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บทคัดยอ 

 บทความน้ี มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) สรางและหาประสิทธิภาพของบอรดเกมดวยการ
เรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบทักษะการคิด
อยางมีวิจารณญาณของนักเรียนทีเ่รยีนผานบอรดเกม และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีตอบอรดเกม กลุมเปาหมายเปนนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 5 
(บานศรีบุญเรือง) อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ปการศึกษา 2563 จํานวน 21 คน ซึ่งไดมาจาก
การเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) บอรดเกม เรื่อง การบวก ลบ คูณ หาร 
ของจํานวนนับ 2) แผนการจัดการเรยีนรู 3) แบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและ 
4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ยและสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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 ผลการวิจัยพบวา 1) บอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน 
เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษามีคุณภาพ   
เทากับ 4.87 อยูในระดับมากและ มีประสิทธิภาพ เทากับ 80.11/81.78 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ  
ที่กําหนดไว 2) ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่เรียนผาน
บอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐานหลังเรียน (μ = 4.15, σ = 0.65) 

สูงกวากอนเรียน (μ = 2.81, σ = 0.76) และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาที่มีตอการเรียนผานบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน    
อยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.80 
 

คําสําคัญ : บอรดเกม, การเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน,  
  ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
 
 

Abstract 
 

 The objectives of this article aimed 1) to generate and investigate the 
efficiency of the board game by learning collaboratively with the basis of the 
problems in order to enrich the prathommasuksa students’ critical thinking 
followed by criteria 80/80, 2) to compare the prathommasuksa students’ critical 
thinking via the board game and 3) to study the prathommasuksa students’ 
satisfaction of the board game. The study sample consisted of 21 students 
selected by purposive sampling. They were studing at prathommasuksa 
students’ 4 Municipal school 5 (Bansribunreaung) Amphoe Meaung Lampang 
academic year 2563. The research’s instrument included the board game in 
addition, subtraction, multiplication, and division of counting numbers, the 
lesson plans, the evaluation form, and the satisfaction survey form. The 
statistics for data analysis were the percent, the average, and the standard 
deviation. 
  The results of the research were as follows : 1) It was found that the 
board game based on learning collaboratively with the basis of the problems in 
order to enrich the prathommasuksa students’ critical thinking equals 4.87 
higher level. The efficiency equals 80.11/81.78 which met the specified criteria. 
2) The prathommasuksa student’s critical thinking skills via learning with the 
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board game using the basis of the problems were revealed that the pre-test     
(μ = 4.15, σ = 0.65) was higher than the post-test (μ = 2.81, σ = 0.76). 3) The 
prathommasuksa students’ satisfaction by learning collaboratively with the basis 
of the problems through the board game was at the highest level 4.80. 
 

Keywords : Board Game, Cooperative learning Using Problem based learning,  
Critical Thinking Skills 
 
 

