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บทคัดย่อ  

การวิจัยเรื ่อง "ผลการใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด เรื ่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชา
วิทยาศาสตร์พื ้นฐาน ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี"  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐี
ผสมแฟลชการ์ด กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 จำนวน 80 คน ที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน 
เรื ่องระบบต่างๆในร่างกาย โดยใช้แบบแผนการวิจัยเชิงทดลองแบบ One Group Pretest-Posttest Design 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด แบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด มีค่าเฉลี่ย 11.97 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 59.85 และมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม จำนวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 78.75 ของ
จำนวนนักเรียนทั้งหมด นอกจากนี ้นักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐผีสมแฟลชการ์ด ใน
ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.23 จาก 5.00) โดยประเด็นที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุดคือ การช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้วย
ตนเองและการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การวิจัยนี้สรุปได้ว่าการใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ดช่วย
เพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
คำหลัก: บอรด์เกม, แฟลชการ์ด,  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน, ความพึงพอใจ 
 

Abstract 
 The research on "The Effects of Using Monopoly-Style Board Game Combined with Flashcards on the 
Topic of Body Systems in Basic Science for Grade 8 Students at Triam Udom Suksa Pattanakarn Nonthaburi 
School" aimed to study the learning achievement and satisfaction of students towards learning using a 
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Monopoly-style board game combined with flashcards. The sample group consisted of 80 Grade 8 students 
studying basic science, specifically the topic of body systems. The research employed a One Group Pretest-
Posttest Design. The research tools included lesson plans, the Monopoly-style board game combined with 
flashcards, pre- and post-tests, and a satisfaction questionnaire. The results showed that the average post-test 
score after using the board game was 11.97 out of 20, representing 59.85% of the total score, with 63 students 
(78.75% of the total sample) passing the 50% threshold. Additionally, students expressed a high level of 
satisfaction (average score of 4.23 out of 5.00) with the learning experience using the board game. The highest 
satisfaction was reported in the areas of promoting self-directed learning and student-centered learning. The 
research concludes that the use of the Monopoly-style board game combined with flashcards effectively 
enhances learning achievement and student satisfaction in the classroom. 
Keywords: Board Game, Flashcards, Learning Achievement, Satisfaction 
 
ความเป็นมาและความสำคญัของปัญหา 

การศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันเผชิญกับความท้าทายหลายประการ โดยเฉพาะเรื ่องระบบต่าง  ๆ 
ในร่างกาย เพราะเนื้อหามีความยากและซับซ้อน ทำให้ขาดความน่าสนใจในการเรียน รวมถึงปัญหาการขาดแคลนสื่อการสอน
ในเรื่องระบบร่างกาย ทำให้ผู้สอนมักใช้วิธีการแบบดั้งเดิมในการสอน นอกจากนี้ การประเมินผลการศึกษาในระดับนานาชาติ 
(PISA) ปี 2565 พบว่า คะแนนการรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนไทยยังคงต่ำกว่าค่าเฉลี่ยระดับนานาชาติ และคะแนนวิชา
วิทยาศาสตร์พื้นฐานของนักเรียนชั้นมัถยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ำกว่าเกณฑ์ โดยเฉพาะเนื้อหาเรื่องระบบต่างๆในร่างกาย ซึ่งชี้ให้เห็นถึงความจำเป็นในการปรับปรุงวิธีการสอน
วิทยาศาสตร์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ (Srisawasdi, Moonsara & Panjaburee, 2013) 

แนวทางแก้ปัญหาเหล่านี้ถูกพัฒนามาอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบันที่การศึกษามุ่งเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง หนึ่ง
แนวคิดที่นิยมคือการสร้างบอร์ดเกม เพราะเป็นการสร้างสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาทั้งด้านความรู้ การคิดและการตัดสินใจ 
รวมถ ึ งการสร ้ างสมรรถนะในการทำงานร ่ วมก ับผ ู ้ อ ื ่ น ท ั ้ งย ั งกระต ุ ้ นให ้ เก ิ ดการส ื ่ อสาร การส ั งเกต  
และความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นทักษะที่สำคัญอย่างยิ่งสำหรับวิชาวิทยาศาสตร์ (Khammani, 2016) (Intasara, 2019) บอร์ด
เกมเป็นสื่อที่กระตุ้นการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ผ่านการจำลองสถานการณ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดเชิงเหตุผล ตัดสินใจ 
และพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น (Intasara, 2019) การใช้บอร์ดเกมที่ผสมผสานแฟลชการ์ดเข้าด้วยกันยังช่วยเสริม
ความสามารถในการจดจำและทบทวนความรู้ให้ดียิ่งขึ้น ผลการวิจัยของ Puttarangsi (2017) พบว่าเกมการศึกษาประเภทนี้
ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะเมื่อเนื้อหาในแฟลชการ์ดสอดคล้องกับ
เนื้อหาบทเรียน 

