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บทความวิจัย (Research Article) 

บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับประวัติศาสตร์

ในยุคสุโขทัย (2) ผลิตสื่อบอร์ดเกมเรื่องประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย และ (3) ศึกษาความพึงพอใจ
ของกลุ่มเป้าหมายต่อต้องการผลิตบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย วีธี
ดำเนินการวิจัยแบ่ง 3 ระยะตามวัตถุประสงค์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ บุคคลทั่วไป จำนวน 57 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามกึ่งโครงสร้างเพื่อวัดความต้องผลิตบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า บอร์ดเกมเรื่องประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัยที่ผลิตประกอบด้วย ตัว
ละครหรือคาแรคเตอร์ กระดานบอร์ดเกม การ์ดคำถาม สมุดคำถาม สติกเกอร์แปะเหรียญชิป กล่องบอร์ด
เกม กล่องบอร์ดเกม และคู่มือการเล่นบอร์ดเกม ผลการประเมินความพึงพอใจในการเล่นบอร์ดเกมเรื่อง
ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัยอยู่ในระดับมาก ซึ่งถือได้ว่ามีสามารถนำไปจัดกิจกรรมหรือจัดการ
เรียนรู้ประวัติศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

คำสำคัญ: บอร์ดเกม; การเรียนรู้ประวัติศาสตร์; อาณาจักรสุโขทัย 

Abstract 
 This research is research and development with the objectives to (1) study the 
history of the Sukhothai Kingdom era, (2) to produce board games to promote history 
learning in the Sukhothai Kingdom era, and (3) to study the satisfaction of the target 

mailto:pratheep_vi@rmutto.ac.th


 

13  

 วารสารเมธีวิจัย Savant Journal of Social Sciences  
ปีท่ี 2 ฉบับท่ี 1 มกราคม – กุมภาพันธ์ 2568  
Volume 2 Number 1 January - February 2025 
 

audience with the desire to produce board games to promote history learning in the 
Sukhothai Kingdom era. The research was conducted in 3 phases according to the 
objectives. The sample used in the research was 57 individuals. The research instrument 
was a semi-structured questionnaire to measure the need to produce board games to 
promote learning about the history of the Sukhothai Kingdom era. The statistics used in the 
research are percentage, mean, and standard deviation. The results of the research showed 
that the board games produced consisted of: character, board game, question cards, 
question books, chip coin stickers, board game boxes, board game boxes, and board game 
guides. The satisfaction rating of playing board games about the history of the Sukhothai 
Kingdom era is high. It can be used to organize activities or organize learning about history 
effectively. 
 

Keywords: Board Game; Historical Learning; Sukhothai Kingdom Era 

บทนำ 
 จังหวัดสุโขทัยดินแดนที่ขึ ้นชื่อเรื ่องรอยยิ้มและเสียงหัวเราะ เป็นที่ตั ้งของอาณาจักรสุโขทัย 

