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ผลการใชบอรดเกมที่มตีอทักษะดานภาษาอังกฤษ และทัศนคติแรงจูงใจในการเรียน

ของนักศึกษาสาขาคอมพวิเตอร คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง 
 

ฟสกิส ฌอณ บัวกนก1 พงศวัชร ฟองกันทา2 และ ปราโมทย พรหมขันธ1 
1สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา คณะครุศาสตร มหาวทิยาลัยราชภฏัลําปาง 

2สาขาวชิาการวจิัยและประเมนิผลการศกึษา คณะครุศาสตร มหาวทิยาลยัราชภฏัลําปาง 
 

บทคัดยอ 

 บทความวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อวัดทักษะภาษาอังกฤษของนักศึกษาสาขา 

คอมพวิเตอรที่ผานการจัดการเรยีนการสอนดวยบอรดเกม 2) เพื่อวัดทัศนคติแรงจูงใจในการเรียน 

ภาษาอังกฤษของนักศกึษาสาขาคอมพวิเตอร สุมตัวอยางประชากรแบบกลุม (Cluster) เปนการเลือก 

กลุมตัวอยางเปนกลุมโดยใชหองเรียนเปนหลัก คือ นักศึกษาช้ันปที่ 2 สาขาคอมพิวเตอร  

มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง จํานวน 19 คน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาอังกฤษสําหรับครู 

คอมพิวเตอร แบบแผนการทดลองคือแบบกึ่งทดลอง (One group pretest-posttest designs)  

เครื่องมือในการวิจัยคือ บอรดเกมการเรียนรูภาษาอังกฤษ คูมือการจัดการเรียนการสอนดวย 

บอรดเกม แผนจัดการเรียนรู แบบทดสอบวัดทักษะภาษาอังกฤษ แบบทดสอบการประยุกตใช 

ในชีวิตประจําวัน แบบสอบถามทัศนคตแิรงจูงใจที่มีตอการเรยีนรูภาษาอังกฤษ และการอภิปราย 

กลุมยอย สถติทิี่ใชในการวเิคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รอยละ และ t-test 

 ผลการวิจัยพบวา 1) นักศกึษามคีะแนนทักษะภาษาอังกฤษ ฟง พูด อาน เขยีน หลังเรียน 

สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนผลการประยุกตใชภาษาอังกฤษ 

ในชีวติประจําวันของนักศึกษาที่ไดรับการจัดการเรยีนการสอนดวยบอรดเกม มคีะแนนผานเกณฑ 

เฉลี่ยรอยละ 70 ตามที่กําหนดไว โดยทักษะการอานเปนทักษะที่ไดรับการพัฒนามากที่สุด และ  

2) ในภาพรวมนักศึกษามีทัศนคติแรงจูงใจเชิงบวกดานภาษาอังกฤษอยูในระดับมากที่สุด  

(M = 4.62, SD = 0.55) 

 คําสําคัญ: บอรดเกม ทักษะดานภาษาอังกฤษ ทัศนคติ แรงจูงใจในการเรียน การบูรณาการ 
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Abstract 

 The objectives of this research were: 1)  to study achievement of English skill 

development in students from instruction with board games; 2) to measure Computer Science 

students' Attitude and Motivation in English learning. The sample group derived from Cluster 

sampling and consisted of 19 second-year students majoring in Computer Science at Lampang 

Rajabhat University who enrolled in the course of English for Computer Teachers. This experimental 

study was conducted under the govern of quasi experiment design (one group pretest-posttest 

designs). The research instruments consisted of English learning board games,  instructional 

manual with a board game, lesson plan, English learning achievement test, an application test, 

motivation questionnaire for learning English and Small group discussion. The statistics 

employed for data analysis were mean, standard deviation, percentage and t-test. 

 The results of the research could be observed as follows. 1) the students’ learning 

achievement English skills: listening, speaking, reading and writing after using the instruction 

with board games was higher than that pretest at the p=.05 level. Regard the application of 

English in daily life, students who received the instruction with board game were passed the 

criteria for 70 percent of the score. 2) Overall, students had the most positive attitude and 

motivation in English (M = 4.62, SD = 0.55). 

 Keywords: Board Game, English Skills, Attitude, Learning Motivation, Integration. 
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บทนํา 

 กระทรวงศึกษาธิการไดออกนโยบายกําหนดเกณฑใหนักศึกษาทุกคนตองผานการสอบ 

วัดทักษะภาษาอังกฤษ โดยอางอิงมาตรฐานความสามารถทางภาษาอังกฤษที่เปนสากลอยาง  

Common European Framework of Reference for Languages (CEFR หรอื CEFRL) ที่สหภาพยุโรป  

(Council of Europe, 2011) จัดทําขึ้นใชวัดระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษทั้ง 4 ทักษะ ฟง  

พูด อาน เขยีน โดยแบงเปน 3 กลุม 6 ระดับตัง้แตพื้นฐานไปถึงสูงสุด คอืกลุม Basic User (A1, A2)  

กลุม Independent User (B1, B2) และ กลุม Proficient User (C1, C2) ดังภาพที่ 1 

 

   
 

ภาพที่ 1 แสดงการแบงระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษ 3 กลุม 6 ระดับของ CEFR 

ท่ีมา: ลมิติเลส เอ็ดดูเคช่ัน (2562) 
 

 การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษใหความสําคัญกับสี่สวนหลัก ไดแก การอาน การเขียน  

การพูดและการฟง ซึ่งเปนปจจัยสําคัญมากของการใชทักษะทางภาษาอังกฤษ โดยแตละดานนั้น 

จะเปนตัวที่ชวยสงเสรมิกันในการพัฒนาการสื่อสารและการทํางานในชีวติประจําวัน ปจจัยทัง้ 4 ดานนี้ 

ทํางานรวมกันเปนคู เชน เมื่ออานหรือฟงจะเปนการเรียนภาษา แตเมื่อพูดหรือเขียน จะไดมาซึ่ง 

การฝกใชภาษา ดังนั้นการฝกฝน การอาน การเขียน การพูดและการฟงจนชํานาญแลว จะทําให 

เกดิทักษะภาษาอังกฤษ สามารถพูดภาษานัน้ ๆ ไดอยางคลองแคลว (Burns & Siegel, 2018) 

 ทั้งนี้มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปางไดนํากรอบมาตรฐานนี้มาใชเพื่อสะทอนความสามารถ 

ของนักศึกษา โดยเกณฑเปาหมายคือ ระดับ B1 สําหรับนักศึกษาที่ไมไดเรียนสาขาวิชา 

ภาษาอังกฤษ และ C1 สําหรับนักศึกษาที่เรียนสาขาวิชาภาษาอังกฤษ ผลจากการวัดระดับของ 

นักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร คณะครุศาสตร พบวาอยูในระดับ A1 และไมมีนักศึกษาคนใดผานเกณฑ 

เปาหมาย B1 ได จึงเปนเหตุใหอาจารยผูดูแลจัดการสอนนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรตองหา 

