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ABSTRACT   

This research has developed an instructional package on construction materials using a board game and the 
MIAP learning process to enhance student achievement. This study is experimental research. 
The population consisted of 570 students in their second year at a vocational institution. They were randomly 
selected for use the study via cluster random sampling. Each of two sample groups consisted of 30 individuals. 
The first group, a control group, consisted of students who learner using conventional methods. The second 
group, an experimental group, that learns through a researcher – created instructional package. The research 
instruments included 1) lesson plans, 2) a board game on constructional materials, 3) a questionnaire on an 
instructional package, and 4) a four–option multiple-choice test for assessing learning achievement in 
construction materials. Thirty items had an IOC between 0.25 and 0.50, and a reliability of 0.63. Data analysis 
utilized the mean, standard deviation, and t-test, as a consequence of the development of the instructional 
package for construction materials consisted of seven sections, which received the highest rating in expert 
evaluation. The comparison of learning achievement between the control group and the experimental group 
revealed that the learning achievement of the experimental group students was significantly higher than that 
of the control group at the .05 level. 
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บทคัดย่อ 
     การวิจัยครั งนี มีการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยการใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP 
เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน การวิจัยนี เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง ประชากรคือนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั นปีที่ 2 ในสถาบันอาชีวศึกษาแห่งหนึ่ง โดยใช้การสุ่มแบบกลุ่ม ได้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน โดยกลุ่มแรก 
เป็นกลุ่มควบคุม ซึ่งนักเรียนจะได้เรียน โดยวิธีปกติ ส่วนกลุ่มที่สองเป็นกลุ่มทดลอง ซึ่งเรียนรู้ผ่านชุดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ น 
เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) บอร์ดเกมเรื่องวัสดุก่อสร้าง 3) แบบประเมินความคิดเห็นของ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 4) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ้านวน 30 ข้อ 
มีค่า IOC ระหว่าง 0.80-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.25-0.79 ค่าอ้านาจจ้าแนกระหว่าง  0.20-0.50 และค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.63 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t-test และมีการวิเคราะห์เนื อหา 
ผลการวิจัย พบว่า ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องวัสดุก่อสร้าง ประกอบด้วยเนื อหาใน 
7 ส่วน โดยได้คะแนนการประเมินความเหมาะสม โดยผู้เช่ียวชาญในระดับมากที่สุด ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนท่ีอยู่ในกลุ่มทดลอง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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1. บทน้า  
    ปัจจุบันเทคโนโลยีมีบทบาทส้าคัญในการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ กระทรวงศึกษาธิการจึงได้ก้าหนด
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีให้เป็นสมรรถนะที่ส้าคัญทีผู่้เรียนต้องมีและปฏิบัติได ้โดยผู้เรียนจะตองมีความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีต่าง ๆ เพื่อพัฒนาตนเองในด้านการเรียนรู้และการแกป้ญหาอย่างสร้างสรรค ์ซึ่งการจัดการเรยีนการสอนในปัจจุบันเขา้สู่
โลกยุคดิจิตัล ที่ให้ความส้าคัญในการใช้เทคโนโลยีกับการเรียนรู้ตามความสนใจของผู้เรียน และพัฒนากระบวนการเรียนการสอน 
โดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงท้าให้เกิดการเช่ือมโยงข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกัน ภายใต้สิ่งแวดลอมที่สมบูรณ์ รวมถึงการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ผา่นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ที่จัดท้าขึ น กระบวนการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงต้องประยุกต์ และปรับเปลี่ยน 
รูปแบบการเรียนการสอน เสริมสร้างคุณลักษณะที่จ้าเป็นของผู้เรียน ทั งการเสริมสร้างองค์ความรู้ (Content knowledge) ทักษะ
เฉพาะทาง (Specific skills) ความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน (Expertise) และการรู้เท่าทัน (Literacy) (Athonvarangkul et al., 2022, 
pp. 13-29) ตามการอ้างอิงจากเครือข่ายองค์กรความร่วมมือ เพื่อทักษะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 จึงเป็นเรื่องท้าทายส้าหรับ
ผู้สอนที่จะค้นคว้าหาวิธีการสอนที่หลากหลายตามสภาพสังคมในปัจจุบัน เน้นการผลิตนวัตกรรมและกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์  
     โดยการพัฒนาการเรียนรู้นั นจะต้องด้าเนินการควบคู่ไปกับสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม ซึ่งบอร์ดเกม (Board game) หรือเกม
กระดาน นับเป็นสื่อการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานรูปแบบหนึ่ง ที่ช่วยฝึกฝนให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าตัดสินใจ หาค้าตอบต่อค้าถาม 
ต่าง ๆ ด้วยตนเอง จนเกิดการเรียนรู้จากการเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งบอร์ดเกมการศึกษา 
หรือบอร์ดเกมการเรียนรู้ ที่นับว่ามีจุดประสงค์หลักในการช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับความรู้เฉพาะเรื่องมากขึ น ซึ่งการใช้บอร์ดเกม
ในการประกอบการจัดการเรียนรู้นั นสามารถน้ามาบูรณาการเข้ากับการเรียนการสอนจะท้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจไม่รู้สึก 
เบื่อหน่าย ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารถจดจ้าเนื อหาได้ง่าย เร็วและ
จ้าได้นาน ซึ่งได้มีงานวิจัยของ Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117) ได้ท้าการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การออกแบบเงื่อนไขกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่าย พบว่า หลังเรียนด้วยกระบวนการสอนแบบ 
MIAP ร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายนั นจะท้าให้เกิดการเรียนรู้ได้ถึง 75%  
      ซึ่งกระบวนการสอนแบบ MIAP มีความเหมาะสมกับนักเรียนที่จะเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรอาชีวศึกษาเป็นหลักสูตร 
ที่พัฒนาขึ นเพราะกระบวนการสอนแบบ MAIP คือการฝึกฝนคือการลงมือปฏิบัติจริง ท้าให้ผู้เรียนได้เจอปัญหาจริงและเข้าใจ 
ในสิ่งที่ท้ามากขึ น และเนื่องจากระบบการเรียนจัดการเรียนรู้ในสายอาชีพนั นจะเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  
โดย Motivation คือ การกระตุ้นความสนใจก่อนเข้าบทเรียน อาจจะเป็นการเล่าเรื่องที่น่าสนใจ การใช้ค้าถามน้า การแสดง 
หรือท้าอะไรก็แล้วแต่ที่จะให้ผู้เรียนรู้สึกและคิดตามหลัง จากนั นก็ท้าการโยงเรื่องไปสู่ขั นตอนที่สอง Information คือ ขั นตอนการให้
เนื อหากับผู้เรียน เป็นขั นตอนเนื อหาสาระ รายละเอียด และความรู้ต่าง ๆ Application คือ ขั นตอนท่ีต้องการตรวจสอบผู้เรียนว่า
มีพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการหรือไม่ ขั นตอนนี จะถือเป็นการสอบผู้เรียน อาจใช้ข้อสอบ แบบทดสอบ 
ใช้การถามค้าถาม หรือแสดงให้ดูในการปฏิบัติจริง  Progress คือ ขั นตอนที่ต่อเนื่องกับช่วง Application เป็นการน้าผล 
การปฏิบัติมาท้าการตรวจสอบว่าผ่านตามวัตถุประสงค์หรือไม่ แล้วให้ผลย้อนกลับไป ถ้าไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์  
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ก็จะรู้ว่าผู้เรียนยังขาดความรูเ้รือ่งอะไร และก็ท้าการแก้ไข แล้วสรุปท้าความเข้าใจอีกครั งซึ่งสอดคลอ้งกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พุทธศักราช 2551 พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา และความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เพื่อผลิตก้าลังคนระดับฝีมือ 
ที่มีสมรรถนะวิชาชีพ มีคุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพ  
      ดังนั นทางผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการใช้การจัดการเรียนรู้กระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมเข้ากับบอร์ดเกม ในการจัดการเรียน
การสอนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม 2100-1002 เรื่องวัสดุก่อสร้าง เพราะเป็นอีกวิชาหนึ่งที่มีความส้าคัญส้าหรับนักเรียนระดับ 
ชั นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ท้าให้นักเรียนสามารถน้าเนื อหารายวิชาที่เรียนไปต่อยอดในการประกอบอาชีพในอนาคต ซึ่งจะส่งผล 
ต่อความสนใจของผู้เรียนโดยตรง เนื่องจากในบอร์ดเกมจะมีการให้รายละเอียดของเนื อหาสาระการเรียนโดยพื นฐาน 
จึงมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี  1) เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ 
เรียนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมรวมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP กับนักเรียนที่เรียน
แบบปกติซึ่งมีงานวิจัยของ Kaewsri (2019, p. 64) ที่ได้ท้าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน 
ด้วยบอร์ดเกม ท้าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 8.57 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 12.90 โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญที่ .05 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117) ได้ท้าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การออกแบบเง่ือนไข 
โดยใช้กระบวนการสอนแบบ MIAP พบว่า การศึกษาคุณสมบัติของผู้เรียน สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ และปัญหาของผู้เรียน 
นั นมีความส้าคัญกับการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ จึงท้าให้แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.59, 
SD = 0.17) เนื่องจากกระบวนการสอนแบบ MIAP นั น มีขั นตอนที่ให้นักเรียนท้าตามผู้สอนและมีขั นตอนที่ให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง Kumkongkaew & Busayanon (2020, pp. 441-452) ได้พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ระบบอวัยวะ ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 11.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 25.02 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้า คัญที่ 0.05 Kaewsri (2019, p. 64) 
ได้พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 8.57 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 12.90 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส้าคัญที่ 0.05 
      ดังนั นผู้วิจัยจึงได้น้าแนวทางการวิจัยจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มาก้าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย มีดังนี  1) การจัดการเรียนรู้
ด้วยบอร์ดเกม 2) การจัดการเรียนรู้ร่วมกับ MIAP 3) ชุดกิจกรรม และ 4) วัสดุช่างอุตสาหกรรม ซึ่งจากงานวิจัยข้างต้นสมมุติฐาน
การวิจัย ประกอบด้วย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้างโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP   มีคุณภาพ
อยู่ในระดับมาก และนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ 
MIAP มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
3. วิธีการด้าเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
     การวิจัยในครั งนี เป็นการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ
เรียนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎี
ดังต่อไปนี  
          3.1.1 การจัดการเรียนรูด้้วยบอรด์เกม                 
                 Limpremwattana and Thamwattann (2017, p. 120) ได้กล่าวว่า การใช้บอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่งผลท้าให้ช่วยฝึกสมอง เกมกระดานท้าให้มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ น ช่วยให้คิดและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ดีขึ น เกมกระดาน
ช่วยให้มีสมาธิในการเรียนมากขึ น 

