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บทคัดย่อ 
	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีความมุ่�งหมาย 1) เพื่่�อหาประสิิทธิภิาพกิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับั
กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนกัับ
หลังัเรีียน 3) เพื่่�อเปรีียบเทีียบทักัษะการคิิดวิเิคราะห์์ก่่อนเรีียนกับัหลังัเรีียน 4) เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจ
ของนักัเรีียนที่่�มีีต่่อการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอน 
การวิจิัยัครั้้�งนี้้�การวิิจััยแบบกึ่่�งทดลองในรููปแบบ One-Group Pretest-posttest Design เครื่่�องมืือที่่�ใช้้
ในการวิจิัยั คืื อ แผนการจัดัการเรีียนรู้้�ผ่่านกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรีียนรู้้�
แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  แบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และแบบ
ประเมิินความพึึงพอใจ  กลุ่่�มประชากร คืื อ นั ักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนอััสสััมชััญ
ศรีีราชา ปีการศึึกษา 2567 จำนวน 207 คน และกลุ่่�มตัวัอย่่าง คืือ นักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 
จำนวน 1 ห้้องเรีียน จำนวน 36 คน เป็็นการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (cluster sampling) โดยใช้้ห้้องเรีียนเป็็น
หน่่วยสุ่่�ม สถิ ิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล  ได้้แก่่ ค่่ าเฉลี่่�ย ส่่วน เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  และสถิิติิทดสอบทีี 
แบบกลุ่่�มตััวอย่่าง 2 กลุ่่�มที่่�ไม่่อิิสระต่่อกััน
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	 ผลการวิจัิัยพบว่่า 1) กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลังั 
5 ขั้้�นตอน  มีีประสิิทธิิภาพเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อน
เรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 3) ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 4) ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรม
การเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอนอยู่่�ในระดัับดีีมาก

คำสำคััญ:  กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกม  รููปแบบกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์

Abstract 
	 The purposes of this study were: (1) to determine the efficiency of learning 
activities using board games integrated with the Collaborative Five-Step Learning 
Process (CO-5STEPs); (2) to compare students’ learning achievement before and after 
participating in the learning activities; (3) to compare students’ analytical thinking skills 
before and after participation in the learning activities; and (4) to examine students’ 
satisfaction with learning activities using board games integrated with the Collaborative 
Five-Step Learning Process.
	 This study employed a quasi-experimental research design using the One-Group 
Pretest–Posttest Design. The research instruments consisted of lesson plans based on 
learning activities using board games integrated with the Collaborative Five-Step Learning 
Process, a learning achievement test, an analytical thinking skills assessment, and a 
satisfaction questionnaire. The population comprised 207 Grade 5 students at Assumption 
College Sriracha during the 2024 academic year. The sample consisted of one Grade 5 
classroom with 36 students, selected through cluster sampling using classrooms as the 
sampling units. Data were analyzed using mean, standard deviation, and the dependent-
samples t-test.
	 The findings revealed that: (1) the learning activities using board games integrated 
with the Collaborative Five-Step Learning Process achieved the efficiency criterion of 
80/80; (2) students’ posttest learning achievement scores were significantly higher 
than their pretest scores at the .05 level; (3) students’ posttest analytical thinking skills 
were significantly higher than their pretest scores at the .05 level; and (4) students’ 
satisfaction with the learning activities using board games integrated with the Collaborative 
Five-Step Learning Process was at a very high level.

