
  

   

  
  
  
  
  
  
  

การปรบัพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน โดยการใชบ้อร์ดเกม 
ในกิจกรรมแนะแนวของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปทีี่ 5/4  

 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ จังหวัดสงขลา 
  
  

 
 
 
 
  

นางสาวเสาวลักษณ์ พันตา 
  
  
  
  
  
  
  
 
 
  
  

รายงานวิจัยฉบับนี้ เป็นส่วนหนึ่งของการปฏบิัติการสอนในสถานศึกษา 4 
ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2567  

  
 
 
 
 
 



 
 

  
  

 
 

การปรบัพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน โดยการใชบ้อร์ดเกม 
ในกิจกรรมแนะแนวของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปทีี่ 5/4  

 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ จังหวัดสงขลา 

 
 
 
 
 
  

นางสาวเสาวลักษณ์ พันตา 
  
  
  
  

 
  
  
  
  
  

รายงานวิจัยฉบับนี้ เป็นส่วนหนึ่งของการปฏบิัติการสอนในสถานศึกษา 4 
ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2567   

 

 





ก 
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ผู้วิจัย   นางสาวเสาวลักษณ์ พันตา, นายประเวศ บุญราศรี, ดร.เกรียงศักดิ์ รัฐกุล 
สาขาวิชา จิตวิทยาการปรึกษาและการแนะแนว 
ปี  2567 

 
บทคัดย่อ 

  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) แก้ปัญหาการไม่ส่งงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 
โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ และ 2) ศึกษาความก้าวหน้าพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนหลัง
การใช้บอร์ดเกมเป็นเครื่องกระตุ้น กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2567 จ านวน 35 คน โดยสุ่มแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัยประกอบด้วยบอร์ดเกมและแบบ
สังเกตพฤติกรรมการส่งงาน การเก็บข้อมูลด าเนินการทุกสัปดาห์โดยให้นักเรียนท างานและส่งภายใน
คาบ โดยนักเรียนท่ีส่งงานทันจะได้รับสิทธิ์เล่นบอร์ดเกม การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติค่าเฉล่ียและ
ค่าเฉล่ียร้อยละ 
 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีพฤติกรรมการส่งงานสูงขึ้น และ 2) พฤติกรรมการส่งงาน
เพิ่มข้ึนต่อเนื่องในช่วง 3 สัปดาห ์หลังใช้บอร์ดเกม โดยจ านวนการส่งงานในสัปดาห์ท่ี 1 มีนักเรียนส่ง
งาน 31 คน (ค่าเฉล่ีย 4.68, 76.75%) สัปดาห์ท่ี 2 เพิ่มเป็น 35 คน (ค่าเฉล่ีย 4.95, 82.46%) และ
สัปดาห์ท่ี 3 มีนักเรียนส่งงาน 37 คน (ค่าเฉล่ีย 5.31, 88.60%) ซึ่งช้ีให้เห็นว่าการใช้บอร์ดเกมส่งเสริม
พฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
 
  
  
  
 
 
 
 
 
 
  
   
 

ค าส าคัญ : (บอร์ดเกม, พฤติกรรมการส่งงาน, กิจกรรมแนะแนว)    
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Abstract  
This research aimed to 1) solve the problem of not submitting assignments of 

Mathayom 5/4 students at Nawamintharachuthit Thaksin School and 2) study the 
progress of students’ assignment submission behavior after using board games as a 
stimulus. The sample group consisted of 35 Mathayom 5/4 students in the first 
semester of the academic year 2024, selected by purposive sampling. The research 
instruments consisted of board games and an observation form for assignment 
submission behavior. Data collection was conducted every week by having students 
complete assignments and submit them within the class period. Students who 
submitted their assignments on time were given the right to play the board game. 
Data analysis used mean and percentage statistics.  

The results of the research found that 1) students had higher assignment 
submission behaviors and 2) assignment submission behaviors continuously increased 
over the 3 weeks after using board games. In the first week, 31 students submitted 
their assignments (mean 4.68, 76.75%), the number increased to 35 students in the 
second week (mean 4.95, 82.46%), and 37 students submitted their assignments in 
the third week (mean 5.31, 88.60%), indicating that the use of board games 
significantly promoted students' submission behavior. 
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บทที่ 1  
บทน า 

  
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา   
  การเรียนการสอนกิจกรรมแนะแนว เป็นกิจกรรมท่ีช่วยเหลือให้นักเรียนรู้จัก เข้าใจตนเอง 
และส่ิงแวดล้อม สามารถจัดการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองอย่างถูกต้องและเหมาะสม รวมถึงการ
พัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ ท้ังด้านสติปัญญา ความสามารถ และความถนัดของแต่ละบุคคล และ
การท่ีให้นักเรียนได้ปฏิบัติตนเป็นสมาชิกท่ีดีต่อสังคม รู้จักการปรับตัวในสภาพแวดล้อมใหม่ และอยู่
ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข การจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนจึงต้องเน้นให้ผู้เรียนเกิดความสุขใน
การเรียนรู้ นักเรียนจะต้องรู้จัก เข้าใจตนเองและสภาพแวดล้อม มีความสามารถในการปรับตัว มีการ
ต้ังเป้าหมายท้ังด้านการเรียน อาชีพ ส่วนตัวตัวและสังคม สามารถแก้ไขปัญหาและพัฒนาตนเองได้ 
ท้ังนี้รวมถึงจะต้องมีความรับผิดชอบในการท างานหรือส่งงาน  
   จากการเรียนการสอนในกิจกรรมแนะแนว รหัสวิชา ก32901 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 
สายการเรียนวิทยาศาสตร์–คณิตศาสตร์ โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ ประจ าภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2567 โดยมีเกณฑ์การประเมิน คือ เวลาเข้าเรียนคิดเป็นร้อยละ 80 ของเข้าเวลาเรียน
ท้ังหมด พฤติกรรมในช้ันเรียน และงานท่ีมอบหมายให้นักเรียนท าส่ง โดยครูผู้สอนได้ก าหนดให้
นักเรียนท างานส่งภายในคาบเรียน นอกจากคะแนนในส่วนของงานแล้ว ยังเป็นการประเมินความรู้
ความเข้าใจในบทเรียน เป้าหมายทางการเรียน ความสนใจของการเรียนอาชีพ หรือความสามารถ
ความถนัด ทักษะการแก้ไขปัญหาของนักเรียน อีกท้ังยังเป็นการวัดพฤติกรรมความรับผิดชอบของ
นักเรียนอีกด้วย หากนักเรียนไม่ได้ท างานตามท่ีได้รับมอบหมายก็จะท าให้ไม่ผ่านเกณฑ์ ซึ่งจากการ
สังเกตพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 พบว่ามีนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
5/4 ไม่ส่งงานท่ีได้รับมอบหมายหรือส่งงานไม่ตรงตามท่ีก าหนด 