  Kamewari (2020, pp. 60-74) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกมเป็นอุปกรณ์เครื่องช่วยสอนท่ีช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาสติปัญญา
ด้านการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื่องจากเกมแต่ละชุดจะมีวิธีการเล่น โดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียว หรือเป็นกลุ่ม 
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 Chumwuttisak and Silanoi (2015, p. 180) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกมการเรียนรู้เป็นรูปแบบการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงที่
ท้าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเองผ่านเกม เป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรก
เนื อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง   
 3.1.2 การจัดการเรียนรู้ร่วมกับ MIAP 
              Hutamarn (2022, pp. 32-43) ได้กล่าวว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสายช่างอุตสาหกรรม 
ที่เน้นหนักทางด้านปฏิบัติที่สอดคล้องกันกับด้านทฤษฎีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ MIAP เป็นรูปแบบหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
คิดเป็นและท้าได้ด้วยตนเอง ซึ่งเหมาะสมกับผู้เรียนสายช่างอุตสาหการ 
    Pathan (2021, pp. 136-150) ได้กล่าวว่า MIAP model เป็นกระบวนการสอนที่เหมาะกับการจัดการศึกษาใน
ระดับอาชีวศึกษา เนื่องจากกระบวนการของ MIAP model ในทุกขั นตอนมุ่งเน้นฝึกทักษะผู้เรียนเป็นส้าคัญ เป็นกระบวนการสอน
ที่ผู้สอนต้องลงมือปฏิบัติจริง  
          3.1.3 ชุดกิจกรรม 
       Phromwong (1994, pp. 113-114) ได้กล่าวว่า เป็นสื่อผสมประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเรื่องที่จะสอน 
มีความสอดคล้องกับเนื อหาวิชาหน่วยการเรียนหรือหัวเรื่อง และวัตถุประสงค์ เพื่อช่วยให้มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
     Soonthornprasert (2002, Online) ได้กล่าวว่า ชุดกิจกรรมเป็นสื่อประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเรื่องที่จะ
สอนเท่านั น ชุดกิจกรรมจึงเป็นนวัตกรรมการใช้สื่อการสอนแบบประสมโดยอาศัยระบบบูรณาการสื่อหลาย ๆ อย่างเข้าด้วยกัน 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 
           3.1.4 วัสดุช่างอุตสาหกรรม 
     Aimphan Channel (n.d., Online) ได้กล่าวว่า วัสดุช่างอุตสาหกรรม หมายถึง วัสดุต่าง ๆ ที่ใช้ในการผลิตชิ นงาน 
เช่น ชิ นส่วนเครื่องกล ชิ นส่วนเครื่องจักรกล วัสดุในงานก่อสร้าง  
  Sitthipanya (2012, Online) ได้กล่าวว่า วัสดุช่าง หมายถึง วัสดุต่าง ๆ ที่เราน้ามาใช้ประโยชน์ เช่น สร้างอาคาร 
สิ่งก่อสร้างทางสถาปัตยกรรมต่าง ๆ เครื่องจักรกล เครื่องยนต์ ตลอดจนเครื่องใช้ในการอ้านวยความสะดวกต่าง ๆ ในชีวิตประจ้าวัน 
ซึ่งประกอบมาจาก เหล็ก อะลูมิเนียม ทองแดง ตะกั่ว ดีบุก สังกะสี ไม้ พลาสติก แก้ว ยาง ปูนซีเมนต์ วัสดุเหล่านี มีที่เป็นโลหะและ
อโลหะ ทั งที่เกดิขึ นเองโดยธรรมชาติและที่ผ่านการสังเคราะห์ 
  Imraksa (2020, p. 45) ได้กล่าวว่า เป็นความรู้พื นฐานทางช่างอุตสาหกรรมทุกชนิด อาทิ วัสดุ โลหะ อโลหะ ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ ก่อสร้าง พลาสติก แก้ว ยาง สี เชื อเพลิง และสารหล่อลื่น 
    3.2 ขอบเขตการวิจัย 
            3.2.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากร นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคก้าแพงเพชร จ้านวน 570 คน  
 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั นปีที่ 2 สาขาช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคก้าแพงเพชร  
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม ประจ้าปีการศึกษา 2/2565 ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster random sampling) จ้านวน 2 กลุ่ม แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม ทั งหมด 30 คน และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม ทั งหมด 30 คน  
           3.2.2 ขอบเขตด้านตัวแปร  
               ตัวแปรอิสระ คือ การสอนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP  
               ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
             เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP 
เรียนรู้ส้าหรับนักเรียนแบ่งออกได้ ดังนี  
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             1) ชุดกิจกรรมการเรยีนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้ บอร์ดเกม 
       1.1) แผนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
       1.2) บอร์ดเกมการเรียนรู้ เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ซึ่งจะมีส่วนส้าคัญ 2 ส่วนคือ กระดานเดินตัวหมาก และการ์ดให้ความรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง    
ดังในรูปที ่1 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
                                                รูปที ่1 กระดานเกม KNOW-KI และการ์ดให้ความรู้ 
 