อาณาจักรไทยแห่งแรกเมื่อ 700 ปีก่อน (ขุนโชค สุวรรณทวี , 2562) คำว่า “สุโขทัย” มาจากสองคำ คือ 
“สุข+อุทัย” หมายความว่า “รุ่งอรุณแห่งความสุข” (สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการท่องเที่ยวแห่ง
ประเทศไทย, 2564) รอยอดีตแห่งความรุ่งเรือ เห็นได้จากอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัยและศรีสัชนาลัย ซึ่ง
เป็นที่รู้จักของชาวไทยและต่างประเทศ ประวัติสุโขทัยเริ่ม พ.ศ. 1800 เมื่อพระยาศรีนาวนัมถมพระบิดาพ่อ
ขุนผาเมืองได้ปกครองเมืองสุโขทัยเรื่อยมาจนสิ้นพระชนม์ ขอมสมาดโขลญลำพงข้าหลวงจากราชอาณาจักร
ขอมได้เข้ายึดครองเมืองขุนบางกลางหาวและพ่อขุนผาเมืองจ้าวเมืองราดได้ยึดเมืองคืน และสร้างเมือง
สุโขทัยขึ้นเป็นราชธานี มีขุนบางกลางหาวพระนามใหม่ว่าพ่อขุนศรีอินทราทิตย์ เป็นปฐมกษัตริย์ปกครอง
เมืองสุโขทัย อาณาจักรแห่งแรกของประเทศไทย (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2565) ในสมัยพ่อขุน
รามคำแหงมหาราชโอรสของพ่อขุนศรีอินทราทิตย์ ได้แผ่อาณาจักรออกไปกว้างขวางคลุมเขตประเทศไทย
เกือบหมด บ้านเมืองเจริญทุกด้าน ไม่ว่าด้านประวัติศาสตร์ ยุทธศาสตร์กฎหมาย การปกครอง เศรษฐกิจ 
ศาสนา และวัฒนธรรมประเพณี เฉพาะอย่างยิ่งทรงประดิษฐ์อักษรไทยขึ้นเมื่อ พ.ศ. 1826 อักษรไทยที่ทรง
ประดิษฐ์นี้ได้จารึกไว้ในแผ่นศิลามากมาย ศิลาจารึกเหล่านี้เป็นหลักฐานสำคัญให้รู้เรื่องเมืองสุโขทัยมากขึ้น 
ในศิลาจารึกบอกถึงความรุ่งเรืองของอาณาจักรสุโขทัยสมัยพ่อขุนรามคำแหงมหาราชว่ามีอาณาเขตกว้าง
มาก ทิศเหนือจรดเมืองแพร่ น่านและหลวงพระบาง ทิศใต้จรดนครศรีธรรมราชทิศตะวันออกจรดเมืองเวียง
จันทร์ และทิศตะวันตกจรดเมืองหงสวดี การปกครองบ้านเมืองเป็นระบบ “พ่อปกครองลูก” ประชาชนมี
ความเป็นอยู่ดีมีสิทธิเสรีภาพดั่งคำจารึกว่า “ไพร่ฟ้าหน้าใสในน้ำมีปลาในนามีข้าว เพื่อนจูงวัวไปค้าขี่ม้าไป
ขาย ใครจักใคร่ค้าช้างค้า ใครจักใคร่ค้าม้าค้า” สมัยนั้นชาวสุโขทัย ทำเกษตรกรรมเป็นหลัก อาศัยน้ำที่มีอยู่
บริบูรณ์ทำนา ทำสวน ทำไร่ มีการสร้างเขื่อนเก็บกักน้ำไว้ใช้หน้าแล้งเรียกว่า “ทำนบพระร่วง” ซึ่งนัก
โบราณคดีได้ศึกษาพบถึง 7 แห่ง สุโขทัยเป็นศูนย์กลางค้าและการผลิตเครื่องถ้วยชามที่เรียกว่า “สังคโลก” 
ส่งขายยังต่างประเทศ เช่น มาเลเซีย อินโดนิเซีย และบอร์เนียว นอกจากนั้นยังเป็นศูนย์การค้าสินค้าจาก
จีน เช่น ถ้วยชามและผ้าไหม เพ่ือขายในประเทศและส่งต่อต่างประเทศด้วย หลักฐานที่สะท้อนให้เห็นความ
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เจริญมั ่งคั ่งทางเศรษฐกิจของสุโขทัย ได้แก่ สมบัติทางวัฒนธรรมที่ได้รับการบูรณะขึ ้นเป็นอุทยาน
ประวัติศาสตร์สุโขทัยและมรดกโลกในปัจจุบัน 