จากปัญหาการไม่ส่งงานหรือส่งงานไม่ตรงตามท่ีก าหนดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 
ท าให้ส่งผลต่อการผ่านเกณฑ์ประเมินได้ ผู้วิจัยจึงคิดวิธีการแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยการน าบอร์ดเกม
มาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากโรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ ได้มีการจัดต้ังกิจกรรม
ชุมนุมบอร์ดเกมขึ้น ซึ่งบอร์ดเกมเป็นกิจกรรมท่ีนักเรียนส่วนใหญ่ช่ืนชอบและให้ความสนใจ ผู้จัดท าจึง
ได้เลือกบอร์ดเกม โดยนักเรียนท่ีท างานเสร็จและส่งงานตามก าหนดจะสามารถเลือกเกมท่ีตนเองอยาก
เล่นได้ ซึ่งจะเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนส่งงานให้ทันตามก าหนด   

จากความส าคัญท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่า พฤติกรรมการไม่ส่งงานของนักเรียน มี
ความส าคัญควรได้รับการแก้ไขด้วย การใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้จะ
ศึกษาว่า การใช้บอร์ดเกมสามารถแก้ไขพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนได้หรือไม่ และจากการวิจัย
ครั้งนี้จะท าให้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 มีพฤติกรรมการส่งงานมากขึ้น  
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วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อแก้ปัญหาการไม่ส่งงานของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมนิทราชูทิศ  

ทักษิณ 
2. เพื่อศึกษาความก้าวหน้าพฤติกรรมการส่งงาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4  
โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ หลังการใช้บอร์ดเกมเป็นตัวกระตุ้น 
 

สมมติฐานการวิจัย   
 พฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาท่ี 5/4 โรงเรียนนวมนิทราชูทิศ ทักษิณ 
สูงขึ้นหลังการใช้บอร์ดเกม 
 
ขอบเขตการวิจัย  

ขอบเขตประชากร   
           ประชากรกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี5/4 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ 
ทักษิณ จ านวน 38 คน 
ขอบเขตตัวแปร     

ตัวแปรต้น คือ บอร์ดเกม 
ตัวแปรตาม คือ พฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน 

ขอบเขตเนือ้หา  
 การวิจัยเรื่อง การปรับพฤติกรรมการส่งงานของนกัเรียน โดยใช้บอร์ดเกม ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 มีเนื้อหาในการวิจัยดังนี้ คือ 
- สัปดาห์ท่ี 1 จัดการเรียนการสอนเรื่อง ความรับผิดชอบของฉัน ใช้บอร์ดเกม Werewolf  
บอร์ดเกม Werewolf เป็นเกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีเข้าใจง่าย เหมาะกับผู้เล่นจ านวน 5 คนขึ้นไป 
สูงสุด 75 คน ซึ่งเกมนี้จะจ าลองสถานการณ์ คือแบ่งเป็น 2 ฝ่าย ได้แก่ฝ่ายมนุษย์ และฝ่าย
มนุษย์หมาป่า แต่ละฝ่ายจะชนะได้จะต้องก าจัดอีกฝ่ายได้หมด แต่ถ้าหากมนุษย์มีจ านวน
เท่ากันกับหมาป่าฝ่ายมนุษย์จะเป็นฝ่ายแพ้ เป็นเกมท่ีจะต้องใช้ไหวพริบและทักษะการพูด 
- สัปดาห์ท่ี 2 จัดการเรียนการสอนเรื่อง รู้เท่าทันความเครียด ใช้บอร์ดเกม UNO  
บอร์ดเกม UNO เป็นบอร์ดเกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีหลากหลายสามารถปรับแต่งได้ จะใช้จ านวนผู้
เล่น 2-10 คน ไพ่ 1 ส ารับ โดยการเล่นผู้เล่นท่ีไพ่หมดมือก่อนเป็นฝ่ายชนะ โดยการท้ิงไพ่
จะต้องให้ไพ่นั้นมีสี เลข หรือสัญลักษณ์ท่ีตรงกันกับไพ่ข้างบนสุด หากไม่มีไพ่ที่สามารถท้ิงได้ 
ให้จ่ัวไพ่จากกอง 1 ใบ หากไพ่ที่จ่ัวตรงกันสามารถท้ิงไพ่ลงได้ เมื่อเหลือไพ่ในมือ 1 ใบในมือให้
พูด UNO ถ้าหากไม่พูดจะต้องจ่ัวไพ่เพิ่ม หากไม่มีใครจับได้ก็สามารถเล่นจนจบได้  
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- สัปดาห์ท่ี 3 จัดการเรียนการสอนเรื่อง เรื่อง(ไม่)ลับส าหรับวัยรุ่น ใช้บอร์ดเกม BINGO 
บอร์ดเกม BINGO เป็นเกมท่ีมีรูปแบบหลากหลาย ไม่จ ากัดจ านวนผู้เล่น ซึ่งจะยกตัวอย่างการ
เล่น BINGO โดยมีเลข 1-75 คือ ผู้เล่นจะต้องสุ่มกระดาษบิงโก และหมุนวงล้อสุ่มตัวเลขทีละ 
1 ลูก ไปเรื่อยๆ จนกว่าจะมีผู้ชนะ ซึ่งผู้ชนะจะต้องได้ตัวเลขเรียงต่อกันเป็นแนวยาว แนวใด
แนวหนึ่ง หรือแนวทแยง 5 ช่องเรียงกัน  
ขอบเขตเวลาและสถานที ่ 
  วันท่ี 5 – 23 สิงหาคม 2567 ณ โรงเรียนนวมนิทราชูทิศ ทักษิณ จังหวัดสงขลา 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ  
บอร์ดเกม คือ เกมกระดานเป็นส่ือท่ีให้ความบันเทิงแก่ผู้เล่น โดยมีวัสดุ อุปกรณ์รูปแบบท่ี

หลากหลาย รวมถึงกฎกติกาในการเล่นท่ีมีความยากง่าย หรือมีความซับซ้อนแตกต่างกัน  สร้างความ
สนุกสนานและเพลิดเพลินแก่ผู้ท่ีเล่น 

พฤติกรรมการไม่ส่งงาน คือ การท่ีนักเรียนไม่ท างาน หรือส่งงานท่ีครูผู้สอนมอบหมายให้ตรง
ตามก าหนด ซึ่งส่งผลให้นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินได้ 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  

 1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 มีพฤติกรรมการส่งงานมากขึ้น 
2. ครูสามารถใช้ผลการวิจัยเพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในระดับช้ันอื่นๆได้ 
 

กรอบแนวคิดของการวิจัย  
 

 
 

 
 

 
 
 

 

 

  

การใช้บอร์ดเกม 
พฤติกรรมการส่งงานของ

นักเรียน 



4 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการวิจัยเรื่อง การปรับพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน โดยการใช้บอร์ดเกม ในกิจกรรม
แนะแนว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ จังหวัดสงขลา  
โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้  
 
ความหมาย 

บอร์ดเกม 
Chutima Kaenpetch (2564) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมกระดาน คือเกมท่ีต้องใช้

อุปกรณ์และกติกาท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยต้องมีผู้เล่นขั้นต่ าสองคนขึ้นไปหรือขึ้นอยู่กับกฎของ 
เกมนั้น ๆ มีต้ังแต่กฎกติกาการเล่นง่าย ๆ เล่นได้ห้าถึงหกคน ไปจนถึงการใช้กลยุทธ์ซับซ้อนท่ีผู้เล่นต้อง
วางแผนเพื่อร่วมมือหรือแข่งขันกัน 