 2) แบบประเมินความคิดเห็นของบอร์ดเกม วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง  
 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก จ้านวน 30 ข้อ 
 3.3.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้ บอร์ดเกม KNOW-KI 
             1) แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
ซึ่งผู้วิจัยได้ด้าเนินการสร้างและหาคุณภาพตามขั นตอน ดังต่อไปนี       
 1.1) ศึกษาเนื อหารายวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
       1.2) ศึกษาทฤษฎีแนวคิด และงานวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ แบบ MIAP  เพื่อเป็นแนวทางในการจัด
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP เรื่องวัสดุก่อสร้าง           
      1.3) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการ MIAP เรื่อง วัสดุก่อสร้าง ซึ่งแผนการเรียนรู้แต่ละแผนจะระบุ
เกี่ยวกับหัวข้อ สาระส้าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื อหาการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับ
กระบวนการ MIAP โดยมีขั นตอน ดังต่อไปนี  ประกอบด้วย ขั นสนใจปัญหา (Motivation) ในที่นี จะบูรณาการบอร์ดเกมร่วมกับ 
ขั นศึกษาข้อมูล (Information) ขั นพยายาม (Application) ในขั นนี จะบูรณาการบอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP และขั นส้าเร็จผล 
(Progress) สื่อการเรียนรู้ การวัดประเมินผล งานท่ีมอบหมายให้นักเรียน เกณฑ์การประเมินผล 
       1.4) น้าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้างที่สร้างแล้ว ไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาความ
ถูกต้องของโครงสร้างของแผนการเรียนรู้และภาษาแล้วปรับปรุงแก้ไขตามค้าแนะน้า 
 2) บอร์ดเกมการเรียนรู้ เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 

