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บทคัดยอ่ 

เรื่อง รูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๔ 
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา โดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา 

ผู้วิจัย คณะผู้เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง  สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา
สำนักงานคณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน รุ่นที่ ๑๑ กลุ่มที่ ๔ 

 การศึกษาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือ ๑. เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษาส่งเสริม              

การอ่านจับใจความสำคัญ ๒.เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนโดยใช้              

บอร์ดเกมทางการศึกษา   ๓. เพื่อขยายผลวิทยากรแกนนำ และสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการ                  

มีส่วนร่วมนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาโดยใช้บอร์ดเกม               

ทางการศึกษาประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาเชิงปริมาณครั้งนี้ได้แก่ ประชากรคือนักเรียน              

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔  โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา ปีการศึกษา ๒๕๖๖ จำนวน ๑๑๗ คน          

กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวง             

ไพโรจน์วิทยา จำนวน  ๒๐ คน และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่าน โรงเรียนลาดบัวหลวง

ไพโรจน์วิทยา จำนวน ๔๐ คน รวมกลุ่มตัวอย่างจำนวน ๖๐ คน โดยผู้ศึกษาใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง 

เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา ๑) แบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา ๒) แบบประเมิน         

ความพึงพอใจของนักเรียน ๓) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้ศึกษาทำการทดลองในภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๖  ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมจำนวน ๒ วัน 

และใช้เวลาในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจำนวน ๑ ช่ัวโมง  ผู้ศึกษาได้ดำเนินการเก็บรวบรวม

ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ ๑) ผู้ศึกษาปฐมนิเทศนักเรียนก่อนการจัดกิจกรรม เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจถึง

วัตถุประสงค์ในการทำการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ         

๒) ผู้ศึกษาดำเนินกิจกรรมกลุ่มด้วยบอร์ดเกมจำนวน ๒ วัน แบ่งนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ออกเป็น ๕ ฐาน

การเรียนรู้ ๓) ทำการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ                 

ซึ่งเป็นแบบวัดชุดเดียวกับแบบวัดก่อนเรียน ๔) ให้นักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจต่อ                   

การจัดกิจกรรมการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔                    

โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาโดยใช้บอร์ดเกม  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าร้อยละ               

ค่าคะแนนเฉล่ีย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียของกลุ่ม

ตัวอย่าง ๒ กลุ่ม โดยใช้การทดสอบที  (t-test for dependent group) 
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 ผลการศึกษาพบว่า ๑).ผลการพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษาโดยการประเมินคุณภาพของ
บอร์ดเกมทางการศึกษาโดยผู้เช่ียวชาญจำนวน ๕ คน พบว่า คุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา                
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  ๒) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความของนักเรียนโดยใช้บอร์ดเกม
ทางการศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของนักเรียนกลุ่มแกนนำส่งเสริมการอ่านและนักเรียนกลุ่ม
ร่วมพัฒนาทักษะการอ่านท่ีเรียนรู้ ด้วยบอร์ดเกมทางการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจ            
ความสำคัญ  หลังการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา สูงกว่าก่อนการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา                  
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.๐๕ ๓) การขยายผลและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม
ผ่านรูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่าน จับใจความสำคัญของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  ๔                     
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาประกอบด้วย ๓ ขั้นตอน คือ ขั้นตอนท่ี ๑ ขั้นเตรียมการ                  
ขั้นตอนท่ี ๒ ขั้นปฏิบัติการซึ่งมีการ ปฏิบัติการรณรงค์โดยนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านขยายผล 
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Abstract 

Title Model for developing reading comprehension skills of Mathayom 4  students at 
Lat BuaLuang Pairojwittaya School by using educational board games. 

Name The participants in the workshop Security Psychology Course Executive.    
Educational Institutions, Office of the Basic Education Commission, Class 11 , 
Group 4 

 The objectives of this independent research are: 1. To develop an 
educational board game to promote reading comprehension. 2. The reading 
comprehension achievement of students by using educational board games. 3. To 
expand the results of leading lecturers and create a network by using the participation 
process of Mathayom 4 students at Lat Bua Luang Pairojwittaya School by using 
educational board games. The population and sample in this quantitative study are 
117 Mathayom 4 students at Lat Bua Luang Pairojwitthaya School, academic year 2023, 
sample group used in this research were 20 students in the reading promotion leaders 
group of Lat Bua Luang Pairojwittaya School and students in the reading skills 
development group Lat Bua Luang Pairojwittaya School, 40 people, total sample 
number 60 people, the researchers used purposive selection method. Tools used in 
the study 1) Educational board game quality assessment form 2) Student satisfaction 
assessment form  3) Reading comprehension achievement measure data collection. 
The researcher conducted the experiment in the 2nd semester of the academic year 
2023, spending 2 days organizing activities and 1 hour of pre-class and post-class 
testing. The researchers collected data according to the following steps 1) Orientation 
by the researchers students before organizing activities to make the students 
understand the purpose of taking the pre-test with a reading comprehension 
achievement test. 2) The researchers conducted group activities with educational 
board game for 2 days, dividing the sample students into 5 learning bases. 3) Doing 
post-test with a reading comprehension achievement test, which is the same test as 
the pre-test. 4) The students completed a satisfaction assessment of activities to 
develop reading comprehension skills for secondary school students 4 Lat Bua Luang 
Pairot witthaya School using board games statistics used in data analysis are 
percentages, average scores and standard deviation. Testing the difference in the 
mean scores of the two sample groups using a t-test for dependent group. 
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The results of the research were found: 1) The results of the development 
of educational board games by evaluating the quality of educational board games by 
5 experts found that the overall quality of educational board games was at a high 
level. 2) The reading comprehension achievement of students by using educational 
board game was found that the reading achievement of students in the reading 
promotion leaders group and students in the reading skills development group 
learned by using the educational board game achieved reading comprehension after 
using educational board games  are higher than before the use of educational board 
games were significant at the .05 level 3) Expanding results and creating a network 
using a participatory process through a model for developing reading comprehension 
skills of Mathayom 4 students at Lat Bua Luang Pairojwittaya School, consisting of 3 
steps. The steps are 1. Preparation step. 2. Action step which has campaign operation 
by student leaders to promote reading expanding the results of organizing activities to 
promote reading using by educational board games for groups of students to develop 
reading skills. Through the process of enhancing awareness know how to appreciate 
reading and expansion operations by carrying out campaigns and strengthening 
participation by students in the reading promotion leaders group and the group 
development reading skills will continue to expand the results of organizing activities 
to promote reading by using educational board games for Mathayom 4 students at Lat 
Bua Luang PairojWitthaya School and other schools network. 3.Evaluation of 
implementation results. The students work together to evaluate their performance 
and satisfaction was found that the satisfaction assessment results by the group of 
promotion leaders students and students in the reading skills development are at the 
highest level overall. 

 
 
 
 
 
 
 
 
sues of cyber bulling.   
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คำนำ 

เอกสารวิชาการฉบับนี้ จัดทำขึ้นเพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตร
จิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษาสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ประจำปีการศึกษา พุทธศักราช ๒๕๖๗ รุ่นท่ี ๑๑ (สจว.สพฐ.๑๑) กลุ่มวิชาการท่ี ๔ ท้ังนี้สมาชิกในกลุ่ม 
ใช้กระบวนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ในการศึกษาครั้งนี้ เรื่อง รูปแบบการพัฒนา
ทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา
โดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้  ๑. เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษาส่งเสริม
การอ่านจับใจความสำคัญ ๒. เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความของนักเรียนโดยใช้บอร์ดเกม        
ทางการศึกษา ๓. เพื่อขยายผลวิทยากรแกนนำและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม               
โดยดำเนินการศึกษาวิจัยเอกสาร เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารต่าง ๆ  เพื่อใช้เป็นแนวทาง           
ในการออกแบบการวิจัยเพื่อนำมาเป็นพื้นฐานในการกำหนดตัวแปรเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม             
จากกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา มาวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้สถิติ คือค่าร้อยละ ค่าคะแนนเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบความแตกต่าง
ของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง ๒ กลุ่ม โดยใช้การทดสอบที ( t-test for dependent group) 

คณะผู้เข้ารับการอบรม หวังเป็นอย่างยิ่ งว่าการจัดทำเอกสารฉบับนี้จะมีข้อมูล               
ท่ีมีประโยชน์ต่อผู้ท่ีสนใจรูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษา โดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษาได้ต่อไป 
 
 

คณะนักศึกษาการอบรมเชิงปฏิบัติการ หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน รุ่นท่ี ๑๑ กลุ่มท่ี ๔ 

สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
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กติตกิรรมประกาศ 

 เอกสารวิชาการฉบับนี้สำเร็จลุล่วงด้วยดี ด้วยความกรุณาจาก น.อ.หญิง จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ีปรึกษางานวิชาการ และ พ.อ.หญิงพัชรินทร์  สุนทรวรรณ อาจารย์ท่ีปรึกษางานวิชาการ  
ในการให้คำปรึกษา กำกับ ดูแล ติดตาม และให้กำลังใจ ตลอดเวลานับต้ังแต่เริ่มต้นจนเสร็จสมบูรณ์ 
คณะผู้ศึกษารู้สึกซาบซึ้งในพระคุณเป็นอย่างสูง และขอขอบพระคุณท่านไว้ ณ โอกาสนี้  
 ขอกราบขอบพระคุณ ผศ.ดร.นักรบ ระวังการณ์ ท่ีปรึกษาด้านการพัฒนาหลักสูตร
ฝึกอบรมมหาวิทยาลัยมหิดล ดร.อรนุช มั่ งมี สุขศิริ ข้าราชการบำนาญ กระทรวงศึกษาธิการ                             
รศ.ดร ทรงวุฒิ   เอกวุฒิ วงศา อาจารย์ภาควิชาครุศาสตร์สถาปัตยกรรมภาควิชาออกแบบ                   
มหาวิทยาลัยเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  ดร.ปนัดดา เจริญศักด์ิ อาจารย์มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเซีย             
ดร.ทัศพร  ปูมสีดา รองผู้อำนวยการสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษายะลา เขต ๒                      
ดร.ประนอม  ศรีดี ศึกษานิเทศก์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต ๑ ท่ีได้กรุณา 
ให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือให้มีความสมบูรณ์ ตลอดจน
ประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา และได้ให้ข้อเสนอแนะ อันเป็นประโยชน์ในการสร้างเครื่องมือ
วิจัยในครั้งนี้  รวมท้ังขอขอบพระคุณ นางสาวรพีพรรณ  กีตา ผู้อำนวยการโรงเรียนลาดบัวหลวง                 
ไพโรจน์วิทยา คณะครูและ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา               
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาพระนครศรีอยุธยา ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างทุกท่าน                
ท่ีกรุณาให้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้ 
 ขอขอบพระคุณพลตรี ชยุตรา เสริมสุข ผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง               
สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ ตลอดจนคณาจารย์ในสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการ
ป้องกันประเทศทุกท่านท่ีได้กรุณาประสิทธิ์ประสาทความรู้ ให้คำแนะนำ อำนวยความสะดวก และ            
จัดบรรยากาศในการเรียนรู้อย่ างดียิ่ ง  นับว่าเป็นประสบการณ์ ท่ีมี คุณ ค่ายิ่ ง ในการศึกษา                                
หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา                    
ขั้นพื้นฐาน รุ่นท่ี ๑๑ ประจำปีการศึกษา พุทธศักราช ๒๕๖๗ และขอขอบคุณสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพื้นฐานในการเปิดโอกาสและสนับสนุนการอบรมเชิงปฏิบัติการและการทำวิจัยครั้งนี้ 
 คุณงามความดีอันพึงมีจากงานวิจัยฉบับนี้ ขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา และ
ครูอาจารย์ท่ีประสิทธิ์ประสาทวิชาให้ และเพื่อประโยชน์ในการพัฒนาเยาวชนให้มีทักษะการอ่าน                 
ซึ่งเป็นทักษะท่ีจำเป็นของเยาวชนในยุคศตวรรษท่ี ๒๑ อันจะส่งผลดีต่อกระบวนการพัฒนาเยาวชน            
ให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นผู้มีความรู้และเกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อจะเป็นกำลังสำคัญ             
ในการพัฒนาประเทศและสังคมโลกต่อไป 
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๔-๑ ผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษาโดยผู้เช่ียวชาญ ๓จ 
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การอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจนว์ิทยา 
  ๔-๔ ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านและ          ๔๐    
   นักเรียนกลุ่มร่วมพฒันาการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา  (n=๖๐) 
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   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔  โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาโดยใช้บอร์ดเกม 
   ทางการศึกษา 



 
 

บทที ่๑ 
บทนำ 

ความเปน็มาและความสำคญัของปญัหา 

การศึกษาเป็นฟันเฟืองท่ีสำคัญในการพัฒนาประเทศ การเข้าถึงการศึกษา อย่างท่ัวถึง             
จะช่วยยกระดับความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ปิดช่องว่างทางสังคม สร้างความเป็นธรรม และ             
ลดความเหล่ือมล้ำในทุกมิติ โดยเฉพาะเป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยืนโดยเป้าหมายท่ี ๔ สร้างหลักประกัน
ว่าทุกคนมีการศึกษาท่ีมีคุณภาพอย่างครอบคลุมและเท่าเทียม และสนับสนุนโอกาสในการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตโดยมุ่งเน้นสร้างหลักประกันว่าเด็กท้ังชายและหญิงสามารถเข้าถึงการศึกษาต้ังแต่ระดับปฐมวัย           
ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาโดยไม่มีค่าใช้จ่าย เยาวชนและผู้ใหญ่สามารถเข้าถึงการฝึกอบรมทักษะอาชีพ
ในราคาท่ีเหมาะสมอย่างเท่าเทียมกัน ขจัดความไม่เสมอภาคทางเพศและความเหล่ือมล้ำ ตลอดจน
บรรลุการเข้าถึงการศึกษาในระดับอุดมศึกษาท่ีมีคุณภาพอย่างถ้วนหน้า โดยเฉพาะเป้าหมายย่อยท่ี ๔.๖ 
มุ่งสู่การสร้างหลักประกันว่าเยาวชนทุกคน และผู้ใหญ่ท้ังชายและหญิงในสัดส่วนสูง สามารถอ่านออก
เขียนได้และคำนวณได้ ภายในปี พ.ศ. ๒๕๗๓ (สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ.
๒๕๖๗ ,ออนไลน์ ) ซึ่ งปัจจุบัน สังคมโลกเป็น สังคมแห่งการเรียนรู้และการแข่งขัน ท่ามกลาง                      
การเปล่ียนแปลงของข้อมูลข่าวสารอย่างรวดเร็ว หลากหลายด้วยระบบเทคโนโลยีดิจิทัล การอ่านจึงเป็น
วิธีการท่ีจะช่วยให้เด็กและเยาวชนไทยได้รับความรู้ ข้อมูลข่าวสาร และแนวคิดใหม่ๆ อันจะเป็น                
การพัฒนาตนเอง และรู้จักปรับตัวให้อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข แต่การอ่านจะต้องได้รับการปลูกฝัง
มาแต่เยาว์วัยจากครอบครัว โรงเรียน สังคมในการส่งเสริมให้เด็ก และเยาวชนไทยมีนิสัยรักการอ่าน 
รู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจะช่วยให้เด็ก และเยาวชนไทยมีทักษะในการแสวงหาความรู้และ                    
เกิดการเรียนรู้ ตลอดชีวิต และสามารถลดภาวะความเหล่ือล้ำทางการศึกษาได้มากขึ้น ท้ังนี้การส่งเสริม
เด็กและเยาวชนให้ได้รับการพัฒนาอย่างยั่งยืนและเกิดการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต ต้องได้รับความร่วมมือ
จากทุกภาคส่วน ท้ังครอบครัว โรงเรียน และสังคม ดังนั้นสถานศึกษาควรให้ความสำคัญกับการพัฒนา
ทักษะและความสามารถของเยาวชนท่ีจะสามารถนำไปใช้เพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยเฉพาะ                   
การส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการพัฒนาการอ่านออกเขียนได้ของนักเรียน โดยส่งเสริมสร้างความ
ตระหนักให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ มีส่วนร่วมในการกำหนดเนื้อหาในบทเรียน และ
ออกแบบวิธีการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมคิดร่วมทำ และร่วมวางแผน ร่วมตัดสินใจ                
ร่วมแก้ไขปัญหา และร่วมพัฒนาทักษะการอ่านของตนเอง และเพื่อนในโรงเรียน เมื่อนักเรียนมีความรู้    



 
 

 

๒ 

 
มีทักษะ มีความตระหนัก และรักในการอ่าน จะช่วยลดช่องว่างในการเรียนรู้ และลดความเหล่ือมล้ำ
ทางการศึกษาได้มากขึ้น สอดคล้องกับผลการศึกษาเอกสารวิชาการเรื่อง “เยาวชนกับการมีส่วนร่วม            
ในการพัฒนาอย่างยั่งยืน” เป็นส่วนหนึ่ ง ในการอบรมหลักสูตรพัฒนาสัมพันธ์ระดับผู้บริหาร 
กองบัญชาการกองทัพไทย (พสบ.บก.ทท.) รุ่น ท่ี ๑๕ ประจำปีการศึกษา พุทธศักราช ๒๕๖๖                   
พบว่าในด้านมิติการศึกษา กรณีศึกษาเยาวชนกับการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิต                   
เพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน ผลการศึกษา พบว่า สถาบันการศึกษาต้องให้ความสำคัญกับการพัฒนาทักษะ
และความสามารถของเยาวชนท่ีจะสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริง ต้องเปิดโอกาสให้เยาวชนเข้ามา            
มีส่วนร่วมในการกำหนดเนื้อหาและออกแบบวิธีการเรียนรู้ ต้ังแต่กระบวนการวางแผน การปฏิบัติและ
การประเมินผลเปิดโอกาสให้เยาวชนได้เข้ามาร่วมคิด ร่วมตัดสินใจ ร่วมปฏิบัติ ร่วมรับผิดชอบ ร่วมแก้ไข
ปัญหา และร่วมพัฒนาการเรียนรู้ไปด้วยกัน มีการบูรณาการ การเรียนรู้กับวิถีชีวิตอย่างผสมกลมกลืน 
สามารถกำหนดวัตถุประสงค์ หลักสูตร วิธีการเรียนรู้ และการประเมินผลตนเองได้ โดยเริ่มต้น             
ท่ีครอบครัวและสถาบันการศึกษาจะต้องสร้างทัศนคติ และแรงจูงใจ ให้รางวัลกับเยาวชนท่ีเป็นต้นแบบ
ในการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน (สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง,๒๕๖๗) 

จากความสำคัญดังกล่าว นักศึกษากลุ่มท่ี ๔ ในโครงการหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง 
(สจว.สพฐ.) จึงพัฒนารูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ 
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา โดยใช้่บอร์ดเกมทางการศึกษามาเป็นเครื่องมือ ในการพัฒนา และ
ส่งเสริมการอ่านจับใจความสำคัญให้กับนักเรียน ท้ังนี้เพราะบอร์ดเกมทางการศึกษาเป็นส่ืออีกรูปแบบ
หนึ่งท่ีจะช่วยดึงความสนใจของนักเรียนออกจากโลกออนไลน์และช่วยในการพัฒนาทักษะการอ่านให้กับ
นักเรียน ช่วยกระตุ้นความสนใจ ให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้  ตระหนักถึงคุณค่า ความสำคัญ
ของการอ่าน เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการพัฒนาทักษะการอ่าน  อีกท้ังยังเป็นการส่งเสริมให้นักเรียน             
มีความตระหนักมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน มีส่วนร่วมในการวางแผน    
ร่วมคิดร่วมตัดสินใจ ร่วมลงมือปฏิบัติจริง  มีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหา ตลอดจนมีการขยายผล               
การพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญภายในโรงเรียนได้ต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

๑. เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษาส่งเสริมการอ่านจับใจความสำคัญ 
๒. เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนโดยใช้บอร์ดเกม                  

ทางการศึกษา 
๓. เพื่อขยายผลวิทยากรแกนนำและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม 
 
 



 
 

 

๓ 

 

ขอบเขตการศึกษาวิจัย  

รูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ 
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา โดยใช้่บอร์ดเกมทางการศึกษา ผู้ศึกษาได้กำหนดขอบเขต                     
ของการวิจัยดังนี้  

๑. ขอบเขตเชิงพื้นที่ 
 พื้นท่ีศึกษาครั้งนี้คือ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษาพระนครศรีอยุธยา 

๒. ขอบเขตเนื้อหา  
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการพัฒนารูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของ                       

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา โดยใช้่บอร์ดเกมทางการศึกษา 
โดยผู้ศึกษาได้ศึกษาเอกสาร ข้อมูล จากเอกสารต่างๆ ได้แก่ หนังสือ เอกสารวิชาการ วิทยานิพนธ์ 
แนวความคิดเกี่ยวกับบอร์ดเกมทางการศึกษา และการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ  

๓. ขอบเขตด้านวิธีการ  
 การศึกษาครั้งใช้แบบประเมิน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ              

เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลใน การศึกษาครั้งนี้ ซึ่งผู้ศึกษาสร้างแบบสอบถามโดยอาศัย
การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง และผู้ศึกษา ได้สร้างขึ้นเองจากการศึกษาค้นคว้า เอกสาร ตำรา และ
งานวิจัยต่างๆ เพื่อให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์  ท่ี ต้องการศึกษาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้                
เป็นแบบประเมิน และแบบวัด ท่ีสร้างขึ้นจากการประยุกต์ใช้ตามแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
โดยมีจำนวน ๓ แบบ มีรายละเอียดดังนี้  

 ๓.๑ แบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา 
 ๓.๒ แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 ๓.๓ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ 

๔. ขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔  โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา 

จำนวน ๑๑๗  คน  กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน                  
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา  จำนวน  ๒๐ คน และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่าน 
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา  จำนวน  ๔๐ คน รวมกลุ่มตัวอย่างจำนวน ๖๐ คน โดยผู้ศึกษา                 
ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง  

 
 



 
 

 

๔ 

 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

ระยะที ่๑ การพฒันาบอรด์เกมทางการศึกษาสง่เสรมิการอ่านจับใจความสำคัญ 
การศึกษาวิธีการสอนอ่าน จับใจความสำคัญ โดยบอร์ดเกม ทฤษฎีการเล่น เกม                   

หลักการเลือกใช้ และการสร้างส่ือประเภทบอร์ดเกมทางการศึกษา ศึกษาโครงสร้างบอร์ดเกมทาง
การศึกษา และวิธีการเล่มเกม เพื่ อนำมาประยุ ก ต์ใช้ ในการสร้างบอร์ด เกมทางการศึกษา                     
กำหนดจุดประสงค์ในการเรียนรู้ และกำหนดเนื้อหาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวบรวมบทอ่าน           
เพื่อใช้ในการอ่านจับใจความสำคัญจากหนังสือแบบเรียนรายวิชาภาษาไทยพื้นฐาน วรรณคดีวิจักษณ์
และหนังสือแบบเรียนหลักการใช้ภาษาไทย  ออกแบบรูปแบบบอร์ดเกมและวิธีการเล่มบอร์ดเกม              
กติการะยะเวลาและการให้คะแนน โดยพิจารณาจากจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาและพฤติกรรมของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย กำหนดเนื้อเรื่องหลักของบอร์ดเกม โดยกำหนดเนื้อหาในบอร์ดเกมให้สัมพันธ์กับ
เนื้อหาของบทเรียน การกำหนดรูปแบบของบอร์ดเกมแต่ละชนิด และเงื่อนไขของการชนะในการเล่น
บอร์ดเกม โดยมีการพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษา จำนวน ๕ เกม 

ระยะที่ ๒ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนโดยใช้
บอร์ดเกมทางการศึกษา 

โดยการจัดกิจกรรมให้กับนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนา
ทักษะการอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา และวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของ
นักเรียน โดยให้นักเรียนทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน ก่อนการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา และ 
หลังการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา  

ระยะที่ ๓ การขยายผลวิทยากรแกนนำและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการ            
มีส่วนร่วม 

ขั้นตอนที่ ๑ ขั้นเตรียมการ  
ประชุมคณะทำงาน ประกอบด้วย วิทยากร ผู้บริหาร ครู และบุคลากรโรงเรียนลาดบัวหลวง

ไพโรจน์วิทยา และนักเรียนแกนนำ จำนวน ๒๐ คน  ณ ห้องประชุมโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา 
โดยร่วมกันวางแผนออกแบบการดำเนินงานและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละฐาน 

ขั้นตอนที่ ๒ ขั้นปฏิบัติการ   
๑. ปฏิบัติการอบรมเชิงปฏิบัติการสร้างความตระหนักถึงความสำคัญของการอ่านให้กับ                        

นักเรียนโดยวิทยากรผู้เช่ียวชาญด้านการส่งเสริมการอ่าน ให้แก่นักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน 
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา จำนวน ๒๐ อบรมเชิงปฏิบัติการ เพื่อสร้างนักเรียนแกนนำส่งเสริม
การอ่าน ของโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา เพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้ มีความตระหนัก มีทักษะ
และมีเจตคติท่ีดีต่อในการอ่าน และสามารถนำความรู้ ทักษะไปขยายผลให้กับเพื่อนในกลุ่มร่วมพัฒนา
ทักษะการอ่านได้ต่อไป 



