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ABSTRACT 
In this research, the researcher discovered that using board games to teach about data structures and 
algorithms can help the sample to understand how to learn about various theories because the sample has 
seen pictures of the various processes of the algorithm as the instructor has shown the process and brought it 
into action to follow the theory that has been learned as a result on the sample group learned in this research. 
The sample group used in this research was the 1st year advanced vocational certificate student in the field 
of information and communication at Phra Nakhon Si Ayutthaya Technical College. They were 30 students who 
were selected by cluster sampling. The research tools were 1) a learning management plan using the MIAP 
teaching process together with a board game titled Stack, 2) an online lesson titled Stack, and 3) 30 
achievement test items with Index of Consistency (IOC) values between 0.67-1.00, the difficulty between  
0.21-0.76, power of discrimination between 0.21-0.76, confidence values of 0.938, research statistics, mean (𝑥), 
standard deviation (SD.), and t-test. The research found that 1) the quality of the learning management plan 
by using the MIAP teaching process together with the board game titled Stack was at a very good level  
(𝑥  = 4.74, SD. = 0.39). 2) The quality of the online lesson on Stacks with content aspect was at a very good 
level (𝑥 = 4.61, SD. = 0.50), and the media production technique was at a good level (𝑥  = 4.41, SD. = 0.66). 
3) Online lessons on Stack efficiency E1/E2 equaled to 82.26/81.40 and 4) post-study achievement of students 
studying with MIAP teaching method with the board game story stack was higher than before class studying 
statistically significant at the .05 level. 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยได้ค้นพบการน าบอร์ดเกมมาใช้ประกอบการสอนเกี่ยวกับโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมนั้นสามารถท าใหก้ลุม่
ตัวอย่างเกิดความเข้าใจในการเรียนรู้เกี่ยวกับทฤษฎีต่าง ๆ เนื่องจากกลุ่มตัวอย่าง ได้เห็นภาพของกระบวนการต่าง ๆ ของ
อัลกอริทึมตามทีผู่้สอนได้แสดงกระบวนการ และน าไปลงมือปฏิบัติตามทฤษฎีที่ได้เรียนรู้ จึงท าให้กลุ่มตัวอย่างได้เกิดการเรียนรู้ใน
การวิจัยครั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีที่ 1 สาขาวิชาสารสนเทศและ
การสื่อสาร วิทยาลัยเทคนิคพระนครศรีอยุธยา จ านวน 30 คน ได้มาด้วยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง (Cluster sampling) เครื่องมือ
ที่ ใ ช้ ในการวิจัย  คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่ อง สแต็ก  
2) บทเรียนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก และ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ มีค่า IOC อยู่รหว่าง 0.67-1.00 
ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20-0.55 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.21-0.76 และค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.938 สถิติวิจัยที่ใช้
ในการวิจัย ค่าเฉลี่ย (𝑥) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) และการทดสอบที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง สแต็ก อยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.74, SD. = 0.39) 
2) คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.61, SD. = 0.50) และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
อยู่ในระดับดี (𝑥 = 4.41, SD. = 0.66) 3) บทเรียนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 82.26/81.40  
และ 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง สแต็ก  
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ค าส าคัญ:  บอร์ดเกม;  กระบวนการสอนแบบ MIAP;  บทเรียนออนไลน์;  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

