
 
 

รายงานสรุป  
โครงการบริการวิชาการเพื่อลดความเหลื่อมล้ำและยกระดับคุณภาพการศึกษา 

กิจกรรม การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) ด้วยบอร์ดเกม 
วันที่ 14, 21-22 พฤษภาคม 2565 ณ สำนักงานเทศบาลเมืองเพชรบุรี  จังหวัดเพชรบรุี และ 

วันที่ 10 มิถนุายน 2565 รูปแบบออนไลน ์

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จัดโดย 

ผศ.ดร.สุมาลี  เชื้อชัย  และ อ.ดร.นพิาดา ไตรรตัน์ 
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หนังสืออนุมัตโิครงการ พร้อมโครงการ  
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สำเนาใบลงทะเบียนของผู้เข้าร่วมโครงการ 
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บทสรปุผู้จัดโครงการ  

• ชื่อโครงการ โครงการบริการวิชาการเพ่ือลดความเหลื่อมล้ำและยกระดบัคุณภาพการศึกษา กิจกรรม 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) ด้วยบอร์ดเกม 

• ผู้รับผิดชอบโครงการ ผศ.ดร.สุมาลี  เชื้อชัย  และ อ.ดร.นิพาดา ไตรรัตน์ 
 

• ระยะเวลาดำเนินการจริง วันที่ 14, 21-22 พฤษภาคม 2565 ณ สำนักงานเทศบาลเมืองเพชรบุรี  
จังหวัดเพชรบุรี และ วันที่ 10 มิถุนายน 2565 รูปแบบออนไลน์ 

• งบประมาณได้รับการจัดสรรจำนวน 68,000บาท ใช้จริงจำนวน …………….. บาท 
 

• จำนวนผู้เข้ารับการอบรม/เข้าร่วมโครงการ 
เป้าหมาย 38 คน เข้าร่วมจริง 34 คน  ได้แก่ ครูโรงเรียนในจังหวัดเพชรบุรี จำนวน 26 คน อาจารย์
และเจ้าหน้าที่ จำนวน 4 คน นิสิตช่วยงานโครงการ 4 คน) 

 

• ขั้นตอนการดำเนินงาน 
1. ร่างโครงการฯ เพื่อเสนอขอพิจารณาอนุมัติโครงการ 
2. ติดต่อประสานงานกับวิทยากรและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 
3. ประชาสัมพันธ์โครงการ  
4. ดำเนินการจัดโครงการตามกำหนดการ 
5. ประเมินผลและสรุปโครงการ  

 

• ตัวชี้วัดของโครงการ  
1. จำนวนผู้เข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเป้าหมาย 
2. ครูที่เข้าร่วมโครงการมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้บอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุกมากขึ้น 
3. ครูที่เข้าร่วมโครงการสามารถผลิตบอร์ดเกมได้ 
4. ครูสามารถนำบอร์ดเกมที่ผลิตได้จากการเข้าฝึกอบรมไปใช้จัดการเรียนการสอน 
5. บทความวิจัยที่ได้รับการเผยแพร่จำนวน 1 บทความ  
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• ผลการดำเนินงานในภาพรวม  
1. จำนวนผู้เข้าร่วมโครงการ 

ผลการดำเนินงาน : ผู้เข้าร่วมโครงการทั้งหมด 34 คน คิดเป็น คิดเป็นร้อยละ 89 ของเป้าหมาย
ที่กำหนดไว้ 

2. ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวเกี่ยวกับการใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
ผลการดำเนนิงาน  
ผู้เข้าร่วมโครงการตอบแบบประเมินโครงการจำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 55.55 โดยผู้ที่ตอบ

