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การพัฒนาบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี 
ความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ 
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บทคัดยอ 

วัตถุประสงคของงานวิจัยในครั้งน้ีเพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงาน
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนระหวางกอนและหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความ
รับผิดชอบ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ไดจากการสุมอยางงาย โดยใชหองเรียน
เปนหนวยสุมมา 1 หอง จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงาน
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิเคราะหขอมูลคาเฉลี่ย  ( X ) สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และใชการทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา 1) บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ มีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด ( X =4.97, S.D.=0.02)  2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทําใหนักเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  

คําสําคัญ: บอรดเกม, AR, การใชงานเทคโนโลยี 
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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

การศึกษาเปนเครื่องมือสําคัญในการสรางคน สรางสังคม และสรางชาติ เปนกลไกหลักในการพัฒนากําลังคนใหมี
คุณภาพ ตามแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2560 – 2579 เปนการวางกรอบเปาหมายและทิศทางการจัดการศึกษาของประเทศ
ในการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของคนไทยทุกชวงวัยใหเต็มตามศักยภาพ สามารถแสวงหาความรูและเรียนรูได
ดวยตนเองอยางตอเน่ือง โดยการขับเคลื่อนภายใต ยุทธศาสตรที่ 4 การสรางโอกาส ความเสมอภาคและความเทาเทียมทาง
การศึกษา กลาววา การศึกษาที่มีคุณภาพและมาตรฐานสําหรับประชากรเปนกลไกหลักสําคัญในการขับเคลื่อน การพัฒนา
ประเทศ จึงเปนหนาท่ีของรัฐในการเพ่ิมโอกาสและความเสมอภาคในการเขาถึงการศึกษาของผูเรียนทุกกลุมเปาหมายเพ่ือลด
ความเหลื่อมล้ํา โดยการพัฒนาสถานศึกษาทุกแหงใหมีคุณภาพและมาตรฐานที่เทาเทียม และจัดใหมีระบบสนับสนุน และ
สงเสริมใหทุกภาคสวนของสังคมท่ีมีศักยภาพและความพรอมเขามามีสวนรวม รวมท้ังการใชประโยชนจากระบบเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพ่ือการบริหารจัดการและการจัดการศึกษาท่ีเปดชองทาง การเรียนรูของผูเรียนอยางไรขีดจํากัด การสงเสริมการมีสวน
รวมในการจัดการศึกษาของทุกภาคสวน (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560: 164)  

ปจจุบันกลาวไดวาเปนยุคดิจิทัล ไดมีบทบาทอยางย่ิงตอระบบการศึกษา ดังจะเห็นไดวาสถานศึกษาและผูสอนไดนํา
เทคโนโลยีมาใชในการเรียนการสอนทุกระดับ นอกจากน้ีหลาย ๆ ภาคสวนไดมีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศออกแบบพัฒนาสื่อ
สําหรับการเรียนการสอน ในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือนํามาประกอบในกระบวนการเรียนการสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพสูงสุด การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 จะเนนทักษะ การเรียนรู (Learning Skill) เปนสําคัญโดยใหผูเรียนไดมี
โอกาสศึกษาเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนจะเปนเพียงผูคอยชี้แนะแนวทางเทาน้ัน เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเปนตัวแปรสําคัญที่เขา
มามีบทบาทตอการเรียนการสอน เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน สื่อการสอนชวยลดภาระทางปญญา
สําหรับการศึกษาในยุคดิจิทัล (กอบเกียรติ สระอุบล และพัลลภม พิริยะสุรวงศ, 2557: 198-207)   

691



 งานประชุมวิชาการระดับชาต ิครั้งที ่12 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย | 9 - 10 กรกฎาคม 2563 

ศาสตรพระราชา และการวิจัยเพื่อสรางดุลยภาพชีวิตในยคุ Disruptive Technology | 3 

การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (game based learning) เปนการเรียนรูอยางหน่ึง ผานสื่อการเรียนรูที่มีการ
สอดแทรกความรูผานกิจกรรม ซึ่งถือไดวาเปนการเรียนรูผานนวัตกรรมการเรียนรูอยางหน่ึง ที่ไดรับการยอมรับในยุคสังคมพล
วัตร ดังน้ันกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม สงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาศักยภาพดวยการจัดการเน้ือหาและกิจกรรม
ใหสอดคลองกับความสนใจของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (สุไม บิลไบและศศิฉาย ธนะมัย, 2557: 177-
178) 

