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บทคัดย่อ 

การวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พ่ือ 1) พฒันาเกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคดั

แยกผูป่้วย ณ จุดเกิดเหต ุและ 2) ศึกษาผลของการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐาน 

ตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จุดเกิดเหต ุกลุม่ตวัอย่างคือ นกัศึกษาสาขาวิชาสาธารณสขุศาสตร ์วิทยาลยัมวยไทย

ศกึษาและการแพทยแ์ผนไทย มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ่า้นจอมบงึท่ีลงทะเบียนในรายวิชาการปฐมพยาบาลท่ีผา่นเกณฑก์าร

คัดเลือก และคาํนวณขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้โปรแกรม G*power กําหนดค่าอิทธิพลขนาดกลาง (Effect size=0.5) 

ค่าความคลาดเคลื่อน Type I error: α = 0.05 และ ค่า Power = 0.80 ได้จํานวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด จํานวน 34 คน 

เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย 1) เกมกระดานท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้ 2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ 3) 

แบบสอบถามความพงึพอใจ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ จาํนวน รอ้ยละ คา่เฉลีย่ สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติ 

Paired sample t - test เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัการเรียนรู ้ผลการวิจัยพบว่า 1) เกมการศึกษาท่ีพฒันาขึน้

ประกอบดว้ย กระดานเกม ลกูเต๋า คู่มือการเล่น การด์คาํถาม และตวัเดิน 2) นกัศึกษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนภายหลงั 

การเรียนรูด้ว้ยเกมกระดานสงูกว่าก่อนใชเ้กมกระดาน (ก่อนเรียน X ̅=9.71, S.D.=4.05; หลงัเรียน X ̅=15.50, S.D.=3.02) 

โดยคะแนนเฉลี่ยสงูกว่าก่อนเรียนเพ่ิมขึน้ 5.79 คะแนนอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติ (p-value<0.01) และนกัศึกษามีความพงึ

พอใจในระดบัมาก (X ̅=4.38, S.D.=0.86) 

คาํสาํคัญ: เกมกระดาน,การปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐาน ณ จดุเกิดเหต,ุ นกัศกึษาสาขาวิชาสาธารณสขุศาสตร ์     
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ABSTRACT 

 This research aims to 1) to develop a board game for first aid and basic life support based on patient triage criteria    

at the incident site. and 2) to assess the effects of using this board game on the learning outcomes of public health students.  

The sample group are public health students from the Thai Traditional Medicine and Muay Thai College at Muban Chom 

Bueng Rajabhat University who were enrolled in a first aid course that has passed the selection criteria. The sample size was 

calculated using G*power software, with a medium effect size (Effect size=0.5), Type I error (α) = 0.05, and Power = 0.80. 

The research tools included 1) the developed board game 2) a learning achievement test and 3) a satisfaction questionnaire. 

Statistical analysis methods included frequency, percentage, mean, standard deviation, and paired sample t-test to compare 

pretest and posttest scores. The results indicated that 1) The developed educational game consisted of a game board, dice, 

playing manual, question cards, and game pieces. 2) Students' learning achievement after using the board game was 

significantly higher than before (pretest X̅=9.71, S.D.=4.05; posttest X̅=15.50, S.D.=3.02) with an average increase of 5.79 

points, which was statistically significant (p-value < 0.01). and Students' satisfaction was at a high level (X̅=4.38, S.D.=0.86). 

Keywords: Board Game, Basic First-Aid and Lifesaving for Field Triage, Student of Public Health Program 

บทนาํ 

 ผูเ้รียนเป็นปัจจัยสาํคญัท่ีสดุในการออกแบบการเรียนการสอน หากผูเ้รียนขาดความตัง้ใจ การเรียนการสอนย่อม

ลม้เหลว การเขา้ใจธรรมชาติของผูเ้รียนจึงเป็นสิ่งสาํคญั โดยเฉพาะในดา้นอารมณแ์ละความรูส้กึท่ีมีอิทธิพลต่อการทาํงาน

ของสมอง การจดัการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 เนน้การปรบัเปลี่ยนวิธีการเรียนรูข้องผูเ้รียน เพ่ือใหส้ามารถสรา้งองค์

ความรูด้ว้ยตนเอง ผูส้อนทาํหนา้ท่ีออกแบบการเรียนรูแ้ละอาํนวยความสะดวก (ทิศนา แขมมณี, 2560) โดยผูว้ิจยัไดพ้ฒันา

แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) ซึ่งเป็นการส่งเสริมการเรียนรู  ้   

แบบมีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างอิสระ เปลี่ยนจากการฟังไปเป็นการฝึกปฏิบตัิ เสริมสรา้ง

แรงจูงใจในการเรียน ซึ่งการใชเ้กมในการเรียนการสอนสามารถนาํไปใชไ้ดท้ัง้นาํเขา้สูบ่ทเรียน ระหว่างเรียน และหลงัเรียน 

เพ่ือกระตุน้ความสนุกสนานและเตรียมความพรอ้มใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัการออกแบบ  

การสอนของผูส้อนเอง (กลุสิรา จิตรชญาวณิช และเกศราพรรณ พนัธุศ์รเีกต ุคงเจรญิ, 2563) 

รายวิชาการปฐมพยาบาลมุ่งเนน้การเรียนรูท้ัง้ทฤษฎีและปฏิบัติ โดยใหผู้เ้รียนศึกษาความหมาย ความสาํคัญ 

และหลกัการของการปฐมพยาบาล การประเมินภาวะฉกุเฉิน การปฐมพยาบาลเบือ้งตน้ การช่วยฟ้ืนคืนชีพ และการประเมิน

