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บทคัดยอ 

วัตถุประสงคของงานวิจัยในครั้งน้ีเพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงาน
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนระหวางกอนและหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความ
รับผิดชอบ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ไดจากการสุมอยางงาย โดยใชหองเรียน
เปนหนวยสุมมา 1 หอง จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงาน
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิเคราะหขอมูลคาเฉลี่ย  ( X ) สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และใชการทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา 1) บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ มีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด ( X =4.97, S.D.=0.02)  2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทําใหนักเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  

คําสําคัญ: บอรดเกม, AR, การใชงานเทคโนโลยี 
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Abstract 
The purposes of this research 1) To develop and find the quality of AR board game for education 

in topic Using Information Technology with Responsibility for the secondary 2 students 2) To compare the 
study of achievements of the students before and after learning with AR board game for education in 
topic Using Information Technology with Responsibility.  The sample for this research is the secondary 2 
students by using simple random sampling from one class 30 students.  The research instruments include 

AR board game for education, analyzing mean ( X ), standard deviation (S.D.) and t-test. The results of this 
research 1) AR board game for education in topic Using Information Technology with Responsibility for the 

secondary 2 students have the quality is in the most level ( X =4.97, S.D.=0.02) 2) After leaning AR board 
game for education in topic Using Information Technology with Responsibility for the secondary 2 students, 
the study of achievement is higher than before significantly at .05  

Keyword: board game, AR, Using Information Technology 

1. บทนํา

การศึกษาเปนเครื่องมือสําคัญในการสรางคน สรางสังคม และสรางชาติ เปนกลไกหลักในการพัฒนากําลังคนใหมี
คุณภาพ ตามแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2560 – 2579 เปนการวางกรอบเปาหมายและทิศทางการจัดการศึกษาของประเทศ
ในการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของคนไทยทุกชวงวัยใหเต็มตามศักยภาพ สามารถแสวงหาความรูและเรียนรูได
ดวยตนเองอยางตอเน่ือง โดยการขับเคลื่อนภายใต ยุทธศาสตรที่ 4 การสรางโอกาส ความเสมอภาคและความเทาเทียมทาง
การศึกษา กลาววา การศึกษาที่มีคุณภาพและมาตรฐานสําหรับประชากรเปนกลไกหลักสําคัญในการขับเคลื่อน การพัฒนา
ประเทศ จึงเปนหนาท่ีของรัฐในการเพ่ิมโอกาสและความเสมอภาคในการเขาถึงการศึกษาของผูเรียนทุกกลุมเปาหมายเพ่ือลด
ความเหลื่อมล้ํา โดยการพัฒนาสถานศึกษาทุกแหงใหมีคุณภาพและมาตรฐานที่เทาเทียม และจัดใหมีระบบสนับสนุน และ
สงเสริมใหทุกภาคสวนของสังคมท่ีมีศักยภาพและความพรอมเขามามีสวนรวม รวมท้ังการใชประโยชนจากระบบเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพ่ือการบริหารจัดการและการจัดการศึกษาท่ีเปดชองทาง การเรียนรูของผูเรียนอยางไรขีดจํากัด การสงเสริมการมีสวน
รวมในการจัดการศึกษาของทุกภาคสวน (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560: 164)  

ปจจุบันกลาวไดวาเปนยุคดิจิทัล ไดมีบทบาทอยางย่ิงตอระบบการศึกษา ดังจะเห็นไดวาสถานศึกษาและผูสอนไดนํา
เทคโนโลยีมาใชในการเรียนการสอนทุกระดับ นอกจากน้ีหลาย ๆ ภาคสวนไดมีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศออกแบบพัฒนาสื่อ
สําหรับการเรียนการสอน ในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือนํามาประกอบในกระบวนการเรียนการสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพสูงสุด การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 จะเนนทักษะ การเรียนรู (Learning Skill) เปนสําคัญโดยใหผูเรียนไดมี
โอกาสศึกษาเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนจะเปนเพียงผูคอยชี้แนะแนวทางเทาน้ัน เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเปนตัวแปรสําคัญที่เขา
มามีบทบาทตอการเรียนการสอน เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน สื่อการสอนชวยลดภาระทางปญญา
สําหรับการศึกษาในยุคดิจิทัล (กอบเกียรติ สระอุบล และพัลลภม พิริยะสุรวงศ, 2557: 198-207)   
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การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (game based learning) เปนการเรียนรูอยางหน่ึง ผานสื่อการเรียนรูที่มีการ
สอดแทรกความรูผานกิจกรรม ซึ่งถือไดวาเปนการเรียนรูผานนวัตกรรมการเรียนรูอยางหน่ึง ที่ไดรับการยอมรับในยุคสังคมพล
วัตร ดังน้ันกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม สงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาศักยภาพดวยการจัดการเน้ือหาและกิจกรรม
ใหสอดคลองกับความสนใจของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (สุไม บิลไบและศศิฉาย ธนะมัย, 2557: 177-
178) 