แบบสอบถามเห็นว่า หลังการฝึกอบรมมีความเข้าใจในเกีย่วกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุกในระดับมากที่สุด 
(คะแนนเฉลี่ย = 4.8)  และมคีวามเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกระดับมากที่สุด (คะแนน
เฉลี่ย = 4.8)  มีความเข้าใจในเกี่ยวกับความหมาย ความสำคัญ ประเภท กลไกของเกมในการจัดการเรียนรู้ใน
ระดับมากที่สุด (คะแนนเฉลี่ย = 4.8)   มีความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ใน
ระดับมากที่สุด (คะแนนเฉลี่ย = 4.8) มีความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อการจัดการเรียนรู้ในระดับมาก
ที่สุด (คะแนนเฉลี่ย = 4.85)  และ มีความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุกด้วยบอร์ดเกม 
ในระดบัมากทีสุ่ด (คะแนนเฉลี่ย = 4.8) ดังตาราง 

รายการประเมิน คะแนน
เฉลี่ย 

S.D การแปลผล 

ความรู้เกี่ยวกับ 
1. หลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 4.8 0.40 มากที่สุด 
2. การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 4.8 0.40 มากที่สุด 
3. ความหมาย ความสำคัญ ประเภท กลไกของเกมในการจัดการเรียนรู้ 4.8 0.40 มากที่สุด 
4. หลักการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ 4.8 0.40 มากที่สุด 
5. การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ 4.85 0.35 มากที่สุด 
6. แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุกด้วยบอร์ดเกม 4.8 0.40 มากที่สุด 

 
3. ครูที่เข้าร่วมโครงการสามารถผลิตบอร์ดเกมได้ 

ผลการดำเนินการ ครูสามารถผลิตบอร์ดเกมในลักษณะต่าง ๆ เพื่อนำไปใช้เป็นสื่อในการจัดการ
เรียนรู้ได้สำเร็จ ทั้งหมด 21 เกม ได้แก่  

1. เกม running board game การเปรียบเทียบเศษส่วนปริศนา 
2. บอร ์ดเกมการศ ึกษา  บูรณาการเน ื ้อหาว ิชา  คณิตศาสตร์  (ว ิทยาการคำนวณ และ

ภาษาอังกฤษ)  
3. เกมจับผี “เกมส์สิ่งมีชีวิต” 
4. เกม Time Line วรรณกรรมซีไรต์ 
5. เกมนักสะสมผลงานศิลปะ (Art collector) 
6. เกมบิงโกสระอา 
7. เกมสารอาหารเก็บพลอย 
8. เกมบิงโกตัวอักษร 
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9. เกม Talking Shapes 
10. เกมเศษส่วน 
11. เกม รถไฟแล่นหาที่อยู ่
12. เกม Roll & Play For kid 
13. เกมจับผี ดูดี๊ดีสามมิต ิ
14. เกม “Kings Card” 
15. เกม โดมิโนวิทยากรคำนวณ 
16. เกมเรียงลำดับเหตุการณ์ 
17. เกม วัสดุน่ารู้ 
18. เกม Who is Survivor? 
19. เกม ตัวเลขและจำนวน 
20. เกม จำให้มั่น ค้นให้เจอ 
21. เกม ส่วนประกอบเฉพาะ 
ตัวอย่างรูปภาพของเกม ดังภาคผนวก 

4. ครูสามารถนำบอร์ดเกมที่ผลิตได้จากการเข้าฝึกอบรมไปใช้จัดการเรียนการสอน 
ผลการดำเนนิการ ผู้เข้าร่วมโครงการสามารถออกแบบและเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ที่มีการ
นำบอร์ดเกมไปใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนจรงิ (รูปภาพดังภาคผนวก) 

5. บทความวิจัยที่ได้รับการเผยแพร่จำนวน 1 บทความ 
ผลการดำเนินการ ผู้รับผิดชอบโครงการได้ดำเนินโครงการตามกระบวนการวิจัย โดยได้เขียนร่าง
บทความ และอยู่ในระหว่างการดำเนินการเพ่ือเผยแพร่ในวารสาร (ร่างบทความในภาคผนวก) 
 