แนวทางเพื่อชวยเหลือใหนักศกึษาสามารถผานเกณฑเปาหมาย หรอืใหมทีักษะภาษาอังกฤษที่ดีขึ้น  

เพื่อสนับสนุนการแกปญหาในระดับมหาวทิยาลัยอกีทาง 

 อยางไรก็ดี การสอนภาษาอังกฤษสําหรับผูเรียนในประเทศที่มีภาษาพูดภาษาเขียน 

เฉพาะของตนเอง และเปนภาษาทางการในประเทศนัน้ ๆ เกิดขอจํากัดมากมาย การพูด การอาน  
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การเขียน การฟง ในสภาพแวดลอมสวนใหญที่ใชภาษาไทย ทําใหนักศึกษาไมมีแรงจูงใจที่กระตุน 

ใหเรียนรูภาษาอังกฤษ เพราะแมไมรูหรือมีทักษะภาษาอังกฤษ นักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร 

ก็สามารถเอาตัวรอดจากการดําเนินชีวิตประจําวันไดจากการใชแอปพลเิคชันแปลคํา ดวยเปนกลุม 

คนรุนใหม (Millennial) ไดเกิดและเติบโตในโลกของเทคโนโลยสีารสนเทศ จึงเขาถึงสื่อดิจิทัลตาง ๆ  

ไดอยางรวดเร็วในระยะเวลาอันสั้น พวกเขาเรียนรูการใชงานและมีความเช่ียวชาญในการใช 

เทคโนโลยีเพื่อเอาตัวรอดจากภาษาอังกฤษดวยแอปพลิเคชันตาง ๆ ที่เพียงพอในการสราง 

ความเขาใจได ทําใหไมเห็นความจําเปนในการเรียนรูภาษาอังกฤษ จึงไมเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนรู 

หรือพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ (Yong Mei Fung and Yeo Li Min, 2016) นอกจากนี้กลุมผูเรียน 

ทั่วโลกยังไดรับการสนับสนุนการเรียนรูผานเทคโนโลยีสารสนเทศจากนโยบายรัฐมากขึ้น  

(Swingle, 2016) ยิ่งทําใหไมเกดิแรงจูงใจและไมเห็นประโยชนของการใชงานในระดับกวาง รวมถงึ 

การใชเทคโนโลยีก็สามารถสืบคนขอมูล มีภาพ เสียงบันทึก และวิดีโอทําใหเกิดความเขาใจ 

ไดอยางงายดายและอํานวยความสะดวกในการสืบคนขอมูลที่ตองการทราบ (Antonenko, 2015)  

เทคโนโลยีจึงอาจสงผลทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษลดลง ดังนั้นผูวิจัยในฐานะ 

ครูผูสอนจึงมีความพยายามที่จะสรางผูเรียนใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูภาษาอังกฤษ เพื่อใหมี 

องคความรูและความสามารถดานภาษาอังกฤษดวยตัวผูเรียนเอง กอนที่เทคโนโลยีจะแทนที่ 

กิจกรรมของสมองผูเรียนจนไมสามารถดําเนินชีวิตอยูไดหากปราศจากเทคโนโลยี ซึ่งกิจกรรม 

การเรียนรูโดยอาศัยบอรดเกมเปนสื่อเพื่อบูรณาการความรูควบคูกับความสนุกสนานเปนอีก 

แนวทางหนึ่งที่นาสนใจตอวชิาภาษาอังกฤษสําหรับครูคอมพวิเตอร 

 บอรดเกมเปนคําทั่วไปสําหรับเกมที่เลนโดยการวาง เคลื่อนยาย หรือถอดช้ินสวนบน 

กระดาน และใชรูปแบบเฉพาะของเกมที่เปนลักษณะของการแขงขันกระตุนและสรางแรงจูงใจ 

ในการเขารวมเลน มีการเคลื่อนยายช้ินสวนโดยเฉพาะบนกระดานที่มีลวดลายตามจินตนาการ 

ของผูสรางเกม (Kim et al., 2018) โดยผูเลนตองพยายามถึงเปาหมายใหไดตามกตกิาที่กําหนดไว  

ผูเลนแตละคนจะมีสวนในการรับการพัฒนาทางจิตวิทยาดานความรูความเขาใจ ซึ่งเกี่ยวของกับ 

ความสามารถในการรับรูที่กวางขวาง 4 ประการ (Cognitive Abilities) ไดแก ดานการใชเหตุผล 

แบบลื่นไหล ดานความรูความเขาใจ ดานความจําระยะสั้น และดานความเร็วในการประมวลผล  

(Daou BMN & Shamieh, 2015) 

 บอรดเกมมีช่ือเสียงในประเทศแถบเอเชียและถูกใชเปนเครื่องมือในการเพิ่มหรือ 

รักษาการทํางานของสมองมานานกวา 5,000 ป (Lizuka et al, 2018) มีงานวิจัยการใชบอรดเกม  

พบวา มปีระสทิธภิาพสําหรับเด็กที่เปนโรคสมาธสิั้น เนื่องจากมกีารกระตุนการทํางานของเยื่อหุม 

สมองสวนหนาสวนหนา นอกจากนี้ Lin et al. (2015) กลาวถึงบอรดเกมชวยเพิ่มประสิทธิภาพ 

การทํางาน Wan et al. (2012) ไดทําการทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบวา บอรดเกม 
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เกี่ยวของกับการกระตุนสมองในสวนนิวเคลียส การคนพบดังกลาวขางตนช้ีใหเห็นวาบอรดเกม 

เปนวิธีที่มีประสิทธิภาพในการบรรลุผลลัพธที่หลากหลาย ปจจุบันบอรดเกมตางประเทศถูกใช 

ในไทยเพื่อความเพลิดเพลิน ซึ่งผูวิจัยเลือกมา 4 เรื่องที่สามารถประยุกตปรับเปลี่ยนวิธีการและ 

บูรณาการสูการเรียนรูฟง พูด อาน เขียน ภาษาอังกฤษได คือ Ultimate Warewoof, Settler of  

Catan, Survive from the Atlantic, และ Dixit โดยมีสมมุติฐานวา การนําบอรดเกมมาใชในการเรียนรู 

ภาษาอังกฤษที่เปนเรื่องภาษาศาสตร เมื่อนํามาใชกับนักศึกษาคอมพิวเตอรที่มีความเช่ียวชาญ 

ทางดานเทคโนโลยแีละมีชีวิตควบคูไปกับนวัตกรรมที่ทันสมัย อาจสรางผลสัมฤทธิ์และกระตุนใหเกิด 

แรงจูงใจและทักษะภาษาอังกฤษได การทํางานในครั้งนี้จึงมีเปาหมายที่จะตรวจสอบผลการใช 

บอรดเกมที่มีตอทักษะและทัศนคติแรงจูงใจดานภาษาอังกฤษของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร  

คณะครุศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏลําปาง 
 

วัตถุประสงคการวจัิย 

 1. เพื่อวัดทักษะภาษาอังกฤษของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรที่ผานการจัดการเรียน 