เกมการศึกษาเป็นสื่อการเรียนรู้และกิจกรรมหลักตาหลักสูตรการศึกษา ที่ใช้จัดกิจกรรมสำหรับ
การศึกษา เพื่อพัฒนาให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามมาตรฐานการศึกษา และเน้นทางด้านสติปัญญา
หรือการคิด (อรรถเศรษฐ์, 2557) เกมการศึกษามีหลายประเภท มีรูปแบบและวิธีการเล่นแตกต่างกันออกไป 
สิ่งสำคัญประการหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริมความคิด คือ การเล่นเกมการศึกษาควรมีคำถามกระตุ้นที่ช่วยให้คิด
ด้วย เพราะตามธรรมชาติของมนุษย์มักมีการสงสัยในเรื่องต่างที่ตนนั้นไม่รู้ และเมื่อได้รับการกระตุ้นด้วย
คำถามซึ่งเป็นสิ่งเร้าใจที่ดีที่ทำให้ชวนสงสัย จูงใจเพื่อให้เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ และพัฒนาศักยภาพทาง
ความคิดที่ควรมีอยู่ให้ก้าวขึ้น (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2553) เกมการศึกษาเป็นสิ่งเร้าใจที่ดี เป็นสื่อและ
กิจกรรมที่สังเกตเห็นได้อย่างชัดเจน เปรียบเทียบหาความแตกต่างของเรื่องราวต่าง ๆ หรือหารายละเอียด
บางอย่างในเนื้อหาขณะเดียวกันมีคำถามที่ชวนทำให้สังเกตเพ่ิมมากขึ้นได้คือ จะช่วยทำให้มีพัฒนาการเป็น
ผู้ใฝ่รู้และหาความจริงหรือได้ได้แสดงออก บอร์ดเกม คือเกมกระดานบนโต๊ะ ที่มีการนำอุปกรณ์และชิ้นส่วน
ต่าง ๆ มาส่วนประกอบการเล่นซึ่งมีจุดเริ่มต้นมาจากที่พวกกองทัพนักรบต่าง ๆ ใช้เพื่อวางแผนกลยุทธ์ใน
การรบ จนเวลาผ่านไปกลายมาเป็นเกมประเภทหนึ่งที่นิยมกันมาก (ฐิติพล ขำประถม, 2558) นอกจาก
ปัจจุบันบอร์ดเกมนอกจากนํามาดัดแปลงเป็นเกมเพื่อความสนุกสนานแล้วยังถูกนำมาใช้เป็นสื่อกลางในการ
สอน และการเรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อีกด้วย (ณัฐพล พูลนาผล, 2562) 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นทางผู้วิจัยจึงมีความประสงค์จะศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง “การผลิตบอร์ดเกมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย” นําเข้ามาใช้เป็นสื่อกลางในการเผยแพร่การเรียนรู้
เรื่องราวของประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย ที่บอกเล่าถึงการก่อตั้งอาณาจักรสุโขทัย สภาพการเมืองการ
ปกครอง เศรษกิจและสังคมผ่าน “บอร์ดเกม” ซึ่งเป็นสื่อที่เหล่าเด็กและเยาวชนกำลังให้ความสนใจในปัจจุบัน 
ที่ผู้เล่นต้องเรียนรู้ประวัติศาสตร์ ข้ามผ่านปัญหาและเรื่องราวเหตุการณ์ที่มีความสำคัญในประวัติศาสตร์ของ
ไทยในสถานการณ์ต่าง ๆ และทำให้เด็กและเยาวชนรู้จักเรื่องราวของอาณาจักรสุโขทัยได้อย่างสนุกสนาน
และน่าสนใจ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ในยุคสุโขทัย 
2. เพ่ือผลิตสื่อบอร์ดเกมเรื่องประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเล่นบอร์ดเกมเรื่องประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย 

 
วิธีการดำเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “การผลิตบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย” เป็น
การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยดังนี้ 

1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนและนักศึกษา ที่อยู่ในวิทยาลัยอาชีวศึกษาสันติ
ราษฎร์ในพระอุปถัมภ์ฯ มีจำนวนทั้งหมด 1,248 คน ชาย 857 คน หญิง 391 คน  

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้มาจากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง โดยมีเกณฑ์การเลือก 
ดังนี้ นักเรียนและนักศึกษา ที่อยู่ในที่อยู่ในวิทยาลัยอาชีวศึกษาสันติราษฎร์ ในพระอุปถัมภ์ฯ การกำหนด
จำนวนกลุ่มตัวอย่างเพ่ือการศึกษาครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้กำหนดกลุ่มตัวอย่างคือ จำนวนนักศึกษาท้ังหมด 50 คน 
เป็นชาย 35 คน หญิง 15 คน 
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ขั้นตอนการดำเนินงาน 

การผลิตสื่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคสุโขทัย สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ขั้นตอน โดย
แยกตามกระบวนการผลิต ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นก่อนการผลิต (Pre-production)  
เป็นขั ้นตอนการศึกษาข้อมูลเกี ่ยวกับยุคสุโขทัยและการผลิตบอร์ดเกม ค้นหาข้อมูลของสาขา