• ผลที่ได้รับระหว่างการดำเนินงาน 
ปัญหา อุปสรรค แนวทางแก้ไข/ปรับปรุง 

1. สถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด ทำให้
ต้องมีการเปลี่ยนการจัดสถานที่ในการจัดงาน 
 
2. โครงการค่อนข้างมีหลายกิจกรรมต่อเนื่อง 
บางกิจกรรมผู ้เข้าร่วมโครงการติดภารกิจไม่
สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้  
 
3. ผู้เข้าร่วมโครงการบางคนไม่คุ้นชินกับการ
เรียนรู้ผ่าน google classroom  

1.  ประสานงานกับหน่วยงานอื่นๆ ในการขอ
ความอนุเคราะห์สถานที่จัดงาน และทำเรื่อง
เปลี่ยนแปลงสถานที่จัดงานในโครงการ 
2.  สาธิตหรืออธิบายการเข้าเรียนหรือร่วม
กิจกรรมผ่าน google classroom เพิ่มเติม 
 

 

• ข้อเสนอแนะ 
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-   
 

 
 

………………………………………….. 
(………………………………………..) 

                   (ผู้รับผิดชอบโครงการ) 
 



ภาคผนวก 
 

ภาพกิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 : การฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ  “บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา”  

วันที่ 14 พฤษภาคม 2565   
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  กิจกรรมที่ 2 : การฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ  “บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา”  

วันที่ 21 – 22 พฤษภาคม 2565   
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กิจกรรมที่ 3 : การใช้บอร์ดเกมเพื่อการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก วันที่ 11 มิถุนายน 2565  
รูปแบบออนไลน์ ผา่นระบบ ZOOM 
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ภาพบอร์ดเกม 
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ภาพ 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้และการจัดการเรียนการสอน 

ตัวอย่างที่ 1 เกมจับผี ดูดี๊ดี สามมิติ 
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ตัวอย่างที่ 2 
เกม King Card 
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ตัวอย่างที่ 3 เกม Who is Survivor? 
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ตัวอย่างที่ 4 เกมนักสะสมผลงานศิลปะ 
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(ร่าง)บทความวิจัย 
**ยังอยู่ในการพัฒนาบทความให้มีความสมบูรณ์ เพื่อนำไปเผยแพร่ต่อไป 

 

การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก (active learning)  
ด้วยบอร์ดเกมสำหรบัครูประจำการ 

บทนำ 
การจัดการเรียนการสอนในปจัจุบนัมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีบทบาทในการเรียนรู้เชิงรุก (active 

learning) ผ่านกระบวนการต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวทั้งทางกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม ซึ่ง
การเรียนรู้เชิงรุกจะทำให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดขึ้นอย่างมีความหมายผู้เรียนเป็นผู้มีส่วนร่วมหรือบทบาทใน
การเรียนรู้ด้วยตนเองอีกทั้งเกิดความรู้สึกสนุกเพลิดเพลินในระหว่างเรียนอีกทั้งยังส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่
แท้จริงซึ่งรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เกดิการเรียนรู้เชิงรุกมีหลากหลายรูปแบบโดยการจัดการเรียนรู้โดย
การใช้เกมเป็นรูปแบบหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการเล่นเกม ซึ่งเกมทีก่ำลังได้รับความนิยมนำ 
มาประกอบ การจัดการเรียนการในขณะนี้คอื บอร์ดเกม (Board game) ซึ่งเป็นเกมประเภทหนึ่งที่ต้องใช้พ้ืนที่ 
ในการเล่นมักวางไว้หรือเล่นบนโต๊ะ มีอุปกรณ์ประกอบการเล่น เช่น การด์ ลูกเต๋า แผ่นเกม หรืออุปกรณ์อื่นๆ  
เช่น หมากรุก เกมบันไดงู เกมการ์ด เป็นต้น  โดยบอร์ดเกมสามารถใชใ้นการพัฒนาสมอง ช่วยใน การพัฒนา
ด้านตรรกะและการมีเหตุผล ส่งเสริมการคิดวิจารณญาณและความสามารถด้านมิติสัมพันธ์   