 
 

 

๕ 

 
๒. ปฏิบัติการรณรงค์โดยนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา

จำนวน ๒๐ คน ขยายผลการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษาให้กับนักเรียน             
กลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านจำนวน ๔๐ คน ดังนี้ 

 ๒.๑ การเสริมสร้างความตระหนัก ถึงความสำคัญของการอ่าน โดยวิทยากรผู้เช่ียวชาญ
ด้านการส่งเสริมการอ่าน และนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา             
จำนวน  ๒ ๐   คน  ขยายผล ให้ กั บนั ก เรี ยนก ลุ่ม ร่วมพั ฒ น าทักษ ะการอ่ าน จำนวน  ๔ ๐  คน                         
โดยผ่านกระบวนการให้ความรู้เสริมสร้างความเข้าใจ สร้างความตระหนักถึงความสำคัญของการอ่าน 

 ๒.๒ รู้รักการอ่าน ให้นักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านจำนวน ๔๐ คน พัฒนาทักษะ
การอ่านโดยเรียนรู้และพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา  

 ๒.๓ ปฏิบัติการขยายผล โดยปฏิบัติการรณรงค์และเสริมสร้างการมีส่วนร่วมโดยนักเรียน
แกนนำส่งเสริมการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาจำนวน ๒๐ คน นักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะ
การอ่านจำนวน ๔๐ คน ขยายผลการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา                
ให้กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาและโรงเรียนในเครือข่าย
ต่อไป  

ขั้นตอนที่ ๓ การประเมินผลการปฏิบัติ  
คณะทำงาน ทีมนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะ          

การอ่านร่วมกันประเมินผลการดำเนินงาน เพื่อนำข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงพัฒนารูปแบบ             
การดำเนินงานต่อไป นอกจากนี้ยังมีการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านและ
นักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่าน และทำการวัดผลสัมฤทธิ์ด้านการอ่านจับใจความสำคัญ             
หลังเรียน แล้วนำข้อมูลท่ีได้จากการวัดมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อประเมินผลความสำเร็จในการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนต่อไป 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

 ๑. การใช้บอร์ดเกมทางการศึกษาสามารถเป็นช่องทางการส่ือสาร เพื่อพัฒนาทักษะ              
การอ่านจับใจความสำคัญ ของนักเรียนและใช้เป็นตัวเช่ือมโยง ส่ือสาร เพื่อกระตุ้นความสนใจ                 
ให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ทำให้เห็นประโยชน์ และเกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการพัฒนาทักษะ
การอ่าน  
 ๒. นักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่าน                  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญเพิ่มขึ้น  



 
 

 

๖ 

 
 ๓. นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ มีการส่ือสารกับเพื่อน ผ่านการเรียนรู้และทำงานร่วมกัน                
จากการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา เป็นการสร้างโอกาสในการเรียนรู้ จากการปฏิบัติจริงซึ่งจะช่วย              
ในการพัฒนาความรู้ ทักษะ และเกิดเจตคติท่ีดีต่อการอ่านและเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

คำจำกัดความ 

 รูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่าน หมายถึง  แนวทางท่ีแสดงให้เห็นถึงการนำแนวคิด
หลักการ วิธีการ การดำเนินงาน และองค์ประกอบต่างๆ ท่ีส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจ          
ความสำคัญของนักเรียน โดยแนวทางวิธีการในแต่ละขั้นตอนจะมีความสัมพันธ์กันและสามารถยึดถือ
เป็นแนวทางในการดำเนินงานเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์การพัฒนารูปแบบท่ีกำหนดไว้ 
 การอ่านจับใจความสำคัญ  หมายถึง การจำแนกประเภท การระบุคำหรือข้อความ               
ท่ีแสดงถึงประเด็นสำคัญของเนื้อเรื่องท่ีอ่าน แนวคิดจุดมุ่งหมายของเรื่อง การจำแนกข้อเท็จจริง 
ข้อ คิดเห็น  สรุปเรื่อง ท่ีอ่ านจากสารคดีได้ถูก ต้อง และประเมิน ค่าเรื่อง ท่ีอ่ าน  ซึ่ งวัดได้จาก                       
แบบวัดผลสัมฤทธิ์การอ่านจับใจความสำคัญท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้น 
 บอร์ดเกมทางการศึกษา หมายถึง  เกมกระดานท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ได้แก่ บอร์ดเกมผีถ้วยแก้ว บอร์ดเกมโดมิโน บอร์ดเกมนักสืบน้อยคอย
ลำดับเหตุการณ์ บอร์ดเกม ASURA และบอร์ดเกมคีบคำ  
 นักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน หมายถึง  นักเรียนท่ีมีความสามารถทางด้านการอ่าน                
จับใจความสำคัญอยู่ในระดับดีขึ้นไป 
 นักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่าน   หมายถึง นักเรียนท่ีมีความสามารถทาง               
ด้านการอ่านจับใจความสำคัญต่ำกว่าระดับดีขึ้นไป 
 ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึกด้านบวกท่ีนักเรียนมีหลังจากการเรียนรู้ 
ด้วยบอร์ดเกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา            
ปีท่ี ๔ ซึ่งสามารถวัดได้จากแบบประเมินความพึงพอใจมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ                 
ค่า (Rating Scale) ๕ ระดับ ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้น 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ  หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการทำแบบ          
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ วัดได้จากการตอบคำถามได้ถูกต้องตามเกณฑ์การประเมิน
ท่ีต้ังไว้ 

 



 
 

บทที ่๒ 
เอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวข้อง 

 รูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ 
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา โดยใช้่บอร์ดเกมทางการศึกษา ผู้ศึกษาได้ศึกษาเอกสารและ  
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังในส่วนของแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งได้นำเสนอตามลำดับ ดังนี้ 
 ๑. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบ 
  ๑.๑  ความหมายของรูปแบบ 
  ๑.๒  ลักษณะของรูปแบบ 
 ๒. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการอ่านจับใจความสำคัญ 
  ๒.๑ ความหมายของการอ่าน 
  ๒.๒ กระบวนการอ่าน 
  ๒.๓ ความหมายของการอ่านจับใจความสำคัญ 
  ๒.๔ จุดมุ่งหมายของการอ่านจับใจความสำคัญ 
  ๒.๕ หลักการและองค์ประกอบของการอ่านจับใจความสำคัญ  
  ๒.๖ ความสำคัญของการอ่านและการอ่านจับใจความสำคัญ 
 ๓. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับบอร์ดเกมทางการศึกษา 
  ๓.๑  ความหมายของบอร์ดเกม  
  ๓.๒ หลักการออกแบบบอร์ดเกม 
  ๓.๓ ประโยชน์และความสำคัญของบอร์ดเกม 
 ๔. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

แนวคดิทฤษฎเีกีย่วกบัรปูแบบ 

๑. ความหมายของรูปแบบ 
 รูปแบบเป็นส่ิงท่ีสร้าง และพัฒนาขึ้นไว้เป็นแนวทางในการทำงานอย่างใดอย่างหนึ่ง              

มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมาย แนวคิดในการพัฒนา รูปแบบ (Model) ไว้อย่างหลากหลาย
ดังนี้ 

 



 
 

 

๘ 

 

 ทิศนา แขมณี (๒๕๕๗ : ๒๒๑-๒๒๒) กล่าวว่า รูปแบบจำเป็นต้องมีองค์ประกอบ
สำคัญๆ ๑ ) มีปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือความเช่ือท่ีเป็นพื้นฐานหรือเป็นหลักการ            
ของรูปแบบการสอนนั้น ๆ ๒) มีการบรรยายหรืออธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียน               
การสอนท่ีสอดคล้องกับหลักการท่ียึดถือ ๓) มีการจัดระบบ คือ มีการจัดองค์ประกอบและความสัมพันธ์
ขององค์ประกอบของระบบให้สามารถนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมายของระบบหรือกระบวนการนั้น ๆ               
๔) มีการอธิบายหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ อันจะช่วยให้กระบวนการเรียน
การสอนนั้น ๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี (๒๕๕๖ : ๒๗) กล่าวว่า รูปแบบ หมายถึง วิธีการท่ีบุคคล
ได้ถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจ จินตนาการท่ีมีต่อปรากฏการณ์ หรือเรื่องราวใด ๆ ให้ปรากฏ              
โดยใช้การส่ือสารในลักษณะต่าง ๆ เช่น ภาพวาด ภาพเขียน ภาพเหมือน แผนภูมิ แผนผัง เป็นต้น 

 บุญชม ศรีสะอาด (๒๕๕๙ : ๑๙) กล่าวว่า รูปแบบ หมายถึง โครงสร้างท่ีแสดงถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ หรือตัวแปรต่าง ๆ ผู้ศึกษาสามารถใช้รูปแบบอธิบาย
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ หรือตัวแปรต่าง ๆ ท่ีมีในปรากฎการณ์ธรรมชาติ หรือในระบบ
ต่าง ๆ อธิบายลำดับข้ันตอนขององค์ประกอบ หรือกิจกรรมในระบบ 

 ปองทิพย์ เทพอารีย์ (๒๕๕๗: ๓๖) รูปแบบ หมายถึง ส่ิงท่ีสร้างหรือพัฒนาขึ้นจาก
แนวคิดทฤษฎีท่ีได้ศึกษาเพื่อความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ โดยการใช้ภาพเป็นส่ือทำให้เกิดความเข้าใจ
ง่ายและถูกต้อง สามารถตรวจสอบความสัมพันธ์กับการปฏิบัติจริงได้ ช่วยให้เกิดความเข้าใจท่ีชัดเจน
มากยิ่งขึ้น 

 วาโย เพ็งสวสัด์ิ  (๒๕๕๓ : ๑๔) รูปแบบ หมายถึง กรอบความคิดทางด้านหลักการ 
วิธีการดำเนินงาน และเกณฑ์ต่างๆ ของระบบ ท่ีสามารถยึดถือเป็นแนวทางในการดำเนินงาน               
เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ การกำหนดองค์ประกอบของรูปแบบว่าจะประกอบด้วยอะไร               
จำนวนเท่าใดมีโครงสร้างและความสัมพันธ์กันอย่างไร ขึ้นอยู่กับปรากฏการณ์ปัจจัยหรือตัวแปรต่างๆ           
ท่ีกำลังศึกษา ซึ่งจะออกแบบตามแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และหลักการพื้นฐานในการกำหนดรูปแบบ
นั้น ๆ เป็นหลัก   ได้แก่ ๑) การสร้างหรือพัฒนารูปแบบ และ ๒) การตรวจสอบความเท่ียงตรงของ
รูปแบบ 

  โดยสรุป รูปแบบ เป็น เครื่องมือทางความคิดท่ีบุคคลใช้เพื่อถ่ายทอดความคิด             
เพื่อแสดงออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรม โดยมีลักษณะเป็นคำอธิบายหรือแผนภาพ แผนผัง ท่ีแสดงถึง
แนวคิดด้านหลักการ วิธีการ การดำเนินงาน และองค์ประกอบต่างๆ ท่ีมีความสัมพันธ์กันและ               
สามารถยึดถือเป็นแนวทางในการดำเนินงานเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์การพัฒนารูปแบบท่ีกำหนดไว้
ดังนั้นรูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่าน หมายถึง  แนวทางท่ีแสดงให้เห็นถึงการนำแนวคิดหลักการ 
วิธีการ การดำเนินงาน และองค์ประกอบต่างๆ ท่ีส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ
ของนักเรียน โดยแนวทางวิธีการในแต่ละขั้นตอนจะมีความสัมพันธ์กันและสามารถยึดถือเป็นแนวทางใน
การดำเนินงานเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์การพัฒนารูปแบบท่ีกำหนดไว้ 



 
 

 

๙ 

 

๒. ลกัษณะของรปูแบบ 
 วาโร เพ็งสวัสด์ิ (๒๕๕๓ : ๖) ได้กล่าวว่า รูปแบบท่ีดีควรมีลักษณะ ดังนี้ 
 ๑. รูปแบบควรประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างระหว่างตัวแปรมากกว่า

ความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงธรรมดา อย่างไรก็ตามความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงก็มีประโยชน์ในช่วง                     
ของการพัฒนารูปแบบ 

 ๒. รูปแบบควรนำไปสู่การทำนายผลท่ีตามมา ซึ่งสามารถตรวจสอบได้ด้วยข้อมูลเชิง
ประจักษ์โดยเมื่อทดสอบรูปแบบแล้วถ้าปรากฏว่าไม่สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ รูปแบบนั้นต้องถูก
ยกเลิก 

 ๓. รูปแบบควรอธิบายโครงสร้างความสัมพันธ์เชิงเหตุผลของเรื่องท่ีศึกษาได้อย่าง
ชัดเจน 

 ๔. รูปแบบควรเป็นเครื่องมือในการสร้างความคิดรวบยอด  (Concept) ใหม่ และ             
การสร้างความสัมพันธ์ของตัวแปรใหม่  ซึ่ งจะเป็นการเพิ่ มองค์ความรู้  (Body of Knowledge)                   
ในเรื่องท่ีกำลังศึกษา 

 ๕. รูปแบบในเรื่องใด จะเป็นเช่นไรขึ้นอยู่กับกรอบของทฤษฎีในเรื่องนั้น ๆ 
 เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี (๒๕๕๖ : ๒๖) ได้กล่าวถึงลักษณะสำคัญของรูปแบบมี                

๔ ประการ ดังนี้ 
 ๑. เป็นการถ่ายทอดในลักษณะของการเลียนแบบ หรือถ่ายแบบจากความเข้าใจ 

ตลอดจนจินตนาการของคนท่ีมีต่อปรากฏการณ์ใดๆ ออกมาเป็นโครงสร้างท่ีมีระบบระเบียบ และ              
ง่ายต่อการรับรู้ของบุคคลอื่น 

 ๒. ลักษณะของรูปแบบไม่ใช่การบรรยายหรือการพรรณนาอย่างยึดยาว แต่เป็น             
การแสดงความสัมพันธ์ระหว่างสัญลักษณ์และหลักการของระบบ 

 ๓. ตัวรูปแบบเน้นเฉพาะส่วนสำคัญ เพื่อนำไปสู่ความเข้าใจท่ีตรงกันระหว่างผู้นำเสนอ
รูปแบบกับผู้รับรู้รูปแบบนั้น ๆ 

 ๔. ภาพลักษณ์ของรูปแบบมุ่งการส่ือสารให้กระชับ รับรู้ภาพรวมของความหมาย 
มองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อย ๆ ได้ โดยการนำเสนอเพียงครั้งเดียว 

สรุปได้ว่า รูปแบบมีลักษณะท่ีสำคัญ คือ การถ่ายทอดความคิดความเข้าใจออกมาเป็น

โครงสร้างความสัมพันธ์เชิงเหตุผลของเรื่องท่ีศึกษาได้อย่างชัดเจนสอดคล้องกับหลักการท่ียึดถือ              

ง่ายต่อการรับรู้ของผู้อื่น โดยโครงสร้างของรูปแบบต้องมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน  

 

 



 
 

 

๑๐ 

 

แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการอ่านจับใจความสำคัญ 

 ๑. ความหมายของการอ่าน 

  การอ่าน เป็นพฤติกรรมการแสวงหาความรู้และเป็นทักษะท่ีผู้เรียนจะต้องใช้เป็น

เครื่องมือในการเรียนรู้วิชาต่างๆ การอ่านได้มีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 

  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. ๒๕๕๔ (๒๕๕๖ : ๑๔๐๕) ให้ความหมาย

ของการอ่านหมายถึงว่า ตามตัวหนังสือ อ่านออกเสียงตามตัวหนังสือ ดู หรือเข้าใจความหมายจาก

ตัวหนังสือสังเกต หรือพิจารณาดูให้เข้าใจ 

  พัฒจิรา จันทร์คำ (๒๕๔๗ : ๑) กล่าวว่า การอ่าน คือ การแปลความหมายของ

ตัวอักษรออกมาเป็นความคิด และนำความคิดไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 

  กานต์มณี ศักด์ิเจริญ (๒๕๔๖ : ๔๓) กล่าวว่า การอ่านเป็นการรับรู้เรื่องราวท่ีผู้เขียน

ส่ือสารลงในวัสดุส่ิงพิมพ์ บุคคลใดมีความสามารถในการอ่าน ก็จะทำให้ประสบความสำเร็จ แล              

ะมีความเจริญก้าวหน้า มากกว่าบุคคลท่ีไม่อ่านหนังสือ ซึ่งการอ่านนั้นมีการแทรกอยู่ในชีวิตประจำวัน 

และการส่ือสารต้องอาศัยการอ่าน การอ่านจึงมีความสำคัญแก่ชีวิต เป็นท้ังอาหารสมอง ถ้าบุคคลใด

ต้องการ เจริญเติบโตทางสมองการอ่านนั้นสำคัญเป็นอย่างยิ่ง 

  กนกวรรณ สวัสดี (๒๕๖๔ : ๔๐)  การอ่านเป็นกระบวนการคิดท่ีทำให้ ผู้อ่าน               

เกิดความเข้าใจและถ่ายทอดออกมาเป็นถ้อยคำท่ีมีความหมายส่ือให้ตรงกันระหว่างผู้อ่านและผู้เขียน 

เป็นการแปลความหมายจากสัญลักษณ์หรือการเปล่งเสียงออกมาเป็นคำพูดให้ตรงกับตัวอักษรท่ีอ่าน

เข้าใจและมีความหมายของคำตรงกับท่ีผู้เขียนต้องการ โดยอาศัยประสบการณ์เดิมท่ีมีมาเช่ือมโยงกับ

ความรู้ใหม่จนเกิดความเข้าใจในเรื่องนั้น 

 ๒. กระบวนการอ่าน 

  สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์ (๒๕๔๗ : ๗-๘) ได้อธิบายกระบวนการอ่านท่ีมีประสิทธิภาพ 

ดังนี้ 

  ๑. การเตรียมการอ่าน ผู้อ่านจะต้องอ่านช่ือเรื่อง หัวข้อย่อยจากสารบัญเรื่อง อ่านคำนำ            

ให้ทราบจุดมุ่งหมายของหนังสือ ตั้งจุดประสงค์ของการอ่านจะอ่านเพื ่อความเพลิดเพลิน หรือ             

อ่านเพื่อหาความรู้ วางแผนการอ่านโดยอ่านหนังสือตอนใดตอนหนึ่งว่าความยากง่ายอย่างไร หนังสือ           

มีความยากมากน้อยเพียงใด รูปแบบของหนังสือเป็นอย่างไร เหมาะกับผู้อ่านประเภทใด เดาความว่า

เป็นเรื่องเกี่ยวกับอะไร เตรียมสมุด ดินสอ สำหรับจดบันทึกข้อความหรือเนื้อเรื่องท่ีสำคัญขณะอ่าน 



 
 

 

๑๑ 

 
  ๒. การอ่าน ผู้อ่านจะอ่านหนังสือให้ตลอดเล่มหรือเฉพาะตอนท่ีต้องการอ่าน ขณะอ่าน

ผู้อ่านจะใช้ความรู้จากการอ่านคำ ความหมายของคำมาใช้ในการอ่าน รวมทั้งการรู้จักแบ่งวรรคตอนด้วย 

การอ่านเร็วจะมีส่วนช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจเรื่องได้ดีกว่าผู้อ่านช้า ซึ่งจะสะกดคำอ่านหรืออ่านย้อนไปย้อนมา 

ผู้อ่านจะใช้บริบทหรือคำแวดล้อมช่วยในการตีความหมายของคำเพื่อทำความเข้าใจเรื่องท่ีอ่านการแสดง

ความคิดเห็น ผู้อ่านจะจดบันทึกข้อความท่ีมีความสำคัญ หรือเขียนแสดงความคิดเห็น ตีความข้อความ   

ท่ีอ่าน อ่านซ้ำในตอนท่ีไม่เข้าใจเพื่อทำความเข้าใจให้ถูกต้อง ขยายความคิดจากการอ่าน จับคู่กับเพื่อน

สนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็น ต้ังข้อสังเกตจากเรื่องท่ีอ่าน ถ้าเป็นการอ่านบทกลอนจะต้องอ่าน

ทำนองเสนาะดังๆ เพื่อฟังเสียงการอ่าน และเกิดจินตนาการ 

  ๓. การอ่านสำรวจ ผู้อ่านจะอ่านซ้ำโดยเลือกอ่านตอนใดตอนหนึ่ง ตรวจสอบคำ และ

ภาษาท่ีใช้สำรวจโครงเรื่องของหนังสือ เปรียบเทียบหนังสือท่ีอ่านกับหนังสือท่ีเคยอ่าน สำรวจและ

เช่ือมโยงเหตุการณ์ในเรื่องและการลำดับเรื่อง และสำรวจคำสำคัญท่ีใช้ในหนังสือ 

  ๔. การขยายความคิด ผู้อ่านจะสะท้อนความเข้าใจในการอ่าน บันทึกข้อคิดเห็น     

คุณค่าของเรื่อง เช่ือมโยงเรื่องราวในเรื่องกับชีวิตจริง ความรู้สึกจากการอ่าน จัดทำโครงงานหลักการอ่าน 

เช่นวาดภาพ  เขียนบทละคร เขียนบันทึกรายงานการอ่าน อ่านเรื่องอื่นๆ ท่ีผู้เขียนคนเดียวกันแต่ง            

อ่านเรื่องเพิ่มเติม เรื่องท่ีเกี่ยวโยงกับเรื่องท่ีอ่าน เพื่อให้ได้ความรู้ท่ีชัดเจนและกว้างขวางขึ้น 

  จากกระบวนการอ่านท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่า การอ่านเป็นกระบวนการซึ่งผู้อ่านสร้าง

ความหมายหรือพัฒนา การตีความระหว่างการอ่านผู้อ่านจะต้องรู้หัวข้อเรื่อง รู้จุดประสงค์ของการอ่าน 

มีความรู้ทางภาษาท่ีใกล้เคียงกับภาษาท่ีใช้ในหนังสือท่ีอ่าน โดยใช้ประสบการณ์เดิมเป็นประสบการณ์   

ทำความเข้าใจกับเรื่องท่ีอ่าน  

 ๓. ความหมายของการอ่านจับใจความ 

 การอ่าน เป็นทักษะสำคัญมากในการดำรงชีวิต เนื่องจากการอ่านเป็นการรับข้อมูล
ข่าวสารต่าง ๆ ท้ังได้ความรู้ ความสนุกเพลิดเพลิน แนวคิดหรือแนวทางในการทำกิจกรรมต่าง ๆ            
โดยการอ่านจะเริ่มเมื่อเด็กมีอายุได้ ๔-๕ ขวบ จากการจดจำตัวอักษร ออกเสียงตัวอักษรอ่านคำ 
ข้อความ หากในช่วงแรกของการฝึกอ่านมีปัญหาหรือไม่ประสบผลสำเร็จจะส่งผลต่อการอ่าน              
ในระยะยาว จึงได้มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการไว้อย่างหลากหลาย ดังสรุปได้ดังนี้ 

 การอ่าน เป็นกระบวนปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้อ่านกับเนื้อหาท่ีอ่าน โดยอาศัยความรู้และ
ประสบการณ์เดิมในการสร้างความหมายและผูกเรื่องท่ีอ่าน มีการใช้สายตามองสัญลักษณ์ผ่านข้อความ
ท่ีเขียนหรืองานเขียนในรูปแบบต่าง ๆ ทำให้ผู้อ่านเข้าไปมีส่วนร่วมในเรื่องท่ีอ่าน ซึ่งเหมือนการแสดง



 
 

 

๑๒ 

 
การส่ือสารระหว่างผู้เขียนกับผู้อ่าน (ร่งฤดี แจ่มใส.๒๕๕๙) การอ่านยังเป็นการแปลความหมายของ
ตัวอักษร เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้ ความคิด หรือสาระท่ีอ่านให้เกิดประโยชน์ได้ (สำนักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษา, ๒๕๕๘) นอกจากนี้มณีรัตน์ สุกโชติรัตน์ (๒๕๕๒) ยังได้นำเสนอความหมายของ
การอ่านได้อย่างน่าสนใจ ดังนี้ 

 ๑. การอ่านเป็นกระบวนการตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีเป็นสัญลักษณ์ โดยมีการเคล่ือนไหว
สายตา มีการออกเสียง หรือมีปฏิกิริยาโต้ตอบกับส่ิงท่ีอ่าน มีการวิพากษ์ วิจารณ์หรือการแสดงอารมณ์
ร่วมด้วย 

 ๒. การอ่านเป็นการตอบสนองจากส่ิงท่ีเคยเรียนรู้มาแล้ว แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ในการพูดกับการฟัง การอ่านและการเขียน ทำให้เด็กท่ีมีความรู้หรือประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับการอ่าน 
เข้าใจความหมายของคำ ข้อความ หรือสัญลักษณ์ โดยต้องอาศัยการฝึกฝนอย่างสม่ำเสมอ 