ฐิติพล  ข าประถม (2558) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกมเป็นเกมท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อความบันเทิง    
อย่างหนึ่ง มีหลายประเภท หลายรูปแบบ เป็นเกมท่ีใช้การ์ด หรือใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมากวางไว้บน 
พื้นท่ีเล่น เครื่องท่ีบนพื้นท่ีเล่นหรือหยิบออกจากพื้นท่ีเล่น มีท้ังแบบท่ีมีกติกาง่ายๆ จนถึงเกมท่ีมีกติกา
ซับซ้อน ต้องใช้แผนการหรือกลยุทธ์ ซึ่งจะมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะเกมนั้น ๆ 

ONLYWONDER (2566) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกม คือ เกมกระดานท่ีต้องใช้อุปกรณ์การเล่น 
รวมถึงกฎกติกาท่ีออกแบบมาเฉพาะการเล่นเกมเหล่านั้น ส่วนประกอบเบื้องต้นท่ีใช้งานในบอร์ดเกมก็
จะมีท้ังแผ่นกระดาน, ตัวหมาก, ลูกเต๋า, การ์ด และอุปกรณ์เพิ่มเติมอื่นขึ้นอยู่กับความพิเศษของแต่ละ
เกม โดยท่ีสามารถเล่นได้ต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป หรือบางเกมอาจรองรับได้หลายคน 

สรุปได้ว่า บอร์ดเกม คือ เกมกระดานเป็นส่ือท่ีให้ความบันเทิงแก่ผู้เล่น โดยมีวัสดุ อุปกรณ์
รูปแบบท่ีหลากหลาย รวมถึงกฎกติกาในการเล่นท่ีมีความยากง่าย หรือมีความซับซ้อนแตกต่างกัน  
สร้างความสนุกสนานและเพลิดเพลินแก่ผู้ท่ีเล่น 
 
 พฤติกรรมการไม่ส่งงาน 
 จินตนา สิทธิพลวรเวช (2564) ได้กล่าวว่า การท่ีนักเรียนไม่ส่งงานตามท่ีครูมอบหมายให้ในแต่
ละคาบเรียน และส่งผลให้นักเรียนต้องเสียคะแนนของงานช้ินนัน้ๆ 
 สรุปได้ว่า พฤติกรรมการไม่ส่งงาน หมายถึง การท่ีนักเรียนไม่ท างาน หรือส่งงานท่ีครูผู้สอน
มอบหมายให้ตรงตามก าหนด ซึ่งส่งผลให้นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินได้ 
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ทฤษฎีของการจูงใจ (theories of motivation) 
  ชาคริต เข่ือนสุวงค์ (2560) ได้อธิบายไว้ว่า 
  ความหมายของแรงจูงใจ 
  ส าหรับโลเวลล์ (Lovell, 1980: 109) ให้ความหมายของแรงจูงใจว่า”เป็นกระบวนการท่ีชักน า
โน้มน้าวให้บุคคลเกิดความมานะพยายามเพื่อท่ีจะสนองตอบความต้องการบางประการให้บรรลุผล
ส าเร็จ” 
  ไมเคิล คอมแจน (Domjan 1996: 199) อธิบายว่าการจูงใจเป็นภาวะในการเพิ่มพฤติกรรม
การกระท ากิจกรรมของบุคคลโดยบุคคลจงใจกระท าพฤติกรรมนั้นเพื่อให้บรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ 
   สรุปได้ว่าการจูงใจเป็นกระบวนการท่ีบุคคลถูกกระตุ้นจากส่ิงเร้าโดยจงใจให้กระท าหรือดิ้นรน
เพื่อให้บรรลุจุดประสงค์บางอย่างซึ่งจะเห็นได้พฤติกรรมท่ีเกิดจากการจูงใจเป็นพฤติกรรมท่ีมิใช่เป็น
เพียงการตอบสนองส่ิงเร้าปกติธรรมดา ยกตัวอย่างลักษณะของการตอบสนองส่ิงเร้าปกติคือ การขาน
รับเมื่อได้ยินเสียงเรียก แต่การตอบสนองส่ิงเร้าจัดว่าเป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการจูงใจ 

  แรงจูงใจต่อพฤติกรรมของบุคคลในแต่ละสถานการณ์ 
  แรงจูงใจจะท าให้แต่ละบุคคลเลือกพฤติกรรมเพื่อตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีเหมาะสมท่ีสุดในแต่ละ
สถานการณ์ท่ีแตกต่างกันออกไป พฤติกรรมท่ีเลือกแสดงนี้ เป็นผลจากลักษณะในตัวบุคคล
สภาพแวดล้อมดังนี้ 
1.ถ้าบุคคลมีความสนใจในส่ิงใดก็จะเลือกแสดงพฤติกรรม และมีความพอใจท่ีจะท ากิจกรรมนั้นๆ 
รวมท้ังพยายามท าให้เกิดผลเร็วที่สุด 
2.ความต้องการจะเป็นแรงกระตุ้นท่ีท าให้ท ากิจกรรมต่างๆเพื่อตอบสนองความต้องการนั้น 
3.ค่านิยมท่ีเป็นคุณค่าของส่ิงต่างๆ เช่นค่านิยมทางเศรษฐกิจ สังคม ความงาม จริยธรรม วิชาการ 
เหล่านี้จะเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดแรงขับของพฤติกรรมตามค่านิยมนั้น 
4.ทัศนคติท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งก็มีผลต่อพฤติกรรมนั้น เช่น ถ้ามีทัศนคติท่ีดีต่อการท างาน ก็จะท างาน
ด้วยความทุ่มเท 
5.ความมุ่งหวังท่ีต่างระดับกัน ก็เกิดแรงกระตุ้นท่ีต่างระดับกันด้วย คนท่ีต้ังระดับความมุ่งหวังไว้สูงจะ
พยายามมากกว่าผู้ท่ีต้ังระดับความมุ่งหวังไว้ต่ า 
6.การแสดงออกของความต้องการในแต่ละสังคมจะแตกต่างกันออกไป ตามขนบธรรมเนียมประเพณี
และวัฒนธรรมของสังคมของตน ยิ่งไปกว่านั้นคนในสังคมเดียวกัน ยังมีพฤติกรรมในการแสดงความ
ต้องการท่ีต่างกันอีกด้วยเพราะส่ิงเหล่านี้เกิดจากการเรียนรู้ของตน 
7.ความต้องการอย่างเดียวกัน ท าให้บุคคลมีพฤติกรรมท่ีแตกต่างกันได้ 
8.แรงจูงใจท่ีแตกต่างกัน ท าให้การแสดงออกของพฤติกรรมท่ีเหมือนกันได้ 
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9.พฤติกรรมอาจสนองความต้องการได้หลายๆทางและมากกว่าหนึ่งอย่างในเวลาเดียวกัน เช่นต้ังใจ
ท างาน เพื่อไว้ขึ้นเงินเดือนและได้ช่ือเสียงเกียรติยศ ความยกย่องและยอมรับจากผู้อื่น 

