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Abstract 
This research aimed 1) to study a current condition, a desirable condition, and 

the need for using boardgames in proactive teaching for the social studies teachers under 
the Office of Mahasarakham Primary Educational Service Area 3 and 2) to design and 
develop the program for proactive teaching competency enhancement in using 
boardgames for the social studies teachers under the Office of Mahasarakham Primary 
Educational Service Area 3. The sample group was consisted of 263 social studies 
teachers under the Office of Mahasarakham Primary Educational Service Area 3. The 
research was performed in 2 phases as follows. Phase 1: The current condition, the 
desirable condition, and the need for using boardgames in proactive teaching for the 
social studies teachers under the Office of Mahasarakham Primary Educational Service 
Area 3 were studied and, there were 5 experts to approve research equipment. The 
research tool was a questionnaire. The statistics used in the quantitative data analysis 
were mean and standard deviation. Phrase 2: The design and development of program 
for proactive teaching competency enhancement in using boardgames for social studies 
teachers under the Office of Mahasarakham Primary Educational Service Area 3 was 
studied. There were 5 specialists to assess the program. The research tool an 
appropriateness and feasibility evaluation scale. The statistics used in the quantitative 
data analysis were mean and standard deviation. 
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 The research results were as follows:  
The current conditions of using boardgames in proactive teaching for the social studies 
teachers under the Office of Mahasarakham Primary Educational Service Area 3 was 
overall at moderate level. The desirable condition of using boardgames in proactive 
teaching for the social studies teachers under the Office of Mahasarakham Primary 
Educational Service Area 3 was overall at utmost level. Program for proactive teaching 
competency enhancement in using boardgames for social studies teachers under the 
Office of Mahasarakham Primary Educational Service Area 3 consisted of 3 components: 
1) principle, 2) purpose, 3) content, consisting of 4 modules, namely, 1) The design to 
use boardgames in proactive teaching, 2) conducting proactive learning by using 
boardgames, 3) The usage and development of boardgames in proactive teaching and, 
4) the learning evaluation of using boardgames in proactive teaching, 4) Execution 
method and, 5) Measurement and evaluation. Moreover, the results of assessing the 
appropriateness and feasibility of the program were at high level. 
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โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา

มหาสารคาม เขต 3 
ธีระวุฒิ ศรีมังคละ3 และธรินธร นามวรรณ4 

บทคัดย่อ  
 การวิจัยนี ้มีความมุ่งหมายเพื ่อ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และความ
ต้องการจำเป็นในการจัดการเรียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู ้สังคมศึกษา สังกัด
สำนักงานเขตพื้นที ่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 และ 2) เพื ่อออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้
สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัย คือ ครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา จำนวน 263 คน งานวิจั ยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ 
ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และความต้องการจำเป็นในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 โดยมีผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบสอบถาม สถิติที่ใช้ ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระยะที่ 2 การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้าน
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษา ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 กลุ ่มผู ้ทรงคุณวุฒิประเมินโปรแกรม จำนวน 5 คน 
เครื ่องมือที ่ใช้ ได้แก่ แบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม สติถิที ่ใช้  คือ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 
 ภาพรวมของสภาพปัจจุบันของสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับ
ครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 อยู่
ในระดับปานกลาง ภาพรวมของสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก ซึ่งด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้าน
การออกแบบการจัดการเรียนรู ้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม โดยองค์ประกอบของโปรแกรมเสริมสร้าง
สมรรถนะในการจัดการเรียนรู ้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู ้สังคมศึกษา สังกัด
สำนักงานเขตพื้นที ่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 มีองค์ประกอบดังนี้ 1) หลั กการ 2) 
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จุดประสงค์ 3) เน้ือหา ประกอบด้วย Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
Module 2 การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการ
เรียนรู้เชิงรุก Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 4) วิธีดำเนินการ 
และ 5) การวัดและประเมินผล ผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิมีความเหมาะสมและมีความเป็นไปได้
อยู่ในระดับมาก 
 