ผูวิจัยจึงมีแนวความคิดในการพัฒนาบอรดเกม (Board Game) ใหเปนเครื่องมือประกอบกระบวนการเรียนรูที่
นอกจากจะเปนเกมที่มีไวเลนเพ่ือความสนุกสนานแลว ในอีกทางหน่ึงยังถือวาเปนสื่อการเรียนรูยุคใหมที่มีประโยชนอยางมาก 
เพราะจะทําใหผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะดานความรู (hard skills) ควบคูกับทักษะดานอารมณ (soft skills) ไดเปนอยางดี 
ซึ่งทั้งหมดน้ีเปนทักษะที่สําคัญสําหรับเยาวชนในยุคศตวรรษท่ี 21 ซึ่งบอรดเกมมีจุดเดนตรงท่ีเปนเกมที่ไดคนหาคําตอบ เหมาะ
กับทุกเพศทุกวัย ผูเรียนสามารถสรางปฏิสัมพันธตอกัน จึงเห็นไดวาบอรดเกมเปนสื่อที่สามารถทําใหผูเรียนสนใจและเปดกวาง
ในการรับรู เปนการสงเสริมใหผูเรียนไดฝกการคิดวิเคราะห เกิดการเรียนรูดวยตนเองและสามารถเขาใจเน้ือหาไดเร็ว อันจะ
นําไปสูผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีข้ึน อีกท้ังยังไดแลกเปลี่ยนความรูระหวางผูอื่น เปนสื่อที่นาสนใจในการนําเอามาพัฒนาการ
เรียนรูใหกับผูเรียน (ประชาชาติธุรกิจ, 2561) 

จากการสัมภาษณกับครูที่โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ พบวา ผูเรียนขาดสมาธิ ไม
รวมกิจกรรมในระหวางเรียน และขาดความสนใจในการเรียน ซึ่งพฤติกรรมเหลาน้ีทําใหการสอนของครูไมประสบผลสําเร็จ
ตามเปาหมายท่ีวางไว ทําใหผูเรียนไมเขาใจเน้ือหาวิชาที่ครูสอนไดอยางชัดเจน จึงมีผลทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีคาเฉลี่ย
ตํ่าลงในรายวิชาวิทยาการคํานวณ ผูวิจัยจึงเห็นวาตองหาตัวชวยกระตุนการเรียนรู ซึ่งสิ่งสําคัญของกระบวนการเรียนรูของคน
รุนใหม คือ ความนาสนใจ การไดคนหา ไมชอบใหบอกคําตอบตรง ๆ ชอบที่จะเรียนรูดวยตัวเอง ไดทดลองลงมือทํา และชอบ
ฟงความคิดเห็นจากเพ่ือนมากกวา เลยมองวาบอรดเกมสามารถนํามาประยุกตใชได เพราะตอบโจทยไดคอนขางดี 

จากเหตุผลและความสําคัญขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจจัดการเรียนการสอนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง 
การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ เพ่ือใหผูเรียนสามารถพัฒนาความรู ทักษะกระบวนการคิดไดอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยบอรดเกมจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู มีความสนุกสนาน ความต้ังใจ ความกระตือรือรน และชวยให
ผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง ซึ่งคาดวาจะเปนแนวทางท่ีเหมาะสมในการแกปญหาการเรียน หรือเพ่ือนํามาใช
ประกอบการเรียนหรือการสอนท่ีดีอีกวิธีหน่ึง 

2. วัตถุประสงค

2.1 เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความ
รับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหวางกอนและหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือ
การศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ 

3. สมมุติฐานการวิจัย

นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางมีความรับผิดชอบ สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. วิธีการดําเนินงานวิจัย

4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง

ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ภาค
เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 จํานวน 503 คน และกลุมตัวอยาง ไดจากการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) โดย
ใชหองเรียนเปนหนวยสุมมา 1 หอง จํานวน 30 คน 
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4.2 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

