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บอร์ดเกมดิจทิัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล
ส าหรับนักศกึษามหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา   

จารุณี การี1 

 
บทคัดย่อ 

 
การเรียนรู้จากเกมดิจิทัลได้รับการยอมรับว่าเป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ของ

นักเรียน ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการปรับปรุงประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงได้จัดท าวิจัยเรื่องบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ใน
ยุคดิจิทัลส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 2) เปรียบเทียบทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีของผู้เรียน
ระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม
ดิจิทัล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ชั้นปีที่ 1 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2564 จ านวน 260 คน โดยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย ได้แก่ 1) บอร์ดเกม
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 2) แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 3) แบบวัดทักษะด้านทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยี และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะ
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การทดสอบค่าที (t-test)     

ผลการวิจัย พบว่า 1) คุณภาพบอร์ดเกมดิจิทัลในภาพรวมอยู่ในระดับดี และผลการประเมินคุณภาพทุกด้านอยู่ใน
ระดับดี 2) ผลการเปรียบเทียบทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล พบว่า 
นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ย 3.48 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 34.76 ส่วนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 7.91 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.06 
และ 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้ผลการวิจัยนี้จะเป็นแนวทางส าหรับครูและผู้เกี่ยวข้องสามารถ
น าบอร์ดเกมดังกล่าวไปปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุค
ดิจิทัลต่อไป  

 
ค าส าคัญ: นวัตกรรม; บอร์ดเกม; ทักษะสารสนเทศ; สื่อ และเทคโนโลย;ี การเรียนรู้ในยุคดิจิทัล   
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Digital Board Game to Promote Information, Media, and Technology Skills for 
Learning in the Digital Age for Yala Rajabhat University Students 

Jarunee Karee 1  

 
Abstract 

 
Digital game-based learning has been recognized as an effective approach in promoting students’ 

learning motivation, which is an important factor in improving students’ learning performance. To effectively 
improve learning in the digital age, the researcher conducted this research to:  1)  develop and assess the 
quality of a digital board game to promote information, media, and technology skills 2) compare the levels 
of information, media, and technology skills before and after learning with the digital board game and 3) 
study students’ satisfaction with learning through the digital board game. The research study was conducted 
on 260 first- year Yala Rajabhat University students during the academic year 2021, utilizing purposive 
sampling.  The tools used in the research included 1)  digital board game to promote information, media, 
and technology skills 2) digital board game quality assessment form 3) Information, media, and technology 
skills assessment, and 4) satisfaction survey. The statistics used to analyze the data were the mean, standard 
deviation, and t-test. 

The results are shown as follows: 1) the quality of the digital board game innovation in all aspects 
was at the good level 2)  the comparison of students’  information, media, and technology skills before 
studying with digital board games found that students had an average score of 3. 48 points, representing 
34.76 percent, while after studying, the average score was 7.91 points, equivalent to 79.06 percent and 3) 
students' overall satisfaction with learning through the use of digital board game was at a high level.  The 
results of this research can serve as a guideline for teachers to apply this innovation to promote information, 
media, and technology skills for learning in the digital age.  
 
Keywords:  innovation; board game; information; media and technology skill; learning in the digital age 
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ความส าคัญของปัญหา 
ในภาวะสังคมปัจจุบันประเทศไทยได้ก้าว

เข้าสู ่ย ุคสารสนเทศอย่างรวดเร็วและต่อเนื ่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้เข้ามามี
บทบาทต่อประชาชนในการใช้เป็นเครื่องมือในการ
เข้าถึงข้อมูลและการติดต่อสื่อสาร ซึ่งส่งผลให้โลก
ในศตวรรษที่ 21 ต้องปรับตัวไปอย่างรวดเร็ว โดย
การเปลี ่ยนแปลงดังกล่าวส่งผลต่อ เศรษฐกิจ 
อุตสาหกรรม หรือแม้แต่การศึกษา โดยเฉพาะการ
จัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเด็กที่เกิดใน
ย ุคด ิจ ิท ัล (Digital Native)  คร ูและผ ู ้บร ิหาร
สถานศึกษาที่เป็นกลุ่มบุคคลที่เกิดก่อนที่จะมีการ
ใช้ด ิจ ิท ัลอย่างแพร่หลาย (Digital Immigrant) 
นับเป็นความท้าทายในการบริหารสถานศึกษาใน
ยุคดิจิทัลอย่างมาก ผู้บริหารสถานศึกษาต้องท า
ความเข้าใจลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคนี้ 
และกระบวนการในการจัดการเรียนรู ้นวัตกรรม
หรือแนวใหม่ๆ ที่เชื่อมโยงความคิด ความรู้ โดยใช้
เ ทค โน โ ลย ี เ ป ็ น ต ั ว ส ่ ง ผ ่ า น ไปย ั ง ผ ู ้ เ ร ี ย น 
(Chaemchoi, 2018) ผู ้เร ียนต้องมีความพร้อม
หรือทักษะที่จะสามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลง
โดยใช้ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งสามารถแบ่งได้
กว้าง ๆ เป็น 3 ด้าน คือ ทักษะชีวิตและการท างาน 
ทักษะการเรียนรู ้และนวัตกรรม และทักษะด้าน
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี กล่าวคือ ทักษะ
ชีวิตและการท างาน เป็นทักษะที่ต้องอาศัยทักษะ
การท างานเป็นทีมที ่สามารถน าไปประยุกต์ใช้
แก้ปัญหาในการท างานและชีวิตประจ าวัน ทักษะ
การเรียนรู้และนวัตกรรม เป็นทักษะส าหรับการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตเพื่อให้เป็นคนทันโลก เช่น การ
รู้จักคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดอย่างเป็นเหตุเป็น
ผลเป็นระบบ เพื่อให้มองเห็นภาพรวมและน าไปสู่

การแก้ไขปัญหารวมทั้งมีทักษะในการสื่อสารและ
การร่วมมือกับผู้อื่น ส่วนทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีเป็นความสามารถในการเข้าถึง
แหล่งข้อมูล ประเมินข้อมูล และน าข้อมูลไปใช้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั ้งสามารถวิเคราะห์
วัตถุประสงค์ของสื่อต่าง ๆ เพื่อให้รู้เท่าทันสื่อและ
เลือกคัดกรองเฉพาะข้อมูลที่มีประโยชน์ต่อการ
ตัดสินใจของตนเองได้ (Jaiwong, 2020) มีงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้องกับทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
ในประเด ็นท ี ่ เฉพาะเจาะจง เช ่น การพัฒนา
หลักสูตรเยาวชนรู้เท่าทันสื่อ นวัตกรรมส่งเสริม
ทักษะการเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21 แต่ทั ้งนี ้จาก
การศึกษาพบว่ายังขาดการวิจัยที่เป็นการพัฒนา
เครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยี ผู้วิจัยจึงมีแนวความคิดในการพัฒนา
บอร์ดเกมให้เป็นเครื่องมือประกอบกระบวนการ 
ส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล เนื่องจากการเรียนรู้
ผ ่านเกมจะถูกใช ้ เพ ื ่อการเร ียนการสอนแล้ว 
(Sardone, 2018) ช่วยพัฒนาความสามารถของ
ผู ้เร ียน (Blackman & Belcher, 2017) และยัง
ส่งผลต่อความเข้าใจระหว่างผู ้เรียนได้ (Chou, 
2017) นอกจากบอร์ดเกม ดังกล่าวจะเป็นเกมที่มี
ไว้เล่นเพื่อความสนุกสนานแล้ว ในอีกทางหนึ่งยัง
ถือว่าเป็นสื่อการเรียนรู้ยุคใหม่ที่มีประโยชน์อย่าง
มาก เพราะจะท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะ
ด้านความรู ้ (Hard Skills) ควบคู่กับทักษะด้าน
อารมณ์ (Soft Skills) ได้เป็นอย่างดี ซึ่งทั้งหมดนี้
เป็นทักษะที่ส าคัญส าหรับเยาวชนในยุคศตวรรษที่ 21   