ผูวิจัยจึงมีแนวความคิดในการพัฒนาบอรดเกม (Board Game) ใหเปนเครื่องมือประกอบกระบวนการเรียนรูที่
นอกจากจะเปนเกมที่มีไวเลนเพ่ือความสนุกสนานแลว ในอีกทางหน่ึงยังถือวาเปนสื่อการเรียนรูยุคใหมที่มีประโยชนอยางมาก 
เพราะจะทําใหผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะดานความรู (hard skills) ควบคูกับทักษะดานอารมณ (soft skills) ไดเปนอยางดี 
ซึ่งทั้งหมดน้ีเปนทักษะที่สําคัญสําหรับเยาวชนในยุคศตวรรษท่ี 21 ซึ่งบอรดเกมมีจุดเดนตรงท่ีเปนเกมที่ไดคนหาคําตอบ เหมาะ
กับทุกเพศทุกวัย ผูเรียนสามารถสรางปฏิสัมพันธตอกัน จึงเห็นไดวาบอรดเกมเปนสื่อที่สามารถทําใหผูเรียนสนใจและเปดกวาง
ในการรับรู เปนการสงเสริมใหผูเรียนไดฝกการคิดวิเคราะห เกิดการเรียนรูดวยตนเองและสามารถเขาใจเน้ือหาไดเร็ว อันจะ
นําไปสูผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีข้ึน อีกท้ังยังไดแลกเปลี่ยนความรูระหวางผูอื่น เปนสื่อที่นาสนใจในการนําเอามาพัฒนาการ
เรียนรูใหกับผูเรียน (ประชาชาติธุรกิจ, 2561) 

จากการสัมภาษณกับครูที่โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ พบวา ผูเรียนขาดสมาธิ ไม
รวมกิจกรรมในระหวางเรียน และขาดความสนใจในการเรียน ซึ่งพฤติกรรมเหลาน้ีทําใหการสอนของครูไมประสบผลสําเร็จ
ตามเปาหมายท่ีวางไว ทําใหผูเรียนไมเขาใจเน้ือหาวิชาที่ครูสอนไดอยางชัดเจน จึงมีผลทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีคาเฉลี่ย
ตํ่าลงในรายวิชาวิทยาการคํานวณ ผูวิจัยจึงเห็นวาตองหาตัวชวยกระตุนการเรียนรู ซึ่งสิ่งสําคัญของกระบวนการเรียนรูของคน
รุนใหม คือ ความนาสนใจ การไดคนหา ไมชอบใหบอกคําตอบตรง ๆ ชอบที่จะเรียนรูดวยตัวเอง ไดทดลองลงมือทํา และชอบ
ฟงความคิดเห็นจากเพ่ือนมากกวา เลยมองวาบอรดเกมสามารถนํามาประยุกตใชได เพราะตอบโจทยไดคอนขางดี 

จากเหตุผลและความสําคัญขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจจัดการเรียนการสอนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง 
การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ เพ่ือใหผูเรียนสามารถพัฒนาความรู ทักษะกระบวนการคิดไดอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยบอรดเกมจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู มีความสนุกสนาน ความต้ังใจ ความกระตือรือรน และชวยให
ผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง ซึ่งคาดวาจะเปนแนวทางท่ีเหมาะสมในการแกปญหาการเรียน หรือเพ่ือนํามาใช
ประกอบการเรียนหรือการสอนท่ีดีอีกวิธีหน่ึง 

2. วัตถุประสงค

2.1 เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความ
รับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหวางกอนและหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือ
การศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ 

3. สมมุติฐานการวิจัย

นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางมีความรับผิดชอบ สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. วิธีการดําเนินงานวิจัย

4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง

ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ภาค
เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 จํานวน 503 คน และกลุมตัวอยาง ไดจากการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) โดย
ใชหองเรียนเปนหนวยสุมมา 1 หอง จํานวน 30 คน 
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4.2 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

4.2.1 บอรดเกม AR เพื่อการศึกษา 
ข้ันตอนการสรางบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยยึดหลักการออกแบบบอรดเกมการเรียนรูตามทฤษฎีกระดุม 5 เม็ด ซึ่งประกอบดวย 
การกําหนดเน้ือหา เลือกสถานการณ เลือกใชกลไก ทดสอบ และพัฒนาตัวเกม ดังน้ี 

