลว 
ในการสร้างสรรค์เกมหรือนวัตกรรมได้ (Kim, 2019)  
   5. การทดสอบ (test) เป็นกระบวนการสุดท้ายของการออกแบบ ในข้ันน้ีเป็นการ 
นำต้นแบบเกมทีส่ร้างข้ึนไปทดลองใช้กับกลุม่เป้าหมายเพื่อที่จะได้ทราบข้อมลู และข้อเสนอแนะทีจ่ะ 
นำไปสู่การปรับปรุงพัฒนานวัตกรรมให้ดีย่ิงข้ึน กระบวนการสร้างต้นแบบและการทดสอบจะทำ 
จนกว่าจะได้ต้นแบบที่ดีทีสุ่ด ผู้ออกแบบจะได้สงัเกตผลจากการใช้งาน เพื่อให้เกิดความมั่นใจว่า  
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ต้นแบบเกมทีส่ร้างสามารถแก้ปญัหาได้และสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
(นุชจรี กิจวรรณ, 2561; รัชนูพรรณ คำสิงห์ศรี, 2562) 
  Mei Andini และ Tri Nova Hasti Yunianta (2018) ได้เสนอข้ันตอนในการออกแบบ
บอร์ดเกมโดยใช้ ADDIE Model โดยมีขั้นตอน ได้แก่ 1) การคิดวิเคราะห์ 2) การอออกแบบ 
3) การพัฒนา 4) การดำเนินการ และ 5) การประเมินผล 
  Zaack Hiwiller (2016) ได้เสนอข้ันตอนของการออกแบบบอร์ดเกมไว้ 6 ข้ันตอน 
โดยใช้ช่ือว่า Climbing the Pyramid โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
   1. การรวบรวมความต้องการ (gather requirements) ต้องรวบรวมความต้องการ
สำหรับเกมกระดาน ใหส้ามารถแสดงรายการคุณสมบัตทิี่ต้องการและความคาดหวังของผู้ใช้บอร์ดเกม 
   2. การออกแบบ (Design) การออกแบบต้องนำข้อมลูมาจากขั้นตอนที่ 1 เพื่อนำมา
เป็นชุดคำสั่งหรอืตัวเลขในเกม โดยสามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลใหเ้ป็นการออกเกมและออกแบบสื่อ 
   3. การจัดทำอปุกรณ์ของเกม (Implement) เพื่อสร้างให้บอร์ดเกมสามารถเล่นได้
และเป็นไปตามการบรรลุเป้าหมายอย่างมีประสทิธิภาพ อาจมีการผลิต การจัดวางตามหลัก
องค์ประกอบศิลป์ หรือการปรบัทุกด้านในเกมใหเ้ข้ากัน รวมถึงการใช้การพมิพ์ การตัดเกม 
ไม้กระดาน และการ์ด 
   4. การทดสอบระบบเกม (Test) ในการทดสอบเกมอาจใช้ทมีในการนำเกมไป
ทดสอบกับกลุม่ตัวอย่าง โดยมีจุดประสงค์หลายประการ เช่น ระบุจุดบกพร่องของเกมหรือ
องค์ประกอบที่ไมจ่ำเป็นต้องใช้ในเกม และเพือ่ตรวจสอบว่าผู้เล่นชอบหรือไม่ ผู้เล่นทำอะไร 
และไม่ทำอะไรในเกม โดยนำข้อกำหนดของเกมมาเปรียบเทยีบแล้วพัฒนา และการทดสอบควรมกีาร
ทดสอบหลายครั้ง 
   5. ความสำเร็จ (Finish) ความสำเร็จของเกม อาจใช้การออกแบบ จัดทำอุปกรณ์ของ
เกม และทดสอบระบบเกมหลายครัง้เพื่อให้เกิดความสำเรจ็ 
  กล่าวโดยสรุป คือ ข้ันตอนในการออกแบบบอร์ดเกมเพือ่การเรียนรู้มลีำดับข้ันตอน 
ได้แก่ กำหนดคอนเซ็ปต์และประเภทบอร์ดเกม กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
การออกแบบ จัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา และการทดสอบระบบเกม 
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      (ใช้สำหรบัศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง) 
ใบงานท่ี 3 

ช่ือ………………………………………………………………………………สังกัด…………………………………………………. 
 

คำชี้แจง ใหผู้้เข้าร่วมสรุปสาระสำคัญหรอืแนวปฏิบัติในการใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้
เชิงรุกในการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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       (ใช้สำหรบัการฝกึอบรม) 
ใบกิจกรรมท่ี 3 

ช่ือ……………………………………………………………………………สังกัด…………………………………………………. 
 
คำชี้แจง  
 1. ผู้เข้าร่วมพฒันาแบ่งกลุม่ กลุ่มละ 6-8 คน ศึกษาการใช้และพฒันาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการ
เรียนรูเ้ชิงรกุในเอกสารประกอบการอบรม 
 2. ผู้เข้าร่วมแต่ละกลุ่มทำกจิกรรมแผนออกแบบบอร์ดเกมและปฏิบัตกิารสร้างต้นแบบ
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้โดยวิเคราะห์และออกแบบจากแผนออกแบบเกม 
 3. นำเสนอแผนออกแบบบอร์ดเกม โดยตัวแทนกลุ่มนำเสนอ กลุ่มละ 7-10 นาท ี
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Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม (ระยะเวลาพัฒนา 22 ชั่วโมง) 

เน้ือหา 

Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม ประกอบด้วย 
1. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการพัฒนา 
2. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดในกิจกรรมการเรียนรู้ 
3. การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ให้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดจากพฤติกรรมของผู้เรียนตามสภาพ
จริง 
4. การสร้างเครื่องมือในการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด 
5. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและประเมินผล 
6. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
7. การนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้โดยระวังความคาดเคลื่อนที่จะเกิดขึ้น 
8. การวัดและประเมินโดยโดยใช้เครื่องมือที่หลากหลาย 
9. การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
10. การวัดและประเมินผลโดยใช้การถอดบทเรียน 
11. การวัดและประเมินผลโดยใช้กระบวนการ PLC 

วิธีพัฒนา 
1.การเรียนรู้ด้วยตนเอง 1 ชั่วโมง 
2. การฝึกอบรม 4 ชั่วโมง 
3. การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน 17 ชั่วโมง 

การประเมินผล ติดตาม และสะท้อนผลการพัฒนา 
1. การประเมินผลความรู้ความใจ ก่อน-หลัง การพัฒนา  
2. การประเมินระดับพฤติกรรมตามโปรแกรมกำหนด 

กิจกรรมย่อย 
1. เรียนรู้แนวคิดการการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกมโดยวิทยากรและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. ออกแบบแนวทางการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
3. นำเสนอแนวทางการการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
4. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสอดแทรกการปฏิบัติงาน 
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ใบความรู ้
Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 