นอกจากนี้ บอร์ดเกมสวนใหญ่จะทำให้ผู้เลน่ต้องใช้ทักษะทางปัญญา (Cognitive skill) เช่น ทักษะ
ด้านความจำ การเก็บรักษาข้อมูล และการแก้ปัญญา อกีทั้งสามารถช่วยพัฒนาทางด้านจิตใจ เสริมสร้าง IQ 
และส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ (Field, 2018 และ Tiwari, 2018)  และบอร์ดเกมมีการให้เรื่องราว
และข้อมูล อีกทั้งยังถูกนำเสนอในรูปแบบที่แปลกใหม ่(Wiggins Memorial Library,2018) ในปัจจุบันได้มี
การค้นพบกลศาสตร์การเล่นที่พัฒนาให้มีการสร้างกฎที่จำลองสถานการณ์ได้หลากหลายและซับซ้อนมาก
ยิ่งขึ้น ผู้เล่นเปลี่ยนบทบาทจาก “ผู้เรียน” ที่รับข้อมูลเพียงอย่างเดียว กลายเป็น “ผู้ทดลอง” ที่ต้องบริหาร
จัดการ ภายใต้กฎที่สามารถเข้าใจได้ โดยผู้เล่นสามารถเหน็ผลลัพธ์จากการตัดสินใจได้ทัน  (การเรียนรู้ด้วย
บอร์ดเกม การเรียนแบบผสมผสานได้ความรู้พร้อมความสนุก, 2017) ซึ่งการเล่นบอร์ดเกม มักจะออกแบบให้
เล่นเป็นกลุ่ม จงึใช้ในการส่งเสริมปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้อีกทางหน่ึงด้วย ดังนั้นบอร์ดเกมจึงเป็นอีกหนึ่งวิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่ครูสามารถนำไปใช้ในการจัดกาเรียนการสอนเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
และเหมาะสมกับผู้เรียนในทกุวัย จึงควรมีการพัฒนาครูให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาและการใช้
บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพครู ในออกแบบและใช้สื่อการสอนในการจัดการเรียนรู้
ที่ส่งผลต่อคุณภาพการจัดการเรียนรู้ต่อไป  

อย่างไรก็ตาม การส่งเสริมใหค้รูสามารถจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมได้นั้น จำเป็นต้องมกีาร
สร้างความเข้าใจผ่านการพัฒนาผ่านกระบวนการต่าง ๆ  กระบวนการพัฒนาให้ครูหรือผู้สอนได้พัฒนาความรู้
ความสามารถในการจัดการเรียนการสอนสามารถทำได้หลากหลายแนวทาง ไม่ว่าจะเป็นการให้ครูไดพ้ัฒนา
ตนเองจากการสืบค้นแหล่งข้อมูลต่างๆ การศึกษาในหลักสตูรฝึกอบรมระยะสั้น เป็นต้น ซึ่งการศึกษาใน
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หลักสูตรฝึกอบรมระยะสั้นจะทำให้สามารถเลือกหลักสูตรที่เหมาะสมกบัสิ่งที่ต้องการพัฒนาได้ตรงเป้าหมาย 
และใช้ระยะเวลาไม่นาน :.ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ส่งเสริมใหก้ารฝึกอบรมมีรูปแบบที่
หลากหลาย และรูปแบบที่ได้รับความนิยมอีกรูปแบบหน่ึง คือ การฝึกอบรมแบบผสมผสาน ซึ่งเป็นการ 
การจัดการเรียนฝึกอบรมที่ผสมผสานหลักการหรือแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ ทั้งในการเรียนรู้แบบเผชิญหน้า
ในชั้นเรียน (face-to-face) กบัการจัดเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีในลักษณะหรือรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้การจัดการ
เรียนรู้เกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่องและเกิดประสิทธิภาพ   
 จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาหลักสตูรฝึกอบรมแบบผสมผสานแบบผสมผสาน
เพื่อพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (active learning)  ด้วยบอร์ดเกมสำหรับครูประจำการ เพื่อที่จะ
เป็นต้นแบบของหลักสูตรพัฒนาครู พร้อมทั้งศึกษาประสิทธิภาพของหลักสูตรฯ ที่พัฒนาขึ้น เพื่อปรับปรุงให้
สามารถในไปใชใ้นการจดัฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาครูประจำได้ให้เกิดประสิทธิภาพได้จริงต่อไป  