 ๓. การอ่านเป็นกระบวนการท่ีมีพัฒนาการ เด็กท่ีจะสามารถเริ่มอ่านได้ต้องขึ้นอยู่กับ
ช่วงของพัฒนาการ ซึ่งเด็กแต่ละคนก็มีพัฒนาการและรูปแบบในการท่ีแตกต่างกันเมื่อมีความพร้อม           
การอ่านของเด็กก็จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นและสามารถใช้ประโยชน์จากการอ่านได้ 

 นอกจากนี้ สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์ (๒๕๕๘) ยังได้อธิบายเพิ่มเติมไว้ว่า การอ่าน            
จับใจความ ยังเป็นการอ่านอย่างพินิจพิ เคราะห์ เพื่อค้นหาสารท่ีผู้เขียนต้องการส่ือมายังผู้อ่าน              
เป็นการอ่านเพื่อจับประเด็นให้ได้ว่าผู้เขียนกำลังเสนอข้อคิดเห็นหรือข้อมูลอะไรพัฒนาการด้านการอ่าน
จะเริ่มเมื่อเด็กมีอายุได้ ๔-๖ ขวบ จากการจดจำตัวอักษรออกเสียงตัวอักษร อ่านคำ ข้อความ               
เมื่อเข้าสู่วัย ๗-๘ ขวบ สนใจการอ่านท่ีมีเนื้อเรื่อง อาจอ่านหนังสือได้ช้าหรือเร็วขึ้นกับการฝึกฝนและ     
การสร้างทัศนคติเชิงบวกเกี่ยวกับการอ่าน และในช่วง ๙-๑๒ ขวบ เป็นวัยท่ีเลือกการอ่านด้วยตนเอง 
เริ่มพัฒนาการอ่านมากขึ้น ท้ังการอ่านออกเสียงการอ่านในใจ การอ่านเพื่อหาประเด็นสำคัญ เป็นวัย          
ท่ีกำลังฝึกอ่านด้วยตนเอง การอ่านมักเป็นเรื่องเกี่ยวกับการ์ตูนหรือวรรณกรรมท่ีมีเนื้อหาต่ืนเต้น            
ผจญภัย มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้นหากในช่วงแรกของการฝึกอ่านมีปัญหาหรือไม่ประสบผลสำเร็จจะ
ส่งผลต่อการอ่านในระยะยาวท้ังการอ่านไม่ได้ อ่านตะกุกตะกัก อ่านออกเสียงผิด อ่านแล้วบอกบอก
ความหมายของคำหรือข้อความไม่ได้ อ่านและจับใจความเรื่องท่ีอ่านไม่ได้  

 ยุทธการณ์ ศรีดวง (๒๕๖๔) กล่าวว่าการอ่านจับใจความสำคัญ หมายถึงการอ่านเพื่อ
ทำความเข้าใจเกี่ยวกับคำ กลุ่มคำ ประโยคข้อความหรือเนื้อเรื่องท่ีอ่าน สามารถระบุใจความสำคัญ 
แนวคิดสำคัญ ของเรื่องท่ีอ่านบอก จุดมุ่งหมายของผู้เขียน ต้ังคำถาม ตอบคำถาม เรียงลำดับ เหตุการณ์
ตลอดจนการแปลความหมายและ วิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อข้อความท่ีอ่าน 

 วันวิดา กิจจา (๒๕๕๗)  กล่าวว่า การอ่านจับใจความสำคัญ หมายถึง พฤติกรรม            
การอ่านของนักเรียนท่ีสามารถสรุปสาระสำคัญของเรื่องท่ีอ่าน ลำคับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น ในเรื่อง             
ตอบคำถามจากเรื่องท่ีอ่านได้พร้อมท้ังบอกข้อคิดของเรื่องท่ีอ่านได้ 



 
 

 

๑๓ 

 
 อภัยพร สิลาลักษณ์ (๒๕๖๒) กล่าวว่า การอ่านจับใจความสำคัญ คือ การแปล             

ความของสัญลักษณ์ท่ีปรากฎในสาร การเข้าใจข้อความหรือเรื่องราวท่ีสำคัญในเนื้อหา สามารถสรุป 
ค้นหาสาระสำคัญ บอกจุดมุ่งหมายของเรื่อง ตอบคำถามเกี่ยวกับเรื่องท่ีอ่านได้ สามารถนำความรู้ท่ีได้          
ไปใช้ประโยชน์ได้ในชีวิตประจำวัน 

สรุปได้ว่า การอ่านจับใจความสำคัญ หมายถึง  การจำแนกประเภท การระบุคำหรือ
ข้อความท่ีแสดงถึงประเด็นสำคัญของเนื้อเรื่องท่ีอ่าน แนวคิดจุดมุ่งหมายของเรื่อง การจำแนก
ข้อเท็จจริง ข้อคิดเห็น สรุปเรื่องท่ีอ่านจากสารคดีได้ถูกต้อง และประเมินค่าเรื่องท่ีอ่าน ซึ่งวัดได้จากแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้น 

๔. จดุมุ่งหมายของการอา่นจบัใจความสำคญั 
 การอ่าน จับใจความนั้นจำเป็นต้องรู้ถึงจุดมุ่ งหมายเพื่ อให้การอ่านสัมฤทธิ์ผล           

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (๒๕๕๘) ได้ระบุจุดมุ่งหมายในการอ่านไว้ ดังนี้ 
 ๑. เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ในการดำเนินกิจกรรมผ่านการอ่านท่ีมี 
 ๒. เพื่อให้ผู้อ่านสามารถบอกรายละเอียดของเรื่องท่ีอ่านว่ามีสาระทำให้ทราบหรือ

รายงานได้อย่างชัดเจนท่ีสุด จึงจะแสดงว่าผู้อ่านมีความเข้าใจเรื่องท่ีอ่านได้อย่างชัดเจน 
 ๓. เพื่อปฏิบัติตามคำส่ังหรือคำแนะนำ 
 ๔. เพื่อเป็นการฝึกการใช้สายตา 
 ๕. เพื่อฝึกทักษะในการอ่านและตอบคำถามได้อย่างถูกต้องและแม่นยำ 
 ๖. เพื่ออ่านให้เห็นภาพรวมหรือสรุปได้ว่าเรื่องท่ีเกี่ยวกับอะไร และสามารถคาดการณ์

หรือทำนายว่าจะจบหรือมีเนื้อหาออกมาในรูปแบบใด จนสามารถความจริงและแสดงความคิดเห็น
ประกอบได้ 

 กระทรวงศึกษาธิการ (๒๕๕๗) ยังได้อธิบายถึงบทบาทของการอ่านท่ีมีความสำคัญต่อ
การดำรงชีวิต ซึ่งแต่ละบุคคลก็จะมีจุดมุ่งหมายในการอ่านท่ีแตกต่างกันตามความสนใจ ความต้องการ
และสาขาอาชีพของบุคคลนั้น ๑ โดยจุดมุ่งหมายของการอ่านท่ีสำคัญมีดังนี้ 

 ๑. การอ่านเพื่อหาความรู้ เช่น การอ่านหนังสือจากหนังสือตำราเรียนหรือตำราวิซา
การ สารคดี การวิจัยประเภทต่าง ๆ หรืออ่านผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ การอ่านหนังสือท่ีมีเนื้อหาหรือ
สาระเดียวกันจากผู้เขียนหลาย ๆ คน จะช่วยให้สามารถตรวจสอบความถูกต้องแม่นยำของเนื้อหาได้    
ทำให้ผู้อ่านมีมุมมองการอ่านและแนวคิดท่ีกว้างขึ้น ดังนั้นจึงไม่ควรอ่านเฉพาะเนื้อหาวิชาท่ีตนเองชอบ 
เนื่องจากความรู้แต่ละเรื่องสามารถนำไปประยุกต์ใช้หรือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ในอีกเนื้อหาหนึ่งได้ 

 ๒. การอ่านเพื่อความบันเทิง เช่น การอ่านหนังสือประเภทสารคดีท่องเท่ียว นวนิยาย 
เรื่องส้ัน หนังสือการ์ตูน บทประพันธ์ บทเพลง แม้จะเป็นการอ่านเพื่อความบันเทิงแต่ก็ยังมี                  
การสอดแทรกสาระความรู้หรือแนวคิดท่ีสำคัญในเรื่องท่ีอ่านด้วย 



 
 

 

๑๔ 

 

 ๓. การอ่านเพื่อทราบข่าวสารหรือความคิด เช่น การอ่านหนังสือประเภทบทความ  
บทวิจารณ์ หนังสือพิมพ์หรือวารสารท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องท่ีสอดคล้องกับความคิดและความชอบ           
ของตนเอง การอ่านหนังสือประเภทนี้อาจต้องระมัดระวังในเรื่องของการเลือกอ่านส่ิงท่ีตนเองชอบ             
จะเป็นการปิดกั้นการรับรู้แนวคิดด้านอื่น ๆ จึงควรเลือกอ่านหนังสืออย่างหลากหลายประเภท 

 ๔. การอ่านเพื่อจุดประสงค์เฉพาะแต่ละครั้ง เช่น การอ่านท่ีแสดงถึงเรื่องท่ีตนสนใจ
หรืออยากรู้ อาทิ การอ่านประกาศต่าง ๆ อ่านโฆษณา แผ่นพับประชาสัมพันธ์ เป็นต้น การอ่านประเภท
นี้มักใช้เวลาไม่นาน ส่วนใหญ่การอ่านประเภทนี้จะเป็นการอ่านเพื่อนำความรู้หรือข้อมูลไปใช้หรือ
นำไปใช้สนทนาซึ่งสามารถเช่ือมโยงสู่การคิดวิเคราะห์ และการอ่านวิเคราะห์ได้ บางครั้งก็ออกมาในรูป
ของการอ่านเพื่อใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 

 นอกจากนี้วรรณี โสมประยู (๒๕๕๓) ยังอธิบายจุดมุ่งหมายในการอ่านเพิ่มเติมไว้ว่า
การอ่านจะสามารถอ่านให้เร็วและจับใจความได้ดี จำเป็นต้องเกิดจากการเพิ่มพูนความชำนาญ             
ในการอ่านและการมีสมาธิขณะอ่าน จึงจะสามารถทำให้นำข้อ คิดหรือประโยชน์ ท่ี ได้ ไปใช้                  
ในชีวิตประจำวันหรือนำมาปรับปรุงแก้ไขส่ิงท่ีเป็นปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ จิรวัฒน์ เพชรรัตน์ และ 
อัมพร ทองใบ (๒๕๕๖) ยังกล่าวไว้อีกว่า การท่ีผู้อ่านหรือเด็กจะอ่านและจับใจความได้ภายในช่ัวโมง               
แต่ต้องเป็นกิจกรรมการอ่านที่มีความหมาย 

สรุปได้ว่ามุ่งหมายของการอ่านนั้นประกอบไปด้วยการอ่านเพื่อแสวงหาความรู้การอ่าน
เพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง การอ่านเพื่อรับทราบข้อมูลข่าวสาร การอ่านเพื่อความบันเทิง
หรือให้ความเพลิดเพลิน การอ่านท่ีมีจุดมุ่งหมายเฉพาะในแต่ละครั้ง ดังนั้นเพื่อให้การอ่านสัมฤทธิ์ผล
มากท่ีสุดผู้อ่านจึงจำเป็นต้องเลือกเนื้อหาหรือเรื่องท่ีมีประโยชน์ สามารถนำความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้
หรือเป็นแนวคิดในการเช่ือมโยงกับความรู้เรื่องอื่น ๆ หมั่นฝึกทักษะการอ่านให้เกิดความชำนาญ               
ใช้กระบวนการอ่านตอบสนองความต้องการของตนเองได้อย่างสร้างสรรค์ 

๕. หลกัการและองคป์ระกอบของการอา่นจบัใจความสำคญั 
 หลักการอ่านจับใจความเป็นส่ิงท่ีผู้อ่านควรคำนึงถึง เพื่อไปใช้เป็นแนวทางการฝึก

ปฏิบัติ ซึ่งจะทำให้การอ่านจับใจความประสบความสำเร็จได้เร็วขึ้น มีนักการศึกษาให้รายละเอียด ดังนี้ 
 อภัยพร สิลาลักษณ์ (๒๕๖๒) กล่าวว่าการอ่านแต่ละครั้งควรต้ังจุดมุ่งหมาย ทดสอบ

ความเข้าใจด้วยการตอบคำถามส้ันๆ เกี่ยวกับประเด็นของเรื่องและใจความสำคัญและเรียบเรียงใจ 
ความสำคัญด้วยภาษาของตนเอง ประโยคใจความสำคัญอยู่ต้นย่อหน้าประโยคตอนท้ายย่อหน้า 
ประโยคตอนกลางย่อหน้า รวบรวมคำตอบท้ังหมด มาเรียบเรียงให้สละสลวยและเหมาะสมตามลำดับ
ความสำคัญของเนื้อหา ข้อความท่ีมีสาระคลุมข้อความอื่นๆ  ในย่อหน้านั้นไว้ท้ังหมด ใจความสำคัญ             
ในแต่ละย่อหน้าส่วนมากมักอยู่ในประโยคหนึ่งของย่อหน้าหรือ บางย่อหน้าต้องสรุปใจความสำคัญ          
เอาเอง และสรุปใจความสำคัญของเรื่องด้วยการเรียบเรียงความคิดจากประโยคใจความสำคัญของแต่ละ
ย่อหน้า 



 
 

 

๑๕ 

 

 สุภัสสร วัชรคุปต์ (๒๕๔๓ , หน้า ๒๙) กล่าวว่า องค์ประกอบของการอ่านจับใจ   
ความสำคัญประกอบด้วย ๓ ประการ ดังนี้ 

 ๑. ความรู้ด้านภาษา เช่น รู้จักถ้อยคำสำนวนหรือเรื่องราวท่ีอ่าน รู้หลักภาษาและ                
การใช้ภาษา ตลอดจนนำภาษา สำนวนและถ้อยคำต่างๆ มาใช้ทำให้มีความรู้กว้างขวางขึ้น ทำให้                
มีส่วนช่วยในการพัฒนาการอ่านจับใจความสำคัญได้มากขึ้น 

 ๒. ความรู้เกี่ยวกับเนื้อเรื่อง หากผู้อ่านมีความรู้เกี่ยวกับเนื้อเรื่องท่ีอ่านก็จะใช้เวลา
น้อยลงในการอ่าน เพราะจะมีส่วนช่วยให้เกิดความเข้าใจและจับใจความสำคัญได้อย่างรวดเร็ว 

 ๓. ประสบการณ์ทางด้านความคิด ผู้อ่านท่ีมีประสบการณ์ในการอ่านมากก็จะสะสม
ความคิดท่ีได้รับจากการอ่าน สามารถให้ข้อคิดเห็นหรือเหตุผลท่ีเป็นข้อวิเคราะห์เนื้อเรื่องและสามารถ
จับใจความสำคัญได้ 

๖. ความสำคัญของการอ่านและการอ่านจับใจความสำคัญ 
 การอ่านมีความสำคัญ และจำเป็นมากสำหรับการดำเนินชีวิตในสภาพสังคมปัจจุบัน 

เพราะการอ่านเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ช่วยพัฒนาสติปัญญาของผู้อ่านให้ทันต่อเหตุการณ์  
มีความรู้ มี เจตนาการ มีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น  

 สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์ (๒๕๔๗ : ๗-๘) กล่าวว่า การอ่านมีความสำคัญและมีคุณค่าต่อ
ผู้อ่าน  การอ่านจะช่วยสร้างความคิด ส่งเสริมและพัฒนาความรู้ ช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจสังคม และ
สภาพแวดล้อมรอบตัว  รู้จักรูปแบบของสารประเภทต่างๆ ทำให้เกิดทักษะการสรุปข้อมูล และจัดข้อมูล
เป็นหมวดหมู่แล้วสรุปออกมาเป็นแนวคิด เพื่อสะดวกต่อการนำไปใช้ประโยชน์  

 เสาวลักษณ์ ตรองจิต (๒๕๔๗ : ๒๖) กล่าวว่า การอ่านมีความสำคัญต่อการดำเนินชีวิต
ของมนุษย์เป็นอย่างมาก เพราะจำเป็นต้องอ่านให้เข้าใจในการติดต่อส่ือสาร ทำความเข้าใจกับบุคคลอื่น 
และนำความรู้ประสบการณ์ต่างๆ จากเรื่องท่ีอ่านไปสร้างประโยชน์แก่ตนเอง และสังคมได้ 

 ดวงใจ ไทยอุบุญ (๒๕๔๙ : ๔๘) กล่าวว่า การอ่านจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งถ้าผู้อ่าน 
อ่านอย่างวิเคราะห์วิจารณ์ เพราะจะทำให้ผู้อ่านเกิดปัญญา เกิดความคิดสร้างสรรค์ ผู้อ่านไม่เฉพาะแต่
จะได้ความรู้ ได้รู้จักใช้สำนวนโวหาร ยังได้แง่คิดจากหนังสือเหล่านั้น ได้รู้ถึงความคิดท่ีแตกต่างกัน 
สามารถประเมินค่าเรื่องท่ีอ่านและนำประโยชน์ท่ีได้รับจากการอ่านไปประยุกต์ใช้ในการดำเนินชีวิต  

 สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (๒๕๔๙) ได้กล่าวถึงความสำคัญของการอ่านไว้ 
๘ ประการ คือ 

 ๑. การอ่านเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ โดยเฉพาะผู้ท่ีอยู่ในวัยศึกษาเล่าเรียน
จำเป็นต้องอ่านหนังสือ เพื่อการศึกษาหาความรู้ด้านต่าง ๆ 

 ๒ . การอ่ าน เป็น เครื่องมือ ช่วยให้ประสบความสำเร็จในการประกอบอาชีพ                 
เพราะสามารถนำความรู้ท่ีได้จากการอ่านไปพัฒนาตน และพัฒนางาน 

 ๓. การอ่านเป็นเครื่องมือสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมของคนรุ่นหนึ่งไปสู่คนรุ่นต่อ ๆ ไป 



 
 

 

๑๖ 

 
 ๔. การอ่านเป็นวิธีการส่งเสริมให้คนมีความคิด และฉลาดรอบรู้ เพราะประสบการณ์              

ท่ีได้จากการอ่าน เมื่อเก็บสะสมเพิ่มพูนนานวันเข้า ก็จะทำให้เกิดความคิดเกิดสติปัญญาเป็นคนฉลาด
รอบรู้ได้ 

 ๕. การอ่านเป็นกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดความเพลิดเพลินบันเทิงใจ เป็นวิถีหนึ่งในการ
แสวงหาความสุขให้แก่ตนเองท่ีง่ายท่ีสุด และได้ประโยชน์คุ้มค่าท่ีสุด 

 ๖. การอ่านเป็นการพัฒนาคุณภาพชีวิต ทำให้เป็นคนท่ีสมบูรณ์ท้ังด้านจิตใจ  และ
บุคลิกภาพ เพราะเมื่ออ่านมากย่อมรู้มาก สามารถนำความรู้ไปใช้ในการดำรงชีวิตได้อย่างมีความสุข 
 ๗. การอ่านเป็นเครื่องมือหนึ่งในการพัฒนาระบบการเมือง การปกครอง ศาสนา 
ประวัติศาสตร์และสังคม 
 ๘. การอ่านเป็นวิธีการหนึ่งในการพัฒนาระบบส่ือสาร และการใช้เครื่องมือทาง
อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ 
 น้ำทิพย์ วิภาวิน (๒๕๔๙ : ๘๕–๘๖) ได้กล่าวถึงความสำคัญของการอ่านไว้ว่า                  
หากเยาวชนไทยมีนิสัยรักการอ่าน อนาคตของประเทศชาติเจริญก้าวหน้าได้มากขึ้นอย่างแน่นอน          
แต่หากเราไม่ส่งเสริมการอ่าน และการเรียนรู้ เยาวชนก็จะไม่รักการอ่าน ไม่ชอบอ่าน และไม่สนใจ 
อยากอ่าน เกิดปัญหาเยาวชนขาดคุณภาพ แต่หากเยาวชนรักการอ่าน ผลท่ีจะตามมา  
 ๑. เขาจะมีความรู้มากขึ้น 

 ๒. เขาจะรู้วิธีแสวงหาความรู้เพิ่มเติม 
 ๓. เขาจะมีความคิด 
 ๔. เขาจะแสดงความคิดเห็นได้ 
 ๕. เขาจะมีแง่มุมในการมองโลก 
 ๖. เขาจะพักผ่อนด้วยการนั่งหรือนอนอ่านหนังสือท่ีชอบ 
 ๗. เขาจะนำหนังสือติดตัวไปอ่านยามว่าง 
 ๘. เขาจะเข้าใจสังคมโลกในหลายแง่มุม 

 ๙. เขาจะเข้าใจตัวเอง 
 ๑๐. เขาจะมีความสุขได้เมื่ออยู่กับตัวเอง 
 Grellet (๑๙๙๔) กล่าวว่า ความสำคัญของการอ่านแบ่งออกเป็น ๒ ประการ คือ  
 ๑. การอ่านเพื่อความรอบรู้ ได้แก่ การอ่านตำราวิชาการ สารคดี บทความ หรือแม้แต่

เรื่องบันเทิงคดีก็อาจมีความรู้ ต่างๆ สอดแทรกอยู่  การอ่านแบบนี้ ผู้อ่านจะอ่านละเอียดลออ           
พินิจพิจารณาเพียงใดนั้น ขึ้นอยู่กับความต้องการ และจุดประสงค์ในการอ่านของตน ถ้าเป็นการอ่าน
ตำราวิชาการเพื่อการศึกษาค้นคว้า ก็ต้องอ่านอย่างละเอียด และอ่านซ้ำหลายครั้ง นอกจากนี้เมื่ออ่าน
จับใจความของแต่ละบทแต่ละตอนได้แล้ว ก็ควรจะได้ทำโน้ตย่อไว้ เพื่อจะได้จดจำเนื้อหาได้ดีขึ้น และ



 
 

 

๑๗ 

 
เป็นการทดสอบความเข้าใจเรื่องราวไปด้วยในตัว การอ่านเพื่อความรอบรู้โดยท่ัว ๆ ไป  ท่ีมิใช่เพื่อ
การศึกษาค้นคว้า อาจจะอ่านผ่านๆ พอเข้าใจก็ได้ อนึ่ง การอ่านเพื่อการวิจารณ์ ก็นับได้ว่าเป็นการอ่าน
เพื่อความรอบรู้ เพราะต้องรู้เรื่องดี และต้องอ่านอย่างพินิจพิจารณาจึงจะวิจารณ์ได้ 

 ๒. การอ่านเพื่อความเพลิดเพลิน ได้แก่ การอ่านท่ัว ๆ ไปในชีวิตประจำวัน เช่น          
อ่านหนังสือพิมพ์ นิตยสาร นวนิยาย เรื่องส้ัน สารคดี เป็นต้น เป็นการอ่านเพื่อความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน และเพื่ อพัก ผ่อนหย่อนใจ อย่างไรก็ ดี การอ่านแบบนี้แม้ว่าจะเป็นการอ่านเพื่ อ                    
ความเพลิดเพลิน แต่ผู้อ่าน ก็มักจะได้ความรู้ไปด้วยเสมอ การอ่านเพื่อความเพลิดเพลินนี้ทำได้ง่าย             
ไม่ต้องวิตกกังวลในด้านการจดจำเนื้อหามากนัก เพียงแต่อ่านจับใจความให้ได้ เข้าใจเรื่องราว และ              
อ่านได้เร็วก็น่าจะเพียงพอแล้ว  

 การอ่านถือเป็นกระบวนการสำคัญท่ีส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ และมีความจำเป็น           
อย่างมาก  ในการดำเนินชีวิต รวมถึงการทำกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีต้องอาศัย การอ่านเพื่อการดำเนิน
กิจกรรมให้ประสบผลสำเร็จและยังส่งผลถึงแนวโน้มในการประกอบอาชีพในอนาคตได้อีกด้วย 
กระทรวงศึกษาธิการ  (๒๕๖๐ ) ได้กล่าวถึงความสำคัญของการอ่านไว้ดังนี้ 

 ๑. การอ่านเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ สำคัญอย่างยิ่งสำหรับผู้ท่ีอยู่ในวัยเรียน
ท่ีต้องอ่านหนังสือเพื่อศึกษาหาความรู้ต่าง ๆ 

 ๒. การอ่านเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้เกิดความประสบผลสำเร็จในการประกอบอาชีพ 
เนื่องจากนำความรู้ท่ีได้จากการอ่านไปพัฒนาตนเองและพัฒนางานได้ 

 ๓. การอ่านเป็นเครื่องมือในการช่วยส่งเสริมให้ผู้อ่านใช้ความคิด ก่อเกิดสติปัญญา             
ให้มีความฉลาดรอบรู้ในเรื่องท่ีตนเองสนใจหรือเกี่ยวข้องกับตนเอง 

 ๔. การอ่านเป็นการพัฒนาคุณภาพชีวิต ทำให้เป็นคนท่ีสมบูรณ์ได้ท้ังร่างกายและจิตใจ 
ส่งเสริมบุคลิกภาพ เนื่องจากเป็นผลมาจากการอ่าน ยิ่งอ่านมากยิ่งรู้มากและสามารถนำความรู้ท่ีได้จาก
การอ่านไปใช้ในการดำรงชีวิตได้ 