 
ความหมายของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 
 มีนักวิชาการ นักการศึกษาได้เสนอความหมายของการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกมไว้หลายความหมาย โดยการวัดและประเมินผลทางการเรียนรู้ เป็นข้ันตอนสุดท้ายที่มี
ความสำคัญ เนื่องจากทำให้ครูทราบถึง ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน นำไปสู่การพัฒนาผู้เรียนได้ตรงตาม
ผลการเรียนรู้ดงักล่าว และสามารถนำไปใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของผูส้อนได้  
ซึ่งเป็นนักวิชาการ และนกัการศึกษา ได้กล่าวถึงความหมายของการวัดและประเมินผลทางการเรียนรู้ 
ไว้หลากหลาย โดยสมนึก ภัททิยธนี (2560) ได้ให้ความหมายของ การวัดผล (Measurement) 
หมายถึง กระบวนการหาปริมาณ หรือจำนวนของสิง่ต่างๆ โดยใช้เครื่องมืออย่างใดอย่างหนึ่งมาวัด 
ผลจากการวัดมักจะออกมาเป็นตัวเลขหรือสัญลักษณ์หรือข้อมูล และได้ให้ความหมายของ 
การประเมินผลทางการศึกษาว่า หมายถึง การตัดสิน หรือวินิจฉัยสิ่งต่าง ๆ ที่ได้จากการวัดผลทาง
การศึกษา โดยอาศัยเกณฑ์การพจิารณาอย่างใดอย่างหนึง่ การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ 
จากนิยามในข้างต้น อาจสังเกตได้ว่า การวัดผลเป็นข้อมูลตัง้ต้นที่จะนำไปสู่การประเมินผลทางการ
เรียนรู้ โดยเป็นกระบวนการที่ได้มาซึ่งข้อมลู ดังที่ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน (2559) ได้ให้ความหมายของ 
การวัดและประเมินผลทางการเรียนรู้ไว้ว่า การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการให้
ได้มาซึ่งข้อมลูเพือ่นำมาตีค่าตัดสินว่าผู้เรียน ได้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามสิง่ที่ต้องการ ใหเ้กิดข้ึน
หรือไม่ ซึง่ถือว่าเป็นสิ่งสำคัญอกีประการหนึ่งของการจัดการศึกษา เพราะข้อมลูดังกล่าวเป็นผล
สะท้อนเกี่ยวกบัการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ซึ่งจะเป็นสาระสนเทศทีเ่กิดประโยชน์ในการปรับปรงุ 
และพัฒนาผู้เรียนให้มลีักษณะตามที่หลักสูตรกำหนด 
 นอกจากนี้ ความหมายของการวัดและประเมินผลทางการเรยีนรู้ ยังครอบคลุมไปถึง 
การเปรียบเทียบเพื่อการตัดสินใจของครูผูส้อน โดยสทุธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์ (2555) ได้ให้
ความหมายของการการวัดประเมินผล การเรียนรู้ไว้ว่าการวัด เป็นการกำหนดค่าเป็นตัวเลขให้กับ 
สิ่งใดสิง่หนึง่หรือปรากฏการณ์ใด ปรากฏการณ์หนึ่งที่ต้องการวัดโดยใช้กฎเกณฑ์ที่กำหนดข้ึน 
เพื่อให้ค่าทีเ่ป็นตัวเลขนั้นมีความหมายใน เชิงปริมาณเพื่อแทนคุณสมบัติของสิง่ที่ต้องการวัด 
การประเมินเป็นกระบวนการรวบรวมข้อมลู สารสนเทศทีเ่หมาะสมและนำมาวิเคราะห์ตัดสินคุณค่า
ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยนำผลการวัด มาเทียบกับ เกณฑ์ที่กำหนดไว้และสามารถนำผลการประเมินไปใช้
ในการตัดสินใจเพื่อเปลี่ยนแปลงปรับปรงุแก้ไขการดำเนินงาน บอร์ดเกมเป็นสือ่และเทคนิคอยู่ใน
จัดการเรียนรู้ มกีารวัดและประเมินผลโดยสามารถออกแบบการวัดและประเมินผลได้อย่าง
หลากหลาย ปัจจุบันเน้นให้ความสำคัญกับการประเมินการเรียนรู้มากว่าการวัดผลทางการเรียนรู้ 
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โดยการประเมิน(Assessment) เป็นกระบวนการที่เช่ือมโยงการจัดการเรียนรู้ของผูส้อนกบัการเรียนรู้
ของผู้เรียนเข้าไว้ด้วยกัน มโนทัศน์ทีส่ำคัญของการประเมิน ก็คือการเน้นที่การบรรยายถึงการเรียนรู้
ของผู้เรียน การบ่งช้ีว่าผู้เรียนพัฒนาหรือก้าวหน้าในการเรียนรู้อย่างไร การวินจิฉัยข้อบกพร่องในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน และให้ทิศทางหรือแนวทางทีส่่งเสริมให้เกดิการเรียนรู้กบัผูส้อนและผู้เรียนในข้ัน
ต่อไปของการเรียนรู้ (อุไร ซิรมัย์, พรทิยพ์  เอกวรางกูร และ ทรงชัย  อักษรคิด, 2563) 
 กล่าวโดยสรุป คือ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม หมายถึง 
กระบวนการที่ได้มาซึ่งข้อมลูที่นำไปสู่การวัดค่าหรือ ตัดสินเพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนมผีลการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับใด ได้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามความต้องการทีเ่กิดข้ึนมากน้อยเพียงใด จากการใช้บอร์ดเกม 
เพื่อการเรียนรู้เชิงรุก โดยมกีารวัดและประเมินผลใหส้อดคลอ้งกับหลกัสูตร กิจกรรมการเรียนรู้ 
และพฤติกรรมของผู้เรียน โดยการสร้างและตรวจสอบเครือ่งมือวัดและประเมินผลอย่างมีคุณภาพ 
ใช้ประเมินผลผูเ้รียนตามสภาพจริง  
จุดมุ่งหมายของการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
 การบ้านและประเมินผลทางการเรียนรู้มจีุดมุ่งหมายสำคัญหลายประการ ซึ่งแต่ละ
จุดมุ่งหมายล้วนนำไปสู่การพฒันาและปรบัปรุงทัง้ระบบการจัดการเรียนรู้ ซึง่มีนักวิชาการและนักการ
ศึกษา ได้กำหนดจุดมุ่งหมายของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ไว้อย่างหลากหลาย โดยเรียบเรียง
จาก บุญชม ศรสีะอาด (2559), สมนึก  ภัททิยธนี (2560) และ พิชิต  ฤทธ์ิจรูญ (2548) ซึ่งนำเสนอ
ประเด็นดังนี ้
 การวัดและประมวลผล เพือ่การจำแนกหรือจัดประเภทผู้เรียนประเภทสอบได้และสอบตก
หรือพจิารณาให้เกรด หรือจะประเภทอื่นๆ โดยอาศัยเกมทีก่ำหนดไว้ในการตัดสิน หรืออาจกล่าวได้ว่า
เป็นการจำแนกคนออกเป็นกลุ่ม ๆ กลุม่ตามระดับความสามารถในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยมีการวัดผล
เพื่อจัดลำดับความสามารถของนักเรียนกลุม่เดียวกันว่าใครเก่งกว่า ใครควรได้อันดับที่ 1, 2, 3  
หรือใครควรได้เกรด A, B, C ใครสอบได้ สอบตก หรือสอบผ่าน ไม่ผ่าน เป็นต้น เป็นการนำผลที่ได้