Keywords: Board game-based learning activities, Collaborative Five-Step Learning 
Process (CO-5STEPs), Learning achievement, Analytical thinking skills
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บทนำ
	 ปััจจุุบันัสังัคมโลกมีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็ว็จากกระแสโลกาภิวิัตัน์์ ส่่งผลต่่อการดำเนิินชีีวิติ
ของมนุุษย์์ทั้้�งด้้านเศรษฐกิิจ สัังคม วิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี และการศึึกษา ทำให้้หลายประเทศทั่่�วโลก
ให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาคุุณภาพการศึึกษาเพื่่�อเตรีียมผู้�เรีียนให้้สามารถดำรงชีีวิิตและปรัับตััว
ต่่อการเปลี่่�ยนแปลงในศตวรรษที่่� 21 ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  เนื่่�องจากการศึึกษาเป็็นกลไกสำคััญใน
การพััฒนาศัักยภาพของมนุุษย์์ทั้้�งด้้านความรู้้� ทั ักษะ กระบวนการคิิด และคุุณลัักษณะอัันพึึงประสงค์์ 
(ลัดัดาวัลัย์ สอิ้้�งทอง. 2564) โดยเฉพาะการจัดัการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนสามารถคิดิ 
วิิเคราะห์์ แก้้ปััญหา สื่่�อสาร และประยุุกต์์ใช้้องค์์ความรู้้�ได้้อย่่างเหมาะสม ผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�
ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญและเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�อย่่างกระตืือรืือร้้น  (สุุริิยาพร 
นพกรเศรษฐกุุล. 2561)
	 ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์ถืือเป็็นทักษะพื้้�นฐานที่่�มีคีวามจำเป็็นอย่่างยิ่่�ง เพราะเป็็นกระบวนการคิดิ
ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถจำแนกข้้อมููล พิจิารณาความสัมัพันัธ์ของเหตุุและผล ตีีความข้้อมููลอย่่างมีเีหตุุผล 
รวมทั้้�งสามารถตััดสิินใจและแก้้ปััญหาได้้อย่่างเหมาะสม ผู้ ้�เรีียนที่่�มีีทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์จะสามารถ
เชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�กัับสถานการณ์์ต่่าง ๆ  ในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (ปิิยะพร พิิมพิิศาล. 
2563) นอกจากนี้้� ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ยัังเป็็นพื้้�นฐานสำคััญของการเรีียนรู้้�ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น และเป็็น
ทัักษะที่่�ช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างต่่อเนื่่�องในอนาคต
	 อย่่างไรก็ต็าม จากสภาพการจัดัการเรีียนรู้้�รายวิชิาสังัคมศึกึษาในปัจจุุบันั พบว่่าการจัดัการเรีียนรู้้�
ส่่วนใหญ่่ยัังคงเน้้นการบรรยายและการอธิิบายเนื้้�อหาตามหนัังสืือเรีียน ส่่ งผลให้้ผู้�เรีียนมีีบทบาทใน
การเรีียนรู้้�น้้อย ข าดโอกาสในการแสดงความคิิดเห็็น  การอภิิปราย การตั้้�งคำถาม  และการวิิเคราะห์์
ข้้อมููลอย่่างเป็็นระบบ (ทิิศนา แขมมณีี. 2565) อีี กทั้้�งจากการสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 
พบว่่าผู้้�เรีียนจำนวนมากยังัไม่่สามารถอธิบิายเหตุุผลของคำตอบ เชื่่�อมโยงความสัมัพันัธ์ของข้้อมููล  หรืือ
วิิเคราะห์์สถานการณ์์ทางสัังคมได้้อย่่างเหมาะสม น อกจากนี้้� ผลการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
ในรายวิชิาสัังคมศึกึษายัังพบว่่าผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่มีคีะแนนด้้านการคิดิวิเิคราะห์์อยู่่�ในระดับัต่่ำ โดยเฉพาะ
ข้้อคำถามที่่�เน้้นการอธิบิายเหตุุผล การเปรีียบเทีียบข้้อมููล และการเชื่่�อมโยงสถานการณ์์ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียน
ขาดทักัษะที่่�จำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 และไม่่สามารถประยุุกต์์ใช้้องค์์ความรู้้�ในชีีวิติประจำวันั
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ จ ากปััญหาดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาสัังคมศึึกษา
ยัังขาดรููปแบบหรืือกิิจกรรมที่่�ช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบและยัังไม่่
สามารถสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนได้้อย่่างแท้้จริิง ดั ังนั้้�นจึึงมีีความ
จำเป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะต้้องพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดทัักษะการคิิด
วิิเคราะห์์ผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกและเปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ คิ ิด ตั ัดสิินใจและ
แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นร่่วมกััน (ฐิิติินัันท์์ ดาวศรีี และคณะ. 2565)
	 จากการศึึกษาเอกสาร แนวคิิดและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง พ บว่่าบอร์์ดเกมเป็็นสื่่�อและนวััตกรรม
การเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับความนิิยมในการนำมาใช้้เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจากบอร์์ดเกม
มีีลัักษณะเป็็นกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ผ่่านสถานการณ์์จำลอง ผู้ ้�เรีียน
ต้้องใช้้กระบวนการคิิด การวางแผน การแก้้ปััญหา การตััดสิินใจ และการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นกัับ
สมาชิิกในกลุ่่�มตลอดการเล่่นเกม  ซึ่่�งกระบวนการเหล่่านี้้�ช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิดวิิเคราะห์์และ
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เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ตรง (วชิิรวิิทย์์ เอี่่�ยมวิิลััย. 2563) อีีกทั้้�งบอร์์ดเกมยัังช่่วยสร้้างบรรยากาศการ
เรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนาน ลดความตึึงเครีียดในการเรีียน และกระตุ้้�นแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้เป็็น
อย่่างดีี ข ณะเดีียวกััน  กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) เป็็นรููปแบบการ
จััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ โดยมุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้สามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่าน
กระบวนการเรีียนรู้้�อย่่างเป็็นระบบ ประกอบด้้วยขั้้�นตอนการกระตุ้้�นความสนใจ  การแสวงหาข้้อมููล 
การคิิดวิิเคราะห์์ การสรุุปองค์์ความรู้้� และการสื่่�อสารหรืือแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� ซึ่่�งเป็็นกระบวนการที่่�ช่่วย
ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดทัักษะการคิิดขั้้�นสููง ส ามารถวิิเคราะห์์ข้้อมููล สั ังเคราะห์์องค์์ความรู้้� และอธิิบาย
เหตุุผลได้้อย่่างเป็็นระบบ (พีีรวุุฒิิ ยิ่่�งนอก. 2564)