เทคโนโลยีสื ่อดิจิทัลเบื้องต้น และการออกแบบบอร์ดเกมควรเริ่มต้นจากตรงไหน บอร์ดเกมที่ดีควรมี
ลักษณะอย่างไร บอร์ดเกมแบบไหนสามารถนำไปทำเป็นเกมการศึกษาได้ดีคณะผู้จัดทำได้ดำเนินการระดม
สมองโดยขอคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลและด้านเทคนิค 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการผลิต (Pre-production) 
1. การสร้างแบบสอบถามเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการออกแบบบอร์ดเกม (Questionnaire 

Development) ทางคณะผู้จัดทำนำข้อมูลที่ค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ตและขอคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
ข้อมูลมาสร้างแบบสอบถามความต้องการเพ่ือใช้ในการออกแบบบอร์ดเกม 

2. รวบรวมข้อมูลการออกแบบจากผู้เชี่ยวชาญ เมื่อได้รวบรวมแบบสอบถามได้แล้วจึงขอคำแนะนำ
จากผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบบอร์ดเกมและได้เริ่มออกแบบโดยอิงข้อมูลในการออกแบบจากแบบสอบถาม
ความต้องการ ความคิดเห็นมุมมองของผู้ประกอบการ และข้อมูลการออกแบบจากผู้เชี่ยวชาญ 

 
 
 

 
 

 

ภาพที่ 1  ออกแบบสติกเกอร์แปะเหรียญชิป 
 
 

 
 

ภาพที่ 2  ออกแบบการ์ดอธิบายตัวละคร 
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ภาพที่ 3  ออกแบบการ์ดพิเศษ (หน้า-หลัง) 
 

 
 

ภาพที่ 4  ออกแบบการ์ดคำถาม (หน้า-หลัง) 
 

 
 

ภาพที่ 5  ออกแบบสัญลักษณ์กับดัก (หน้า-หลัง) 
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ภาพที่ 6  ออกแบบคู่มือการเล่นบอร์ดเกม 

 

 

ภาพที่ 7  ออกแบบสมุดคำถามสำหรับบอร์ดเกม 
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ภาพที่ 8  ออกแบบกระดานสำหรับบอร์ดเกม 
 

 

ภาพที่ 9  ออกแบบกล่องบอร์ดเกม 
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ภาพที่ 10  ออกแบบคาแรคเตอร์ 

 
ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post production) 
เป็นขั้นตอนหลังจากการวาดและลงสีตรวจทานความเรียบร้อยด้านข้อมูลและเนื้อหา จากนั้ นส่ง

ข้อมูลให้กับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบให้แน่ใจว่าข้อมูลถูกต้องและทำาการสั่งผลิตบอร์ดเกมออกมาเป็นรูปแบบ
ชิ้นงานต่อไป 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

หลังจากท่ีได้ทำการผลิตสื่อบอร์ดเกมเรื่องยุคสุโขทัย ผู้วิจัยได้นำสื่อที่ผลิตไปทดลองใช้เก็บรวบรวม
ข้อมูล และสรุปผลที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลโดยมีรายละเอียด ดังนี้  

1. นำสื่อบอร์ดเกมเรื่องยุคสุโขทัยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
2. ทำการจัดทำแบบสอบถามโดยมีประเด็นในการสำรวจ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาและการ

นำเสนอ ด้านการออกแบบกราฟิกและเทคนิคในการนำเสนอ และด้านการนำไปใช้ประโยชน์ 
3. ดำเนินการแจกแบบสอบถามให้กับกลุ่มตัวอย่างตามสื่อต่าง ๆ ด้วยตนเองและได้รับการตอบ

กลับมาเรียบร้อย พร้อมกับให้คำแนะนำแก่ผู ้ตอบแบบสอบถามในกรณีที่ผู ้ตอบแบบสอบถามไม่เข้าใจ
คำถามและวิธีการตอบแบบสอบถาม 

4. ดำเนินการเก็บรวบรวมแบบสอบถามและนำมาวิเคราะห์เพ่ือสรุปผลต่อไป 
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การจัดทำและการวิเคราะห์ข้อมูล 

หลังจากการรวบรวมแบบสอบถามทั้งหมดได้เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามทั้งหมดมา
ดำเนินการ ดังนี้ 

1. การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบแบบสอบถามทั้งหมดจำนวน 
50 ชุด แบบสอบถามที่เก็บรวบรวมได้มีความสมบูรณ์ครบทั้ง 50 ชุด 

2. นำแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์มาวิเคราะห์ข้อมูลและประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์  โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป 

 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลใช้ คอมพิวเตอร์สำเร็จรูป ซึ่งมีลำดับการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี้  

1. การทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดยใช้สูตรสัมประสิทธิแอลฟ่า (Coefficient) ของครอนบาค  
2. การวิเคราะห์ข้อมูลเบื ้องต้น โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) ได้แก่ จำนวน 

(Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (�̅�) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยนำเสนอในรูปตาราง
ประกอบการแปลความเชิงบรรยายเพื่ออธิบาย ข้อมูลทางประชากรศาสตร์ ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้สูงวัยในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของผู้สูงวัยในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล กรณีศึกษา แฟนเพจ
เฟซบุ๊ค ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ของผู้สูงวัยในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล กรณีศึกษา แฟนเพจเฟซบุ๊ค และข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

 
ผลการวิจัย 
1. ข้อมูลเกี่ยวกับความรู้เรื่องประวัติศาสตร์ในยุคสมัยสุโขทัย 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความรู้เรื่องประวัติศาสตร์ในยุคสมัยสุโขทัยจะวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมด 
5 หัวข้อซึ่งข้อมูลในส่วนนี้จะนำเสนอเป็นจำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ตามตารางที ่1-
5 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 1  จำนวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามท่านทราบหรือไม่ว่า อาณาจักรสุโขทัยเป็น

อาณาจักรเริ่มแรกของประเทศไทย  
ทราบหรือไม่ จำนวน (คน) ร้อยละ 

ทราบ 48 73.8 
ไม่ทราบ 17 26.2 

รวม 65 100 
 จากตารางที่ 1 พบว่ากลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 65 คน ส่วนมากคนทราบว่าอาณาจักรสุโขทัยเป็น
อาณาจักรเริ่มแรกของประเทศไทย มีจำนวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 73.8% รองลงมาคือ ไม่ทราบมีจำนวน 
17 คน คิดเป็นร้อยละ 26.2% 
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ตารางที ่2  จำนวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามท่านอยากศึกษาประวัติศาสตร์ ในยุคใดมากที่สุด 
ประวัติศาสตร์ในยุค จำนวน (คน) ร้อยละ 

ยุคสุโขทัย 21 32.3 
ยุคอยุธยา 25 38.5 
ยุคธนบุรี 7 10.8 

ยุครัตนโกสินทร์ 12 18.5 
รวม 65 100 

 

จากตารางท ี ่  2 พบว ่ากล ุ ่มต ัวอย ่างท ั ้ งหมด 65 คน ส ่วนมากอยากศ ึกษาประว ัต ิศาสตร์  
ในยุคอยุธยามีจำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 38.5% รองลงมาคือ ยุคสุโขทัย มีจำนวน 21 คน คิดเป็นร้อย
ละ 32.3% รองลงมาคือ ยุครัตนโกสินทร์ มีจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 18.5%รองลงมาคือ ยุคธนบุรีมี
จำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 10.8% 
 
ตารางท่ี 3  จำนวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามท่านอยากทราบเนื้อหาส่วนใดเกี่ยวกับ

ประวัติศาสตร์มากท่ีสุด 
อยากทราบ จำนวน (คน) ร้อยละ 

การเมืองการปกครอง 16 26.6 
สังคมการเป็นอยู่ 32 49.2 

เศรษฐกิจ 13 20 
การทำสงคราม 3 4.6 

ไม่อยาก 1 1.5 
รวม 65 100 

 จากตารางที่ 3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 65 คน ส่วนมากอยากทราบสังคมการเป็นอยู่มีจำนวน 
32 คน คิดเป็นร้อยละ 49.2% รองลงมาคือ อยากทราบเศรษฐกิจ มีจำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 26.6% 
รองลงมาคือ อยากทราบการเมืองการปกครอง มีจำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 20% รองลงมาคือ อยากทราบ
การทำสงคราม มีจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 4.6% รองลงมาคือ ไม่อยากมีจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 1.5% 
 