จากการวัดมาเปรียบเทียบ ในการจัดตำแหน่งเหล่าน้ีแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ เพื่อการจำแนก 
(Classification) ความสามารถของผู้เรียน และเพือ่การคัดเลือก (selection) บุคคลเข้าทำงานหรือ
ศึกษาต่อ (บุญชม ศรีสะอาด, 2559; สมนึก  ภัททิยธนี, 2560; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2548) 
 การวัดและประเมินผล เพื่อการวินจิฉัย เป็นการค้นหาจุดบกพร่องของผูเ้รียนทีม่ีปญัหาว่า 
ยังไม่เกิดการเรียนรู้ตรงจุดใด แล้วหาทางช่วยเหลือซ่อมเสรมิได้ถูกต้อง เรื่องใดเป็นสาเหตุที่ทำให้
นักเรียนมีความบกพร่อง จะไดห้าทางแก้ไข ได้ตรงจุดที่เป็นปัญหาหรอืการสอนซ่อมเสริมได้ถูกต้อง 
ในจุดหมายข้อนี้ถือเป็นสิ่งสำคัญในการแก้ไขปัญหาข้อบกพรอ่ง จะช่วยให้นักเรียนเจริญงอกงาม 
บรรลุตามความมุง่หมายที่วางไว้ ในการวินิจฉัยข้อบกพร่องนั้น ต้องวิเคราะหห์าสาเหตุของ
ข้อบกพรอ่งในการเรียนของผูเ้รียนและการสอนของครู ถ้ากทูำการทดสอบแล้วพบว่าผู้เรียนคนใด 
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ทำผิดเรือ่งใดกจ็ะช่วยให้ครผูู้สอนได้เรียนรู้ข้อบกพร่องของผูเ้รียนเพือ่ สอนซอ่มเสริมหรือทบทวนใน
เรื่องนั้นๆได้ รวมทั้งเป็นข้อมูลในผู้สอนได้พจิารณาทบทวนการซ่อนข้อบกพร่องของตนเอง ว่า
บกพรอ่งอย่างไรแล้วหาทางปรับปรงุต่อไป (บุญชม  ศรีสะอาด, 2559; สมนึก  ภัททิยธนี, 2560;  
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2548) 
 การวัดและประเมินผล เพื่อจงูใจในการเรียน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนจาก
สภาพที่ดี ไม่รู้หรือรู้น้อย ไปสูส่ภาพทีร่อบรู้ ทำใหรู้้สภาพของตนเองแล้วอาจหาแก้ไข ผลการประเมิน
โดยเฉพาะการประเมินผลย่อย หรือระหว่างการประเมินการเรียนการสอนสามารถนำมาใช้เพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเตรียม ให้สงูข้ึนได้ โดยนำผลมาแจ้งให้ผูเ้รียนทราบเพื่อเร้าหรือกระตุ้นใหผู้้เรียน
เกิดความอยากรูอ้ยากเห็น หรอืใช้วิธีการซักถามเพื่อกำหนดปัญหา ใหฝ้ึกฝนเพื่อจงูใจให้ผูเ้รียนเสาะ
แสวงหาความรูเ้พิ่มเติม (บญุชม ศรีสะอาด, 2559; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2548) 
 การวัดและประเมินผล เพื่อทราบพฒันาการเเละตรวจสอบความรู้พื้นฐาน เป็นการรู้ว่า
สมรรถภาพของแต่ละคน มีพัฒนาการหรือเจริญงอกงามข้ึนจากเดิมมากน้อยเพียงใด โดยเป็นการ
วัดผลเพือ่เปรียบเทียบความสามารถของนกัเรียนเอง (ไม่ได้เปรียบเทียบกบันักเรียนคนอื่น) เช่น  
การทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน หรือการวัดผลในแตล่ะภาคเรียนแล้วนำผลจากการวัดของแต่ละ
คนมาเปรียบเทียบ เพื่อดูพัฒนาการของตนเอง เพื่อตรวจสอบความรู้ความสามารถและทักษะพื้นฐาน
ของผู้เรียนก่อนที่จะเริ่มเรียนรูบ้ทเรียนใหม่ เนื่องจากเนื้อหาบทเรียน อาจจำเป็นต้องใช้ความรู้และ
ทักษะพื้นฐานบางประการ ผู้สอนต้องตรวจสอบกอ่นว่าผู้เรียนมีความรู้หรือทกัษะพื้นฐานเพียงใด 
หากพบว่าไม่มีความรู้ หรอืมีความรูม้ากน้อยเพียงพอในเรื่องใด ก็จะได้ปรบัพื้นฐานเสียก่อน การ
ตรวจสอบพื้นฐานอาจทำได้โดยใช้แบบทดสอบหรือการซกัถามก็ได้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2559;  
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2548) 
 การวัดและประเมินผล เพื่อประเมินผลทางการศึกษาและตดัสินผลการเรียน เป็นการนำผล
ที่ได้มาตีค่าหรือสรปุคุณภาพว่าการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพสูงหรือต่ำ ใช้ในการตัดสินผลการเรียน 
ผลการประเมินเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนหรือ หลงัการประเมินผลรวมเพือ่สรุปคุณภาพในการ
จัดการเรียนการสอนว่า ผู้เรียนบรรลุตามจุดประสงค์ของรายวิชา หรือระดับช้ันน้ันเพียงใดโดยนำผล 
การวัดทั้งหมดตลอดภาคเรียนหรือตลอดปี มาเป็นข้อมลูในการตัดสินผลข้ันสุดท้ายในรปูของ 
การใหเ้กรด (บุญชม ศรสีะอาด, 2559; พิชิต  ฤทธ์ิจรูญ, 2548) 
 การวัดและประเมินผล เพื่อการพยากรณ์ เป็นการนำผลที่ได้จากการคาดคะเนหรือ 
การทำนายเหตุการณ์ในอนาคต เช่น นำผลที่ได้ไปแนะแนวการศึกษา ว่าคนไหนเก่งวิชาใดบ้าง 
ควรเรียนสาขาใด อาชีพได้ จึงจะประสบความสำเร็จ ตัวอย่างของการวัดในลักษณะนี้ ได้แก่ 
การวัดความถนัด (Aptitude test) การวัดเชาวน์ปญัญา(intelligence test) หรอืการวัดเพื่อคัดเลือก
เข้าศึกษาต่อ นอกจากนี้ยังเป็นการทำนายอนาคตว่าผู้เรียนคนน้ีจะเรียนวิชาน้ัน ๆ สำเร็จหรือไม่ หรือ 
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ในอนาคตเขาควรจะเรียนอะไรถึงจะดี ข้อควรตระหนกัของการพยากรณ์ก็คือ แบบทดสอบที่ใช้ต้องมี
คุณภาพ (บุญชม ศรีสะอาด, 2559; สมนึก ภัททิยธนี, 2560; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2548) 
 กล่าวโดยสรุป คือ การวัดและประเมินผลมจีุดประสงค์เพื่อสำคัญ เพื่อการจำแนกหรือ 
จัดประเภทผู้เรียนประเภทสอบได้และสอบตกหรอืพิจารณาให้เกรด หรอืจะประเภทอื่น ๆ เพือ่การ
วินิจฉัยค้นหาจุดบกพรอ่งของผู้เรียน เพื่อจูงใจในการเรียน เพื่อทราบพัฒนาการเเละตรวจสอบความรู้
พื้นฐาน เพื่อประเมินผลทางการศึกษาและตัดสินผลการเรียน และเพื่อการพยากรณ์ โดยหัวใจสำคัญ
ของการวัดประประเมินผลทางการศึกษา คือ การวัดและประเมินผลในการพฒันาผู้เรียน 
วิธีการและเครื่องมือการประเมนิผลการจัดการเรียนรู้เชิงรกุ 
 การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง เป็นการประเมินการแสดงออกของผู้เรียนรอบด้าน
ตลอดเวลา ใช้ข้อมูลและวิธีการหลากหลาย ด้วยวิธีการและเครื่องมือ ดังนี้  