 ๕. การอ่านเป็นเครื่องมือในการส่งต่อ/สืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมจากรุ่นสู่รุ่น 
 ๖. การอ่านยังเป็นเครื่องมือในการพัฒนาการเมือง การปกครอง ศาสนาหรือเรียนรู้

ประวัติศาสตร์ 
 ๗. การอ่านเป็นกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดความเพลิดเพลิน จรรโลงใจ เป็นวิธีการแสวงหา

ความสุขด้วยตนเองท่ีง่ายท่ีสุด คุมค่ากับประโยชน์ท่ีได้รับและประหยัดท่ีสุด 
 ฉวีวรรณ คูหาภินันทน์ (๒๕๕๒) และ ไพพรรณ อินทนิล (๒๕๔๖) ยังได้กล่าวถึง 

ความสำคัญของการอ่านในลักษณะท่ีสอดคล้องกัน โดยสรุปได้ดังนี้ 
 ๑. การอ่านช่วยให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต และช่วยสนองความใฝ่รู้ซึ่งเป็นธรรมชาติ

ของมนุษย์ได้ทุกเรื่อง เช่น ข่าวสาร ข้อมูลต่าง ๆ เหตุการณ์ในอดีต เป็นต้น 



 
 

 

๑๘ 

 
 ๒ . การอ่านช่วยให้ เกิดความเจริญก้าวหน้าในชีวิตและอาชีพ การอ่านถือเป็น              

ส่วนสำคัญท่ีแทรกอยู่ในทุกกิจกรรม เนื่องจากการส่ือสารจำเป็นต้องอาศัยการอ่าน เพื่อช่วยเพิ่ม               
ความเข้าใจ เพื่อเพิ่มโอกาสในการพัฒนาตนเอง จึงจำเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องรู้จักการเลือกอ่านและ                  
จับใจความให้ได้ในเวลาอันรวดเร็ว 

 ๓. การอ่านช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากเมื่อได้เรียนรู้เรื่องราวต่าง ๆ 
จะทำให้ผู้อ่านได้รับความรู้หรือแนวคิดในการส่งเสริมจินตนาการ เพื่อใช้แนวคิดท่ีเกิดขึ้นนั้นสร้างสรรค์
ผลงานรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง 

 นอกจากนี้ ผกาศรี เย็นบุตร (๒๕๕๘) ได้กล่าวถึงความสำคัญในการอ่านในการพัฒนา
ชีวิตไว้ ท้ังหมด  ๔ ประการ ดังนี้ 

 ๑. การอ่านจะช่วยเสริมสร้างชีวิตท่ีมีความมั่นคงและปลอดภัย เช่น การสร้างฐานะ            
ทางเศรษฐกิจ และสังคม ผู้ท่ีมีนิสัยชอบอ่านหนังสือเกี่ยวกับอาชีพของตนก็จะสามารถพัฒนางานได้
อย่างก้าวหน้า 

 ๒. การอ่านจะช่วยคนมีอิสระ เสรีตามสิทธิมนุษยชน เพราะมีโลกทัศน์กว้างไกล              
ช่วยในการตัดสินหรือวินิจฉัยส่ิงต่าง ๆ อย่างรอบคอบ ทำให้ไม่ถูกครอบงำทางความคิดจากผู้อื่นได้ง่าย 

 ๓. การอ่านช่วยสร้างจุดหมายในชีวิต จะเห็นได้จากผู้ท่ีประสบความสำเร็จในการ
ดำเนินชีวิตจำนวนไม่น้อยได้แนวคิดมาจากการอ่านหนังสือประเภทชีวประวัติบุคคลสำคัญทำให้พัฒนา
ตนเองได้ 

 ๔. การอ่านช่วยในการปรับตัวและกลมกลืนกับส่ิงท่ีอยู่รอบตัวได้ เช่นอ่านหนังสือ
ประเภทธรรมะและสามารถนำข้อคิดมาใช้ในการปฏิบัติตนให้มีคุณธรรม จริยธรรม อ่านหนังสือประเภท
บันเทิงช่วยให้ผ่อนคลายความตึงเครียดทางอารมณ์และแนวคิดในการปรับตัวทำให้อยู่ในสังคมได้อย่าง 
มีความสุข 

 วันวิดา กิจจา (๒๕๕๗)  กล่าวว่า การอ่านจับใจความสำคัญเป็นทักษะท่ีมีความสำคัญ
และมีความจำเป็นอย่างยิ่งสำหรับการอ่านเนื้อเรื่องให้เข้าใจและถือว่าเป็นหัวใจของการอ่านท่ัวไป 
รวมถึงเป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ เพื่อพัฒนาตนเองในด้านต่างๆ ให้มีคุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้น 

สรุปได้ว่าความสำคัญของการอ่าน และการอ่านจับใจความสำคัญคือ จะช่วยพัฒนาผู้อ่าน
ให้มีความรู้ เกิดประโยชน์ในด้านการเรียนหรือการประกอบอาชีพ พัฒนาให้ผู้อ่านเข้าใจความหมาย      
ก้าวทันโลก เรียนรู้ได้จากการอ่าน จรรโลงจิตใจและสร้างความสนุกเพลิดเพลิน  นอกจากนี้การอ่าน            
ยังช่วยให้เกิดการพัฒนาด้านความคิด คิดสร้างสรรค์ มีเหตุผลในการตัดสินใจ เพิ่มพูนความรู้ ทันต่อ
เหตุการณ์ ท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว และสามารถนำความรู้ ท่ีได้จากการอ่านมาใช้ประโยชน์                
ในการดำเนินชีวิตอยู่ในสังคมปัจจุบันอย่างมีความสุข 

 



 
 

 

๑๙ 

 

แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับบอร์ดเกมทางการศึกษา 

๑. ความหมายของบอรด์เกม  

  ฐิติพล ขำประถม (๒๕๖๓) ให้ความหมายบอร์ดเกม หมายถึง เกมท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อ
ความบันเทิงมีหลากหลายประเภท และหลากหลายรูปแบบเป็นเกมท่ีใช้การ์ดหรือช้ินส่วนตัวหมากวางไว้
บนพื้นท่ีเล่น มีการเคล่ือนท่ีบนพื้นท่ีเล่นหรือหยิบออกจากพื้นท่ีเล่น ซึ่งมีท้ังแบบท่ี มี กติกาง่าย ๆ          
ไปจนถึงเกมท่ีมีกติกาซับซ้อน ต้องใช้แผนการหรือกลยุทธวิธีการเข้าช่วย โดยพื้นท่ีเล่น เปรียบได้กับ
กระดานท่ีมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ 

  ชัยเสฏฐ์ พรหมศรี (๒๕๕๙) ได้กล่าวว่า เกมกระดาน หมายถึง เกมท่ีประกอบด้วย
ช้ินส่วนท่ีใช้วางหรือเคล่ือนท่ีในจุดท่ีกำหนดบนกระดาน ท้ังนี้ขั้นอยู่กับกฎหรือกติกาของเกม                
โดยเกมกระดานส่วนใหญ่มักมีการกำหนดเป้าหมายหรือเส้นชัย (Victory Point) ท่ีผู้เล่นต้องไปให้ถึง 

  รักชน พุทธรังสี (๒๕๖๐) ให้ความหมายบอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทท่ีเล่นบนโต๊ะ
ท้ังหมด โดยการเล่นบนบอร์ดหรือกระดาน หรือไม่ก็ได้ เพราะพื้นท่ีในการเล่นเปรียบได้กับกระดานอยู่
แล้ว ซึ่งเป็นเกมท่ีต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้า มีอุปกรณ์การเล่นท่ีออกแบบมาเป็นลักษณะ
รูปแบบเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ บรรจุมาในกล่อง 

  วราภรณ์ ล้ิมเปรมวัฒนา และกันตวณ ธรรมวัฒนา (๒๕๖๐, น. ๑๑๓ ให้ความหมาย
ของเกมกระดานไว้ว่า คือ เกมท่ีต้องใช้กระดานชนวน หรือตัวหมากวางไว้บนพื้นท่ีเล่น เคล่ือนท่ีหรือ
หยิบออกจากพื้นท่ีเล่นพื้นท่ีเล่นเปรียบได้กับ กระดาน ซึ่งจะมีผิวหน้าหรือรูปภาพเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ 

  มงคล ศุภอำพันวงษ์ (๒๕๖๒) ให้ความหมายบอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่ง          
โดยมีการเล่นบนโต๊ะ และมีอุปกรณ์สำหรับประกอบการเล่น หรือเรียกอีกอย่างว่า "เกมกระดาน"          
ซึ่งสามารถเล่นเป็นคู่ เล่นเป็นกลุ่ม และบางเกมสามารถเล่นได้สูงสุดมากกว่า ๑๐ คน โดยแต่ละเกม            
จะมีเอกลักษณ์เฉพาะท่ีแตกต่างกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับลักษณะสำคัญของเกมนั้น ๆ 

 สรุปได้ว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมกระดานประเภทหนึ่งท่ีต้องเล่นกันบนพื้นผิวเรียบ เช่น 
โต๊ะหรือพื้น เป็นต้น โดยเกมจะบรรจุมาในกล่อง ภายในกล่องมีอุปกรณ์การเล่นพร้อมหนังสือคู่มือ
วิธีการเล่น บอกกฎเกณฑ์ กติกา ข้อตกลงก่อนการเล่นเกม โดยผู้เล่นจะมีวิธีการชนะเกมได้หลากหลาย
วิธีแล้วแต่การกำหนดของเกม ซึ่งอาจมีเงื่อนไขต่างกันในผู้เล่นแต่ละคน 

๒. หลักการออกแบบบอร์ดเกม 
 การออกแบบบอร์ดเกมให้มีคุณภาพและมีความน่าสนใจต้องคำนึงถึงหลักการท่ีสำคัญ

โดย Silverman (๒๐๑๓ อ้างถึงใน สิริกานต์ มุ่ยจันดา, ๒๕๖๓) กล่าวว่า การออกแบบบอร์ดเกมท่ีช่วย
ผู้ออกแบบในการตอบ วัตถุประสงค์ท่ีต้องการได้นั้น ผู้ออกแบบต้องไม่ละเลยในการตอบคำถามท่ีสำคัญ
ก่อนดำเนินการ พัฒนาบอร์ดเกม เพื่อช่วยให้วิเคราะห์แนวทางการออกแบบเกมกระดานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น ซึ่งคำถามท่ีสำคัญท่ีผู้ออกแบบบอร์ดเกมควรถามเพื่อใช้                 
สำหรับพัฒนา บอร์ดเกม มีดังนี้ 



 
 

 

๒๐ 

 
 ๑. ผู้เล่นบอร์ดเกมมีจำนวนท้ังหมดเท่าไหร่ 
 ๒. ระยะเวลาในการเล่นบอร์ดเกมใช้เวลานานเท่าใด 
 ๓. มีทางเลือกอะไรให้แก่ผู้เล่นบ้าง และเมื่อใดท่ีผู้เล่นจะมีโอกาสใช้ทางเลือกเหล่านั้น 
 ๔. ผู้เล่นจะเลือกทางเลือกนั้นได้อย่างไร 
 ๕. การเลือกทางเลือกของผู้เล่นหนึ่งคนจะส่งผลกระทบต่อผู้เล่นคนอื่น ๆ อย่างไร 
 ๖. ผู้เล่นบอร์ดเกมจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่น ๆ อย่างไร 
 ๗. ทางเลือกใดบ้างท่ีผู้เล่นสามารถกระทำได้ แต่ผู้เล่นอื่นไม่สามารถกระทำได้ 
 ๘. ความคืบหน้าของเกมเป็นอย่างไร เป็นการสลับตากันเดินหรือเป็นไปตามตำแหน่ง

การนั่งในการเล่นเกมแต่ละครั้ง 
 ๙. การแสดงออกใดบ้างท่ีผู้เล่นสามารถกระทำได้ระหว่างการเล่น 
 ๑๐. มีการกำหนดผลลัพธ์ของการแสดงออกนั้นอย่างไร 
 ๑๑. เป้าหมายของเกมและผู้เล่นคืออะไร 
 ๑๒. ผู้เล่นจะสามารถเป็นผู้ชนะได้อย่างไร 
 สมบูรณ์ แซ่เจ็ง (มปป: ๑๒-๑๓) กล่าวถึง การออกแบบบอร์ดเกมไว้ดังนี้ 
 ๑. กำหนดเป้าหมาย ต้องการให้เกมเล่นเพื่อความสนุกสนาน ฝึกฝนทักษะ หรือเรียนรู้

เนื้อหาอะไร เหมาะกับผู้เล่นวัยไหน เล่นกี่คน ใช้เวลาเล่นนานแค่ไหน 
 ๒. ออกแบบองค์ประกอบ รูปแบบการเล่น เป็นการแข่งขัน ร่วมมือ หรือผสมผสาน 

ต้องใช้อุปกรณ์อะไรบ้าง  เช่น แผ่นเกม ตัวหมาก การ์ด ลูกเต๋า อุปกรณ์พิเศษ มีกลไกของเกม                
เป็นอย่างไร เช่น ระบบการเดินหมาก การ์ดความสามารถพิเศษ เงื่อนไขต่าง ๆ 

 ๓. กำหนดกฎกติกา เช่น 
   ๓.๑ วิธีการเล่น อธิบายวิธีการเดินหมาก การใช้การ์ด ความสามารถพิเศษ เงื่อนไขต่าง  ๆ
   ๓.๒ การเริ่มเกม วิธีการตั้งเกม การเริ่มเล่น 
   ๓.๓ การจบเกม เงื่อนไขการชนะ แพ้ เสมอ 
   ๓.๔ การตัดสิน วิธีการตัดสินผู้ชนะ กรณีพิเศษ 
 ๔. ทดสอบและปรับแก้ เล่นเกมด้วยตัวเองหรือกับกลุ่มคน เพื่อหาข้อบกพร่อง              

ปรับสมดุล อธิบายกติกาให้ผู้อื่นฟัง ดูว่าเข้าใจง่ายหรือไม่ ปรับแก้กติกาให้เหมาะสม เล่นได้สนุก ท้าทาย 
 ๕. ออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะ เลือกรูปแบบและสไตล์ท่ีสอดคล้องกับธีมและ

เป้าหมายของเกมออกแบบภาพประกอบ กราฟิก ตัวอักษร และสีสันให้สวยงาม ดึงดูดความสนใจ 
 ๖. เตรียมการผลิต จัดหาวัสดุและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการผลิต ออกแบบและจัดทำต้นแบบ 

และคำนวณต้นทุนและราคาขายของเกม 
  ๗. ผลิตและจัดจำหน่าย เลือกวิธีการผลิตท่ีเหมาะสม หาช่องทางจัดจำหน่าย 



 
 

 

๒๑ 

 

๓. ประโยชน์และความสำคัญของบอร์ดเกม 
 ท่ามกลางพลวัตของการเรียนรู้ในปัจจุบัน มีการใช้บอร์ดเกม หรือ เกมกระดาน            

เพื่ อการเรียนรู้มากขึ้น โดยมี ท้ังการปรับใช้แนวเกมแบบ Party Games, Family Games หรือ                 
เเม้กระท่ัง Strategy Games มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เริ่มก้าวข้าม
ระบบเกมแบบเดิม ได้แก่ ระบบเกมเศรษฐี เกมบิงโก เเละเกมบันไดงู เริ่มมีการออกแบบท่ีหลากหลาย
มากขึ้น ท้ังนี้ด้วยกระเเสนิยมของการใช้บอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเพิ่มขึ้นตามยุคสมัย 
บอร์ดเกมจึงกลายมาเป็นอีกนวัตกรรมท่ีสำคัญท่ีสามารถพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน              
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  การใช้บอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่งผลทำให้ช่วยในการให้ฝึกสมอง 
เล่นเกมกระดานทำให้มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น ช่วยให้คิดและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ดีขึ้น          
เกมกระดานช่วยให้มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น (วราภรณ์ ล้ิมเปรมวัฒนาและกันตภณ ธรรมวัฒนา , 
๒๕๖๐: ๑๒๐) โดยเกมเป็นอุปกรณ์เครื่องช่วยสอนท่ีช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาสติปัญญาด้านการคิด   
การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื่องจากเกมแต่ละชุด จะมีวิธีการเล่น โดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียว หรือ
เป็นกลุ่ม (ลักคะณา เสโนฤทธิ์, ๒๕๕๑: ๒๙) การใช้เกมการศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบเน้นให้
ผู้เรียนต้องปฏิบั ติอย่างจริงจัง หรือลงมือทำ และด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ                
ในยุคศตวรรษท่ี ๒๑ เป็นการเรียนรู้ท่ีแท้จริงเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติการเรียนรู้นั้น
อย่างจริงจัง (Actively Involved) แม้แต่การเรียนรู้จากการฟัง ผู้เรียนก็ต้องได้ปฏิบัติการฟังจริง ๆ 
อย่างต้ังใจ จึงจะเกิดการเรียนรู้ได้ ท่ีสำคัญท่ีสุดในงานท่ีใช้การคิดขั้นสูงในระดับวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
และประเมิน เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแสวงหาความรู้และประยุกต์ใช้ทักษะต่าง ๆ สร้างความเข้าใจ
ด้วยตนเอง จนเกิดเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ , ๒๕๕๙: ๕๖) นอกจากนี้    
เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมท่ีมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการฝึกทักษะ และช่วยให้เกิดความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับส่ิงท่ีเรียน การเล่นเกมการศึกษาจึงเป็นวิธีการอย่างหนึ่งท่ีส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ รวมท้ัง
ช่วยส่งเสริมกระบวนการในการทำงาน และการอยู่ร่วมกันในสังคม (เยาวภา เดชคุปต์ , ๒๕๒๘: ๑๑) 
โดยการวิจัยด้านการใช้เกมการศึกษาของเอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้เกมมีผลการเปล่ียนแปลงของการเรียนรู้ต่อนักเรียน ได้แก่ ความรู้ความสามารถ              
เจตคติ และแนวโน้มพฤติกรรม (เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ, ๒๕๕๙: ๑๒๕) การวิจัยของกฤตนัย ชุมวุฒิศักด์ิ
และลัดดา ศิลาน้อย พบว่า รูปแบบการสอนด้วยเกมสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ          
ท่ีสูงขึ้น โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ียร้อยละ ๗๐ ของคะแนนเต็ม ท้ังนี้เป็นเพราะกิจกรรม
การเรียนการสอนรูปแบบการสอนด้วยเกม มีความน่าสนใจนเรื่องการสอนจากเกม นักเรียนได้เล่นเกม
และเรียนรู้จากเกม (กฤตนัย ชุมวุฒิ ศักด์ิและลัดดา ศิลาน้อย , ๒๕๕๘ :๑๘๓) และการวิจัยของ                     
ลดาวัลย์ แย้มครวญพบว่า กลุ่มท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้เกมการศึกษามีความรู้            
ทักษะ กระบวนการ เจตคติ และผลสัมฤทธิ์สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนปกติ (ลดาวัลย์ แย้มครวญ , ๒๕๕๙, 
๑๑๒) 



 
 

 

๒๒ 

 

 สมบูรณ์ แซ่เจ็ง (มปป: ๓-๔) กล่าวถึงประโยชน์ของการเล่นบอร์ดเกม ไว้ว่าการเล่น

บอร์ดเกมมีประโยชน์มากมายต่อผู้เล่นท้ังเด็กและผู้ใหญ่ ดังนี้ 

 ๑. พัฒนาทักษะการคิด บอร์ดเกมหลายประเภทช่วยฝึกการคิดวิเคราะห์ วางแผน           

กลยุทธ์ การแก้ปัญหาการตัดสินใจ ผู้เล่นต้องคิดวิเคราะห์สถานการณ์ วางแผนกลยุทธ์ ตัดสินใจเลือก

การกระทำ และแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 

 ๒. ฝึกทักษะการเข้าสังคม บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมท่ีเล่นร่วมกัน ผู้เล่นต้องเรียนรู้              

การส่ือสาร พูดคุย ฟัง ทำงานเป็นทีม แบ่งปัน และรอคอย บอร์ดเกมบางประเภทช่วยฝึกทักษะการ

เจรจาต่อรอง การโน้มน้าวใจ การประนีประนอม 

 ๓. พัฒนาทักษะด้านภาษา บอร์ดเกมหลายประเภทช่วยฝึกทักษะการอ่าน การเขียน 

การฟัง และการพูด ผู้เล่นต้องอ่านกฎกติกา เขียนคำตอบ ฟังคำพูดของผู้เล่นคนอื่น และพูดเพื่อส่ือสาร 

 ๔. เพิ่มความรู้  บอร์ดเกมบางประเภทช่วยเพิ่ มความรู้ เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ฯลฯ ผู้เล่นได้เรียนรู้เนื้อหาความรู้ผ่านเกมโดยไม่รู้สึกเบ่ือ 

 ๕. พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ บอร์ดเกมบางประเภทช่วยฝึกความคิดสร้างสรรค์ 

จินตนาการ และการคิดนอกกรอบ ผู้เล่นต้องคิดหาวิธีการเล่นใหม่ ๆ แก้ปัญหาเฉพาะหน้า และ

สร้างสรรค์ผลงาน 

 ๖. ผ่อนคลายความเครียด บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน ช่วยให้ผ่อนคลาย

ความเครียด ความวิตกกังวล และความเบื่อหน่าย ผู้เล่นได้ใช้เวลาร่วมกันกับครอบครัว เพื่อน หรือ            

คนรู้จัก พูดคุย หัวเราะ และสร้างความทรงจำท่ีดี 

 ๗. เสริมสร้างความสัมพันธ์ บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมท่ีช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ท่ีดี

ระหว่างบุคคล ผู้เล่นได้ใช้เวลาร่วมกัน พูดคุย แบ่งปัน เรียนรู้ และสร้างความสัมพันธ์ที่แน่นแฟ้น 

 ๘. ฝึกความอดทน บอร์ดเกมบางประเภทต้องใช้เวลาในการเล่น ผู้เล่นต้องฝึก             

ความอดทน รอคอย และควบคุมอารมณ์ ผู้เล่นได้เรียนรู้ท่ีจะรอคอย turn ของตัวเอง ควบคุมอารมณ์

เมื่อแพ้ และแสดงน้ำใจนักกีฬา 

 ๙. ฝึกการวางแผนระยะยาว บอร์ดเกมบางประเภทผู้เล่นต้องวางแผนระยะยาว         

คิดล่วงหน้า และมองการณ์ไกล ผู้เล่นได้เรียนรู้ท่ีจะวางแผนล่วงหน้า คิดถึงผลลัพธ์ท่ีอาจเกิดขึ้น และ

ตัดสินใจอย่างรอบคอบ 

 ๑๐. พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ บอร์ดเกมบางประเภทผู้เล่นต้องวิเคราะห์

สถานการณ์ ประเมินความ 



 
 

 

๒๓ 

 

 สรุปได้ว่า การใช้บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา มีส่วนช่วยให้นักเรียนเกิดพฤติกรรม             

การเรียนรู้ เช่น สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาการทางการคิด การคิดหาเหตุผล              

ช่วยให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ เเละคิดประเมินค่า (คิดตัดสินใจ) ได้บอร์ดเกม

สามารถพัฒนาทักษะการสังเกตุ การฟัง ส่งเสริมทักษะการทำงาน เเละการอยู่ร่วมกันในสังคม            

ได้เป็นอย่างดี ในด้าน ด้านจิตตพิสัย (Afflictive Domain) บอร์ดเกมจะช่วยให้นักเรียน มีสมาธิ               

ในการเรียนรู้ การจดจ่อ ความต้ังใจในการเรียน เเรงจูงใจในการเรียนรู้ ฝึกคุณลักษณะของการอยู่

ร่วมกันในสังคมได้ ท้ังนี้ยังช่วยให้เกิดความคิดเป็นรูปธรรม ช่วยเพิ่มบรรยากาศให้มีความสนุกสนาน           

ขึ้น หรือพัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหา เป็นต้น ดังนั้นเกมจึงมีความสำคัญในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ท่ี ท้าทายสำหรับยุคปัจจุบัน 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ปณิธาน หินผา (๒๕๖๔) ท่ีได้ศึกษาการศึกษาความสามารถในการอ่านจับใจความของ
นักเรียนท่ีมีปัญหาด้านการอ่าน ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้วิธีการสอนคิดออกเสียงร่วมกับ
บอร์ดเกมออนไลน์พบว่า ความสามารถในการอ่านจับใจความของนักเรียนท่ีมีปัญหาด้านการอ่าน            
ท่ีเข้าร่วมการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการสอนคิดออกเสียงร่วมกับบอร์ดเกมออนไลน์ นักเรียนมีความสามารถ
ในการอ่านอยู่ในระดับดีมาก หลังการทดลองนักเรียนท่ีมีปัญหาด้านการอ่านมีคะแนนความสามารถ         
ในการอ่ าน จับใจความสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลอง โดยมี ค่าคะแนนพัฒนาการเฉล่ียเท่ากับ                  
ร้อยละ ๘๒.๕๗ การสอนโดยใช้บอร์ดเกมสามารถใช้ท้ังรายวิชาท่ีเกี่ยวกับภาษาไทย ภาษาอังกฤษ             
การส่ือสารผ่านดนตรีและการแสดง ใช้ได้กับกลุ่มนักเรียนท้ังในระดับระดับประถมศึกษาและ               
ระดับมัธยมศึกษา ท่ีมีท้ังเด็กปกติและเด็กพิเศษ โดยจำนวนนักเรียนในการเล่นบอร์ดเกมสามารถ          
ใช้ได้ท้ังกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ ส่ิงท่ีสามารถเพิ่มเติมได้คือการใช้เกมการศึกษากับการอ่านเพื่อ            
จับใจความกับกลุ่มนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายกับเนื้อหาการอ่านท่ีหลากหลาย ใช้บอร์ดเกม
ท่ีเป็นรูปแบบออนไลน์ แทนบอร์ดเกมท่ีใช้เกมกระดานแบบปกติ ใช้บอร์ดเกมมีความหลากหลายและ
ยืดหยุ่น จะช่วยพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความของนักเรียนให้สูงขึ้นและส่งเสริมให้เกิดความมั่นใจ 
กล้าแสดงออกและมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 