	 เมื่่�อพิิจารณาความสััมพัันธ์์ระหว่่างบอร์์ดเกมและกระบวนการเรีียนรู้้�แบบ CO-5STEPs พบว่่า
ทั้้�งสองแนวคิดสามารถเชื่่�อมโยงและสนับสนุุนการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียนได้้อย่่าง
ชััดเจน  กล่่าวคืือ บอร์์ดเกมทำหน้้าที่่�เป็็นเครื่่�องมืือหรืือสถานการณ์์ที่่�ช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิด 
การตััดสิินใจ  และการแก้้ปััญหาในระหว่่างการเล่่น ข ณะที่่�กระบวนการ CO-5STEPs เป็็นกรอบ
แนวทางในการจััดลำดัับข้ั้�นตอนการเรีียนรู้้�ให้้ผู้�เรีียนได้้ฝึึกคิิดอย่่างเป็็นระบบ ตั้้ �งแต่่การสำรวจข้้อมููล 
การอภิิปรายร่่วมกััน การวิิเคราะห์์สถานการณ์์ การสรุุปองค์์ความรู้้� ไปจนถึึงการสื่่�อสารและสะท้้อนผล
การเรีียนรู้้� ดั ังนั้้�น  เมื่่�อนำบอร์์ดเกมมาบููรณาการร่่วมกัับกระบวนการ CO-5STEPs จ ะช่่วยให้้ผู้้�เรีียน
ไม่่เพีียงเกิิดความสนุุกสนานและมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�เท่่านั้้�น  แต่่ยัังช่่วยส่่งเสริมให้้ผู้้�เรีียนเกิิด
กระบวนการคิิดวิิเคราะห์์อย่่างเป็็นขั้้�นตอน ส ามารถใช้้เหตุุผลในการตััดสิินใจ  เชื่่�อมโยงข้้อมููล  และ
ประยุุกต์์ใช้้องค์์ความรู้�ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ แม้้ว่่าจะมีีงานวิิจััยจำนวนหนึ่่�ง
ที่่�ศึึกษาการใช้้บอร์์ดเกมเพื่่�อพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้� และมีีงานวิิจััยเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย
กระบวนการ CO-5STEPs เพื่่�อส่่งเสริมิผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนหรืือทักัษะการคิิดของผู้้�เรีียน แต่่ยังัพบว่่า
งานวิิจััยที่่�ศึึกษาการบููรณาการ “บอร์์ดเกม” ร่่วมกับ “กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน 
(CO-5STEPs)” เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ในรายวิิชาสัังคมศึึกษา ศาสนา และวััฒนธรรม โดย
เฉพาะในระดัับชั้้�นประถมศึึกษายัังมีีอยู่่�อย่่างจำกััด จึ ึงเกิิดเป็็นช่่องว่่างขององค์์ความรู้้�ที่่�ควรได้้รัับการ
ศึึกษาเพิ่่�มเติิม เพื่่�อให้้ได้้แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกัับบริิบทของผู้้�เรีียนในปััจจุุบััน
	 ด้้วยเหตุุน้ี้� ผู้ �วิิจััยจึึงสนใจศึึกษาการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับกระบวนการเรีียนรู้�
แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
ของผู้้�เรีียนในรายวิิชาสัังคมศึึกษา ศ าสนา และวััฒนธรรม  โดยมุ่่�งหวัังให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรม
เชิงิรุุกที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิบัิัติจิริงิ ฝึึกคิดิ วิเิคราะห์์ ให้้เหตุุผล ตัดัสินิใจ และทำงานร่่วมกันั
อย่่างเป็็นระบบ อันจะช่่วยส่่งเสริิมทั้้�งผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และความ
สามารถในการนำองค์์ความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ อีี กทั้้�งผลการวิิจััย
ยัังสามารถใช้้เป็็นแนวทางในการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้�ในรายวิิชาสัังคมศึึกษาให้้สอดคล้้องกัับการ
พััฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ต่่อไป
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วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1.	 เพื่่�อหาประสิิทธิิภาพกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบ
รวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 80/80
	 2.	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่ อนเรีียนกัับ
หลัังเรีียนโดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs)
	 3.	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่ อนเรีียนกัับ
หลัังเรีียนโดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs)
	 4.	 เพื่่�อศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่ �มีีต่่อกิิจกรรมการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs)

สมมุุติิฐานของการวิิจััย
	 1.	 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน 
(CO-5STEPs) มีีประสิิทธิิภาพสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่� 80/80
	 2.	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับ
กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) ข องนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5
ที่่�สููงกว่่าก่่อนเรีียน
	 3.	 ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับ
กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 สููงกว่่า
ก่่อนใช้้กิิจกรรม
	 4.	 นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 มีีความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ด
เกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) อยู่่�ในระดัับมาก 

ขอบเขตของการวิิจััย
	 1. 	ขอบเขตด้้านประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 	 1.1 ประชากรในการวิิจััย คืื อ นั ักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนอััสสััมชััญ
ศรีีราชา ปีการศึกึษา 2567 ที่่�เรีียนในรายวิชิาประวัตัิศิาสตร์์ จำนวน 6 ห้้องเรีียน มีีนักัเรีียนทั้้�งสิ้้�น 207 คน
	 	 1.2	 กลุ่่�มตัวัอย่่างในการวิจิัยั คืือ นักเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5/4 จำนวน 1 ห้้องเรีียน
จำนวน  36 คน  เป็็นการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม  (cluster sampling) โดยใช้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยสุ่่�ม  ซึ่่�งการจััด
ห้้องเรีียนเป็็นแบบคละความสามารถทุุกห้้อง
	 2.	 ขอบเขตด้้านตััวแปร ตััวแปรที่่�ศึึกษา มีีดัังนี้้�
	 	 2.1	 ตััวแปรต้้น  ได้้แก่่ กิ จกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับกระบวนการเรีียนรู้้�
แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs)
	 	 2.2 	ตัวัแปรตาม  ได้้แก่่  ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทั กัษะการคิิดวิเิคราะห์์ และความพึงึพอใจ
ต่่อกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน
(CO-5STEPs)
	 3.	 ขอบเขตด้้านเนื้้�อหา คืือ เนื้้�อหารายวิิชาประวััติิศาสตร์์ ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 เรื่่�อง 
ความจรองกัับข้้อเท็็จจริิงเกี่่�ยวกัับเรื่่�องราวในท้้องถิ่่�น
	 4. 	ขอบเขตด้้านพื้้�นที่่� คืือ โรงเรีียนอััสสััมชััญศรีีราชา
	 5. 	ขอบเขตด้้านระยะเวลา ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการดำเนิินการวิิจััย คืือ 24 มิิถุุนายน 2567 – 31 
กรกฎาคม 2567 
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กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ภาพประกอบที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 
	 การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอน 
(CO-5STEPs) เพื่่�อส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 5 ในครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi Experimental Research) โดยรายละเอีียดดัังนี้้�

	 1. 	เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
	 	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย แบ่่งเป็็น  2 ประเภท ได้้แก่่  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง และ
เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวััดและประเมิินผลตััวแปรตาม ดัังนี้้� 
	 	 1.1	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง มีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 	 		 แผนการจัดัการเรีียนรู้้�ผ่่านกิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับการจัดัการเรีียนรู้้�
แบบกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาและวิิเคราะห์์หลัักสููตร
แกนกลางการศึึกษาพื้้�นฐาน พุุ ทธศัักราช  2551 ข องโครงสร้้างรายวิิชาพื้้�นฐาน ส 15102 
ประวััติิศาสตร์์ 5 เกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาและจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�วิิชาประวััติิศาสตร์์ 5 ในสาระการเรีียนรู้้�
พื้้�นฐาน หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 เยืือนยลทัศันาท้้องถิ่่�นไทย หัวัข้้อความจริงิกับัข้้อเท็จ็จริงิเกี่่�ยวกับัเรื่่�องราว
ในท้้องถิ่่�น จำนวน 1 แผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เวลาในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 4 ชั่่�วโมง ร่่วมมืือ 
จากนั้้�นส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการจััดการเรีียนรู้้�สัังคมศึึกษาจำนวน  5 ท่่ าน  ประเมิินคุุณภาพของ
แผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยพิิจารณาในด้้านสาระสำคััญ ด้้ านจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� ด้้ านกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้� ด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้� และด้้านการวััดและการประเมิินผล โดยใช้้มาตรประมาณค่่า (Rating Scale) 