คำสำคัญ : สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก, บอร์ดเกม 
 
บทนำ  
 การเปลี่ยนแปลงของโลกโลกาภิวัตน์มีพัฒนาการความเจริญก้าวหน้าใน ทุก ๆ มิติเป็นไปอย่าง
รวดเร็ว ในความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวย่อมส่งผลต่อการ ปรับตัวทางด้านการจัดการเรียนรู้ทุกระดับ  
โดยเฉพาะในบริบทที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วต้องคำนึงถึงทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การ
พัฒนาครูให้มีสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดย
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 2 พ.ศ.2545 และฉบับที่ 3 
พ.ศ. 2553 ได้กำหนดจุดมุ ่งหมายของการปฏิรูปการศึกษาเพื่อพัฒนาครูไว้ในหมวด 4 มาตรา 22 
กำหนดไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้
และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) ครูจึงเป็นบุคคลทีม่ี
บทบาทสำคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา เน่ืองจากครูเป็นผู้สร้าง ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่
พึงประสงค์ ตลอดจนไปถึงความเป็นมนุษย์ที ่สมบูรณ์ของผู ้เรียน โดยภายใต้สถานการณ์ของการ
เปลี่ยนแปลงในทางสังคมดังกล่าวนั้นการพัฒนาครูเป็นยุทธศาสตร์ที่  3 การพัฒนาศักยภาพของคนทุก
ช่วงวัย และการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยครู อาจารย์ และบุคคลากรทางการศึกษาได้รับการพัฒนา
สมรรถนะตามมาตรฐาน (Ministry of Education, 2021) ซึ่งครูผู้สอนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ควรได้รบั
การพัฒนาสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้อย่างเหมาะสมกับบริบทของกลุ่มวิชาเพื่อการพัฒนาเพื่อให้
จัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การจัดการเรียนรู ้สังคมศึกษา มีความสำคัญอย่างยิ่งในการสร้างเสริมให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้การดำรงชีวิตอยู่ในสังคม และการอยู่ร่วมกับบุคคลอื่นได้อย่างมีความสุข ตลอดจนสามารถนำเอา
ความรู้ความเข้าใจนั้นไปปรับใช้ให้เข้ากับสภาพสังคมที่แปรเปลี่ยนได้อย่างเหมาะสม สมดุล และยั่งยืน 
ภายใต้โลกที่เปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 โดยจุดหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานของ
เรียนรู้ในสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ วัฒนธรรม หรือ การเรียนวิชาสังคมศึกษา คือ ช่วยให้
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจการดำรงชีวิตของมนุษย์ในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกันในสังคม การ
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ปรับตัวตามสภาพแวดล้อมการจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจำกัด การเข้าถึงการพัฒนาการเปลี่ยนแปลง
ตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่าง เกิดความเข้าใจในตนเองและผู้อื่น มีความอดทน อดกลั้น 
ยอมรับในความแตกต่างและมีคุณธรรม สามารถนำความรู้ไปปรับใช้ในการดำเนินชีวิต เป็นพลเมืองที่ดี
ของประเทศชาติและสังคมโลก (Ministry of Education, 2008) โดยสมรรถนะในการจัดการเร ียนรู้
สังคมศึกษา ควรเป็นแนวทางที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้และเรียนรู้ผ่านการปฏิบติั
อย่างเหมาะสมกับบริบทวิชา โดยผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ ไปสู่การมีส่วนร่วมในการ
สร้างความรู้ (Felder & Brent, 1996) ซึ่งสามารถใช้เทคนิคในการจัดการเรียนรู้ได้หลายวิธีการ ได้แก่ 
การอภิปรายกลุ่ม การใช้เกม การแสดงบทบาทสมมติ การแสดงละคร การใช้กรณีศึกษา การสอนโดยใช้
สถานการณ์จำลอง การอ่านที่กระตือรือล้น การเขียนที่กระตือรือล้น การทำงานกลุ่ม อีกท้ังการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยเทคนิคการสอนแบบใช้เกมน้ันเป็นหน่ึงในเทคนิคของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมี
ประสิทธิภาพอีกด้วย 