การสอนดวยบอรดเกม 

 2. เพื่อวัดทัศนคตแิรงจูงใจการเรยีนภาษาอังกฤษของนักศกึษาสาขาคอมพวิเตอร 
 

ขอบเขตของการวจัิย 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ใช คอื นักศกึษาสาขาคอมพิวเตอร คณะครุศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏลําปาง 

กลุมตัวอยางไดแก นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร ช้ันปที ่2 คณะครุศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏ 

ลําปางที่ลงทะเบียนเรยีนในรายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับครูคอมพิวเตอร ประจําภาคการศึกษา 1/2563  

ซึ่งเปนการสุมตัวอยางประชากรแบบกลุม (Cluster) เปนการเลือกกลุมตัวอยางเปนกลุมโดยใช 

หองเรียนเปนหลักเพื่อใชเก็บรวบรวมขอมูลในกลุมหองเรียนที่สุมได ลักษณะของกลุมเปนไป 

ตามวัตถุประสงคของการวิจัย คอื เปนนักศกึษาสาขาคอมพิวเตอร ช้ันปที่ 2 กลุมตัวอยางมีจํานวน  

19 คน เปนเพศหญิง 8 คน และเพศชาย 11 คน มอีายุเฉลี่ยประมาณ 20 ป วัดระดับความสามารถ 

ดานภาษาอังกฤษ มีระดับความสามารถในระดับ A1 เทียบคะแนน IELTS เทากับ 2–3 คะแนน  

เทียบคะแนน TOEIC เทากับ 120–220 ซึ่งจัดเปนกลุมที่มีความสามารถทางภาษาอังกฤษในระดับ 

นอยมาก 
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 ตัวแปรที่ใชในการวจัิย 

 1. ตัวแปรตน ไดแก การจัดการเรยีนการสอนดวยชุดบอรดเกม ฟง พูด อาน เขยีน 

 2. ตัวแปรตาม ไดแก 

  2.1 ทักษะภาษาอังกฤษ ฟง พูด อาน เขยีน และการประยุกตใช 

  2.2 ระดับทัศนคตแิรงจูงใจของผูเรยีนตอการเรยีนรูภาษาอังกฤษ 
 

กรอบแนวคิดในการวจัิย 

         ตัวแปรตน              ตัวแปรตาม 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 2 กรอบแนวคดิการวจิัย 
 

วธิดีําเนินการวจัิย 

 1. แบบแผนการวิจัย  

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง ใชแบบแผนการทดลองแบบกึ่งทดลอง Quasi  

Experiment Design แบบ One Group pretest-posttest designs กลุมตัวอยางเดียวไมมีการสุม 

ตัวอยาง ทดสอบกอนและหลังการทดลอง มรูีปแบบการวจัิยดังนี้ (ยุทธ ไกยวรรณ, 2559) 

 

   

  T1 หมายถงึ การทดสอบกอนเรยีนของนักศกึษา หาคะแนนรายบุคคล คะแนนเฉลี่ย 

  T2 หมายถงึ การสอบหลังเรยีนของนักศกึษา แลวหาผลตาง T1-T2 ในรูปคาเฉลี่ย 

  X หมายถงึ การสอนโดยใชบอรดเกมใหแกนักศึกษาในชวงเวลาหนึ่ง 
 

 2. เครื่องมอืการวจัิย 

  2.1 เครื่องมอืสาํหรับจัดการเรยีนการสอน 

   2.1.1 ชุดบอรดเกมจํานวน 4 ชุด สําหรับเรยีนรูทักษะ ฟง พูด อาน เขยีน ดังนี้ 

    1) บอรดเกมชุดที่ 1 “Ultimate Werewolf” สําหรับเรยีนรูทักษะการฟง (ภาพที่ 3)  

ใชจํานวนผูเลน 6 คน ใชเวลาเลน 60 นาที สรุปกจิกรรม 30 นาท ีวธิกีารเลนเกมลามนุษยหมาปา 

นักศกึษาจะมบีทบาทลับตางกันไป โดยมภีารกจิรวมกันจับมนุษยหมาปา ผูเลนหลับตาและปฏิบัติ 

T1 X T2 

การจัดการเรียนการสอนดวยชุด

บอรดเกม สําหรับฟง พูด อาน เขยีน 

 

1. ทักษะภาษาอังกฤษ ฟง พูด อาน เขยีน

และการประยุกตใช 

2. ระดับทัศนคติแรงจูงใจของผูเรยีนตอ

การเรยีนรูภาษาอังกฤษ 
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ตามการฟงบทสนทนาภาษาอังกฤษจากแอปพลิเคชันบนโทรศัพทมือถือ ในแตละรอบจะมกีารทายวา  

ใครเปนหมาปา หากทายถูกหมาปาจะตาย 

 
ภาพที ่3 Ultimate Werewolf 

ท่ีมา: Bézier Games Company 
 

    2) บอรดเกมชุดที่ 2 “Settler of Catan” สําหรับทักษะการพูด (ภาพที่ 4)  

ใชจํานวนผูเลน 4 คน ใชเวลาเลน 60 นาที สรุปกิจกรรม 30 นาที วิธีการเลน เปนเกมเจรจา 

ตอรอง โดยนักศึกษามีบทบาทเปนนักสํารวจเกาะคาทาน ตองสะสมทรัพยากร เชน ไม อิฐ หิน  

ขาว แกะ เพื่อใชในการขยายอาณาเขต สรางบาน และผลิตทรัพยากรใหไดมากขึ้น รวมถึงใช 

การเจรจาตอรองเปนภาษาอังกฤษเพื่อแลกเปลี่ยนทรัพยากร 
 

 
ภาพที่ 4 Settler of Catan 

ท่ีมา: Franckh-Kosmos Verlag Company 
 

    3) บอรดเกมชุดที่ 3 “Survive from Atlantic” สําหรับทักษะการอาน (ภาพที่ 5)  

ใชจํานวนผูเลน 4 คน ใชเวลาเลน 60 นาที สรุปกิจกรรม 30 นาที วิธีเลน นักศึกษาเปนผูเอาชีวติ 

รอดจากเกาะ Atlantis ที่ตองแขงกันหนีตายในดินแดนปริศนาที่กําลังจะจมหายไปในมหาสมุทร  

ตองทําการอานวิธีเอาตัวรอดในสถานการตาง ๆ อาจถูมีการขัดขวาง แกลง และสรางพันธมิตร 

แบบหลอก ๆ กับเพื่อนรวมวงคนอื่นเพื่อเปนผูชนะ 

 



 286 
วารสารจันทรเกษมสาร ปที่ 27 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม–ธันวาคม 2564 

Journal of Chandrakasemsarn Vol. 27, No. 2, July-December 2021 

 
 

ภาพที่ 5 Survive from Atlantic 

ท่ีมา: Tabletopia Company 
 

    4) บอรดเกมชุดที่  4 “Dixit” สําหรับเรียนรูทักษะการเขียน (ภาพที่  5)  