จากข้อมูลและแนวคิดดังกล่าว ทำให้เห็นว่าการใช้บอร์ดเกมและแฟลชการ์ดไม่เพียงแต่ช่วยกระตุ้นความสนใจใน
การเรียนรู้ แต่ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะสำคัญหลายด้าน ทั้งด้านการคิดวิเคราะห์ การจดจำ การสื่อสาร และการ
ทำงานร่วมกันอย่างเป็นระบบ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมแบบเกมเศรษฐีที่ผสมผสานแฟลชการ์ด ในการ
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สอนเรื่องระบบต่าง  ๆในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้และทักษะที่เกิดขึ้นผ่านการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชา.วิทยาศาสตร์พื้นฐาน ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 หลงัจากใช้บอร์ดเกมเศรษฐผีสมแฟลชการ์ด เทียบกับเกณฑร้์อยละ 50   

2.  เพ ื ่ อศ ึกษาความพ ึงพอใจต ่อการเร ียนโดยใช ้บอร ์ดเกมเศรษฐ ีผสมแฟลชการ ์ด เร ื ่ อง  
ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ทราบถึงผลการใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด เรื่อง  ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชา.วิทยาศาสตร์
พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี 

2 .ท ร าบถ ึ ง ผลความพ ึ งพอ ใจของน ั ก เ ร ี ยนต ่ อกา ร เ ร ี ยน โดย ใช ้ บอร ์ ด เ กม เศรษฐ ี ผสม  
แฟลชการ์ด เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชา.วิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
กรอบแนวคิด 

กรอบแนวคิดในการวิจัย ผลการใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด เรื่อง  ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชา
วิทยาศาสตร์พื ้นฐาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี ต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน และความพึงพอใจต่อการเรียน
โดยใช้บอร์ดเกมระบบเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย มากําหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย
ในครั้งนี้ แสดงดงภาพ 1 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

ภาพ 1 กรอบแนวคิด 

ตัวแปรต้น 
การใช้บอร์ดเกมระบบเกมเศรษฐีผสม

แฟลชการ์ด 

ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบต่างๆ

ในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน 

2. ความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกม

ระบบเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด เรื่อง ระบบ

ต่างๆในร่างกาย 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. การจัดการเร ียนร ู ้ โดยใช ้บอร ์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ ์ด เร ื ่อง ระบบต่าง ๆ ในร ่างกาย  

รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 
2. นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการนนทบุรีจะมีความพึงพอใจ  

ต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน จะมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง. 

ประชากรของการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 2 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
นนทบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 17 ห้องเรียน รวมนักเรียน 680 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 2 ที ่โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 2 ห้องเรียน รวมนักเรียน 80 คน เลือกโดยวิธีเจาะจง จากห้องเรียนที่มี
ผลสมัฤทธิ์ต่ำกว่าเกณฑ์และทำการจัดการเรียนการสอนด้วยตนเอง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. เครื่องมือทดลอง: 
o แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย 
o บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด 
2. เครื่องมือเก็บข้อมูล: 
o แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย 
o แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกม 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
o ทดสอบก่อนเรียน (Pretest)/ทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
o ดำเนินการทดลองโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด 
o เก็บข้อมูลความพึงพอใจ 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ ใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ใช้สถิติทดสอบท ี(t-test) 
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ผลการวิจัย 
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด ดังตาราง 1-2 
 
ตาราง 1  คะแนนเฉลี่ยของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐผีสมแฟลชการดเรื่อง 

เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 N คะแนนเต็ม     ร้อยละ (%) 
จำนวนนักเรียน 80 20 11.97 2.62 59.85 

 
จากตาราง 1  แสดงว่า คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชา

วิทยาศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 80 คน ที่เรียนโดยใชบอร์ดเกมเศรษฐผีสมแฟล
ชการ์ด มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต  เท่ากับ 11.97 คะแนน คิดเปน็ร้อยละ 59.85 ของคะแนนเต็ม  และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 2.62 คะแนน  