สขุภาพเบือ้งตน้ รวมถึงการสง่ตอ่ฉกุเฉิน การเรยีนการสอนปรบัเปลีย่นไดต้ามสถานการณแ์ละขอ้จาํกดัของผูเ้รยีน การใชเ้กม

กระดาน (Board Game) เป็นวิธีการเรียนรูท่ี้จาํลองสถานการณปั์ญหาตา่ง ๆ ซึ่งผูเ้รียนตอ้งคิด วิเคราะห ์ตดัสินใจพรอ้มทัง้

แกไ้ขปัญหา โดยสามารถปรบัระดบัความยากง่ายตามศกัยภาพของผูเ้รียนได ้เกมกระดานช่วยเช่ือมโยงกบัเหตกุารณจ์ริง 

กระตุน้การเรียนรูด้ว้ยความสนกุ สง่เสริมการวางแผนและการแกไ้ขปัญหา เกิดความคิดสรา้งสรรค ์และฝึกฝนการทาํงาน. 

เป็นทีม ทาํให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะด้านการคิดและปฏิบัติควบคู่กัน และสามารถใช้ได้กับผู้เล่นทุกวัยและทุกประเด็น 

(ชนิดา นาชยั และพรสวรรค ์วงคต์าธรรม, 2564) 

ผูว้ิจยัเล็งเห็นถึงความสาํคญัของการจดัการเรียนรูท่ี้เนน้การปรบัเปลี่ยนวิธีการเรยีนรูข้องผูเ้รียนเพ่ือสรา้งองคค์วามรู ้

ดว้ยตนเอง ผูส้อนมีบทบาทในการออกแบบการเรยีนรูแ้ละสรา้งสภาพแวดลอ้มท่ีเอือ้ตอ่การเรยีนรู ้เปา้หมายคือพฒันาทกัษะ

การคิด การวิเคราะห ์การตดัสนิใจ การแกไ้ขปัญหา และทกัษะทางวิชาชีพท่ีจาํเป็น การใชเ้กมกระดานจงึเป็นสือ่ในการเรยีนรู ้
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ช่วยเช่ือมโยงการเรียนรูแ้ละสรา้งความสนกุสนานพรอ้มกบัการเรียนรูใ้นรายวิชาการปฐมพยาบาลผ่านการเลน่เกมกระดาน

การปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขั้นพืน้ฐานตามหลักเกณฑ์การคัดแยกผู้ป่วย ณ จุดเกิดเหตุ ผู้วิจัยคาดหวังว่าการใช้              

เกมกระดานนี ้จะเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู ้ของนักศึกษาให้มีคุณภาพมากยิ่งขึน้ การวิจัยนีจ้ึงนําเสนอ                            

การประเมินผลลพัธ์หลงัการเรียนรูข้องนักศึกษา เพ่ือใหไ้ดข้อ้มูลและขอ้เสนอแนะของการพัฒนาอนาคตของการเรียน        

การสอนในวิชาดงักลา่วของนกัศึกษาสาขาวิชาสาธารณสขุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัหมู่บา้นจอมบึงไดอ้ยา่งชดัเจนและ

เหมาะสมกบัความตอ้งการศกึษาในศาสตรแ์ละวิชาชีพท่ีเก่ียวขอ้ง  

 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย  

1. เพ่ือพฒันาเกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุ 

2. เพ่ือศึกษาผลของการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์าร

คดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุ

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 จากการศึกษาเอกสาร แนวคิด วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง นักวิจัยพบว่าเกมสามารถเป็นสื่อการเรียนรู ้          

ท่ีมีประโยชนอ์ย่างมาก ทาํใหผู้เ้รียนรูส้ึกสนุก เรียนรูจ้ากการลงมือทาํ และเรียนรูจ้ากสื่อท่ีน่าสนใจ ดว้ยเหตนีุจ้ึงไดพ้ฒันา   

เกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคัดแยกผูป่้วย ณ จุดเกิดเหตุ (Field Triage)          

สาํหรบันกัศึกษาสาธารณสขุศาสตร ์โดยใชข้ัน้ตอนตาม ADDIE Model ซึ่งประกอบดว้ยการวิเคราะห ์(Analyze) ออกแบบ 

(Design) พฒันา (Develop) ใชง้าน (Implement) และประเมินผล (Evaluate) โดยมีกรอบแนวคิดในการวิจยัดงันี ้ 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่  1 กรอบแนวคดิของการวิจยั 

 

สมมตฐิานการวิจัย 

       ภายหลงัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย 

ณ จดุเกิดเหต ุนกัศกึษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูกวา่ก่อนจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน 

 

วิธีดาํเนินการวิจัย 

การวจิยัครัง้นีเ้ป็นการศกึษาแบบกึ่งทดลอง (Quasi experimental research) เป็นแบบกลุม่เดียวมกีารทดสอบ     

ก่อนและหลงัทดลอง (One group pretest - posttest design) 

ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

ประชากรท่ีศึกษา คือ นักศึกษาสาขาวิชาสาธารณสุขศาสตร ์วิทยาลยัมวยไทยศึกษาและการแพทยแ์ผนไทย 

มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ่า้นจอมบงึท่ีลงทะเบียนในรายวิชาการปฐมพยาบาล จาํนวน 40 คน โดยมีเกณฑก์ารคดัเลอืกดงันี ้

 

การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน                

การปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐาน     

ตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุ

 

1)  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัการจดัการเรยีนรูด้ว้ย      

เกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐาน        

ตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุ

2)  ความพงึพอใจตอ่การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน 
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เกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion criteria) 