 2.1) ศึกษาข้อมูลจากทฤษฎีแนวคิด และงานวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการเรยีนรู้ แบบ MIAP เพื่อเป็นแนวทางในการ
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP เรื่องวัสดุก่อสร้าง  
 2.2) ศึกษาวัตถุประสงค์ของรายวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง  เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้าง
บอร์ดเกมให้เกิดกับผู้เรียน หรือบุคคลที่เล่นบอร์ดเกม และน้าไปออกแบบเกม กติกาของเกม KNOW-KI 
       2.3) ออกแบบบอร์ดเกม KNOW-KI โดยก้าหนดเวลาในการเล่นเกม 15-20 นาที โดยที่บอร์ดเกมของผู้วิจัยจะ
น้าไปใช้ในขั นพยายาม (A) 
 2.4) ออกแบบกลไกหรือกติกาของบอร์ดเกม KNOW-KI โดยมีกลไกหลัก ๆ คือ ให้ผู้เล่นได้ทบทวนเนื อหาเกี่ยวกับ
เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยแผนดังกล่าว คืออุปสรรคที่ผู้เล่นจะได้แข่งขันกนั เพื่อหาผู้ชนะ จากนั นเขียนขั นตอนการเล่น โดยประกอบไปด้วย 
วิธีการเล่น การได้รับชัยชนะ การวางตัวเดิน วิธีการเดิน ทิศทางในการเคลื่อนที่ของตัวเดิน การก้าหนดการเดินก่อนหลังของผู้เล่น 
รวมถึงการนับคะแนนของเกม 



พีรพงศ์ เพชรจันทร์  น่านน ้า บัวคล้าย  สืบศักดิ์ สุ่มอิ่ม  และเมธา อึ่งทอง 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม  

2566 

 

6 

 2.5) ออกแบบแผนการเสนอแนะการเสี่ยงโชคและกลยุทธ์ของบอร์ดเกม KNOW-KI จากการที่ได้แต่ละจุดจะมี
คะแนนท่ีแตกต่างกัน เพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้ไหวพริบในการเก็บคะแนนให้ได้มากที่สุด ผู้เล่นจะมีโอกาสชนะเท่า ๆ กัน มีคะแนนส้าหรับ
ผู้เล่นเพื่อความรู้สึกที่ตื่นเตน้ เกมเปิดโอกาสในการเล่นให้ทุกคนได้ใช้ความคิดและความจ้า ซึ่งเปรียบเสมือนผู้เล่นได้ท้าแบบฝึกหัดซ ้า ๆ  ไปในตัว 
 2.6) ออกแบบกติกาและวิธีการของบอร์ดเกม KNOW-KI เสร็จ ออกแบบการ์ด อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม และ
จ้านวนการ์ดที่เหมาะสมส้าหรับการเล่น 4-5 คน โดยเริ่มจากการออกแบบเนื อหาที่ต้องการให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ ผู้วิจัยเป็น
ผู้ออกแบบภาพวาดประกอบเอง การ์ดที่ออกแบบแบ่งเป็นสองส่วน ได้แก่ การ์ดที่ให้ความรู้ และการ์ดที่สู้กันเพ่ือความสนุกสนาน  
 2.7) ผลิตวัสดุ อุปกรณ์เกมชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ด้วยกระดาษแข็ง และน้าตัว
บอร์ดเกมที่ได้สร้างขึ นไปทดลองเล่น (DEMO)   
 2.8) ปรับปรุงเกมกระดานตามค้าแนะน้าของผู้เล่นแล้ว น้าบอร์ดเกมไปให้กับผู้เช่ียวชาญตรวจสอบด้านความ
เป็นไปได้ ความมีประโยชน์ ความถูกต้อง ความเหมาะสม โดยผู้เชี่ยวชาญ 7 คน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.3.2 แบบประเมินความคิดเห็นของบอร์ดเกม วิชาวัสดุช่าง
อุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ทั งด้านความเหมาะสม  
ความมีประโยชน์ ความเป็นไปได้ ความถูกต้อง โดยมีขั นตอน
การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี  
 1) ศึกษาแนวคิดหลักการสร้างเครื่องมือประเมิน
ความคิดเห็นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง
วัสดุก่อสร้าง โดยมีกรอบการประเมิน ดังนี  ด้านค้าแนะน้าการ
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ส้าหรับครูและนักเรียน ด้านขั นตอนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ด้านแผนการจัดการ
เรียนรู้สาระส้าคัญ ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านสาระการ
เรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อและแหล่งการ
เรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้   

รูปท่ี 2 แผนการผลิตบอร์ดเกม KNOW-KI 
 

 

 2) วางแผนการสร้างเครื่องมือ ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินความคิดเห็น เป็นข้อค้าถามเกี่ยวกับประเด็นการประเมิน
ความคิดเห็นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ในประเด็นต่าง ๆ 
 3) สร้างแบบประเมินความคิดเห็นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
  4) น้าแบบประเมินความคิดเห็นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องของข้อค้าถาม 
 5) น้าแบบประเมินความคิดเห็นที่ปรับปรุงแล้วมาตรวจสอบความตรงเชิงเนื อหา (Content validity) และความ
เหมาะสมของภาษา โดยผู้เชี่ยวชาญ มี 5 คน 
           3.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ      
4 ตัวเลือก จ้านวน 30 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยได้ด้าเนินการสร้างและหาคุณภาพตามขั นตอน ดังต่อไปนี  
    1)  ศึกษาหลักสูตรรายวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง รหัสวิชา 20100-1002 ระดับ ประกาศนียบัตร
วิชาชีพ พุทธศักราช 2562 
    2) สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (Test blueprint) เพื่อให้สามารถสร้างข้อสอบได้ครอบคลุมกับ เนื อหา และ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ในรายวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง  