ธีรภาพ แซ่เช่ีย (๒๕๖๐) ทำการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ ๑) เปรียบเทียบทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเล่นเกม ๒) เปรียบเทียบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณจากเกม         
ท่ีได้เล่น และไม่ได้เล่นเกม และ ๓ เพื่อเปรียบเทียบการเปล่ียนแปลงการคิดอย่างมีวิจารณญาณ           
เป็นการวิจัยวิธีเชิงปริมาณ แบบ Two Group Pretest -Posttest design เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ได้แก่ แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของคุณอรพิณ พัฒนผล ร่วมกับการสังเกต และ
สัมภาษณ์ นำมาอธิบายผลการทดลองในเชิงลึก จากผลการวิจัยพบว่า ภายหลังการเล่นบอร์ดเกม           
มีระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณแตกต่างกัน 



 
 

 

๒๔ 

 

รักชน พุทธรังษี (๒๕๖๐) ทำการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์ ๑) ศึกษาองค์ประกอบของ          
บอร์ดเกมท่ีส่งเสริมทักษะส่ือสารการแสดง ๒) ประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการพัฒนาทักษะส่ือสาร          
การแสดง การดำเนินการวิจัย ๑) การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านบอร์ดเกม การสังเกตแบบมีส่วนร่วม 
การประเมินก่อนและหลัง และการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นจึงนำข้อมูลท้ังหมดมาวิเคราะห์ 
และนำเสนอผลการวิจัย ผลของการวิจัยพบว่า ควรคัดเลือกบอร์ดเกมจากองค์ประกอบของบอร์ดเกม 
ได้แก่ ๑) ควรเป็นประเภทปาร์ต้ีเกม ๒) ควรเป็นแนวอารมณ์ขันแนวโน้มน้าวใจ แนวเล่าเรื่อง และ          
แนวตัดตัวเลือก ๓) กลศาสตร์ของบอร์ดเกม ควรประกอบไปด้วยการรับบทบาท การเล่าเรื่อง และ            
การลงมติ จากนั้นควรสนทนาหลังจบกิจกรรม เพื่อประเมินผลกิจกรรม 

สิรามล วัฒนบุตร (๒๕๖๖) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสะท้อนคิดร่วมกับ
บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนเพื่อการส่ือสารบนพื้นท่ีสาธารณะสำหรับนักเรียน          
ช้ันประถมศึกษาปท่ี ๕ ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสะท้อนคิดร่วมกับบอร์ดเกม  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนเพื่อการส่ือสารบนพื้นท่ีสาธารณะ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี ๕ มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ๗ ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นท่ี ๑ เผชิญกับสถานการณ์ท่ีมีปัญหา  
ขั้นท่ี ๒ อธิบายสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น ขั้นท่ี ๓ อธิบายความรู้สึกท่ีมีต่อสถานการณ์ ขั้นท่ี ๔ บอกแนวคิด
หรือหลักการท่ีสนับสนุนการกระทำ ขั้นท่ี ๕ ค้นหาข้อสรุปอย่างเป็นเหตุเป็นผล ขั้นท่ี ๖ ลงมือปฏิบัติ 
และขั้นท่ี ๗การเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ ซึ่งมีความเหมาะสมของกิจกรรมและแผนการเรียนรู้ระดับมาก
ท่ีสุดและมีประสิทธิภาพเท่ากับ ๗๕.๒๕/๗๖.๖๓ ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้แบบวัดความสามารถ
ในการเขียนเพื่อการส่ือสารบนพื้นท่ีสาธารณะของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้           
การสะท้อนคิดร่วมกับบอร์ดเกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๑ 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสะท้อนคิดร่วมกับบอร์ดเกม           
ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ฐิติพล ขำประถม.(๒๕๖๓) ได้การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
และเจตต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๑ จากการวิจัยและพัฒนาพบวา 
บอรดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ท่ีพัฒนาขึ้น มีเป้าหมายเพื่อช่วยสงเสริมการเรียนรู
วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งได้รับการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านส่ืออยู่ในระดับดี
มาก และจากการนําไปทดสอบประสิทธิภาพกับ กลุ่มตัวอย่างแลว พบวา ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเล่นสูงกว่าก่อนเล่นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๕ และมีเจตคติตอการเล่นบอร์ดเกม
วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง อยู่ในระดับ  มาก มีคาเฉล่ีย เทากับ ๔ .๓๐ (S.D. = ๐ .๓๔ ) 
นอกจากนี้การสัมภาษณ์และการสังเกตพฤติกรรมระหว่างการเล่นพบวา ผู้เรียนมีสวนร่วมในการเล่น
บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยเฉพาะร่วมตอบคําถามในการดท่ีจ่ัวได้สะทอนความรู
สึกและทัศนคติตอการเรียนวรรณคดีไทยผ่านการเล่น บอร์ดเกมในเชิงบวก และใหความสนใจในการ
เรียนวรรณคดีไทยผ่านการเล่นบอรดเกมมากขึ้นกวาก่อนการเล่น รวมท้ังสะท้อนถึงการมีปฏิสัมพันธ์             
ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองท่ีเพิ่มมากขึ้นหลังจากการเล่น บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 



 
 

 

๒๕ 

 
กมลวรรณ ดำรงพานิช (๒๕๖๖) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

สมองเป็นฐานร่วมกับชุดฝึกการอ่านแบบเกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาไทย
และการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑ ผลการวิจัยพบว่า ๑) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานร่วมกับชุดฝึกการอ่านแบบเกมกระดานช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑ มีประสิทธิภาพโดยรวม
เท่ากับ ๘๒.๙๑/๘๒.๐๘ เป็นไปตามเกณฑ์ ๘๐/๘๐ ท่ีต้ังไว้ ๒) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑           
ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับชุดฝึกการอ่านแบบเกมกระดาน                  
มีความสามารถในการอ่านภาษาไทย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ ๐๑ 
๓) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑ ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับชุดฝึก 
การอ่าน แบบเกมกระดาน มีการคิดวิเคราะห์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ ๐๑ และ ๔) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑ มีความพึงพอใจต่อการเรียน โดยรวมอยู่ใน                

ระดับมาก ( X  = ๒.๖๖) 

 



 
 

บทที ่๓ 
วิธกีารดำเนนิงาน 

 รูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ 
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา โดยใช้่บอร์ดเกมทางการศึกษามีข้ันตอนการศึกษา ดังนี้  
 ๑. วิธีการศึกษา  
 ๒. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการศึกษา 
 ๓. เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา  
 ๔. ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือและการทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ  
 ๕. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ๖. การวิเคราะห์ข้อมูล   

วิธีการศึกษา  

 ระยะที ่๑ การพฒันาบอรด์เกมทางการศึกษาสง่เสรมิการอ่านจับใจความสำคัญ 
 ศึกษาวิธีการสอนอ่านจับใจความโดยบอร์ดเกม ทฤษฎีการเล่นเกมหลักการเลือกใช้และ
การสร้างส่ือประเภทบอร์ดเกมทางการศึกษา ศึกษาโครงสร้างบอร์ดเกมทางการศึกษาและวิธีการเล่ม
เกมเพื่อนำมาประยุกต์ใช้ในการสร้างบอร์ดเกมทางการศึกษา กำหนดจุดประสงค์ในการเรียนรู้และ
กำหนดเนื้อหาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวบรวมบทอ่านเพื่อใช้ในการอ่านจับใจความจากหนังสือ
แบบเรียนรายวิชาภาษาไทยพื้นฐาน วรรณคดีวิจักษณ์และหนังสือแบบเรียนหลักการใช้ภาษาไทย  
ออกแบบรูปแบบบอร์ดเกมและวิธีการเล่มเกม กติการะยะเวลาและการให้คะแนน โดยพิจารณาจาก
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาและพฤติกรรมของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย กำหนดเนื้อเรื่องหลักของเกม 
โดยกำหนดเนื้อหาในเกมให้สัมพันธ์กับเนื้อหาของบทเรียน การกำหนดรูปแบบเกม และเงื่อนไขของ          
การชนะ ได้แก่ บอร์ดเกมผีถ้วยแก้ว บอร์ดเกมโดมิโน บอร์ดเกมนักสืบน้อยคอยลำดับเหตุการณ์             
บอร์ดเกม ASURA และบอร์ดเกมคีบคำ ดังรูปภาพรายละเอียดและกติกาการเล่นดังนี้ 
 
 
 
 
 



 
 

 

๒๗ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แผนภาพท่ี ๓-๑  บอร์ดเกมผีถ้วยแก้ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แผนภาพท่ี ๓-๒  บอร์ดเกมโดมิโน 



 
 

 

๒๘ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แผนภาพท่ี ๓-๓  บอร์ดเกมนักสืบน้อย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 แผนภาพท่ี ๓-๔  บอร์ดเกมอาสุระ 



 
 

 

๒๙ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 แผนภาพท่ี ๓-๕  บอร์ดเกมคีบคำสำคัญ 
  

 ระยะที่ ๒ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนโดยใช้
บอร์ดเกมทางการศึกษา   
 โดยการจัดกิจกรรมให้กับนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนา
ทักษะการอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษาเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของ
นักเรียน โดยให้นักเรียนทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน ก่อนการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา และ  
หลังการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา  

 ระยะที่ ๓ การขยายผลวิทยากรแกนนำและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการ           
มีส่วนร่วม 
 ขั้นตอนที่ ๑ ขั้นเตรียมการ 
 ประชุมคณะทำงาน ประกอบด้วย วิทยากร ผู้บริหาร ครู และบุคลากรโรงเรียนลาดบัว
หลวงไพโรจน์วิทยา และนักเรียนแกนนำ จำนวน ๒๐ คน  ณ ห้องประชุมโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์
วิทยา โดยร่วมกันวางแผนการดำเนินงานพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียน 

 



 
 

 

๓๐ 

 

 ขั้นตอนที่ ๒ ขั้นปฏิบัติการ   

 ๑. ปฏิบัติการอบรมเชิงปฏิบัติการสร้างความตระหนักถึงความสำคัญของการอ่านให้กับ

นักเรียนโดยวิทยากรผู้เช่ียวชาญด้านการส่งเสริมการอ่าน ให้แก่นักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน 

โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา จำนวน ๒๐ อบรมเชิงปฏิบัติการ เพื่อสร้างนักเรียนแกนนำส่งเสริม

การอ่าน ของโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา เพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้  มีความตระหนัก                     

มีทักษะและมีเจตคติท่ีดีต่อในการอ่าน และสามารถนำความรู้ ทักษะไปขยายผลให้กับเพื่อนในกลุ่มร่วม

พัฒนาทักษะการอ่านได้ต่อไป 

 ๒. ปฏิบัติการรณรงค์โดยนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์

วิทยาจำนวน ๒๐ คน ขยายผลการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษาให้กับ

นักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านจำนวน ๔๐ คน ดังนี้ 

  ๒.๑ การเสริมสร้างความตระหนัก ถึงความสำคัญของการอ่าน  โดยวิทยากร

ผู้เช่ียวชาญด้านการส่งเสริมการอ่าน และนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน โรงเรียนลาดบัวหลวง           

ไพโรจน์วิทยา  จำนวน ๒๐  คน ขยายผลให้กับนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านจำนวน ๔๐ คน  

โดยผ่านกระบวนการให้ความรู้เสริมสร้างความเข้าใจ สร้างความตระหนักถึงความสำคัญของการอ่าน 

  ๒.๒ รู้รักการอ่าน ให้นักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านจำนวน ๔๐  คน พัฒนา

ทักษะการอ่านโดยเรียนรู้และพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญผ่านการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา  

  ๒.๓ ปฏิบั ติการขยายผล โดยปฏิบั ติการรณรงค์และเสริมสร้างการมี ส่วนร่วม           

โดยนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านโรงเรียนลาด บัวหลวงไพโรจน์วิทยาจำนวน ๒๐ คน นักเรียน          

กลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านจำนวน ๔๐ คน ขยายผลการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกม

ทางการศึกษาให้กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔  โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาและ

โรงเรียนในเครือข่ายต่อไป  

 ขั้นตอนที่ ๓ การประเมินผลการปฏิบัติ  
 คณะทำงานและทีมนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านและนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะ

การอ่านร่วมกันประเมินผลการดำเนินงาน เพื่อนำข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงพัฒนารูปแบบ           

การดำเนินงานต่อไป นอกจากนี้ยังมีการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านและ

นักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่าน และทำการวัดผลสัมฤทธิ์ด้านการอ่านจับใจความสำคัญ           

หลังเรียน แล้วนำข้อมูลจากการสำรวจมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อประเมินผลความสำเร็จในการพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนต่อไป 

 



 
 

 

๓๑ 

 

 แผนภาพท่ี ๓-๖  รูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียน             

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔  โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ระยะที ่๑ การพฒันาบอรด์เกมทาง
การศกึษาสง่เสรมิการอา่นจบั
ใจความสำคญั 

 

• พฒันาบอรด์เกมทางการศกึษา ๕ เกม 
บอร์ดเกมผีถ้วยแก้ว บอร์ดเกม ASURA  

บอร์ดเกมโดมิโน บอร์ดเกมคีบคำ 

บอร์ดเกมนักสืบน้อยคอยลำดับเหตุการณ์  

• ประเมนิคุณภาพบอรด์เกมโดยผูเ้ชีย่วชาญ 
 

ระยะที ่๒ การพฒันาผลสมัฤทธิ์
ทางการอา่นจบัใจความสำคญั             
ของนกัเรยีนโดยใชบ้อรด์เกม 
ทางการศกึษา         

 

• วัดผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนก่อน
เรียน 

• จัดกิจกรรมสง่เสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา           
๕ เกม 

• วัดผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียน         
หลังเรียน 

 
 
 
 
 
 

ระยะที ่๓ การขยายผลวทิยากรแกนนำและสรา้งเครอืขา่ยโดยใชก้ระบวนการมสีว่นรว่ม 

ขั้นตอนที่ ๑ ขั้นเตรียมการ  
ประชุมคณะทำงาน ผู้เกี่ยวข้อง ร่วมกันวางแผน 
การดำเนินงานร่วมกัน 
 
 
 
 
 
 
 
ขัน้ตอนท่ี 2 ขัน้ปฏิบติัการ   
1. การเสริมสร้างความตระหนัก 

2. รู้รกัการอ่าน 

3. ปฏิบติัการขยายผล 

ขัน้ตอนท่ี 1 ขัน้เตรียมการ  
 
 

ขั้นตอนที่ - ขั้นปฏิบัติการ   
• การเสริมสร้างความตระหนัก 

• รู้รักการอ่าน 

• ปฏิบัติการขยายผล 

 
 
 
 
 
 

ขัน้ตอนที ่3 การประเมนิผลการปฏบิัติ 
• ประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

 
 
 



 
 

 

๓๒ 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการศึกษา  

ประชากร 
 ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔  โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา                

ปีการศึกษา ๒๕๖๖ จำนวน ๑๑๗ คน 

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวง
ไพโรจน์วิทยา  จำนวน  ๒๐ คน และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่าน โรงเรียนลาดบัวหลวง
ไพโรจน์วิทยา  จำนวน  ๔๐ คน รวมกลุ่มตัวอย่างจำนวน ๖๐ คน โดยผู้ศึกษาใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง  

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา  

 ๑. แบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา 
 ๒. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 ๓. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ 

ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือและการทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ  

 ๑. แบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา  

  ๑.๑ ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมิน เอกสารงานวิจัย          
ท่ีเกี่ยวข้องกับบอร์ดเกมทางการศึกษา 
  ๑.๒ สร้างแบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา ซึ่งเป็นแบบประเมิน            
แบบมาตราส่วนประมาณค่า ๕ ระดับของลิเคิร์ท จำนวน ๑๐ ข้อตามแนวคิดของ (บุญชม ศรีสะอาด,๒๕๕๔: 
๑๒๐)  โดยผู้ตอบแบบประเมิน ประเมินค่าน้ำหนักของข้อคำถาม ซึ่งผู้ศึกษาได้กำหนดระดับคะแนน         
เป็น ๕ ระดับ ซึ่งมีความหมายดังนี้ 

 ๕   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 ๔   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 ๓   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 ๒   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
 ๑   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 



 
 

 

๓๓ 

 
๑.๓ การแปลความหมายของคะแนน ผู้ศึกษากำหนดเกณฑ์ความหมายค่าคะแนน

เฉ ล่ียของคำตอบ โดยอาศัยแนวคิดของบุญ ชม ศรีสะอาด (๒๕๔๕  : ๑๓๓ ) แล้ว                            
แปลความหมายตามเกณฑ์ท่ีกำหนดดังนี้ 

 ช่วงคะแนน ๔.๕๑ – ๕.๐๐ หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
   ช่วงคะแนน ๓.๕๑ – ๔.๕๐ หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับมาก 
   ช่วงคะแนน ๒.๕๑ – ๓.๕๐ หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   ช่วงคะแนน ๑.๕๑ – ๒.๕๐ หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
   ช่วงคะแนน ๑.๐๐ – ๑.๕๐ หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

  ๑.๔ นำแบบแบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้นเสนอ
ต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องเชิงเนื้อหาและโครงสร้าง ตรวจสอบความสอดคล้องและ
เหมาะสมเพื่อนำมาปรับปรุงแก้ไข 

  ๑.๕ นำแบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา ท่ีได้ปรับปรุงแก้ ไข             
ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษาเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน ๕ ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบ  
ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและโครงสร้าง ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง ๐.๖๐-๑.๐๐   
  ๑.๖ นำแบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา ไปปรับปรุงแก้ ไข            
ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญและนำไปให้ ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา 

 ๒. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  

  ๒.๑ ศึกษาเอกสารและงานวิ จัยท่ี เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ แบบประเมิน                 
ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา 

  ๒.๒ สร้างแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้             
บอร์ดเกมทางการศึกษามีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า ๕ ระดับของลิเคิร์ท จำนวน ๑๐ ข้อ           
โดยผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจ ประเมินค่าน้ำหนักของข้อคำถาม ซึ่งผู้ศึกษาได้กำหนด                
ระดับคะแนนเป็น ๕ ระดับ ซึ่งมีความหมายดังนี้ 
   ๕   หมายถึง มีความเหมาะสมพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 ๔   หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 ๓   หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
 ๒   หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
 ๑   หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
๒.๓ การแปลความหมายของคะแนน ผู้ศึกษากำหนดเกณฑ์ความหมายค่าคะแนน

เฉล่ียของคำตอบ โดยอาศัยแนวคิดของบุญชม ศรีสะอาด (๒๕๔๕: ๑๓๓) แล้วแปลความหมาย
ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดดังนี้ 



 
 

 

๓๔ 

 
    ช่วงคะแนน ๔ .๕๑ – ๕ .๐๐  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม               
ในระดับมากท่ีสุด 
   ช่วงคะแนน ๓.๕๑ – ๔.๕  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมในระดับมาก 
   ช่วงคะแนน ๒ .๕๑ – ๓ .๕๐  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม           
ในระดับปานกลาง 
   ช่วงคะแนน ๑ .๕๑ – ๒ .๕๐  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม             
ในระดับน้อย 
   ช่วงคะแนน ๑ .๐๐ – ๑ .๕๐  หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม                 
ในระดับน้อยที่สุด 
  ๒.๔ นำแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้นเสนอต่อ
อาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องเชิงเนื้อหาและโครงสร้าง ตรวจสอบความสอดคล้องและ
เหมาะสมเพื่อนำมาปรับปรุงแก้ไข 
  ๒.๕ นำแบบประเมินความพึ งพอใจต่อการจัดกิ จกรรม ท่ี ได้ปรับปรุ งแก้ ไข                 
ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษาเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน ๕ ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบ        
ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและโครงสร้าง ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง ๐ .๘๐-๑ .๐๐                   
นำแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม ไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญและ
นำไปใช้จริง 

 ๓. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ 
  ในการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ ครั้งนี้  มีขั้นตอน
ดำเนินการดังนี้ 
  ๓.๑ วิเคราะห์เนื้อหาสาระการเรียนรู้ภาษาไทยและจัดทำโครงสร้างของเนื้อหา 
  ๓.๒ ศึกษาหลักการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ  เทคนิค           
การเขียนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ 
  ๓.๓ สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ  แบบปรนัย ๔ ตัวเลือก 
จำนวน ๔๐ ข้อ เพื่อให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  ๓.๔ นำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่ าน จับใจความสำคัญ ไปให้ ผู้ เช่ี ยวชาญ                   
จำนวน ๕ ท่าน พิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) คัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่า IOC > ๐.๘๐ ปรากฏว่าได้
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญผ่านเกณฑ์ท้ังหมดจำนวน ๓๐ ข้อ  
  ๓.๕ นำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลอง
ใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาศึกษา ปีท่ี ๔ ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบ
ท่ีนักเรียนทำ โดยให้คะแนน ๑ คะแนนสำหรับ ข้อท่ีถูกและให้ ๐ คะแนน สำหรับข้อท่ีตอบผิด  



 
 

 

๓๕ 

 
  ๓.๖ นำผลคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย อยู่ระหว่าง ๐.๒๐ - ๐.๘๐ และ
อำนาจจำแนกต้ังแต่ ๐ .๒๐ ขึ้นไป โดยคัดเลือกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ               
ไว้จำนวน ๒๐ ข้อ นำไปหาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบก่อนนำไปใช้จริง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  

ผู้ศึกษาทำการทดลองในภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๖  ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 
จำนวน ๒ วันและใช้เวลาในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจำนวน ๑ ช่ัวโมง ผู้ศึกษาได้ดำเนินการ
เก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอน ดังนี้ 

๑. ผู้ศึกษาปฐมนิเทศนักเรียนก่อนการจัดกิจกรรม เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจถึงวัตถุประสงค์            
ในการทำการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ 

๒. ผู้ศึกษาดำเนินกิจกรรมกลุ่มด้วยบอร์ดเกมจำนวน ๒ วัน แบ่งนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
ออกเป็น ๕ ฐานการเรียนรู้ 

๓. ทำการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ              
ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน 

๔. ให้นักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการพัฒนาทักษะการอ่าน
จับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาโดยใช้บอร์ดเกม
ทางการศึกษา 

การวิเคราะห์ข้อมูล  

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
            ๑. สถิติพื้นฐาน  
            ๒. ค่าร้อยละ (Percentage)  
            ๓. ค่าเฉล่ีย (Mean)  
           ๔. ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
            ๕.  T – test for dependent group (Pre-Test, Post Test) 

 



 
 

บทที ่๔ 
ผลการวจิัย 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ พัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษาส่งเสริมการอ่านจับ

ใจความสำคัญ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียน ขยายผลวิทยากรแกนนำ และ

สร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้ผู้ศึกษาได้นำเสนอ

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  แบ่งออกเป็น ๒ ตอนดังต่อไปนี้  

ตอนท่ี ๑ การพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษาส่งเสริมการอ่านจับใจความสำคัญ 

ตอนท่ี ๒ ผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนโดยใช้บอร์ดเกม

ทางการศึกษา 
ตอนท่ี ๓ การขยายผลวิทยากรแกนนำและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม 

ตอนที่ ๑ การพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษาส่งเสริมการอ่านจับใจความสำคัญ  

การศึกษาครั้งนี้ เป็นการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา โดยใช้่บอร์ดเกมทางการศึกษาโดยผู้ศึกษาได้

ศึกษาเอกสาร ข้อมูล จากเอกสารต่างๆ ได้แก่ หนังสือ เอกสารวิชาการ วิทยานิพนธ์ แนวความคิด

เกี่ยวกับบอร์ดเกมทางการศึกษาและ การพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ซึ่งบอร์ดเกม             

ทางการศึกษา ท่ีผู้ศึกษาพัฒนาขึ้นมีลักษณะเป็น  เกมกระดานท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียน            

เกิดทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ได้แก่ บอร์ดเกมผีถ้วยแก้ว บอร์ดเกมโดมิโน บอร์ดเกมนักสืบน้อย