1. บทน า 
 การศึกษามีบทบาทส าคัญในการสร้างและพัฒนาความรู้ ความคิด ความประพฤติ และคุณธรรมของบุคคลในสังคม การศึกษา 
มีความส าคัญทั้งต่อบุคคลและประเทศชาติ ดังนั้นการศึกษาจึงต้องพัฒนาให้ทันสมัยกับเทคโนโลยีต่าง ๆ ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเป็น 
ยุคที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่สามารถท าให้โลกสามารถเช่ือมต่อกันได้
อย่างไร้พรมแดน ระบบคอมพิวเตอร์ที่มีความสามารถในการประมวลผลได้อย่างรวดเร็ว ท าให้เกิดเทคโนโลยีใหม่  ๆ ขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง ระบบการศึกษาท่ีน าระบบเครือข่าย และคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาท ท าให้เกิดเทคโนโลยีการศึกษาท่ีเรียกว่า การศึกษา
ผ่านทางไกล ท าให้การเรียนการสอนไม่ได้เกิดขึ้นแค่ภายในห้องเรียน แต่เกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา ตามที่ผู้เรียนต้องการ ผู้เรียน
สามารถเลือกสิ่งที่อยากเรียนรู้ สามารถเลือกเวลาที่เหมาะสมกับตัวนักศึกษาเอง เพื่อศึกษาหาความรู้ น าไปประกอบอาชีพเพื่อหา
เลี้ยงตัวเองและครอบครัวได้ 
     Molanil et al. (2016, pp. 10-17) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 
ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดมีาก (𝑥 = 4.67, SD. = 0.57) Jatunarapit et al. (2016, pp. 219-225) 
ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การจ าลองความคิด ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มาก (𝑥 = 4.52) Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การ
ออกแบบเงื่อนไข พบว่า การศึกษาคุณสมบัติของผู้เรียน สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ และปัญหาของผู้เรียน นั้นมีความส าคัญกับ
การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้  จึงท าให้แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( 𝑥 = 4.59, SD. = 0.17) 
Kaewsri (2019, p. 64) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน ด้วยบอร์ดเกม ท าให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 8.57 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 12.90 
ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 Kumkongkaew and Busayanon (2020, pp. 441-425) 
ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบอวัยวะ ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย
อยู่ที่ 11.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 25.02 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 และยังค้นพบว่า การใช้บอร์ดเกมในการประกอบการจัดการเรียนรู้นั้นสามารถท าให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารถจดจ า
เนื้อหาได้ง่าย เร็วและจ าได้นาน ซึ่งสอดคล้องกับ National Science and Technology Development Agency (2008, pp. 22-23) 
การฝึกฝนจะท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ถึง 75% เพราะการฝึกฝน คือการลงมือปฏิบัติจริง ท าให้ผู้เรียนได้เจอปัญหาจริง ๆ และเข้าใจ
ในสิ่งที่ท ามากข้ึน ดังนั้น หลักสูตรที่มีการจัดการเรียนการสอน ที่ให้นักศึกษาได้ลงมือปฏิบัติงานด้วยตนเองก็คือหลักสูตรที่มีชื่อว่า 
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หลักสูตรอาชีวศึกษา หรือมีอีกช่ือหน่ึงคือ สายอาชีพ เมื่อนักศึกษาส าเร็จการศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น สามารถเข้าศึกษา
ต่อในระดับอาชีวศึกษาได้ ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2556 เป็นหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นเพื่อให้สอดคล้องกับ 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2551 พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา พุทธศักราช 2551 และความเจริญก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยี เพื่อผลิตก าลังคนระดับฝีมือท่ีมีสมรรถนะวิชาชีพ มีคุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพ สามารถน าไปใช้ใน
การประกอบอาชีพได้ตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน ในลักษณะผู้ปฏิบัติหรือประกอบอาชีพอิสระได้ 
 Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การออกแบบเงื่อนไข 
พบว่า หลังเรียนด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายนั้น กลุ่มตัวอย่างสามารถเลือกใช้เครื่องหมาย 
สัญลักษณ์ในการสร้างเงื่อนไขเพื่อตรวจสอบข้อมูลต่าง ๆ ในการลงมือปฏิบัติเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม เนื่องจากในตัวบทเรียน