 

    3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ้านวน 30 ข้อ 
    4) น้าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ที่สร้างขึ นไปตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื อหา (Content validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of congruency: IOC) ระหว่างข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมิน จ้านวน 5 คน จากนั นน้าผลมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.80 ขึ นไปทุกข้อ 
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    5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ไปทดลองใช้กับนักเรียน 
ทีไ่ม่ใช่กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม จ้านวน 30 คน  
    6) น้าคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย และอ้านาจจ้าแนก โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชา
วัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ทั ง 30 ข้อ 
    7) น้าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น ด้วยวิธีของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ทั งฉบับมีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.63 โดยใช้สูตร 
     8) จัดชุดข้อสอบฉบับสมบูรณ์ของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
    3.4 ขั นตอนการวิจัย 
          3.4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
                การวิจัยในครั งนี เป็นการวิจัยเชิงทดลองระหว่างกลุ่ม (Static group comparison design) เป็นการแบ่งกลุ่ม
ตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมีการด้าเนินการวิจัย ดังนี       
การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ด้าเนินการตามขั นตอน 2 ขั นตอน 
 1) เก็บผลการทดลองงานวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับ
กระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP โดยมีขั นตอน ดังนี  
        1.1) ติดต่อยื่นค้าร้องขออนุมัติหนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญในการท้าวิจัยด้านต่าง ๆ จากงานบริหารวิชาการของ 
ภาควิชาครุศาสตร์เครื่องกล คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 1.2) น้าหนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญในการท้าวิจัยส่งให้ผู้บริหารของวิทยาลัยต่าง ๆ เพื่อขออนุญาตและประสานงาน 
ในการเก็บข้อมูลงานวิจัย 
 1.3) ด้าเนินการขอความอนุเคราะห์จากสถานศึกษา เพื่อขออนุญาตในการเก็บข้อมูลงานวิจัย 
 1.4) ทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรยีนรู้เเบบ MIAP 
กับกลุ่มตัวอย่าง ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 1.5) ปรับปรุง และจัดท้าชุดฉบับสมบูรณ์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
 1.6) น้าไปใช้จริง และเก็บผลการทดลอง 
 2) การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
โดยการวิจัยในครั งนี เป็นการวิจัยเชิงทดลองระหว่างกลุ่ม (Static group comparison design) เป็นการแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 
2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ท้าการทดลองเฉพาะกลุ่มทดลองโดยไม่มีการวัดหรือสังเกตใด ๆ ก่อนการทดลอง ส่วน
กลุ่มควบคุมไม่ได้ถูกกระท้าใด ๆ เพียงแต่มีการควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนไม่ให้ส่งผลต่อตัวแปรตาม หลังจากเสร็จสิ นการทดลองจึง
ท้าการวัดหรือสังเกต เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม เพื่อสรุปผลของตัวแปรอิสระหรือตัวแปร
ต้น ท่ีมีต่อตัวแปรตาม ผู้วิจัยด้าเนินการทดลองและเก็บข้อมูลมา ดังนี  
  2.1) จัดการเรียนการสอน เรื่องวัสดุก่อสร้างกับนักเรียนด้วยโปรแกรม (Power point) กับกลุ่มควบคุม จ้านวน 
30 คน และกลุ่มทดลองจ้านวน 30 คน และน้าชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้
เเบบ MIAP ผู้วิจัยได้ด้าเนินการสร้างและหาคุณภาพแล้วไปใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลอง จ้านวน 30 คน ดังในรูปที่ 3-4 

          
         รูปท่ี 3 ผู้วิจัยท้าการให้เนื อหา เรื่องวัสดุก่อสร้าง           รูปท่ี 4 ผู้วิจัยน้าบอร์ดเกมไปใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลอง  
                                     จ้านวน 30 คน 
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      2.2) ท้าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง เป็นแบบปรนัย 
4 ตัวเลือก จ้านวน 30 ข้อ กับกลุ่มควบคุม จ้านวน 30 คน และกลุ่มทดลองจ้านวน 30 คน ดังในรูปที่ 5-6 

 

 
 

รูปท่ี 5 ผู้วิจัยท้าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับนักเรียน      รูปท่ี 6 ผู้วิจัยท้าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับนักเรียน 
                        กลุ่มควบคุม                                   กลุ่มทดลอง 
 

      2.3)  น้าผลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อวัดประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับ
กลุ่มควบคุม 

 

      3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
            น้าผลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อวัดประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 
การวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็นการวิเคราะห์ผลการวัดทักษะการคิดเชิงค้านวณโดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard deviation) ของคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุ
ก่อสร้าง โดยใช้สถิติ t-test independent sample 
 
4. ผลการวิจัย 
     จากการวิจัยในครั งนี ผู้วิจัยไดส้รุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี  
     4.1 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรยีนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรยีนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีน 
 

ตารางที่ 1 ผลการสังเคราะห์เนื อหาการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง      

ประเด็น 
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ความถี่ 

 
 

ไม ้      5 
ปูนซีเมนต์      5 
หินในงานก่อสร้าง      5 
ทรายในงานก่อสร้าง      5 
คอนกรีตในงานก่อสร้าง      5 
อิฐในงานก่อสร้าง      5 

 