ปัจจุบ ันได้ม ีการน า “บอร์ดเกม” มา
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียนและ
การฝ ึกอบรมในองค ์กรต ่าง ๆ เพ ิ ่มมากขึ้น 
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เนื่องจากบอร์ดเกมเป็นพื้นที่ส าหรับการเรียนรู้ใน
เนื้อหาต่าง ๆ ท าให้เกิดการโต้ตอบที่หลากหลาย 
ซึ่งส่งผลให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมในการคิดเชิงค านวณ 
การท างานเป ็นท ีม และความคิดสร ้างสรรค์ 
(Bayeck, 2020) และจากผลการศึกษาการเล่น
บอร์ดเกมจ านวนมากของนักเรียนในสหรัฐอเมริกา 
(Hendrix et al., 2018) พบว่า นักเรียนมีทักษะ
เชิงตัวเลขเพิ่มขึ้น ด้วยเหตุนี้ในปัจจุบันความนิยม
ของบอร์ดเกมกับการศึกษา จึงปรากฏให้เห็นอย่าง
เด่นชัดทั ้งในประเทศและต่างประเทศ โดยใน
ประเทศไทยมีการน าเอาบอร์ดเกมมาใช้เพื่อการ
พ ัฒนาการเร ียนร ู ้มากย ิ ่ งข ึ ้น เน ื ่องจากช ่วย
เสริมสร้างการเร ียนรู ้และช่วยให้ผ ู ้ เล ่นได้รับ
ประสบการณ์โดยตรงและกระตุ้นการเรียนรู้ผ่าน
การลงมือปฏิบัติ ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้นวัตกรรม
บอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล ซึ่งจะ
ช่วยให้ผู ้เรียนในยุคดิจิทัลเกิดความสนุกสนาน 
สามารถช่วยให้ผู้เรียนท าความเข้าใจในเนื้อหาที่
ยาก หรือซับซ้อนได้ง่ายขึ ้นผ่านเกม อีกทั ้งเมื่อ
เปรียบเทียบการเรียนการสอนโดยใช้เกมกับการ
สอนแบบบรรยาย และการฝึกอบรม พบว่า การ
สอนผ่านเกมจะมีข ้อด ีมากกว่า เช ่น ม ีความ
ปลอดภัยมากกว่า การมีส่วนร่วมของผู้เรียนที่สูง
กว่า ผู้ เร ียนเกิดความกระตือรือร้นที ่จะเรียนรู้ 
สามารถให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียน
สามารถเชื ่อมโยงบทเรียนหรือเกมเข้ากับบริบท
ชีว ิตจร ิงได้ง ่ายกว่า เป็นต้น (Trybus, 2014) 
โดยเฉพาะในปีการศึกษา 2565 ผู้วิจัยจึงต้องการ
พัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกมดิจิทัล โดยผู้เรียนจะ
สามารถเข้ามาศึกษาได้ตลอดเวลาทั้งในเวลาเรียน
และนอกเวลา ซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์การวิจัย

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ปี 2561-2565 ประเด็น
ยุทธศาสตร์ พัฒนารูปแบบ/นวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้ และพัฒนาสื่อทางการศึกษา ในยุทธศาสตร์
ที่ 1 การส่งเสริมการใช้ภาษาไทย ส าหรับเด็กที่ใช้
ภาษามลายูในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้ อีกทั้ง
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาก าหนดให้มีการประเมิน
คุณภาพการศึกษาภายนอกในด้านอัตล ักษณ์
นักศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาต้องผ่าน
การทดสอบการศึกษาการใช้เทคโนโลยีในระบบ
ออนไลน์ (เก่งไอที) ไม่น้อยกว่าร้อยละ 55 ของ
นักศึกษาเข้ารับการทดสอบ ผู ้ว ิจ ัยจึงต้องการ
ศึกษาวิจัยเรื่องบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะ
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้
ในยุคดิจ ิท ัล เพื ่อพัฒนาบอร์ดเกมดิจ ิท ัลเพื่อ
ส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล เพื่อเปรียบเทียบ
ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีของผู้เรียน
ระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล 
และศึกษาความพึงพอใจของผู ้เรียนที ่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล อีกทั้งยังเป็น
แนวทางส  าหร ับคร ูและผ ู ้ เก ี ่ยวข ้องท ี ่จะน  า
สารสนเทศดังกล่าวไปปรับใช้ในการปรับการ
จัดการเรียนรู ้เพื ่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลต่อไป   
 
วัตถุประสงค์ 

1)  พัฒนาและประเมินคุณภาพบอร์ดเกม
ดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และ
เทคโนโลยี  

2)  เปรียบเทียบทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลัง
เรียนด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล  
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3)  ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล 
 
สมมติฐาน 

1) ผู้เรียนมีทักษะสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยีหลังเรียนด้วยบอร์ดเกมดิจิท ัลเพื่อ
ส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี สูง
กว่าก่อนเรียน  

2) ผู ้เรียนมีความพึงพอใจของต่อการ
จัดการเรียนรู ้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัลเพื ่อส่งเสริม
ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการ
เรียนรู้ในยุคดิจิทัล ในระดับมาก    
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1) สถาบ ันการศ ึกษา แหล ่งเร ียนรู้  
ห้องสมุด มีบอร์ดเกมดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมทักษะ
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้
ในยุคดิจิทัล   

2) บอร์ดเกมดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมทักษะ
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีเป็นแนวทางส าหรับครู
และผู้เกี่ยวข้องในการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา
เพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล 
 
ระเบยีบวิธีการวิจัย 

การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการพัฒนาบอร์ดเกม
ดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และ
เทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู ้ในยุคดิจิทัล จะใช้
โปรแกรมสร้างบอร์ดเกมออนไลน์ในการพัฒนา
นวัตกรรมขึ ้นมา โดยเนื ้อหาจะประกอบด้วย
ประเด็น 3 ทักษะหลัก ได้แก่ 1) ทักษะสารสนเทศ 
2) ทักษะสื่อ 3) ทักษะเทคโนโลยี โดยแบ่งขั้นตอน
การวิจัยออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 พัฒนาและประเมินคุณภาพ
ของบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ 
สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 

ขั้นตอนที่ 2 เปรียบเทียบทักษะ
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีของผู้เรียนระหว่าง
ก่อนและหลังเรียนด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล  

ขั ้นตอนที ่ 3 ศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ขั้นตอนที่ 1 พัฒนาและประเมินคุณภาพ
ของบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ 
สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 
โดยมีกลุ่มที่ศึกษา คือ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อการ
เรียนรู้/เทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 1 คน ซึ่ง
เป็นผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโทขึ้นไปใน
สาขาที ่เกี ่ยวข้องกับเทคโนโลยีการศึกษาหรือมี
ประสบการณ์ในการท างานเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้/
เทคโนโลยีทางการศึกษา ไม่น้อยกว่า 5 ปี โดยใช้
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
และผ ู ้ เช ี ่ ยวชาญด ้านเน ื ้ อหาการเร ียนร ู ้ ด ้ าน
บรรณารักษศาสตร์ สารสนเทศศาสตร์ จ านวน 2 คน 
ซึ่งเป็นผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโทขึ้นไปใน
สาขาที่เกี่ยวข้องกับบรรณารักษศาสตร์ สารสนเทศ
ศาสตร์ หรือมีประสบการณ์ในการท างานเกี ่ยวกับ
บรรณารักษศาสตร์ สารสนเทศศาสตร์ ไม่น้อยกว่า 5 
ปี โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 