5 ระดับั ซึ่่�งความเหมาะสมของแผนการจัดัการเรีียนรู้้�นี้้�อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด ( c
~

 = 4.90 และ SD= 0.14) 
จากนั้้�นปรัับปรุุงและแก้้ไขตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญและนำไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป
	 	 1.2	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวััดและประเมิินผลตััวแปรตาม ได้้แก่่
	 	 		 1.2.1	 แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทำการออกแบบให้้ครอบคลุุมกับัเนื้้�อหา
ตามจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� หั ัวข้้อความจริิงกัับข้้อเท็็จจริิงเกี่่�ยวกัับเรื่่�องราวในท้้องถิ่่�น  มีีลัักษณะเป็็น
แบบทดสอบแบบปรนััยชนิดเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ จากนั้้�นส่่งให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
การจััดการเรีียนรู้้�สัังคมศึึกษาจำนวน 5 ท่่าน พิิจารณาจากค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ซึ่่�งมีีค่่า IOC 

ตััวแปรต้้น
กิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับกระบวนการเรีียนรู้�
แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs)
1. ขั้้�นเสนอสิ่่�งเร้้าและระบุุคำถามสำคััญ
2. ขั้้�นแสวงหาสารสนเทศและวิิเคราะห์์อย่่างรวมพลััง
3. ขั้้�นรวมพลัังอภิิปรายและสร้้างความรู้้�
4. ขั้้�นสื่่�อสารและสะท้้อนคิิดอย่่างรวม
5. ขั้้�นรวมพลัังประยุุกต์์และตอบแทนสัังคม

ตััวแปรตาม
1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
2. ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์
3. ความพึึงพอใจ
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อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 ผู้้�วิิจััยดำเนิินการปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ จากนั้้�นนำไป
ทดลองใช้้ (Try out) เพื่่�อตรวจสอบคุุณภาพทั้้�งฉบับั พบว่่ามีีค่่าความยากง่่ายที่่� 0.71 ค่่าอำนาจจำแนกที่่� 
0.50 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับโดยใช้้สููตร KR-20 ของคููเดอร์์ ริิชาร์์ดสััน เท่่ากัับ 0.85 จากนั้้�นไปใช้้
ทดสอบกัับกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป
	 	 		 1.2.2	 แบบประเมินิทักษะการคิิดวิเิคราะห์์ ได้้ปรับัปรุุงข้้อคำถามเกี่่�ยวกับัการประเมินิ
ทักัษะการคิิดวิเิคราะห์์ของ โสภิดิา มะลิซิ้้อน (2562) มีลีักัษณะเป็็นแบบทดสอบแบบปรนัยั ชนิดิเลืือกตอบ 
4 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ จากนั้้�นส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการจััดการเรีียนรู้้�สัังคมศึึกษาจำนวน 5 ท่่าน 
พิิจารณาจากค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ซึ่่�งมีีค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 ผู้ ้�วิิจััยดำเนิินการ
ปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ากนั้้�นนำไปทดลองใช้้  (Try out) เพื่่�อตรวจสอบ
คุุณภาพทั้้�งฉบัับ พบว่่ามีีค่่าความยากง่่ายที่่� 0.63 ค่่าอำนาจจำแนกที่่� 0.46 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ
โดยใช้้สููตร KR-20 ข องคููเดอร์์ ริ ิชาร์์ดสััน  เท่่ากัับ 0.84 จ ากนั้้�นไปใช้้ทดสอบกัับกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป
1.2.3 แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้
บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) ได้้ปรัับปรุุงเข้้อคำถาม
เกี่่�ยวกับความพึงึพอใจของ จารุุวรรณ เทวกุุล (2555) เป็็นลักัษณะแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดับั 
ให้้คะแนนระหว่่าง 1 - 5 คะแนน ได้้แก่่ น้้อยที่่�สุุด น้้อย ปานกลาง มาก มากที่่�สุุด มีีจำนวน 25 ข้้อ 
จากนั้้�นส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการจััดการเรีียนรู้้�สัังคมศึึกษาจำนวน  5 ท่่ าน พิ ิจารณาจากค่่าดััชนีีความ
สอดคล้้อง (IOC) ซึ่่�งมีีค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 ผู้้�วิิจััยดำเนิินการปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ
ของผู้้�เชี่่�ยวชาญจากนั้้�นไปใช้้ทดสอบกัับกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป

	 2.	 แบบแผนการวิิจััย
	 	 ใช้้แบบแผนการทดลอง Single-Group Pretest-Posttest Design (McMillan & 
Schumacher. 2014) ดัังแสดงในตารางที่่� 1 

	 3.	วิ ิธีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 	 3.1	 ผู้้�วิิจััยทำหนัังสืือเพื่่�อติิดต่่อประสานงานกัับผู้้�อำนวยการ โรงเรีียนอััสสัมชััญศรีีราชา 
อำเภอศรีีราชาจัังหวััดชลบุุรีี  เพื่่�อขออนุุเคราะห์์เก็็บรวบรวมข้้อมููล พร้้ อมนััดวัันเวลาพบกัับนัักเรีียน
ในห้้องเรีียนที่่�ใช้้เป็็นกลุ่่�มทดลอง 
	 	 3.2	 เมื่่�อถึึงกำหนดวััน  เวลานััด คณะผู้้ �วิิจััยเดิินทางไปชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์ ขั้้�นตอน 
การดำเนิินงานวิิจััย ทั้้�งการเตรีียมตััวก่่อน ระหว่่าง และหลัังการทดลอง ให้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างในการวิิจััย
ได้้รัับทราบ พร้้ อมทั้้�งดำเนิินการทดสอบด้้วยแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและแบบประเมิิน
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียน (Pre-Test)