บทนํา 

 เทคโนโลยีการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงมาต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน จากโสตทัศนศึกษา
มาเปนเทคโนโลยีการศึกษาและไดนํากระบวนการแกปญหาอยางมีระบบเขามาใช มีการบูรณา
การความรูและศาสตรตาง ๆ เชน จิตวิทยา สังคมวิทยา ทฤษฎีการสอนและการศึกษา ซึ่งนับ  
ไดวาเทคโนโลยีการศึกษามีขอบเขตที่กวางขวางและเปนสหวิทยาการ โดยมุงไปสูการสราง   
องคความรูหรือกระบวนการเรียนรูแกผูเรียน เทคโนโลยีการศึกษาจึงเปนศาสตรแหงการพัฒนา
และแกปญหาอยางมีระบบ เพื่อใหการศึกษาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ แมแตในการดําเนิน
กิจการงานดานตาง ๆ  เพื่อใหบรรลุเปาหมายอยางมปีระสิทธิภาพยังตองใชเทคโนโลยีเขาไปชวย 
เปนสวนใหญ เทคโนโลยีจึงมีความเกี่ยวของกับระบบงานดานตาง ๆ ทุกแขนง หากนําไปใช
แกปญหาในแขนงใดจะเรียกเทคโนโลยีในดานน้ัน เชน เทคโนโลยีทางการแพทย เทคโนโลยี 
ทางการเกษตร เทคโนโลยีทาง การอุตสาหกรรม เปนตน ในวงการศึกษาก็เชนเดียวกัน          
ที่จําเปนตองไดรับการปรับปรุงแกไขใหทันตอ การเปลี่ยนแปลง จึงไดเกิดเปนเทคโนโลยี     
ทางการศึกษาข้ึน (วิไลวรรณ ปานสมสวย, 2556) ดังน้ัน เทคโนโลยีการศึกษาจึงมีความสําคัญ
และจําเปนอยางย่ิงตอการเรียนการสอนและการดํารงชีวิตในสังคมปจจุบันน่ันเอง  
 ปจจุบันทิศทางการจัดการเรียนการสอนสมัยใหมไดมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมาก 
จากการเนนหนักที่วิชาการเปนการเนนใหความสําคัญไปที่ผูเรียน รูปแบบการเรียนการสอน
สมัยใหมจึงมุงเนนไปที่กิจกรรมและสื่อที่นาสนใจ เพื่อใหผูเรียนเขาใจและทดลองทําดวยตัวเอง 
ดังน้ัน จึงไดมีการออกแบบสื่อการเรียนการสอนรูปแบบใหมดวยการประยุกตนําเอาบอรดเกม
หรือเกมเขามาใชกับการเรียนรู โดยมีการจําลองเหตุการณหรือสถานการณตาง ๆ ที่สามารถ  
ทําใหผูเรียนไดเลนและเรยีนรูไปพรอม ๆ กัน (วรัตต อินทสระ, 2562) การจัดการเรียนการสอน
ดวยเกมจึงเปนเทคนิคการสอนสมัยใหมที่ไดรับความนิยมมาก เพราะไมเพียงแตจะชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูแลว เกมยังสามารถชวยพัฒนาทางดานสมอง ชวยเปดพื้นที่และ
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ประสบการณที่เพิ่มข้ึน และหากไดนํารูปแบบการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานเขามาชวยสงเสรมิ
ในการเรียนการสอนแลวน้ัน ย่ิงเปนตัวกระตุนใหผูเรียนเกิดทักษะและกระบวนการเรียนรู
รวมกันเปนกลุมไดดีย่ิงข้ึนอีกดวย โดยอาจมีการต้ังคําถามเพื่อเปนตัวนําใหผูเรียนเกิดความ
สนใจในการเรียน ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติและเผชิญหนากับปญหา ดวยตนเอง โดยผูเรียนจะตอง
ศึกษาหาความรูเพิ่มเติมจากแหลงขอมูลตาง ๆ ที่หลากหลาย เพื่อนํามาแกไขปญหา ความรูที่ได
ตองผานกระบวนการคิดวิเคราะหอยางมีเหตุผล โดยมีการวางแผนการทํางานและแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นรวมกันทั้งในสวนตนและสวนรวม เพื่อใหประสบความสําเร็จตามเปาหมาย        
ที่กําหนดไว ซึ่งรูปแบบการเรียนรูในลักษณะน้ีเรียกวาการเรียนรูแบบรวมมือน่ันเอง (สุวิทย   
มูลคํา และอรทัย มูลคํา, 2553, น. 10) 
 การเรียนรูแบบรวมมือเปนวิธีการเรียนการสอนที่มีการจัดกลุมการทํางานเพื่อสงเสริม
การเรียนรู และเพิ่มพูนแรงจูงใจทางการเรียน การเรียนรูแบบรวมมือไมใชวิธีการจัดผูเรียน   
เขากลุมรวมกันแบบธรรมดา แตเปนการรวมกลุมอยางมีโครงสรางที่ชัดเจน มีการทํางานและ
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน (สมศักด์ิ ภูวิภาดาวรรธน, 2554, น. 146) สวนลักษณะ
สําคัญของการเรียนรูแบบรวมมือที่ดีน้ัน ตองมีการจัดกลุมยอยที่มีความแตกตางกันในดาน
ความรู ความสามารถ มีการกําหนดบทบาทหนาที่ที่ชัดเจน สมาชิกภายในกลุมมีการหมุนเวียน
กันรับผิดชอบเพื่อความเสมอภาค มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและอธิบายใหสมาชิกภายใน
กลุมเกิดการเรียนรูไปพรอม ๆ กัน มีการยอมรับและสนับสนุน ทําใหการทํางานมีประสิทธิภาพ
และสามารถพัฒนาทักษะในการทํางานเปนกลุมไดเปนอยางดี (Abuseileek, 2012, pp. 231-
239) รวมไปถึง การพัฒนาทักษะเฉพาะตัวของผูเรียนเองดวย ไมวาจะเปนการพัฒนาทักษะ
ทางดานการสื่อสาร การแสดงออก การวิเคราะห การแกปญหาและการคิด ซึ่งการคิดเปน
ทักษะหน่ึงที่จําเปนอยางย่ิงของผู เรียนในศตวรรษที่  21 ที่จะชวยสงเสริมใหผู เรียนไดรู
ขอเท็จจริงและเผชิญกับสถานการณตาง ๆ เพื่อตัดสินใจเลือกกระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึงที่ถูกตองและ
ไมดวนสรุปสิ่งใดไดงาย ๆ โดย ประพันธศิริ สุเสารัจ (2551, น. 52-60) ไดระบุวา การคิดที่ได
ถูกกลาวไวในระบบการศึกษาของประเทศไทยภายหลังการปฏิรูปการศึกษา โดยกําหนดไว    
ในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติและกําหนดเปนมาตรฐานในการประกันคุณภาพของ