บอร์ดเกมเป็นเกมประเภทหนึ่งที่ใช้วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกับกลไกของเกม มีกฎและ
กติกาท่ีมีความซับซ้อนหลากหลายรูปแบบมาให้ผู้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์ หรืออาจ
ใช้โชคดวงในการเล่นเกมผสมผสานร่วมด้วย มักมีรูปลักษณ์ที่น่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจทำให้อยาก
ลองเล่นบอร์ดเกมมักผลิตจากวัสดุสิ่งพิมพ์ทั้งสองมิติและสามมิติที่จับต้องได้  (Tangpakdee, R. 2022)
โดยข้อดีของบอร์ดเกมต่อการเรียนรู้น้ันสามารถพัฒนาทักษะได้อย่างหลากหลาย การใช้บอร์ดเกมในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่งผลทำให้ช่วยในการให้ฝึกสมอง เล่นเกมกระดานทำให้มีความคิดสร้างสรรค์
เพิ่มขึ้น ช่วยให้คิดและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ดีขึ ้น เกมกระดานช่วยให้มีสมาธิในการเรียนมากข้ึน 
(Limpremwattana, W. & Thamwattana, K. 2017) การใช้เกมการศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้
แบบเน้นให้ผู ้ เรียนต้องปฏิบัติอย่างจร ิงจัง หรือลงมือทำ และด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยี
สารสนเทศในยุคศตวรรษที่ 21 เป็นการเรียนรู้ที่แท้จริงเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติการ
เรียนรู้น้ันอย่างจริงจัง แม้แต่การเรียนรู้จากการฟัง ผู้เรียนก็ต้องได้ปฏิบัติการฟังจริง ๆ อย่างต้ังใจ จึงจะ
เกิดการเรียนรู้ได้ ที่สำคัญที่สุดในงานที่ใช้การคิดข้ันสูงในระดับวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมิน เพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้สามารถแสวงหาความรู้และประยุกต์ใช้ทักษะต่าง ๆ สร้างความเข้าใจด้วยตนเอง จนเกิด
เป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Chanintharapoom, E. 2016) จากความสำคัญของบอร์ดเกมในการ
จัดการเรียนรู้ จึงมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ซึ่งเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถนำมาช่วยเสริมสร้างสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ของครูในยุคใหม่ตามเป้าประสงค์ของการพัฒนาสมรรถนะครูได้ 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ได้มีเป้าประสงค์ในการพัฒนา
ผู ้บริหาร ครู และบุคคลากรทางการศึกษาให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ มีสมรรถนะ ความรู ้ ความ
เชี ่ยวชาญ และจรรยาบรรณตามมาตรฐานวิชาชีพ และกลยุทธ์ที ่ 3 ยกระดับคุณภาพการศึกษาให้
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สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 ในแนวทางการพัฒนาคุณภาพครูได้เน้นถึงการส่งเสริม
ให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู ้แบบเชิงรุกให้กับผู้เรียนในทุกระดับชั ้น (Maha 
Sarakham Primary Educational Service Area Office 3, 2022) เป้าประสงค์และกลยุทธ์ในการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษาโดยเฉพาะการพัฒนาคุณภาพสมรรถนะของครู จึงมีความสำคัญต่อการ
เสริมสร้างสมรรถนะโดยเฉพาะสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่มีความหลากหลายในการจัดการ
เรียนรู้สังคมศึกษา 

ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 ข้ึน โดยการใช้บอร์ดเกมเป็นหน่ึงในแนวทางของเทคนิคในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่
สามารถเสริมเสริมสมรรถนะครูให้จัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมีคุณภาพ เพ่ือช่วยส่งเสริมสมรรถนะการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก การใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เป็นอีกแนวทางทางเลือกหนึ่งที่จะช่วยพัฒนา
สมรรถนะครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา ได้โดยสามารถนำไปประยุกต์ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของ
ตนเองได้อย่างเหมาะสมและบรรลุเป้าหมายทางการศึกษาอย่างมีคุณภาพ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และความต้องการจำเป็นในการจัดการ
เรียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู ้จัดการเรียนรู ้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
 2. เพ่ือออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 
 