คอยลำดับเหตุการณ์ บอร์ดเกม ASURA และบอร์ดเกมคีบคำ ซึ่งได้ผลการประเมินคุณภาพของ            

บอร์ดเกมทางการศึกษาโดยผู้เช่ียวชาญดัง ตารางท่ี ๑ 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

๓๗ 

 
ตารางท่ี ๔-๑  ผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษาโดยผู้เช่ียวชาญ 

 

รายการประเมิน คุณภาพของบอร์ดเกม 

 S.D. ระดับ 
๑.  เนื้อหามีความสอดคล้องกับมาตรฐานตัวชี้วัด ๔.๖๐ ๐.๕๔ มากท่ีสุด 
๒.  ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา ๔.๖๐ ๐.๕๔ มากท่ีสุด 
๓.  ความเหมาะสมของระดับเนื้อหากับผู้เรียน ๔.๒๐ ๐.๔๔ มาก 
๔.  ความเหมาะสมของภาพประกอบในกระดานเกม ๔.๘๐ ๐.๔๔ มากท่ีสุด 
๕.  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ๔.๘๐ ๐.๔๔ มากท่ีสุด 
๖.  ความเหมาะสมของวัสดุในการจัดทำกระดาน ๔.๒๐ ๐.๘๓ มาก 
๗.  ความเหมาะสมของวัสดุในการจัดทำการ์ดเกม ๔.๔๐ ๐.๕๔ มาก 
๘.  การใช้ภาษามีความถูกต้องเข้าใจง่าย ๔.๘๐ ๐.๔๔ มากท่ีสุด 
๙.  เป้าหมายของการเล่นเกมมีความชัดเจน ๔.๒๐ ๐.๔๔ มาก 
๑๐.  จำนวนผู้เล่นและเวลามีความเหมาะสม ๓.๘๐ ๐.๘๓ มาก 
๑๑. ความเหมาะสมของจำนวนอุปกรณ์ในการเล่นบอร์ดเกม ๔.๔๐ ๐.๕๔ มาก 
๑๒. ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในการเล่นสามารถพูดคุยและแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นกัน 

 
๔.๘๐ 

 
๐.๔๔ 

 
มากท่ีสุด 

๑๓ . บอร์ดเกมส์สามารถทำให้ ผู้ เรียนเกิดทักษะการอ่านจับ
ใจความสำคัญได้ 

 
๔.๘๐ 

 
๐.๔๔ 

 
มากท่ีสุด 

๑๔.ผู้เรียนสามารถอภิปรายคำตอบท่ีเหมาะสมและไม่เหมาะสม
จากการอ่านจับใจความสำคัญได้ 

 
๓.๖๐ 

 
๐.๕๔ 

 
มาก 

๑๕. ผู้เรียนสามารถนำความรู้จากการเล่นบอร์ดเกมไปประยุกต์ใช้
ในการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญได้ 

 
๔.๔๐ 

 
๐.๕๔ 

 
มาก 

รวม ๔.๔๐ ๐.๒๔ มาก 

    
 จากตารางท่ี ๔-๑ พบว่า ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษาในภาพรวม                  

อยู่ ในระดับมาก ( X  = ๔ .๔๐ , S.D = ๐ .๒๔)  โดยข้อท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  คือ ความเหมาะสม            
ของภาพประกอบในกระดานเกมความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร การใช้ภาษามีความถูกต้องเข้าใจง่าย              
ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในการเล่นสามารถพูดคุยและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกันผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในการเล่น
สามารถพูดคุยและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกัน  และบอร์ดเกมส์สามารถทำให้ ผู้เรียนเกิดทักษะ                   

การอ่านจับใจความสำคัญได้ มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก  ( X  = ๔.๘๐, S.D = ๐.๔๔)  ส่วนข้อท่ีมี
ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับต่ำสุดคือผู้เรียนสามารถอภิปรายคำตอบท่ีเหมาะสมและไม่เหมาะสมจากการอ่านจับใจ   

ความสำคัญได้  ( X = ๓.๖๐, S.D = ๐.๕๔)  



 
 

 

๓๘ 

 

ตอนที่  ๒ ผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียน              
โดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา 
 

 ตารางท่ี  ๔-๒  ผลสัมฤทธิ์การอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา  

 

การทดสอบ n  X  SD D  2

D  t  
ก่อนเรียน 
 
หลังเรียน 

๒๐ 
 
๒๐ 

๘.๕๐ 
 
๑๗.๘๕ 

๑.๘๖ 
 
๑.๔๙ 

 
๑๘๗ 

 
๑,๘๐๕ 

 
๒๔.๒๔** 

**t(.๐๐๕; df ๒๐)  =  ๑.๗๓ 
จากตารางท่ี ๔-๒  แสดงว่านักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมทางการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์

ทางการอ่านจับใจความสำคัญ หลังการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา  สูงกว่าก่อนการใช้บอร์ดเกม           
ทางการศึกษา อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๕  
 ตารางท่ี  ๔-๓  ผลสัมฤทธิ์การอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะ                 
การอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา  
 

การทดสอบ n  X  SD D  2

D  t  
ก่อนเรียน 
 
หลังเรียน 

๔๐ 
 
๔๐ 

๘.๒๐ 
 
๑๗.๐๐ 

๑.๖๘ 
 
๑.๖๙ 

 
๓๕๔ 

 
๓,๒๑๖ 

 
๓๘.๓๔** 

**t(.๐๐๕; df ๒๐)  =  ๑.๗๓ 
 จากตารางท่ี ๔-๓  แสดงว่านักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมทางการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านจับใจความสำคัญ หลังการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา  สูงกว่าก่อนการใช้บอร์ดเกม                   
ทางการศึกษา  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๕ 

ตอนที่ ๓. การขยายผลและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม 

การขยายผลและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมโดยนำรูปแบบการพัฒนา
ทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา
ไปใช้มีกระบวนการดังนี้ 

 
 
 



 
 

 

๓๙ 

 

ขั้นตอนที่ ๑ ขั้นเตรียมการ  
ประชุมคณะทำงาน ประกอบด้วย วิทยากร ผู้บริหาร ครู และบุคลากรโรงเรียนลาดบัวหลวง

ไพโรจน์วิทยา และนักเรียนแกนนำ จำนวน ๒๐ คน  ณ ห้องประชุมโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา 
โดยร่วมกันวางแผนการดำเนินงาน 

ขั้นตอนที่ ๒ ขั้นปฏิบัติการ  
๑. ปฏิบัติการอบรมเชิงปฏิบัติการสร้างความตระหนักถึงความสำคัญของการอ่าน            

ให้กับนักเรียนโดยวิทยากรผู้เช่ียวชาญด้านการส่งเสริมการอ่าน ให้แก่นักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน 
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา จำนวน ๒๐ อบรมเชิงปฏิบัติการ เพื่อสร้างนักเรียนแกนนำส่งเสริม
การอ่าน ของโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา เพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้ มีความตระหนัก มีทักษะ
และมีเจตคติท่ีดีต่อในการอ่าน และสามารถนำความรู้ ทักษะไปขยายผลให้กับเพื่อนในกลุ่มร่วมพัฒนา
ทักษะการอ่านได้ต่อไป 

๒. ปฏิบัติการรณรงค์โดยนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา
จำนวน ๒๐ คน ขยายผลการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษาให้กับนักเรียน            
กลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านจำนวน ๔๐ คน ดังนี้ 

 ๒.๑ การเสริมสร้างความตระหนัก ถึงความสำคัญของการอ่าน โดยวิทยากรผู้เช่ียวชาญ
ด้านการส่งเสริมการอ่าน และนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา             
จำนวน  ๒ ๐   คน  ขยายผล ให้ กั บนั ก เรี ยนก ลุ่ม ร่วมพั ฒ น าทักษ ะการอ่ าน จำนวน  ๔ ๐  คน                             
โดยผ่านกระบวนการให้ความรู้เสริมสร้างความเข้าใจ สร้างความตระหนักถึงความสำคัญของการอ่าน 

 ๒.๒ รู้รักการอ่าน ให้นักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านจำนวน ๔๐ คน พัฒนาทักษะ
การอ่านโดยเรียนรู้และพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา                    
จำนวน ๕ เกม ได้แก่บอร์ดเกมผีถ้วยแก้ว บอร์ดเกมโดมิโน บอร์ดเกมนักสืบน้อยคอยลำดับเหตุการณ์ 
บอร์ดเกม ASURA และบอร์ดเกมคีบคำ  

 ๒.๓ ปฏิบัติการขยายผล โดยการปฏิบั ติการรณรงค์ และเสริมสร้างการมีส่วนร่วม                
โดยนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านโรงเรียนลาด บัวหลวงไพโรจน์วิทยาจำนวน ๒๐ คน นักเรียนกลุ่มร่วม
พัฒนาทักษะการอ่านจำนวน ๔๐ คน ขยายผลการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทาง
การศึกษาให้กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาและนักเรียน              
ในระดับช้ันอื่นๆ ตลอดจนขยายผลโรงเรียนในเครือข่ายต่อไป  
 ขั้นตอนที่ ๓ การประเมินผลการปฏิบัติ  
 คณะทำงาน ทีมนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่าน
ร่วมกันประเมินผลการดำเนินงาน เพื่อนำข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงพัฒนา รูปแบบการจัดกิจกรรมการ
พัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์
วิทยาโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา โดยประเมินความพึงพอใจ แล้วนำข้อมูลจากการประเมินและ                 
การวัดมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อประเมินผลความสำเร็จในการรณรงค์การส่งเสริมทักษะการอ่าน                  
ของนักเรียน ซึ่งมีผลการประเมิน ดังตารางท่ี ๔ 



 
 

 

๔๐ 

 

 ตารางท่ี  ๔-๔  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านและ               
นักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา  (n=๖๐) 
รายการประเมิน คุณภาพของบอร์ดเกม 

 S.D. ระดับ 
๑.ฉันพึงพอใจต่อกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกม   ๔.๘๕ ๐.๓๖ มากท่ีสุด 
๒.บอร์ดเกมช่วยทำให้ฉันมีทักษะในการอ่านมากขึ้น ๔.๕๘ ๐.๔๙ มากท่ีสุด 
๓.ฉันและเพื่อนมีส่วนร่วมในการส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกม ๔.๘๐ ๐.๔๔ มากท่ีสุด 
๔. ฉันต้ังใจท่ีจะเชิญชวนเพื่อนในห้องอื่นๆ ใช้บอร์ดเกมเพื่อ
พัฒนาการอ่าน 

๔.๗๐ ๐.๕๓ 
มากท่ีสุด 

๕. การเข้าร่วมกิจกรรมทำให้ฉันมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
อ่านมากข้ึน 

๔.๕๖ ๐.๖๒ 
มากท่ีสุด 

๖. ฉันจะปรับเปล่ียนพฤติกรรมการอ่านของฉันในทาง   
   ท่ีดีขึ้น 

๔.๖๕ ๐.๕๑ 
มากท่ีสุด 

๗ . ฉัน สามารถนำความรู้ เรื่ อ งก ารอ่ าน ไปประยุ ก ต์ ใช้ ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

๔.๖๓ ๐.๔๘ 
มากท่ีสุด 

๘. การอ่านหนังสือมีความจำเป็นต่อการเรียนรู้ของฉัน ๔.๙๐ ๐.๓๐ มากท่ีสุด 
๙. การอ่านหนังสือเป็นการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ ๔.๕๕ ๐.๕๐ มากท่ีสุด 
๑๐. ฉันสามารถนำความรู้ไปขยายผลต่อผู้อื่นได้ ๔.๗๕ ๐.๔๓ มากท่ีสุด 

รวม ๔.๖๙ ๐.๑๗ มากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี ๔-๔ พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน
และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา  ในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

( X  = ๔ .๖๙ , S.D = ๐ .๑๗ )  โดยข้อท่ีมี ค่าเฉล่ียมากท่ี สุด  คือ การอ่านหนังสือมีความจำเป็น               

ต่อการเรียนรู้ของฉันมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X  = ๔ .๙๐, S.D = ๐.๓๐) รองลงมาได้แก่              

ฉันพึงพอใจต่อกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกม มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X  = ๔.๘๕, 
S.D = ๐.๓๖) ฉันและเพื่อนมีส่วนร่วมในการส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกม  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด ( X  = ๔.๘๐, S.D = ๐.๔๔) ส่วนข้อท่ีมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับต่ำสุดคือการอ่านหนังสือเป็นการใช้

เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  ( X = ๔.๕๕, S.D = ๐.๕๐)  
 



 
 

บทที ่๕ 
สรปุ อภปิรายผลการวิจยัและข้อเสนอแนะ 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษาส่งเสริมการอ่านจับใจ   
ความสำคัญ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา 
และเพื่อขยายผลวิทยากรแกนนำและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม การสรุปและอภิปราย
ผลการวิจัย ในครั้งนี้ผู้ศึกษาได้นำเสนอผล แบ่งออกเป็น ๓ ตอน ได้แก่ ตอนท่ี ๑ การพัฒนาบอร์ดเกม
ทางการศึกษาส่งเสริมการอ่านจับใจความสำคัญ ตอนท่ี ๒ ผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความ
สำคัญของนักเรียนโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา ตอนท่ี ๓ การขยายผลวิทยากรแกนนำ และ                 
สร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม ซึ่งผู้ศึกษาขอนำเสนอการสรุปและอภิปรายผลการวิจัยดังนี้ 

สรุปผลการวิจัย  

๑. ผลการพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษาจำนวน ๕ เกมโดยการประเมินคุณภาพ              
ของบอร์ดเกมทางการศึกษาโดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน ๕ ท่าน พบว่า คุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษา
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

๒. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความของนักเรียนโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา
พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของนักเรียนกลุ่มแกนนำส่งเสริมการอ่านและนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนา
ทักษะการอ่าน ท่ีเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมทางการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญ               
หลังการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา สูงกว่าก่อนการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .๐๕  

๓. การขยายผลและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมผ่านรูปแบบการพัฒนา
ทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา
ประกอบ ด้ วย  ๕  ขั้ น ตอน  คือ  ขั้ น ตอน ท่ี  ๑  ขั้ น เต รียมการ ขั้ น ตอน ท่ี  ๒  ขั้ น ปฏิ บั ติ การ                        
ซึ่งมีการปฏิบัติการรณรงค์โดยนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน ขยายผลการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน
โดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษาให้กับนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่าน ด้วยกระบวนการเสริมสร้าง
ความตระหนักรู้รักการอ่าน และปฏิบัติการขยายผล โดยปฏิบัติการรณรงค์และเสริมสร้างการมีส่วนร่วม
โดย นักเรียนกลุ่มแกนนำส่งเสริมการอ่านและกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่าน จะดำเนินการขยายผล     
การจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษาให้กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ 
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาและโรงเรียนในเครือข่ายต่อไป  ข้ันตอนท่ี ๓ การประเมินผลการปฏิบัติ และ 
ร่วมกันประเมินโดยนักเรียนร่วมกันประเมินผลการดำเนินงาน และประเมินความพึงพอใจ พบว่าผลการ
ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่านและนักเรียนกลุ่มขยายผลโรงเรียนลาดบัว
หลวงไพโรจน์วิทยา  ในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 



 
 

 

๔๒ 

 

อภิปรายผล 

๑. ผลการพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษาและการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม                       
ทางการศึกษาโดยผู้เช่ียวชาญจำนวน ๕ ท่าน พบว่า คุณภาพของบอร์ดเกมทางการศึกษาในภาพรวม  
อยู่ในระดับมากท้ังนี้เนื่องจากกระบวนการพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษามีการศึกษาวิธีการสอนอ่าน 
จับใจความสำคัญโดยบอร์ดเกมทางการศึกษา ศึกษาทฤษฎีการเล่นเกม หลักการเลือกใช้ และ                       
การสร้างส่ือประเภทบอร์ดเกมทางการศึกษา ศึกษาโครงสร้างบอร์ดเกมทางการศึกษา และวิธีการเล่ม
บอร์ดเกมเพื่อนำมาประยุกต์ใช้ในการสร้างบอร์ดเกมทางการศึกษา กำหนดจุดประสงค์ในการเรียนรู้
และกำหนดเนื้อหาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวบรวมบทอ่านเพื่อใช้ในการอ่านจับใจความจาก
หนังสือแบบเรียนรายวิชาภาษาไทยพื้นฐาน วรรณคดีวิจักษณ์และหนังสือแบบเรียนหลักการใช้
ภาษาไทย  ออกแบบรูปแบบบอร์ดเกมและวิธีการเล่มเกม กติการะยะเวลาและการให้คะแนน             
โดยพิจารณาจากจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาและพฤติกรรมของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย กำหนด                
เนื้อเรื่องหลักของบอร์ดเกม โดยกำหนดเนื้อหาในบอร์ดเกมให้สัมพันธ์กับเนื้อหาของบทเรียน                   
การกำหนดรูปแบบการเล่นบอร์ดเกมท่ีชัดเจนจึงส่งผลให้การประเมินคุณภาพคุณภาพของบอร์ดเกม    
ทางการศึกษาตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญอยู่ในภาพรวมอยู่ในระดับมากสอดคล้องกับ Silverman 
(2013 (อ้างถึงใน สิริกานต์ มุ่ยจันดา , ๒๕๖๓) กล่าวว่า การออกแบบบอร์ดเกมท่ีช่วยผู้ออกแบบ                
ในการตอบ วัตถุประสงค์ท่ีต้องการได้นั้น ผู้ออกแบบต้องไม่ละเลยในการตอบคำถามท่ีสำคัญก่อน
ดำเนินการ พัฒนาบอร์ดเกม เพื่อช่วยให้วิเคราะห์แนวทางการออกแบบเกมกระดานได้อย่าง                 
มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ  ฐิติพล ขำประถม.(๒๕๖๓) ได้การพัฒนา
บอร์ดเกมเพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูและเจตคติตอการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียน               
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๑ จากการวิจัยและพัฒนา พบวาการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านส่ือ               
อยู่ในระดับดีมากนอกจากนี้การสัมภาษณ์และการสังเกตพฤติกรรมระหว่างการเล่นพบวา ผู้เรียน              
มีสวนร่วมในการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยเฉพาะ ร่วมตอบคําถามในการด    
ท่ีจ่ัวได้สะทอนความรูสึกและทัศนคติตอการเรียนวรรณคดีไทยผ่านการเล่น บอร์ดเกมในเชิงบวก และ 
ใหความสนใจในการเรียนวรรณคดีไทยก่อนการเล่นบอร์ดเกม มากขึ้นก่อนการเล่น รวมท้ังสะทอน              
ถึงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองท่ีเพิ่มมากขึ้นหลังจากการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย          
เรื่อง นิราศภูเขาทอง 

๒. ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา
พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของนักเรียนกลุ่มแกนนำส่งเสริมการอ่านและนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนา
ทักษะการอ่าน ท่ีเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมทางการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญหลังการ
ใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา สูงกว่าก่อนการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา ท้ังนี้บอร์ดเกมทางการศึกษา
สามารถเป็นส่ือในการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ของนักเรียนและใช้เป็นตัวเช่ือมโยง                



 
 

 

๔๓ 

 
การส่ือสาร เพื่อกระตุ้นความสนใจ ให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ทำให้เห็นประโยชน์ และ             
เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ซึ่งในระหว่างการเล่นบอร์ดเกม
นักเรียนจะได้ฝึกอ่านจับใจความสำคัญ และนำส่ิงท่ีได้เรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกมมาสรุปเป็น            
ใจความสำคัญนักเรียนได้ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ และสามารถจดจำเนื้อหาท่ีได้อ่านจากบอร์ดเกม
และมีแรงจูงใจในการเป็นผู้ชนะในการเล่นบอร์ดเกม กิจกรรมในบอร์ดเกมทางการศึกษาท้ัง ๕ กิจกรรม
ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้นั้น ส่งผลให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจและเกิดทักษะการอ่านจับใจความ จึงส่งผล
ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญท่ีสูงขึ้น สอดคล้องกับปณิธาน หินผา (๒๕๖๔)               
ท่ีได้ศึกษาความสามารถในการอ่านจับใจความของนักเรียนท่ีมีปัญหาด้านการอ่าน ระดับช้ันมัธยมศึกษา             
ตอนปลาย โดยใช้วิธีการสอนคิดออกเสียงร่วมกับบอร์ดเกมออนไลน์พบว่า ความสามารถในการอ่าน         
จับใจความของนักเรียนท่ีมีปัญหาด้านการอ่านท่ีเข้าร่วมการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการสอนคิดออกเสียง
ร่วมกับบอร์ดเกมออนไลน์ นักเรียนมีความสามารถในการอ่านอยู่ในระดับดีมาก หลังการทดลองนักเรียน
ท่ีมีปัญหาด้านการอ่านมีคะแนนความสามารถในการอ่านจับใจความสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลอง               
โดยมีค่าคะแนนพัฒนาการเฉล่ียเท่ากับ ร้อยละ ๘๒.๕๗ การสอนโดยใช้บอร์ดเกมสามารถใช้ท้ังรายวิชา
ท่ีเกี่ยวกับภาษาไทย ภาษาอังกฤษ การส่ือสารผ่านดนตรีและการแสดง ใช้ได้กับกลุ่มนักเรียนท้ังในระดับ
ระดับประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา ท่ีมีท้ังเด็กปกติและเด็กพิเศษ โดยจำนวนนักเรียนในการเล่น
บอร์ดเกมสามารถใช้ได้ท้ังกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ ส่ิงท่ีสามารถเพิ่มเติมได้คือการใช้เกมการศึกษากับ 
การอ่านเพื่อจับใจความกับกลุ่มนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายกับเนื้อหาการอ่านท่ีหลากหลาย 
ใช้บอร์ดเกมท่ีเป็นรูปแบบออนไลน์ แทนบอร์ดเกมท่ีใช้เกมกระดานแบบปกติ ใช้บอร์ดเกมมีความ
หลากหลายและยืดหยุ่น จะช่วยพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความของนักเรียนให้สูงขึ้นและส่งเสริมให้
เกิดความมั่นใจ กล้าแสดงออกและมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ สอดคล้องกับฐิติพล ขำประถม.
(๒๕๖๓) ได้การพัฒนาบอรดเกมเพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูและเจตคติตอการเรียนวรรณคดี
ไทย ของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๑ จากการวิจัยและพัฒนา พบวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเลนสูงกวากอนเลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติสถิติท่ีระดับ .๐๕  

๓. การขยายผลและสร้างเครือข่ายโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมผ่านรูปแบบการพัฒนา
ทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์นั้น
พบว่านักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวง
ไพโรจน์วิทยา  มีความพึงพอใจอยู่ในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุดท้ังนี้เนื่องจาก การดำเนินการพัฒนา
ทักษะการอ่านมีขั้นตอนการดำเนินงานท่ีชัดเจน มีการเสริมสร้างความตระหนักให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจ
ในการอ่าน มีความรู้เกี่ยวกับการอ่านจับใจความสำคัญ นอกจากนี้ การใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา           
มาเป็นส่ือในการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญนั้นมีประโยชน์และเป็นการส่งเสริมให้นักเรียน
ได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง ได้ฝึกคิด วิเคราะห์แยกแยะประเด็น ใจความสำคัญของเรื่องท่ีอ่าน           



 
 

 