ขั้นตอนที่ 2 เปรียบเทียบทักษะสารสนเทศ 
สื่อ และเทคโนโลยีของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลัง
เรียนด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล 

ขั ้นตอนที ่ 3 ศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล  
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มีรายละเอียดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้   
1. ประชากร 

นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 
ช ั ้นป ีท ี ่  1 ท ี ่ก  าล ังศ ึกษาในภาคเร ียนที ่  2 ปี
การศึกษา 2564 จ านวน 800 คน 

2.  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา 
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา  

ชั้นปีที่ 1 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2564 จ านวน 800 คน ขนาดของกลุ่มตัวอย่างก าหนด
โดยใช้ตารางของเครจซี ่และมอร์แกน (Krejcie & 
Morgan, 1970)  ท ี ่ ค ่ าความเช ื ่ อม ั ่ น  95% มี
ความคลาดเคลื่อน +/-5% ได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน
ทั้งสิ ้น 260 คน และใช้การสุ่มตัวอย่างแบบง่าย 
(Simple Random Sampling) ทั้งนี้ผู้วิจัยก าหนด
ผู ้ ให ้ข ้อม ูลเป ็นนักศ ึกษาสาขาวิชาละ 26 คน 
จ านวน 10 สาขาวิชา 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การพัฒนาและประเมินคุณภาพของ
บอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล มี
รายละเอียดดังนี ้

1. เครื ่องมือที ่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ 
บอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล และ
แบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม 

2. การเก็บรวบรวมข้อมูล น าข้อมูลที่ได้
จากแบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัลมา
ประมวลผลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป
ทางสถิติ IBM SPSS Statistic เพื ่อค านวณหาค่า
ความสอดคล้องเชิงโครงสร้าง ( Index of Item 
Objective Congruence: IOC) ค่าเฉลี่ย (Mean) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
น  าผลท ี ่ ไ ด ้ จากประมวลผลด ้ วย โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ฯ มาวิเคราะห์ สรุปและน าเสนอ และ
น าบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ 
สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลไป
ใช้กับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ชั้นปีที่ 1 
ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
 
การวิเคราะหข์้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย
ใช้สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Research) เมื่อ
ผู้วิจัยจัดท าข้อมูลแล้วจึงด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 
เพื่อหาค่าสถิติต่าง ๆ ด้วยคอมพิวเตอร์ ด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูปโดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล  

1. หาค่าจ านวนและร้อยละของกลุ่ม
ตัวอย่างตามแบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 

2. หาค่าเฉลี ่ย (Mean) ส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) โดยก าหนดเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า เมื่อหาค่าได้แล้วน าไป
แปลผลโดยใช้เกณฑ์สัมบูรณ์ (Absolute Criteria) 
แปลผลคะแนนเป็นช่วง ๆ  

3.  การประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูล
เนื้อหา (Content Analysis) ที่ได้จากการประเมิน 
คุณภาพบอร์ดเกมดิจิทัลแล้วสรุปเป็นผลการวิจัย  

แบบวัดทักษะด้านทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยี 

1. หาค่าเฉลี่ยและร้อยละของคะแนน 
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จากแบบวัดทักษะด้านทักษะสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลย ี

2.  การประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูล
เนื้อหา (Content Analysis)  

แบบสอบถามความพึงพอใจ 
1. หาค่าจ านวนและร้อยละของกลุ่ม

ตัวอย่างตามแบบสอบถามความพึงพอใจ  
2. หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

โดยก าหนดเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า เมื่อ
หาค่าได้แล้วน าไปแปลผลโดยใช้เกณฑ์สัมบูรณ์ 
(Absolute Criteria) แปลผลคะแนนเป็นช่วง ๆ  

3. การประมวลผลและการวิเคราะห์
ข้อมูลเนื้อหา (Content Analysis) ที่ได้จากการให้
ข้อเสนอแนะจากแบบสอบถาม ตอนที่ 3 โดยใช้
ว ิธ ีการวิเคราะห์เนื ้อหา แจกแจงความถี ่ และ
ประมวลความคิดเห็นที่ได้ แล้วสรุปเป็นผลการวิจัย 
 
ผลการวิจัย 
1.  ผลการพัฒนาและประเมินคุณภาพบอร์ดเกม
ดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และ
เทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 

1.1  การพัฒนาบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการ
เรียนรู้ในยุคดิจิทัล 

ผู ้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ ออกแบบ
และพัฒนาบอร์ดเกมดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมทักษะ
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้
ในยุคดิจิทัล โดยยึดหลักการออกแบบบอร์ดเกม
การเรียนรู้ตามทฤษฎีกระดุม 5 เม็ด ซึ่งประกอบด้วย  

1) การก าหนดเน้ือหา บอร์ดเกมดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล มีเนื้อหาสาระการ

เรียนรู้ ดังนี้ 1) BE INTERNET SMART เคล็ดลับที่
จะช่วยให้คุณชาญฉลาดในโลกออนไลน์ 2) BE 
INTERNET STRONG เคล ็ดล ับท ี ่จะช ่วยให ้คุณ
เข้มแข็งในโลกออนไลน์ 3) BE INTERNET ALERT 
เคล ็ดล ับท ี ่จะช ่วยให ้ค ุณระแวดระว ังในโลก
ออนไลน์ และการสืบค้นหรือการเข้าถึงข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ต 4) BE INTERNET KIND เคล็ดลับที่
จะช่วยให้คุณใจกว้างกับผู้อื่นในโลกออนไลน์ และ 
5) BE INTERNET BRAVE เคล็ดลับที่จะช่วยให้คุณ
กล้าหาญในโลกออนไลน์  

2) การเล ือกสถานการณ์ ก  าหนด
รูปแบบสถานการณ์ที่จะน าไปสู่การเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมดิจ ิท ัล ซึ ่งสถานการณ์ที่สมจริงและ
สอดคล้องกับเนื้อหา จะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมี
ประสบการณ์ร่วมและน าไปสู่การเรียนรู้ด้วยตนเอง
ได้เป็นอย่างดี ซึ่งผู้เล่นแต่ละคนต้องแข่งกันเก็บ
การ์ด Be Internet Awesome ที่ช่วยให้เราใช้งาน
อินเทอร์เน็ตได้อย่างชาญฉลาด ให้ครบ 5 ชิ้น โดย
การทอยลูกเต๋าเพื่อใช้งาน Platform ต่าง ๆ และ
ค้นหาการ์ด Be Internet Awesome ที่แอบซ่อน
อยู ่ท ั ้ง 5 ชิ ้น ซ ึ ่งอาจต้องไปผจญกับความไม่
ปลอดภัยในการใช้อินเทอร์เน็ตจนเกิดคดีฟ้องร้อง
ขึ้นมาได ้

3) การเลือกใช้กลไก เริ่มเกมด้วยการ 
Spin เพื่อก าหนดระยะการเดินของทุกคนในเกม 
ผู้เล่นที่อายุน้อยที่สุดเริ่มเล่นคนแรกและเล่นวนไป
ตามเข็มนาฬิกาในการเล่นแต่ละรอบ ผู้เล่นแต่ละ
คนท าตามขั้นตอน  