      จากตารางที ่1 ผลการสังเคราะห์เนื อหาการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง จากการศึกษา พบว่า ผลการศึกษาเรื่องวัสดุก่อสร้าง คือ 
เนื อหาของงานก่อสร้างได้แก่ ลักษณะของไม้ ลักษณะของปูนซีเมนต์  หินในงานก่อสร้าง ลักษณะของทรายในงานก่อสร้าง 
หลักการผสมคอนกรีตในงานก่อสร้าง และอิฐในงานก่อสร้าง 
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ตารางท่ี 2 ผลการสังเคราะห์วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เรื่องวัสดุกอ่สร้าง 

เนื อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

จ้า
 

เข
้าใ

จ 

น้า
ไป

ใช
 ้

วิเ
คร

าะ
ห ์

 

ไม้ในงานก่อสร้าง อธิบายความหมายของไม้ได้อย่างถูกต้อง     
จ้าแนกประเภทของไม้ได้อย่างถูกตอ้ง     

ปูนซีเมนต์ อธิบายความหมายของปูนซีเมนต์ได้อย่างถูกต้อง     
จ้าแนกประเภทของปูนซีเมนต์ได้อย่างถกูต้อง     

หินในงานก่อสร้าง อธิบายความหมายของหินได้อยา่งถูกตอ้ง     
จ้าแนกประเภทของหินได้อย่างถูกต้อง     

ทรายในงานก่อสร้าง อธิบายความหมายของทรายได้อย่างถูกต้อง     
หลักการผสมคอนกรีตในงานกอ่นสร้าง อธิบายหลักการผสมคอนกรีตได้อยา่งถูกต้อง     
อิฐในงานก่อสร้าง จ้าแนกประเภทของอิฐได้อยา่งถูกต้อง     

 

      จากตารางที่ 2 ผลการสังเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง พบว่า เนื อหาไม้ในงานก่อสร้างมีวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 2 ข้อ ได้แก่ อธิบายความหมายของไม้ได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น เข้าใจ-วิเคราะห์ และจ้าแนกประเภทของไม้ได้ 
อย่างถูกต้องอยู่ในขั น จ้า ปูนซีเมนต์มีวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 2 ข้อ ได้แก่ อธิบายความหมายของปูนซีเมนต์ได้อย่างถูกต้องอยู่
ในขั นเข้าใจ-น้าไปใช้ และจ้าแนกประเภทของปูนซีเมนต์ได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น จ้า  หินในงานก่อสร้างมีวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 2 ข้อ ได้แก่ อธิบายความหมายของหินได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น เข้าใจ-วิเคราะห์ และจ้าแนกประเภทของหิน 
ได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น จ้า ทรายในงานก่อสร้างมีวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 ข้อได้แก่ อธิบายความหมายของทรายได้ 
อย่างถูกต้องอยู่ในขั นเข้าใจ วิเคราะห์ หลักการผสมคอนกรีตในงานก่อสร้างมีวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 ข้อ ได้แก่ อธิบาย
หลักการผสมคอนกรีตได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น เข้าใจ-วิเคราะห์  อิฐในงานก่อสร้างมีวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 ข้อ ได้แก่ 
จ้าแนกประเภทของอิฐได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น จ้า 
 

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัส ดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ภาพรวม  

รายการ 𝑥̅ SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
1 ความเป็นไปได้ 4.61 0.51 มากที่สุด 
2 ความเป็นประโยชน์ 4.78 0.44 มากที่สุด 
3 ความถูกต้อง 4.56 0.51 มากที่สุด 
4 ความเหมาะสม 4.78 0.40 มากที่สุด 
 รวม 4.68 0.46 มากที่สุด      

      จากตารางที่ 3 พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับ
กระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.68, SD = 0.46) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้าน
ความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.78, SD = 0.40) ด้านความเป็นประโยชน์ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.78, SD = 0.44) 
ด้านความเป็นไปได้ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.61, SD = 0.51) และด้านความถูกต้อง อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.56, SD = 0.51) 
ตามล้าดับ 
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ตารางที่ 4 ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP 
ด้านความเป็นไปได้ (n=7) 

รายการ 
ระดับความเป็นไปได ้

ระดับ 
𝒙̅ SD 

ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรูส้้าหรับครูและนักเรียน 4.38 0.74 มากที่สุด 
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 4.38 0.74 มากที่สุด 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหา 4.61 0.51 มากที่สุด 
ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.61 0.50 มากที่สุด 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 4.37 0.65 มากที่สุด 
ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.63 0.49 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ 4.64 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.61 0.51 มากที่สุด 
 

      จากตารางที่ 4 พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ด้านความเป็นไปได้ภาพรวม (𝑥̅, SD)  พบว่า ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.64, SD = 0.48) ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.63, SD = 0.49) ด้านแผนการ
จัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.61, SD = 0.51) ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥̅ = 4.61, SD = 0.50) ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ส้าหรับครูและนักเรียน และด้านขั นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.38, SD = 0.74) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̅ = 4.37, SD = 0.65) ตามล้าดับ 
 

ตารางที่ 5 ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP 
ด้านความมีประโยชน์ (n=7) 

รายการ 
ระดับความมีประโยชน์ 

ระดับ 
𝒙̅ SD 

ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรูส้้าหรับครูและนักเรียน 4.52 0.51 มากที่สุด 
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 4.57 0.51 มากที่สุด 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหา 4.71 0.46 มากที่สุด 
ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.61 0.50 มากที่สุด 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 4.54 0.56 มากที่สุด 
ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.66 0.48 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ 4.71 0.46 มากที่สุด 

รวม 4.78 0.44 มากที่สุด 
 

      จากตารางที่ 5 พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ด้านความมีประโยชน์ภาพรวม (𝑥̅, SD)  พบว่า ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญ
ของเนื อหาและด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.71, SD = 0.46) ด้านสื่อและแหล่งการเรียน
รู้อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.66, SD = 0.48) ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.61, SD = 0.50)  
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมอยู่ในระดบัมากที่สดุ (𝑥̅ = 4.57, SD = 0.51) ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีน
รู้อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.54, SD = 0.56) ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ส้าหรับครูและนักเรียนอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̅ = 4.52, SD = 0.51) ตามล้าดับ  
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ตารางที่ 6 ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP 
ด้านความถูกตอ้ง (n=7) 