ตารางท่ี 4  จำนวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามการเรียนรู้ความเป็นมาในประวัติศาสตร์ทำให้เรามี

การพัฒนาได้หรือไม่ 
ได้หรือไม่ จำนวน (คน) ร้อยละ 

ได้ 62 95.4 
ไม่ 3 4.6 

รวม 65 100 
 

 จากตารางที่ 4 พบว่ากลุ่มตัวอยา่งทั้งหมด 65 คน สว่นมากได้ความรู้ มจีำนวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 
95.4% รองลงมาคือ ไม่ทราบ มีจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 4.6% 
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ตารางท่ี 5  จำนวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามท่านคิดว่าความรู้ในเรื่องประวัติศาสตร์สามารถมัน
มาประยุกต์ใช้ในปัจจุบันได้หรือไม่ 
ได้หรือไม่ จำนวน (คน) ร้อยละ 

ได้ 60 92.3 
ไม่ 5 7.7 

รวม 65 100 
 

 จากตารางที่ 5 พบว่ากลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 65 คน ส่วนมากใช้ได้ มีจำนวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 
92.3% รองลงมาคือ ใช้ไม่ได้มีจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 7.7%  
 

2. สื่อบอร์ดเกมเรื่องประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย 
 

 
 

ภาพที่ 11  อุปกรณ์บอร์ดเกม อาณาจักรสุโขทัย 
 

3. ความพึงพอใจในการเล่นบอร์ดเกมเรื่องประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย 
การประเมินความพึงพอใจในการเล่นบอร์ดเกมเรื่องประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย แบ่ง

ความคิดเห็นเป็นรายด้าน 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและการนำเสนอ ด้านการออกแบบกราฟิกและเทคนิคใน
การนำเสนอ ด้านการนำไปใช้ประโยชน์ สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
ตารางท่ี 6  ผลประเมินความพึงพอใจในการเล่นบอร์ดเกมเรื่องประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย 

รายละเอียด �̅� (S.D.) แปลค่า 
1. ด้านเนื้อหาและการนำเสนอ 4.14 0.75 มาก 
ท่านมีความสนใจในสื่อรูปแบบบอร์ดเกม 4.17 0.60 มาก 
ท่านมีความรู้เกี่ยวกับยุคสุโขทัย 4.00 0.88 มาก 
ท่านคาดหวังว่าอยากได้รับความรู้จากสื่อบอร์ดเกมเรื่องยุค
สุโขทัย 

4.17 0.80 มาก 
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รายละเอียด �̅� (S.D.) แปลค่า 
ท่านคิดว่าการนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับสุโขทัยโดยใช้สื่อบอร์ด
เกมนั้น ทำให้ได้รับความรู้และเข้าใจได้ง่าย 

4.09 0.72 มาก 

ท่านคิดว่าเนื้อหาที่นำมาใช้ในการผลิตสื ่อบอร์ดเกมควรมี
ความกระชับด้านเนื้อหาที่ไม่ยาวเกินไป 

4.25 0.73 มาก 

2. ด้านการออกแบบกราฟิกและเทคนิคในการนำเสนอ 4.26 0.73 มาก 
ท่านคิดว่าเนื้อหาที่นำมาใช้ในการผลิตสื ่อบอร์ดเกมควรมี
ความกระชับด้านเนื้อหาที่ไม่ยาวเกินไป 

4.17 0.70 มาก 

สื่อที่จะผลิตมีเนื้อหาข้อความเข้าใจง่าย 4.48 0.73 มาก 
สื่อที่จะผลิตมีการเลือกใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย 4.15 0.73 มาก 
สื่อที่จะผลิตมีการเลือกใช้สีในการออกแบบที่เหมาะสมกับ
เนื้อหาในบอร์ดเกม 

4.26 0.71 มาก 

สื่อที่จะนำเสนอมีการกติกาการเล่นที่เข้าใจง่าย 4.38 0.70 มาก 
สื่อที่นำเสนอใช้เวลาในการเล่นระหว่าง 5 – 15 นาท ี 4.09 0.80 มาก 
3. ด้านการนำไปใช้ประโยชน์ 4.24 0.72 มาก 
ท่านคิดว่าการเสนอข้อมูลเรื ่องยุคสุโขทัยทำให้สามารถนำ
ความรู้ไปใช้เพ่ิมเติมในการเรียน 