  1. ศึกษาวัตถุประสงค์ของการประเมิน เป็นการประเมินเพื่อพัฒนาผู้เรียนรอบด้าน 
ดังนั้น จึงใช้วิธีการที่หลากหลาย ข้ึนอยู่กบัจุดประสงค์ เช่น การสงัเกต สัมภาษณ์ การตรวจผลงาน 
การทดสอบ บันทึกจากผูเ้กี่ยวข้อง การรายงานตนเองของผูเ้รียน แฟ้มสะสมงาน เป็นต้น 
  2. กำหนดเครื่องมือในการประเมิน เมือ่ก าหนดวัตถุประสงค์ของการประเมินใหเ้ป็น
การประเมินพฒันาการของผู้เรียนรอบด้านตามสภาพจริงแลว้ ในการกำหนดเครือ่งมอืจึงเป็น
เครื่องมือทีห่ลากหลาย เป็นต้นว่า 
   - การบันทึกข้อมลู จากการศึกษา ผลงาน โครงงาน หนงัสือที่ผู้เรียนผลิตแบบบันทกึ
ต่าง ๆ ได้แก่ แบบบันทึกความรูส้ึก บันทึกความคิด บันทึกของผูเ้กี่ยวข้อง (นักเรียน เพื่อน ครู 
ผู้ปกครอง) หลกัฐานร่องรอยหรือผลงานจากการร่วมกิจกรรม เป็นต้น 
   - แบบสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรม การร่วมกจิกรรมในสถานการณ์ต่าง ๆ 
   - แบบสัมภาษณ์ เป็นการสัมภาษณ์ความรูส้ึก ความคิดเห็น ทั้งตัวผู้เรียน และ
ผู้เกี่ยวข้อง 
   - แฟ้มสะสมงาน เป็นสื่อทีร่วบรวมผลงานหรือตัวอย่างหรือหลักฐานที่แสดงถึง
ผลสัมฤทธ์ิ ความสามารถ ความพยายาม หรือความถนัดของบุคคลหรือประเด็นสำคัญที่ต้องเกบ็ไว้
อย่างเป็นระบบ 
   - แบบทดสอบ เป็นเครื่องมือวัดความรู้ ความเข้าใจที่ยังคงมคีวามสำคัญต่อ 
การประเมินสำหรบัผูป้ระเมิน ประกอบด้วย ผู้เรียนประเมินตนเอง ครู เพื่อน/กลุม่เพือ่น ผู้ปกครอง 
และผูเ้กี่ยวข้องกบันักเรียน 
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เทคนิควิธีการประเมินตามสภาพจริง 
 ชาตรี เกิดธรรม (2553) ได้เสนอ เทคนิควิธีการประเมินตามสภาพจรงิที่น่าสนใจ 7 วิธี 
ซึ่งจะช่วยให้การวัดและการประเมินผลตามสภาพจริงมีประสิทธิภาพ ซึ่งได้แก่ 
  การสังเกต เป็นการเก็บข้อมูลพฤติกรรมด้านการใช้ความคิด การปฏิบัติงาน อารมณ์ 
ความรู้สึก และลักษณะนสิัย โดยสามารถทำได้ทุกที่ทุกเวลา ทั้งในห้องเรียน นอกห้องเรียน 
หรือในสถานการณ์อื่นนอกโรงเรียน ซึง่มีวิธีดำเนินการอยู่สองลักษณะคือ การสังเกตทำได้โดยต้ังใจ 
กับการสังเกตที่ทำโดยไม่ตั้งใจ การสังเกตโดยตัง้ใจหรอืมีโครงการสร้างหมายถึงการที่ครูกำหนด
พฤติกรรมที่ต้องสงัเกต รวมถงึช่วงเวลาและวิธีการสังเกต สว่นการสังเกตแบบไม่ตั้งใจ หรือ 
ไม่มีโครงสร้างนั้น หมายถึงไม่มีกำหนดรายการสงัเกตไว้ล่วงหน้า ครูอาจมกีระดาษแผ่นเล็ก ๆ ติดตัวไว้
ตลอดเวลาเพือ่บันทกึเมือ่พบพฤติกรรมการแสดงออกที่มีความหมาย 
  การสัมภาษณ์ เป็นอีกวิธีหนึง่ที่ใช้เกบ็ข้อมลูพฤติกรรมของนกัเรียนในด้าน ความคิด
สติปัญญา ความรู้สกึ กระบวนการข้ันตอนในการทำงาน และวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ดี ซึ่งเป็นวิธีที่อาจ
ใช้ประกอบการสังเกตเพื่อให้ได้ข้อมลูทีม่ั่นใจมากยิ่งข้ึน โดยก่อนที่ครจูะสัมภาษณ์นั้น ควรหาข้อมูล
เกี่ยวกับภูมหิลงัของนักเรียนและเตรียมชุดคำถามล่วงหน้าเสยีก่อน เพื่อทำให้การสัมภาษณ์เจาะตรง
ประเด็นและได้ข้อมลูเพิ่มมากขึ้น และขณะสัมภาษณ์ครูควรใช้วาจา ท่าทาง น้ำเสียงที่อบอุ่นเป็น
กันเอง เพื่อนักเรียนรูส้ึกปลอดภัย และมีแนวโน้มจะให้ข้อมลูต่างๆ ควรสัมภาษณ์นักเรียนด้วยคำถาม
ที่เข้าใจง่าย และอาจใช้การสมัภาษณ์กับบุคคลใกล้ชิดนักเรียนร่วมด้วยเพื่อให้ได้ข้อมลูเกี่ยวกับนกัเรียน
เพิ่มเตมิ 
  การตรวจงาน เป็นการวัดและประเมินผลทีเ่น้นการนำผลการประเมินไปใช้ทันทีใน 
2 ลักษณะ คือ เพื่อการช่วยเหลือนักเรียนและเพือ่ช่วยปรบัปรุงการสอนของครู จึงเป็นการประเมินที่
ควรดำเนินการตลอดเวลา และควรมลีักษณะที่ครูสามารถประเมินพฤติกรรมระดับสูงของนักเรียนได้ 
เช่น การตรวจแบบฝึกหัด ผลงานภาคปฏิบัติ โครงการ/โครงงานต่างๆ เป็นต้น 
  การรายงานตนเอง เป็นการให้นักเรียนเขียนบรรยายหรอืตอบคำถามสั้น ๆ  
หรือตอบแบบสอบถามที่ครูสร้างขึ้น เพือ่สะท้อนถึงการเรียนรู้ของนักเรียนทัง้ความรู้ ความเข้าใจ 
วิธีคิด วิธีทำงานความพอใจในผลงาน ความต้องการพัฒนาตนเองให้ดีย่ิงข้ึน 
  การใช้บันทึกจากผู้ท่ีเกี่ยวข้อง เป็นการรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นทีเ่กี่ยวข้องกบั 
ตัวนักเรียนผลงานนักเรียน โดยเฉพาะความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียนจากแหลง่ต่าง ๆ เช่น 
จากเพือ่นครหูรือผู้ปกครอง เป็นต้น 
  การใช้ข้อสอบแบบเน้นการปฏิบัติจริง คือการใช้แบบทดสอบเพือ่วัดสิ่งที่นักเรียนได้
ปฏิบัติจริง ซึ่งข้อสอบนั้นจะตอ้งมีความหมายต่อผู้เรียน เลียนแบบสภาพความเป็นจริง ครอบคลมุ 
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ความสามารถของผู้เรียนและเนื้อหาตามหลักสูตร เน้นให้มหีลายคำตอบและหลายวิธีหาคำตอบและ 
มีเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน 
  การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงาน แฟ้มสะสมงาน หมายถึง สิ่งที่ใช้สะสมงานของ
นักเรียนอย่างมีจุดประสงค์ อาจเป็นแฟ้ม กลอ่ง แผ่นดิสก์ หรืออลับั้ม ก็ได้ แฟ้มสะสมผลงานนีจ้ะเป็น
หลักฐานสะท้อนใหเ้ห็นถึงความพยายาม ความก้าวหน้า และผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนวิธีการประเมิน
ตามสภาพจริงที่ได้กล่าวแล้วนั้น ถ้าจะให้ได้มาซึ่งผลการเรียนรู้ที่แทจ้รงิของนักเรียนนั้น ครูควรจะใช้
วิธีการเก็บข้อมูลหลาย ๆ วิธีรวมกัน เพือ่ให้ได้ข้อมลูทีห่ลากหลาย และครอบคลุมพฤติกรรมทุกด้าน 
รวมถึงมเีกณฑ์การประเมินชัดเจน และมจีำนวนมากเพียงพอที่จะประเมินผลที่เกิดข้ึนในตัวนักเรียน
อย่างมั่นใจจงึจะถือว่าเป็นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริงอย่างมปีระสทิธิภาพและสามารถนำไป
อ้างอิงได้น้ันเอง 