1. นกัศกึษาสาขาวิชาสาธารณสขุศาสตร ์วิทยาลยัมวยไทยศกึษาและการแพทยแ์ผนไทย 

2. ลงทะเบียนเรยีนในรายวชิาการปฐมพยาบาล  

3. ยินดีเขา้รว่มตลอดกิจกรรม 

เกณฑก์ารคดัออก (Exclusion criteria) 

1.   นกัศกึษาท่ีขาดเรยีน หยดุเรยีน หรอืลาในวนัท่ีทาํการเก็บขอ้มลู 

2.   ขอสละสทิธ์ิระหวา่งการเขา้รว่มโปรแกรม 

3.   ไมส่ามารถเขา้รว่มโปรแกรมไดต้อ่เน่ืองตามระยะเวลาท่ีกาํหนด 

กลุ่มตัวอย่าง  คือ  นักศึกษาสาขาวิชาสาธารณสุขศาสตร  ์วิทยาลัยมวยไทยศึกษาและการแพทย์แผนไทย                

ท่ีลงทะเบียนในรายวิชาการปฐมพยาบาล คาํนวณขนาดของกลุ่มตวัอย่างโดยใชโ้ปรแกรม G*power กาํหนดค่าอิทธิพล     

ขนาดกลาง (Effect size)=0.5 ค่าความคลาดเคลื่อน (Type I error: α) =0.05 และค่า Power = 0.80 ได้กลุ่มตัวอย่าง 

จาํนวน 28 คน ผูว้ิจยัเพ่ิมกลุม่ตวัอย่างรอ้ยละ 20 เพ่ือป้องกนัการสญูหายของขอ้มลู ดงันัน้ การศึกษานีจ้ึงไดก้ลุม่ตวัอย่าง

ทัง้หมด จาํนวน 34 คน  

 

 ตัวแปรที่ศึกษา  
 ตวัแปรอิสระ คือ  การจัดการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑ ์       

การคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุ

 ตัวแปรตาม คือ  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการใช้เกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขั้นพืน้ฐาน              

ตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุและความพงึพอใจของนกัศกึษาหลกัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน 

 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ขั้นก่อนการทดลอง 

1. ผูว้ิจยัชีแ้จงนกัศกึษาในรายวิชาการปฐมพยาบาลในสปัดาหแ์รกเรือ่งการพฒันาเกมกระดานเพ่ือพฒันา 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัศกึษาสาธารณสขุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ่า้นจอมบงึ 

2. ผูว้ิจยัวิเคราะหเ์นือ้หาและในหวัขอ้ท่ีสอน เพ่ือนาํมาออกแบบกิจกรรมเกมกระดานการปฐมพยาบาลและ 

ช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุ 

3. จดัทาํแบบทดสอบก่อน - หลงัเรยีน ซึง่เป็นขอ้สอบปรนยัแบบเลอืกตอบจาํนวน 20 ขอ้ 20 คะแนน โดยสง่ให ้

ผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 คน พิจารณาความถกูตอ้งชดัเจน ครอบคลมุเนือ้หาตามกรอบแนวคิดและวตัถุประสงคข์องงานวิจัย 

ตรวจหาค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้คาํถามกับเนือ้หาในรายชวิชา (IOC) เท่ากับ 0.90 ถือว่าสอดคลอ้งในเกณฑ ์        

ท่ียอมรบัได ้หลงัจากนัน้ผูว้ิจัยวิเคราะหห์าค่าความเท่ียงโดยการนาํไปทดลองใช ้(Try out) กับกลุ่มอ่ืนท่ีมีความคลา้ยคลึงกัน 

จาํนวน 30 คน ไดค้่าสมัประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาซ (Cronbach’s Alpha Coefficient) เท่ากับ 0.78 ซึ่งสามารถนาํไปใชก้บักลุม่

ตวัอยา่งได ้ 

4. ออกแบบและสรา้งเกมกระดานโดยใชก้ระบวนการ ADDIE Model ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ใหส้อดคลอ้ง           

กบัเนือ้หาในรายวิชา โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสมและความสมบรูณข์องนวตักรรม ก่อนนาํไป

ทดลองใชก้บักลุม่ท่ีไมใ่ช่ตวัอยา่ง หลงัจากนัน้ปรบัแกไ้ขเกมกระดานใหม้ีความเหมาะสมและสมบรูณม์ากยิ่งขึน้ 
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ขั้นดาํเนินการทดลอง 

1. นกัศกึษาทาํแบบทดสอบก่อนเรยีน ซึง่เป็นเนือ้หาท่ีเรยีนโดยใชเ้กมกระดานเป็นกิจกรรมในการพฒันาผูเ้รยีน     

เป็นขอ้สอบปรนยัแบบเลอืกตอบจาํนวน 20 ขอ้ 20 คะแนน 

2. จดักิจกรรมการเรยีนรูใ้นรายวิชาการปฐมพยาบาลโดยใชเ้กมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐาน 

ตามหลักเกณฑ์การคัดแยกผู้ป่วย ณ จุดเกิดเหตุ จํานวน 4 ครั้ง ครั้งละ 4 ชั่ วโมงต่อสัปดาห์ รวมทั้งหมด 16 ชั่ วโมง 

ประกอบดว้ยเนือ้หาหลกัการปฐมพยาบาลเบือ้งตน้ การช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐาน การคัดแยกผูป่้วย ณ จุดเกิดเหตุ ตามแผน      

การจดัการศกึษา (มคอ.3) โดยจดักิจกรรมการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดานและอภิปรายสรุปเนือ้หารว่มกนั 
ขั้นหลังดาํเนินการทดลอง 

1. นกัศกึษาทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน เป็นขอ้สอบปรนยัแบบเลอืกตอบจาํนวน 20 ขอ้ 20 คะแนน  

2. หลงัจากนัน้ทาํแบบสอบถามความพงึพอใจตอ่การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบดว้ย 
1. มคอ.3 รายวิชาการปฐมพยาบาล จดักิจกรรมตามแผนการเรยีน เรือ่ง การปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐาน 

ตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุจาํนวน 16 ชั่วโมง สปัดาหล์ะ 4 ชั่วโมง                               

2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน ก่อนเรยีน - หลงัเรยีน เป็นขอ้สอบแบบปรนยัเลอืกตอบจาํนวน 20 ขอ้    

โดยแบง่ระดบัความรู ้ดงันี ้ระดบัปรบัปรุง (1 - 5 คะแนน)  ระดบัพอใช ้(6 -10 คะแนน)  ระดบัดี (11-15 คะแนน)   

3. เกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุซึง่นาํมา 

ใชใ้นการจัดการเรียนรูใ้หก้ับนกัศึกษาเพ่ือเป็นการทบทวนความรูแ้ละฝึกทกัษะในดา้นต่าง ๆ เช่น การแกปั้ญหา การคิด

วิเคราะห ์การตดัสนิใจ ทกัษะการปฐมพยาบาลและช่วยชีวติขัน้พืน้ฐาน ณ จดุเกิดเหต ุและการทาํงานเป็นทีมซึง่กาํหนดผูเ้ลน่ 

4 - 6 คนตอ่กระดาน 1 ชดุ  

4. แบบสอบถามความพงึพอใจท่ีมีตอ่การเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน และขอ้เสนอแนะแนวทางการพฒันาเกมกระดาน  

ซึง่แบบสอบถามเป็นมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั มีจาํนวน 5 ขอ้ โดยหาคา่ความสอดคลอ้งภายใน ดว้ยวิธี Cronbach’s 

alpha ไดค้า่ความเท่ียงเทา่กบั 0.78 เกณฑก์ารประเมินดงันี ้ 

5  หมายถงึ   พงึพอใจมากท่ีสดุ   4  หมายถงึ   พงึพอใจมาก 

3  หมายถงึ   พงึพอใจปานกลาง   2  หมายถงึ   พงึพอใจนอ้ย  

1  หมายถงึ   พงึพอใจนอ้ยท่ีสดุ 

การแปลความหมาย 

4.51–5.00    มีความพงึพอใจมากท่ีสดุ  3.51–4.50   มีความพงึพอใจมาก 

2.51–3.50    มีความพงึพอใจปานกลาง  1.51– 2.50   มีความพงึพอใจนอ้ย 

1.00 –1.50   มีความพงึพอใจนอ้ยท่ีสดุ 

 

การวิเคราะหข์้อมูล  
หลังจากการใช้เกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขั้นพื ้นฐานตามหลักเกณฑ์การคัดแยกผู้ป่วย                       

ณ จดุเกิดเหต ุและประเมินความพงึพอใจของนกัศกึษาท่ีมีตอ่การเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน ผูว้ิจยันาํขอ้มลูมาวิเคราะห ์ดงันี ้ 

1. วิเคราะหค์ะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ระดบัความพึงพอใจ โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive analysis) 

ดว้ยรอ้ยละ คา่เฉลีย่ คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน คา่ตํ่าสดุ - สงูสดุ 
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2. เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความรู ้ก่อน – หลังเล่นเกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขั้นพื ้นฐาน                

ตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุใชส้ถิติ Paired sample t – test 

 

การพิทักษส์ิทธิกลุ่มตัวอยา่ง 

ในการวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยได้มีการพิทักษ์สิทธิของกลุ่มตัวอย่างโดยชีแ้จงรายละเอียดครอบคลุมข้อมูลต่อไปนี  ้                    

1) ช่ือและขอ้มลูเก่ียวกบัผูว้ิจยั 2) วตัถปุระสงคแ์ละประโยชนท่ี์ไดร้บัจากการวิจยั 3) ขัน้ตอนการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม  

ไม่มีการระบช่ืุอของผูต้อบแบบสอบถามในแบบสอบถาม 4) การเก็บรกัษาขอ้มูลเป็นความลบั 5) การนาํเสนอผลงานวิจยั    

ในภาพรวม 6) สทิธิท่ีจะตอบรบัหรือปฏิเสธการเขา้รว่มการวิจยัหรือสิทธิท่ีจะถอนตวัออกจากการวิจยัไดต้ลอดเวลาโดยไมม่ี

ผลกระทบตอ่ผลการเรยีนของผูต้อบแบบสอบถามและขอ้มลูทัง้หมดจะถกูทาํลายภายใน 1ปี ภายหลงัจากท่ีผลการวิจยัไดร้บั

การเผยแพรแ่ลว้ 

 

ผลการวิจัย  

การวิจัยครั้ง นี ้ได้มีการออกแบบการเรียนรู ้ด้วยเกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขั้นพื ้นฐาน                        

ตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุตามหลกัของ ADDIE Model ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ดงันี ้  

1) การวิเคราะห ์(A: Analysis) ศกึษาปัญหาท่ีเกิดจากการเลน่เกมในหนงัสอืท่ีผา่นมารวมทัง้ศกึษาความตอ้งการของ

ผูเ้รียน วิเคราะหเ์นือ้หาในรายวิชาการปฐมพยาบาล เพ่ือนาํมาออกแบบกิจกรรมและในการสรา้งเกมเพ่ือการเรยีนรู ้กาํหนด