 ลักษณะของแรงจูงใจ 
  แรงจูงใจมี 2 ลักษณะดังนี ้
  1.แรงจูงใจภายใน (intrinsic motives) 
  แรงจูงใจภายในเป็นส่ิงผลักดันจากภายในตัวบุคคลซึ่งอาจจะเป็นเจตคติ ความคิด ความสนใจ 
ความต้ังใจ การมองเห็นคุณค่า ความพอใจ ความต้องการฯลฯส่ิงต่างๆดังกล่าวนี้มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
ค่อนข้างถาวรเช่นคนงานท่ีเห็นองค์การคือสถานท่ีให้ชีวิตแก่เขาและครอบครัวเขาก็จะจงรักภักดีต่อ
องค์การ และองค์การบางแห่งขาดทุนในการด าเนินการก็ไมไ่ด้จ่ายค่าตอบแทนท่ีดีแต่ด้วยความผูกพัน
พนักงานกร็่วมกันลดค่าใช้จ่ายและช่วยกันท างานอย่างเต็มท่ี 
  2.แรงจูงใจภายนอก (extrinsic motives) 
  แรงจูงใจภายนอกเป็นส่ิงผลักดันภายนอกตัวบุคคลท่ีมากระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมอาจจะเป็น
การได้รับรางวัล เกียรติยศช่ือเสียง ค าชม หรือยกย่อง แรงจูงใจนี้ไม่คงทนถาวร บุคคลแสดงพฤติกรรม
เพื่อตอบสนองส่ิงจูงใจดังกล่าวเฉพาะกรณีท่ีต้องการส่ิงตอบแทนเท่านั้น 
ท่ีมาของแรงจูงใจ 
  แรงจูงใจมีท่ีมาจากหลายสาเหตุด้วยกันเช่น อาจจะเนื่องมาจากความต้องการหรือแรงขับหรือ
ส่ิงเร้า หรืออาจเนื่องมาจากการคาดหวังหรือจากการเก็บกดซึ่งบางทีเจ้าตัวก็ไม่รู้ตัว จะเห็นได้ว่าการจูง
ใจให้เกิดพฤติกรรมท่ีไม่มีกฎเกณฑ์แน่นอนเนื่องจากพฤตกรรมมนุษย์มีความซับซ้อน แรงจูงใจอย่าง
เดียวกันอาจท าให้เกิดพฤติกรรมท่ีต่างกัน แรงจูงใจต่างกันอาจเกิดพฤติกรรมท่ีเหมือนกันก็ได้ดังนั้นจะ
กล่าวถึงท่ีมาของแรงจูงใจท่ีส าคัญพอสังเขปดังนี้ 

ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของแมคคลีแลนด์ McClelland 
 จินตนา สิทธิพลวรเวช (2564) ทฤษฎีนี้เน้นอธิบายการจูงใจของบุคคลท่ีกระท าการเพื่อให้
ได้มาซึ่งความต้องการความส าเร็จมิได้หวังรางวัลตอบแทนจากการกระท าของเขา ซึ่งความต้องการ
ความส าเร็จนี้ในแง่ของการท างานหมายถึงความต้องการท่ีจะท างานให้ดีท่ีสุดและท าให้ส าเร็จผลตามท่ี
ต้ังใจไว้ เมื่อตนท าอะไรส าเร็จได้ก็จะเป็นแรงกระตุ้นให้ท างานอื่นส าเร็จต่อไป หากองค์การใดท่ีมี
พนักงานท่ีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จ านวนมากก็จะเจริญรุ่งเรืองและเติบโตเร็ว 
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 ในช่วงปีค.ศ. 1940s นักจิตวิทยาช่ือ David I. McClelland ได้ท าการทดลองโดยใช้
แบบทดสอบการรับรู้ของบุคคล (thematic apperception test (tat) เพื่อวัดความต้องการของ
มนุษย์ โดยแบบทดสอบTAT เป็นเทคนิคการน าเสนอภาพต่างๆ แล้วให้บุคคลเขียนเรื่องราวเกี่ยวกับส่ิง
ท่ีเขาเห็น จากการศึกษาวิจัยของแมคคลีแลนด์ได้สรุปคุณลักษณะของคนท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงมี
ความต้องการ 3 ประการท่ีได้จากแบบทดสอบTAT ซึ่งเขาเช่ือว่าเป็นส่ิงส าคัญในการท่ีจะเข้าใจถึง
พฤติกรรมของบุคคลได้ดังนี้ 
  1.ความต้องการความส าเร็จ (need for achievement (nach) เป็นความต้องการท่ีจะท า  
ส่ิงต่างๆให้เต็มท่ีและดีท่ีสุดเพื่อความส าเร็จ จากการวิจัยของ McClelland พบว่า บุคคลท่ีต้องการ
ความส าเร็จ (nach) สูง จะมีลักษณะชอบการแข่งขัน ชอบงานท่ีท้าทาย และต้องการได้รับข้อมูล
ป้อนกลับเพื่อประเมินผลงานของตนเอง มีความช านาญในการวางแผน มีความรับผิดชอบสูง และ  
กล้าท่ีจะเผชิญกับความล้มเหลว 
  2.ความต้องการความผูกพัน (need for affiliation (naff) เป็นความต้องการการยอมรับจาก
บุคคลอื่น ต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม ต้องการสัมพันธภาพท่ีดีต่อบุคคลอื่น บุคคลท่ีต้องการความ
ผูกพันสูงจะชอบสถานการณ์การร่วมมือมากกว่าสถานการณ์การแข่งขัน โดยจะพยายามสร้างและ
รักษาความสัมพันธ์อันดีกับผู้อื่น 
  3.ความต้องการอ านาจ (need for power (npower) เป็นความต้องการอ านาจเพื่อมีอิทธิพล
เหนือผู้อื่น บุคคลท่ีมีความต้องการอ านาจสูง จะแสวงหาวิถีทางเพื่อท าให้ตนมีอิทธิพลเหนือบุคคลอื่น 
ต้องการให้ผู้อื่นยอมรับหรือยกย่อง ต้องการความเป็นผู้น า ต้องการท างานให้เหนือกว่าบุคคลอื่น และ
จะกังวลเรื่องอ านาจมากกว่าการท างานให้มีประสิทธิภาพ 
  จากการศึกษาพบว่าพนักงานท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงมักต้องการจะท างานในลักษณะ         
3 ประการดังนี ้
  1.งานท่ีเปิดโอกาสให้เขารับผิดชอบเฉพาะส่วนของเขา และเขามีอิสระท่ีจะตัดสินใจและ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 
  2.ต้องการงานท่ีมีระดับยากง่ายพอดี ไม่ง่ายหรือยากจนเกินไปกว่าความสามารถของเขา 
  3.ต้องการงานท่ีมีความแน่นอนและต่อเนื่องซึ่งสรา้งผลงานได้และท าให้เขามีความก้าวหน้า  
ในงานเพื่อจะพิสูจน์ตนเองถึงความสามารถของเขาได้ 
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ทฤษฎีการเสริมแรง 
  คาลอส บุญสุภา (2564) ได้กล่าวว่า Skinner ให้ความสนใจกับผลกรรม (Consequences) 
2 ประเภท ได้แก่ ผลกรรมท่ีเป็นตัวเสริมแรง (Reinforcement) ท่ีท าให้พฤติกรรมท่ีบุคคลกระท าอยู่
นั้นมีอัตราเพิ่มขึ้น ในขณะท่ีผลกรรมท่ีเป็นตัวลงโทษ (Punishment) ท่ีท าให้พฤติกรรมท่ีบุคคลกระท า
นั้นจะลดลงหรือยุติลง กล่าวคือ หากเราได้รับแรงเสริมพฤติกรรมท่ีเราก าลังแสดงอยู่นั้นจะมีอัตราท่ี
เพิ่มข้ึน เช่น นักเรียนแสดงความคิดเห็นในห้องเรียน คุณครูจึงให้ชมนักเรียน นักเรียนจึงแสดงความ
คิดเห็นเพิ่มมากขึ้นในห้องเรียน ในทางตรงกันข้ามหากเราได้รับการลงโทษพฤติกรรมท่ีเรากระท าจะ
ลดลงหรือยุติลง เช่น นักเรียนแสดงความคิดเห็นโดยใช้ค าหยาบในห้องเรียน คุณครูจึงดุนักเรียน ท าให้
นักเรียนยุติการแสดงความคิดเห็นอย่างหยาบคายในห้องเรียน 
  การแสดงพฤติกรรมของบุคคลจะแตกต่างกันไปตามสภาพแวดล้อมหรือส่ิงกระตุ้น มีท้ัง
พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ (พฤติกรรมท่ีต้องการ) และพฤติกรรมท่ีไม่พงึประสงค์ (พฤติกรรมท่ีไม่
ต้องการ) โดยสามารถปรับ ให้ลด เพิ่ม หรือยุติ ด้วยการเสริมแรงและการลงโทษ ซึ่งแบ่งออกเป็น
หลายรูปแบบดังตารางต่อไปนี้ 