 
ตาราง 2  จำนวนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด มี

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน ไม่ผ่านเกณฑ์ และผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 21.25 

ช่วงคะแนน จำนวนนักเรียน (คน) ร้อยละ (%) 
คะแนนไมผ่่านเกณฑ์ร้อยละ 50 

(คะแนน ตั้งแต่ 0 - 9) 
17 21.25 

คะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 
(คะแนน ตั้งแต่ 10 - 20) 

63 78.75 

 
 จากตาราง 2  แสดงว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐผีสมแฟลชการ์ด มีมี
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 จำนวน 63 คน คิดร้อยละ 78.25 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 

ความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการดเรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชา
วิทยาศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2   ดงัตาราง 3  
 

ตาราง 3  ความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย 
รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2    
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รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

    แปลความหมาย 

1. ช่วยให้นักเรยีนความเข้าใจในเนื้อหาเรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย 4.16 1.05 มาก 
2. ช่วยให้จดจำเนื้อหาได้ดีขึ้น 4.30 0.75 มาก 
3. ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองและเน้นผู้เรียน
เป็นสำคัญ 

4.41 
0.92 

มาก 

4. ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะมีส่วนรว่มในการ
เล่นเกมครั้งนี้มากน้อยเพียงใด  

4.19 
0.82 

มาก 

5. ระดับความยาก-ง่ายของเนื้อหาภายในบอร์ดเกมเหมาะสม เพียงใด 4.20 0.86 มาก 
6. ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นบอร์ดเกม เหมาะสม เพียงใด 3.93 1.03 มาก 
7. องค์ประกอบของบอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด มีการลำดับ
เนื้อหาอย่างต่อเนื่องและเหมาะสมเข้าใจง่าย 

4.18 
1.01 

มาก 

8. องค์ประกอบของบอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด มีความสวยงาม 
เหมาะสม 

4.26 
0.89 

มาก 

9. การเพ่ิมแฟลชการ์ดเข้ามาในเศรษฐีช่วยเพิ่มความสนุก และความ
น่าสนใจมากเพียงใด  

4.29 
0.90 

มาก 

10. ความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ดในการ
สนับสนุนการเรียนรู้ในภาพรวม  

4.36 
0.74 

มาก 

สรุปโดยภาพรวม 4.23 0.91 มาก 

 
 จากตาราง 3  แสดงว่า ดังนี“้จากตาราง 3 แสดงว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการ
เรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐผีสมแฟลชการ์ด เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ยเทา่กับ 4.23 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.91 เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อพบว่า ข้อที่มีค่าความพึงพอใจสูงสุด 3 ลําดับแรก ได้แก ่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองและ
เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ยเทา่กับ 4.41 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.92 รองลงมาเป็นความพึงพอใจตอ่บอร์ดเกมระบบเกมเศรษฐผีสมแฟลชการ์ดในการสนับสนุน
การเรียนรู้ในภาพรวม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 คะแนน ส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.74 และช่วยให้จดจําเน้ือหาได้ดีขึ้น มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.30 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75 
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สรุปผลการวิจยั 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี

ที่ 2 ที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ 
โดยมีคะแนนเฉลี่ย 11.97 จาก 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 59.85  ของคะแนนเต็ม  และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 2.62 โดยมีจำนวนนักเรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม จำนวน 63 คน ซึ่ง
เกินกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่ 50% นักเรียนส่วนใหญ่ถึง 78.75% ของจำนวนนักเรียนทั้งหมดสามารถผ่านเกณฑ์
การวัดผลได้สำเร็จ สะท้อนให้เห็นว่าการผสมผสานเกมเข้ากับการเรียนการสอนช่วยเพิ่มความเข้าใจเนื้อหาและการ
จดจำได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ด เรื่อง 
ระบบต่างๆในร่างกาย รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน โดยภาพรวมในระดับ "มาก" (ค่าเฉลี่ย 4.23 จาก 5.00) และมี
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.912 โดยมีประเด็นที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุด ได้แก่ การช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ความพึงพอใจในภาพรวมของบอร์ดเกม และการช่วย
ให้นักเรียนจดจำเนื้อหาได้ดีขึ้น นักเรียนสะท้อนว่าการเล่นเกมทำให้พวกเขารู้สึกมีส่วนร่วม กระตือรือร้น และ
เข้าใจบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น  
 