ตารางที่่� 1: แบบแผนการวิิจััย Single-Group Pretest-Posttest Design

	 Group	 Pretest	 Intervention	 Posttest

	 A	 O1	 X	 O2

	 	 	 Time
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	 	 3.3	 ดำเนิินการจััดแผนการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับ
การจััดการเรีียนรู้้�แบบกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) ผู้ ้�วิิจััยได้้ศึึกษาและ
วิิเคราะห์์หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาพื้้�นฐาน พุุ ทธศักราช  2551 ข องโครงสร้้างรายวิิชาพื้้�นฐาน 
ส15102 ประวััติิศาสตร์์ 5 เกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาและจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�วิิชาประวััติิศาสตร์์ 5 ในสาระการ
เรีียนรู้้�พื้้�นฐาน หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 เยืือนยลทััศนาท้้องถิ่่�นไทย ผู้้�วิิจััยแบ่่งกลุ่่�มนัักเรีียนออกเป็็น 9 กลุ่่�ม 
กลุ่่�มละ 4 คน โดยให้้นัักเรีียนจัับกลุ่่�มตามอิิสระ กิิจกรรมเป็็นระยะเวลา 4 สััปดาห์์ โดยมีีรายละเอีียด
ดัังนี้้�
	 	 		 3.3.1	 สััปดาห์์ที่่� 1 นัักเรีียนดำเนิินการใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 ตามการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs ) โดยเป็็นการ
จััดการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นเสนอสิ่่�งเร้้าและระบุุคำถามสำคััญ ผู้ ้�วิิจััยให้้นักเรีียนแบบทดสอบวััดผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและทำกิิจกรรม  “พ่่อมดนัักพยากร” ผ่่ านโปรแกรม  Wordwall เพื่่�อ
เป็็นการนำเข้้าสู่่�บทเรีียน
	 	 		 3.3.2	 สััปดาห์์ที่่� 2 นัักเรีียนดำเนิินการใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 ตามการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) โดยเป็็นการ
จััดการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นแสวงหาสารสนเทศและวิิเคราะห์์ ผู้้�วิิจััยอธิิบายความรู้้�ในหััวข้้อความหมาย
และรายละเอีียดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความจริงิ ข้้ อเท็็จจริงิและข้้อคิิดเห็น็และให้้นักัเรีียนร่่วมกันัอ่่านบทความ
วิิชาการเพื่่�อร่่วมกัันวิิเคราะห์์ความจริิง ข้้อเท็็จจริิงและข้้อคิิดเห็็นที่่�ปรากฏในบทความดัังกล่่าว 
	 	 		 3.3.3	 สััปดาห์์ที่่� 3 นัักเรีียนดำเนิินการใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 ตามการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) โดยเป็็นการ
จััดการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นอภิิปรายและสร้้างความรู้้�และขั้้�นที่่� 4 สื่่�อสารและสะท้้อนคิิด โดยให้้นัักเรีียน
เล่่นบอร์์ดเกม“Local Topic จริ ิงหรืือเท็็จในประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�น” และร่่วมกัันทำใบกิิจกรรมกลุ่่�ม 
โดยผู้้�วิิจััยจะสัังเกตทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�ม จากนั้้�นให้้นัักเรีียนตััวแทนออกมานำ
เสนอตััวอย่่างข้้อมููลบ้้างส่่วนเกี่่�ยวกัับการจำแนกประเภทความจริิง ข้้ อเท็็จจริิงและข้้อคิิดเห็็นที่่�ได้้จาก
การเล่่นบอร์์ดเกม
	 	 		 3.3.4	 สััปดาห์์ที่่� 4 นัักเรีียนดำเนิินการใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 ตามการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs ) โดยเป็็นการ
จััดการเรีียนรู้้�ในขั้้�นที่่� 5 ขั้้�นประยุุกต์์และตอบแทนสัังคม ผู้ ้�วิิจััยให้้นัักเรีียนเขีียนความสำคััญของการ
จำแนกความแตกต่่างระหว่่างความจริิงกัับข้้อเท็็จจริิงและทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
หลัังเรีียน
	 	 3.4	 ดำเนิินการทดสอบด้้วยด้้วยแบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและแบบประเมิิน
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียน  (Post-Test) และแบบสอบถามความพึงพอใจของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่ �มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวม
พลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) 
	 	 3.5	 หลัังเสร็็จสิ้้�นการทดลอง คณะผู้้�วิิจััยได้้รวบรวมและตรวจสอบข้้อมููล พร้้ อมทำการ 
บัันทึึกข้้อมููลให้้เรีียบร้้อย เพื่่�อเตรีียมนำไปดำเนิินการวิิเคราะห์์ทางสถิิติิต่่อไป
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	 4.	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 	 4.1	 การวิเิคราะห์ห์าประสิทิธิภิาพกิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้บ้อร์ด์เกมร่่วมกับักระบวนการ
เรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 80/80 โดยใช้้ค่่า

สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ( c
~

 ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD)
	 	 4.2	 การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
ก่่อนกัับหลัังใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน 
(CO-5STEPs) ด้้วยการใช้้สถิติทิดสอบทีี แบบกลุ่่�มตัวัอย่่าง 2 กลุ่่�มที่่�ไม่่อิสิระต่่อกันั (Dependent t-test)
	 	 4.3	 การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
ก่่อนกัับหลัังใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน 
(CO-5STEPs) ด้้วยการใช้้สถิติทิดสอบทีี แบบกลุ่่�มตัวัอย่่าง 2 กลุ่่�มที่่�ไม่่อิสิระต่่อกันั (Dependent t-test)
	 	 4.4	 การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่ �มีีต่่อกิิจกรรมการ
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) โดย

ใช้้ค่่าสถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ( c
~

 ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD)