โดยการวิจัยในครั้งนี้ มีเป้าหมายของการวิจัยคือ  
1.) พัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (active 

learning)ด้วยบอร์ดเกมสำหรับครูประจำการ 
2.) เพื่อศึกษาผลการใช้หลักสูตรหลักสูตรฝึกอบรมแบบผสมผสานเพ่ือพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้เชิง

รุก (active learning) ด้วยบอร์ดเกมสำหรับครูประจำการ 
 ซึ่งการศึกษาผลการใช้หลักสูตรฯ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง โดยมีครูระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน จังหวัด
เพชรบุรี และมคีรูระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จังหวัดเพชรบุรี เขตพื้นการศึกษาเขต....  จำนวน 30 คน เลือก
ตามความสะดวก (Convenience Sampling) เป็นกลุ่มตวัอย่าง 
  
การดำเนินการวิจัย 

1. ขั้นสังเคราะห์เอกสาร ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับ หลักสูตร
ฝึกอบรมแบบผสมผสาน การจัดการเรียนรู้เชิงรุก การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม และบอร์ดเกม  

2. ขั้นพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม 
2.1 ออกแบบ (ร่าง) หลักสูตร โดยมีกระบวนการในการออกแบบดังนี้  

2.1.1 กำหนดเป้าหมายของหลักสูตรฝึกอบรมให้สอดคล้องกับประเด็นและความสำคัญของการ
พัฒนาครูประจำการให้มีความสามารจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสถานการณ์ในปัจจุบัน 

2.1.2 กำหนดเนื้อหาของการฝึกอบรมใหส้อดคล้องกับเป้าหมายของหลักสูตร 
2.1.3 กำหนดแนวทางและกระบวนการในการฝึกอบรม ที่ส่งเสริมให้ครูประจำการสามารถบรรลุ

ตามเป้าหมายของหลักสูตรตามที่ได้กำหนดไว้  
2.1.4 กำหนดโครงสร้างเวลาของหลักสูตร และสัดส่วนของการจัดการเรียนรู้ของการฝึกอบรมใน

สถานที่ (Face to Face/ Onsite Training) และ การฝึกอบรมออนไลน์ (Online Training)  
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2.1.5 กำหนดแนวทางในการวัดและประเมินผลครูประจำการที่เข้ารับการฝึกอบรมให้สอดคล้อง
กับเป้าหมายของหลักสูตร และเน้นให้เป็นการประเมินอย่างหลากหลาย 

2.2 ประเมิน (ร่าง) หลักสูตรฯ โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ที่เป็นผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนา
หลักสูตร การจัดการเรียนรู้เชิงรุก และบอร์ดเกม  ได้ผลการประเมินดังนี้ … 

2.3 ปรับปรุง (ร่าง) หลักสูตรฯ ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญดังนี้… 
3. ขั้นดำเนินการทดลองใช้หลักสูตร ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนได้แก่ 

3.1 พัฒนาเครือ่งมือในการทดลองใช้หลักสูตรฯ ได้แก่ แบบประเมินความรู้เกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกด้วยบอร์ดเกม  แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุกด้วยบอร์ด
เกม  

3.2 ประชาสัมพันธ์เพื่อให้ครูประจำการ จังหวัดเพชรบุรีเข้าร่วมโครงการ  
3.3 ประสานงานขอใช้สถานที่ในการจัดการฝึกอบรมฯ  
3.4 ดำเนินการฝึกอบรมตามกระบวนการที่ได้พัฒนาขึ้น  เริ่มด้วยให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบตกลงใน

การเข้าร่วมโครงการวิจัยฯ  ทำแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้นดำเนินการตามกระบวนการฯ หลังเสร็จสิ้น
กระบวนการ ให้กลุ่มตัวอย่าง ทำแบบทดสอบหลังเรียน และสะท้อนผลที่่ได้จากนำแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ด้วยบอร์ดเกมไปใช้จัดการเรียนรู้จริง  
 4.  ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากการเก็บข้อมูลมาใช้ในการวิเคราะห์ โดยใช้สถิติบรรยาย 
Independent simple T-test  One simple T=test และ Content analysis  
 
ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยแบง่ออกเป็น 2 สว่นตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังน้ี  

1. หลักสูตรฝึกอบรมแบบผสมสานเพื่อพัฒนาทักษะการจัดการเรียรู้เชิงรุกด้วยบอร์ดเกมสำหรับครู
ประจำการ ประกอบด้วยองค์ประกอบได้แก่ ที่มาและหลักการของหลักสูตร เป้าหมายของหลักสูตร เนือ้หา
ของหลักสูตร โครงสร้างหลักสูตร กิจกรรมการฝึกอบรม และการประเมินผล โดยมีรายละเอียดของหลักสูตรฯ 
โดยย่อดังนี้  

หลักสูตรฝึกอบรมแบบผสมสานเพื่อพัฒนาทักษะการจัดการเรียรู้เชิงรกุด้วยบอร์ดเกม 
สำหรบัครูประจำการ 

เป้าหมายของหลักสูตร 
1) ผู้เข้าฝึกอบรมมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม  
2) ผู้เข้าฝึกอบรมสามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่เหมาะสมกับผูเ้รียนได้  
3) ผู้เข้าฝึกอบรมมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมเพื่อการศึกษา   
4) ผู้เข้าฝึกอบรมสามารถออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่เหมาะสมกับผู้เรยีนและเนื้อหาเพื่อ

นำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกได้ 
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5) ผู้เข้าฝึกอบรมสามารถนำแผนการจัดการเรียนรู้และบอร์ดเกมที่พัฒนาขึน้ไปใช้จัดการเรียนรู้
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างตื่นตัวและเป็นไปตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ 
 
 โครงสร้างหลักสูตร (20 ชั่วโมง) 

หัวข้อ เวลา  
(ชั่วโมง) 

รูปแบบการฝึกอบรม 

หลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 1 แบบออนไลน์ (Online) 

การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 1  แบบเผชิญหน้า (Face to Face) /ในสถานที่ตั้ง (Onsite) 

ความหมาย ความสำคัญ ประเภท 
กลไกของเกมในการจัดการเรียนรู้ 

1  แบบเผชิญหน้า (Face to Face) /ในสถานที่ตั้ง (Onsite) 

หลักการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการจัด
การเรียนรู้ 

2  แบบเผชิญหน้า (Face to Face) /ในสถานที่ตั้ง (Onsite) 

การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อการจัดการเรีย
นรู้  

10  แบบเผชิญหน้า (Face to Face)/ในสถานที่ตั้ง (Onsite) 
หรือแบบออนไลน์ (Online) 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุกด้วยบอร์ดเกม 5  แบบเผชิญหน้า (Face to Face)/ในสถานที่ตั้ง (Onsite) 
และ แบบออนไลน์ (Online) 

  
 กิจกรรมการฝึกอบรม 
 แนวคิด/หลักการของกิจกรรมการฝึกอบรม 

1. กิจกรรมการฝกึอบรม มุ่งเน้นการให้ผู้เข้าฝกึอบรมได้เกิดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการสร้างการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และเน้นการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืน  เช่น การสอนโดยใช้อุปนัย  กรณี
ตัวอย่าง การใช้เกม เป็นต้น 