ประโยชน์ของการวัดและประเมนิผลการเรียนรู้ 
 ประโยชน์ของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ มีประโยชนต์่อทั้งผูเ้รียน ผูส้อน 
และมีประโยชน์ต่อทั้งระบบการศึกษา ช่วยให้ทราบถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อแก้ไข 
ปัญหาทางการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างตรงจุด และยังสามารถหนุนเสริมผูเ้รียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยได้มีนักวิชาการ และนักการศึกษาได้กล่าวถึงประโยชน์ของการวัดและประเมินผล
ทางการเรียนรู้ไว้หลากหลาย โดยสมนึก ภัททิยธนี (2560) และอิทธิเดช  น้อยไม้ (2560)  
ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการวัดผลทางการศึกษาไว้ 4 ประเด็น ได้แก่  
  1. ประโยชน์ต่อนักเรียน คือช่วยให้นักเรียนทราบว่าตนเองมคีวามรู้ความสามารถเด่น 
และด้อยเพียงใด มีความสามารถอยู่ในระดบัใด ถ้ามีข้อบกพร่องจะได้ปรับปรุงแก้ไข ช่วยให้ผู้เรียนเห็น
ถึงความสามารถและความถนัดของตนเอง พัฒนาตนเองไปในแนวทางที่เหมาะสม ทำใหเ้ข้าใจตนเอง
ยิ่งขึ้น และช่วยให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนและความเข้าใจในบทเรียนเพิ่มข้ึน ซึ่งทำให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจ และความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น ทำให้มีนิสัยใฝ่เรียน และรกัการเรียน
มากขึ้น (สมนกึ ภัททิยธนี,2560; อิทธิเดช น้อยไม้, 2560) 
  2. ประโยชน์ต่อครผูู้สอน คือช่วยให้ครูได้รู้จักนกัเรียนในด้านต่าง ๆ ละเอียดมากขึ้น 
ช่วยให้ครูเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ครูทราบถึง 
ว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้หรือไม่ ทราบถึง ประสิทธิภาพในการจัดการ
เรียนรู้ของครผูู้สอน ช่วยให้ครผูู้สอนได้จัดกลุ่มผูเ้รียน ตามรปูแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ ช่วยให้ครู
สามารถรายงานผลการศึกษาให้นักเรียน ผูป้กครอง อาจารย ์ฝ่ายแนะแนว และสถาบันการศึกษาที่
นักเรียนจะไปเรียนต่อได้ทราบ และนำข้อมลูที่ได้จากการวัดประเมินผล ไปต่อยอดเพื่อแก้ไขปญั หรอื
พัฒนางานวิจัยต่อไปได้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2560; อิทธิเดช  น้อยไม้, 2560) 
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  3. ประโยชน์ต่อฝ่ายแนะแนว คือฝ่ายแนะแนวจะนำผลการเตรียมไปประกอบการแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดกับนักเรียน ช่วยให้ฝ่ายแนะแนวแนะนำการเรียนหรือแนวอาชีพได้ถูกต้อง 
เพราะการวัดและประเมินผลจะช่วยให้ทราบว่าผู้เรียนถนัดดา้นใด อย่างไร (สมนึก ภัททิยธนี, 2560) 
  4. ประโยชน์ต่อฝ่ายบรหิาร ช่วยในการวางแผนการเรียนการสอน และบริหารโรงเรียน
ได้อย่างถูกต้องยิ่งขึ้น เช่น การจัดการ ครเูข้าช้ัน การสง่เสรมิการสอนเด็กเรียนช้า การจัดการสอนซอ่ม
เสริม เป็นต้น ช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับการจัดการศึกษาของโรงเรียน ได้แก่ การเลื่อนช้ันรบั
นักเรียนเข้าใหม่ การจัดช้ันเรียน และแนวทางการใช้หลักสูตร เป็นข้อมลูในการประเมินผลการ
ปฏิบัติงานของครูและบุคคลทีเ่กี่ยวข้อง และนอกจากนี้ ยังช่วยให้ผู้บริหารทราบถึงสภาพแท้จริงของ
โรงเรียน ว่ามสีิ่งใดทีเ่ป็นจุดเด่น และจุดบกพร่องที่ควรปรบัปรุงแก้ไข ทราบถึงประสิทธิภาพของ 
การจัดการเรียนรู้ของครผูู้สอนในโรงเรียน และช่วยให้ผูบ้รหิารสามารถนำข้อมลูไปใช้ในการรายงาน
ผลการจัดการศึกษาและประชาสัมพันธ์โรงเรียนให้กบัผู้ปกครอง สาธารณชนและหน่วยงานต้นสังกัด
ได้ทราบ (สมนึก ภัททิยธนี, 2560; อิทธิเดช น้อยไม้, 2560) 
 กล่าวโดยสรุป คือ ประโยชน์ของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ มีประโยชน์ในหลายด้าน 
ได้แก่ ประโยชน์ด้านครูผูส้อน คือ ช่วยให้ผู้สอนได้ทราบถงึความสามารถของผู้เรียน พฤติกรรม 
การเรียนรู้ของผู้เรียน ว่าเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้หรือไม่ อีกทั้งยงัช่วยให้ผูส้อนได้
ทราบถึงประสทิธิภาพในการจัดการเรียนรู้ ทราบถึงบรบิทผู้เรียน ที่สามารถจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ได้ ทั้งนี้ผลของพฤติกรรมการในยุคดังกล่าวช่วยให้ครู ได้แก้ไขในจุดด้อย และพัฒนาจุดเด่นของผู้เรียน
ได้อย่างตรงจุด ประโยชน์ด้านผู้เรียน คือ ช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบถึงระดบัความรู้ความสามารถของ
ตนเอง เพือ่นำไปสู่แนวทางในการพฒันาตนเองได้อย่างเหมาะสม กระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดความสนใจ 
และความใฝ่เรียนรู้ เกิดข้ึนในวิชาเรียนหรือช้ันเรียน และช่วยกระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดการทำความเข้าใจ
เนื้อหาได้อย่างชัดเจนมากยิ่งข้ึน เนื่องจากในการวัดและประเมินผลแต่ละครั้ง ผู้เรียนจำเป็นต้อง
ทบทวน และเตรียมตัวในการวัดและประเมินผล และด้านการบรหิารจัดการโรงเรียน คือช่วยให้
ผู้บริหารทราบถึงสภาพแท้จริงของนักเรียนตนเอง ทราบถึงสภาพการจัดการเรียนรู้ของครู โดยข้อมูล
สภาพแท้จริงของนักเรียน อาจมีทัง้กลุ่มเก่ง กลุ่มอ่อน และกลุ่มทีม่ีปัญหา และอื่น ๆ ซึง่จำเป็นจะต้อง
บรหิารจัดการให้ฝ่ายแนะแนว หรือฝ่ายบรหิารได้ช่วยแก้ไขปัญหาผู้เรียนและส่งเสริมผู้เรียน 
ได้ตรงตามความสามารถและความแตกต่างระหว่างบุคคล นอกจากนี้ ยังมีประโยชน์ในการจัดทำ
รายงานทางการศึกษา เพือ่ประชาสัมพันธ์ และสื่อสารกับสังคมอีกด้วย 
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      (ใช้สำหรบัศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง) 
ใบงานท่ี 4 