กําหนดเน้ือหา (Contents) 
1. วิเคราะหและศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ เวลาเรียน 2 คาบ คาบ
ละ 50 นาที โดยมีเน้ือหาสาระการเรียนรู ดังน้ี 1) ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 2) แนวทางปฏิบัติเมื่อพบเน้ือหาที่ไม
เหมาะสม 3) การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ 4) การสรางและแสดงสิทธ์ิความเปนเจาของผลงาน และ 5) 
การกําหนดสิทธิการใชขอมูล 

2. นําเน้ือหาสาระการเรียนรูที่ได ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ แลวนํามาแกไขปรับปรุงใหถูกตอง เพ่ือที่จะ
นําเน้ือหาไปสรางการดเกม 

3. เน้ือหาที่ปรับปรุงแกไขแลว นํามาสรางเปนการดคําถาม
เลือกสถานการณ (Themes) 

กําหนดรูปแบบสถานการณที่จะนําไปสูการเรียนรูโดยใชเกม ซึ่งสถานการณที่สมจริงและสอดคลองกับ
เน้ือหา จะชวยกระตุนใหนักเรียนมีประสบการณรวมและนําไปสูการเรียนรูดวยตนเองไดเปนอยางดี 

เลือกใชกลไก (Mechanics) 
เน่ืองจากตัวเกมจะตองใชระบบการเลนในการขับเคลื่อนตัวเกม กลไกที่นํามาใชตองมีความเหมาะสมกับ

เน้ือหาและสถานการณ รวมถึงการกําหนดกติกา เปาหมาย และวิธีการเลนเกม  
ทดสอบ (Play test) 

1. นําบอรดเกมเพ่ือการศึกษาที่สรางข้ึนไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษา และใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน
ประเมินบอรดเกม เพ่ือหาขอบกพรองแลวนํามาแกไขปรับปรุงใหถูกตอง เพ่ือใหมีคุณภาพในการนําไปใชเปนบอรดเกมที่
สมบูรณ  

พัฒนาตัวเกม (Development) 
1. จากน้ันเราจะนําขอมูลและขอเสนอแนะมาปรับปรุงใหเกมมีความสมบูรณมากย่ิงข้ึน จึงนําไปผลิต

แบบจําลองบอรด AR เกมเพ่ือการศึกษา 
2. ผูวิจัยนําบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองปฏิบัติจริงกับกลุมตัวอยาง จํานวน

30 คน  

4.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในงานวิจัยน้ี มีลักษณะเปนแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 

20 ขอ โดยวัดเกณฑการใหคะแนน คือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน โดยมีข้ันตอนการสราง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดังน้ี 

1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบจากหนังสือ และเอกสารตาง ๆ ท่ีเก่ียวของ
2. ศึกษาเน้ือหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)
3. ศึกษาหลักการ จุดมุงหมาย โครงสราง สาระและมาตรฐานการเรียนรู สื่อการเรียนรูการวัดและประมินผล

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
4. ศึกษาเน้ือหาสาระเก่ียวกับเรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 เพ่ือที่จะนํามาใชเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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5. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู โดยเปนขอสอบปรนัย
4 ตัวเลือก เปนแบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 40 ขอ และหลังเรียนจํานวน 40 ขอ แลวนําไปคัดเลือกขอสอบ ตามเกณฑให
เหลือแบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 20 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ 

6. ตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยทําแบบประเมินความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน
3 ทาน เพ่ือพิจารณาความเที่ยงตรงและความสอดคลองของเน้ือหา (Index of Consistency หรือ IOC) ซึ่งไดคา IOC ของ
แบบทดสอบกอนเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 0.95 และคา IOC ของแบบทดสอบหลังเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 0.97 ดังน้ัน
แบบทดสอบกอนและหลังเรียน มีคาความสอดคลองกับวัตถุประสงค 

7. นําแบบทดสอบที่แกไขปรับปรุงแลว เตรียมนําไปใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชทดลอง
กับกลุมตัวอยาง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 30 คน 

8. นําผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะหหาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ซึ่ง
แบบทดสอบกอนเรียน มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.57 และมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.20-0.50 และ
แบบทดสอบหลังเรียน มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.53-0.80 และมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.20-0.60 

9. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตรของคูเดอร ริชารดสัน หรือ Kr-20
ควรมีคาความเชื่อม่ันต้ังแต 0.70 ข้ึนไป พบวาแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีคาความเชื่อมั่น เทากับ 0.70 ข้ึนไป ซึ่ง
เปนไปตามเกณฑ 

5. วิธีดําเนินการทดลอง

ทดลองกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 30 คน ใชเครื่องมือวิจัย คือ บอรดเกม AR เพ่ือ
การศึกษา และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียน เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความ
รับผิดชอบ เวลาเรียน 2 คาบ คาบละ 50 นาที มีวิธีการดําเนินการทดลองดังน้ี 

1. จัดใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน แลว
รวบรวมคะแนนเพ่ือวัดผลทางสถิติ 

2. จัดใหกลุมตัวอยางทดลองเลนบอรดเกมเพ่ือการศึกษา AR เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
ความรับผิดชอบ โดยใชเวลาทดลอง 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที  ซึ่งจะมีคูมือการเลนในกลองบอรดเกม ในคูมือจะ
ประกอบดวย กติกาการเลน อุปกรณ วิธีเลน และวิธีการดู AR 

3. เมื่อทดลองเสร็จแลวจึงจัดใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม
20 คะแนน แลวรวบรวมคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน
ที่แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชทดสอบกลุมตัวอยางกลุมเดียว ใชสถิติ t-test แบบ Dependent 

ภาพที ่1 เอกสารคูมือประกอบการเลนบอรดเกม 
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6. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

6.1 เก็บรวบรวมขอมูลท่ีไดจากแบบประเมินคุณภาพของบอรดเกม โดยผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 
คน มาทําการวิเคราะหขอมูล เพ่ือหาระดับคุณภาพของบอรดเกม 

6.2 เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนท่ีทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน โดยใชทดสอบกลุมตัวอยางกลุมเดียว ใชสถิติ t-test แบบ Dependent 

7. การวิเคราะหขอมูล 
 

7.1 วิเคราะหหาคุณภาพของบอรดเกม 
 เกณฑการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาในบอรดเกม ดานกราฟฟก ตัวอักษร และสี และดานภาพรวมของบอรดเกม 
กําหนดระดับการประเมินตามมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) แบงออกเปน 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556:121) 
โดยใชเกณฑดังน้ี 

ระดับความเหมาะสม 5  หมายถึง มากท่ีสุด 
ระดับความเหมาะสม 4  หมายถึง มาก 
ระดับความเหมาะสม 3  หมายถึง ปานกลาง 
ระดับความเหมาะสม 2  หมายถึง นอย 
ระดับความเหมาะสม 1  หมายถึง นอยท่ีสุด 

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ย คะแนนความเหมาะสมของบอรดเกมเพ่ือการศึกษา AR เรื่อง การใชงานเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ แบงเปน 5 ระดับดังน้ี 

คาเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 
คาเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 
คาเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
คาเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง นอย 
คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง นอยที่สุด 

7.2 วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน โดยใชทดสอบกลุมตัวอยางกลุมเดียว ใชสถิติ t–test แบบ Dependent (ชัยยงค พรหมวงศ, 2531: 495) 
 
7. ผลการวิจัย 

ตารางที่ 1 ผลรวมการประเมินคุณภาพของบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี 
  ความรับผิดชอบ 

ประเด็นการประเมินคุณภาพ ผลการประเมิน 
คาเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานเน้ือหาในบอรดเกม 4.83 .29 มากท่ีสุด 
2. ดานกราฟฟก ตัวอักษร และสี 5.00 .00 มากที่สุด 
3. ดานภาพรวมของบอรดเกม 5.00 .00 มากท่ีสุด 

เฉลี่ยรวมทุกดาน 4.97 .02 มากที่สุด 
จากตารางท่ี 1 พบวา บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ 3 คน มีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด ( X = 4.97, 
S.D.=.02) 
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากการทดลองใชบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา
เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กับกลุมนักเรียนแบบกลุม
ตัวอยาง โดยคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบดวยคาทางสถิติ t-test แบบ dependent 

คะแนน 
ทดสอบ 

นักเรียน (n) คาเฉลี่ย
( X ) 

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) t-test df. Sig. 