นั้นมีแบบฝึกหัดที่ให้กลุ่มตัวอย่างได้ทดลองสร้างเง่ือนไข สอดคล้องกับ โครงสร้างหลักสูตรหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
พุทธศักราช 2563 นั้น ผู้เรียนที่เลือกเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จะต้องเรียนรู้ เกี่ยวกับวิชาภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ด้วยภาษาต่าง ๆ วิชาคอมพิวเตอร์เน็ตเวิร์ค วิชาการพัฒนานวัตกรรมระบบสมองกลฝังตัวและไอโอที และวิชาอื่น  ๆ อีกมากมาย 
ซึ่งวิชาต่าง ๆ กล่าวมาเบื้องต้น เป็นวิชาที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับทฤษฎี และน าทฤษฎีมาลงมือปฏิบัติจริง 
 วิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมเป็นวิชาหนึ่งที่มีความส าคัญมาก เพราะสามารถน าเนื้อหารายวิชาที่เรียนไปต่อยอดในการ
เรียนในรายวิชาอื่น ๆ ได้ เนื่องจากเป็นวิชาที่เน้นการเขียนโปรแกรมตามกระบวนการ ขั้นตอน และวิธีต่าง  ๆ ของคอมพิวเตอร์  
แต่เนื่องจากเป็นวิชาที่ต้องเรียนรู้ทฤษฎีก่อน แล้วน าทฤษฎีต่าง ๆ มาเขียนเป็นโปรแกรม ซึ่งปัญหาที่พบในภาคเรียนที่ผ่านมานั้น 
คือนักศึกษาไม่เข้าใจกระบวนการ ขั้นตอน และวิธีต่าง ๆ ของคอมพิวเตอร์ จึงส่งผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา
โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมไม่สูงมากนัก ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการใช้การจัดการเรียนรู้กระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ด
เกม เรื่อง สแต็ก ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง เพื่อแสดงกระบวนการ ขั้นตอน และวิธี เพื่อให้นักศึกษาเห็นภาพของ
กระบวนการ ขั้นตอน และวิธีต่าง ๆ และผู้วิจัยได้รับมอบหมายให้จัดการเรียนการสอนโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม ให้แก่
นักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีที่ 1 เทอมที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
วิทยาลัยเทคนิคพระนครศรีอยุธยา จ านวน 5 คาบ ต่อสัปดาห์ แบ่งเป็น ทฤษฎี 1 คาบและปฏิบัติ 4 คาบ 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     Molanil et al. (2016, pp. 10-17) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี  
ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดมีาก (𝑥 = 4.67, SD. = 0.57) Jatunarapit et al. (2016, pp. 219-225) 
ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การจ าลองความคิด ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
(𝑥 = 4.52) ในงานวิจัยของ Molanil et al. (2016, pp. 10-17) และ Jatunarapit et al. (2016, pp. 219-225) ให้ความส าคัญ
กับการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญของผู้สอน เพราะเป็นการเตรียมสิ่งต่าง ๆ เช่น เนื้อหา กระบวนการ วิธีการสอน 
อุปกรณ์ ตลอดจน วิธีการวัดและประเมินผล Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบเง่ือนไข โดยใช้กระบวนการสอนแบบ MIAP พบว่า การศึกษาคุณสมบัติของผู้เรียน 
สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ และปัญหาของผู้เรียน นั้นมีความส าคัญกับการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ จึงท าให้แผนการ
จัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.59, SD. = 0.17) เนื่องจากกระบวนการสอนแบบ MIAP นั้น มีขั้นตอนที่ให้
นักเรียนท าตามผู้สอน และมีขั้นตอนที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง Kaewsri (2019, p. 64) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน ด้วยบอร์ดเกมท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
8.57 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 12.90 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญที่ .05 ขณะที่ Kumkongkaew and Busayanon (2020, pp. 441-425) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง ระบบอวัยวะ ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 11.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 25.02 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 และยัง
ค้นพบว่า การใช้บอร์ดเกมในการประกอบการจัดการเรียนรู้นั้นสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ก่อให้เกิด
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารถจดจ าเนื้อหาได้ง่าย เร็ว และจ าได้นาน 
ในงานวิจัยของ Kaewsri (2019, p. 64) และ Kumkongkaew and Busayanon (2020, pp. 441-425) ที่น าบอร์ดเกมมาใช้
ประกอบการจัดการเรียนรู้นั้น ท าให้นักเรียนได้สัมผัส ได้จดจ าภาพของกระบวนการต่าง ๆ เนื่องจาก มนุษย์สามารถจดจ าภาพได้
ดีกว่าตัวอักษร 