2. กิจกรรมการฝกึอบรม มุ่งเน้นให้ผู้เข้าฝึกอบรมได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง เพื่อให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ และสามารถเช่ือมโยงไปสู่การนำไปใช้ได้จริง 

3. กิจกรรมการฝกึอบรม มุ่งเน้นให้ผู้เข้าฝึกอบรมได้ร่วมมือกันทำงาน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน และได้ขยายความคิดของตนเองจากมุมมองของผู้อื่น เช่น เทคนิค Think - pair - 
share, การทำงานเป็นกลุ่ม, เทคนิค  Jigsaw เป็นต้น  
 จากแนวคิดหลักในการจัดกิจกรรมการฝึกอบรมข้างต้น สามารถนำมาใช้จัดกิจกรรมการฝึกอบรมได้
ดังนี้ 
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 การประเมินผล 

1. ประเมินพัฒนาการทางด้านความรู้ของผู้เข้าฝึกอบรม ผ่านการทดสอบก่อนและหลังฝึกอบรม 
2. ประเมินพัฒนาการด้านทักษะการออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้

ก่อนและหลังฝกึอบรม 
3. ประเมินความสามารถในการออกแบบเกม โดยการประเมินเกมกระดานที่ผู้เข้าฝึกอบรมได้พัฒนาขึ้น 
4. ประเมินความสามารถในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกด้วยบอร์ดเกม จากการประเมินการนำเสนอผลการ

นำแผนการจัดการเรียนรู้และเกมกระดานไปใช้จัดการเรียนรู้  
โดยผู้วิจัยได้นำหลักสูตรฯ ข้างต้นไปจัดการฝึกอบรมฯ  ซึ่งประกอบด้วย 3 กิจกรรมใหญ่ และมีการแบ่ง

เวลาออกเป็น 3 ช่วงเวลา เพื่อให้ผู้เข้าฝึกอบรมได้มีเวลาในการพัฒนาบทเรียน บอร์ดเกม และนำไปใช้ในการ
จัดการจัดการเรียนรู้  ซึ่งหลังจากฝึกอบรมแล้ว ได้มีการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลการนำหลักสูตรไปใช้ โดยแบ่ง
ออกเป็นความรู้ และ การออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยมีผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี  

2. ผลการนำหลักสูตรฯ ไปใช ้
 2.1  การเปรยีบเทียบคะแนนทดสอบความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกด้วยบอร์ดเกมของกลุ่ม

ตัวอย่างก่อนและหลังทดลอง  
      คะแนนทดสอบความรู้ฯ ได้มาจากการทดสอบความรู้โดยใช้แบบประเมินความรู้ฯ คะแนนเต็ม 30 
คะแนน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า กลุม่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยก่อนทดลอง 17.86 คะแนน และ หลังการ
ทดลอง 20.06 คะแนน ผลการทดสอบสมมตุิฐานพบว่า คะแนนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตาราง 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนและหลังทดลอง 
MIDL N ก่อนเรียน หลังเรียน df t p 

 S.D  S.D 
คะแนนเต็
ม  
30 คะแนน 

15 17.86 3.563 20.60 3.180 14 2.197 .022* 

*p<.05 
 
2.2 การประเมนิแผนการสอนหลังอบรม   

 คะแนนประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ได้มาจากการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่กลุ่มตัวอย่างได้
ออกแบบและนำไปใช้จัดการเรียนรู้จริงโดยใช้แบบประเมินความรู้ฯ คะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลการวิเคราะห์
ข้อมูล พบว่า คะแนนต่ำสุด คือ 21 คะแนน และคะแนนสูงสุดคือ 27 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 25.53 คะแนน 
ผลการทดสอบสมมุติฐานพบว่า คะแนนประเมินแผนการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเปรียบเทียบคะแนนประเมินแผนการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 80 
MIDL N ต่ำสุด สูงสุด  S.D df t p 

คะแนนเต็
ม  
30 คะแนน 

15 21 27 25.53  14 2.924 .001* 

*p<.05 
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