 กอนเรียน 30 7.43 2.30 14.29 29 .00 หลังเรียน 30 14.93 2.36 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากตารางที่ 2 พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา สูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

8. สรุปผลการวิจัย

1. บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ มีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด ( X =4.97,

S.D.=0.02)  
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยี

สารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา สูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

9. อภิปรายผล

จากผลการวิจัย บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ผูวิจัยไดพิจารณาประเด็นที่
นาสนใจนํามาอภิปราย สรุปไดดังน้ี 

1. บอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 ผูวิจัยไดมีการปรับปรุงในแตละข้ันตอน ตามท่ีผูเชี่ยวชาญตรวจและประเมินคุณภาพบอรดเกม จํานวน 3 คน 
โดยมีแบบประเมินทั้ง 3 ดาน ประกอบดวย 1) ดานเน้ือหาในบอรดเกม 2) ดานกราฟฟก ตัวอักษร และสี 3) ดานภาพรวมของ
บอรดเกม ซึ่งการสรางบอรดเกมน้ันคณะผูวิจัยไดดําเนินการตามแนวคิดของ Boss Lab Board Game เปนรูปแบบการ
ออกแบบบอรดเกมการเรียนรู ข้ันตอนกระดุม 5 เม็ด ประกอบดวย 1. กําหนดเน้ือหา (Contents) 2. เลือกสถานการณ 
(Themes) 3. เลือกใชกลไก (Mechanics) 4. ทดสอบ (Play test) 5. พัฒนาตัวเกม (Development) สงผลใหบอรดเกม AR 
เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ มีคุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.97, 
S.D.=.02) โดยสอดคลองกับงานวิจัยของ ลดาวัลย แยมครวญ (2559, บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่อง การออกแบบและพัฒนา
เกมเพ่ือการเรียนรูสําหรับวิชา คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินความสามารถของกลุม
เพ่ือการเรียนรูโดยผูเชี่ยวชาญ โดยรวมอยูในระดับมาก ผลคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน และผลตางคะแนนเฉลี่ยรวมของทุก
บทเรียนรวมทุกทักษะของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุมทดลองมีเจตคติตอ
วิชา คณิตศาสตร ดีข้ึนในทุกดานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง การใชงานเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ .05 ซึ่งสรุปไดวา การเรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เปนไปตาม
สมมติฐาน ทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนโดยสอดคลองกับงานวิจัยของ นัท กุลวานิช และ อัครินทร ไพบูลยพานิช 
(2561, หนา 578) ไดทําการวิจัย เรื่อง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของการใช เกมกระดาน “Sue-hirokari 
Sukoroko” ในการสอนการแจกแจงแบบทวินาม สามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของนิสิตตอนเรียนที่ 53 โดยใชเกม
กระดาน “Sue-hirokari Sukoroku” เปนสื่อในการเรียนการสอนมีคามากกวาผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ หรืออาจ
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กลาวไดวาการสอนโดยการใชเกมกระดานเปนสื่อการเรียนการสอนสงผลใหผูเรียนกลุมน้ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนที่
ระดับนัยสําคัญ 0.05 

 
10. ขอเสนอแนะ  
 

 จากงานวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนในการปรับปรุงและพัฒนาบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา เรื่อง 
การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  และตอการวิจัยที่เกี่ยวของใน
อนาคต ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 

1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช  
ผลการวิจัยครั้งน้ีแสดงเห็นวาวิธีการสอนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา ทําใหผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของนักเรียนสูง

กวากอนเรียน ดังน้ันหากสถานศึกษาตองการนําไปสอน ทางสถานศึกษาควรจัดใหมีการอบรมใหครูในเขตพ้ืนที่หรือครูใน
สถานศึกษา เพ่ือที่ครูสามารถนําไปใชสอนกับนักเรียนไดถูกตอง หรือเพ่ือพัฒนาครูใหมีความสามารถในการจัดการเรียนรูดวย
สื่อการเรียนรูตาง ๆ  

2. ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยในครั้งตอไป  
2.1 ควรทําวิจัยในรายวิชาอื่น หรือนักเรียนชั้นอื่น  
2.2 ควรทําวิจัยที่เก่ียวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหวางกลุมควบคุมที่เรียนกับครผููสอนกับกลุมทดลองท่ี

เรียนดวยบอรดเกม AR เพ่ือการศึกษา 
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