4) การทดสอบ ผู้วิจัยได้น าบอร์ดเกม
เพื่อการศึกษาที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 
3 คนประเมินบอร์ดเกม เพื่อหาข้อบกพร่องแล้ว
น ามาแกไ้ขปรับปรุงให้ถูกตอ้ง เพื่อใหม้ีคุณภาพใน 
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การน าไปใชเ้ป็นบอรด์เกมที่สมบูรณ ์
5.  การพัฒนาบอร์ดเกม ผู้วิจัยได้น า

ข้อมูลและข้อเสนอแนะมาปรับปรุงให้เกมมีความ
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น จึงน าไปผลิตบอร์ดเกมดิจิทัล
แบบจ าลอง และน านวัตกรรมบอร์ดเกมดิจิทัลที่
ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองปฏิบัติจริงกับกลุ่ม
ตัวอยา่ง   

1.2  ผลการประเมินค ุณภาพบอร์ดเกม
ดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และ
เทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 

ผู ้ว ิจ ัยได้ประเมินคุณภาพบอร์ดเกม
ดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และ
เทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล โดยใช้
แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการ
เรียนรู้ในยุคดิจิทัล ซึ่งได้น าแบบประเมินคุณภาพ
ของบอร์ดเกมดิจิทัลให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อการ
เรียนรู ้/เทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 1 คน 
และผ ู ้ เช ี ่ยวชาญด้านเน ื ้อหาการเร ียนร ู ้ด ้าน
บรรณารักษศาสตร์ สารสนเทศศาสตร์ จ านวน 2 
คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัลมา
ท าการวิเคราะห์ขอมูล เพื่อประเมินคุณภาพของ
บอร์ดเกม โดยผลคุณภาพบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อ
ส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู ้ในยุคดิจิทัล ประกอบด้วย 4 
ด้าน ได้แก่ ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา ด้าน
การออกแบบบอร์ดเกม ด้านสถานการณ์และ
กระบวนการเล่นบอร์ดเกม และด้านประโยชน์ของ
บอร์ดเกมโดยภาพรวม ดังตารางที่ 1 และน าเสนอ
จ าแนกเป็นรายด้าน ดังตารางที่ 2-5 
 

ตารางที่ 1  ข้อมูลเกี ่ยวกับระดับคุณภาพของ
บอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะ
สารสนเทศ ส ื ่อ  และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู ้ในยุคดิจิทัลโดย
ภาพรวมแต่ละด้าน 

ด้านคุณภาพของบอร์ดเกม
ดิจิทัล 

ระดับคุณภาพ 

x ̅ S.D การ 
แปล
ผล 

ด้านประโยชน์ของบอร์ดเกม 4.33 0.74 ด ี

ด้านการออกแบบบอร์ดเกม 4.22 0.48 ด ี

ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา 4.00 0.43 ด ี
ด้านสถานการณแ์ละ
กระบวนการเล่นบอร์ดเกม 

3.56 0.46 ด ี

รวม 4.03 0.53 ด ี

 
จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผลการประเมิน

คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัลในภาพรวมอยู ่ใน

ระดับดี (x ̅= 4.03 ; S.D = 0.53) โดยผลการ
ประเม ินค ุณภาพท ุกด ้านอย ู ่ ในระด ับด ี  เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ เรียงตามล าดับค่าเฉลี ่ย 3 

ล าดับแรก ดังนี้ ด้านประโยชน์ของบอร์ดเกม (x ̅= 
4.33 ; S.D = 0.74) ด้านการออกแบบบอร์ดเกม 

(x ̅= 4.22 ; S.D = 0.48) และด้านความเหมาะสม

ของเนื้อหา (x ̅= 4.00 ; S.D = 0.43)    
 

ตารางที่ 2  คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัล ด้าน
ประโยชน์ของบอร์ดเกม 

คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัล
ด้านประโยชน์ของบอร์ดเกม 

ระดับคุณภาพ 

x ̅ S.D การ 
แปลผล 

สามารถประยุกต์ใช้ความรูจ้าก
บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

4.67 0.58 ดี
มาก 

ได้รับความรูแ้ละช่วยให้เขา้ใจ
ในบทเรียนมากขึน้ 

4.33 0.58 ด ี
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คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัล
ด้านประโยชน์ของบอร์ดเกม 

ระดับคุณภาพ 

x ̅ S.D การ 
แปลผล 

ส่งเสรมิให้เกดิทักษะสารสนเทศ 
สื่อ และเทคโนโลยีมากขึ้น 

4.33 0.58 ดี 

สามารถถ่ายทอดความรูแ้ละ
ทักษะสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยีท่ีได้รับจากการเล่น
บอร์ดเกมแกผู่้อื่นได้ 

4.33 0.58 ดี 

มีความรู้สึกสนุกในการเรียนรู ้ 4.33 1.15 ดี 

เชื่อมโยงความรู้เดมิกับความรู้
ใหมไ่ด้เป็นอยา่งด ี

4.00 1.00 ดี 

รวม 4.33 0.74 ดี 

 
จากตารางที ่ 2 พบว่า ผลการประเมิน

คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัลด้านประโยชน์ของ

บอร์ดเกมอยู่ในระดับดี (x ̅= 4.33 ; S.D = 0.74)  
โดยผลการประเมินคุณภาพส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ เรียงตามล าดับค่าเฉลี่ย 3 
ล าดับแรก ดังนี้ สามารถประยุกต์ใช้ความรู้จาก

บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา (x ̅= 4.67 ; S.D = 0.58)  
ได้รับความรู้และช่วยให้เข้าใจในบทเรียนมากขึ้น 
ส ่ ง เสร ิมให ้ เก ิดท ักษะสารสนเทศ ส ื ่อ  และ
เทคโนโลยีมากขึ้น สามารถถ่ายทอดความรู้และ
ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีที่ได้รับจาก
การเล่นบอร์ดเกมแก่ผู้อื่นได้ และมีความรู้สึกสนุก

ในการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (x ̅= 4.33 ; S.D = 

0.58) และ (x ̅= 4.33 ; S.D = 1.15) และเชื่อมโยง

ความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ได้เป็นอย่างดี (x ̅= 4.00; 
S.D = 0.74) 

 

ตารางที่ 3  คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัล ด้าน
การออกแบบบอร์ดเกม 

คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัล  
ด้านการออกแบบบอร์ดเกม 

ระดับคุณภาพ 

x ̅ S.D การ 
แปล
ผล 

ความเหมาะสมของขนาด
ตัวอักษร 

4.67 0.58 ดี
มาก 

ความเหมาะสมของแบบ
ตัวอักษร 

4.33 0.58 ดี 

ความเหมาะสมของการใช้สใีน
การออกแบบ 

4.33 0.58 ดี 

คุณภาพของภาพประกอบ 4.33 0.58 ดี 
ความเหมาะสมของ
ภาพประกอบ/การใช้กราฟิก 

4.00 0.00 ดี 

ใช้ภาษาในการอธบิายได้ถูกต้อง
และเข้าใจง่าย 

3.67 0.58 ดี 

รวม 4.22 0.48 ดี 

 
จากตารางที ่ 3 พบว่า ผลการประเมิน

คุณภาพของนวัตกรรมบอร์ดเกมดิจิทัลด้านการ

ออกแบบบอร์ดเกมอยู่ในระดับดี (x ̅= 4.22; S.D = 
0.48) โดยผลการประเมินคุณภาพส่วนใหญ่อยู่ใน
ระดับดี เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ เรียงตามล าดับ
ค่าเฉลี่ย 3 ล าดับแรก ดังนี ้ ความเหมาะสมของ