4.03 0.85 มาก 

ท่านคิดว่าสื่อที่ผลิตออกมานั้นสามารถนำไปเผยแพร่ให้กับ
สถานศึกษาได ้

4.42 0.63 มาก 

ท่านคิดว่าหลังจากการเล่นสื่อบอร์ดเกมที่ผลิตออกมาแล้ว จะ
ทำให้เกิดความรู้เกี่ยวกับยุคสุโขทัย 

4.26 0.69 มาก 

รวม 4.21 0.73 มาก 
 จากตารางที่ 6 จากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 65 คน เมื่อพิจารณาจำนวนร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง เกี่ยวกับการผลิตสื่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคสุโขทัย
โดยรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.21, S.D. = 0.73) จากคะแนนเต็ม 5 พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 
ด้านเนื้อหาและการนำเสนอมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.14, S.D. = 0.75) ด้านการออกแบบ
กราฟิกและเทคนิคในการนำเสนอมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.26, S.D. = 0.73) และด้านการ
นำไปใช้ประโยชน์มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.24, S.D. = 0.72) 
 
สรุปและอภิปรายผล 

การผลิตบอร์ดเกมเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัยเป็นแนวทางที่
สร้างสรรค์และน่าสนใจ เนื่องจากสามารถทำให้การเรียนรู้ประวัติศาสตร์ที่ซับซ้อนและน่าเบื่อเป็นเรื่องที่
สนุกและเข้าใจง่ายขึ้น บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือการศึกษาที่มีความสามารถในการดึงดูดผู้เล่นให้มีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้โดยตรง ไม่เพียงแต่จะช่วยเสริมสร้างความรู้ด้านประวัติศาสตร์ แต่ยังช่วยพัฒนาทักษะ
อื่น ๆ เช่น การคิดเชิงกลยุทธ์ การทำงานเป็นทีม และการแก้ปัญหา ในกระบวนการวิจัยนี ้ ผู ้วิจัยได้
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือให้เข้าใจถึงแนวทางและปัจจัยที่สำคัญในการออกแบบ
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บอร์ดเกมที่มีประสิทธิภาพสำหรับการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ นอกจากนี้ยังได้ทำการประเมินผลก่อนและหลัง
การใช้บอร์ดเกมกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งพบว่าผู้เรียนมีความเข้าใจและมีความสนใจในประวัติศาสตร์ของ
อาณาจักรสุโขทัยมากขึ้น การศึกษานี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ รักชน พุทธรังษี (2560) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
การใช้บอร์ดเกมสามารถเพิ ่มพูนความรู ้และความเข้าใจในเนื ้อหาที ่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับการศึกษาของ วชิรวิทย์ เอี่ยมวิลัย (2563) ที่กล่าวถึงการพัฒนาทักษะด้าน     
ต่าง ๆ ผ่านการเล่นบอร์ดเกม จากข้อสังเกตที่พบในตัวอย่างงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม การใช้บอร์ด
เกมในการศึกษาไม่เพียงแต่ช่วยเสริมสร้างความรู้ในประเด็นที่ผู้ออกแบบเกมต้องการให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ แต่
ยังช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น ข้อสังเกตนี้สอดคล้องกับ
การศึกษาและงานวิจัยของ ธีรภาพ แซ่เชี่ย (2560) ที่พบว่าบอร์ดเกมสามารถสร้างประสบการณ์ที่ทรงพลัง
และกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ และนอกจากนี้ การศึกษาและงานวิจัยต่าง ๆ ยังได้เสนอแนะว่าการใช้
บอร์ดเกมในการพัฒนาทักษะและความรู้ควรใช้ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้อื่น  ๆ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด ตัวอย่างเช่น การบรรยาย การอภิปรายกลุ่ม หรือการทำกิจกรรมเสริมอื่น  ๆ การใช้บอร์ดเกมเพียง
อย่างเดียวอาจไม่เพียงพอที่จะพัฒนาทักษะและความรู้ในระยะยาว ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่าการผลิต
บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัยเป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการ
ทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่น่าสนใจและสนุกสนาน การใช้บอร์ดเกมสามารถเสริมสร้างความรู้และทักษะได้
อย่างหลากหลาย แต่การที่จะได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดควรใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้อื่นๆ ทั้งนี้การ
วิจัยเพิ่มเติมในด้านการออกแบบและการประเมินผลการใช้บอร์ดเกมจะช่วยให้เราเข้าใจและพัฒนาวิธีการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 
องค์ความรู้ใหม่ 