ขอบเขตการวิจัย  
 การศึกษาครั้งน้ีมุ่งศึกษา สมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ดังน้ี 
 ขอบเขตด้านเน้ือหา 
 องค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ประกอบด้วย 1) การออกแบบการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก 2) การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 3) การใช้สื่อและพัฒนาการเรียนรู้เชิงรุก และ4) การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู ้เชิงรุก Hammond and Baratz Snowden (2005), Stacy Zeiger (2015), 
Office of the Basic Education Commission (2010), Suwannasap, S. (2012), Panitchaplinchai, 
C. et al. (2016), Ruchirat, S. (2015) ข้ันตอนของการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ประกอบด้วย 
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1) การกำหนดนโนทัศน์บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 2) การกำหนดกลไกบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 3) การ
ออกแบบเพ่ือการศึกษา  
4) การจัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื ่อการศึกษา และ5) การทดสอบระบบเกมเพื ่อการศึกษา 
Tangpakdee, R. (2022), Charoenchanakit, N. & Bunyanan, C. (2022), Chanthet, C. (2019), 
Mei Andini and Tri Nova Hasti Yunianta (2018), (2014) Zaack Hiwiller (2016) องค์ประกอบ
ของโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก  ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) 
จุดประสงค์ 3) เนื้อหา 4) วิธีดำเนินการ และ 5) การวัดและประเมินผล Boone (1992), Charney & 
Conway (2 0 0 5 ) , Buasri, T. (1 9 9 9 ) , Chomhongpipat, Y. (2 0 1 0 ) , Kongsuk, J. (1 9 9 7 ) , 
Phongsathorn, S. (2007)องค์ประกอบของสังคมศึกษา ประกอบด้วย 1) ศาสนา ศีลธรรม และ
จริยธรรม 2) หน้าท่ีพลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม 3) เศรษฐศาสตร์ 4) ประวัติศาสตร์ 
และ 5) ภูมิศาสตร์ Ministry of Education (2008) 
 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ ครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา ในสังกัดสำนักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จำนวน 828 คน 
  2. ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง กำหนดจากตารางสำเร็จรูปของ Krejcie & Morgan (1970) 
ได้จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 263 คน ที่ระดับความคลาดเคลื่อน 0.05 จากนั้นจึงใช้เทคนิคการสุ่มแบบแบ่ง
ชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling) จำแนกตามขนาดของสถานศึกษา นำมาคำนวณหาจำนวน
ของกลุ่มตัวอย่างตามสัดส่วนของประชากรแต่ละชั้นภูมิ ให้ได้จำนวนครบตามสัดส่วนที่กำหนด 
 3. สถานที่วิจัย สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
  4. ระยะเวลา ต้ังแต่ วันที่ 1 มีนาคม 2566 ถึง 31 ธันวาคม 2566 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับ
ครูผู้จัดการเรียนรู ้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3  
มีกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังน้ี 
 
 
  
 
 
 
 

โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 

สมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกมสำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
1) การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม, 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม,  
3) การใช้และพัฒนาส่ือบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก และ4) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 

บริบทสถานศึกษา สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
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Figure 1 กรอบแนวคิดการวิจัยโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ด
เกม สำหรับครผูู้จัดการเรียนรู้สงัคมศึกษา สงักัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 