ผลการวิิจััย
	 1.	 ประสิทิธิภิาพกิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรียีนรู้้�แบบรวมพลังั 
5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 80/80 มีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 	 จากตารางที่่� 2 ผลการหาประสิิทธิภิาพกิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการ
เรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 80/80 สำหรัับ
นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยใบกิิจกรรมระหว่่างการจััดกิิจกรรมการเรีียน
รู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) (E1) มีีคะแนน
เฉลี่่�ย 86.81 และคะแนนสอบเฉลี่่�ยหลัังใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับกระบวนการ
เรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) (E2) มีีคะแนนเฉลี่่�ย 83.33 แสดงว่่า กิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) มีีประสิิทธิิภาพ
สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้

ตารางที่่� 2: ผลการหาประสิิทธิิภาพกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�
แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 80/80

		  คะแนนเฉลี่่�ยใบกิิจกรรมระหว่่างการจััดกิิจกรรม	 คะแนนสอบเฉลี่่�ย
		  การเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�	 หลัังใช้้กิิจกรรม	 ประสิิทธิิภาพ
  จำนวน	 แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) (E1)	 การเรีียนรู้้� (E2)	

	 นัักเรีียน	 ใบกิิจกรรม “วิิเคราะห์์	 ใบกิิจกรรม	 คะแนนเต็็ม	 คะแนนที่่�ได้้	 E1/E2
	 	 ความจริิงและข้้อคิิดเห็็นผ่่าน”	 Local Topic
	 	 บทความวิิชาการ	 	 	 	

	 	 3 คะแนน	 5 คะแนน	 20	 16.66	 86.81/83.33

	 36	 2.83	 4.11	 	 	

	 	                                 คิิดเป็็นร้้อยละ 86.81	                       คิิดเป็็นร้้อยละ 83.33	
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	 2.	 การเปรียีบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 ก่่อนกับัหลังั
ใช้้กิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรียีนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) 
	 	 จากตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 5 ก่่อนกับัหลังัใช้้กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน 
(CO-5STEPs) ปรากฎว่่า ค่่าสถิิติิทดสอบ t เท่่ากัับ -28.46 และค่่า p น้้อยกว่่า .05 แสดงให้้เห็็นว่่า 
ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลังัใช้้กิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรีียนรู้�แบบรวมพลััง 
5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 สููงกว่่าก่่อนใช้้กิจกรรมการเรีียนรู้้�บอร์์ดเกม
ร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ .05

	 3. การเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนกัับหลััง
ใช้้กิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรียีนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) 
	 	 จากตารางที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิเิคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 
ก่่อนกับัหลังัใช้้กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับัแบบกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอน 
(CO-5STEPs) ปรากฎว่่า ค่่าสถิิติิทดสอบ t เท่่ากัับ -41.07 และค่่า p น้้อยกว่่า .05 แสดงให้้เห็็นว่่า 
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์หลัังใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวม
พลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) ข องนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 สูู งกว่่าก่่อนใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) อย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิ .05

ตารางที่่� 3: การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 ก่่อนกับัหลังั
ใช้้กิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรียีนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs)

	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน	 N	  c
~

	 S.D.	 t	 df	 p

    	 ก่่อนใช้้กิิจกรรม	 36	 6.33	 1.97	
-28.46*	 35	 .00

    	 หลัังใช้้กิิจกรรม	 36	 16.66	 1.58			 

* มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

ตารางที่่� 4: การเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนกัับหลััง
ใช้้กิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรียีนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs)

	 ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์	 N	  c
~

	 S.D.	 t	 df	 p

	 ก่่อนใช้้กิิจกรรม	 36	 8.11	 0.78	
-41.07*	 35	 .00

	 หลัังใช้้กิิจกรรม	 36	 14.52	 0.50	 	 	

* มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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	 4. การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีต่่อกิิจกรรม
การจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรียีนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs)
	 	 จากตารางที่่� 5 พ บว่่า นั ักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วม
กับักระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) โดยรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด ( c

~
 = 4.52 

และ SD=0.64) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า ด้้านเนื้้�อหาของหลัักสููตร ( c
~
 = 4.56 และ SD=0.61) 

มีีความพึึงพอใจด้้านมากที่่�สุุด รองลงมาเป็็นด้้านการจััดการเรีียนรู้้� ( c
~
 = 4.52 และ SD=0.62) และ

ด้้านการวััดผลและประเมิินผลกัับด้้านบรรยากาศในการเรีียนรู้้� ( c
~
 = 4.51 เท่่ากััน  และ SD=0.65, 

0.68) ตามลำดัับ

	
สรุุปและอภิิปรายผล
	 จากการดำเนิินการวิิจััย เรื่่�อง เรื่่�อง การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับ
กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) เพื่่�อส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและ
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� สามารถสรุุปและอภิิปรายผลได้้ดัังนี้้�
	 1.	 ผลการหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับกระบวนการเรีียนรู้้�
แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) พบว่่า กิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิิภาพสููงกว่่าเกณฑ์์ 80/80 
ที่่�กำหนดไว้้  แสดงให้้เห็็นว่่ากิิจกรรมที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นสามารถนำไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้�ได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ ทั้้ �งในระหว่่างเรีียนและหลัังเรีียน ทั้้ �งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากการออกแบบกิิจกรรมที่่�เน้้นให้้
ผู้้�เรีียนลงมืือปฏิิบััติิจริง มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้� และร่่วมกัันแก้้ปััญหาผ่่านสถานการณ์์ในบอร์์ดเกม 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง (Constructivism) ที่่�มองว่่าผู้้�เรีียนสามารถ
สร้้างความรู้้�ได้้จากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม  การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น  และการเรีียนรู้้�ร่่วมกัน
ภายในกลุ่่�ม (Kritt & Budwig. 2022) นอกจากนี้้� การจััดกิิจกรรมตามกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 
5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) ยังช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ ตั้้�งแต่่การ
ตั้้�งคำถาม การค้้นหาคำตอบ การอภิิปรายร่่วมกััน การสร้้างองค์์ความรู้้� และการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� 
ซึ่่�งเป็็นกระบวนการที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) และสอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกมเป็็นฐาน  (Game-Based Learning) ที่่�มุ่่�งเน้้นการสร้้างแรงจููงใจ ความสนุุกสนาน และการ
มีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน  ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�เนื้้�อหาได้้อย่่างมีีความหมายมากยิ่่�งขึ้้�น  ผลการวิิจััย
ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Tsirulnikov et al. (2023) ที่่�อธิิบายว่่าเกมสามารถส่่งเสริม

ตารางที่่� 5: การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีต่่อกิิจกรรม
การจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับักระบวนการเรียีนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs)

	                  
รายการประเมิิน	 c~	 S.D.