วีรชัย ไวยเนตร์ 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม 

2565 

 

 
 

27 

3. วิธีด าเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย  
     3.1.1 กรอบแนวคิดในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้พัฒนาตามหลักการของ Office of Vocational Education 
Commission (2018, Online, pp. 11-16) ที่แบ่งเป็น 8 ขั้นตอน คือ 1) ศึกษาจุดประสงค์และมาตรฐานรายวิชา  2) ศึกษา
ค าอธิบายรายวิชา 3) ศึกษาคุณสมบัติของนักศึกษา 4) ศึกษาสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ 5) ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้  
6) ก าหนดสื่อการเรียนรู้ 7) ก าหนดวิธีการวัดผลและประเมินผล และ 8) จัดท าบันทึกหลังการสอน  
     3 . 1 . 2  กรอบแนวคิดกระบวนการสอนแบบ MIAP ผู้ วิ จั ย ไ ด้ ด า เนินการตามแนวคิดกระบวนการสอน ของ 
Poopamonkaipob (2019, pp. 14-21) และ Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
1) ขั้นสนใจปัญหา: Motivation 2) ขั้นให้เนื้อหา: Information 3) ขั้นพยายาม: Application และ 4) ขั้นส าเร็จผล: Progress  
     3.1.3 กรอบแนวคิดในการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  ผู้วิจัยด าเนินการตามแนวคิดของ Siripuban 
(2010, pp. 19-23) ประกอบด้วย 6 ด้าน คือ 1) ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 2) ด้านวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
3) ด้านเนื้อหาสาระ 4) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 5) ด้านสื่อการเรียนรู้ และ 6) ด้านการวัดและประเมินผล 
     3.1.4 กรอบแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามแนวคิดของ Insaart (2018, pp. 28-35) 
โดยเลือกใช้ ADDIE Model ในการออกแบบบทเรียน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการวิเคราะห์: Analysis 2) ขั้นการ
ออกแบบ: Design 3) ขั้นการพัฒนา: Development 4) ขั้นการน าไปใช้: Implementation และ 5) ขั้นการประเมิน: Evaluation 
     3.1.5 กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพบทเรียนออนไลน์ ผู้วิจัยใช้แนวคิดของ Insaart (2018, pp. 28-35) ซึ่งมีการตรวจสอบ 
คุณภาพบทเรียนออนไลน์ 2 ด้าน คือ ตรวจสอบคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ และตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหา 
     3.1.6 กรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ ผู้วิจัยใช้แนวคิดของ Brahmawong (2013, pp. 8-9) การหา
อัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) ไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ 80/80 
     3.1.7 กรอบแนวคิดในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามแนวคิดของ Bloom's revised ที่ได้รับการ
ปรับปรุงใหม่โดย Anderson และ Krathwohl อ้างถึงใน Office of the Basic Education Commission (2016, pp. 263-270)  
ได้แบ่งวัตถุประสงค์ด้านพุทธิพิสัยออกเป็น 6 ระดับ และผู้วิจัยน ามาใช้ 2 ระดับ คือ จ า (Remembering) และเข้าใจ 
(Understanding) 
     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
     3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีที่ 1 สาชาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร วิทยาลัยเทคนิคพระนครศรีอยุธยา จ านวน 2 ห้อง 60 คน 
     กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีที่ 1 สาชาวิ ชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
วิทยาลัยเทคนิคพระนครศรีอยุธยา จ านวน 1 ห้อง 30 คน เลือกโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 
     3.2.2 ตัวแปรที่ศึกษา คือ ตัวแปรที่ใช้ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยจ าแนกตัวแปร ดังนี้ 
     ตัวแปรอิสระ หมายถึง กระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง สแต็ก 
     ตัวแปรตาม หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่องสแต็ก 
     3.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     3.3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง สแต็ก ผ่านการประเมินคุณภาพจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิก่อนน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
     3.3.2 แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง สแต็ก 
เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งแบบประเมินข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) 0.67 ขึ้นไป 
ประกอบด้วย แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพด้านด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
     3.3.3 บทเรียนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ และการหาประสิทธิภาพก่อนน าไปใช้ทดลอง
กับกลุ่มตัวอย่าง 
     3.3.4 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งแบบ
ประเมินข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 0.67 ข้ึนไป 
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     3.3.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ มีค่า IOC อยู่รหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย อยู่ระหว่าง 
0.20-0.55 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.21-0.76 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.938 
     3.4 ขั้นตอนการวิจัย 
     ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูลกับกลุม่ตัวอย่าง ดังนี ้
     3.4.1 ด าเนินการให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
     3.4.2 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP โดยบรรยายเนื้อหาในบทเรียนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก แล้วน า
บอร์ดเกมที่เป็นตัวเลขมาแสดงกระบวนการ ขั้นตอน และวิธีต่าง ๆ ตามทฤษฎีของ สแต็ก จะใช้ในขั้นให้เนื้อหาของกระบวนการ
สอนแบบ MIAP 
     3.4.2 เมื่อกลุ่มตัวอย่างเรียนรู้เนื้อหาในบทเรียน และบอร์ดเกม ตามทฤษฎีของ สแต็ก เกี่ยวกับ กระบวนการ ขั้นตอน และวิธี
ต่าง ๆ 1 เรื่อง ผู้สอนให้กลุ่มตัวอย่างลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ใช้เวลา 5-10 นาท ีในขั้นพยายามของกระบวนการสอนแบบ MIAP  
     3.4.3 เมื่อกลุ่มตัวอย่างลงมือปฏิบัติด้วยตนเองแล้ว ผู้สอนเรียกกลุ่มตัวอย่างทีละคนมาท าการแสดงกระบวนการต่าง ๆ  
หากกลุ่มตัวอย่างที่กระท าผิดขั้นตอน ผู้สอนหักคะแนนครั้งละ 1 คะแนน หากผิดเกิน 3 ครั้ง ให้กลุ่มตัวอย่างกลับไปทดลองใหม่ 
คะแนนท่ีได้จากส่วนน้ีคือ คะแนนประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
     3.4.3 ผู้สอนให้เนื้อหา ให้เวลากลุ่มตัวอย่างได้ลงมือปฏิบัติจนครบทุกกระบวนการของสแตก็ ให้กลุ่มตัวอย่างแสดงกระบวนการ
ของ สแต็ก ทั้งหมดให้ผู้สอนตรวจสอบความถูกต้อง จะใช้ในขั้นส าเร็จผลของกระบวนการสอนแบบ MIAP คะแนนที่ได้จากส่วนนี้
คือ คะแนนประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)  
     3.4.4 ใหก้ลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ (Post-test) 
      3.4.5 น าผลคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน-หลังเรียนด้วยบอร์ดเกม เรื่อง สแต็ก มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 