ช่ือ………………………………………………………………………………สังกัด…………………………………………………. 
 

คำชี้แจง ใหผู้้เข้าร่วมสรุปสาระสำคัญหรอืแนวปฏิบัติในการวัดและประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรุกจาก
การใช้บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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       (ใช้สำหรบัการฝกึอบรม) 
ใบกิจกรรมท่ี 4 

ช่ือ………………………………………………………………………………สังกัด…………………………………………………. 
 

คำชี้แจง  
 1. ผู้เข้าร่วมพฒันาแบ่งกลุม่ กลุ่มละ 6-8 คน ศึกษาการการวัดและประเมินผลการเรียนรู้
เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกมในเอกสารประกอบการอบรม 
 2. ผู้เข้าร่วมแต่ละกลุ่มทำกจิกรรมออกแบบการวัดและประเมินผลจากการใช้บอร์ดเกม 
เพื่อการเรียนรู้ โดยออกแบบเครื่องมือพร้อมแนวทางการนำไปใช้สำหรบัการประเมินการเรียนรู้ 
 3. นำเสนอแผนออกแบบบอร์ดเกม โดยตัวแทนกลุ่มนำเสนอ กลุ่มละ 7-10 นาท ี
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แบบทดสอบความรูค้วามเข้าใจก่อนและหลังการเข้าร่วมการพัฒนา 
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะดา้นการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการ

เรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
ช่ือ…………………………………….…………สกลุ………………………………สังกัด………………………………………… 
คำชี้แจง 1. แบบทดสอบมจีำนวนทั้งหมด 30 ข้อ 30 คะแนน กำหนดเวลา 40 นาที 
 2. โปรดทำเครื่องหมายกากบาท (X) ทับตัวเลือกที่ท่านเห็นว่าถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 

 
1. การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) มีความหมายตรงกบัข้อใดมากทีสุ่ด 
 ก. ผู้สอนเป็นผู้กระทำหรอืลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
 ข. ผู้เรียนเป็นผูก้ระทำหรือลงมอืปฏิบัติด้วยตนเอง 
 ค. ผู้บรหิารเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
 ง. ครูผูส้อนมบีทบาทสำคัญในการช้ีแนะผู้เรียน 
2. พื้นฐานแนวคิดของรูปแบบ Active Learning มุ่งเน้นใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้ ยกเว้น ข้อใด 
 ก. กระบวนการเรียนรูท้ี่ผู้เรียนมีความรบัผิดชอบร่วมกัน และการมีวินัยในการทํางาน 
 ข. กระบวนการเรียนรู้ทีผู่้เรียนการสร้างปฎิสมัพันธ์ร่วมกัน และร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 
 ค. กระบวนการเรียนรู้ทีผู่้เรียนมีความตื่นตัวในกิจกรรมกีฬา นันทนาการ 
 ง. กระบวนการเรียนรูท้ี่ผู้เรียนตื่นตัว สร้างองค์ความรู้และจดัระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
3. ข้อใด ไม่ใช่ ลักษณะของกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 ก. การเรียนการสอนทีส่ร้างสถานการณ์ใหผู้้เรียน อ่าน พูด ฟัง คิด 
 ข. การเรียนการสอนที่พฒันาศักยภาพทางสมอง 
 ค. การเรียนการสอนที่เปิดโอกาสใหผู้ส้อนเสนอความคิดของตนเอง 
 ง. การเรียนการสอนที่เปิดโอกาสใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
4. ครูเพ็ญศรี ออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ เนน้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ผ่านการ

ถ่ายทอดของครสูมศรเีป็นหลกั อย่างทุ่มเท และตั้งใจ วิธีการสอนของครสูมศรสีอดคล้องกบัข้อใด 
 ก. กระบวนการเรียนรู้แบบ Passive Learning 
 ข. กระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 ค. กระบวนการเรียนรู้แบบ Negative Learning 
 ง. กระบวนการเรียนรู้แบบ Positive e Learning 
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5. ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของสมรรถนะตามแนวคิดของแมคเคิลแลนด์ 
 ก. ความรู้ 
 ข. ทักษะ 
 ค. ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง 
 ง. แรงบันดาลใจ 
6. คำว่า “สมรรถนะ” ตรงกบัคำภาษาอังกฤษว่าอย่างไร 
 ก. compete 
 ข. competency 
 ค. competence 
 ง. Comparative 
7. ข้อใดสรุปองค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกได้สมบรูณ์มากที่สุด 
 ก. การพฒันาแผนการจัดการเรียนรู้ และพัฒนาสื่อการจัดการเรียนรู้ 
 ข. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ และการวัดและ 
  ประเมินผล 
 ค. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ การใช้และพฒันา 
  สื่อการจัดการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
 ง. การออกแบบสื่อ การพัฒนาสื่อ และการนำสื่อไปใช้กับผู้เรียน  
8. ข้อใดให้จำกัดความของคำว่า “บอร์ดเกม” ได้สมบรูณ์ทีส่ดุ 
 ก. เกมกระดานทีส่ามารถเล่นได้ทั้งบนโต๊ะและออนไลน ์
 ข. เกมกระดานที่ใช้เฉพาะการใช้ลูกเต๋าและการ์ดเกมในการเล่น 
 ค. เกมกระดานที่จำกัดวงผูเ้ล่นไมเ่กิน 5 คนเท่านั้น 
 ง. เกมกระดานมีอุปกรณ์เฉพาะในการเล่น เช่น กระดาน เบีย้ หิน ลูกเต๋า การ์ด  
  หรือช้ินส่วนอื่น ๆ 
9. ข้อใดไม่เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ความเป็นมาของบอรด์เกม 
 ก. การสร้างเกมการละเล่น Senet ของชาวอียิปตโ์บราณ 
 ข. การสร้างการละเล่นรรีีเข้าสารสมัยอดีตของไทย 
 ค. การสร้างเกมการละเล่น knucklebones game ของชาวสุเมเรียน 
 ง. การสร้างเกมการละเล่น Mancala ในแอฟรกิา 
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10. ข้อใดไม่จัดเป็นแนวของบอร์ดเกม 
 ก. เกมแนวใช้ไพ่ 
 ข. เกมแนวปาต้ีเกม 
 ค. เกมแนวครอบครัว 
 ง. เกมแนวกลยุทธ์ 
11. ข้อใดไม่ใช่หมวดหมู่ของกลศาสตร์ของบอร์ดเกมตามแนวคิดของ Adamans & Domans (2012) 
 ก. หมวดหมู่วัตถุ (Object)   
 ข. หมวดหมู่การกระทำ (Actions) 
 ค. หมวดหมู่ความรู้ (Knowledge) 
 ง. หมวดหมู่พื้นที่ (Space) 
12. บอร์ดเกมเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้อย่างไร 
 ก. เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู ้
 ข. เป็นเทคนิคในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
 ค. ถูกทั้งข้อ ก และ ข 
 ง. ถูกเฉพาะข้อ ข 
13. ข้ันตอนการออกแบบบอร์ดเพื่อการเรียนรู้เกมมักเริ่มต้นจากข้ันตอนใด 
 ก. การออกแบบภาพประกอบเกม 
 ข. การทดสอบระบบเกม 
 ค. การกำหนดกลไกของบอร์ดเกม 
 ง. การกำหนดมโนทัศน์ของบอร์ดเกม 
14. ข้อใดเป็นการใช้บอร์ดเกมเป็นสือ่เพื่อพัฒนาผู้เรียนตามหลักการของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกมากทีสุ่ด 
 ก. การใช้บอร์ดเกมเพื่อเป็นใบความรู้ให้นกัเรียนได้อ่านศึกษา 
 ข. การใช้บอร์ดเกมเพื่อเป็นสื่อให้ครูถ่ายทอดความรู้ไปสู่ผูเ้รยีน 
 ค. การใช้บอร์ดเกมทีส่่งเสริมการพฒันาทักษะการคิดข้ันสงูของผู้เรียน 
 ง. การใช้บอร์ดเกมเพือ่พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
15. การใช้สื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ควรคำนึงถึงสิ่งใดมากที่สุด 
 ก. สื่อ 
 ข. ผู้สอน 
 ค. หลักสูตร 
 ง. ผู้เรียน 
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16. ข้อใดไม่ใช่เทคนิคการจัดการเรียนรู้เชิงรุกตามแนวคิดของ McKinney (2008) 
 ก. การเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน (Problem based learning) 
 ข. การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) 
 ค. การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share) 
 ง. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning group) 
17. ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานกำหนดใหส้าระย่อยในกลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ไว้กีส่าระ 
 ก. 3 สาระ 
 ข. 4 สาระ 
 ค. 5 สาระ 
 ง. 6 สาระ 
18. หากต้องการพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ให้ดึงดูดความสนใจ ควรคำนึงถึงข้อใด 
 ก. เนื้อหาในรายวิชา 
 ข. ธรรมชาติของผู้เรียน 
 ค. งบประมาณในการจัดทำ 
 ง. ความนิยมในการจัดการเรียนรู้ของคร ู
19. จุดมุ่งหมายทีส่ำคัญของการวัดผลและประเมินผลการเรยีนคือข้อใด 
 ก. ตัดสินผลการเรียน 
 ข. ปรับปรงุการจัดการเรียนรู ้
 ค. ค้นหาข้อบกพรอ่งของนกัเรียน 
 ง. แจ้งผลการเรียนรู้ใหผู้้ปกครองทราบ 
20. ข้อใดไม่ใช่วิธีในการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
 ก. Arithmetic-based learning 
 ข. Problem-based learning 
 ค. Project-based learning 
 ง. Creativity-based learning model 
21. การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ Game-based Learning จัดอยู่ในวิธีการสอนแบบใด 
 ก. lesson study & open approach 
 ข. Problem-based learning 
 ค. Project-based learning 
 ง. Creativity-based learning model 
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22. ข้อใดเลือกใช้การวัดและประเมินผลทีเ่หมาะสมกับการวัดความรู้ความจำ ที่เกิดข้ึนจากการใช้
บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู ้