ใชจํานวนผูเลน 6 คน ใชเวลาเลน 60 นาที สรุปกจิกรรม 30 นาท ีวธิกีารเลน เปนบอรดเกมใบคํา  

โดยนักศกึษาตองใบคํา เลอืกการดความฝนในมอืมา 1 ใบ แลวเขยีนคําใบภาษาอังกฤษที่ใกลเคียง 

มากที่สุด ผูเลนคนอื่นตองลงการดที่ใกลเคียงกับคําใบที่เขียนไว เมื่อเลนครบทุกคําจะเฉลยคําใบ  

จะมกีารโหวตใหการดที่ตรงกับคําใบที่สุด 
 

 
ภาพที่ 6 Dixit 

ท่ีมา: Libellud Company 
 

   2.1.2 คูมือการจัดการเรียนการสอนดวยบอรดเกม 4 ชุด เพื่อแนะนําการเลน 

และใชประกอบการจัดการเรยีนการสอน 

   2.1.3 แผนการจัดการเรียนรู จํานวน 4 แผน ๆ ละ 3 สัปดาห ๆ ละ 3 ช่ัวโมง  

รวมใชเวลาในการจัดการเรียนการสอนทั้งสิ้น 12 สัปดาห โดยแผนการจัดการเรียนรูทั้ง 4 แผน  

ไดสรางและประเมินคาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู โดยตั้งเกณฑมาตรฐาน (E1/E2)  

ไวที่ 80/80 มขีัน้ตอนดังนี้ 
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    1) ขัน้การวเิคราะหคําอธบิายรายวชิา ตัวช้ีวัดและเกณฑการประเมนิ รวมถงึ 

กจิกรรมการเรยีนรูเพื่อทําความเขาใจวัตถุประสงคการเรยีนการสอนแตละสัปดาห 

    2) ขั้นการวางแผนจัดการเรียนการสอนสําหรับ 12 สัปดาหที่จะบูรณาการ 

ชุดบอรดเกม 4 ชุด ไดแก ฟง พูด อาน เขียน โดยวางแผนจัดการเรียนการสอนดวยชุดบอรดเกม  

จํานวน 4 แผน ๆ ละ 3 สัปดาห ๆ ละ 3 ช่ัวโมง (สวนเนื้อหา 90 นาท,ี สวนเกม 90 นาที) 

    3) ขั้นนําแผนการจัดการเรียนรูเสนอผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน ไดแก  

ผูเช่ียวชาญดานทักษะภาษาอังกฤษ ดานสื่อ และดานหลักสูตร เพื่อตรวจสอบคุณภาพเนื้อหา  

จุดประสงคการเรยีนรู กิจกรรมบอรดเกมการเรยีนรู การวัดประเมนิผล และการปรับปรุงแกไข 

    4) ขั้นนําแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูไปทดลองใช (Try Out) เพื่อหา 

ประสิทธิภาพ กับนักศึกษาที่ไมใชกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาช้ันปที่ 3 สาขาคอมพิวเตอร  

มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง ภาคเรียนที่ 2/2562 เพื่อหาประสิทธิภาพ (E1/E2) แบบเดี่ยว (1:1)  

แบบกลุม (1:10) และแบบภาคสนาม (1:100) (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556) 

    5) นําผลประสิทธิภาพจากการทดลองใช (Try Out) มาวเิคราะหและปรึกษา

เช่ียวชาญอกีครัง้ในการพจิารณาปรับปรุงแกไขเพื่อใหไดแผนการจัดการเรยีนรูที่สมบูรณที่สุด 

  2.2 เครื่องมอืสําหรับรวบรวมขอมูล 

   2.2.1 แบบทดสอบวัดทักษะฟง พูด อาน เขียน ทักษะละ 20 คะแนน สราง 

ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูเพื่อความเหมาะสมกับการวัดผลทักษะฟง พูด อาน  

เขียน ทําการหาคาดัชนีความสอดคลองของขอสอบตามจุดประสงคการเรียนรูตามหลักสูตร 

(Index of Consistency: IOC) อยูระหวาง 0.66-1.00 (เอมิกา สุวรรณหิตาทร, 2559) หาคา 

ความยากงาย (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน P เทากับ 0.49 และ 

คาอํานาจจําแนก r เทากับ 0.24 (บุญใจ ศรีสถิตยนรากูร, 2555) หาคาความเช่ือม่ัน (Reliability)  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตรคูเดอร-ริชาดสัน (Kuder-Richardson  

Formula 20: KR-20) (ทวกิา ตัง้ประภา, 2558) KR-20 ไดคา 0.75 

   2.2.2 แบบทดสอบการประยุกตใชในชีวิตประจําวัน ดําเนินการสรางโดย 

ออกแบบการทดสอบดวยสถานการณจําลอง เพื่อทดสอบทักษะและจุดประสงคการเรยีนรู ผลคา 

ดัชนคีวามสอดคลองหรอืคา IOC อยูระหวาง 0.66-1.00 จากการประเมนิโดยผูทรงคุณวุฒ ิ3 ทาน  

ไดชุดทดสอบ 4 ชุด คือ การประยุกตใชทักษะฟง พูด อาน เขียน ในชีวิตประจําวัน หาคา 

ความยากงาย (Difficulty) และคาอํานาจจําแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบความสามารถ 

ในการประยุกตใชไดคา P เทากับ 0.53 หาคาความเช่ือม่ันไดคา KR-20 ไดเทากับ 0.70 

   2.2.3 แบบสอบถามทัศนคตแิรงจูงใจที่มตีอการเรยีนรูภาษาอังกฤษ ดําเนนิการ 

สรางแบบสอบถามโดยการดูแลของผูเช่ียวชาญสาขาจิตวทิยาการแนะแนวการศึกษา คณะครุศาสตร  
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ขอคําถามทัศนคติแรงจูงใจในการเรียนรูมีคาระดับความเช่ือม่ันเทากับ 0.96 โดยผูทรงคุณวุฒิ  

3 ทาน ไดขอคําถามวัดแรงจูงใจ 6 ขอ โดยใชสอบถาม 2 ครั้ง ตนเทอมและทายเทอม หรือกอน 

และหลังการทดลองใชบอรดเกม เพื่อหาแรงจูงใจในการเรียนรูภาษา ความคิดและความเช่ือของ 

ผูเรยีนตอบอรดเกม เพื่อคนหาคุณคาของการใชงานนํามา วเิคราะหขอมูล 5 ระดับ ดังนี้ 4.51-5.00  

= มากที่สุด, 3.51-4.50 = มาก, 2.51-3.50 = ปานกลาง, 1.51-2.50 = นอย, ≤ 1.50 = นอยที่สุด  

แลววเิคราะหดวยการใชระบบโปรแกรมสําเร็จรูป 

 3. การรวบรวมขอมูล 

 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยาง 

นักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรช้ันปที่ 2 กลุม 1 จํานวน 19 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563  