ขนาดตัวอักษร (x ̅= 4.67 ; S.D = 0.58) ความ
เหมาะสมของแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของ
การใช ้ส ี ในการออกแบบ และค ุณภาพของ

ภาพประกอบ เท่ากัน (x ̅= 4.33 ; S.D = 0.58) 
และความเหมาะสมของภาพประกอบ/การใช้

กราฟิก (x ̅= 4.00 ; S.D = 0.00) 
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ตารางที่ 4  คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัล ด้าน
ความเหมาะสมของเน้ือหา 

คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัล  
ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา 

ระดับคุณภาพ  

x ̅ S.D การ 
แปล
ผล 

ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

ความเหมาะสมในการจัดล าดับ
เนื้อหา 

4.00 1.00 ดี 

ความเหมาะสมของปริมาณ
เนื้อหากับผู้เล่น 

4.00 0.00 ดี 

ความเหมาะสมของระดับเนื้อหา
ของผู้เลน่ 

4.00 0.00 ดี 

เนื้อหามีความชัดเจนเข้าใจง่าย 3.67 0.58 ดี 

รวม 4.00 0.43 ดี 

 
จากตารางที ่ 4 พบว่า ผลการประเมิน

คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัลด้านความเหมาะสม

ของเนื้อหาอยู่ในระดับดี (x ̅= 4.00 ; S.D = 0.43)  
โดยผลการประเมินคุณภาพส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ เรียงตามล าดับค่าเฉลี่ย 3 
ล าดับแรก ดังนี้ ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 

(x ̅= 4.33 ; S.D = 0.58) ความเหมาะสมในการ

จัดล าดับเนื้อหา (x ̅= 4.00 ; S.D = 0.00) ความ
เหมาะสมของปริมาณเนื ้อหากับผู ้ เล ่น ความ
เหมาะสมของระดับเน ื ้อหาของผู ้ เล ่นเท ่ากัน          

(x ̅= 4.00 ; S.D = 0.00)  และเนื ้อหามีความ

ชัดเจนเข้าใจง่าย (x ̅= 3.67 ; S.D = 0.58)  
 

ตารางที่ 5  คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัล ด้าน
สถานการณ์และกระบวนการเล่น
บอร์ดเกม 

คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัล  
ด้านสถานการณแ์ละ

กระบวนการเล่นบอร์ดเกม 

ระดับคุณภาพ  

x ̅ S.D การ 
แปล
ผล 

สถานการณ์เกมสามารถดึงดูด
ความสนใจ 

4.00 1.00 ดี 

เป้าหมายของเกมในการตัดสิน
แพ้ชนะมีความเหมาะสม 

4.00 0.00 ดี 

ความลื่นไหลและไม่ติดขัดของ
กระบวนการเล่น 

3.67 0.58 ดี 

ความเหมาะสมของโปรแกรม
ที่ใช้เล่น 

3.67 0.58 ดี 

เวลาในการเล่นและจ านวนผู้
เล่นมีความเหมาะสม 

3.00 0.58 ปาน
กลาง 

ล าดบัขั้นตอนการเล่นที่สะดวก
และเข้าใจง่าย 

3.00 0.00 ปาน
กลาง 

รวม 3.56 0.46 ดี 

 
จากตารางที ่ 5 พบว่า ผลการประเมิน

คุณภาพของบอร์ดเกมดิจิทัลด้านสถานการณ์และ

กระบวนการเล่นบอร์ดเกมอยู่ในระดับดี (x=̅3.56; 
S.D = 0.46) โดยผลการประเมินคุณภาพส่วนใหญ่
อยู ่ในระดับดี เม ื ่อพิจารณาเป็นรายข้อ  เร ียง
ตามล าดับค่าเฉลี่ย 3 ล าดับแรก ดังนี้ สถานการณ์

เกมสามารถดึงดูดความสนใจ (x ̅= 4.00 ; S.D = 
1.00)  เป้าหมายของเกมในการตัดสินแพ้ชนะมี

ความเหมาะสม (x ̅= 4.00 ; S.D = 0.00) ความลื่น
ไหลและไม่ติดขัดของกระบวนการเล่น และความ

เหมาะสมของโปรแกรมที่ใช้เล่น เท่ากัน (x ̅= 3.67; 
S.D = 0.58) และเวลาในการเล่น และจ านวนผู้

เล่นมีความเหมาะสม (x ̅= 3.00 ; S.D = 0.58)  
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และล าดับขั้นตอนการเล่นที่สะดวกและเข้าใจง่าย 

(x ̅= 3.00 ; S.D = 0.00)   
 
3. ผลการเปรียบเทียบทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลัง
เรียนด้วยนวัตกรรมบอร์ดเกมดิจิทัล 

มีค าถาม 30 ข้อ นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 260 คน มีผลการเปรียบเทียบ จ านวน 
232 คน ค ิด เป ็นร ้ อยละ 89.23 โดยผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลมีดังนี้ 

 
ตารางที่ 6  เปรียบเทียบทักษะสารสนเทศ สื่อ และ

เทคโนโลยีของผู้เรียนระหว่างก่อนและ
หลังเรียนด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล   

ทักษะ 
คะแนนเฉลี่ย ค่าร้อยละ t 
ก่อน
เรียน 

หลัง
เรียน 

ก่อน
เรียน 

หลัง
เรียน 

 

สารสนเทศ 3.48 7.85 34.83 78.53 17.33* 
สื่อ 3.29 7.79 32.91 77.93 

เทคโนโลยี 3.65 8.07 36.53 80.73 

รวม 3.48 7.91 34.76 79.06 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
จากตารางที่ 6 พบว่า ผลการเปรียบเทียบ

ทักษะสารสนเทศ สื ่อ และเทคโนโลยีของผู ้เร ียน
ระหว่างก ่อนเร ียนด้วยบอร์ดเกมดิจ ิท ัล พบว่า 
นักศึกษาจ านวน 232 คน มีคะแนนเฉลี ่ย 3.48 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 34.76 เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อ เรียงตามล าดับค่าเฉลี่ยของทักษะ ได้แก่  ทักษะ
เทคโนโลยี มีคะแนนเฉลี่ย 3.65 คิดเป็นร้อยละ 36.53 
รองลงมา คือ ทักษะสารสนเทศ มีคะแนนเฉลี่ย 3.48 
คิดเป็นร้อยละ 34.83 และทักษะสื่อ มีคะแนนเฉลี่ย 
3.29 คิดเป็นร้อยละ 32.91  

ส่วนผลการเปรียบเทียบ พบว่า นักศึกษา
จ านวน 232 คน มีคะแนนเฉลี่ย 7.91 คะแนน คิดเป็น
ร ้อยละ 79.06 เม ื ่อพ ิจารณาเป ็นรายข ้อ เร ียง
ตามล าดับค่าเฉลี่ยของทักษะ ได้แก่ ทักษะเทคโนโลยี 
มีคะแนนเฉลี่ย 8.07 คิดเป็นร้อยละ 80.73 รองลงมา 
คือ ทักษะสารสนเทศ มีคะแนนเฉลี่ย 7.85 คิดเป็น
ร้อยละ 78.53 และทักษะสื่อ มีคะแนนเฉลี่ย 7.79 คิด
เป็นร้อยละ 77.93 กล่าวคือ นักศึกษามีคะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 
4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล 
 