สถานศึกษา อันจะสงผลใหประชาชน มีคุณภาพมากข้ึนน้ันคือการคิดอยางมีวิจารณญาณน่ันเอง 
 การคิดอยางมีวิจารณญาณเปนการคิดที่ตองใชทักษะดานปญญา เชน ทักษะการใช
เหตุผล ทักษะการแยกแยะขอคิดเห็นจากหลากหลายมุมมอง ทักษะในการหาวิธีแกปญหา 
ทักษะการต้ังคําถามและสมมุติฐาน ซึ่งคนที่มีความคิดอยางมีวิจารณญาณตองเปนคนที่มีความรู 
มีทักษะในการใชเหตุผล มีความสามารถ ในการต้ังประเด็นคําถามและพิจารณาขอเท็จจริงหลาย
แงมุม พรอมทั้งสามารถรับความเปลี่ยนแปลงและ ความไมแนนอนที่เกิดข้ึนได  (ธูปทอง     
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กวางสวาสด์ิ, 2561, น. 1-9) นอกจากน้ี การคิดอยางมีวิจารณญาณยังมีความสําคัญกับผูเรียน
ในทุกระดับ ซึ่งเปนกรอบการคิดที่สําคัญและยอมรับกันอยางกวางขวางในการชวยใหผูเรียน
ปรับตัวและรับมือกับการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ในสังคมที่เกิดข้ึนอยางรวดเร็วและมีความซับซอน 
ดังน้ันจึงถือวาการคิดอยางมีวิจารณญาณเปนรากฐานสําคัญของการศึกษาที่แทจริง (บรรจง 
อมรชีวิน, 2556) 
 จากสภาพการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนเทศบาล 5 
(บานศรีบุญเรือง) อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง พบวา กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ใชไมมี
ความหลากหลาย ครูผูสอน เปนผูใหความรูเพียงฝายเดียว ไมมีการดัดแปลงกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนและยังใชวิธีการสอน แบบบรรยาย สงเสริมการทองจํามากกวามุงใหนักเรียนเกิด
การคิดวิเคราะหและสืบเสาะแสวงหาความรู ดวยตนเอง ทําใหนักเรียนขาดความเขาใจใน
เน้ือหาของบทเรียนและนักเรียนไมเกิดการเรียนรูที่แทจริง มีการเรียนการสอนโดยใหนักเรียน
ทํากิจกรรมแบบเด่ียวมากกวาแบบกลุม ทําใหนักเรียนไมเกิดกระบวนการเรียนรูการทํางาน 
แบบกลุม ไมมีการแกปญหารวมกัน นักเรียนไมกลาแสดงออกและไมมีปฏิสัมพันธที่ดี ตอเพื่อน
รวมช้ันเรียน นอกจากน้ียังขาดสื่อและนวัตกรรมในการเรียนการสอนที่ชวยกระตุนความสนใจ 
ของนักเรียน เพราะการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเดิมๆ อาจทําใหนักเรียนเกิดความ    
เบื่อหนาย และขาดความกระตือรือรนในการเรียน ซึ่งอาจทําใหการเรียนรูของนักเรียนไมบรรลุ
ตามวัตถุประสงคและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนตํ่ากวาเกณฑที่กําหนดไว  
 จากความเปนมาและความสําคัญของปญหา ผูวิจัยจึงไดเล็งเห็นความสําคัญของสื่อและ
เทคโนโลยีทางการศึกษา โดยไดประยุกตนําเอาบอรดเกมเขามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอน 
เพื่อใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน อีกทั้ง ยังไดนํารูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือและ        
การเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐานเขามาชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจากการทํางาน 
เปนกลุม ซึ่งเปนกระบวนการทํางานที่มีการวางแผน การแกปญหาอยางเปนข้ันตอน ทําให
นักเรียนสามารถสรางความสัมพันธที่ดีระหวางสมาชิกในกลุม นักเรียนมีความรับผิดชอบและ
เปนพื้นฐานที่ชวยใหนักเรียนยอมรบัความแตกตางของกันและกนัได ตลอดจนยังสามารถพัฒนา
ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนไดเปนอยางดีและเปนจุดมุงหมายสําคัญ       
ทางการศึกษา ที่ชวยพัฒนาทักษะในดานตาง ๆ ได โดยเฉพาะทักษะทางดานการสื่อสาร ซึ่งเปน
ทักษะพื้นฐานที่จะนําไปสู การพัฒนาความรูใหบรรลุผลตามเปาหมายที่กําหนดไวได ดังน้ัน
ผูวิจัยจึงสนใจพัฒนาบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน เพื่อสงเสริม
ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมุงหวังวาสื่อที่สรางข้ึน 
จะเปนนวัตกรรมทางการศึกษาและชวยสนับสนุนการเรียนรู  ของนักเรียนใหเกิดทักษะ
กระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณได ตลอดจนเพื่อกระตุนใหนักเรียนเกิด ความสนใจใสใจ 
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ในการเรียน ไมเกิดความเบื่อหนายในการเรียน เกิดความรูสึกที่ดีตอการเรียนและเปนสื่อ 
ที่สามารถพัฒนาการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึนตอไป 
 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใช
ปญหาเปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษาใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษา
ดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐานกอนและหลังเรียนผานบอรดเกม 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีตอการเรียนผานบอรดเกม
ดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 1. กลุมเปาหมาย 
กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน

เทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง) อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ปการศึกษา 2563 จํานวน 21 คน   
ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง ทั้งน้ี ในการเลือกกลุมเปาหมายดังกลาว ผูวิจัยไดเล็งเห็นแลว
วานักเรียนในชวงระดับช้ันน้ี มีความเหมาะสมและควรมีการพัฒนาทักษะการคิดอยาง           
มีวิจารณญาณอยางย่ิง 

 2. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
ผูวิจัยไดนํารูปแบบ ADDIE Model มาประยุกตใชตามข้ันตอน ดังน้ี 

1) ข้ันการวิเคราะห (Analysis) 
ศึกษาตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

ศึกษาตัวอยางของบอรดเกม ศึกษาองคประกอบและตัวอยางการเขียนแผนการจัดการเรียนรู 
ศึกษาเน้ือหาและหลักเกณฑ ในการสรางแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและ
แบบประเมินความพึงพอใจจากแหลงตาง ๆ ไดแก อินเทอรเน็ต หนังสือ เอกสารและงานวิจัย  
ที่เกี่ยวของ 
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 2) ข้ันการออกแบบ (Design) 
 ออกแบบบอรดเกมที่มีความเหมาะสมกับนักเรียน สรางแผนการจัดการเรียนรู 

จํานวน 4 แผน เน้ือหาประกอบดวย การบวก ลบ คูณ หาร ของจํานวนนับ สรางแบบประเมิน
ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและแบบประเมินความพึงพอใจ 

 3) ข้ันการพัฒนา (Development) 
  3.1) นําบอรดเกมที่สราง ข้ึนเสนอตอผู เ ช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน เพื่อ

ตรวจสอบคุณภาพ ของบอรดเกม ซึ่งไดคาคุณภาพอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.87 
จากน้ันนําบอรดเกมไปทดลองใชกับ กลุมทดลอง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
เทศบาล 7 (ศิรินาวินวิทยา) อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ปการศึกษา 2563 จํานวน 18 คน     
ซึ่งเปนนักเรียนที่มีบริบทใกลเคียงกับกลุมเปาหมาย โดยไดทําการทดลองจํานวน 2 ครั้ง 
ตามลําดับข้ันตอน ดังน้ี  

  ครั้งที่ 1 การทดลองแบบหน่ึงตอหน่ึง ใหนักเรียนจํานวน 3 คน เรียนผาน
บอรดเกม เพื่อศึกษาความยากงายของบอรดเกมและวิธีการเลนเกม ซึ่งไดคาประสิทธิภาพ 
E1/E2 เทากับ 80.56/81.11 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว จากน้ันปรับปรุงแกไขขอบกพรอง
กอนนําไปใชกับกลุมทดลองแบบตอไป 

  ครั้งที่  2 การทดลองแบบกลุมเล็ก ใหนักเรียนจํานวน 15 คน เรียนผาน  
บอรดเกม ที่ปรับปรุงแกไขจากการทดลองแบบหน่ึงตอหน่ึงแลวศึกษาความยากงาย และ
ตรวจสอบความเหมาะสมของบอรดเกม ซึ่งไดคาประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 80.11/81.78 
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวเชนเดียวกัน จากน้ันนําบอรดเกมมาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  
อีกครั้ง เพื่อนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมาย 

  3.2) นําแผนการจัดการเรียนรูที่สรางข้ึน จํานวน 4 แผน เน้ือหาประกอบดวย 
การบวก ลบ คูณ หาร ของจํานวนนับ เสนอตอผูเช่ียวชาญเพื่อพิจารณาความถูกตองตรง    
ตามวัตถุประสงคของแผนการจัดการเรียนรูในประเด็นตาง ๆ แลวปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา
ของผูเช่ียวชาญแลวนําไปทดลองใชกับ กลุมทดลอง จากน้ันนําแผนการจัดการเรียนรูไปแกไข
ขอบกพรองใหสมบูรณย่ิงข้ึน เพื่อนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมาย 

  3.3) นําแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณเสนอผูเช่ียวชาญ 
จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบหาคาความสอดคลอง (IOC) ของขอคําถามแลวปรับปรุงแกไข
ขอบกพรอง เลือกขอคําถามที่มีคาดัชนีความสอดคลองต้ังแต 0.67 ข้ึนไป จํานวน 20 ขอ 
จัดพิมพแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ แลวนําไปทดลองใชกับกลุมทดลอง 
จากน้ันนําแบบประเมินไปแกไขขอบกพรองใหสมบูรณ เพื่อนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมาย 
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  3.4) นําแบบประเมินความพึงพอใจที่สรางข้ึนเสนอตอผูเช่ียวชาญ จํานวน    
3 ทาน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเน้ือหา โดยไดคาความสอดคลอง (IOC) โดยรวมเทากับ 
0.91 เลือกขอคําถามจํานวน 10 ขอ จัดพิมพแบบประเมินความพึงพอใจแลวนําไปทดลองใชกับ
กลุมทดลอง จากน้ันนําแบบประเมินความพึงพอใจไปแกไขขอบกพรองใหสมบูรณ เพื่อนําไปใช
จริงกับกลุมเปาหมาย 