องค์ความรู้ใหม่จากการผลิตบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ คือ กระบวนการออกแบบ การพัฒนา และการใช้บอร์ดเกมในด้านต่าง ๆ เช่น การศึกษา 
การสร้างสรรค์ และการสื่อสาร รวมถึงการส่งเสริมการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะที่หลากหลาย ต่อไปนี้คือ
บางองค์ความรู้ที่สำคัญ การออกแบบเกม (Game Design) การสร้างบอร์ดเกมจำเป็นต้องมีการออกแบบ
เกมที่มีประสิทธิภาพ การสร้างเนื้อหาที่น่าสนใจ และการพัฒนากฎเกณฑ์ที่ทำให้ผู้เล่นมีความท้าทายและ
สนุกสนาน การออกแบบที่ดีต้องคำนึงถึงความสมดุลและการทำให้ผู้เล่นทุกคนมีโอกาสที่เท่าเทียมกันในการ
ชนะ การพัฒนาเรื่องราวและเนื้อหา (Storytelling and Content Development) บอร์ดเกมที่น่าสนใจ
มักจะมีเนื้อหาที่มีเรื่องราวหรือธีมที่ชัดเจน การพัฒนาเรื่องราวที่น่าสนใจจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เล่น
และทำให้เกมมีความสนุกมากยิ่งขึ้น การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) บอร์ดเกมสามารถใช้
เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที ่มีประสิทธิภาพ การเล่นเกมสามารถช่วยเสริมสร้างทักษะต่าง  ๆ เช่น การ
แก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ การทำงานเป็นทีม และการสื่อสาร การใช้บอร์ดเกมในห้องเรียนยังช่วยกระตุ้น
ความสนใจและความกระตือรือร้นของนักเรียน การทดสอบและการปรับปรุง (Testing and Iteration) 
การพัฒนาเกมต้องผ่านกระบวนการทดสอบและปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้มั่นใจว่าเกมมีความสนุกและ
ไม่มีข้อบกพร่อง การรับฟังความคิดเห็นจากผู้เล่นและการทำการปรับปรุงตามข้อมูลที่ได้รับเป็นสิ่งสำคัญใน
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การพัฒนาเกมที่ประสบความสำเร็จ การผลิตและการตลาด (Production and Marketing) การผลิตบอร์ด
เกมต้องคำนึงถึงกระบวนการผลิตที่มีประสิทธิภาพ การเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสม และการจัดการต้นทุน 
นอกจากนี้ การตลาดเป็นสิ่งสำคัญในการทำให้เกมเป็นที่รู้จักและเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย และการส่งเสริมการ
สื ่อสารและความร่วมมือ (Promoting Communication and Collaboration)บอร์ดเกมสามารถเป็น
เครื่องมือที่ดีในการส่งเสริมการสื่อสารและความร่วมมือระหว่างผู้เล่น การเล่นเกมในกลุ่มสามารถช่วยสร้าง
ความสัมพันธ์และเสริมสร้างทักษะการทำงานร่วมกัน 

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักร

สุโขทัยในกลุ่มบางกลุ่มเท่านั้น ควรมีการนำเสนอผลการใช้จากกลุ่มหลาย ๆ กลุ่มเพื่อได้ผลจากผู้ใช้จำนวน
มากและมีความหลากหลายมากข้ึน 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งถัดไป 
ผลจากการศึกษาความต้องการผลิตบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักร

สุโขทัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ คือ หากผู้วิจัยท่านใดต้องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกม
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัย หรือประยุกต์การใช้บอร์ดเกมสามารถนำไป
จัดการเรียนการสอนในเรื่องอื่น ๆ หรือในรายวิชาอื่นได้ เพื่อให้เกิดความสนุกสนานและเข้าใจง่ายต่อการ
เรียนรู้เพื่อให้เกิดความเหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มผู้รับสื่อได้เป็นอย่างดี 
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