๔๔ 

 
ผ่านบอร์ดเกมทางการศึกษา นอกจากนี้บอร์ดเกมยังช่วยในการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ
ให้กับนักเรียน ช่วยกระตุ้นความสนใจ ให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้  ตระหนักถึงคุณค่า
ความสำคัญของการอ่าน เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการพัฒนาทักษะการอ่าน รวมถึงมีปฏิสัมพันธ์              
การส่ือสาร มีส่วนร่วมในการเรียนรู้กับเพื่อน ผ่านการเรียนรู้และทำงานร่วมกัน เป็นการสร้างโอกาส           
ในการเรียนรู้ จากการปฏิบัติจริง ซึ่งจะช่วยในการพัฒนาความรู้ ทักษะ และเกิดเจตคติท่ีดีต่อการอ่าน 
เช่นเดียวกับ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (๒๕๕๙: ๕๖) กล่าวว่าการใช้เกมการศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้
แบบเน้นให้ผู้เรียนต้องปฏิบัติอย่างจริงจัง หรือลงมือทำ เมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติการเรียนรู้นั้น
อย่างจริงจัง (Actively Involved) จึงจะเกิดการเรียนรู้ได้ ท่ีสำคัญท่ีสุด คือการใช้การคิดขั้นสูงในระดับ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมิน เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแสวงหาความรู้และประยุกต์                             
ใช้ทักษะต่าง ๆ สร้างความเข้าใจด้วยตนเอง จนเกิดเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เช่นเดียวกับ
สมบูรณ์ แซ่เจ็ง (มปป : ๓-๔) กล่าวว่าบอร์ดเกมช่วยพัฒนาทักษะการคิด ช่วยฝึกการคิดวิเคราะห์ 
วางแผน กลยุทธ์ การแก้ปัญหาการตัดสินใจ ผู้เล่นต้องคิดวิเคราะห์สถานการณ์ วางแผนกลยุทธ์ 
ตัดสินใจเลือกการกระทำ และแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ฝึกทักษะการเข้าสังคม บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมท่ีเล่น
ร่วมกัน ผู้เล่นต้องเรียนรู้การส่ือสาร พูดคุย ฟังทำงานเป็นทีม บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมท่ีช่วยเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างบุคคล ผู้เล่นได้ใช้เวลาร่วมกัน พูดคุย แบ่งปัน เรียนรู้ และสร้างความสัมพันธ์     
ท่ีแน่นแฟ้น จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้นจึงส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ การจัดกิจกรรมส่งเสริม
การอ่านโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษาอยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับสิรามล วัฒนบุตร (๒๕๕๔)   
ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสะท้อนคิดร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมความสามารถ               
ในการเขียนเพื่อการส่ือสารบนพื้นท่ีสาธารณะสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ปีท่ี ๕ ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสะท้อนคิดร่วมกับบอร์ดเกม        
ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับกมลวรรณ ดำรงพานิช (๒๕๖๖)              
ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพััฒนากิจกรรมการเรียนร ู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับชุดฝึกการอ่านแบบเกม
กระดานเพื่ อ ส่งเสริมความสามารถในการอ่ านภาษาไทยและการคิดวิเคราะห์ของนัก เรียน                            
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑ มีความพึงพอใจต่อการเรียน 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน 
และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาการอ่านโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยาเป็นรายข้อ พบว่าข้อท่ีมีผล           
การประเมิน ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือ การอ่านหนังสือมีความจำเป็นต่อการเรียนรู้ของฉัน ท้ังนี้อาจ
เนื่องมาจากนักเรียนเกิดความตระหนักและเห็นความสำคัญของการอ่าน เพราะการอ่านเป็นทักษะ                 
ท่ีช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งการเรียนรู้ของนักเรียนในทุกๆ วิชาล้วนแล้วแต่ต้องใช้ทักษะ             
ในการอ่าน หากนักเรียนมีทักษะการอ่านท่ีดี ก็จะส่งผลต่อการเรียนรู้ และสามารถแสวงหาความรู้              
จากการอ่านได้ นอกจากนี้นักเรียนยังสามารถนำความรู้จากการอ่านไปพัฒนาตนเองให้มีความรู้ รอบรู้



 
 

 

๔๕ 

 
ในเรื่องต่างๆรอบตัว ส่งผลให้สามารถนำความรู้ และประสบการณ์ไปใช้ในการพัฒนาตนเองและ           
ใช้ในชีวิตประจำวัน ตลอดจนใช้ในการประกอบอาชีพในอนาคต สอดคล้องกับสำนักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษา (๒๕๔๙)  กล่าวว่า การอ่านเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ผู้ท่ีอยู่ในวัยศึกษา
เล่าเรียนจำเป็นต้องอ่านหนังสือ เพื่อการศึกษาหาความรู้ด้านต่างๆ การอ่านเป็นเครื่องมือช่วยให้ประสบ
ความสำเร็จในการประกอบอาชีพ เพราะสามารถนำความรู้ ท่ีได้จากการอ่านไปพัฒนาตน และ              
พัฒนางาน การอ่านเป็นการพัฒนาคุณภาพชีวิต ทำให้เป็นคนท่ีสมบูรณ์ได้ท้ังร่างกายและจิตใจ                   
ส่งเสริมบุคลิกภาพ เนื่องจากเป็นผลมาจากการอ่าน ยิ่งอ่านมากยิ่งรู้มากและสามารถนำความรู้ท่ีได้จาก
การอ่านไปใช้ในการดำรงชีวิตได้ 

ข้อเสนอแนะ 

๑. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ ประโยชน์ 
 ๑.๑ จากการศึกษาพบว่า รูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของ

นักเรียนโดยใช้่บอร์ดเกมทางการศึกษา สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของ
นักเรียนได้ ดังนั้นครู ผู้บริหารสามารถนำไปใช้ในการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของ
นักเรียน  เพื่อให้นักเรียนได้รู้จักคิดวิเคราะห์แยกแยะ และสามารถนำไปใช้ในการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต 

 ๑.๒ ในการนำรูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียน              
โดยใช้่บอร์ดเกมทางการศึกษา ไปใช้ ควรเพิ่มระยะเวลาในการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน               
จับใจความสำคัญของนักเรียนมากกว่า ๑ สัปดาห์ จะทำช่วยให้นักเรียนเกิดการพัฒนาการเรียนรู้                 
ได้อย่างต่อเนื่อง  มีนิสัยรักการอ่าน สามารถนำความรู้ทักษะการอ่านจับใจความสำคัญท่ีได้ไป
ประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ได้ต่อไป 

 ๑.๓ การนำรูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่าน จับใจความสำคัญของนักเรียน                  
โดยใช้่บอร์ดเกมทางการศึกษา ไปใช้ ให้เกิดผลสำเร็จยั่งยืน ครู ผู้ปกครอง ชุมชน ควรมีส่วนร่วม                 
ในการพัฒนาทักษะการอ่าน สร้างโอกาสการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้กับผู้เรียน ตลอดจนร่วมกันจัดกิจกรรม                
ท่ีส่งเสริมให้เยาวชนทุกคน สามารถพัฒนาทักษะการอ่านออกเขียนได้ ตามเป้าหมายเป้าหมาย                   
การพัฒนาท่ียั่งยืนด้านการศึกษาต่อไป 

๒. ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป  
 ๒.๑ ควรศึกษารูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียน               

โดยใช้่บอร์ดเกมทางการศึกษา โดยนำบอร์ดเกมไปใช้ร่วมกับในวิธีการสอนแบบอื่นๆ เช่น การสอนแบบ
สาธิต การสอนแบบใช้เกม หรือการสอนแบบโครงงาน เป็นต้น   

 ๒.๒ ควรพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนโดยใช้บอร์ดเกมลักษณะ
อื่น ๆ เช่น เกมท่ีเป็นรูปแบบออนไลน์ แทนบอร์ดเกมท่ีใช้เกมกระดานแบบปกติ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียน
เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยสร้างบอร์ดเกมท่ีมีความหลากหลายและยืดหยุ่น เพื่อช่วยพัฒนาทักษะ
การอ่านจับใจความของนักเรียนให้สูงขึ้น 



  
๔๖ 

 

 
บรรณานกุรม 

ภาษาไทย 

หนังสือ 

กระทรวงศึกษาธิการ. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง 
๒๕๖๐). กรุงเทพฯ, ๒๕๖๐.  

กานต์มณี ศักดิ์เจริญ. กิจกรรมส่งเสริมการอ่าน. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์คุรุสภา ลาดพร้าว, ๒๕๔๖. 
จิรวัฒน์ เพชรรัตน์ และอัมพร ทองใบ.ภาษาต่างประเทศในภาษาไทย. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร์.           

๒๕๕๖. 
ฉวีวรรณ คูหาภินันท์. การอ่านและการส่งเสริมการอ่าน (Reading and Reading Promotion). 

กรุงเทพฯ : ศิลปะบรรณาคาร, ๒๕๔๒. 
ดวงใจ ไทยอุบุญ. ทักษะการเขียนภาษาไทย.(พิมพครั้งท่ี ๓). กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย, ๒๕๔๙. 
ผกาศรี เย็นบุตร. เอกสารประกอบการสอนวิชา ท.๐๒๑๑ (การอ่าน).กรุงเทพฯ: คณมนุษยศาสตร์

มหาวิทยาลัยบูรพา, ๒๕๕๘. 
พัฒจิรา จันทร์คำ. การอ่านและการวิจารณ์เรื่องส้ัน.กรุงเทพฯ : สำนักพิมพ์สถาพรบุ๊คส์.พิมพ์ลักษณ์,            

๒๕๔๗. 
ไพพรรณ อินทนิล.เทคนิคการเล่านิทาน. กรุงเทพฯ : ชมรมเด็ก, ๒๕๔๖. 
มณีรัตน์ สุกโชติรัตน์. อ่านเป็น : เรียนก่อน - สอนเก่ง. กรุงเทพฯ : นานมีบุ๊คพับลิเคช่ัน, ๒๕๕๒. 
เยาวพา เดชะคุปต์. กิจกรรมสำหรับเด็กก่อนวัยเรียน.กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร์, ๒๕๒๘. 
สมบูรณ์ แซ่เจ็ง (ม.ป.ป.) การออกแบบบอร์ดเกม (Board Game Design) (ม.ป.พ.) 
สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา .ชุดส่งเสริมประสิทธิภาพการจัดการห้องสมุดโรงเรียน               

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 
๒๕๕๘. 

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. เอกสารแนวทางการดําเนินงาน ปฏิรูปการเรียนการสอน           
ตามเจตนารมณ์กระทรวงศึกษาธิการ.กรุงเทพฯ : กระทรวงศึกษาธิการ, ๒๕๔๙. 

สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์. หลักและวิธีสอนอ่านภาษาไทย.(พิมพ์ครั้งท่ี ๔.) กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิชม,           
๒๕๔๗. 

 



  
๔๗ 

 

วารสาร และหนงัสอืพมิพ ์

กมลวรรณ ดำรงพานิช “การพััฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานร่วมกับชุดฝึกการอ่าน
แบบเกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาไทยและการคิดวิเคราะห์
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑” . วารสารเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสารคาม.ปีท่ี ๖ (๙), กรกฏาคม-กันยายน .๒๕๖๖.หน้า ๕๒ 

กฤตนัย ชุมวุฒิศักด์ิและลัดดา ศิลาน้อย. “การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และเจตคติต่อความเป็น
พลเมืองตามวิถีประชาธิปไตยหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง พลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย 
รายวิชา ส๑๕๑๐๑ สังคมศึกษา ๕ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ โดยใช้รูปแบบการสอน
ด้วยเกม (GAME-BASED-LEARNING)”. วารสารศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยขอนแก่น.            
ปีท่ี ๓๘ (๔), ตุลาคม-ธันวาคม .๒๕๕๘.หน้า ๑๑๗-๑๘๕ 

น้ำทิพย์ วิภาวิน. “การสร้างวัฒนธรรมการอ่านเพื่อสร้างสังคมความรู้ ”.วารสารห้องสมุดฉบับพิเศษ.,.
๒๕๕๘. หน้า ๑๐-๑๓ 

วราภรณ์ ล้ิมเปรมวัฒนาและกันตภณธรรมวัฒนา. “พฤติกรรมในการเล่นบอร์ดเกมและองค์ประกอบ
ของปัจจัยทางด้านผลกระทบจากการเล่นเกมของวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร” .
วารสารวิจัยสังคม,ปีท่ี ๔๐(๒),กรกฎาคม – ธันวาคม ๒๕๖๐ หน้า ๑๐๗-๑๓๒, ๒๕๖๐. 

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ. การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสร้างความรู้ใหม่โดยใช้เกม
การศึกษา.วารสารศึกษาศาสตร์. มหาวิทยาลัยศิลปากรปีท่ี ๑๔(๑), มิถุนายน - ตุลาคม.
๒๕๕๙.หน้า ๑๑๗-๑๘๕ 

วทิยานพินธ ์รายงานการวจิยั เอกสารวจิยั 

กนกวรรณ สวัสดี “แนวทางการดำเนินงานส่งเสริมการอ่านของโรงเรียนสังกัดองค์กรปกครอง        
ส่วนท้องถิ่น จังหวัดพระนครศรีอยุธยา”. วิทยานิพนธ์  ครุศาสตรมหาบัณฑิต .                 
สาขาวิชาบริหารการศึกษา,มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา, ๒๕๖๔. 

ฐิติพล ขำประถม. “การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูและเจตคติ ตอการ
เรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๑” วิทยานิพนธ์ศึกษาศาสตร์
มหาบัณฑิต.สาขาวิชาวิทยาการเรียนรูและนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัย                  
ธรรมศาสตร, ๒๕๖๓. 

 
 



  
๔๘ 

 
ธีรภาพ แซ่เช่ีย.“การใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ          

ในนักเรียนระดับมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี ๓ ในโรงเรียนขนาดใหญ่ สังกัดสำนักงานเขต
การศึกษาขั้นพื้นฐาน จังหวัดปทุมธานี”.วิทยานิพนธ์ศึกษาศาสตร์มหาบัณฑิต.           
สาขาวิชาวิทยาการเรียนรู้และนวัตกรรมการศึกษา,มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, ๒๕๖๐. 

ปณิธาน หินผา. “การศึกษาความสามารถในการอ่านจับใจความของนักเรียนท่ีมีปัญหาด้านการอ่าน 
ระดับช้ัน มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้วิธีการสอนคิดออกเสียงร่วมกับบอร์ดเกม
ออนไลน์”.วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต,มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, ๒๕๖๔. 

มงคล ศุภอําพันวงษ์. “การออกแบบบอร์ดเกมส่งเสริมปลูกฝังการอนุรักษ์สัตว์ป่าสงวน”.จุลนิพนธ์ 
วิทยาศาสตร์บัณฑิต., มหาวิทยาลัยสยาม, ๒๕๖๒. 

ยุทธการณ์  ศรีดวง “การพัฒนาความตามารถในการอ่ าน จับใจความสำคัญของนัก เรียน                         
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ โดยใช้กระบวนการอ่านแบบ PAR” วิทยานิพนธ์ ครุศาสตร 
มหาบัณฑิต.สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน,มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่, ๒๕๖๔. 

รักชน พุทธรังสี. “การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะส่ือสารการแสดง”. วิทยานิพนธ์               
สาขานิเทศศาสตร์มหาบัณฑิต, จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๖๐. 

ร่งฤดี แจ่มใส.”การเปรียบเทียบความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษ และความตระหนักรู้                        
ด้านจริยธรรมของ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการสอนแบบ DR-TA และ            
การสอนแบบเดิม  ด้วยส่ือนิทานคุณธรรมจากพระราชดํารัส” . วิทยานิพนธ์                   
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, ๒๕๕๙. 

ลดาวัลย์ แย้มครวญ . “การออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้สาหรับวิชาคณิตศาสตร์                     
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๖”.วิทยานิพนธ์ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ : มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี, ๒๕๕๙. 

ลักคะณาเสโนฤทธิ์. “ผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีมีต่อพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย” .
วิทยานิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, ๒๕๕๑. 

วันวิดา กิจจา ”การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๑ 
ท่ีจัดการเรียนรู้โดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเทคนิค KWL Plus”. 
วิทยานิพนธ์ ปริญญาศึกษาศาสตร์มหาบัณฑิต, สาขาการสอนภาษาไทย มหาวิทยาลัย
ศรีศิลปากร, ๒๕๕๗. 

สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง, สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ “บทสรุปผู้บริหารเยาวชนกับการมี             
ส่วนร่วมในการพัฒนาอย่างยั่งยืน” ๒๕๖๗. 

 
 



  
๔๙ 

 
สิรามล วัฒนบุตร. “การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสะท้อนคิดร่วมกับบอร์ดเกม เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการเขียนเพื่ อการส่ือสารบนพื้น ท่ีสาธารณะ สำหรับนักเรียน                    
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5”.วิทยานิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต : มหาวิทยาลัยนเรศวร, 
๒๕๖๖. 

สิริกานต์ มุ่ยจันดา. “ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือร่วมกับเกม
กระดานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔” วิทยานิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต : มหาวิทยาลัย
นเรศวร, ๒๕๖๓. 

สุภัสสร วัชรคุปต์ “ชุดการสอนการอ่านจับใจความโดยใช้นิทาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา         
ปีท่ี ๓”. วิทยานิพนธ์ การศึกษามหาบัณทิต, มหาวิทยาลัยบูรพา, ๒๕๔๓. 

เสาวลักษณ์ ตรองจิต. “การพัฒนาแผนการเรียนรู้โดยใช้แบบฝึกทักษะการอ่านเชิงวิเคราะห์                  
วิชาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี ๕”. ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบัณทิต, 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, ๒๕๔๗. 

อภัยพร สิลาลักษณ์ “การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R เพื่อส่งเสริม
ทักษะการว่านจับใจความสำคัญ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยสำหรับนักเรียน        
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๖”วิทยานิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิจัยและประเมินผล
การศึกษา: มหาวิทยาลัยนเรศวร, ๒๕๖๒. 

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ. “การพัฒนาการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกม SOC civilization 
เพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการทำงานเป็นทีมของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี ๕” วิทยานิพนธ์, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, ๒๕๕๑. 

ฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 

สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ . “การศึกษาท่ีมีคุณภาพ เป้าหมายท่ี ๔ สร้าง
หลักประกันว่าทุกคนมีการศึกษาท่ีมีคุณภาพอย่างครอบคลุมและเท่าเทียม และ
สนับสนุนโอกาสในการเรียนรู้ตลอดชีวิต”สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ.(ออนไลน์) เข้าถึงจาก https://sdgs.nesdc.go.th/. ๒๕๖๗ 

 
 
 
 

 

https://sdgs.nesdc.go.th/


  
๕๐ 

 

ภาษาตา่งประเทศ 

Grellet, Francoise. Developing Reading Skills. 14th ed. London: Cambridge University. 
Guariento, William & Morley, John. (2001, October). “Text and Task 
Authenticity in EFL Classroom”. EFL Journal. 55(4): 347 – 349, 1994 

 



  
๕๑ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  
๕๒ 

 

ผนวก ก 
รายนามผูท้รงคุณวฒุติรวจสอบคุณภาพแบบประเมินความพึงพอใจ 
 

๑. ผศ.ดร.นักรบ  ระวังการณ์                        ท่ีปรึกษาด้านการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม 

   มหาวิทยาลัยมหิดล  

๒. ดร.อรนุช  มั่งมีสุขศิริ                              ข้าราชการบำนาญ กระทรวงศึกษาธิการ 

๓. น.อ.หญิง จุฬารัตน์  เพชรวิเศษ ผู้อำนวยการกองศึกษาวิจัยทางยุทธศาสตร์               
 และความมั่นคง ศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์  
 สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 

๔. รศ.ดร ทรงวุฒิ  เอกวุฒิวงศา อาจารย์ภาควิชาครุศาสตร์สถาปัตยกรรม 

                                           ภาควิชาออกแบบ มหาวิทยาลัยเจ้าคุณทหาร 

  ลาดกระบัง 
๕. ดร.ปนัดดา  เจริญศักดิ์                            อาจารย์มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย 
  

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพแบบวัดผลสัมฤทธิ์                
ทางการอ่านจับใจความสำคัญและแบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม
ทางการศึกษา 

 
๑. น.อ.หญิง จุฬารัตน์  เพชรวิเศษ ผู้อำนวยการกองศึกษาวิจัยทางยุทธศาสตร์และ 

ความมั่นคง  ศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์  
  สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 

๒. รศ.ดร ทรงวุฒิ  เอกวุฒิวงศา อาจารย์ภาควิชาครุศาสตร์สถาปัตยกรรม 

  ภาควิชาออกแบบ มหาวิทยาลัยเจ้าคุณทหาร 

  ลาดกระบัง 

๓. ดร.ปนัดดา  เจริญศักดิ์                             อาจารย์มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย 
๔. ดร.ทัศพร  ปูมสีดา  รองผู้อำนวยการสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา 
  ประถมศึกษายะลา เขต ๒ 
๕. ดร.ประนอม  ศรีดี  ศึกษานิเทศก์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา 
  ประถมศึกษา  ปทุมธานี เขต ๑ 



  
๕๓ 

 

ผนวก ข 
แบบประเมินคณุภาพของบอรด์เกมทางการศึกษาโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

  
 

เรือ่ง : รปูแบบการพฒันาทกัษะการอา่นจบัใจความสำคญัของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่๔  
โรงเรยีนลาดบวัหลวงไพโรจนว์ทิยาโดยใชบ้อรด์เกมทางการศกึษา  

 
คำชี้แจง:  
 ๑. บบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี ่ยวชาญ
เกี่ยวกับความเหมาะสมของบอร์ดเกมทางการศึกษาส่งเสริมการอ่านจับใจความสำคัญ 
 ๒. โปรดอ่านข้อความและทำเครื่องหมาย √  ลงในช่องระดับความเหมาะสมในการนำ
บอร์ดเกมทางการศึกษาส่งเสริมการอ่านจับใจความสำคัญ ไปพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ
ของนักเรียน ดังน้ำหนักของคะแนนดังนี้ 
  ๕   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 ๔   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 ๓   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 ๒   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
 ๑   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
  ผู ้ศ ึกษ าขอความอ น ุเค ราะห ์จ ากท ่าน ตอบ แบ บ สอบ ถาม ให้ครอบคลุม               
ตามความเป็นจริง ข้อมูลท่ีจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการวิจัยและขอขอบคุณ มา ณ โอกาสนี้ 
 

ขอ้คำถาม 
มากทีส่ดุ 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ยทีส่ดุ 

๑. เนื้อหามีความสอดคล้องกับมาตรฐาน
ตัวชี้วัด 

     

๒. ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา      
๓. ความเหมาะสมของระดับเนื้อหากับ
ผู้เรียน 

     

๔.ความเหมาะสมของภาพประกอบใน
กระดานเกม 

     

๕.ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      



  
๕๔ 

 

ขอ้คำถาม 
มากทีส่ดุ 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ยทีส่ดุ 

๖.ความเหมาะสมของวัสดุในการจัดทำ
กระดาน 

     

๗.ความเหมาะสมของวัสดุในการจัดทำ
การ์ดเกม 

     

๘.การใช้ภาษามีความถูกต้องเข้าใจง่าย      
๙.เป้าหมายของการเล่นเกมมีความ
ชัดเจน 

     

๑๐.จำนวนผู้เล่นและเวลามีความ
เหมาะสม 

     

๑๑.ความเหมาะสมของจำนวนอุปกรณ์ใน
การเล่นบอร์ดเกม 

     

๑๒. ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในการเล่นสามารถ
พูดคุยและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกัน 

     

๑๓. บอร์ดเกมส์สามารถทำให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการอ่านจับใจความสำคัญได้ 

     

๑๔.ผู้เรียนสามารถอภิปรายคำตอบท่ี
เหมาะสมและไม่เหมาะสมจากการอ่าน
จับใจความสำคัญได้ 

     

๑๕. ผู้เรียนสามารถนำความรู้จากการเล่น
บอร์ดเกมไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
ทักษะการอ่านจับใจความสำคัญได้ 

     

 
 

 



  
๕๕ 

 

ผนวก ค 
แบบทดสอบก่อนเรยีน-หลงัเรยีน 

คำชี้แจง  ให้นักเรียนอ่านคำถามและทำเครื่องหมาย x เลือกข้อท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว  
 
๑.ขอ้ใดคอืหลกัการอา่นจับใจความสำคญั 

ก. ค้นหาสาระ 

ข. ค้นหาข้อคิดเห็น 

ค. ค้นหาข้อเท็จจริง 

ง. ค้นหาความสำคัญ 

๒. “คนสว่นใหญ่ไม่ค่อยรู้ตัว ยังคงอยากได้อะไรที่มากขึ้น ๆ ไม่ว่าจะเป็นเงินทอง เกียรติยศชื่อเสียง
หรือความรัก และก็มักจะไม่ได้ดังใจนึกความทุกข์ก็ยิ่งมากขึ้นตามวัยที่มากขึ้นด้วย” ใจความสำคัญ
ของข้อความนี้ตรงกับข้อใด 

ก. ความอยากของมนุษย์เพิ่มตามอายุ 
ข. คนเราเมื่ออายุมากขึ้น ความต้องการจะเพิ่มมากขึ้น 

ค. ถ้ามนุษย์อยากได้ไม่มีท่ีส้ินสุด ก็จะยิ่งมีแต่ความทุกข์ 
ง. ความทุกข์ของมนุษย์เกิดจากความต้องการในทรัพย์สิน เงินทอง 

๓.“ผูใ้ดเกิดเปน็สตรอีนัมศีกัดิ์ บำรงุรกักายไวใ้ห้เปน็ผล สงวนงามตามระบอบไมช่อบกล จงึจะพน้ภยั
พาลการนนิทา”ขอ้คดิทีไ่ดร้บัจากบทรอ้ยกรองขา้งตน้ตรงกบัขอ้ใด  

ก. เป็นผู้หญิงต้องรู้จักรักนวลสงวนตัว 

ข. เป็นผู้หญิงต้องรู้จักเจียมเนื้อเจียมตัว 

ค. เป็นผู้หญิงต้องงดเว้นการนินทาว่าร้าย 

ง. เป็นผู้หญิงต้องแต่งกายให้เหมาะสมกับกาลเทศะ 

๔.ข้อใดเป็นแนวคิดของข้อความต่อไปนี้ “คนสมัยนี้สร้างภาพเก่ง ชนิดหาตัวจับยาก จะกะเทาะ
เปลือกให้เห็นตัวตนแท้จริง ต้องอาศัยเทคนิค การสังเกตถี่ถ้วน การล่วงรู้จิตใจคนอื่นว่าเขาคิดอะไร
ด้วยการอ่านภาษากาย และท่าทางอย่างมีชั้นเชิงช่วยให้เราอ่าน คนออก ดูคนเป็น ไม่ตกหลุมพราง
พวกลวงโลกง่าย ๆ”  