4. ผลการวิจัย 
     จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยไดส้รุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
     4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก 
 

  
รูปท่ี 1 หน้าแรกของบทเรียนออนไลน์ รูปท่ี 2 เน้ือหาของกระบวน สแต็ก 

  

  
 

รูปท่ี 3 กระบวนการน าข้อมูลเข้าของ สแต็ก รูปท่ี 4 กระบวนการน าข้อมูลออกของ สแต็ก 
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ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เร่ือง สแต็ก ในด้านเนื้อหา 
รายการประเมิน 𝒙 SD. ระดับคุณภาพ 

1. ด้านการออกแบบ 4.50 0.67 ดีมาก 
   1.1 ความครบถ้วนของเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
   1.2 เนื้อหากระชับ และตรงประเด็น 4.33 0.58 ดี 
   1.3 เนื้อหามีความชัดเจนไม่คลุมเครือ 4.67 0.58 ดีมาก 
   1.4 เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 
   1.5 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
   1.6 เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.33 0.42 ดี 
2. ด้านการน าเสนอเนื้อหา 4.67 0.43 ดีมาก 
   2.1 องค์ประกอบของหนา้จอมกีารจดัวางอยา่งเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
   2.2 สีของพื้นหลังไม่รบกวนการมองเห็นเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
   2.3 สีสันของตัวอักษรเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.67 0.58 ดีมาก 
   2.4 ขนาดของตัวอกัษรเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.67 0.58 ดีมาก 
   2.5 ขนาดของหน้าจอบทเรียนมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
   2.6 ความคงที่ของการเปลี่ยนหนา้ถัดไปของบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
   2.7 ความชัดเจนในการอธิบาย 4.67 0.58 ดีมาก 
   2.8 แบ่งเนื้อหาได้อย่างเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ด้านโครงสร้างของบทเรียน 4.67 0.38 ดีมาก 
   3.1 เข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 4.33 0.58 ดี 
   3.2 การเข้าและออกจากบทเรียนท าได้ง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
   3.3 การเรียงล าดับบทเรียนจากง่าย ไปยาก 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.61 0.50 ดีมาก 
 