	 ระดัับ
	 ลำดัับที่่�

				    ความพึึงพอใจ	

	 ด้้านเนื้้�อหาของหลัักสููตร	 4.56	 0.61	 มากที่่�สุุด	 1
	 ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�	 4.52	 0.62	 มากที่่�สุุด	 2
	 ด้้านบรรยากาศในการเรีียนรู้้�	 4.51	 0.65	 มากที่่�สุุด	 3
	 ด้้านการวััดผลและประเมิินผล	 4.51	 0.68	 มากที่่�สุุด	 3

	                       รวม	 4.52	 0.64	 มากที่่�สุุด
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กระบวนการคิิด การแก้้ปััญหา และการเรีียนรู้้�เชิิงลึึกผ่่านการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสถานการณ์์จำลอง 
รวมทั้้�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Adeyele (2024) ที่่�พบว่่าการใช้้เกมและกลไกของเกมในการเรีียนรู้้�
ช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของพาฝััน จ อมสัังข์์ (2566) ที่่ �ศึึกษาการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับ
การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือและพบว่่ากิิจกรรมมีีประสิิทธิิภาพสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้เช่่นเดีียวกััน
	 2.	 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน พบว่่า นักเรีียนมีีผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ แสดงให้้เห็็นว่่ากิิจกรรมการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) สามารถช่่วย
พััฒนาความรู้้�และความเข้้าใจของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้ �งนี้้�อาจเป็็นเพราะกิิจกรรมดัังกล่่าว
เปิิดโอกาสให้้นักัเรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการคิิด การอภิปิราย และการลงมืือปฏิบิัตัิริ่่วมกันัภายในกลุ่่�ม 
ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�กัับประสบการณ์์จริิง ส่่ งผลให้้เกิิดความเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ลึึกซึ้้�ง
มากขึ้้�น  ในด้้านกระบวนการเรีียนรู้้� CO-5STEPs นั้้ �น  แต่่ละขั้้�นตอนมีีส่่วนสำคััญต่่อการส่่งเสริิมผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน กล่่าวคืือ ขั้้�นการตั้้�งคำถามและค้้นหาคำตอบช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสงสััย
ใคร่่รู้้� ขั้้�นการสร้้างองค์์ความรู้้�และสื่่�อสารช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นและอธิิบายเหตุุผล
ของตนเอง ข ณะที่่�บอร์์ดเกมทำหน้้าที่่�เป็็นสื่�อกลางในการสร้้างสถานการณ์์จำลองที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิดิ 
ตััดสิินใจ  และแก้้ปััญหาอย่่างต่่อเนื่่�อง จึ ึงส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างกระตืือรืือร้้นและมีีความ
คงทนในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น  เมื่่�อนำแนวทางทั้้�งสองมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนของนัักเรีียนเพิ่่�มสููงขึ้้�นซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััย สาลิิตา เชาวลิิต  พััศรเบศวณ์์ เวชวิิริิยะสกุุล และ
อภิิรััตน์์ดา ทองแกมแก้้ว (2567) ได้้ศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 
5 ขั้้�นตอน  (Co-5 STEPs) ร่่วมกั ับการใช้้สื่่�อประสม  เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนในรายวิิชาชีีววิิทยา 4 ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนมีีผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนโดยใช้้กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอนร่่วมกับการใช้้สื่�อประสมหลััง
เรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสํําคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 รวมถึึงงานวิิจััยของ พีีรวุุฒิิ ยิ่่�งนอก (2564) 
ที่่�พบว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอนร่่วมกับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ
ช่่วยให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ อีี กทั้้�งยัังสอดคล้้อง
กับัผลการศึกึษาของ Doychinova (2023) ที่่�อธิบิายว่่าการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการสร้้างความรู้้�
ด้้วยตนเองผ่่านกิิจกรรมที่่�หลากหลาย จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจเชิิงลึึกและสามารถจดจำความรู้้�
ได้้ดีีกว่่าการเรีียนรู้้�แบบบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว
	 3.	 ผลการประเมิินทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ พ บว่่า นั ักเรีียนมีีทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียน
สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ แสดงให้้เห็็นว่่ากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นสามารถ
ส่่งเสริิมกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างชััดเจน ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากบอร์์ดเกมเป็็นกิิจกรรมที่่�เปิิด
โอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้เผชิญิสถานการณ์์ปััญหา วิเิคราะห์์ข้้อมููล  เปรีียบเทีียบทางเลืือก และตัดัสินิใจร่่วมกันั
ภายในกลุ่่�ม ซึ่่�งเป็็นกระบวนการสำคััญของการคิดิวิเิคราะห์์ นอกจากนี้้� กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลังั 
5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) ยั ังช่่วยส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ผ่่านการอภิิปราย การตั้้�งคำถาม  และการ
สะท้้อนผลการเรีียนรู้้� โดยผู้้�เรีียนต้้องใช้้เหตุุผลในการอธิิบายแนวคิิดของตนเอง รวมทั้้�งรัับฟัังความคิิด
เห็็นของผู้้�อื่่�น  ทำให้้เกิิดการพััฒนาทัักษะการคิิดอย่่างเป็็นระบบและมีีเหตุุผลมากยิ่่�งขึ้้�น  ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับแนวคิิดของการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Collaborative Learning) ที่่�เชื่่�อว่่าการเรีียนรู้้�ผ่่านการทำงาน
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ร่่วมกัันจะช่่วยพััฒนากระบวนการคิิดขั้้�นสููงของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  ผลการวิิจััยดัังกล่่าว
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ประภััสสร จุุลวงษ์์ (2568) ที่่�พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยรููปแบบ 5 STEPs 
สามารถพัฒันาทักัษะการคิิดวิเิคราะห์์ของผู้้�เรีียนได้้สููงขึ้้�น  รวมทั้้�งสอดคล้้องกับังานวิจิัยัของ Xu, Wang, 
& Wang (2023) ที่่ �พบว่่าการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือช่่วยส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา และ
การตััดสิินใจของผู้้�เรีียน อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Cheng et al. (2023) ที่่�พบว่่าการใช้้เกม
ในการจััดการเรีียนรู้้�สามารถพััฒนาทัักษะการคิิดข้ั้�นสููงและการคิิดเชิิงวิิเคราะห์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
รวมถึึง เกศวจีี พููลภิ ิญโญ นพรั ัตน์์ หมีีพลััด และจิิราภรณ์์ เหมพัันธ์์ (2566) ได้้ศึึกษาผลการพััฒนา
ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาการคำนวณและความสามารถในการวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�น
มัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5 โดยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบรวมพลังั 5 ขั้้�นตอนร่่วมกับัอินิโฟกราฟิิกส์์ ผลการวิจิัยัพบว่่า 
ความสามารถในการวิิเคราะห์์สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่ อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�
แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอนร่่วมกัับอิินโฟกราฟิิกส์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน  อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�
ระดัับ .05
	 4.	 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้� พบว่่า นักเรีียนมีีความ
พึึงพอใจต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด แสดงให้้เห็็นว่่ากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััย
พัฒันาขึ้้�นสามารถตอบสนองความต้้องการและความสนใจของผู้้�เรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี ทั้้ �งนี้้�อาจเป็็นเพราะ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) 
เป็็นกิิจกรรมที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมอย่่างเต็็มที่่� ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น การแข่่งขััน การทำงาน
ร่่วมกััน และการแสดงความคิิดเห็็นภายในกลุ่่�ม ส่่งผลให้้บรรยากาศในการเรีียนมีีความสนุุกสนานและ
ลดความตึงึเครีียดในการเรีียนรู้้� อีี กทั้้�งการจัดักิจิกรรมในลักัษณะดัังกล่่าวยังัช่่วยให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึกึว่่าตนเอง
มีีคุุณค่่าและมีีบทบาทสำคััญในการเรีียนรู้้� ทำให้้เกิิดแรงจููงใจภายในและทััศนคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียน 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Game-Based Learning ที่่ �มองว่่าเกมเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการสร้้าง
แรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนผลการวิิจััยดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ กฤษณะ โต๊๊ะดำ  
กิิตติิธััช  คงชะวััน  และ วิิภาฤดีี  วิิภาวิิน  (2565) ที่่ �พบว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�
ด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอนร่่วมกับเทคนิิคผัังกราฟิิกอยู่่�ในระดัับมาก รวมทั้้�ง
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ พิิกุุล อุ้้�มญาติิ และ อััมพร วััจนะ (2565) ที่่�พบว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ด้้วยรููปแบบ 5 STEPs ร่่วมกั ับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันช่่วยให้้นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนอยู่่�ใน
ระดับัมากที่่�สุุด ซึ่่�งสอดคล้้องกับังานวิจิัยัของ สาลิติา เชาวลิติ  พัศรเบศวณ์ เวชวิริิยิะสกุุล และอภิิรัตัน์์ดา 
ทองแกมแก้้ว (2567) ได้้ศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน 
(Co-5 STEPs) ร่่วมกัับการใช้้สื่่�อประสม เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
ในรายวิิชาชีีววิิทยา 4 ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อ
กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน ร่่วมกั ับการใช้้ สื่ ่�อประสมในระดัับมากที่่�สุุด ตลอดจน
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Nadeem, Oroszlanyova & Farag (2023) ที่่�อธิิบายว่่าเกมสามารถสร้้าง
แรงจููงใจและส่่งเสริมิการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ได้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ ผ่่านกระบวนการ
เรีียนรู้้�ที่่�ท้้าทาย สนุุกสนาน และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จริิง
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ข้้อเสนอแนะ
	ข้ ้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
	 1.	 ควรอธิิบายกฎและกติิการะหว่่างการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้บอร์์ด
เกมร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) เพื่่�อให้้ผู้้�
เรีียนเข้้าใจวััตถุุประสงค์์ในการเรีียนรู้้�อย่่างชััดเจน
	 2. ระหว่่างการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับการจััดการเรีียน
รู้้�แบบกระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน  (CO-5STEPs) ควรมีีการตรวจสอบความรู้้�และ
ความเข้้าใจผ่่านการสอดคล้้องคำถามที่่�กำหนดเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความรู้้�และความเข้้าใจอย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ

	ข้ ้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	 1.	 ควรศึึกษาวิิจััยกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบ
กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) กัับทัักษะที่่�สำคััญของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 
21 ในประเด็็นอื่่�น ๆ
	 2.	 ควรมีีการประยุุกต์์กิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกับการจััดการเรีียนรู้�แบบ
กระบวนการเรีียนรู้้�แบบรวมพลััง 5 ขั้้�นตอน (CO-5STEPs) ดัังกล่่าวไปใช้้กัับนัักเรีียนในระดัับชั้้�นอื่่�น ๆ

กิิตติิกรรมประกาศ 
	 ขอขอบพระคุุณคณาจารย์์หลัักสููตรการศึึกษามหาบััณฑิิต ส าขาหลัักสููตรและการสอน 
มหาวิิทยาลััยบููรพา และคณาจารย์์หลัักสููตรการศึึกษาบััณฑิิต ส าขาวิิชาสัังคมศึึกษา ม หาวิิทยาลััย
ศรีีนครินิทรวิโิรฒที่่�ได้้ให้้ความรู้้�และทักัษะที่่�จำเป็็นในการเป็็นครููอย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ รวมถึงึขอบพระคุุณ
ทุุกท่่านที่่�มีีส่่วนร่่วมในการพััฒนาข้้าพเจ้้าให้้มีีความรู้้�และทัักษะต่่าง ๆ จากอดีีตจนถึึงปััจจุุบััน
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