ก. ภาษาพูด และอากัปกิริยา ทำให้มองเห็นเข้าไปถึงจิตใจของคน 

ข. การสร้างภาพของตนให้แนบเนียน และดูดีเป็นเรื่องปกติในปัจจุบัน 

ค. การมองคนให้ทะลุร่างกายภายนอกไปถึงจิตใจนั้นจำเป็นแต่ทำได้ยาก 

ง. การใช้ความพินิจพิเคราะห์จะสามารถเข้าถึงความคิดของบุคคลอื่นและช่วยให้เอาตัวรอดได้ 



  
๕๖ 

 
๕ .  ข้อความต่อไปนี้ผู้เขียนต้องการนำเสนอแนวคิดอย่างไร  “ปัจจุบันนี้คงต้องยอมรับกันว่า
คอมพิวเตอร์จำเป็นต่อชีวิตและสังคมอย่างมหาศาล มีเด็กไทยเป็นจำนวน มากติดเกมคอมพิวเตอร์
มากจนละเลยกิจกรรมอื่น ๆ ที่ควรทำ เช่น ทำการบ้าน เล่นกีฬา สังสรรค์กับคนอื่น  นอนเป็นเวลา 
ฯลฯ บ่อยครั้งที่นิสัยดังกล่าวติดตัวไปจนถึงวัยทำงาน “เด็กติดเกม” จึงเป็นภัยร้ายที่แฝงตัวเงียบ            
อยู่ในสังคมและนับวันยิ่งทวีความรุนแรงขึ้น นับได้ว่าเป็นปัญหาวิกฤตระดับประเทศและมีผลต่อ              
การสร้างความ เจริญก้าวหน้าของประเทศในระยะยาว”  

ก. คอมพิวเตอร์มีประโยชน์และมีโทษมหันต์ 
ข. การแก้ปัญหาเด็กติดเกมทำได้ยากเพราะฝังรากลึกโดยไม่มีใครสังเกตมานาน 

ค. รัฐควรเร่งรัดแก้ปัญหาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อประโยชน์ในการพัฒนาประเทศ 

ง. ปัญหาเด็กติดเกมมีอันตรายอย่างต่อเนื่องและมีผลต่อการพัฒนาประเทศ 

๖.“หากน้ำตาฟ้าหลั่งครั้งละเม็ด  ค่าของเพชรน้อยกว่าค่าของฝน  หยาดน้ำใจได้รับยามอับจน             
จึงค่าล้นฝนมณีทุกสีไป ”  ข้อใดสรุปใจความสำคัญของบทร้อยกรองข้างต้นได้ดีที่สุด  

ก. น้ำใจมีค่ากว่าฝน 

ข. น้ำตามีค่ากว่าเพชร 

ค. น้ำฝนครั้งละเม็ดมีค่ามหาศาล 

ง. น้ำใจท่ีได้รับยามอับจนมีค่าท่ีสุด 

๗. ขอ้ใดเปน็ลกัษณะของขอ้เทจ็จรงิ 
ก. เป็นการคาดคะเน 

ข. มีความสมจริง 

ค. ไม่สามารถพิสูจน์ได้ 

ง. เป็นการแสดงความรู้สึก 

๘. ขอ้ใดเปน็ขอ้เทจ็จรงิ 
ก. การเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงทำให้มีความเมตตาสูง 

ข. ธรรมชาตินั้น เช่ือมโยงต่อเนื่องอย่างไม่มีท่ีส้ินสุด 

ค. การศึกษาของเราทุกวันนี้ทำแบบตาบอดคลำช้าง 

ง. การศึกษาก็เหมือนใช้อาวุธคนละช้ิน โดยไม่เข้าใจความจริงของชีวิต 

๙. ขอ้ความใดเปน็ขอ้เทจ็จรงิ * 
ก. สีฟ้าสวยกว่าสีชมพู 
ข. ส้มตำจานนี้เผ็ดมากจริง ๆ 

ค. คนท่ีใส่แว่นน่าจะเป็นคนสายตาส้ัน 

ง. จังหวัดเชียงใหม่อยู่ในภาคเหนือของไทย 



  
๕๗ 

 
๑๐. ขอ้ใดคอืความหมายของขอ้คดิเหน็ 

ก. ความรู้สึกของบุคคล 

ข. มีหลักฐานอ้างอิงเช่ือถือได้ 

ค. เรื่องราวที่มีความเป็นไปได้ 

ง. มีความสมเหตุสมผล พิสูจน์ได้ 

๑๑. ขอ้ความเปน็ขอ้คดิเหน็  
ก. เวียร์เป็นคนขอนแก่น 

ข. เวียร์เป็นคนหล่อแบบเซอร์ ๆ 

ค. เวียร์และเบลล่าเป็นนักแสดง 

ง. เบลล่าเล่นละครเรื่องบุพเพสันนิวาส 

๑๒. ขอ้ใดเปน็ขอ้ความทีเ่ปน็ขอ้คดิเหน็ 
ก. จังหวัดกาญจนบุรีมีท้ังหมด ๑๓ อำเภอ 

ข. จังหวัดกาญจนบุรีมีแหล่งท่องเท่ียวทั้งหมด ๒๕แห่ง 

ค. จังหวัดกาญจนบุรีน่าจะเป็นจังหวัดท่ีมีแหล่งท่องเท่ียวมากท่ีสุด 

ง. จังหวัดกาญจนบุรีเป็นสถานท่ีเกี่ยวข้องกับการทำสงครามโลกครั้งท่ี ๒ 

๑๓. ขอ้ใดไมใ่ชแ่นวทางการอา่นแบบจำแนกประเภท 
ก. ต้องอ่านสารอย่างละเอียด 

ข. ฝึกอ่านข้อความเพียง ๑รอบ 

ค. ต้องแยกแยะสารออกจากกันได้ 

ง. พิจารณาสารนั้นว่ามีความน่าเช่ือถือหรือไม่ 
๑๔.  เมนอูาหารทีม่รีสชาตจิัด มพีรกิแกงทีเ่ผด็ มกัอยู่ในภาคใด 

ก. ภาคอีสาน 

ข. ภาคเหนือ 

ค. ภาคกลาง 

ง. ภาคใต้ 

๑๕. เพียงรับประทานวันละ ๑ เม็ด น้ำหนักของคุณจะลดลงอย่างเห็นได้ชัด จากข้อความข้างต้น            
เป็นสารประเภทใด 

ก. สารให้ความรู้ 
ข. สารจรรโลงใจ 

ค. สารท่ีโน้มน้าวใจ 

ง. สารท่ีให้ความสนุก 



  
๕๘ 

 
๑๖. ขอ้สงัเกตในการอา่น แบบจำแนกประเภทจากเรือ่งทีอ่่าน สิง่สำคญัทีส่ดุคอืขอ้ใด 

ก. อ่านครั้งเดียวและตอบคำถามได้เลย 

ข. อ่านและต้องจำรายละเอียดในเรื่องท่ีอ่าน  ให้ได้ 

ค. อ่านและต้องวิเคราะห์ทุกข้อความรวมไป  ถึงภาพ 

ง. อ่านและต้องตอบให้ได้ตลอดจนเล่นเกมและต้องเป็นผู้ชนะเท่านั้น 

๑๗. ภาคใดทีม่ฝีนตกมากทีส่ดุในประเทศคอืขอ้ใด 
ก. ภาคใต้ 

ข. ภาคเหนือ 

ค. ภาคกลาง 

ง. ภาคอีสาน 

๑๘.แตล่ะภมูภิาคมเีรือ่งใดทีแ่สดงใหเ้หน็ถงึการสบืทอดทางวฒันธรรม 
ก. อาหาร 

ข. ของฝาก 

ค. การแต่งกาย 

ง. วัฒนธรรมท้องถิ่น 

๑๙.“ปา้สมศรเีปน็แมค่้าขายถ่าน ร้านของแกเป็นห้องแถวสองห้องติดกัน อยู่ตลาดริมคลองห่างจาก
ห้องแถวของฉันไปเพียงร้อยกว่าเมตรเท่านั้นเอง...” ข้อความใดเป็นใจความสำคัญ  

ก. อยู่ตลาดริมคลอง 

ข. ป้าสมศรีเป็นแม่ค้าขายถ่าน 

ค. ร้านของแกเป็นห้องแถวสองห้องติดกัน 

ง. ห่างจากห้องแถวของฉันไปเพียงร้อยกว่าเมตร 

๒๐ .ไม่ว่าคุณจะเป็นหญิงหรือชาย อายุเท่าใด ทำงานอะไร เครียดหรือไม่ ทุกคนสามารถ เป็น              
โรคความดันโลหิตได้"ใจความสำคัญคืออะไร 

ก. ไม่ว่าคุณจะเป็นหญิงหรือชาย 

ข. ผู้หญิงมีโอกาสเครียดกว่าผู้ชาย 

ค. ทุกคนสามารถเป็นความดันโลหิตได้ 

ง. ผู้ชายเป็นโรคความดันโลหิตมากกว่าผู้หญิง 

 



  
๕๙ 

 

ผนวก ง 
แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรยีน  

  ตอนที่ ๑ ขอ้มลูสว่นบคุคล 
คำชี้แจง     กรุณาตอบแบบประเมินโดยทำเครื่องหมาย  ✓ ลงในช่อง    หรือเติมคำในช่องว่างท่ี
ตรงกับความเป็นจริงของท่าน 
๑.  ช่ือ-สกุล.................................................................................................. ช้ัน ม......../............. 
๒.  เพศ    ชาย    หญิง 
 

ตอนที ่๒  สอบถามความพงึพอใจตอ่การเขา้รว่มกจิกรรมของนกัเรยีนแกนนำสง่เสรมิการอา่นและ
นกัเรยีนกลุม่รว่มพฒันาการอา่นโรงเรยีนลาดบวัหลวงไพโรจนว์ทิยา   
คำชี้แจง  ข้อความด้านล่างเกี่ยวข้องกับความรู้สึกท่ัวไปของนักเรียนต่อการเข้าร่วมกิจกรรม โปรดทำ
เครื่องหมาย  ✓ ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความรู้สึกของท่านมากท่ีสุด 

 

ขอ้คำถาม 
มาก
ทีส่ดุ 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ยทีส่ดุ 

๑.ฉันพึงพอใจต่อกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้บอร์ดเกม        
๒.บอร์ดเกมช่วยทำให้ฉันมีทักษะในการอ่านมากขึ้น      
๓.ฉันและเพื่อนมีส่วนร่วมในการส่งเสริมการอ่านโดยใช้
บอร์ดเกม 

     

๔. ฉันต้ังใจท่ีจะเชิญชวนเพื่อนในห้องอื่นๆ ใช้บอร์ดเกม
เพื่อพัฒนาการอ่าน 

     

๕. การเข้าร่วมกิจกรรมทำให้ฉันมีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการอ่านมากขึ้น 

     

๖. ฉันจะปรับเปล่ียนพฤติกรรมการอ่านของฉันในทาง   
   ท่ีดีขึ้น 

     

๗. ฉันสามารถนำความรู้เรื่องการอ่านไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

     

๘. การอ่านหนังสือมีความจำเป็นต่อการเรียนรู้ของฉัน      
๙. การอ่านหนังสือเป็นการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์      
๑๐. ฉันสามารถนำความรู้ไปขยายผลต่อผู้อื่นได้      

          
ขอขอบคุณนักเรียนท่ีให้ความร่วมมือในการตอบแบบประเมินนี ้

 

 



  
๖๐ 

 

ผนวก จ 
ผลการประเมนิความสอดคลอ้งของเครือ่งมอื (IOC) 

 

เรือ่ง : รปูแบบการพฒันาทกัษะการอา่นจบัใจความสำคญัของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่๔  
โรงเรยีนลาดบวัหลวงไพโรจนว์ทิยาโดยใชบ้อรด์เกมทางการศกึษา  

ผลการพจิารณาค่าสอดคลอ้งของขอ้คำถาม (IOC)  แบบประเมนิคุณภาพของบอรด์เกมทางการศกึษา 
 

ข้อ ข้อมลูทัว่ไปและสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 
ความคดิเหน็ผูท้รงคณุวฒุ ิ

คา่ 

IOC 
สรปุผล คนที ่

๑  
คนที ่
๒ 

คนที ่
๓ 

คนที ่
๔ 

คนที ่
๕ 

๑ เนื้อหามีความสอดคล้องกับมาตรฐานตัวชี้วัด ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๒ ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 
๓ ความเหมาะสมของระดับเนื้อหากับผู้เรียน ๑ ๐ ๑ ๑ ๑ .๘๐ สอดคล้อง 

๔ ความเหมาะสมของภาพประกอบในกระดานเกม ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๕ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๖ ความเหมาะสมของวัสดุในการจัดทำกระดาน ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๗ ความเหมาะสมของวัสดุในการจัดทำการ์ดเกม ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๗ การใช้ภาษามีความถูกต้องเข้าใจง่าย ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๙ เป้าหมายของการเล่นเกมมีความชัดเจน ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๑๐ จำนวนผู้เล่นและเวลามีความเหมาะสม ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๑๑ ความเหมาะสมของจำนวนอุปกรณ์ในการเล่น
บอร์ดเกม 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๑๒ ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในการเล่นสามารถพูดคุยและ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นกัน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๑๓ บอร์ดเกมส์สามารถทำให้ ผู้เรียนเกิดทักษะการ
อ่านจับใจความสำคัญได้ 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๑๔ ผู้เรียนสามารถอภิปรายคำตอบท่ีเหมาะสมและไม่
เหมาะสมจากการอ่านจับใจความสำคัญได้ 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๑๕ ผู้เรียนสามารถนำความรู้จากการเล่นบอร์ดเกมไป
ประยุก ต์ใช้ ในการพัฒนาทักษะการอ่ าน จับ
ใจความสำคัญได้ 

๑ ๐ ๑ ๑ ๑ .๘๐ สอดคล้อง 



  
๖๑ 

 
ผลการพจิารณาค่าสอดคลอ้งของขอ้คำถาม (IOC)  แบบประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีน 
 

ขอ้ 
ขอ้มลูทัว่ไปและสถานภาพของผูต้อบ

แบบสอบถาม 

ความคดิเหน็ผูท้รงคณุวฒุ ิ
คา่ 

IOC 
สรปุผล คนที ่

๑  
คนที ่
๒ 

คนที ่
๓ 

คนที ่
๔ 

คนที ่
๕ 

๑ ฉันพึงพอใจต่อกิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยใช้
บอร์ดเกม   

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๒ บอร์ดเกมช่วยทำให้ฉันมีทักษะในการอ่านมากขึ้น ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 
๓ ฉันและเพื่อนมีส่วนร่วมในการส่งเสริมการอ่านโดย

ใช้บอร์ดเกม 
๑ ๐ ๑ ๑ ๑ .๘๐ สอดคล้อง 

๔ ฉันต้ังใจท่ีจะเชิญชวนเพื่อนในห้องอื่นๆ ใช้บอร์ด
เกมเพื่อพัฒนาการอ่าน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๕ การเข้าร่วมกิจกรรมทำให้ฉันมีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการอ่านมากขึ้น 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๖ ฉันจะปรับเปล่ียนพฤติกรรมการอ่านของฉัน
ในทางท่ีดีขึ้น 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๗ ฉันสามารถนำความรู้เรื่องการอ่านไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจำวันได้ 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๗ การอ่านหนังสือมีความจำเป็นต่อการเรียนรู้ของ
ฉัน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๙ การอ่ านหนั ง สือ เป็น การใช้ เวลาว่ างให้ เป็ น
ประโยชน์ 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

๑๐ ฉันสามารถนำความรู้ไปขยายผลต่อผู้อื่นได้ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐ สอดคล้อง 

 

 
 
 
 

 
 



  
๖๒ 

 
ผลการพจิารณาค่าสอดคลอ้งของขอ้คำถาม (IOC)  ของแบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการอา่นจับใจความสำคญั 
 

ขอ้ที ่ รายการประเมนิ 

ผลการประเมนิ 

รวม IOC สรปุผล 
ของผู้เช่ียวชาญ/

คนท่ี 

๑ ๒ ๓ ๔ ๕ 
๑ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมี

การใช้ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และ
เหมาะสมกับระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๐ ๑ ๑ ๔ ๐.๗๐ ใช้ได้ 

๒ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๕ ๑.๐๐ ใช้ได้ 

๓ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๕ ๑.๐๐ ใช้ได้ 

๔ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๐ ๑ ๑ ๑ ๑ ๔ ๐.๗๐ ใช้ได้ 

๕ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๐ ๐ ๑ ๐ ๒ ๐.๔๐ ใช้ไม่ได้ 

๖ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๐ ๑ ๑ ๑ ๑ ๔ ๐.๗๐ ใช้ได้ 

๗ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๕ ๑.๐๐ ใช้ได้ 

๗ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๐ ๑ ๐ ๑ ๐ ๒ ๐.๔๐ ใช้ไม่ได้ 

 



  
๖๓ 

 
ผลการพจิารณาค่าสอดคลอ้งของขอ้คำถาม (IOC)  ของแบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการอา่นจับใจความสำคญั 
 

ขอ้ที ่ รายการประเมนิ 

ผลการประเมนิ 

รวม IOC สรปุผล 
ของผู้เช่ียวชาญ/

คนท่ี 

๑ ๒ ๓ ๔ ๕ 
๙ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมี

การใช้ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และ
เหมาะสมกับระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๐ ๑ ๑ ๔ ๐.๗๐ ใช้ได้ 

๑๐ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๐ ๐ ๑ ๐ ๒ ๐.๔๐ ใช้ไม่ได้ 

๑๑ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๐ ๑ ๑ ๑ ๑ ๔ ๐.๗๐ ใช้ได้ 

๑๒ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๐ ๑ ๑ ๑ ๑ ๔ ๐.๗๐ ใช้ได้ 

๑๓ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๐ ๐ ๑ ๑ ๑ ๓ ๐.๖๐ ใช้ได้ 

๑๔ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐๐ ใช้ได้ 

๑๕ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๕ ๑.๐๐ ใช้ได้ 

๑๖ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๐ ๑ ๐ ๑ ๐ ๒ ๐.๔๐ ใช้ไม่ได้ 

 



  
๖๔ 

 
ผลการพจิารณาค่าสอดคลอ้งของขอ้คำถาม (IOC)  ของแบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการอา่นจับใจความสำคญั 
 

ขอ้ที ่ รายการประเมนิ 

ผลการประเมนิ 

รวม IOC สรปุผล 
ของผู้เช่ียวชาญ/

คนท่ี 

๑ ๒ ๓ ๔ ๕ 
๑๗ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมี

การใช้ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และ
เหมาะสมกับระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๐ ๑ ๑ ๔ ๐.๗๐ ใช้ได้ 

๑๗ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๐ ๐ ๑ ๐ ๒ ๐.๔๐ ใช้ไม่ได้ 

๑๙ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๕ ๑.๐๐ ใช้ได้ 

๒๐ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๐ ๑ ๑ ๑ ๑ ๔ ๐.๗๐ ใช้ได้ 

๒๑ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๐ ๐ ๑ ๑ ๑ ๓ ๐.๖๐ ใช้ได้ 

๒๒ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๑.๐๐ ใช้ได้ 

๒๓ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๕ ๑.๐๐ ใช้ได้ 

๒๔ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๐ ๑ ๐ ๑ ๐ ๒ ๐.๔๐ ใช้ไม่ได้ 

 



  
๖๕ 

 
ผลการพจิารณาค่าสอดคลอ้งของขอ้คำถาม (IOC)  ของแบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการอา่นจับใจความสำคญั 
 

ขอ้ที ่ รายการประเมนิ 

ผลการประเมนิ 

รวม IOC สรปุผล 
ของผู้เช่ียวชาญ/

คนท่ี 

๑ ๒ ๓ ๔ ๕ 
๒๕ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมี

การใช้ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และ
เหมาะสมกับระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๐ ๑ ๑ ๔ ๐.๗๐ ใช้ได้ 

๒๖ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๐ ๐ ๑ ๐ ๒ ๐.๔๐ ใช้ไม่ได้ 

๒๗ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๑ ๑ ๑ ๕ ๑.๐๐ ใช้ได้ 

๒๗ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๑ ๐ ๐ ๐ ๒ ๐.๔๐ ใช้ไม่ได้ 

๒๙ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๐ ๐ ๑ ๐ ๒ ๐.๔๐ ใช้ไม่ได้ 

๓๐ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญมีการใช้
ข้อความเหมาะสม ถูกต้องทางภาษา และเหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

๑ ๐ ๐ ๑ ๐ ๒ ๐.๔๐ ใช้ไม่ได้ 

 



  
๖๖ 

 

ผนวก ฉ 
ภาพกิจกรรม 

 

 
 

 
 

การประชมุวางแผนการดำเนนิงานการพฒันาทกัษะการอา่นจบัใจความสำคญั
ของนกัเรยีนโดยใชบ้อรด์เกมทางการศกึษา 



  
๖๗ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

การอบรมเชิงปฏบิตักิารสรา้งความตระหนกัถงึความสำคญัของการอา่น 
ใหก้บันกัเรยีนแกนนำสง่เสรมิการอา่น โรงเรยีนลาดบวัหลวงไพโรจนว์ทิยา 



  
๖๘ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
การอบรมเชิงปฏบิตักิารรณรงคแ์ละเสรมิสรา้งการมสีว่นรว่มโดยนกัเรยีนแกนนำ

ส่งเสรมิการอา่น และนกัเรยีนกลุม่รว่มพฒันาทกัษะการอา่น 
 



  
๖๙ 

 
ผูท้รงคุณวฒุแิละผูช้ว่ยผูท้รงคณุวฒุทิีป่รกึษางานวชิาการ 

 
๑. น.อ.หญิงจุฬารัตน์ เพชรวิเศษ    ผู้อำนวยการกองศึกษาวิจัยทางยุทธศาสตร์และความมั่นคง 
           ศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์ สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ               
๒. พันเอกหญิง พัชรินทร์  สุนทรวรรณ  รองผู้อำนวยการกองวิทยาการ สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง 
           สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ      

 
ผูบ้รหิารและคณาจารยท์ี่ปรกึษางานวชิาการ 

 

๑. พลตรี ชยุตรา  เสริมสุข      ผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
          สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๒. พันเอก อาชวกุล  กาญจนาคม   รองผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๓. พันเอก ศักดาวุฒิ  กุมารสิงห์   รองผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๔. พันเอก กฤชกมล  ธรรมานุกูล    ผู้อำนวยการกองวิทยาการ สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๕. นาวาเอกยุทธนพงษ์  นพกุลสถิตย์  ผู้อำนวยการกองการศึกษา สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๖. พันเอก วสันต์  รัตนกุญชร    นปก. ประจำ สปท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๗. นาวาอากาศเอก ศราวุฒ  ฤทธาคณานนท์ นปก. ประจำ สปท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๘. พันเอกหญิง ปัทมา  ขำเอี่ยม   นปก. ประจำ สปท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๙. พันเอกหญิง พัชรินทร์  สุนทรวรรณ  รองผู้อำนวยการกองวิทยาการ สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง 
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๐. พันเอก วราทิตย์  บุญประสพ   รองผู้อำนวยการกองการศึกษา สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๑. พันเอกหญิง อนญัญา  อ่ำกล่ิน  หัวหน้ากองสนับสนุน สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๒. นาวาโทหญิง สมันตา  วีรกุล   หัวหน้าวิจัยและพัฒนาหลักนิยม กองวิทยาการ 
         สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๓. พันตรี วิทวัส  จันทรัฐ     ประจำแผนกเอกสารศึกษาและสารสนเทศ กองวิทยาการ 
         สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๔. พันตรี ธวัชชัย  รัตนจันทา   ประจำแผนกวิจัยและพัฒนาหลักนิยม กองวิทยาการ 
         สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 



  
๗๐ 

 
รายชือ่สมาชกิ 

คณะนกัศกึษาการอบรมเชงิปฏบิตักิารหลกัสตูรจติวิทยาความมัน่คง 
สำหรบัผูบ้รหิารสถานศกึษา สำนกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน รุน่ที ่๑๑ 

กลุม่วชิาการที ่๔ 
 

เรื่อง  : รูปแบบการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๔     
โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา โดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา 

 
๑. นางสาวคณัฐชนน  จันทร์ฟ้าเล่ือม      เลขท่ี  ๗ 
๒. นางสาวจารุชา  สมศรี         เลขท่ี  ๑๐ 
๓. นางสาวทัศพร  ปูมสีดา         เลขท่ี  ๑๙ 
๔. นายปุณยวีร์  ยอดทอง         เลขท่ี  ๒๙ 
๕. นางสาวรพีพรรณ  กีตา         เลขท่ี  ๔๐ 
๖. นายวินัย  โพธิ์หมุด          เลขท่ี  ๔๘ 
๗. นางสาววีรนุช  สุทธพันธ์        เลขท่ี  ๕๒ 
๘. นางสิรินทร์ทิพย์  คชรินทร์        เลขท่ี  ๖๐ 
๙. นางสาวสุจิตรา  สิทธิจันทร์        เลขท่ี  ๖๔ 
๑๐. นายศุภเดช  อินอิ่ม         เลขท่ี  ๖๙ 
 
 

 