 4) ข้ันนํานวัตกรรมไปใช (Implementation) 
 นําเครื่องมือทั้งหมด ประกอบดวย บอรดเกม แผนการจัดการเรียนรู แบบประเมิน

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และแบบประเมินความพึงพอใจที่สมบูรณไปใชจริงกับ
กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง)  
อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ปการศึกษา 2563 จํานวน 21 คน  

 5) ข้ันการประเมินผล (Evalution) 
  5.1) ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 4 ครั้ง และทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน จํานวน 1 ครั้ง จํานวน 30 ขอ จากน้ันผูวิจัย
ทําการเก็บรวบรวมคะแนนและ นําคะแนนที่ไดไปวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 

  5.2) ใหนักเรียนทําแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณกอนเรียน
และหลังเรียนผานบอรดเกมอยางละ 1 ครั้ง ๆ ละ 20 ขอ จากน้ันนําคะแนนทั้งหมดมา
วิเคราะหขอมูล เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณกอนเรียนและหลังเรียน 

  5.3) ใหนักเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจ จํานวน 10 ขอจากน้ันนําผล  
ที่ได ไปเปรียบเทียบกับเกณฑการประเมินที่กําหนดไว โดยนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียน
ผานบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังน้ี 
 1) ประเมินทักษะกอนเรียน โดยใหกลุมเปาหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษา   

ปที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง) อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ปการศึกษา 2563 
จํานวน 21 คน ทําแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณกอนเรียน จํานวน 20 ขอ 

 2) ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยนําบอรดเกมที่สมบูรณไปใชจริงกับ
กลุมเปาหมาย จํานวน 8 ครั้งๆ ละ 45 นาท ีและเมื่อสิ้นสุดกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยวัดความ
พึงพอใจโดยใชแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนผานบอรดเกม ควบคูไป
กับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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 3) ประเมินทักษะหลังเรียน โดยใหกลุมเปาหมายทําแบบประเมินทักษะการคิด
อยางมีวิจารณญาณ จํานวน 20 ขอ อีกครั้ง ซึ่งแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ
เปนชุดเดียวกันกับแบบประเมินทักษะที่ใชประเมินกอนเรียน 

 4) การนําขอมูลมาวิเคราะหและหาสถิติ 
  4.1) นําคะแนนที่ ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและการทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  
  4.2) นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ

กอนเรียนและหลังเรยีนมาวิเคราะห เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดอยางมวิีจารณญาณกอนและ
หลังเรียนผานบอรดเกม 

  4.3) นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบประเมินความพึงพอใจมาวิเคราะห     
เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนผานบอรดเกม 

4. การวิเคราะหขอมูล 
ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังน้ี 
1) การวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใช

ปญหาเปนฐาน ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมคะแนนจากการทําแบบฝกหดัระหวางเรียนและการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพื่อนํามาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
โดยการหาคาเฉลี่ยของ E1/E2 

2) การวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐานกอนและหลังเรียนผานบอรดเกม 
ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมคะแนนจากการทําแบบประเมินทักษะกอนเรียนและหลังเรียน      
เพื่อนํามาวิเคราะหขอมูลและเปรียบเทียบทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ  

3) การวิเคราะหเพื่อหาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนผานบอรดเกม 
ดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมคะแนนจากการทํา

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนผานบอรดเกม โดยการหาคาเฉลี่ย μ 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน σ  
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ผลการวิจัย 

1. การสรางและหาประสทิธิภาพของบอรดเกมดวยการเรยีนรูแบบรวมมอืโดยใชปญหา
เปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษา          
มีคุณภาพเทากับ 4.87 อยูในระดับมาก และมีประสิทธิภาพ เทากับ 80.11/81.78 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว  

2. ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่เรียนผานบอรด
เกมดวย การเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน หลังเรียน (μ = 4.15, σ = 0.65)      

สูงกวากอนเรียน (μ = 2.81, σ = 0.76) 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีตอการเรียนผานบอรดเกมดวย

การเรียนรู แบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน อยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.80 
 