เขต 3 
 
ระเบียบวิธีวิจัย  
  การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) ซึ่งมีรายละเอียด
ดังน้ี 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งน้ีแบ่งออกเป็น 2 ระยะ มีจำนวน 3 ฉบับ ดังน้ี 
 ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และความต้องการจำเป็น เครื่องมือ
การวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์และความต้องการจำเป็นของสมรรถนะ
ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 จำนวน 32 ข้อ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ 
 ระยะที่ 2 การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิง
ร ุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู ้จัดการเรียนรู ้สังคมศึกษา  สังกัดสำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 เครื่องมือวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ครูต้นแบบที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีเยี่ยม 
(Best practices) มีข้อคำถาม จำนวน 4 ข้อ และแบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของ
โปรแกรมฯ มีลักษณะเป็นแบบมาตาส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีจำนวนทั้งสิ้น 4 องค์ประกอบ มีข้อ
คำถาม 5 ข้อ 
 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัยครั้งน้ี แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังน้ี 
 ระยะที่ 1 ใช้แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์และความต้องการจำเป็นของ
สมรรถนะในการจัดการเรียนรู ้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู ้สังคมศึกษา สังกัด
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 จำนวน 32 ข้อ มีลักษณะเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ หาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัยโดย โดยการทำการประเมินคุณภาพแบบสอบถาม
ผ่านการหาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน การตรวจสอบความ
ตรงมีผลการวิเคราะห์มากกว่า 0.5 จำนวน 32 ข้อ และความเชื่อมั่นของเครื่องมือ (Reliability) ผู้วิจัย
นำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 ราย ซึ่งไม่ได้เป็นผู้ที่
เข้าร่วมในการวิจัยครั้งนี้ ซึ่งหาค่าความเชื่อมั่นรายฉบับตามวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอ
นบาค (Cronbach’ Alpha coefficient) มีค่าความเชื่อมั่นของสภาพปัจจุบัน และสภาพที่พึ่งประสงค์
ทั้งฉบับเท่ากับ 0.96 และ 0.97 ตามลำดับ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนาการแจกแจงความถ่ี 
ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
 ระยะที่ 2 ใช้แบบสัมภาษณ์ครูต้นแบบที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีเย่ียม (Best practices) มีข้อคำถาม 
จำนวน 4 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.80-1.00 และแบบประเมินความเหมาะสมและความ
เป็นไปได้ของโปรแกรมฯ มีลักษณะเป็นแบบมาตาส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีจำนวนทั้งสิ ้น 4 
องค์ประกอบ มีข้อคำถาม 5 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.80-1.00 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจัยครั ้งนี ้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัย โดยดำเนินการ
วิเคราะห์ข้อมูล เป็น 2 ส่วน ดังน้ี 
 1. วิเคราะห์สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ โดยใช้สถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจำเป็น ใช้สูตรดังน้ี PNImodified = (I-D)/D (โดยกำหนดให้ I 
= ค่าเฉลี่ยสภาพที่พึงประสงค์ ; D = ค่าเฉลี่ยสภาพปัจจุบัน) 
 2. ประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมฯ โดยใช้สถิติ  ได้แก่ ค่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย 
 การวิจัย เรื่อง โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 
3 สรุปผลการวิจัยได้ดังต่อไปน้ี 
 ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และความต้องการจำเป็นของการ
เสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 สรุปได้ดังน้ี 
 1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันของการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านโดยเรียงจาก
มากไปน้อย ดังน้ี ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับ
ปานกลาง ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม อยู ่ในระดับปานกลาง ด้านการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับปานกลางและด้านการใช้สื่อและพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก อยู่ในระดับน้อย ตามลำดับ 
 2. สภาพที่พึงประสงค์ของสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 พบว่า
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านโดยเรียงจากมากไปน้อย ดังน้ี ด้านการออกแบบ
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมาก ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม อยู่ในระดับมาก ด้านการใช้สื่อและพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก อยู่ในระดับมาก และ
ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 
 3. ลำดับความต้องการจำเป็นของสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 
3 เรียงลำดับความต้องการจำเป็นจากมากไปน้อย ได้แก่ ลำดับที่ 1 ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ลำดับที่ 2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ลำดับที่ 3 ด้าน
การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก และลำดับที่ 4 ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อ
บอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก ตามลำดับ 
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Table 1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และค่าดัชนีความต้องการ
จำเป็นปรับปรุง (PNImodified) และลำดับความต้องการจำเป็นโดยรวม 

องค์ประกอบของ
สมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้เชิง
รุกโดยใช้บอร์ด

เกม 

สภาพปัจจุบัน สภาพท่ีพึงประสงค์ ดัชนีความต้องการจำเป็น 

𝐗̅ S.D. แปล
ผล 

𝐗̅ S.D. แปล
ผล 

D I PNI 

modified 

ลำดับ
ต้องการ
จำเป็น 

1. การออกแบบ
การจัดการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้บอร์ด
เกม 