รายการ 
ระดับความถูกต้อง 

ระดับ 
𝑥̅ SD 

ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรูส้้าหรับครูและนักเรียน 4.48 0.51 มากที่สุด 
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 4.62 0.50 มากที่สุด 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหา 4.57 0.51 มากที่สุด 
ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.68 0.48 มากที่สุด 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากที่สุด 
ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.51 0.56 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ 4.69 0.47 มากที่สุด 

รวม 4.56 0.51 มากที่สุด 
 

      จากตารางที่ 6 พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ด้านความถูกต้องภาพรวม (𝑥̅, SD)  พบว่า ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.69, SD = 0.47) ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมอยู่ ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.68, SD = 0.48) 
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.62, SD = 0.50) ด้านการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.60, SD = 0.55) ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหาอยู่ในระดับมากที่สุด       
(𝑥̅ = 4.57, SD = 0.51) ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.51, SD = 0.56) ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ส้าหรับครูและนักเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.48, SD = 0.51) ตามล้าดับ 
 

ตารางที่ 7 ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมรว่มกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP 
ด้านความเหมาะสม (n=7) 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

ระดับ 
𝑥̅ SD 

ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรูส้้าหรับครูและนักเรียน 4.52 0.51 มากที่สุด 
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 4.48 0.60 มากที่สุด 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.75 0.44 มากที่สุด 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 4.63 0.66 มากที่สุด 
ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.63 0.55 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ 4.63 0.46 มากที่สุด 

รวม 4.78 0.40 มากที่สุด 
 

      จากตารางที่ 7 พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ด้านความเหมาะสมภาพรวม (𝑥̅, SD)  พบว่า ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥̅ = 4.75, SD = 0.44) ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.67, SD = 0.58) 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.63, SD = 0.66) ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 
(𝑥̅ = 4.63, SD = 0.55) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.63, SD = 0.46) ด้านค้าแนะน้าการ
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ส้าหรับครูและนักเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.52, SD = 0.51) ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.48, SD = 0.60) ตามล้าดับ 
      4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ด
เกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
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ตารางที่ 8 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวน 
การเรียนรู้เเบบ MIAP กับนกัเรียนที่เรียนแบบปกต ิ

กลุ่ม n 𝑥̅ SD t-test df p-value 

นักเรียนกลุ่มทดลอง 30 19.50 3.57 
4.64 58 .00 

นักเรียนกลุ่มควบคุม 30 15.73 2.63 
*มีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