อภิปรายผลการวิจัย  

1. ผลการสรางและประเมินคุณภาพของบอรดเกมโดยผูเช่ียวชาญ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.87 
อยูในระดับมาก และผลการหาประสิทธิภาพของบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใช
ปญหาเปนฐานมีคาเฉลี่ยเทากับ 80.11/81.78 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว น่ันเปนเพราะวา 
ในข้ันตอนของการออกแบบและสรางบอรดเกม ผูวิจัยไดศึกษาตัวอยางของบอรดเกมและ
คนควาหาขอมูลที่เกี่ยวของกับบอรดเกมจากแหลงตาง ๆ ไมวาจะเปน หนังสือเกม วารสาร 
เอกสาร ตํารา อินเทอรเน็ตและงานวิจัยที่เกี่ยวของ อีกทั้งยังไดปรึกษาผูเช่ียวชาญอยางสม่ําเสมอ 
จึงทําใหไดรับคําแนะนําและแนวทางอันนําไปสูการสรางบอรดเกมที่สมบูรณและมีประสิทธิภาพ 
อีกทั้งบอรดเกมที่สรางข้ึน ยังสามารถสรางแรงจูงใจและกระตุนใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนรู    
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและรูสึกผอนคลาย จึงทําใหนักเรียนมีความเขาใจในเน้ือหา  
เพิ่มมากข้ึนน่ันเอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุชาดา อันทินทา (2556, น. 79) ที่ไดพัฒนา
เกมฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณสําหรับเด็กโรงเรียนเมืองวาปปทุม จังหวัดมหาสารคาม 
โดยผลการวิจัยพบวา เกมฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณสําหรับเด็กช้ันอนุบาลปที่ 2/3    
มีประสิทธิภาพเทากับ 88.40/79.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ได ต้ังไว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวา เกมฝก
ทักษะการคิดที่สรางข้ึนน้ัน เปนสื่อทางการศึกษารูปแบบใหมที่ทําใหเด็ก ไดเลนวัสดุที่คุนเคย  
ในรูปแบบที่ยังไมเคยพบเจอมากอน รวมทั้งเกมมีสีสันนาสนใจและมีเทคนิคการเลนที่เด็ก      
ไมคุนเคย จึงชวยในการสรางแรงจูงใจและเราความสนใจของเด็กไดเปนอยางดี อีกทั้งยังเปน
เกมที่เปดโอกาส ใหเด็กไดเลือกเลนอยางอิสระตามความสนใจ โดยจะมีทั้งเกมที่เคยเลนมาแลว
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และเกมใหมที่เพิม่ใหในแตละครั้งจัดวางไวใหเลอืกเลนอยางหลากหลาย ซึ่งเปนการสงเสริมและ
กระตุนใหเด็กเกิดทักษะการคิด การวางแผน และการตัดสินใจไดดีอีกดวย นอกจากน้ียัง
สอดคลองกับงานวิจัยของ ประภาศิริ ปราโมทย (2561, น. 161-162) ที่ไดพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือควบคูกับเกม เพื่อสงเสริม ผลการ
เรียนรูและคุณลักษณะที่พึงประสงคทางคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 
ผลการวิจัยพบวา ชุดกิจกรรมการเรยีนรูคณิตศาสตรโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือควบคู
กับเกม เรื่อง การบวก การลบและการคูณทศนิยม ทั้ง 4 ชุด มีประสิทธิภาพเทากับ 85.37/79.01 
สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวา ชุดกิจกรรมการเรียนรูที่ผูวิจัยเลือกมาใชไดนํา
เกมเขามาสอดแทรกอยูในทุกกิจกรรม ทําใหนักเรียน มีความสนุกสนาน กระตือรือรน เขาใจใน
เน้ือหาและมีความสุขตอการเรียนมากข้ึน 

2. ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่เรียนผานบอรดเกม

ดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐานหลังเรียน (μ = 4.15, σ = 0.65) สูงกวากอน
เรียน (μ = 2.81, σ = 0.76) ผูวิจัยไดนําเทคนิคการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน
เขามามีสวนชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ทําใหนักเรียนไดฝกการทํางานในลักษณะ     
แบบกลุม มีการคิดวิเคราะห การแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็นรวมกัน รับผิดชอบ       
การทํางานอยางเปนข้ันเปนตอน ยอมรับความคิดเห็นของผูอื่นและชวยเหลือซึ่งกันและกัน    
ซึ่งการเรียนรูดังกลาวน้ี มีผลทําใหนักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ    
ไดเปนอยางดี รวมไปถึงการนํากระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณที่ผูวิจัยไดสังเคราะหและ
นํามาใชในการสรางแบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 5 ข้ันตอน ไดแก การนิยาม
และกําหนดสิ่งที่ตองการวิเคราะห กําหนดปญหาหรือวัตถุประสงค การรวบรวมขอมูล ความรู 
ความถูกตองและกําหนดหลักการหรอืกฎเกณฑ การจัดขอมูล เขาเปนระบบและการประเมนิผล 
ซึ่งเปนข้ันตอนที่มีลําดับตอเน่ืองกันไปอยางสมเหตุสมผล จนกระทั่งไดคําตอบตามที่ตองการ
และสามารถบรรลุเปาหมายตามที่ไดกําหนดไว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กาญจนา พายุมั่ง 
(2555, น. 97-101) ที่ไดศึกษาผลการใชกิจกรรมแกปญหาทางคณิตศาสตร เพื่อพัฒนาทักษะ
การคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  6 โรงเรียนบานสันปูเลย 
ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณสูงกวากอนเรียนดวยกิจกรรม
แกปญหาทางคณิตศาสตรและเปนไปตามสมมติฐานที่วางไว โดยเปนผลมาจากการสอนดวยการ
จัดกิจกรรมแกปญหาทางคณิตศาสตร ที่ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ การทําความเขาใจโจทย
ปญหา การวางแผนการแกปญหา การดําเนินการแกปญหาและการตรวจสอบผลการแกปญหา 
ซึ่งเปนกระบวนการที่สอดคลองตอเน่ืองกันไป โดยใหนักเรียนทํากิจกรรมเปนกลุม เปนคู และ
รายบุคคลในแตละข้ันตอนของกิจกรรมการแกปญหา ซึ่งข้ันตอนและกระบวนการดังกลาวน้ี     
มีสวนชวยใหนักเรียนไดใชความคิดไตรตรองอยางละเอียดรอบคอบและพิจารณาอยางถ่ีถวน 
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โดยเช่ือมโยงความรูและหลักการ มีการวิพากษวิจารณ อภิปราย แลกเปลี่ยนประสบการณ
ประกอบการคิดตัดสินใจใน การแกปญหาไดอยางถูกตอง สมเหตุสมผล สามารถประเมินและ
ตรวจสอบความคิดของตนเองได นอกจากน้ี ยังสอดคลองกบังานวิจัยของ สุวิทย แบงทิศ (2559, 
น. 153-154) ที่ไดพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร เพื่อเสริมสรางความสามารถดานการคิด
อยางมีวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  6 ผลการวิจัยพบวา นักเรียน        
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 มีความสามารถดานการคิดอยางมีวิจารณญาณอยูในระดับดีและ         
มีความสามารถดานการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อาจเน่ืองมาจาก
กระบวนการในการสอนตามรูปแบบการสอนน้ีมีข้ันตอนการเรียนการสอนที่สําคัญที่สงผลตอ
การเสริมสรางความสามารถ ดานการคิดอยางมีวิจารณญาณของผูเรียน ไดแก ข้ันนําเสนอ
สถานการณปญหา ข้ันกิจกรรมฝกคิดรายบุคคลและข้ันกิจกรรมฝกคิดระดับกลุม โดยแตละข้ัน
ครูผูสอนจะเปนผูกําหนดสถานการณปญหาหรือการใชคําถาม ที่เปนสิ่งเราและใกลเคียงกับ
ชีวิตประจําวันของผูเรียนที่เปนรูปธรรม เพื่อสรางแรงจูงใจในการคิดใหแกผูเรียน อีกทั้งยังใชสื่อ
ที่หลากหลายรูปแบบ ทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจในสถานการณหรือเรื่องที่ศึกษาไดงายข้ึนและ
เกิดการกระตุนการอยากเรียนรูย่ิงข้ึนน่ันเอง 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีตอการเรียนผานบอรดเกมดวย
การเรียนรูแบบรวมมือโดยใชปญหาเปนฐาน อยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.80     
น่ันเปนเพราะวารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ันมีบอรดเกมเปนตัวชวยในการสราง
บรรยากาศในหองเรียนใหนาเรียนและสามารถกระตุนความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี  
ทําใหนักเรียนรูสึกสนุกสนานและเพลิดเพลิน กลาพูด กลาถาม กลาแสดงออก นักเรียนทุกคน  
มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูและแลกเปลีย่นความคิดเห็นซึง่กันและกัน และเมื่อนักเรียนเจอ
สถานการณปญหาหรือขอคําถามตาง ๆ ก็สามารถชวยกันหาคําตอบและสรุปเปนองคความรู
ของตนเองได จึงมีผลทําใหนักเรียนที่ไดเรียนผานบอรดเกมที่ผูวิจัยสรางข้ึน สามารถพัฒนาดาน
การคิดอยางมีวิจารณญาณและเรียนรูการทํางานรวมกันเปนกลุมได ดังน้ัน ความพึงพอใจของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีตอการเรียนผานบอรดเกมดวยการเรียนรูแบบรวมมือโดยใช
ปญหาเปนฐานจึงอยูในระดับมากที่สุดน่ันเอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กชกร พัฒเสมา 
(2558, น. 62-63) ที่ไดพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ หาร
ระคนสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โดยผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน อยูในระดับมาก 
นอกจากน้ียังสอดคลองกับงานวิจัยของ ศราวุฒิ พรภูเขียว (2561, น. 57-79) ที่ไดพัฒนา
รูปแบบการสอนคณิตศาสตร เพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะหและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่อง ลําดับ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา    
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ปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูดวยรูปแบบการสอน
คณิตศาสตร อยูในระดับมาก โดยนักวิจัยทั้ง 2 ทาน ไดกลาวถึงความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ตอชุดกิจกรรมและรูปแบบการเรียนรูที่โดยภาพรวมแลว อยูในระดับมาก อาจเน่ืองจากรูปแบบ
และชุดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรที่ผูวิจัยไดสรางข้ึน สามารถกระตุนใหนักเรียนเกิดความ
สนใจในการเรียน โดยกิจกรรมการเรียนรูที่จัดข้ึนเปนกิจกรรมที่ทาทายความคิดของนักเรียน 
มุงเนนการปฏิบัติอยางตอเน่ือง เน้ือหาสาระที่นักเรยีนไดศึกษาไดถูกออกแบบไวอยางเปนระบบ 
ไมยากจนเกินไป โดยมีการจัดเรียงเน้ือหาสาระการเรียนรูจากงายไปหายากและเปนกิจกรรม   
ที่หลากหลาย ทําใหนักเรียนรูสึกความสนุกสนาน ไมนาเบื่อ ตลอดจนยังมีการจัดสถานการณ
ปญหาตาง ๆ ที่กระตุนใหนักเรียนไดคิด ไดลงมือปฏิบัติดวยตนเองและย่ัวยุใหนักเรียนอยาก
เรียน ทําใหนักเรียนมีความรูสึกทาทายตอการแกปญหาและเกิดความภาคภูมิใจในความสําเร็จ 
ที่สามารถคนหาคําตอบได นอกจากน้ี ยังมีการสรางบรรยากาศในช้ันเรียนใหเกิดความอบอุน
ทางใจ ความไววางใจ มีการฝกปฏิบัติกิจกรรมแบบกลุมและทดสอบเปนรายบุคคล ทําให
นักเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมการเรียนรู เกิดการยอมรับความคิดเห็นของผูอื่น นักเรียน
จึงสามารถเขาใจบทเรียนไดดีและปฏิบัติกิจกรรมไดสําเร็จเปนไปตามจุดประสงค อยางตอเน่ือง
ดวยวิธีการที่หลากหลาย 
 

ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

1. ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใชประโยชน 

 1.1 กอนดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยควรตรวจสอบความรูและทักษะ
พื้นฐาน ดานภาษา โดยเฉพาะความสามารถในการอานของนักเรียน เพราะเปนทักษะที่จําเปน
สําหรับการทําความเขาใจในการทําแบบทดสอบหรือแบบประเมินที่ผูวิจัยกําหนดมาให 

 1.2 ในสวนของแบบประเมินวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เน้ือหามีความความ
ซับซอนอาจตองใชเวลาอยางเพียงพอ ผูวิจัยไมควรเรงรัดใหนักเรียนทําแบบทดสอบจนเกินไป 
เพราะนักเรียนแตละบคุคล มีวิธีการเรียนรูของในแบบของตนเองที่ความแตกตางกัน หากเรงรัด
หรือจํากัดเวลามากจนเกินไปอาจทําใหนักเรียนไมไดแสดงความสามารถในการคิดอยาง         
มีวิจารณญาณไดอยางเต็มที ่

 1.3 นักเรียนมักจะคุนเคยกับการหาคําตอบโดยไมมีการตรวจสอบคําตอบอันอาจ
นําไปสู ความผิดพลาดได ดังน้ันผูวิจัยจึงควรเนนยํ้าใหนักเรียนตระหนักถึงความสําคัญและ
ความจําเปนในการตรวจสอบคําตอบ โดยอาจเริ่มจากปญหาและวิธีการที่งาย ๆ แลวจึงคอย
พัฒนาไปสูกระบวนการที่ซับซอนข้ึน พรอมทั้งนํากระบวนการคิดอยางมี วิจารณญาณ            
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5 ข้ันตอน มาใชอยางตอเน่ือง เพื่อใหนักเรียนไดคิดตามไปทีละข้ันตอน ซึ่งจะชวยสรางแรงจูงใจ
ในการเรียนรูไดเปนอยางดี 

2. ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป 

 2.1 ควรมีการวิจัยเพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณในเน้ือหาหรือวิชา
อื่น ๆ เน่ืองจากทักษะการคิดอยางมวิีจารณญาณเปนการคิดข้ันสูงทีจ่ําเปนตอผูเรียนในศตวรรษ
ที่ 21 ควรไดรับ การสงเสริมและพัฒนาอยางตอเน่ืองในทุก ๆ เน้ือหาวิชาตอไป 

 2.2 ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับบอรดเกมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดดานอื่น ๆ ในวิชา
คณิตศาสตร อาทิเชน ทักษะการใหเหตุผล ทักษะการแกปญหา ทักษะความคิดริเริ่มสรางสรรค 
เปนตน แตทั้ง น้ีทั้ง น้ันหากพิจารณาแลวจะเห็นไดวายังคงตองใชทักษะในการคิดอยาง           
มีวิจารณญาณเปนพื้นฐานรวมดวยเสมอ 

 2.3 ควรมีการพัฒนาหรือปรับรูปแบบของบอรดเกมน้ีใหเปนรูปแบบอื่น ๆ 
อยางเชน พัฒนาให เปนแอปพลิเคช่ันที่ นักเรียนสามารถเรียนในคอมพิวเตอรหรือ
โทรศัพทเคลื่อนที่ได เพื่อนักเรียนจะไดสามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา 

 2.4 ผูที่สนใจหรือตองการนําผลงานวิจัยไปใช ควรอานและศึกษาเครื่องมือที่ใชใน
การวิจัย ไมวาจะเปนบอรดเกม แบบทดสอบหรือแบบประเมินตาง ๆ ใหชัดเจนและเขาใจ  
อยางถองแท กอนนําไปใชจัดกิจกรรมการเรียนรู เพื่อความสะดวกและเพื่อใหนักเรียนเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียน 
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