ตารางที่ 7  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัลโดย
ภาพรวมแต่ละด้าน 

รายการประเมินความพึงพอใจ ระดับความพึงพอใจ 

x ̅ S.D การ 
แปล
ผล 

ด้านประโยชน์ของบอร์ดเกม 4.67 0.46 มาก
ที่สุด 

ด้านการออกแบบบอร์ดเกม 4.42 0.64 มาก 

ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา 4.33 0.59 มาก  

ด้านสถานการณแ์ละ
กระบวนการเล่นบอร์ดเกม 

4.29 0.65 มาก 

รวม 4.43 0.59 มาก  

 
จากตารางที่ 7 พบว่า การประเมินความ

พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย
บอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลใน



46 
 

อินฟอร์เมชั่น Information  
ปีที่ 30 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2566) 

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x ̅= 4.43 ; S.D = 0.59) 
โดยผลการประเมินความพึงพอใจส่วนใหญ่อยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงตามล าดับ
ค่าเฉลี ่ย 3 ล าดับแรก ดังนี ้ ด้านประโยชน์ของ

บอร์ดเกม (x ̅= 4.67 ; S.D = 0.46) ด้านการ

ออกแบบบอร์ดเกม (x ̅= 4.42 ; S.D = 0.64) และ

ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา (x ̅= 4.33 ; S.D = 
0.59) 

 
ตารางที่ 8  การประเมินความพึงพอใจ ด้าน

ประโยชน์ของบอร์ดเกม 
ความพึงพอใจด้านประโยชน์

ของบอร์ดเกม 
ระดับความพึงพอใจ 

x ̅ S.D การ 
แปล
ผล 

สามารถประยุกต์ใช้ความรูจ้าก
บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

4.91 0.28 มาก
ที่สุด 

ส่งเสรมิให้เกดิทักษะสารสนเทศ 
สื่อ และเทคโนโลยีมากขึ้น 

4.73 0.44 มาก
ที่สุด 

ได้รับความรูแ้ละช่วยให้เขา้ใจใน
บทเรียนมากขึ้น 

4.72 0.45 มาก
ที่สุด 

สามารถถ่ายทอดความรูแ้ละ
ทักษะสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยีท่ีได้รับจากการเล่น
บอร์ดเกมแกผู่้อื่นได้ 

4.70 0.46 มาก
ที่สุด 

มีความรู้สึกสนุกในการเรียนรู ้ 4.53 0.50 มาก
ที่สุด 

เชื่อมโยงความรู้เดมิกับความรู้
ใหมไ่ด้เป็นอยา่งด ี

4.44 0.62 มาก 

รวม 4.67 0.46 มาก
ที่สุด 

 
จากตารางที่ 8 พบว่า ผลประเมินความ 

พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย
บอร์ดเกมดิจิทัลด้านประโยชน์ของบอร์ดเกม อยู่ใน

ระดับมากที่สุด (x ̅= 4.67 ; S.D = 0.46) โดยผล
ประเมินความพึงพอใจส่วนใหญ่อยู่ในระดับมาก
ที ่สุด เมื ่อพิจารณาเป็นรายข้อ เรียงตามล าดับ
ค่าเฉลี่ย 3 ล าดับแรก ดังนี้ สามารถประยุกต์ใช้

ความรู้จากบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา (x ̅= 4.91 ; 
S.D = 0.28)  ส่งเสริมให้เกิดทักษะสารสนเทศ สื่อ 

และเทคโนโลยีมากขึ้น (x ̅= 4.73 ; S.D = 0.44) 
และได้รับความรู้และช่วยให้เข้าใจในบทเรียนมาก

ขึ้น (x ̅= 4.72 ; S.D = 0.45)  
 

ตารางที่ 9  การประเมินความพึงพอใจ ด้านการ
ออกแบบบอร์ดเกม  

ความพึงพอใจด้านการ
ออกแบบบอร์ดเกม 

ระดับความพึงพอใจ 

x ̅ S.D การ 
แปล
ผล 

ความเหมาะสมของขนาด
ตัวอักษร 

4.74 0.44 มาก
ที่สุด 

ความเหมาะสมของแบบ
ตัวอักษร 

4.52 0.67 มาก
ที่สุด 

ความเหมาะสมของการใช้สใีน
การออกแบบ 

4.46 0.54 มาก  

คุณภาพของภาพประกอบ 4.44 0.76 มาก  

ความเหมาะสมของ
ภาพประกอบ/การใช้กราฟิก 

4.23 0.78 มาก  

ใช้ภาษาในการอธบิายได้ถูกต้อง
และเข้าใจง่าย 

4.10 0.67 มาก 

รวม 4.42 0.64 มาก  

 
จากตารางที่ 9 พบว่า ผลประเมินความ 

พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย
บอร์ดเกมดิจิทัลด้านการออกแบบบอร์ดเกม อยู่ใน

ระด ับมาก (x ̅= 4.42 ; S.D = 0.64)  โดยผล
ประเมินความพึงพอใจส่วนใหญ่อยู่ในระดับมาก 
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เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ เรียงตามล าดับค่าเฉลี่ย 3 
ล าดับแรก ดังนี้ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

(x ̅= 4.74 ; S.D = 0.44)  ความเหมาะสมของแบบ

ตัวอักษร (x ̅= 4.52 ; S.D = 0.67)  และความ

เหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ (x ̅= 4.46 ; 
S.D = 0.54)  
 
ตารางที่ 10  การประเมินความพึงพอใจ  

ด้านความเหมาะสมของเน้ือหา 
ความพึงพอใจด้านความ

เหมาะสมของเนื้อหา 
ระดับความพึงพอใจ 

x ̅ S.D การ 
แปล
ผล 

ความถกูต้องของเนื้อหา 4.55 0.69 มาก
ที่สุด 

ความเหมาะสมในการจัดล าดับ
เนื้อหา 

4.47 0.53 มาก 

ความเหมาะสมของปริมาณ
เนื้อหากับผู้เล่น 

4.32 0.70 มาก  

ความเหมาะสมของระดับเนื้อหา
ของผู้เลน่ 

4.28 0.50 มาก  

เนื้อหามีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4.05 0.54 มาก  

รวม 4.33 0.59 มาก  

 
จากตารางที ่ 10 พบว่า ผลประเมินความ 

พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ด
เกมดิจิทัลด้านความเหมาะสมของเนื้อหา อยู่ในระดับ

มาก (x ̅= 4.33 ; S.D = 0.59) โดยผลประเมินความพึง
พอใจส่วนใหญ่อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อ เรียงตามล าดับค่าเฉลี่ย 3 ล าดับแรก ดังนี้ ความ

ถูกต้องของเนื้อหา (x ̅= 4.55 ; S.D = 0.69) ความ

เหมาะสมในการจัดล าดับเนื้อหา (x ̅= 4.47 ; S.D = 
0.53) และความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหากับผู้เล่น 

(x ̅= 4.32 ; S.D = 0.70)  