วิธีการและเวลานาํเสนอเกม วิธีการปฏิสมัพนัธก์บับทเรยีนเพ่ือใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รยีนมากท่ีสดุ 

  2) การออกแบบ (D: Design) ออกแบบเกมกระดานซึ่งมีเนือ้หาครอบคลุมเนือ้หาในเรื่องหลกัการปฐมพยาบาล

เบือ้งตน้ การช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐาน การคดัแยกผูป่้วย ณ จุดเกิดเหต ุโดยมีอปุกรณท่ี์ใชใ้นการเลน่เกมกระดาน ประกอบดว้ย 

แผน่เกมกระดาน ตวัเดิน ลกูเตา๋ การด์คาํถาม และแบบเฉลยการด์คาํถาม 

3) การพัฒนา (D: Development) หลังจากท่ีได้ออกแบบเกมกระดานแล้ว ได้นําไปทดลองเล่นเกมกระดาน            

สรา้งแบบทดสอบเพ่ือประเมินผูเ้รียน หลงัจากนัน้นาํสง่ใหผู้ท้รงคณุวฒุิประเมินเกมกระดานและแบบทดสอบเพ่ือใหม้ีความ

สอดคล้องของเนือ้หา นําไปใช้กับนักศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่มเรียน หลังจากนั้นจึงนําข้อเสนอแนะไปปรับปรุงและพัฒนา                

เกมกระดานใหม้ีความสมบรูณม์ากยิ่งขึน้ ก่อนนาํไปใชใ้นการจดัการเรยีนการสอน  

 

  

 

ภาพที่ 2 เกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวติขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุ
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4) การนาํไปใช ้(I: Implementation) หลงัจากท่ีมีการพฒันาเกมกระดาน ผูส้อนนาํไปใชใ้นการเรียนการสอนรายวิชา

การปฐมพยาบาล ในหัวขอ้การปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคัดแยกผูป่้วย ณ จุดเกิดเหตุ           

โดยมีการสรา้งเกมกระดานใหเ้พียงพอกบัจาํนวนนกัศกึษา โดยกาํหนดใหน้กัศกึษาแบง่กลุม่ กลุม่ละ 4 - 6 คน มีการอธิบาย

วิธีการเลน่และตอบขอ้สงสยั หลงัจากนัน้แตล่ะกลุม่จะใชเ้วลาในการเลน่เกมประมาน 30 นาที 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 การนาํเกมกระดานไปใชใ้นชัน้เรยีน 

 

5) การประเมินผล (E: Evaluation) นักศึกษาทาํแบบทดสอบหลงัเรียน เป็นขอ้สอบปรนัยแบบเลือกตอบ จาํนวน       

20 ขอ้ รวมทัง้สิน้ 20 คะแนน หลงัจากนัน้ทาํแบบสอบถามความพงึพอใจและใหข้อ้เสนอแนะท่ีมีตอ่การใชเ้กมกระดาน  

จากผลการประเมินนักศึกษาสาขาวิชาสาธารณสุขศาสตรท่ี์ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการปฐมพยาบาลและ        

ผ่านเกณฑก์ารคดัเลือก จาํนวน 34 คน เป็นเพศชาย จาํนวน 3 คน รอ้ยละ 8.82 เพศหญิง จาํนวน 31 คน รอ้ยละ 91.18             

โดยผู้สอนได้ทดสอบความรู้ก่อนและหลัง เ พ่ือประเมินความรู ้ในหลักการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขั้นพื ้นฐาน                   

ตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุดงันี ้

 

ตารางที่ 1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อน – หลงัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน 

ผลการทดสอบ Pre-test (ร้อยละ) Post-test (ร้อยละ) 

ระดบัปรบัปรุง (1-5 คะแนน)  5 (14.71) 0 

ระดบัพอใช ้  (6-10 คะแนน)  19 (55.88) 2 (5.88) 

ระดบัดี       (11-15 คะแนน)  8 (23.53) 10 (29.41) 

ระดบัดีเยีย่ม (16-20 คะแนน) 2 (5.88) 22 (64.71) 
 

จากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน – หลงัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิต              

ขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วยฯ พบว่านักศึกษามีความรูก้่อนเล่นเกมกระดานส่วนใหญ่อยู่ในระดบัพอใช ้

จาํนวน 19 คน รอ้ยละ 55.88 รองลงมาระดบัดี จาํนวน 8 คน รอ้ยละ 23.53 สาํหรบัหลงัเลน่เกมกระดานมีความรูค้วามเขา้ใจ

สว่นใหญ่อยูใ่นระดบัดีเยี่ยม จาํนวน 22 คน รอ้ยละ 64.71  
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ตารางที่ 2 เปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อน – หลงัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมกระดาน 

คะแนนกอ่น-หลัง N M SD t df p-value 

ก่อน   34 9.71 4.05 2.63 33 0 .01 

หลัง 34 15.50 3.02 4.50 <0.01 

 P<0.05 
 

ผลการวิเคราะหเ์ปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อน – หลงัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดานการปฐมพยาบาล

และช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐาน ฯ พบว่า นกัศึกษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนภายหลงัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดานสงูกวา่ก่อนใชเ้กมกระดาน 

(ก่อนเรียน: X̅=9.71, S.D.=4.05; หลังเรียน: X̅=15.50, S.D.=3.02) โดยคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนเพ่ิมขึ ้น 5.79 คะแนน                      

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ (p-value<0.01) 
 

ตารางที่ 3 ความพงึพอใจตอ่การเรยีนรูภ้ายหลงัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน 