     จากตารางที่ 1 พบว่า คุณภาพโดยรวมของบทเรียนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.61, 
SD. = 0.50) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า 1) ด้านโครงสร้างของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.67, SD. = 0.38) 2) ด้านการ
น าเสนอเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.67, SD. = 0.43) และ 3) ด้านการออกแบบอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.50, SD. = 0.67) 
 

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เร่ือง สแต็ก ในด้านเทคนิคผลิตสื่อ 
 

รายการประเมิน 𝒙 SD. ระดับคุณภาพ 
1. ด้านเนื้อหา 4.28 0.72 ดี 
   1.1 ความครบถ้วนของเนื้อหา 4.00 1.00 ดี 
   1.2 เนื้อหากระชับ และตรงประเด็น 4.33 0.58 ดี 
   1.3 เนื้อหามีความชัดเจนไม่คลุมเครือ 4.33 0.58 ดี 
   1.4 เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.58 ดี 
   1.5 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
   1.6 เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.00 1.00 ดี 
2. ด้านการน าเสนอเนื้อหา 4.29 0.68 ดี 
   2.1 องค์ประกอบของหนา้จอมกีารจดัวางอยา่งเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 
   2.2 สีของพื้นหลังไม่รบกวนการมองเห็นเนื้อหา 3.67 1.15 ดี 
   2.3 สีสันของตัวอักษรเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.33 0.58 ดี 
   2.4 ขนาดของตัวอกัษรเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.00 1.00 ดี 
   2.5 ขนาดของหน้าจอบทเรียนมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
   2.6 ความคงที่ของการเปลี่ยนหนา้ถัดไปของบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
   2.7 ความชัดเจนในการอธิบาย 4.67 0.58 ดีมาก 
   2.8 แบ่งเนื้อหาได้อย่างเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
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ตารางที่ 2 (ต่อ) 
รายการประเมิน 𝒙 SD. ระดับคุณภาพ 

3. ด้านโครงสร้างของบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
   3.1 เข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 4.67 0.58 ดีมาก 
   3.2 การเข้าและออกจากบทเรียนท าได้ง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
   3.3 การเรียงล าดับบทเรียนจากง่าย ไปยาก 4.67 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.41 0.66 ดี 
 

     จากตารางที่ 2 พบว่า คุณภาพโดยรวมของบทเรียนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก ด้านเทคนิคผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (𝑥 = 4.41,  
SD. = 0.66) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า 1) ด้านโครงสร้างของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.67, SD. = 0.58) 2) ด้านการ
น าเสนอเนื้อหาอยู่ในระดับดี (𝑥 = 4.29, SD. = 0.68) และ 3) ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับด ี(𝑥 = 4.28, SD. = 0.72) 
 

     4.2 แสดงผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของบทเรยีนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก 
  

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนออนไลน์ เร่ือง สแต็ก 
คะแนน จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

ระหว่างเรียน (E1) 30 50 42.50 82.26 
หลังเรียน (E2) 30 30 25.47 81.40 

 