2.63  1.42 
 

ปาน
กลาง 

4.15 1.60 มาก 2.63 4.15 0.58 1 

2. การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้บอร์ดเกม 

2.68 1.00 ปาน
กลาง 

4.06 0.78 มาก 2.68 4.06 0.51 2 

3. การใช้สื่อและ
พัฒนาสื่อบอร์ด
เกมการเรียนรู้เชิง
รุก 

2.49 0.97 น้อย 3.85 1.02 มาก 2.49 3.85 0.47 3 

4. การวัดและ
ประเมินผลการ
จัดการเรียนรู้เชิง
รุกจากการใช้บอร์ด
เกม 

2.82 1.20 ปาน
กลาง 

3.79 1.08 มาก 2.82 3.79 0.34 4 

รวม 2.62 1.06 ปาน
กลาง 

3.96 0.93 มาก  

 

 จากตารางที่ 1 พบว่า สภาพปัจจุบันของสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ด
เกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 3 โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ส่วนสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก ผลการวิเคราะห์ความ
ต้องการจำเป็นของสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคม
ศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 เรียงลำดับความต้องการ
จำเป็นจากมากไปน้อย ได้แก่ ลำดับที่ 1 ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
ลำดับที่ 2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ลำดับที่ 3 ด้านการใช้และพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก และลำดับที่ 4 ด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพื่อการ
เรียนรู้เชิงรุก ตามลำดับ 
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 ระยะที่ 2 การพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 
3 สรุปได้ดังน้ี 
 1. ผลการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู ้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 
3 พบว่ามีท้ังหมด 4 Module  
Figure 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Module 1 การออกแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 

1. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการ
พัฒนาผู้เรียนเป็นสำคัญ 
2. การออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียน 
3. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมี
ความสนุกและกระตือรือร้น 
4. การวางแผนเพื่อออกแบบส่ือบอร์ดเกมเพือ่
การเรียนรู้เชิงรุก 
5. การออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
6. การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมที่
ง่ายต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
7. การออกแบบการถอดบทเรียนในแนวทางที่
เหมาะสม 

Module 2 การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 

1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
2. การใช้เทคนิคบอร์ดเกมเพือ่จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงรุกที่หลากหลาย 
3. การจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและ
ปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
4. การจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียน
เรียนรู้ 
5. การมีการใช้ส่ือบอร์ดเกมในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เชิงรุก. 
6. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำ
กิจกรรมให้สนุกสนาน 
7. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ระหว่างทำ
กิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ 
8. การจัดกิจกรรมที่มีความเช่ือมโยงกับเนื้อหา
สาระของหลักสูตร 
9. การจัดกิจกรรมที่มีความเช่ือมโยงกับเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน 
10. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีเง่ือนไข
เช่ือมโยงการเรียนรู้ระหว่างเกมและเนื้อหาการ
เรียนรู้ 
11. การมีการถอดบทเรียนหลังจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
12. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เง่ือนไขที่
ง่าย ไม่ซับซ้อน 
13. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่คำนึงถึงกรอบ
ระยะเวลาของการจัดการเรียนรู้ 
14. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นความคิด
สร้างสรรค์ 
15. การมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการเรียนรู้ 
16. การถอดบทเรียนของผู้เรียนหลังจากเสร็จ
ส้ินกิจกรรม 

Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อ
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 

1. การใช้ส่ือและพัฒนาส่ือบอร์ดเกมการเรียนรู้
เชิงรุกที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2. การใช้ส่ือและพัฒนาส่ือบอร์ดเกมการเรียนรู้
เชิงรุกที่สอดคล้องกับลักษณะของเนื้อหา
บทเรียน 
3. การใช้ส่ือและพัฒนาส่ือบอร์ดเกมการเรียนรู้
เชิงรุกที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
4. การใช้ส่ือและพัฒนาส่ือบอร์ดเกมการเรียนรู้
เชิงรุกที่เหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 
5. การใช้ส่ือและพัฒนาส่ือบอร์ดเกมการเรียนรู้
เชิงรุกที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
6. การใช้ส่ือและพัฒนาส่ือบอร์ดเกมการเรียนรู้
เชิงรุกที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ 
7. การใช้ส่ือและพัฒนาส่ือบอร์ดเกมการเรียนรู้
เชิงรุกที่น่าสนใจและมีความดึงดูดใจ 
8. การมีการสร้างคู่มือที่มีวิธีการใช้งานบอร์ด
เกมเพื่อการเรียนรู้ 
9. การเลือกใช้ส่ือการสอนที่มีวิธกีารใช้งาน เก็บ
รักษา และบำรุงรักษาได้สะดวก 
10. การพัฒนาส่ือบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้อย่าง
เป็นข้ันตอน 