รายการประเมิน X̅ SD ความพึงพอใจ 

1. ไดร้บัความรูค้วามเขา้ใจเพ่ิมขึน้จากเกมกระดาน 4.65 0.65 มากท่ีสดุ 

2. เขา้ใจเนือ้หาหวัขอ้การปฐมพยาบาลและช่วยชีวติขัน้พืน้ฐาน

ตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จดุเกิดเหต ุ
4.24 0.88 มาก 

3. มีปฏิสมัพนัธก์บัเพ่ือนในกลุม่ขณะเลน่เกม 4.47 0.82 มาก 

4. ไดฝึ้กทกัษะการคดิวิเคราะห ์วางแผน การแกปั้ญหาจากเกม 4.50 0.79 มาก 

5. ระยะเวลาในการเลน่เกมมีความเหมาะสม 4.12 0.94 มาก 

6. เกมนาํไปประยกุตใ์ชใ้นการเรยีนทาํใหเ้ขา้ในเนือ้หาไดง้่ายขึน้ 4.38 0.88 มาก 

7. เกิดความสนกุสนาน เพลดิเพลนิ 4.53 0.82 มากท่ีสดุ 

8. เกมสามารถกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจในเนือ้หามากขึน้ 4.26 0.89 มาก 

9. รูปแบบและลกัษณะของเกมความเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.21 0.94 มาก 

10. ความพงึพอใจในการนาํเกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้ 4.41 0.95 มาก 

X̅ =4.38 และ S.D.= 0.86 Max,Min = 5,2  
 

ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูด้ ้วยเกมกระดาน อยู่ในระดับมาก X̅=4.38 และ S.D.=0.86          

หากพิจารณารายขอ้พบวา่มีความพึงพอใจมากท่ีสดุในเรื่องของไดร้บัความรูค้วามเขา้ใจเพ่ิมขึน้จากเกมกระดาน เกิดความ

สนุกสนาน เพลิดเพลิน นอกนัน้อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากประกอบดว้ย นกัศึกษาเขา้ใจเนือ้หาการปฐมพยาบาลและ

ช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคดัแยกผูป่้วย ณ จุดเกิดเหต ุมีปฏิสมัพนัธก์บัเพ่ือนในกลุม่ขณะเลน่เกม ไดฝึ้กทกัษะ

การคิดวิเคราะห ์วางแผน การแกปั้ญหาจากเกม ระยะเวลาในการเลน่เกมมีความเหมาะสม เกมนาํไปประยกุตใ์ชใ้นการเรยีน

ทําให้เข้าในเนือ้หาได้ง่ายขึน้ เกมสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจในเนือ้หามากขึน้ รูปแบบและลักษณะของเกมมี 

ความเหมาะสมกบัเนือ้หา และมีความพงึพอใจในการนาํเกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้

 นอกจากนี ้นักศึกษามีขอ้เสนอแนะดังนี ้จุดเด่นในเกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐาน ฯ คือ           

1) ได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 2) กระตุ้นให้ตื่นตัวระหว่างการแข่งขันทาํให้อยากเรียนรูท่ี้จะชนะในเกมอย่างมี

กฎเกณฑ ์3) สรา้งบรรยากาศการเรยีนการสอนท่ีแปลกใหม ่4) สามารถจดจาํเนือ้หาในการเรยีนไดง้่ายมากยิ่งขึน้ 5) รูจ้กัการ

ทาํงานเป็นทีม 6) เป็นกิจกรรมท่ีช่วยใหค้ิด วิเคราะห ์วางแผนและตดัสนิใจ จดุท่ีควรปรบัปรุงและพฒันา คือ 1) กระดาษท่ีใช้
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ยงัไม่เหมาะสมต่อการเล่น มีความอ่อนเกินไป 2) ควรเพ่ิมขอ้คาํถามใหผู้เ้ล่นไดเ้ลือกชุดคาํถาม 3) ขนาดช่องในการเดิน 

มีขนาดเลก็ไปทาํใหย้ากตอ่การเลน่เกม  

อภปิรายผล 

ผูว้ิจัยพัฒนาเกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคัดแยกผูป่้วยท่ีเกิดเหตุ  

ในรายวิชาการปฐมพยาบาล มีการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมการศึกษาท่ีพัฒนาขึ ้นตามหลักของ ADDIE Model    

ซึ่งประกอบดว้ยขัน้ตอนต่าง ๆ  ดงันี ้1) ขัน้การวิเคราะหปั์ญหาและสาํรวจความตอ้งการในการเรียน 2) ขัน้การออกแบบการ

เรยีนรู ้โดยพิจารณาจากผลการวิเคราะหจ์ากขัน้ตอนท่ี 1 นาํไปออกแบบโครงสรา้งบทเรยีน ตามขอบเขตของรายวิชา รวมถึง

รูปแบบของการจดักิจกรรมในการเรียนการสอน 3) ขัน้การพฒันาการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดานท่ีไดอ้อกแบบไว ้การทดลองใช้

เกมกระดานและปรบัปรุง 4) ขัน้นาํเกมกระดานไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง 5) ขัน้การประเมินผลผูเ้รียนหลงัการจดัการเรยีนรูด้ว้ย

เกมการศึกษา  ผลการวิจยัพบว่าเกมกระดานนีส้ามารถส่งเสริมทกัษะดา้นความทรงจาํและการทบทวนเนือ้หาท่ีเรียนไดด้ี 

กระตุน้ความอยากรูแ้ละอยากเรียน มีการแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑท่ี์สรา้งบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีน่าสนใจและ 

มีความสนกุสนาน นกัศกึษามีการรว่มมือกนัอยา่งดีในระหวา่งกิจกรรมการเรยีนรูเ้ป็นทีม สง่เสรมิการทาํงานเป็นทีมไดอ้ยา่งดี