     จากตารางที่ 3 พบว่า บทเรียนออนไลน์ เรื่อง สแต็ก ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(E1/E2) เท่ากับ 82.26/81.40 ซึ่งไม่น้อยกว่า 80/80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้จะเห็นว่าคะแนนที่ได้จากแบบฝึกหัดทา้ย
บทจะสูงกว่า (E1) คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวันผลสัมฤทธิ์  ( E2) อยู่ เล็กน้อย ซึ่งสอดคล้องกับ Brahmawong 
(2013, p. 10) ที่กล่าวว่า โดยปกติ (E2) จะต่ ากว่า (E1) เล็กน้อย เนื่องจาก E1 เกิดจากการวัดผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาจากการท า
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนทันทีที่ศึกษาจบเนื้อหา คะแนนเฉลี่ยจึงมีค่าสูงกว่าค่าของ E2 ซึ่งเป็นคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 
จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนที่ศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว อาจเกิดความสับสนหรือลืมเลือน 
 

     4.3 ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้ที่พัฒนาขึ้น ดังแสดงในตารางต่อไปนี ้
 

ตารางที่ 4 ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ 
รายการประเมิน 𝑥 SD. ระดับคุณภาพ 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
   1.1 แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 5.00 0.00 ดีมาก 
   1.2 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
   1.3 ขั้นการสอนประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ของกระบวนการสอนแบบ MIAP 5.00 0.00 ดีมาก 
2. ด้านวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ 4.89 0.19 ดีมาก 
   2.1 วัตถุประสงค์ครอบคลุมพฤติกรรมทั้งความรู้ทักษะ และคุณลักษณะ 5.00 0.00 ดีมาก 
   2.2 พฤตกิรรมที่ระบุในวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้สามารถวัดได้ 5.00 0.00 ดีมาก 
   2.3 พฤตกิรรมที่ระบุในวัตถุประสงค์การเรียนรู้เหมาะสมกบัเนื้อหา และวัยของนักเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ด้านเนื้อหาสาระ 4.78 0.38 ดีมาก 
   3.1 เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชาการและทันสมัย 5.00 0.00 ดีมาก 
   3.2 เนื้อหาครบถ้วนและเพียงพอ 5.00 0.00 ดีมาก 
   3.3 เนื้อหาสาระเหมาะสมกับเวลา 4.33 1.15 ดี 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.40 0.23 ดี 
   4.1 กจิกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 
   4.2 กจิกรรมการเรียนรู้เน้นให้นักเรียนฝึกคิดด้วยวธิีที่หลากหลาย 4.33 1.15 ดี 
   4.3 กจิกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสใหน้ักเรียนฝึกประเมินและปรับปรุงตนเอง 4.67 0.58 ดีมาก 
   4.4 กจิกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ 4.33 0.58 ดี 
   4.5 แบบฝึกหัดสามารถเร้าความสนใจได้ 4.00 1.00 ดี 
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ตารางที่ 4 (ต่อ) 
รายการประเมิน 𝑥 SD. ระดับคุณภาพ 

5. ด้านสื่อการเรยีนรู ้ 4.58 0.30 ดีมาก 
   5.1 สื่อการเรียนรู้เหมาะสมกับบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
   5.2 สื่อการเรียนรู้เหมาะสมกับนักเรียน 4.33 0.58 ดี 
   5.3 นักเรียนใช้ส่ือได้ทั่วถึง 4.67 0.58 ดีมาก 
   5.4 สื่อเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 
6. ด้านการวดัและประเมินผล 4.78 0.20 ดีมาก 
   6.1 วธิีและเครื่องมือวัดผลสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.33 1.15 ดี 
   6.2 วธิีการและเครื่องมือวัดผลมีความหลากหลาย 5.00 0.00 ดีมาก 
   6.3 การวัดผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.74 0.17 ดีมาก 
 

     จากตารางที่ 4 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแบบ MIAP ในภาพรวม อยู่ในระดับดีมาก 
(𝑥 = 4.74, SD. = 0.17) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า 1) ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ ในระดับดีมาก  
(𝑥 = 5.00, SD. = 0.00) 2) ด้านวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.89, SD. = 0.19) 3) ด้านการวัดและ
ประเมินผลอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.78, SD. = 0.20) 4) ด้านเนื้อหาสาระอยู่ ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.78, SD. = 0.38)  
5) ด้านสื่อการเรียนรู้อยู่ในระดับดี (𝑥 = 4.58, SD. = 0.30) และ 6) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับดี (𝑥 = 4.40, SD. = 0.23) 
 