1. การออกแบบวิธกีารวัดและประเมินผลที่ให้
สอดคล้องกับส่ิงที่ต้องการพฒันา 
2. การออกแบบวิธกีารวัดและประเมินผลที่ให้
สอดคล้องกับส่ิงที่ต้องการวดัในกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
3. การออกแบบวิธกีารวัดและประเมินผลที่ให้
สอดคล้องกับส่ิงที่ต้องการวดัจากพฤติกรรมของ
ผู้เรียนตามสภาพจริง 
4. การสร้างเคร่ืองมือในการวัดและประเมินผลที่
สอดคล้องกับส่ิงที่ต้องการวดั 
5. การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือในการวดั
และประเมินผล 
6. การนำเคร่ืองมือการวดัและประเมินผลไปใช้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 
7. การนำเคร่ืองมือการวดัและประเมินผลไปใช้
โดยระวังความคาดเคล่ือนที่จะเกิดข้ึน 
8. การวัดและประเมินโดยโดยใช้เคร่ืองมือที่
หลากหลาย 
9. การประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเพือ่การ
เรียนรู้ 
10. การวัดและประเมินผลโดยใช้การถอด
บทเรียน 
11. การวัดและประเมินผลโดยใช้กระบวนการ 
PLC 

Module 4 การวัดและประเมินผล
การเรียนรู้เชิงรุกจากการใช้บอร์ดเกม 

โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชเบอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา  

สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

ภาพที่ 1 โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชเบอร์ดเกม 

สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
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2. ผลการประเมินโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 
3 ดังรายละเอียดในตาราง 2 
 
 
Table 2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม
เสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 

 
รายการประเมิน 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 

X̅ S.D. ระดับ X̅ S.D. ระดับ 

Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และครอบคลุมเน้ือหาที่จำเป็น 

4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 

Module 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และครอบคลุมเน้ือหาที่จำเป็น 

4.40 0.55 มาก 4.20 0.45 มาก 

Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิง
รุก สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และครอบคลุมเน้ือหาที่จำเป็น 

4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 

Module 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุกจากการ
ใช้บอร์ดเกมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และครอบคลุม
เน้ือหาที่จำเป็น 