4.2.1 บอรดเกม AR เพื่อการศึกษา 
ข้ันตอนการสรางบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยยึดหลักการออกแบบบอรดเกมการเรียนรูตามทฤษฎีกระดุม 5 เม็ด ซึ่งประกอบดวย 
การกําหนดเน้ือหา เลือกสถานการณ เลือกใชกลไก ทดสอบ และพัฒนาตัวเกม ดังน้ี 

กําหนดเน้ือหา (Contents) 
1. วิเคราะหและศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ เวลาเรียน 2 คาบ คาบ
ละ 50 นาที โดยมีเน้ือหาสาระการเรียนรู ดังน้ี 1) ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 2) แนวทางปฏิบัติเมื่อพบเน้ือหาที่ไม
เหมาะสม 3) การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ 4) การสรางและแสดงสิทธ์ิความเปนเจาของผลงาน และ 5) 
การกําหนดสิทธิการใชขอมูล 

2. นําเน้ือหาสาระการเรียนรูที่ได ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ แลวนํามาแกไขปรับปรุงใหถูกตอง เพ่ือที่จะ
นําเน้ือหาไปสรางการดเกม 

3. เน้ือหาที่ปรับปรุงแกไขแลว นํามาสรางเปนการดคําถาม
เลือกสถานการณ (Themes) 

กําหนดรูปแบบสถานการณที่จะนําไปสูการเรียนรูโดยใชเกม ซึ่งสถานการณที่สมจริงและสอดคลองกับ
เน้ือหา จะชวยกระตุนใหนักเรียนมีประสบการณรวมและนําไปสูการเรียนรูดวยตนเองไดเปนอยางดี 

เลือกใชกลไก (Mechanics) 
เน่ืองจากตัวเกมจะตองใชระบบการเลนในการขับเคลื่อนตัวเกม กลไกที่นํามาใชตองมีความเหมาะสมกับ

เน้ือหาและสถานการณ รวมถึงการกําหนดกติกา เปาหมาย และวิธีการเลนเกม  
ทดสอบ (Play test) 

1. นําบอรดเกมเพ่ือการศึกษาที่สรางข้ึนไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษา และใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน
ประเมินบอรดเกม เพ่ือหาขอบกพรองแลวนํามาแกไขปรับปรุงใหถูกตอง เพ่ือใหมีคุณภาพในการนําไปใชเปนบอรดเกมที่
สมบูรณ  

พัฒนาตัวเกม (Development) 
1. จากน้ันเราจะนําขอมูลและขอเสนอแนะมาปรับปรุงใหเกมมีความสมบูรณมากย่ิงข้ึน จึงนําไปผลิต

แบบจําลองบอรด AR เกมเพ่ือการศึกษา 
2. ผูวิจัยนําบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองปฏิบัติจริงกับกลุมตัวอยาง จํานวน

30 คน  

4.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในงานวิจัยน้ี มีลักษณะเปนแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 

20 ขอ โดยวัดเกณฑการใหคะแนน คือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน โดยมีข้ันตอนการสราง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดังน้ี 

1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบจากหนังสือ และเอกสารตาง ๆ ท่ีเก่ียวของ
2. ศึกษาเน้ือหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)
3. ศึกษาหลักการ จุดมุงหมาย โครงสราง สาระและมาตรฐานการเรียนรู สื่อการเรียนรูการวัดและประมินผล

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
4. ศึกษาเน้ือหาสาระเก่ียวกับเรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 เพ่ือที่จะนํามาใชเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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5. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู โดยเปนขอสอบปรนัย
4 ตัวเลือก เปนแบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 40 ขอ และหลังเรียนจํานวน 40 ขอ แลวนําไปคัดเลือกขอสอบ ตามเกณฑให
เหลือแบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 20 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ 

6. ตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยทําแบบประเมินความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน
3 ทาน เพ่ือพิจารณาความเที่ยงตรงและความสอดคลองของเน้ือหา (Index of Consistency หรือ IOC) ซึ่งไดคา IOC ของ
แบบทดสอบกอนเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 0.95 และคา IOC ของแบบทดสอบหลังเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 0.97 ดังน้ัน
แบบทดสอบกอนและหลังเรียน มีคาความสอดคลองกับวัตถุประสงค 

7. นําแบบทดสอบที่แกไขปรับปรุงแลว เตรียมนําไปใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชทดลอง
กับกลุมตัวอยาง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 30 คน 

8. นําผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะหหาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ซึ่ง
แบบทดสอบกอนเรียน มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.57 และมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.20-0.50 และ
แบบทดสอบหลังเรียน มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.53-0.80 และมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.20-0.60 

9. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตรของคูเดอร ริชารดสัน หรือ Kr-20
ควรมีคาความเชื่อม่ันต้ังแต 0.70 ข้ึนไป พบวาแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีคาความเชื่อมั่น เทากับ 0.70 ข้ึนไป ซึ่ง
เปนไปตามเกณฑ 

5. วิธีดําเนินการทดลอง

ทดลองกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 30 คน ใชเครื่องมือวิจัย คือ บอรดเกม AR เพ่ือ
การศึกษา และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียน เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความ
รับผิดชอบ เวลาเรียน 2 คาบ คาบละ 50 นาที มีวิธีการดําเนินการทดลองดังน้ี 

1. จัดใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน แลว
รวบรวมคะแนนเพ่ือวัดผลทางสถิติ 

2. จัดใหกลุมตัวอยางทดลองเลนบอรดเกมเพ่ือการศึกษา AR เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
ความรับผิดชอบ โดยใชเวลาทดลอง 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที  ซึ่งจะมีคูมือการเลนในกลองบอรดเกม ในคูมือจะ
ประกอบดวย กติกาการเลน อุปกรณ วิธีเลน และวิธีการดู AR 

3. เมื่อทดลองเสร็จแลวจึงจัดใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม
20 คะแนน แลวรวบรวมคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน
ที่แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชทดสอบกลุมตัวอยางกลุมเดียว ใชสถิติ t-test แบบ Dependent 

ภาพที ่1 เอกสารคูมือประกอบการเลนบอรดเกม 
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6. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

6.1 เก็บรวบรวมขอมูลท่ีไดจากแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกม โดยผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 
คน มาทําการวิเคราะหขอมูล เพ่ือหาระดับคุณภาพของบอรดเกม 

6.2 เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนท่ีทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน โดยใชทดสอบกลุมตัวอยางกลุมเดียว ใชสถิติ t-test แบบ Dependent 

7. การวิเคราะหขอมูล 
 

7.1 วิเคราะหหาคุณภาพของบอรดเกม 
 เกณฑการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาในบอรดเกม ดานกราฟฟก ตัวอักษร และสี และดานภาพรวมของบอรดเกม 
กําหนดระดับการประเมินตามมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) แบงออกเปน 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556:121) 
โดยใชเกณฑดังน้ี 

ระดับความเหมาะสม 5  หมายถึง มากท่ีสุด 
ระดับความเหมาะสม 4  หมายถึง มาก 
ระดับความเหมาะสม 3  หมายถึง ปานกลาง 
ระดับความเหมาะสม 2  หมายถึง นอย 
ระดับความเหมาะสม 1  หมายถึง นอยท่ีสุด 

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ย คะแนนความเหมาะสมของบอรดเกมเพ่ือการศึกษา AR เรื่อง การใชงานเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ แบงเปน 5 ระดับดังน้ี 

คาเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 
คาเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 
คาเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
คาเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง นอย 
คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง นอยที่สุด 

7.2 วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน โดยใชทดสอบกลุมตัวอยางกลุมเดียว ใชสถิติ t–test แบบ Dependent (ชัยยงค พรหมวงศ, 2531: 495) 
 
7. ผลการวิจัย 

ตารางที่ 1 ผลรวมการประเมินคุณภาพของบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี 
  ความรับผิดชอบ 

ประเด็นการประเมินคุณภาพ ผลการประเมิน 
คาเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานเน้ือหาในบอรดเกม 4.83 .29 มากท่ีสุด 
2. ดานกราฟฟก ตัวอักษร และสี 5.00 .00 มากที่สุด 
3. ดานภาพรวมของบอรดเกม 5.00 .00 มากท่ีสุด 

เฉลี่ยรวมทุกดาน 4.97 .02 มากที่สุด 
จากตารางท่ี 1 พบวา บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ 3 คน มีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด ( X = 4.97, 
S.D.=.02) 
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากการทดลองใชบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา
เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กับกลุมนักเรียนแบบกลุม
ตัวอยาง โดยคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบดวยคาทางสถิติ t-test แบบ dependent 

คะแนน 
ทดสอบ 

นักเรียน (n) คาเฉลี่ย
( X ) 

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) t-test df. Sig. 