ระยะเวลาเรียนประมาณ 12 สัปดาห โดยนักศึกษาจะไดใชบอรดเกมที่บูรณาการสูการเรียนรู 

เพื่อฝกทักษะภาษาอังกฤษจํานวน 4 ชุดสําหรับ ฟง พูด อาน เขยีน มขัีน้ตอนการรวบรวมขอมูล ดังนี้ 

 3.1 ดําเนนิการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรูกบันักศกึษากลุมตัวอยาง จํานวน 4 แผน  

รวมใชเวลาในการจัดการเรียนการสอนทั้งสิ้น 12 สัปดาห ซึ่งในแตละสัปดาหแบงการสอนเปน 

สวนเนื้อหา 90 นาท ีและสวนเกม 90 นาท ีทัง้สิ้นรวม 180 นาที มรีายละเอยีด ดังนี้ 

  สัปดาหที่ 1-3   ใชบอรดเกมชุดที่ 1 “Ultimate Werewolf” สําหรับทักษะการฟง 

  สัปดาหที่ 4-6   ใชบอรดเกมชุดที่ 2 “Settler of Catan” สําหรับเรยีนรูทักษะการพูด 

  สัปดาหที ่8-10  ใชบอรดเกมชุดที ่3 “Survive from Atlantic” สําหรับทักษะการอาน 

  สัปดาหที่ 11-13 ใชบอรดเกมชุดที่ 4 “Dixit” สําหรับเรยีนรูทักษะการเขยีน 

 3.2 ดําเนินการใหนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดทักษะฟง พูด อาน เขียน ทักษะละ 20  

คะแนน ซึ่งไมรวมสอบกลางภาคและปลายภาค ขอมูลที่ไดจากการทดลองนําไปวิเคราะหหาคา 

ทางสถติเิพื่อสรุปผลการทดลอง รวมไปถงึการนําขอมูลจากการตอบแบบสัมภาษณ และอภปิราย 

กลุมยอยเพื่อนําขอมูลมาวิเคราะหหาผลการวจัิย 

 3.3 ใหนักศกึษาทําแบบทดสอบการประยุกตใชในชีวิตประจําวันเพื่อวัดทักษะเพิ่มเตมิ 

 3.4 ดําเนินการใหนักศึกษาทําแบบสอบถามวัดทัศนคติแรงจูงใจที่มีตอการเรียนรู 

ภาษาอังกฤษ 

 3.5 การอภปิรายกลุมยอย ใชเวลา 30 นาท ีเพื่อสรุปหลังจากเลนเกมในดานทักษะและ 

จุดประสงคการเรยีน ตลอดจนบรรยากาศการเลนที่เกดิขึ้น 

 4.การวเิคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย (M) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และรอยละ  

รวมถงึ คาสถติ ิt-test ในการดําเนนิงานวจัิย 
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ผลการวจัิย 

 1. ผลการหาคุณภาพและประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรูที่มีการบูรณาการ

บอรดเกมในรายวชิาภาษาอังกฤษสําหรับครูคอมพวิเตอร ไดดังน้ี 

  1.1 ผลคุณภาพของแผนจัดการเรียนรูที่มีการบูรณาการบอรดเกมในรายวิชา

ภาษาอังกฤษสําหรับครูคอมพวิเตอร โดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ดังตารางที่ 1 
 

ตารางท่ี 1 ตารางแสดงผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนจัดการเรยีนรูที่มกีารบูรณาการ 

 บอรดเกม ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน M SD 
ระดับความ

เหมาะสม 

ดานเนื้อหา 

1. เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

2. การจัดลําดับเนื้อหามคีวามสัมพันธตอเนื่อง 

3. เนื้อหาเปนไปตามลําดับขัน้การเรียนรูงายไปยาก 

4. เนื้อหามคีวามชัดเจนเขาใจงาย 

5. เนื้อหามคีวามถูกตองตามหลักวชิาการ 

   

4.67 0.47 มากท่ีสุด 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.33 0.94 มาก 

4.33 0.47 มาก 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.67 0.39 มากทีสุ่ด 

ดานสื่อบอรดเกม    

1. การเลอืกบอรดเกมมาบูรณาการ เหมาะกับผูเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. วธีิการเลนเหมาะสมชัดเจนสอดคลองกับเนื้อหา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. มคีวามคดิสรางสรรคในการบูรณาการ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4. ขนาด ส ีอักษร บอรดเกมเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

5. ความเหมาะสมของภาษาอังกฤษกับวัยของผูเรียน 4.33 0.58 มาก 

รวม 4.73 0.32 มากทีสุ่ด 

การวัดผลแสดงผล    

1. มกีารวัดผลประเมนิผลเหมาะสมกับเนื้อหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. มกีารวัดผลท่ีหลากหลาย ท้ังกอนเรียน ระหวางเรียน และ

หลังเรียน 
4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. ความยากงายของแบบทดสอบเหมาะสมกับผูเรียน 4.33 0.58 มาก 

4. จํานวนขอของแบบทดสอบเหมาะสมกับผูเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

5. ความเหมาะสมกับความสนใจของนักศึกษา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.73 0.32 มากทีสุ่ด 

รวมทกุรายการ 4.71 0.29 มากทีสุ่ด 
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 จากตารางที่ 1 พบวา ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนจัดการเรียนรูที่มีการบูรณาการ 

บอรดเกม ภาพรวมมคีวามเหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด มคีาเฉลี่ย 4.71 (SD = 0.29) เมื่อพจิารณา 

แตละดาน พบวาดานที่มีความเหมาะสมสูงสุด คือ ดานสื่อบอรดเกมและการวัดผลแสดงผล  

มีคาเฉลี่ย 4.73 (SD = 0.32) อยูในระดับมากที่สุด รองลงมา ดานเนื้อหา คาเฉลี่ย 4.67  

(SD = 0.39) อยูในระดับมากทีสุ่ด 

  1.2 ผลการหาประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรูที่มีการบูรณาการบอรดเกมใน 

รายวชิาภาษาอังกฤษสําหรับครูคอมพวิเตอร ตามเกณฑ 80/80 ทดลองใช (Try Out) กับนักศกึษา 

ช้ันปที่ 3 สาขาคอมพวิเตอร มหาวทิยาลัยราชภัฏลําปาง ภาคเรยีนที่ 2/2562 มดีังนี้ 

   1) ผลการหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) นําแผนจัดการเรียนรูที่มกีารบูรณาการ 

บอรดเกมไปทดลองใชกับนักศึกษาจํานวน 3 คนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน (เกง ปานกลาง  

และออน) ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จากการสอบถามนักศึกษา ความเขาใจในกระบวนการเลน  

ความสนุกสนาน และสอดคลองกับเนื้อหาภาษาอังกฤษในแตละหนวยการเรียนรู นักศึกษาให 

ความเห็นวา โดยภาพรวมสนุกสนานและสอดคลองกับเนื้อหา แตควรปรับขั้นตอนอธิบายกติกา 

ดวยภาษาไทย ไมควรใชภาษาอังกฤษอธบิายกติกา เพื่อความเขาใจในวิธกีารเลนที่ชัดเจนตรงกัน  

ผลการหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว(1:1) หรือแบบรายบุคคล มีประสิทธิภาพ (E1/E2) 80.95/81.33  

ผานเกณฑที่ตัง้ไว 80/80 

 ผลการหาประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) นําแผนจัดการเรียนรูที่มีการบูรณาการบอรด 

เกมไปทดลองใชกับนักศึกษาจํานวน 9 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง (เกง 3 คน ปานกลาง 3 คน และ 

ออน 3 คน) ไดผลคะแนนการหาประสทิธภิาพดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ตารางแสดงผลการหาประสิทธขิองแผนจัดการเรยีนรูที่มกีารบูรณาการบอรด 

 เกมในรายวชิาภาษาอังกฤษสําหรับครูคอมพวิเตอร ตามเกณฑ 80/80 แบบกลุม 

N ระหวางเรยีน หลังเรยีน คาประสทิธภิาพ  

E1/E2 A �𝒙𝒙 E1 B �𝒚𝒚 E2 

9 35 258 81.90 20 152 82.44 81.90/84.44 
 

 จากตารางที่ 2 พบวา ผลการหาประสิทธิภาพแบบกลุม(1:10) มีประสิทธิภาพ (E1/E2)  

81.90/84.44 ผานเกณฑที่ตัง้ไว 80/80 

  ผลการหาประสทิธภิาพแบบภาคสนาม (1:100) นําแผนจัดการเรยีนรูที่มกีารบูรณาการ 

บอรดเกมไปทดลองใชกับนักศกึษาจํานวน 18 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง (เกง 6 คน ปานกลาง 6 คน  

และออน 6 คน) ปกตใิหใช 30 คน แตทัง้ช้ันมไีมพอจึงใชการอนุโลม 15 คนขึ้นไป (ชัยยงค พรหมวงศ,  

2556) ไดผลคะแนนการหาประสทิธภิาพดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ตารางผลการหาประสทิธขิองแผนจัดการเรยีนรูที่มกีารบูรณาการบอรดเกมใน 

 รายวชิาภาษาอังกฤษสําหรับครูคอมพวิเตอร ตามเกณฑ 80/80 แบบภาคสนาม 

N ระหวางเรยีน หลังเรยีน คาประสทิธภิาพ  

E1/E2 A �𝒙𝒙 E1 B �𝒚𝒚 E2 

18 35 504 80.00 20 291 80.83 80.00/80.83 
 

 จากตารางที่ 3 พบวา ผลการหาประสิทธิภาพแบบแบบภาคสนาม (1:100) มปีระสทิธิภาพ  

(E1/E2) 80.00/80.83 ผานเกณฑที่ตัง้ไว 80/80 
 

 2. ผลการใชบอรดเกมที่มตีอทักษะดานภาษาอังกฤษและทัศนคตแิรงจูงใจในการ

เรยีนของนักศึกษาสาขาคอมพวิเตอร มดีังน้ี 

  2.1 ผลสัมฤทธิ์ทักษะภาษาอังกฤษ ฟง พูด อาน และเขียน ของนักศึกษากอนและ

หลังการจัดการเรียนการสอนดวยบอรดเกมตามแผนจัดการเรยีนรู ภาคเรยีนที่ 1/2563 ดังตารางที ่4 
 

ตารางที่ 4 ตารางผลการเปรยีบเทยีบทักษะภาษาอังกฤษกอนและหลังเรยีน ของนักศึกษา 

 ช้ันปท่ี2 ท่ีเรยีนดวย แผนจัดการเรยีนรูที่มกีารบูรณาการบอรดเกม 

ทักษะ คะแนนสอบ N M SD ผลตางคะแนน 

(D) 

t-test P(sig.) 

ฟง 
กอนเรียน 19 10.87 1.57 3.76 24.23 0.002 

หลังเรียน 19 14.63 1.43  

พูด 
กอนเรียน 19 9.54 1.32 4.67 22.63 0.001 

หลังเรียน 19 14.21 0.76 

อาน 
กอนเรียน 19 10.09 1.66 5.89 20.87 0.004 

หลังเรียน 19 15.98 1.02 

เขยีน 
กอนเรียน 19 8.11 0.98 5.71 24.19 0.001 

หลังเรียน 19 13.82 1.00 

มนีัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 4 พบวา นักศึกษามีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนในทุกทักษะเมื่อ 

คํานวณคา t พบวา t คํานวณสูงกวาคา t ในตาราง แสดงวานักศึกษามีคะแนนทักษะทางการเรยีน 

หลังเรยีนสูงกวากอนเรยีนอยางมนีัยสําคัญที่ระดับ .05 

  2.2 เพื่อศกึษาทักษะภาษาอังกฤษจากการประยุกตใชในชีวติประจําวันของนักศึกษา  

โดยตัง้เกณฑคะแนนรวมที่รอยละ 70 แสดงดังตารางที่ 5 
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ตารางที่ 5 ตารางผลทักษะภาษาอังกฤษจากการประยุกตใชในชวีติประจําวันของนักศึกษา 

ทักษะ N M รอยละ 

ฟง 19 7.56 75.6 

พูด 19 7.05 70.5 

อาน 19 8.43 84.3 

เขยีน 19 7.01 70.1 
 

 จากตารางที่ 5 พบวา ทักษะการอานเปนทักษะที่ไดรับการพัฒนามากที่สุด รองลงมา  

คอื ทักษะการฟง ทักษะการพูด และทักษะการเขยีนตามลําดับ จึงอาจสรุปไดวา แผนจัดการเรียนรู 

ที่มีการบูรณาการบอรดเกมในภาพรวม สามารถพัฒนาทักษะดานภาษาอังกฤษไดดวยเครื่องมือ 

ดังกลาว โดยมคีวามม่ันใจและกลาที่จะอานเพื่อทําความเขาใจมากขึ้นที่สุด 

  2.3 เพื่อวัดทัศนคติแรงจูงใจดานภาษาอังกฤษของนักศึกษาสาขาคอมพวิเตอร โดย 

ใชแบบสอบถามและการสนทนากลุม สามารถวเิคราะหขอมูลเพื่อตอบวัตถุประสงคดังตารางที่ 6 
 

ตารางที่ 6 ตารางผลทัศนคตแิรงจูงใจของผูเรยีนตอการเรยีนรูภาษาอังกฤษ 

ลําดับ ประเด็น 
กอน หลัง 

M SD ความหมาย M SD ความหมาย 

แรงจูงใจเชิงบวก  

1. ฉันเชื่อวาภาษาอังกฤษมีความ 

สําคัญรองลงมาจากภาษาไทย 

4.42 0.56 มาก 4.65 0.62 มากท่ีสุด 

2. ฉันอยากใหพอแมภูมิใจในความ 

สามารถภาษาอังกฤษที่ฉันมี 

4.36 0.50 มาก 4.51 0.53 มากท่ีสุด 

3. ภาษาอังกฤษมีความสําคัญ

เพราะเปนภาษาเพื่อการส่ือสาร

ระหวางประเทศ 

4.29 0.44 มาก 4.72 0.49 มากท่ีสุด 

รวม 4.35 0.50 มาก 4.626 0.55 มากทีสุ่ด 

แรงจูงใจเชิงลบ 

1. ฉันไมตองการเรยีนรู

ภาษาอังกฤษอยางจรงิจัง 

2.64 0.76 ปานกลาง 1.66 0.75 นอย 

2. ภาษาอังกฤษไมมีความสําคัญ

ตอฉัน 

1.85 0.99 นอย 1.54 0.92 นอยท่ีสุด 

3. ฉันถูกบังคับใหเรยีน

ภาษาอังกฤษสําหรับครู

คอมพิวเตอรเปนวชิาบงัคับ 

1.57 0.76 นอย 1.89 0.65 นอยท่ีสุด 

รวม 2.02 0.84 นอย 1.69 0.77 นอย 
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 จากตารางที่ 6 ขอมูลในตาราง พบวา ในภาพรวมนักศึกษามีแรงจูงใจเชิงบวกอยูใน 