โดยการสรา้งปฏิสมัพนัธท่ี์ดีกนัระหวา่งการเรียนรูร้ว่มกนั ซึ่งสอดคลอ้งกบัวิไลวรรณ วิไลรตัน,์ สิริพฒัน ์รนัดาเว และจนัทรา 

โอระสะ (2567) ท่ีทาํการพฒันาเกมกระดานในรายวิชาพลเมืองท่ีเขม้แข็งดว้ยกระบวนการของ ADDIE Model พบว่าเกม

กระดานทาํใหผู้เ้รยีนเกิดองคค์วามรูแ้ละทกัษะในดา้นตา่ง ๆ โดยมุง่เนน้ความสาํคญัของการเรยีนรู ้3 มิติ คือ ความรู ้เจตคติ 

และความสามารถ โดยผูเ้รียนจะไดท้บทวนความรูแ้ละเนือ้หาท่ีเรียนผ่านการเลน่เกมกระดานไดฝึ้กทกัษะการคิดวิเคราะห์

เพ่ือแก้ไขปัญหา การสื่อสาร การตัดสินใจ และการทาํงานเป็นทีม และสอดคลอ้งกับ ธนัญภัสร ์ศรีเนธิยวศิน (2564) 

ท่ีกล่าวว่า การสอนโดยการใชเ้กมเป็นรูปแบบการสอนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูเ้นือ้หาไดอ้ย่างสนกุสนาน เพลิดเพลินและ 

ทา้ทายความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ทาํใหไ้ดร้บัประสบการณต์รง เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม 

ในชัน้เรยีนและเรยีนรูไ้ดอ้ยา่งมีความสขุโดยมุง่หวงัใหผู้เ้รยีนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนท่ีดีขึน้ 

หลังจากท่ีผู้วิจัยไดใ้ช้เกมกระดานการปฐมพยาบาลและช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลักเกณฑก์ารคัดแยกผูป่้วย  

ณ จุดเกิดเหต ุในรายวิชาการปฐมพยาบาล พบว่านกัศึกษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนภายหลงัการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดานสงูกวา่

ก่อนใชเ้กมกระดานโดยคะแนนเฉลีย่สงูกวา่ก่อนเรยีน จะเห็นไดว้า่ไมเ่พียงแตว่ิธีการจดัการเรียนรูเ้ท่านัน้ท่ีจะสง่ผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนการปฐมพยาบาลของนักศึกษา สื่อการเรียนการสอนก็เป็นส่วนสาํคัญหนึ่งเช่นกันท่ีช่วยใหน้กัศึกษาเขา้ใจ    

ในการเรียนรูม้ากยิ่งขึน้ สอดคลอ้งกับอโรชา วงศธ์ัญญลกัษณ ์ชลธิฌา ทองคาํ สิรินญา ศรีชมภู และ ณัฐกานต ์เส็งช่ืน 

(2566) ศึกษาผลการใช้บอรด์เกม (Name It) ในการเรียนรูค้าํศัพทภ์าษาองักฤษของนักศึกษาในรายวิชาภาษาองักฤษ    

เพ่ือวตัถปุระสงคเ์ฉพาะ พบวา่ ผลการเรยีนรูค้าํศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใชบ้อรด์เกม Name It หลงัเรยีนมากกวา่ก่อนเรยีน 

และสอดคลอ้งกับชาคริสต ์ขาํศรี, จักรกฤษ กลิ่นเอ่ียม และวนินทร พูนไพบูลยพิ์พฒัน ์(2565) ท่ีศึกษาการจัดการเรียนรู ้

ดว้ยเกมกระดาน (Board Game) ท่ีสง่เสรมิมโนทศันท์างคณิตศาสตรเ์รือ่งจาํนวนเต็มของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี1 พบวา่

ผูเ้รียนส่วนใหญ่มีมโนทศันท์างคณิตศาสตรอ์ยู่ในระดบัแนวความคิดท่ีสมบรูณแ์ละมีแนวโนม้เพ่ิมมากขึน้จากการเลน่เกม

กระดานในแต่ละวงจรโดยการจัดการเรียนรู ้ด้วยเกมกระดานจะทําให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงได้เรียนรู ้มโนทัศน์    

จากประสบการณต์รงไดแ้สดงความคิดเห็นอธิบายแนวคดิแลกเปลีย่นวิธีเลน่เกมและสรุปมโนทศันห์ลงัจบเกม และสอดคลอ้ง

กับก่ิงกาญจน ์บูรณสินวัฒนกูล (2562) ท่ีศึกษาการพฒันาสื่อการเรียนรูบ้อรด์เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมความสามารถ    

ของการเรียนรูใ้นรายวิชาพฒันาการแบบเรียนภาษาไทยและ ความสขุในการเรียนรูส้าํหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี พบว่า
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คะแนนเฉลี่ยความสามารถด้านการเรียนรู ้ในรายวิชาพัฒนาการ แบบเรียนภาษาไทยของนิสิตระดับปริญญาตรี 

หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองและสื่อการเรยีนรูบ้อรด์เกมการศกึษาท่ีพฒันาขึน้ช่วยเสรมิสรา้งความสามารถในการ

เรยีนรูแ้ละความสขุในการเรยีนใหก้บัผูเ้รยีนได ้

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีไดเ้รียนโดยใชเ้กมกระดานเป็นสื่อในการเรียนรูพ้บว่านกัศึกษามีความ  

พึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก โดยใหค้ะแนนความพงึพอใจมากท่ีสดุในเรื่องของไดร้บัความรูค้วามเขา้ใจเพ่ิมขึน้จากเกมกระดาน 