 กอนเรียน 30 7.43 2.30 14.29 29 .00 หลังเรียน 30 14.93 2.36 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากตารางที่ 2 พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา สูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

8. สรุปผลการวิจัย

1. บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ มีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด ( X =4.97,

S.D.=0.02)  
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยี

สารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา สูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

9. อภิปรายผล

จากผลการวิจัย บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ผูวิจัยไดพิจารณาประเด็นที่
นาสนใจนํามาอภิปราย สรุปไดดังน้ี 

1. บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 ผูวิจัยไดมีการปรับปรุงในแตละข้ันตอน ตามท่ีผูเชี่ยวชาญตรวจและประเมินคุณภาพบอรดเกม จํานวน 3 คน 
โดยมีแบบประเมินทั้ง 3 ดาน ประกอบดวย 1) ดานเน้ือหาในบอรดเกม 2) ดานกราฟฟก ตัวอักษร และสี 3) ดานภาพรวมของ
บอรดเกม ซึ่งการสรางบอรดเกมน้ันคณะผูวิจัยไดดําเนินการตามแนวคิดของ Boss Lab Board Game เปนรูปแบบการ
ออกแบบบอรดเกมการเรียนรู ข้ันตอนกระดุม 5 เม็ด ประกอบดวย 1. กําหนดเน้ือหา (Contents) 2. เลือกสถานการณ 
(Themes) 3. เลือกใชกลไก (Mechanics) 4. ทดสอบ (Play test) 5. พัฒนาตัวเกม (Development) สงผลใหบอรดเกม AR 
เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ มีคุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.97, 
S.D.=.02) โดยสอดคลองกับงานวิจัยของ ลดาวัลย แยมครวญ (2559, บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง การออกแบบและพัฒนา
เกมเพ่ือการเรียนรูสําหรับวิชา คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินความสามารถของกลุม
เพ่ือการเรียนรูโดยผูเชี่ยวชาญ โดยรวมอยูในระดับมาก ผลคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน และผลตางคะแนนเฉลี่ยรวมของทุก
บทเรียนรวมทุกทักษะของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุมทดลองมีเจตคติตอ
วิชา คณิตศาสตร ดีข้ึนในทุกดานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ .05 ซึ่งสรุปไดวา การเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เปนไปตาม
สมมติฐาน ทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนโดยสอดคลองกับงานวิจัยของ นัท กุลวานิช และ อัครินทร ไพบูลยพานิช 
(2561, หนา 578) ไดทําการวิจัย เรื่อง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของการใช เกมกระดาน “Sue-hirokari 
Sukoroko” ในการสอนการแจกแจงแบบทวินาม สามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของนิสิตตอนเรียนที่ 53 โดยใชเกม
กระดาน “Sue-hirokari Sukoroku” เปนสื่อในการเรียนการสอนมีคามากกวาผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ หรืออาจ
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กลาวไดวาการสอนโดยการใชเกมกระดานเปนสื่อการเรียนการสอนสงผลใหผูเรียนกลุมน้ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนที่
ระดับนัยสําคัญ 0.05 

 
10. ขอเสนอแนะ  
 

 จากงานวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนในการปรับปรุงและพัฒนาบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง 
การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  และตอการวิจัยที่เกี่ยวของใน
อนาคต ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 

1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช  
ผลการวิจัยครั้งน้ีแสดงเห็นวาวิธีการสอนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา ทําใหผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของนักเรียนสูง

กวากอนเรียน ดังน้ันหากสถานศึกษาตองการนําไปสอน ทางสถานศึกษาควรจัดใหมีการอบรมใหครูในเขตพ้ืนที่หรือครูใน
สถานศึกษา เพ่ือที่ครูสามารถนําไปใชสอนกับนักเรียนไดถูกตอง หรือเพ่ือพัฒนาครูใหมีความสามารถในการจัดการเรียนรูดวย
สื่อการเรียนรูตาง ๆ  

2. ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยในครั้งตอไป  
2.1 ควรทําวิจัยในรายวิชาอื่น หรือนักเรียนชั้นอื่น  
2.2 ควรทําวิจัยที่เก่ียวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหวางกลุมควบคุมที่เรียนกับครผููสอนกับกลุมทดลองท่ี

เรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา 
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