ระดับมากที่สุด (M = 4.62 , SD = 0.55) และมีแรงจูงใจเชิงลบอยูในระดับนอย (M =1.69, SD = 0.77)  

กลุมตัวอยางเรยีนรูภาษาอังกฤษในระดับที่มีแรงจูงใจสูงตอการเรยีนภาษาอังกฤษและมคีวามเช่ือ 

วาภาษาอังกฤษมีความสําคัญ เห็นคุณคาในการเรียนรูภาษาอังกฤษ และมีแรงบันดาลใจใน 

การเรยีนรูภาษาอังกฤษ 
 

อภปิรายผลการวจัิย 

 ความสําเร็จของการใชบอรดเกมตอทักษะดานภาษาอังกฤษ และทัศนคติแรงจูงใจใน 

การเรยีนของนักศกึษาสาขาคอมพิวเตอร ประการแรก เกดิจากขัน้ตอนการพัฒนาแผนการเรียนรู 

ที่บูรณาการบอรดเกม มีการใชเกณฑประสิทธิภาพมากําหนดและพัฒนาจนมีประสิทธิภาพ  

เนื่องจากการหาประสิทธิภาพเปนกระบวนการพัฒนาแผนการเรียนรูที่ถูกกําหนดดวยแนวคิด  

ทฤษฎี จุดประสงคการเรียนรู ตลอดจนมีการทดลองใช ซึ่งชัยยงค พรหมวงศ (2556) พบวา การทดสอบ 

ประสทิธภิาพชวยใหกระบวนการสอนดําเนนิไปไดอยางมปีระสทิธภิาพ มคีวามสัมพันธกับผลลพัธ 

สงผลดีในการนําไปใชจริง ประการที่สอง ผูวิจัยเช่ือวาในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูใด ๆ  

ก็ตาม หากมีการทําวิจัยควบคูและยึดวัตถุประสงคของการวิจัย จะทําใหการวิจัยเปนเครื่องมือ 

ชวยแกปญหาการเรียนรูได เพราะการวิจัยเปนการแกปญหาอยางมีระบบและชัดเจน สามารถ 

ตรวจสอบผลที่เกิดขึ้นและแกไขได สอดคลองกับ ปยะบุตร ถิ่นถา และคณะ (2560) กลาววา  

แผนการจัดการเรียนรูที่ดคีวรความสอดคลองกับจุดประสงคของการวิจัย ซึ่งผลการใชบอรดเกม 

ที่มตีอทักษะดานภาษาอังกฤษ และทัศนคตแิรงจูงใจในการเรยีนของนักศกึษา อภิปรายไดดังนี้ 

 1. ผลของบอรดเกมตอทักษะภาษาอังกฤษ 

 จากผลทักษะภาษาอังกฤษ ฟง พูด อาน และเขียน ของนักศึกษากอนและหลังการจัด 

การเรียนการสอนดวยบอรดเกมตามแผนจัดการเรียนรู พบวา ชวยอํานวยความสะดวกใน 

กระบวนพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษจากการใชบอรดเกมเปนสื่อ Karbownik et al. (2016) กลาววา 

บอรดเกมเปนตัวกลางที่มอีทิธิพลเชิงบวกตอผูที่มปีฏสิัมพันธหรอืผูเขารวมเลน ในทํานองเดยีวกัน 

การวิเคราะหผลของ Sala & Gobet (2016) พบวา บอรดเกมชวยเพิ่มทักษะการเรียนรูของผูเรียน 

ไดขอคนพบสําคัญของการใชบอรดเกมในวิชาภาษาอังกฤษของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร  

พบวา บอรดเกมสามารถเลนไดโดยไมตองพึ่งภาษาในการพัฒนาทักษะอยางการเรียนรูแบบ 

บรรยายทั่วไปที่สัมพันธกับการใชภาษาเพื่อความเขาใจ ซึ่งอาจไมเหมาะสมสําหรับผูที่เรยีนที่ออน 

ภาษาอังกฤษ เชน นักศกึษาคอมพวิเตอรที่มปีญหาทกัษะการอานออกเขยีนไดภาษาอังกฤษ ทําให 

บอรดเกมเปนทางเลือกในเรียนรูที่เหมาะสมสําหรับผูเรียนเหลานี้ การคนพบจากงานวิจัยครั้งนี้ 

มีความเปนไปไดวาบอรดเกมอาจเขามามีประโยชนสําหรับผูเรียนที่มีทักษะทางภาษาอังกฤษ 
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ไมเพียงพอ เนื่องจากบอรดเกมมองขามระดับความสามารถที่ไมเทากันทางภาษาโดยใชเกม 

ควบคุมบรรยากาศการเรยีนรูสงผลในการพัฒนาทักษะและการเรยีนรูทางบวก 

 ในการตรวจสอบทักษะที่เพิ่มขึ้นสามารถเห็นไดจากการประยุกตใชในชีวติประจําวันของ 

นักศกึษา ซึ่งเปนอกีประเด็นการคนพบที่สําคัญ จากขอมูลการวเิคราะหพบวา นักศกึษามทีักษะที่ดี  

โดยสามารถประยุกตใชภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันสูงกวารอยละ 70 ทุกทักษะ เมื่อสอบถาม 

ถึงพฤติกรรมการประยุกตใชภาษาอังกฤษ จากการสนทนาและสัมภาษณ พบวา จํานวนครั้ง 

ที่มากขึ้นในการฝกฝนทักษะภาษาอังกฤษดวยการเลนบอรดเกมจะแปรผันตรงกับการประยุกตใช  

หมายความวา ความสามารถประยุกตใชในชีวิตประจําวันของนักศึกษาในชวงสุดทายของ 

ภาคการศึกษาจะมากกวาเริ่มภาคการศึกษาที่มีช่ัวโมงการเลมบอรดเกมสะสมยังไมมาก ถึงแม 

ในขณะเลนจะเนนเพื่อความบันเทิง ความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือผอนคลายความตึงเครียด  

ซึ่ง Mayer et al. (2012) กลาววา บอรดเกมสงผลตอความคิดสรางสรรคชวยใหคิดและตัดสินใจ 

แกไขปญหาไดดีขึ้นตามลําดับ นอกจากนี้ยังสงผลกับปจจัยดานอารมณและความรูสึก 

คอื มคีวามรูสกึผอนคลายจากความตึงเครยีด มคีวามรูสกึสนุกสนาน เพลดิเพลนิ ควบคุมอารมณ 

ของตัวเองไดดีขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ Aydin (2015) ที่ศึกษาการใชบอรดเกมในวิชา 

คณิตศาสตร ทําใหได เ ห็นพฤติกรรมการเรียนรูและการทํางานรวมกันบนพื้นฐานของ 

การประยุกตใชทักษะในทางสรางสรรคเพื่อแกปญหาเปนสาเหตุของผลกระทบของบอรดเกมตอ 

การประยุกตใชในชีวติประจําวัน 

 2. ผลของบอรดเกมตอทัศนคตแิรงจูงใจ 

 นอกจากบอรดเกมมีประสิทธิภาพในการบรรลุผลลัพธที่ดานความสามารถในการรับรู 

และทักษะแลว ยังชวยลดความวิตกกังวล เพิ่มแรงจูงใจได Charlier & De Fraine (2013) กลาววา 

สิ่งสําคัญในกระบวนการเรียนรูคือตองเพิ่มแรงจูงใจ เนื่องจากแรงจูงใจที่ตํ่าทําใหเกดิการรวมมอื 

กับการเรียนรูนอยลง บอรดเกมเปนเครื่องมือที่สรางความสนุกสนานและสรางแรงบันดาลใจ 

ใหกับผูเรียนไดดี จากการศึกษาผลกระทบของบอรดเกมตอทัศนคติแรงจูงใจ พบวา ในภาพรวม 

นักศึกษามีแรงจูงใจเชิงบวกอยูในระดับมากที่สุด และมีแรงจูงใจเชิงลบอยูในระดับนอย  

สอดคลองกับผลการศึกษาของ Grace (2012) ที่พบวาการเลมเกมชวยเพิ่มแรงจูงใจใหกับผูเรียน  

ทําใหเกิดการสื่อสารผานการเกมอยางมีความสนุกสนาน เนนการทํางานกลุมที่มีผูเรียนเปน 

ศูนยกลาง โดยมคีรูผูสอนเปนฝายสนับสนุนการเรยีนรูทางดานความถูกตองของภาษา 

 การศึกษาผลการใชบอรดเกมตอแรงจูงใจ พบวา บอรดเกมสามารถสรางฟงกชัน 

สติปญญาที่จับตองไมได (Jayaswal & Malati, 2017) กิจกรรมการเรียนผานการเลนเกมจะแสดง 

ใหเห็น Active Learning ผานความกระตือรือรนอยากมีสวนรวม เมื่อสอบถามความคิดเห็นของ 

นักศึกษาพบวา นักศึกษายอมรับวาการเรียนภาษาอังกฤษมีความสนุกสนานขึ้น และไมนาเบื่อ  
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ทําใหลมืวากําลังเรยีนภาษาอังกฤษ สอดคลองกับ Fernandes et al. (2014) รายงานวา บอรดเกม 

ใชเปนสื่อการเรียนรูชวยลดความวิตกกังวล ทําใหเกิดความตองการรวมในกระบวนการเรียนรู  

เปนแรงจูงใจที่มากขึ้น แนวทางการศึกษาที่สนุกสนานจากบอรดเกมใหอิสระแกนักศึกษาทุกคน  

ดังนั้นในกระบวนการเรียนการสอนจึงเกิดเสรีภาพ เมื่อมีเสรีภาพก็ลดความเครียดเกิดเปน 

แรงจูงใจบนพื้นฐานของการประยุกตใชบอรดเกม (Brathwaite & Schreiber, 2009) 

 งานวจัิยผลการใชบอรดเกมที่มตีอทักษะดานภาษาอังกฤษและแรงจูงใจในการเรยีนของ 

นักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง ครั้งนี้เกิดผลในแง 

การพฒันาทัง้ผูเรยีนและผูสอนเกีย่วกับบอรดเกม อยางไรก็ด ีNieh & Wu (2018) กลาววา การใช 

บอรดเกมก็อาจสงผลเสียได เนื่องจากการเรียนรูในบางเรื่องอาจเปนสิ่งที่ยากและตองใช 

ความพยายามในการรับรู ดังนั้นในการออกแบบบอรดเกมผานเรื่องหรือกิจกรรมที่สนุกสนาน 

เพื่อใชในการจัดการเรียนการสอน จึงควรพิถีพิถันและตระหนักถึงวัตถุประสงคทางการเรียนรู

อยางเขมงวด เพราะบอรดเกมไมสามารถยกระดับการเรยีนรูและแกปญหาไดทุกเรื่องของการศึกษา 
 

ขอเสนอแนะวจัิย 

 ขอเสนอแนะสําหรับนําผลวจัิยไปใช 

 1. ระหวางการจัดการเรียนการสอนโดยใชบอรดเกม ผูสอนควรสังเกตพฤติกรรม  

การเรียนรูของนักศึกษาและแนะนําในสวนที่คิดวาจะเปนปญหาในขณะที่ลงมือปฏิบัติกิจกรรม  

ตาง ๆ เชน กตกิาการเลน เพราะจะสงผลตอความสนุกสนาน ความเขาใจ และการเรียนรู 

 2. การใชบอรดเกมผูสอนควรศกึษาแผนและคูมือลวงหนา รวมถงึกตกิาของแตและเกม  

พรอมกับเงื่อนไขของเกมใหครบถวน เพื่อเตรียมความพรอมในการจัดกิจกรรมการสอน ทั้งนี้ 

เพราะหลักการของบอรดเกมจะเนนการใชเกมเปนสื่อในการสรางการเรียนรู สงเสรมิใหผูเลนหรือ 

ผูเรียนศึกษาและเลนดวยตัวเอง ซึ่งสิ่งเหลานี้ถือวาเปนจุดเดนและเปนเอกลักษณของบอรดเกม  

หากผูสอนไมศกึษาลวงหนาจะไมสามารถควบคุมการเรยีนรูและเห็นพัฒนาการผูเรยีนได 

 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับบอรดเกมในการพัฒนาความสามารถดานอื่นของ 

นักศกึษา 

 2. ควรทดลองนําบอรดเกมไปใชกับรวมกับวิธีการสอนอื่น ๆ เชน แบบจิ๊กซอว เปนตน  

เพื่อเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวามคีวามแตกตางจากการใชวธิใีดวธิหีนึ่งหรอืไม 

 3. ควรใชวธิกีารสอนโดยใชบอรดเกม เพื่อศกึษาปจจัยดานเจตคติตอการเรยีนดานอื่น ๆ  

เชน การคงทนตอการเรียนรู ความสามารถในการคิดวิเคราะหและสังเคราะห เปนตน เพื่อขยาย 

ผลศักยภาพการเรยีนการสอนโดยใชบอรดเกม 
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