  การลงโทษทาง + (การให้สิ่งที่ไม่ชอบ) เป็นการท่ีให้ส่ิงท่ีไม่พึงประสงค์ (ไม่ชอบ) แก่
เป้าหมาย เมื่อเขาแสดงพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ออกมา เช่น นักเรียนพูดหยาบคายในห้องเรียน 
คุณครูจึงลงโทษด้วยการต าหนิ การลงโทษทางบวก จะท าให้พฤติกรรมท่ีเราไม่ชอบนั้นลดลงหรือยุติไป  
 
          การเสริมแรงทาง + (การให้สิ่งที่ชอบ) เป็นการให้ส่ิงท่ีพึงประสงค์ (ชอบ) แก่เป้าหมาย เมื่อ
เขาแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ออกมา เช่น คุณครูพูดชมเชย หรือให้ขนมแก่นักเรียน เมื่อนักเรียน
แสดงความคิดเห็นในห้องเรียน การเสริมแรงทางบวกจะไปกระตุ้นให้นักเรียนแสดงพฤติกรรม (ท่ีเราให้
รางวัลไป) ออกมามากขึ้น 
 
          การเสริมแรงทาง - (การถอนสิ่งที่ไม่ชอบ) เป็นการถอนส่ิงท่ีเป้าหมายไม่พึงประสงค์ (ไม่
ชอบ) ออกไป เมื่อเขาแสงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ออกมา เช่น คุณพ่อลดเวลาการท าความสะอาดบ้าน
ให้ลูก เนื่องจากลูกขยันท าการบ้าน การเสริมแรงทางลบโดยการเอาส่ิงท่ีเขาไม่ชอบออกไป จะไป
กระตุ้นให้ลูกแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ออกมา อย่างไรก็ตามเวลาน าไปใช้จะต้องให้เขาเรียนรู้เองว่า 
หากเขาใช้เวลาท าการบ้าน เรียนรู้ อ่านหนังสือมากขึ้น เวลาในการท าความสะอาดบ้านจะลดลง  
 
          การลงโทษทาง - (การถอนสิ่งที่ชอบ) เป็น การท่ีเราถอนส่ิงท่ีเป้าหมายพึงประสงค์ (ชอบ) 
ออกไป เมื่อเขาแสดงพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ออกมา เช่น นักเรียนเล่น Smart Phone ในห้องเรียน 
คุณครูจึงยึดเอาไปเก็บไว้จนหมดคาบเรียน การลงโทษทางลบ จะไปกระตุ้นให้นักเรียนยุติหรือลดการ
เล่น Smart Phoneในคาบนั้น 
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งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
คุณานนท์ สุขเกษม (2561) ได้จัดท างานวิจัยเรื่อง การรับพฤติกรรมการส่งงานให้ตรงต่อเวลา

โดยใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก ในวิชากราฟิกสามมิติ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ผลการวิจัยพบว่า การหลังการใช้การเสริมรงทางบวกโดยการให้รางวัลแลคะแนนพิเศษ การส่งงานของ
นักศึกษาตรงต่อเวลาสูงขึ้นขึ้นกว่าก่อนได้รับการเสริมแรงทางบวก  

จันธิมา คูณวัฒน์ (2563) ได้จัดท างานวิจัยเรื่อง การแก้ปัญหาพฤติกรรมการไม่ส่งงาน 
การบ้านวิชาคณิตตาสตร์  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/3 โดยใช้การเสริมแรง โดยใช้สัญญา
เงื่อนไข จากการวิจัยพบว่า ปัญหาท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ หรือส่ิงท่ีผู้วิจัยสังเกตเห็นได้ คือ  การท างาน  
ท่ีขาดระเบียบวินัยและความรับผิดชอบในการส่งงาน ผลการวิจัย พบว่า พฤติกรรมการส่งงานของ
นักเรียนหลังปรับพฤติกรรมสูงกว่าก่อนปรับพฤติกรรม เนื่องจากนักเรียนพึงพอใจท่ีได้รับรางวัลหรือ   
ค าชมเชยเป็นการเสริมแรง 

จินตนา สิทธิพลวรเวช (2564) ได้จัดท างานวิจัยเรื่อง การปรับพฤติกรรมการส่งงานของ
นักศึกษา โดยใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลจากการวิจัย
พบว่า เมื่อใช้วิธีการสร้างแรงจูงใจ (การยิ้ม การชมเชย การให้คะแนนเก็บ) จะกระตุ้นให้นักศึกษา      
มีพฤติกรรมมีระเบียบวินัยและความรับผิดชอบมากกว่าการเสริมแรงทางลบ (การหักคะแนน) ส่งผลให้
นักศึกษาเข้าใจเนื้อหา ไม่ลอกการบ้าน มาเรียนตรงต่อเวลา และมีคะแนนเก็บมากขึ้น ซึ่งจากการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า นักศึกษามีคะแนนหลังปรับพฤติกรรมสูงกว่าก่อน       
ปรับพฤติกรรม 

ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์ (2564) ไ ด้ศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้            
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีใช้บอร์ดเกม
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้บอร์ดเกมเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ 
 ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทาง        
การเรียนรู้และเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้ออกแบบและ
พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง นิราศภูเขาทอง พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเล่นสูงกว่าก่อนเล่น 
และมีเจตคติท่ีมีดีต่อการเล่นบอร์ดเกม เรื่องนิราศภูเขาทอง นอกจากนี้จากการสัมภาษณ์และ       
การสังเกตการเล่นเกม พบว่า ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่องนิราศภูเขาทอง 
โดยเฉพาะร่วมตอบค าถาม สะท้อนความรู้สึกและเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทยผ่านการเล่น    
บอร์ดเกมในเชิงบวก ให้ความสนใจก่อนการเล่น และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นด้วยกันเองเพิ่มมากขึ้น
หลังจากการเล่น 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจยั 

   การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อแก้ปัญหาการไม่ส่งงาน และเพื่อศึกษาความก้าวหน้า
พฤติกรรมการส่งงาน ของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ หลังการใช้
บอร์ดเกมเป็นตัวกระตุ้น 
โดยผู้วิจัยได้ออกแบบวิธีด าเนินการวิจัยดังนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
2. เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ  
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล      

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
     โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 

1. กลุ่มตัวอย่าง 

  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ จ านวน 38 คน 
 

2. เคร่ืองมือและการพัฒนาเคร่ืองมือ  
  2.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  

2.1.1 บอร์ดเกม 

เป็นเกมกระดานเป็นส่ือท่ีให้ความบันเทิงแก่ ผู้เล่น โดยมีวัสดุ อุปกรณ์รูปแบบ        
ท่ีหลากหลาย รวมถึงกฎกติกาในการเล่นท่ีมีความยากง่าย หรือมีความซับซ้อนแตกต่างกัน  
สร้างความสนุกสนานและเพลิดเพลินแก่ผู้ท่ีเล่น ซึ่งบอร์ดเกมท่ีจะน ามาใช้มีจ านวน 3 บอร์ดเกม
ได้แก่ 1.บอร์ดเกม Werewolf  2.บอร์ดเกม UNO  3.บอร์ดเกม BINGO 
2.1.2 แบบสังเกตพฤติกรรม 

แบบสังเกตพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 เป็นการสังเกต
พฤติกรรมการส่งงานและการท ากิจกรรมในช้ันเรียนเป็นรายบุคคล มีหัวข้อพฤติกรรมท่ีสังเกต
จ านวน 6 ข้อ ดังนี้ 1.นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการส่งงาน 2.นักเรียนมีความต่ืนตัว    
ในการซักถามข้อสงสัย 3.นักเรียนมีพฤติกรรมการเล่นโทรศัพท์น้อยลง 4.นักเรียนให้ความ
สนใจในการท ากิจกรรมในเวลาเรียน 5.นักเรียนให้ความสนใจกับการเล่นบอร์ดเกม 6.นักเรียน
มีพฤติกรรมการส่งงานตรงต่อเวลา 
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2.2 ขั้นตอนการพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย   
2.2.1 บอร์ดเกม 

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาบอร์ดเกม ตามช้ันตอนดังนี้ 
 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมพฤติกรรม         
การส่งงานของนักเรียน และการปรับพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนโดยใช้การเสริมแรง
ทางบวก 

2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม ศึกษาตัวอย่าง    
บอร์ดเกมท่ีเป็นท่ีนิยมกันอย่างแพร่หลาย ท้ังในประเทศและต่างประเทศ 

3. ก าหนดตัวอย่างบอร์ดเกมท่ีจะให้ใช้ในงานวิจัย เป้าหมายของเกม วัสดุและอุปกรณ์       
ในการเล่น รูปแบบของการเล่นเกม  

4. ศึกษาวิธีการเล่นบอร์ดเกม บอร์ดเกม Werewolf  บอร์ดเกม UNO บอร์ดเกม BINGO 
- บอร์ดเกม Werewolf เป็นเกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีเข้าใจง่าย เหมาะกับผู้เล่นจ านวน 5 คนขึ้นไป 
สูงสุด 75 คน ซึ่งเกมนี้จะจ าลองสถานการณ์ คือแบ่งเป็น 2 ฝ่าย ได้แก่ฝ่ายมนุษย์ และ    
ฝ่ายมนุษย์หมาป่า แต่ละฝ่ายจะชนะได้จะต้องก าจัดอีกฝ่ายได้หมด แต่ถ้าหากมนุษย์มีจ านวน
เท่ากันกับหมาป่าฝ่ายมนุษย์จะเป็นฝ่ายแพ้ เป็นเกมท่ีจะต้องใช้ไหวพริบและทักษะการพูด 
- บอร์ดเกม UNO เป็นบอร์ดเกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีหลากหลายสามารถปรับแต่งได้ จะใช้จ านวน
ผู้เล่น 2-10 คน ไพ่ 1 ส ารับ โดยการเล่นผู้เล่นท่ีไพ่หมดมือก่อนเป็นฝ่ายชนะ โดยการท้ิงไพ่
จะต้องให้ไพ่นั้นมีสี เลข หรือสัญลักษณ์ท่ีตรงกันกับไพ่ข้างบนสุด หากไม่มีไพ่ท่ีสามารถท้ิงได้ 
ให้จ่ัวไพ่จากกอง 1 ใบ หากไพ่ท่ีจ่ัวตรงกันสามารถท้ิงไพ่ลงได้ เมื่อเหลือไพ่ในมือ 1 ใบในมือ 
ให้พูด UNO ถ้าหากไม่พูดจะต้องจ่ัวไพ่เพิ่ม หากไม่มีใครจับได้ก็สามารถเล่นจนจบได้  
- บอร์ดเกม BINGO เป็นเกมท่ีมีรูปแบบหลากหลาย ไม่จ ากัดจ านวนผู้เล่น ซึ่งจะยกตัวอย่าง
การเล่น BINGO โดยมีเลข 1-75 คือ ผู้เล่นจะต้องสุ่มกระดาษบิงโก และหมุนวงล้อสุ่มตัวเลข 
ทีละ 1 ลูก ไปเรื่อย จนกว่าจะมีผู้ชนะ ซึ่งผู้ชนะจะต้องได้ตัวเลขเรียงต่อกันเป็นแนวยาว    
แนวใดแนวหนึ่ง หรือแนวทแยง 5 ช่องเรียงกัน  
5. ก าหนดบอร์ดเกมท่ีใช้ในการเสริมแรงในแต่ละคาบ โดยให้นักเรียนเล่นเกมหลังจากท่ี 
ท างานเสร็จเท่านั้น 
2.2.2 แบบสังเกตพฤติกรรม 

1. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรม 

2. วิเคราะห์พฤติกรรมท่ีควรประเมิน และก าหนดเป็นข้อความในการประเมิน โดยแบ่งข้อมูล
เกี่ยวกับการสังเกตพฤติกรรมเป็น 6 พฤติกรรม ดังนี้ 1.นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน     
การส่งงาน 2.นักเรียนมีความต่ืนตัวในการซักถามข้อสงสัย 3.นักเรียนมีพฤติกรรมการเล่น
โทรศัพท์น้อยลง 4.นักเรียนให้ความสนใจในการท ากิจกรรมในเวลาเรียน  5.นักเรียน          
ให้ความสนใจกับการเล่นบอร์ดเกม 6.นักเรียนมีพฤติกรรมการส่งงานตรงต่อเวลา 
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3. เกณฑ์การประเมินมี 2 ระดับ คือ ผ่าน และ ไม่ผ่าน(ผ่าน = 1คะแนน, ไม่ผ่าน = 0คะแนน) 
4. สร้างแบบสังเกตพฤติกรรม โดยสร้างเป็นข้อความท่ีเป็นรายการประเมิน โดยใช้เกณฑ์   
การประเมิน 2 เกณฑ์ คือ ผ่าน และ ไม่ผ่าน  
5. น าแบบสังเกตพฤติกรรมท่ีสร้างขึ้นเสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อพิจารณา  
6. ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ และใช้สังเกตพฤติกรรมในช้ันเรียน 