ตารางที่ 11  การประเมินความพึงพอใจ 
ด้านสถานการณ์และกระบวนการเล่น
บอร์ดเกม 

ความพึงพอใจด้าน
สถานการณ์และกระบวนการ

เล่นบอร์ดเกม 

ระดับความพึงพอใจ 

x ̅ S.D การ 
แปล
ผล 

สถานการณ์เกมสามารถดึงดูด
ความสนใจ 

4.59 0.55 มาก
ที่สุด 

เป้าหมายของเกมในการตัดสิน
แพ้ชนะมีความเหมาะสม 

4.47 0.50 มาก 

ความลื่นไหลและไม่ติดขัดของ
กระบวนการเล่น 

4.28 0.65 มาก  

ความเหมาะสมของโปรแกรมที่
ใช้เล่น 

4.20 0.63 มาก  

เวลาในการเล่นและจ านวนผู้
เล่นมีความเหมาะสม 

4.16 0.83 มาก  

ล าดบัขั้นตอนการเล่นที่สะดวก
และเข้าใจง่าย 

4.01 0.73 มาก 

รวม 4.29 0.65 มาก  

 
จากตารางที่ 11 พบว่า ผลประเมินความ

พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย
บอร์ดเกมดิจิทัลด้านสถานการณ์และกระบวนการ

เล่นบอร์ดเกมอยู่ในระดับมาก (x ̅= 4.29 ; S.D = 
0.65) โดยผลประเมินความพึงพอใจส่วนใหญ่อยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ เรียงตามล าดับ
ค่าเฉลี ่ย 3 ล  าดับแรก ดังนี ้  สถานการณ์เกม

สามารถดึงดูดความสนใจ (x ̅= 4.59 ; S.D = 0.55) 
เป้าหมายของเกมในการตัดสินแพ้ชนะมีความ

เหมาะสม (x ̅= 4.47 ; S.D = 0.50) และความลื่น

ไหลและไม่ติดขัดของกระบวนการเล่น (x ̅= 4.28 ; 
S.D = 0.65)  
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ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะ   
การประเมินพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ

จัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะ
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุค
ดิจิทัล มีความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ลักษณะแพลตฟอร์มมีความสวยงาม 
ขนาดและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม อาจต้อง
ปรับวิธีการเล่น ค่อนข้างเข้าใจยาก ซับซ้อน  

2. คู่มือการเล่นบอร์ดเกมในการอธิบาย
ควร ใช ้ ภาษาท ี ่ อ ่ านแล ้ ว เข ้ า ใจง ่ ายพร ้ อม
ภาพประกอบขั้นตอนการเล่นที่ชัดเจน และควร
อธิบายความหมายของค าที่ใช้ในการเล่นบอร์ดเกม
ที่มีหัวข้อเฉพาะด้านในแต่ละเรื่อง และควรจัดท า
คลิปวีดิโอการเล่นเพื่อประกอบความเข้าใจในการ
เล่นบอร์ดเกม  
 
อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
1. การพัฒนาและหาคุณภาพบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อ
ส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล มีผลการวิจัยและ
อภิปรายผล ดังน้ี 

การพัฒนาบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีส าหรับการ
เรียนรู้ในยุคดิจิทัล ได้ใช้หลักการออกแบบบอร์ด
เกมเพื่อการศึกษาโดยใช้โมเดล "กระดุม 5 เม็ดของ
การออกแบบบอร ์ ด เกมการ เร ี ยนร ู ้ "  ของ 

Wetworanan (2020) สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

Dermthamram, Ruangsiri, & Chanthaphot 
(2020) ที่ได้ศึกษาวิจัยการพัฒนาบอร์ดเกม AR 
เพ ื ่อการศ ึกษา เร ื ่อง การใช ้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ 

สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ  โดยได้ใช้
ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกม AR เพื่อการศึกษา โดย
ยึดหลักการออกแบบบอร์ดเกมการเรียนรู ้ตาม
ทฤษฎีกระดุม 5 เม็ด ซึ่งประกอบด้วยการก าหนด
เนื้อหา เลือกสถานการณ์เลือกใช้กลไก ทดสอบ 
และพัฒนาต ัวเกมของ  Wetworanan (2020) 
เช่นเดียวกันกับ Saranuruk (2022); Stegmaier 
(2020); Wirtz (2022) ที่สรุปว่า ในการออกแบบ
บอร์ดเกมมีขั้นตอนการออกแบบหลัก 3 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) research, ideate & define concept 
การค้นคว้าเนื ้อหาระดมความคิดเพื ่อก าหนด
แ น ว ค ิ ด แ ล ะ ว ั ต ถ ุ ป ร ะ ส ง ค ์  2 )  design & 
prototyping การออกแบบ และสร้างต้นแบบ 3) 
testing & development การทดลองเล ่นและ
พัฒนาให ้สมบ ูรณ์ แตกต ่างก ับงานว ิจ ัยของ 
Fathurrohman, Nindiasari, & Rahayu (2022) 
ท ี ่ ศ ึ กษา เร ื ่ อ งการออกแบบบอร ์ด เกมทาง
คณิตศาสตร์แบบดั ้งเด ิมและแบบดิจ ิท ัล เพื่อ
พัฒนาการเรียนรู้เลขคณิตแก่นักเรียน โดยมีการ
พัฒนาบอร์ดเกมทางคณิตศาสตร์ตามขั้นตอน 6 
ขั ้นตอน ได้แก่ 1) การพัฒนาจากการวิเคราะห์
ความต ้องการของน ัก เร ี ยน 2)  การพ ัฒนา
ความสามารถโดยนักวิจัย 3) การออกแบบบอร์ด
เกมทางคณิตศาสตร์ 4) การพัฒนาบอร์ดเกมทาง
คณิตศาสตร์ 5) การทดสอบในสถานการณ์จริง 
และ 6) การสรุปต้นแบบบอร์ดเกมทางคณิตศาสตร์  

ผลการประเมินคุณภาพของนวัตกรรม
บอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลใน
ภาพรวมอยู่ในระดับดี เนื่องจากบอร์ดเกมดิจิทัล
เป็นเครื ่องมือการเรียนรู ้ท ี ่ม ีประโยชน์ในการ
กระตุ้นการเรียนรู ้ของผู้เรียนในเชิงบวก ผู้เรียน
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สามารถประยุกต์ใช้ความรู ้จากบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา ท าให้การเรียนรู้สนุก และช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจในบทเรียนมากขึ ้น ส่งผลต่อทัศนคติของ
ผู ้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แบบดั ้งเดิม 
และช่วยปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่อไป 
สอดคล ้องก ับงานว ิจ ัยของ  Dermthamram, 
Ruangsiri, & Chanthaphot (2020) ที่ศึกษาวิจัย
การพัฒนาบอร์ดเกม AR เพื่อการศึกษา เรื่อง การ
ใช ้ งานเทคโนโลย ีสารสนเทศอย ่ างม ีความ
รับผิดชอบส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย 
สมุทรปราการ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า บอร์ดเกม AR 
เพ ื ่อการศ ึกษา เร ื ่อง การใช ้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศ มีคุณภาพในระดับมากที่สุด  
2. เปร ียบเทียบทักษะสารสนเทศ ส ื ่อ และ
เทคโนโลยีของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังเรียน
ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัล 

ผลการเปรียบเทียบทักษะสารสนเทศ สื่อ 
และเทคโนโลยีของผู้เรียนระหว่างหลังเรียนด้วย
บอร์ดเกมดิจิทัล พบว่า ผู้เรียนมีทักษะสารสนเทศ 
สื ่อ และเทคโนโลยีสูงกว่าก่อนเรียน เนื ่องจาก
บอร์ดเกมเป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
สารสนเทศ สื ่อ และเทคโนโลยีมากขึ ้น และยัง
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ได้เป็นอย่างดี 
จึงส่งผลให้ผู ้เรียนมีทักษะสารสนเทศ สื ่อ และ
เทคโนโลยีสูงขึ้นหลังจากที่ได้เรียนรู้จากบอร์ดเกม 
สอดคล ้องก ับงานว ิจ ั ยของ Karo & Songna 
(2021) ที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบอร์ด
เกมรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง
แนวคิดเชิงค านวณกับการแก้ปัญหาหลังเรียนสูง
ก ว ่ า เ กณฑ ์ ร ้ อ ยละ  70 และง านว ิ จ ั ย ข อ ง 
Dermthamram, Ruangsiri, & Chanthaphot 