4.20 0.84 มาก 4.00 0.71 มาก 

โดยรวม 4.35 0.62 มาก 4.25 0.57 มาก 
  
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการระดับความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 มีความเหมาะสมในระดับมาก และมีความเป็นไป
ได้ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 และ 4.25 ตามลำดับ 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 1. สภาพปัจจุบันของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู ้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครู
ผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ส่วนสภาพที่พึงประสงค์ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ลำดับความต้องการ
จำเป็น เรียงลำดับความต้องการจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
บอร์ดเกม ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม ด้านการใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมเพ่ือ
การเรียนรู้เชิงรุก และด้านการวัดและประเมินผลการใช้สื่อบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก สภาพปัจจุบัน
ในระดับปานกลางแสดงถ ึงประเด ็นสำค ัญของการพัฒนาสมรรถนะของคร ู สอดคล ้องกับ 
Wangmeechongmee, C. & Naipat, O. (2017) ได้ศึกษาสมรรถนะของครูไทยในศตวรรษที่ 21 :ปรับ
การเรียน เปลี่ยนสมรรถนะ พบว่า ปัญหาของครูผู้สอนในปัจจุบัน มี 2 ประการ คือ ครูยังคงใช้รูปแบบ
การสอนแบบด้ังเดิม และ ครูผู้สอนขาดจิตวิญญาณในความเป็นครู ในขณะที่สภาพที่พึงประสงค์ในระดับ
มาก แสดงถึงความต้องการในการพัฒนาสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่เน้นนวัตกรรมและ
เทคโนโลยี สอดคล้องกับ Noppakhun, A. (2018)ได้ศึกษาการพัฒนาสมรรถนะครูในสถานศึกษาสังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา ผลปรากฎว่า โดยภาพรวมมีความต้องการ
พัฒนาสมรรถนะครูอยู่ในระดับมากที่สุด 3 ด้าน คือ นวัตกรรม และเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 
ด้านการจัดการเรียนรู้ และ การวัดผล และประเมินผลการศึกษา ตามลำดับ และลำดับความต้องการ
จำเป็นมีความสอดคล้องกับ  Phuthawang, P. (2022) ได้ศ ึกษาการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ข้ันพ้ืนฐาน ผลของลำดับความต้องการจำเป็นในการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครู 
โรงเรียนประถมศึกษา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน โดยรวมรายด้าน เรียงลำดับ
ความต้องการจำเป็นจากมากไปหาน้อย ได้ดังน้ี ลำดับที่ 1 ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดทำแผนการ
เรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ลำดับที่ 2 ด้านการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญแบบ
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก ลำดับที่ 3 ด้านการใช้และพัฒนาสื่อ และแหล่งเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก และ ลำดับที่ 4 ด้านการประเมินผลการเรียนการสอนแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
 2. โปรแกรมโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู ้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 
3 มีองค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ 2) จุดประสงค์ 3) เนื้อหา 4) วิธีดำเนินการ และ 5) การวัดและ
โดยรวมมีความเหมาะสมในระดับมาก และมีความเป็นไปได้ระดับมาก เป็นเพราะว่าโปรแกรมฯ จะมี
ส่วนช่วยในการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูผู้จัดการเรียนรู้สังคมศึกษา และการ
ปฏิบัติงานของครูในสถานศึกษาผ่านวิธีการพัฒนามาแล้วน้ันจะทำให้ครูเป็นบุคคลากรที่มีประสิทธิภาพ
ตามหลักการเสริมสร้างสมรรถนะครู 70 : 20 : 10 องค์ประกอบของโปรแกรมมีความสอดคล้องกับ  
Supanyabut, C. & Thammatasananon, S. (2019) ได ้ศ ึกษาการพัฒนาโปรแกรมเสร ิมสร ้าง
สมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 
ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) เน้ือหา 4) วิธีการพัฒนา 5) การวัดและประเมินผล ส่วน 
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Module ของโปรแกรมมีความสอดคล้องกับ Chaimongkol, S. et al. (2013)ได้ศึกษากลยุทธ์การ
พัฒนาสมรรถนะ การจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูผู้สอนระดับประถมศึกษาในพื้นที่สูง โดยได้กำหนด
ตัวชี้วัดสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูผู้สอนระดับประถมศึกษาประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 
ได้แก่ การออกแบบและจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก การใช้สื่อ
เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก การวัดผลประเมินผลการจัดการเรียนรู้เชิงรุก และผลการประเมิน
ความเป็นไปได้และความเหมาะสมของโปรแกรมในระดับมากและมีความเป็นไปได้สอดคล้องกับ 
Phettai, C. & Chansirisir, P. (2020) ผลการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้
ของครูประถมศึกษาท่ี โดยมีองค์ประกอบของโปรแกรม คือ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) เน้ือหา 4) 
การวางแผนและวิธีพัฒนา และ 5) การประเมินผล ผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ มีความเป็นไปได้
และความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 สามารถนำโปรแกรมไปปรับ
ใช้ในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรกุโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้
สังคมศึกษาภายในเขตพ้ืนที่การศึกษา 
 2. การเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับครูผู้จัดการเรียนรู้
สังคมศึกษา มีกรอบแนวทางสำคัญที่อยู่ความใส่ใจในการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม การใช้และพัฒนาสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้เชิงรุก และการวัด
และประเมินผลจากการใช้บอร์ดเกม 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการวิจัยการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้บอร์ดเกม สำหรับ
ครูผูจ้ัดการเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ 
 2. ควรมีการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
รูปแบบเกมประเภทต่าง ๆ ท่ีหลากหลายมากย่ิงข้ึน 
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