 ก. แบบสงัเกต 
 ข. แบบสอบถาม 
 ค. แบบทดสอบ 
 ง. แบบวัดภาคสนาม 
23. การจัดบรรยากาศการเรียนรู้แบบใดทีท่ำให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด 
 ก. บรรยากาศแห่งความสำเรจ็ 
 ข. บรรยากาศแห่งความอบอุ่น 
 ค. บรรยากาศทที้าทาย 
 ง. บรรยากาศที่มอีิสระ 
24. ผลจากการนำบอร์ดเกมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ คือ ผู้เรียนมีความสนกุในการเรียนรู้ พฤติกรรม

ดังกล่าวแสดงถึงการเรียนรู้ด้านใด 
 ก. พุทธพิสัย 
 ข. ทักษะพิสัย 
 ค. จิตตพิสัย 
 ง. สมรรถนะพสิัย 
25. หลักการสรุปบทเรียนในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกควรเป็นอย่างไร 
 ก. ผู้สอนเป็นผูส้รปุบทเรียน 
 ข. ผู้เรียนเป็นผูส้รุปบทเรียนและประยกุต์ใช้ 
 ค. ผู้สอนช้ีแนะความรู้ในหนงัสอืแก่ผูเ้รียน 
 ง. ผู้เรียนจดบันทึกตามที่ผูส้อนสรปุให ้
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เฉลยแบบทดสอบ 
 

1. ข. 
2. ค. 
3. ค 
4. ก 
5. ง 
6. ข 
7. ค 
8. ง 
9. ข 
10. ก 
11. ค 
12. ค 
13. ง 
14. ค 
15. ง 
16. ก 
17. ค 
18. ข 
19. ข 
20. ก 
21. ง 
22. ค 
23. ก 
24. ค 
25. ข 
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แบบประเมนิสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกม สำหรบัครูผู้จัดการเรียนรู้ 
สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 
คำชี้แจง 
 1. เครื่องมอืที่ใช้ในครั้งนีเ้ป็นแบบประเมินระดับสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 2. แบบประเมินแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้
  ตอนที่ 1 สอบถามเกี่ยวกับข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 สอบถามเกี่ยวกับระดับสมรรถนะด้านการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
 ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะได้รับความอนเุคราะห์จากท่านเป็นอย่างดี และขอขอบพระคุณ
เป็นอย่างสงูมา ณ โอกาสนี ้
 
 

นายธีระวุฒิ ศรีมังคละ 
นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศึกษา 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ตอนท่ี 1 สอบถามเกี่ยวกบัข้อมูลของผู้ตอบแบบประเมิน 
ช่ือ……………………………………………………………………………………………………..……………..………………
นามสกลุ……………………………………………………………………………………………………………………….…… 
ประเมินวันที่……………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนท่ี 2 สอบถามเกี่ยวกบัระดบัสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรยีนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
คำชี้แจง โปรดพจิารณาข้อคำถามเกี่ยวกับระดับสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียน
ประถมศึกษา สงักัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพืน้ฐาน และทำเครือ่งหมาย  ลงในช่อง
ความคิดเห็นที่ตรงกับความเป็นจรงิตามระดับความคิดเห็นของท่านโดยกำหนดคะแนน ดังนี้ 
 5 หมายถึง ระดับสมรรถนะตามตามโปรแกรมฯ  อยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
 4 หมายถึง ระดับสมรรถนะตามโปรแกรมฯ  อยู่ในระดับมาก 
 3 หมายถึง ระดับสมรรถนะตามโปรแกรมฯ  อยู่ในระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง ระดับสมรรถนะตามโปรแกรมฯ  อยู่ในระดับน้อย 
 1 หมายถึง ระดับสมรรถนะตามโปรแกรมฯ  อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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สอบถามเกี่ยวกบัระดบัสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการ
เรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 

ข้อ สมรรถนะดา้นการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ระดับสมรรถนะตามโปรแกรม 
Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชบ้อร์ดเกม 5 4 3 2 1 

1. ครูมีการออกแบบการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ      
2. ครูมีการออกแบบเนือ้หาการเรียนรูท้ี่เหมาะสม      
3. ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรูท้ี่มีความสนกุ      
4. ครูมีการออกแบบกระบวนการเรียนรูท้ี่ใหผู้้เรียนมีความ

กระตือรือร้น 
     

5. ครูมีการออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูเ้ชิงรุก      
6. ครูมีการออกแบบกจิกรรมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการจัดการ

เรียนรู้เชิงรุก 
     

Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 5 4 3 2 1 
7. ครูมีการเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก      
8. ครูใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพื่อจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุก      
9. ครูจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้มีส่วนร่วม      
10. ครูจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้      
11. ครูจัดกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน      
12. ครูมีการใช้สื่อบอร์ดเกมในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุก      
13. ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรูร้ะหว่างทำกจิกรรมให้

สนุกสนาน 
     

14. ครูจัดบรรยากาศในการเรียนรูร้ะหว่างทำกจิกรรมใหผู้้เรียน
เกิดความกระตอืรือร้นในการเรียนรู ้

     

15. ครูจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนื้อหาสาระของหลักสูตร      
16. ครูจัดกจิกรรมที่มีความเช่ือมโยงกบัเนื้อหาทีเ่กี่ยวข้องกบั

ชีวิตประจำวัน 
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ข้อ สมรรถนะดา้นการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ระดับสมรรถนะตามโปรแกรม 
Module 3 การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 5 4 3 2 1 
17. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุทีส่อดคล้อง

กับวัตถุประสงค์การเรียนรู ้
     

18. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุทีส่อดคล้อง
กับลกัษณะของเนือ้หาบทเรียน 

     

19. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุทีเ่หมาะสม
กับผูเ้รียน 

     

20. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุทีเ่หมาะสม
กับจำนวนผู้เรียน 

     

21. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุทีเ่หมาะสม
กับกจิกรรมการเรียนการสอน 

     

22. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุทีเ่หมาะสม
กับสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้

     

23. ครูใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรกุที่น่าสนใจ
และมีความดึงดูดใจ 

     

24. ครูมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งานบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้      
25. ครูเลอืกใช้สื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และ

บำรุงรักษาได้สะดวก 
     

Module 4 การวัดและประเมินผลการเรยีนรู้เชิงรุกจากการใช้
บอร์ดเกม 

5 4 3 2 1 

26. ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบั
สิ่งที่ต้องการพัฒนา 

     

27. ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบั
สิ่งที่ต้องการวัดในกิจกรรมการเรียนรู้ 

     

28. ครูมีการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่ใหส้อดคลอ้งกบั
สิ่งที่ต้องการวัดจากพฤติกรรมของผู้เรียนตามสภาพจรงิ 

     

29. ครูมีการสร้างเครื่องมือในการวัดและประเมินผลทีส่อดคล้อง
กับสิง่ที่ต้องการวัด 
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ข้อ สมรรถนะดา้นการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ระดับสมรรถนะตามโปรแกรม 
30. ครูมีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวัดและ

ประเมินผล 
     

31. คุณครูมีการนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม 

     

32. ครูมีการนำเครื่องมือการวัดและประเมินผลไปใช้โดยระวัง
ความคาดเคลื่อนที่จะเกิดข้ึน 

     

 
ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
 3.1 Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3.2 Module 2 การจัดกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3.3 Module 3 การใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3.4 Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรกุจากการใช้บอร์ดเกม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

*** ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบสอบถาม *** 
 
ลงช่ือ…………………………………………………… 
(…………………………………………………………..)  
                    ผู้ประเมิน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจต่อโปรแกรมเสริมสรา้งสมรรถนะด้านการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม สำหรบัครูผู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา

มหาสารคาม เขต 3 
คำชี้แจง 
 1. เครื่องมอืที่ใช้ในครั้งนีเ้ป็นแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจต่อแบบสอบถาม 
เพื่อประเมินระดับพฤติกรรมการพัฒนาตามโปรแกรมเสรมิสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรบัครผูู้จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 2. แบบสอบถามแบง่ออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้
  ตอนที่ 1 สอบถามเกี่ยวกับข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 สอบถามเกี่ยวกับระดับความพงึพอใจต่อโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้าน
การจัดการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครผููจ้ัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 3 
  ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
 ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะได้รับความอนเุคราะห์จากท่านเป็นอย่างดี และขอขอบพระคุณ
เป็นอย่างสงูมา ณ โอกาสนี ้
 
 

นายธีระวุฒิ ศรีมังคละ 
นิสิตระดบัปริญญาโท  

สาขาวิชาการบรหิารและพฒันาการศึกษา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ตอนท่ี 1 สอบถามเกี่ยวกบัข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย √ ลงใน  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างที่กำหนดให ้
 
1. เพศ     ชาย        หญงิ  
2. อายุ  
  ต่ำกว่า  30  ปี  
  30 - 40 ป ี
  41 - 50 ปี  
  50 ปีข้ึนไป  
3. ระดับการศึกษา  
  ปริญญาตรี   
  ปริญญาโท  
  ปริญญาเอก  
  อื่นๆ 
4. ประสบการณ์การทำงาน   
  1-5 ป ี
  6-10 ป ี
  11-15 ป ี
  16 ปีข้ึนไป  
5. ขนาดสถานศึกษา   
  โรงเรียนขนาดเล็ก     (มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 119 คนลงมา) 
  โรงเรียนขนาดกลาง    (มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 120 – 719 คน) 
  โรงเรียนขนาดใหญ่     (มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 720 – 1,679 คน) 
  โรงเรียนขนาดใหญพ่ิเศษ   (มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 1,680  คนข้ึนไป) 
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ตอนท่ี 2 สอบถามเกี่ยวกบัระดบัความพึงพอใจต่อโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการ
เรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผูจ้ัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 
คำชี้แจง โปรดพจิารณาข้อคำถามเกี่ยวกับระดับความพึงพอใจต่อโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการ
จัดการเรียนรูเ้ชิงรุกของครูโรงเรียนประถมศึกษา สงักัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
และทำเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นที่ตรงกับความเป็นจรงิตามระดับ ความคิดเห็นของท่าน 
โดยกำหนดคะแนน ดังนี ้
 5 หมายถึง ระดับความพงึพอใจตามโปรแกรมฯ  อยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
 4 หมายถึง ระดับความพงึพอใจตามโปรแกรมฯ  อยู่ในระดับมาก 
 3 หมายถึง ระดับความพงึพอใจตามโปรแกรมฯ  อยู่ในระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง ระดับความพงึพอใจตามโปรแกรมฯ  อยู่ในระดับน้อย 
 1 หมายถึง ระดับความพงึพอใจตามโปรแกรมฯ  อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ข้อ รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
1. กระบวนการขั้นตอนการพัฒนา 5 4 3 2 1 
1.1 กิจกรรมในการพฒันาตาม Module      
1.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาการฝึกอบรม(3 วัน)      
1.3 ความเหมาะสมของระยะการพฒันา      
1.4 การจัดลำดับข้ันตอนการพฒันา      
2. วิทยากร 5 4 3 2 1 
2.1 ความรอบรู้ในเนื้อหาของวิทยากร      
2.2 ความสามารถในการถ่ายทอดความรู ้      
2.3 การตอบคำถาม      

 3. วิธีการปฏิบัติตามโปรแกรม 5 4 3 2 1 
3.1 Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใช้บอรด์เกม      
3.2 Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม      
3.3 Module 3 การใช้สื่อและพฒันาสือ่บอร์ดเกมการเรียนรูเ้ชิงรุก      
3.4 Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้ 

บอร์ดเกม 
     

4. คุณภาพการพัฒนา 5 4 3 2 1 
4.1 ท่านได้รับความรู้ แนวคิด ทักษะและประสบการณ์ใหม่ ๆ จากการ

พัฒนา 
     

4.2 ท่านสามารถนำสิ่งที่ได้รับจากการพฒันาตามโปรแกรมไปใช้ในการ
ปฏิบัติงาน 

     

4.3 สิ่งทีท่่านได้รับจากการพฒันาครั้งนี้ตรงตามคาดหวังของท่าน      
4.4 สัดส่วนระหว่างการฝกึอบรมภาคทฤษฎีกับภาคปฏิบัติมีความ

เหมาะสม 
     

4.5 หลักสูตรการพฒันาเอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้และพัฒนา
ความสามารถของท่าน 

     

4.6 ประโยชน์ทีท่่านได้รับจากการพฒันา      
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ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

ประวัต ิผ ู้เข ีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายธีระวุฒิ ศรีมังคละ 
วันเกิด วันที่ 7 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2539 
สถานท่ีเกิด อำเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 
สถานท่ีอยู่ปัจจุบัน บ้านเลขที่ 1 หมู่ที่ 9 ตำบลหนองกงุ  

อำเภอช่ืนชม จังหวัดมหาสารคาม รหัสไปรษณีย์ 44160 
ตำแหน่งหน้าท่ีการงาน ข้าราชการคร ู
สถานท่ีทำงานปัจจบุัน โรงเรียนบ้านหนองคู (หนองคูวิทยาคาร)   

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2558     มัธยมศึกษาตอนปลาย   

    โรงเรียนเชียงยืนพิทยาคม จงัหวัดมหาสารคาม  
พ.ศ. 2563     ปริญญาการศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.)   
    สาขาวิชาสังคมศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พ.ศ. 2567     ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)   
    สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศึกษา  
    มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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