เกิดความสนกุสนาน เพลดิเพลินจากการเลน่เกม ซึ่งแสดงถึงจดุเดน่ของการใชเ้กมกระดานมาใชใ้นกระบวนการจดัการเรยีน

การสอนทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจในเนือ้หาของการเรยีนท่ีตอ้งนาํไปใชใ้นการตดัสินใจตามหลกัเกณฑข์องการปฐมพยาบาลและ

ช่วยชีวิตขัน้พืน้ฐานตามหลกัเกณฑก์ารคัดแยกผู้ป่วย ณ จุดเกิดเหตุ อีกทัง้เกมการศึกษานีย้ังมีความต่อเน่ืองส่งเสริม 

ใหเ้กิดการกระตุน้ใหผู้เ้รยีนสนใจในการเรยีนมากขึน้ สอดคลอ้งกบัวิไลวรรณ วิไลรตัน,์ สริพิฒัน ์รนัดาเว และจนัทรา โอระสะ 

(2567) พบวา่ความพึงพอใจของนกัศกึษาท่ีเรียนโดยใชเ้กมกระดานดินแดนพลเมืองพบวา่มีค่าเฉลี่ยรวมทกุดา้นอยูใ่นระดบั

มากท่ีสดุ โดยเฉพาะในดา้นกิจกรรมเกมกระดานมีเนือ้หาท่ีสอดคลอ้งกบัการเรียนในวิชาพลเมืองท่ีเขม้แข็งช่วยใหน้กัศกึษา

ได้ทบทวนความรู้และเข้าใจเนื ้อหาในรายวิชาเพ่ิมมากขึน้ และสอดคล้องกับพรชุลี ลังกา (2564) ท่ีศึกษาผลของ 

การจดัการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐานท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษารายวิชาการศึกษาปฐมวยันกัศึกษามีระดบั

ความพงึพอใจตอ่การจดัการเรยีนรู ้แบบเกมเป็นฐานรายวิชาการศกึษาปฐมวยัภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ มีคะแนนเฉลี่ย 

4.54 และเมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า นักศึกษาได้รับความรูเ้พ่ิมขึน้ เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่นเกม    

และมีปฏิสมัพนัธร์ว่มกบัเพ่ือน ๆ ในขณะท่ีเลน่เกม 

ดงันัน้ ผูว้ิจัยเล็งเห็นว่าผูส้อนควรเพ่ิมโอกาสในการเรียนรูโ้ดยการนาํเกมการศึกษามาใชส้นบัสนุนการจัดกิจกรรม  

การเรยีนรูท้ัง้ในและนอกเวลาเรยีน เน่ืองจากเกมเป็นกิจกรรมท่ีสามารถจดัสภาพแวดลอ้มของผูเ้รยีนใหเ้กิดการแขง่ขนัอยา่งมี

กฎเกณฑ ์และเป็นกิจกรรมเพ่ือความสนุกสนาน ซึ่งทาํใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือรน้ในการเรียน ส่งเสริมการพฒันาทกัษะ

กระบวนการคิด วิเคราะห ์และแกปั้ญหา นอกจากนี ้เกมการศกึษายงัช่วยสง่เสริมการเรียนรูอ้ย่างมีสว่นรว่ม ผูเ้รียนสามารถ

เรยีนรูไ้ปพรอ้มกบัการเลน่เกม ซึง่จะทาํใหเ้กิดความตอ่เน่ืองในการเรยีนรู ้ผูเ้รยีนจะมีโอกาสพฒันาทกัษะการแสวงหาความรู้

และการนาํความรูม้าประยกุตใ์ช ้เพ่ือการพฒันาศกัยภาพของตนเองอยา่งเต็มท่ี 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1. ควรมีการศึกษาวิจัยเพ่ิมเติมเก่ียวกับการนาํเกมกระดานเขา้มาช่วยในการจัดการเรียนรูใ้นรายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือ

สง่เสรมิการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน และเป็นทางเลอืกในการเรยีนรูด้ว้ยตนเองหรอืทบทวนเนือ้หาท่ีเรยีนไปแลว้

2. ควรวิจัยและพฒันาการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการศึกษา เพ่ือใหไ้ดรู้ปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับนกัศึกษา

โดยเนน้ความสนุกสนานและดึงดูดผูเ้รียนในรูปแบบ Active Learning นอกจากนีค้วรติดตามผลของการใชเ้กมการศึกษา

จาํลองสถานการณใ์นระยะยาว เช่น ทกัษะการแกปั้ญหาและทกัษะการตดัสนิใจ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอ่ไป 

1. ควรศกึษาวิธีการนาํเกมกระดานไปใชร้ว่มกบัวิธีการสอนแบบอ่ืน ๆ เช่น การสอนสาธิต การสอนแบบโครงงาน

หากสามารถเพ่ิมรูปแบบการเลน่หรอืเทคนิคการเลน่ไดห้ลากหลาย ก็จะช่วยเพ่ิมแรงจงูใจของผูเ้รยีนมากขึน้

2. ควรศกึษาการออกแบบและพฒันาเกมกระดานเพ่ือการสง่เสรมิการคิดขัน้สงูดา้นอ่ืน ๆ ดว้ย

3. การวิจยัครัง้นีด้าํเนินการในสถานศกึษาแหง่เดียวและมีจาํนวนกลุม่ตวัอยา่งจาํกดั การออกแบบและพฒันา

เกมกระดานในครัง้ถดัไปควรคาํนงึถึงความแตกตา่งของระดบัความรูแ้ละพฒันาการของผูเ้รยีนท่ีแตกตา่งกนัดว้ย 
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