 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล   
  การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยตามแบบแผนการวิจัยเชิง
ทดลอง ด าเนินการทดลองกับประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 ภาคเรียนท่ี 1         
ปีการศึกษา2567 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ จังหวัดสงขลา จ านวน 38 คน  
โดยมีรายละเอียดของการเก็บรวบข้อมูลดังนี้   

3.1 แบบสังเกตพฤติกรรม  
 1. ผู้วิจัยจัดการเรียนการสอน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 ใช้เวลาจัดการเรียน
การสอนคาบละ 50 นาที เวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนและท ากิจกรรมใช้เวลา 30 
นาที และหลังจากนั้นเป็นการมอบหมายงานในช้ันเรียน โดยมีเนื้อหาการสอนดังนี้ 
   - สัปดาห์ท่ี 1 จัดการเรียนการสอนเรื่อง ความรับผิดชอบของฉัน ใช้บอร์ดเกม Werewolf  

     - สัปดาห์ท่ี 2 จัดการเรียนการสอนเรื่อง รู้เท่าทันความเครียด ใช้บอร์ดเกม BINGO 
   - สัปดาห์ท่ี 3 จัดการเรียนการสอนเรื่อง เรื่อง(ไม่)ลับส าหรับวัยรุ่น บอร์ดเกม UNO 
2. ผู้วิจยัใช้แบบสังเกตพฤติกรรมประเมินนักเรียนเป็นรายบุคคล ระหว่างการจัดการเรียนการ
สอน การท ากิจกรรม การส่งงาน และการเล่นบอร์ดเกมใช้ 
3.2 แบบบันทึกการส่งงาน 
1. หลังจากการมอบหมายงาน ผู้วิจัยบันทึกการส่งงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 ท่ี
ท างานท่ีได้รับมอบหมายเสร็จเรียบร้อย ลงในสมุดบันทึกการส่งงาน นักเรียนจะสามารถเล่น
บอร์ดเกมท่ีได้จัดเตรียมไว้ในคาบเรียนสัปดาห์นั้นๆได้ 

 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล  

1. วิเคราะห์ความก้าวหน้าพฤติกรรมการส่งงาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4         
โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ หลังการใช้บอร์ดเกมเป็นตัวกระตุ้น ด้วยวิธีการหาค่าเฉล่ีย (Mean) 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  

การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงค์เพื่อแก้ปัญหาและศึกษาความก้าวหน้าพฤติกรรมการไม่ส่งงาน
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ จังหวัดสงขลาโดยผู้วิจัยได้เสนอ
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัย รายละเอียดดังนี้   

ตอนท่ี 1 ผลการแก้ปัญหาการไม่ส่งงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 โรงเรียน         
นวมินทราชูทิศ ทักษิณ   
ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาความก้าวหน้าพฤติกรรมการส่งงาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา       
ปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ หลังการใช้บอร์ดเกมเป็นตัวกระตุ้น  

 
ตอนที่ 1  ผลการแก้ปัญหาการไม่ส่งงานของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ 
ทักษิณ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตอนท่ี 1 นี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลกับนักเรียน จ านวน 38 คน  
ด้วยเครื่องมือท่ีเป็น แบบสังเกตพฤติกรรม ได้ผลการวิเคราะห์ดังแสดงในตารางท่ี 4.1 ตารางท่ี 4.2 
และตารางท่ี 4.3 ดังนี้ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



14 

ตารางที่ 4.1  ผลการแก้ปัญหาการไม่ส่งงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมินทราชู
ทิศ ทักษิณ ในสัปดาห์ท่ี 1 

นัก
เรีย

นค
นท

ี ่

1. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

กร
ะตื

อรื
อร้

นใ
น

กา
รส

่งง
าน

 (1
) 

2. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

ตื่น
ตัว

ใน
กา

ร
ถา

มค
 าถ

าม
 (1

) 

3. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
เล

่น
โท

รศ
ัพท

์น้อ
ยล

ง (
1)

 

4. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

เว
ลา

เรีย
น 

(1
) 

5. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จกั
บก

าร
เล

่นบ
อร์

ดเ
กม

 (1
) 

6. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
ส่ง

งา
นต

รง
ต่อ

เว
ลา

 (1
) 

รวม 
(6) 

1 1 1 0 0 1 1 4 
2 1 0 1 1 1 1 5 
3 1 1 1 1 1 1 6 
4 1 1 1 0 1 1 5 
5 1 1 1 1 1 1 6 
6 1 0 1 1 0 1 4 
7 1 0 1 1 1 1 5 
8 1 1 1 1 1 1 6 
9 1 1 1 0 1 1 5 
10 1 1 1 0 1 1 5 
11 1 0 1 1 1 1 5 
12 1 0 1 0 1 1 4 
13 1 1 0 0 1 1 4 
14 0 1 1 1 1 1 5 
15 1 1 1 1 1 1 6 
16 1 1 0 1 1 1 5 
17 1 0 1 1 1 1 5 
18 1 0 1 1 0 0 3 
19 0 1 1 1 1 0 4 
20 1 1 1 1 1 1 6 
21 1 0 1 1 1 1 5 
22 0 1 0 1 1 0 3 
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นัก
เรีย

นค
นท

ี ่

1. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

กร
ะตื

อรื
อร้

นใ
น

กา
รส

่งง
าน

 (1
) 

2. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

ตื่น
ตัว

ใน
กา

ร
ถา

มค
 าถ

าม
 (1

) 

3. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
เล

่น
โท

รศ
ัพท

์น้อ
ยล

ง (
1)

 

4. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

เว
ลา

เรีย
น 

(1
) 

5. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จกั
บก

าร
เล

่นบ
อร์

ดเ
กม

 (1
) 

6. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
ส่ง

งา
นต

รง
ต่อ

เว
ลา

 (1
) 

รวม 
(6) 

23 1 0 1 0 1 1 4 
24 1 1 1 0 1 1 5 
25 0 1 1 1 1 1 5 
26 1 1 1 1 1 1 6 
27 1 1 1 0 1 1 5 
28 1 1 0 1 1 1 5 
29 1 0 0 1 1 1 4 
30 1 0 1 1 1 1 5 
31 1 0 0 0 1 1 3 
32 1 1 0 1 1 0 4 
33 0 1 1 0 1 0 3 
34 1 1 1 1 1 1 6 
35 1 1 1 1 1 1 6 
36 1 1 1 1 1 1 6 
37 0 1 1 1 0 0 3 
38 0 1 0 1 0 0 2 

รวม 178 
ค่าเฉลี่ย 4.68 
ร้อยละ 76.75 

 

จากตารางท่ี 4.1 พบว่า การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4             
ในสัปดาห์ท่ี 1 จากผลการประเมินมีนักเรียนส่งงานจ านวน 31 คน มีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 4.68 
และมีค่าร้อยละเท่ากับ 76.75 
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ตารางที่ 4.2 ผลการแก้ปัญหาการไม่ส่งงานของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4  
โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ ในสัปดาห์ท่ี 2 