     4.4 ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีนกับหลงัเรียนด้วยบอร์ดเกม ดังแสดงในตารางต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบอร์ดเกม เร่ือง สแต็ก 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n 𝒙 SD. t-test 

ก่อนเรียน 30 7.97 2.91 
23.82 

หลังเรียน 30 25.47 1.33 
 

     จากตารางที่ 5 พบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบอร์ดเกม เรื่อง สแต็ก (𝑥 = 25.47, SD. = 1.33)  
สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥 = 7.97, SD. = 2.91) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง สแต็ก 
ระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สามารถอภิปรายผลได้โดยทั้งนี้ผู้วิจัยเลือกงานวิจัยที่น ามาอภิปรายผลการวิจัย ท่ีมีการ
ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เช่นเดียวกับงานวิจัย จึงสามารถสรุปและอภิปรายผลการหาคุณภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้ เรื่อง สแต็ก เนื่องจากผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Office of Vocational 
Education Commission (2018, pp. 11-16) โดยผู้วิจัยได้ค านึงถึง ศึกษาคุณสมบัติของนักศึกษา ศึกษาสภาพแวดล้อมของการ
เรียนรู้เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษาพ้ืนฐานของนักศึกษา ศึกษาสิ่งที่นักศึกษาชอบ และที่ส าคัญคือ ปัญหาของนักศึกษา นอกจากน้ีผู้วิจัย
ยังศึกษาสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ เช่น คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต สภาพแวดล้อมภายในห้องเรียน การถูกรบกวนจากสิ่งเร้า
และอุปกรณ์ที่มีอยู่ในสาขาวิชาจึงท าให้คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.74, SD. = 0.17) สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117) ได้พัฒนาแผนจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP 
ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.59, SD. = 0.17) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Jatunarapit et al. (2016, pp. 219-225) ได้
พัฒนาแผนจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.52, SD. = 0.58) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Molanil et 
al. (2016, pp. 10-17) ได้พัฒนาแผนจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดมีาก (𝑥 = 4.67, SD. = 0.57) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียน เรื่อง สแต็ก พบว่าสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจาก
แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบอร์ดเกม อยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.74, SD. = 0.17) และการน า
บอร์ดเกมมาใช้ในการประกอบการเรียนการสอน เรื่อง สแต็ก ท าให้นักศึกษาให้เห็นภาพเกี่ยวกับกระบวนการ ขั้นตอน และวิธีต่าง 
ๆ ของ สแต็ก สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kumkongkaew and Busayanon (2020, pp. 441-425) ได้พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ระบบ
อวัยวะ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 11.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
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นักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลีย่อยู่ที่ 25.02 ซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 และสอดคล้อง
กับ Kaewsri (2019, p. 64) ได้พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อน
เรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 8.57 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 12.90 ซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ ผู้สอนต้องเตรียมบอร์ดเกมหรือไพ่ ที่มีตัวเลข ส าหรับใช้ในการวิจัย หากไม่บอร์ดเกม
หรือไพ่ ผู้สอนสามารถสร้างเองได้ การน าวิธีการสอนแบบ MIAP ไปนั้น ผู้สอนควรมีความรู้เรื่องที่สอนในเชิงการลงมือปฏิบัติ
เนื่องจากวิธีการสอนแบบ MIAP ในขั้นให้เนื้อหาผู้สอนจะต้องลงมือปฏิบัติ และให้นักศึกษาท าตาม การวิจัยต่อไปควรพัฒนาการ
จัดการเรียนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับเทคนิคการสอนอื่น ๆ  เช่น การจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มท างาน เพิ่มสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบต่าง 
ๆ ลงไปในบอร์ดเกม เช่น รูปภาพ วิดีโอ เพื่อให้เกิดความเข้าใจ และกระตุน้การเรียนรู้มากยิ่งขึ้น บอร์ดเกมสามารถเปลี่ยนจากตัวเลขเปน็
ตัวอักษรภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษ ควรพัฒนาบอร์ดเกมขึ้นมาใหม่เพื่อให้เกิดความยืดหยุ่นในการเพิ่มลูกเล่นต่าง ๆ 
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