อภิปรายผล 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การใช้บอร์ดเกมเศรษฐีผสมแฟลชการ์ดช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 
59.85% ซึ่งเกินเกณฑ์ และส่วนใหญ่ทำคะแนนผ่านเกณฑ์ เกมนี้สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจและ
ส่งเสริมการมีส่วนร่วม ทำให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้กับกิจกรรมจริง สอดคล้องกับแนวคิดของ Dewey ที่ว่าการ
เรียนรู้ที่ดีเกิดจากการลงมือปฏิบัติ การปรับกลไกเกม เช่น แฟลชการ์ดและโครงสร้างเกมเศรษฐี ทำให้เนื้อหา
วิทยาศาสตร์เข้าใจง่ายและสนุกขึ้น ผลวิจัยนี้สอดคล้องกับ Puttarangsi (2017) ที่พบว่าเกมการศึกษาส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา การที่นักเรียน 78.25% ทำคะแนนผ่านเกณฑ์ แสดงว่าเกมนี้ถ่ายทอดเนื้อหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ    

2. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบอร์ดเกมในระดับ "มาก" (ค่าเฉลี่ย 4.23) โดยพอใจมากที่สุด 3 
อันดับแรกคือ การส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (ค่าเฉลี่ย 4.41) ความพึงพอใจต่อเกมโดยรวม (ค่าเฉลี่ย 4.36) 
และการช่วยจำเน้ือหา (ค่าเฉลี่ย 4.30) ความพึงพอใจนี้สะท้อนว่าการเรียนรู้ที่กระตุ้นการมีส่วนร่วมและเน้นผู้เรียน
เป็นสำคัญ ช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกเป็นเจ้าของการเรียนรู้และมีแรงจูงใจ นอกจากนี้ เกมยังช่วยให้จำเน้ือหาได้ดี ซึ่งแสดง
ถึงประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้และความจำ    
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ข้อเสนอแนะ  
1. ข้อเสนอแนะในการวิจัยซ้ำ: หากมีการทำการวิจัยลักษณะนี้ในอนาคต ควรทดลองใช้งานกับกลุ่ม

ตัวอย่างขนาดใหญ่ขึ้นเพื่อให้ได้ข้อมูลที่หลากหลายและเป็นไปตามสถิติที่เป็นมาตรฐาน นอกจากนี้ ควรทดลองกับ
หัวข้อวิชาอื่นที่ใช้แนวคิดการผสมผสานบอร์ดเกมและแฟลชการ์ด เพื่อพิจารณาว่าผลลัพธ์จะสอดคล้องกันหรือไม่ 

2. การปรับปรุงกระบวนการวิจัย: แนะนำให้มีการทดสอบเบื้องต้นก่อนการเก็บข้อมูลหลักเพื่อปรับเนื้อหา
และระดับความยากของแฟลชการ์ดให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างยิ่งขึ้น เพื่อป้องกันปัญหาความแตกต่างในการ
เรียนรู้ที่อาจเกิดขึ้นจากเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับนักเรียนบางกลุ่ม 

3. ประเด็นการวิจัยเพิ่มเติม: ควรทำการศึกษาเพิ่มเติมในด้านการวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ในระยะยาว 
(long-term retention) เพื่อดูว่าการเรียนรู้ด้วยเกมนี้จะช่วยให้นักเรียนจดจำเนื้อหาได้ยาวนานเพียงใด การศึกษา
ผลกระทบระยะยาวของการใช้บอร์ดเกมต่อทักษะชีวิต เช่น การทำงานเป็นทีม หรือการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
และควรวิจัยเพิ่มเติมเก่ียวกับความแตกต่างระหว่างการใช้สื่อการเรียนรู้แบบเกมในนักเรียนกลุ่มอายุที่ต่างกัน  

4. การพัฒนาบอร์ดเกมใหม่ๆ: เพิ่มประเภทคำถามที่เน้นการคิดเชิงวิเคราะห์และการแก้ปัญหา เพื่อรองรับ
ทักษะที่สำคัญในอนาคต เช่น การตัดสินใจร่วมกันและการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ หรือการพัฒนาบอร์ดเกมใน
รูปแบบดิจิทัล เพื่อรองรับการเรียนการสอนออนไลน์ หรือการเรียนรู้ด้วยตนเองที่บ้าน 
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