(2020) ที่ศึกษาวิจัยการพัฒนาบอร์ดเกม AR เพื่อ
การศึกษา เรื่อง การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ
อย ่างม ีความร ับผ ิดชอบส  าหร ับน ักเร ียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวน
กุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ซึ ่งผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ด้วยบอร์ดเกม AR เพื่อการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน 
อีกทั ้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Sittiwong 
(2021) ศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู ้ ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีคณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ผลการวิจัย 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่ใช้บอร์ด
เกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน และงานวิจัยของ Lin & Cheng (2022) ที่
ศึกษาเรื่อง ผลของบอร์ดเกมที่เสริมเทคโนโลยีใน
การศึกษาคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาต่อ
ประส ิทธ ิภาพการเร ียนร ู ้ของน ักเร ียน โดยมี
ว ัตถ ุประสงค์เพื ่อทดลองใช้บอร์ดเกมส าหรับ
ทบทวน และเพิ ่มประสิทธิภาพการเรียนรู ้ทาง
คณิตศาสตร์ ผลการทดลองยืนยันว่าบอร์ดเกม
ส ่ ง เสร ิมการเร ียนร ู ้ คณ ิตศาสตร ์ ได ้อย ่างมี
ประส ิทธ ิภาพ น ักเร ียนม ี เจตคต ิการเร ียนรู้  
แรงจูงใจในการเรียนรู้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที ่ส ูงขึ ้นเมื ่อได้ใช้บอร์ดเกมที ่เสริมเทคโนโลยี 
เช่นเดียวกันกับผลการวิจัยของ Liu, Chen, Yu, & 
Shih (2022) ที่ศึกษาเรื่อง ผลของการเรียนรู้การ
คิดเชิงค านวณโดยใช้บอร์ดเกม  ผลการวิจัยพบว่า 
การใช้บอร์ดเกมในการสอนมีผลกระทบอย่างมี
นัยส าคัญต่อหน่วยการเรียนรู ้ของ “ลูป” และ 
“เงื่อนไข” ในการเรียนรู้การคิดเชิงค านวณ แสดง
ให้เห็นว่า การใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้การคิด
ค านวณ แนวคิดเรื่อง "ลูป" และ "เงื่อนไข" ในการ
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เขียนโปรแกรมสามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ
ได้ และนักเรียนที่มีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน
ไม่มีผลอย่างมีนัยส าคัญในการเรียนรู้หน่วยของ
แนวคิด " ลูป" และ "เงื่อนไข" เกี่ยวกับการคิดเชิง
ค านวณ แต่ทั้งนี้ผลการวิจัยที่กล่าวมาได้แตกต่าง
จากงานวิจัยของ Saechia (2017) ที่ได้ท าการวิจัย
เรื่องการใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนา
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ในโรงเรียนขนาดใหญ่สังกัด
ส  าน ักงานเขตการศ ึกษาข ั ้นพ ื ้นฐาน จ ังหวัด
ปทุมธานี ผลการวิจัยพบว่า หลังจากการเล่นเกม 
1. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณไม่ได้แตกต่าง
ก ันจากก ่อนเล ่น  2 .  ท ักษะการค ิดอย ่ างมี
วิจารณญาณของกลุ ่มที ่เล่นกับกลุ ่มที ่ไม่ได้เล่น 
ไม่ได้แตกต่างกันและ 3. การเปลี่ยนแปลงระดับ
ทักษะการคิดอย่างมีว ิจารณญาณในกลุ ่มท ี ่มี
ระดับสูงกับระดับต ่าอยู่แต่เดิมไม่ได้แตกต่างกัน  

สมมติฐานการวิจัย 
ผ ู ้ เร ียนม ีท ักษะสารสนเทศ ส ื ่อ และ

เทคโนโลยีหลังเรียนด้วยบอร์ดเกมดิจิท ัลเพื่อ
ส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี สูง
กว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับสมมติฐาน  ดังนั้น 
ผู้สอนจึงสามารถน าบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีไปใช้ในการ
เรียนการสอนได ้

ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู ้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อ
ส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู ้ในยุคดิจิทัล พบว่า ผู ้เรียนมี
ความพึงพอใจในภาพรวมอยู ่ในระดับมาก โดย
ผู้เรียนมีความพึงพอใจด้านประโยชน์ของบอร์ดเกม
มากที ่สุด เนื ่องจากผู ้เรียนสามารถประยุกต์ใช้

ความรู้จากบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา บอร์ดเกมช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยีมากขึ ้น รวมทั ้งบอร์ดเกมจะช่วยให้
ผู้เรียนได้รับความรู้และช่วยให้เข้าใจในบทเรียน
มากขึ้น  

สมมติฐานการวิจัย 
ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี

ต่อการจัดการเรียนรู ้ด้วยบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อ
ส่งเสริมทักษะสารสนเทศ สื ่อ และเทคโนโลยี
ส าหรับการเรียนรู ้ในยุคดิจิทัล พบว่า ผู ้เรียนมี
ความพ ึงพอใจในภาพรวมอย ู ่ ในระด ับมาก 
สอดคล้องกับสมมติฐาน ทั้งนี้ อาจต้องมีการศึกษา
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ หรือ
ความคิดเห็นของผู ้เร ียนเพื ่อปรับให้บอร์ดเกม
ดิจิทัลตรงตามความต้องการของผู้เรียน เพื่อให้
ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้
ประโยชน์ 

1. จากการน าบอร์ดเกมไปทดลองเล่น 
พบว่า ผู้น าเกมควรเข้าใจในกระบวนการเล่น และ
ถ่ายทอดความรู้เสริมในขณะเล่นบอร์ดเกม เพื่อ
ช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจในเนื้อหาสาระมากยิ่งขึ้น 

2. ควรก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้
และก าหนดเวลาการเล่นบอร์ดเกมเพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้ในแต่ละหัวข้อ รวมทั้งต้องมีการเชื่อมโยง
เนื้อหาเดิมกับเนื้อหาใหม่ที่ต้องการให้ผู ้เรียนได้
เรียนรู้ในบอร์ดเกมให้ชัดเจน และเกิดทักษะการ
เรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมมากขึ้น 

3. ภาคร ัฐควรสน ับสน ุนการพ ัฒนา
นวัตกรรมสื่อการสอนไปใช้ในการจัดการเรียนการ
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สอน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนุกสนานกับการเรยีนรู้
ในห้องเรียน 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ศ ึ กษ า ว ิ จ ั ย ป ร ะส ิ ท ธ ิ ภ า พแ ล ะ
ประสิทธิผลของการน าบอร์ดเกมมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาอื่น ๆ เพื่อส่งเสริม

การเรียนรู ้ของผู้เรียน และเป็นทางเลือกในการ
เรียนรู้ด้วยตัวเองหรือทบทวนเน้ือหาที่เรียนไปแล้ว 

2. ควรมีการพัฒนาแอปพลิเคชันบอร์ด
เกมเพื่อเป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองให้
สอดคล้องก ับการจัดการเร ียนการสอนในยุค
ปัจจุบัน 
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