      จากตารางที่ 8 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลอง จ้านวน 30 คนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 19.50 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 3.57 นักเรียนกลุ่มควบคุม จ้านวน 30 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 15.73 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 2.63 เมื่อทดสอบสมมติฐานทางสถิติพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียน 
ที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 4.64, p = .00, df = 58) 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนมีการประเมินความคิดเห็นทั งหมด 4 ด้าน แบ่งเป็น ด้านความเป็นไปได้ ด้านความมีประโยชน์ 
ด้านความถูกต้อง และด้านความเหมาะสม พบว่าทั ง 4 ประเด็น อยู่ ในระดับมากที่สุดทุกประเด็น เนื่องมาจากผู้วิจัย  
ได้ท้าการศึกษาและออกแบบบอร์ดเกม เรื่อง วัสดุก่อสร้าง ร่วมกับกระบวนการ MIAP โดยใช้บอร์ดเกมเป็นหลัก เพื่อให้ประโยชน์
ในการดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้มีความสนใจในเนื อหาการเรียนมากขึ น ซึ่งผู้วิจัยมีความเห็นว่าบอร์ดเกมเป็นสิ่งที่สามารถ
ดึงดูดความสนใจกับเด็กนักเรียนได้ดีมากเพราะสามารถพัฒนาทักษะทางด้านการคิดวิเคราะห์ การคิดค้านวณ ทักษะการเข้าสังคม 
และความรู้ในเรื่อง วัสดุก่อสร้าง ท่ีสอดแทรกเข้าไปในบอร์ดเกม เนื่องจากเป็นเกมที่มีกฎกติกาไม่ซับซ้อน อธิบายให้คนท่ีไม่เคยเล่น
เข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที ไม่ง่ายและไม่ยากเกินไปจนรู้สึกว่าไม่ท้าทาย มีการแลกเปลี่ยนความคิด และถกเถียงกันตลอดการเล่น
เกม หรือหาโอกาสแกล้งผู้เล่นคนอื่น หรือพลิกสถานการณ์ได้ ไม่มีเรื่องของความรุนแรง สามารถเล่นจบได้ภายใน 15 -30 นาที  
โดยผู้วิจัยได้ท้าความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนในปัจจุบันและได้คิดค้นหาความต้องการหรือสิ่งที่สามารถพัฒนาตัวผู้เรียนให้
เหมาะสมกับวัย สอดคล้องกับ การสอนแบบ Active learning ที่สามารถดึงประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนออกมาได้มากที่สุด 
ซึ่งในการพัฒนาบอร์ดเกม KNOW-KI ให้มีประสิทธิภาพในการน้าไปใช้ห้องเรียนนั น อาจเนื่องจากผู้วิจัยได้ด้าเนินการพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคดิของ Office of Vocational Education Commission (2018, pp. 11-16) ทีไ่ด้ให้ข้อเสนอแนะ
ไว้ว่าการน้าบอร์ดเกมการศึกษาไปจัดการเรียนรู้ในชั นเรียนควรค้านึงถึงบริบทของโรงเรียนข้อจ้ากัดต่าง ๆ ของโรงเรียน เช่น 
ห้องเรียนมีความเหมาะสมต่อการเล่นบอร์ดเกมห้องเรียนสามารถให้นักเรียนเข้าได้อย่างสม่้า เสมอตามจ้านวนครั งที่เก็บข้อมูล 
อุปกรณ์ภายในห้องเรียนส้าหรับการน้าเสนอบอร์ดเกม โต๊ะเรียนในห้องเรียนต้องเพียงพอและสามารถปรับให้นักเรียนสามารถท้า
กิจกรรมรวมกันเป็นกลุ่มได้ จึงจะท้าให้คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก นอกจากนี ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117)  ที่ได้ใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ 
พบว่า การรับรู้ของผู้เรียนเพิ่มขึ นร้อยละ 30 ซึ่งน้าไปสู่กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จนสามารถสร้างการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง เมื่อตรวจสอบการเรียนรู้โดยวัดจากการท้าแบบฝึกหัด กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยคะแนนรวมที่สูงขึ นหลังเรียนรู้ด้วยการจัดการ
เรียนการสอนด้วยบอร์ดเกม และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Jatunarapit et al. (2016, pp. 219-225) ได้พัฒนาแผนจัดการเรียนรู้
แบบสืบสอบที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
      ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนในวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่อง วัสดุก่อสร้าง พบว่านักเรียน
ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั นการน้าบอร์ดเกมมาใช้ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ 
MIAP เรื่อง วัสดุก่อสร้างท้าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ นนั น เนื่องจากบอร์ดเกมเป็นการเรียนรู้ที่มีระบบขั นตอนท่ี
ผู้ เรียนสามารถลงมือปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมการเรียนรู้  ซึ่งเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ 
ทางปัญญา จะท้าให้เห็นการตอบสนองที่แตกต่างกันอย่างชัดเจน โดยการรับรู้ด้วยบอร์ดเกม ผู้ เล่นเกมทั งหมดจะมีส่วนร่วมอย่าง
แข็งขันในกระบวนการรับรู้ ส่งผลต่อปฏิกิริยาตอบสนอง แนวทางการรับรู้ที่สนุกสนานดังกล่าวให้อิสระผู้เล่นทุกคน เกิดเสรีภาพ 
ซึ่งเป็นสิ่งที่เห็นได้ชัดเจนโดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของความเข้าใจส่งเสริมและสร้างศักยภาพในการเรียนรู้และการสอน  
(Brathwaite & Schreiber, 2009, pp. 320-328) นอกจากนี ผู้วิจัยได้ออกแบบบอร์ดเกมและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
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บอร์ดเกม เรื่อง วัสดุก่อสร้าง ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP โดยมีเป้าหมายให้เป็นบอร์ดเกมที่สามารถท้าให้ผู้เรียนมีความ
สนุกสนานผนวกกับการได้รับเนื อหาสาระ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ น ซึ่งสอดคล้อง กับงานวิจัยของ                 
Kumkongkaew & Busayanon (2020, pp. 441-452) ได้พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ระบบอวัยวะ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 11.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 25.02  
ซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญที่ .05 โดยมีเทคนิคการสอนแบบ Active learning ให้ผู้สอน
ได้เลือกใช้มากมาย ไม่ว่าจะเป็นการจัดกิจกรรมการสอนภายในชั นเรียน แม้สติปัญญาเป็นสิ่งท่ีจับต้องไม่ได้ แต่สังเกตเห็นได้จากผล
การตอบสนองหากเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนปกติกับการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม และสอดคล้องกับ Kaewsri (2019, p. 64) 
ได้พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 8.57 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลงัเรียนมคี่าเฉลีย่อยู่ที่ 12.90 ซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่ง
มีนัยส้าคัญที่ .05 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
    การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั งนี  หากผู้ที่สนใจจะน้าผลการวิจัยไปใช้เป็นแนวทางการออกแบบบอร์ดเกมพัฒนา 
สื่อการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกม เพื่อไปประยุกต์พัฒนาต่อในภายภาคหน้า แนะน้าให้พัฒนารูปแบบบอร์ดเกมให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในรายวิชาที่จะบูรณาการสอนร่วมกับบอร์ดเกม และเพื่อให้ได้สื่อการเรียนรู้ที่ตรงกับจุดประสงค์ 
ของผู้สอนควรค้านึงถึง 4 ประเด็นหลักในการพัฒนาบอร์ดเกม ได้แก่ ด้านความเป็นไปได้ ด้านความมีประโยชน์ ด้านความถูกต้อง 
และด้านความเหมาะสม เพื่อน้าไปสู่การพัฒนาเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาที่สมบูรณ์ยิ่งขึ น ซึ่งน้าชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ในห้องเรียนจริงให้เกิดแรงจูงใจและความสนุกสนานให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์มากยิ่งขึ นนั น ผู้สอนควร
เตรียมตัวและเตรียมชุดกิจกรรมให้เพียงพอต่อผู้เรียน อันเนื่องจากถ้าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่เพียงพอ ต่อจ้านวนนักเรียนจะท้าให้
นักเรียนไม่เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงขึ น ซึ่งจะท้าให้ผู้เรียนไม่สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ  
  
7. กิตติกรรมประกาศ 
     งานวิจัยนี ส้าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีด้วยความกรุณาจากผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านท่ีให้ความกรุณาแนะน้า และตรวจประเมินเครื่องมือ
วิจัยต่าง ๆ เพื่อให้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั งนี มีคุณภาพ ขอบคุณผู้อ้านวยการ ตลอดจนผู้สอนสาขาวิชา ช่างกลโรงงาน
วิทยาลัยเทคนิคก้าแพงเพชร ที่ส่งเสริมแนะน้าและให้การสนับสนุนในการวิจัยครั งนี  
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