นัก
เรีย

นค
นท

ี ่

1. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

กร
ะตื

อรื
อร้

นใ
น

กา
รส

่งง
าน

 (1
) 

2. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

ตื่น
ตัว

ใน
กา

ร
ถา

มค
 าถ

าม
 (1

) 

3. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
เล

่น
โท

รศ
ัพท

์น้อ
ยล

ง (
1)

 

4. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

เว
ลา

เรีย
น 

(1
) 

5. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จกั
บก

าร
เล

่นบ
อร์

ดเ
กม

 (1
) 

6. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
ส่ง

งา
นต

รง
ต่อ

เว
ลา

 (1
) 

รวม 
(6) 

1 1 1 0 1 1 1 5 
2 1 0 1 1 1 1 5 
3 1 1 1 1 1 1 6 
4 1 1 1 0 1 1 5 
5 1 1 1 1 1 1 6 
6 1 0 1 1 0 1 4 
7 1 0 1 1 1 1 5 
8 0 1 1 1 1 0 4 
9 1 1 1 0 1 1 5 
10 1 1 1 1 1 1 6 
11 1 0 1 1 1 1 5 
12 1 1 1 1 1 1 6 
13 1 1 0 0 1 1 4 
14 1 1 1 0 1 1 5 
15 0 1 1 1 1 0 3 
16 1 1 0 1 1 1 5 
17 1 0 1 1 1 1 5 
18 1 0 1 1 0 1 4 
19 1 1 1 1 1 1 6 
20 1 1 1 1 1 1 6 
21 1 0 1 1 1 1 5 
22 0 1 0 1 1 1 4 
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นัก
เรีย

นค
นท

ี ่

1. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

กร
ะตื

อรื
อร้

นใ
น

กา
รส

่งง
าน

 (1
) 

2. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

ตื่น
ตัว

ใน
กา

ร
ถา

มค
 าถ

าม
 (1

) 

3. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
เล

่น
โท

รศ
ัพท

์น้อ
ยล

ง (
1)

 

4. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

เว
ลา

เรีย
น 

(1
) 

5. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จกั
บก

าร
เล

่นบ
อร์

ดเ
กม

 (1
) 

6. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
ส่ง

งา
นต

รง
ต่อ

เว
ลา

 (1
) 

รวม 
(6) 

23 1 1 1 0 1 1 5 
24 1 1 1 0 1 1 5 
25 0 1 1 1 1 1 5 
26 1 0 1 1 1 1 5 
27 1 1 1 0 1 1 5 
28 1 1 0 1 1 1 5 
29 1 0 0 1 1 1 4 
30 1 1 1 1 1 1 6 
31 1 1 0 0 1 1 4 
32 1 1 0 1 1 1 5 
33 1 1 1 0 1 1 5 
34 1 1 1 1 1 1 6 
35 1 1 1 1 1 1 6 
36 1 1 1 1 1 1 6 
37 0 1 1 1 0 1 4 
38 1 0 1 1 0 0 3 

รวม 188 
ค่าเฉลี่ย 4.95 
ร้อยละ 82.46 

 

จากตารางท่ี 4.2 พบว่า การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4             
ในสัปดาห์ท่ี 2 จากผลการประเมินมีนักเรียนส่งงานจ านวน 35 คน มีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 4.95 
และมีค่าร้อยละเท่ากับ 82.46 
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ตารางที่ 4.3 ผลการแก้ปัญหาการไม่ส่งงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4  
โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ ในสัปดาห์ท่ี 3 

นัก
เรีย

นค
นท

ี ่

1. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

กร
ะตื

อรื
อร้

นใ
น

กา
รส

่งง
าน

 (1
) 

2. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

ตื่น
ตัว

ใน
กา

ร
ถา

มค
 าถ

าม
 (1

) 

3. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
เล

่น
โท

รศ
ัพท

์น้อ
ยล

ง (
1)

 

4. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

เว
ลา

เรีย
น 

(1
) 

5. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จกั
บก

าร
เล

่นบ
อร์

ดเ
กม

 (1
) 

6. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
ส่ง

งา
นต

รง
ต่อ

เว
ลา

 (1
) 

รวม 
(6) 

1 1 1 1 1 1 1 6 
2 1 0 1 1 1 1 5 
3 1 1 1 1 1 1 6 
4 1 1 1 1 1 1 6 
5 1 1 1 1 1 1 6 
6 1 0 1 1 1 1 5 
7 1 0 1 1 1 1 5 
8 0 1 1 1 1 1 5 
9 1 1 1 0 1 1 5 
10 1 1 0 1 1 0 4 
11 1 0 1 1 1 1 5 
12 1 1 1 1 1 1 6 
13 1 1 1 1 1 1 6 
14 1 1 1 0 1 1 5 
15 0 1 1 1 1 1 5 
16 1 1 1 1 1 1 5 
17 1 0 1 1 1 1 5 
18 1 0 1 1 1 1 5 
19 1 1 1 1 1 1 6 
20 1 1 1 1 1 1 6 
21 1 0 1 1 1 1 5 
22 0 1 0 1 1 1 4 
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นัก
เรีย

นค
นท

ี ่

1. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

กร
ะตื

อรื
อร้

นใ
น

กา
รส

่งง
าน

 (1
) 

2. 
นัก

เรีย
นมี

คว
าม

ตื่น
ตัว

ใน
กา

ร
ถา

มค
 าถ

าม
 (1

) 

3. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
เล

่น
โท

รศ
ัพท

์น้อ
ยล

ง (
1)

 

4. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

เว
ลา

เรีย
น 

(1
) 

5. 
นัก

เรีย
นใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จกั
บก

าร
เล

่นบ
อร์

ดเ
กม

 (1
) 

6. 
นัก

เรีย
นมี

พฤ
ติก

รร
มก

าร
ส่ง

งา
นต

รง
ต่อ

เว
ลา

 (1
) 

รวม 
(6) 

23 1 1 1 1 1 1 6 
24 1 1 1 0 1 1 5 
25 0 1 1 1 1 1 5 
26 1 0 1 1 1 1 5 
27 1 1 0 1 1 1 5 
28 1 1 0 1 1 1 5 
29 1 0 1 1 1 1 5 
30 1 1 1 1 1 1 6 
31 1 1 1 0 1 1 5 
32 1 1 1 1 1 1 6 
33 1 1 1 0 1 1 5 
34 1 1 1 1 1 1 6 
35 1 1 1 1 1 1 6 
36 1 1 1 1 1 1 6 
37 0 1 1 1 1 1 5 
38 1 0 1 1 1 1 5 

รวม 202 
ค่าเฉลี่ย 5.31 
ร้อยละ 88.60 

 

จากตารางท่ี 4.3 พบว่า การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4             
ในสัปดาห์ท่ี 1 จากผลการประเมินมีนักเรียนส่งงานจ านวน 37 คน มีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 5.31 
และมีค่าร้อยละเท่ากับ 88.60 
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ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความก้าวหน้าพฤติกรรมการส่งงาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4      
โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ หลังการใช้บอร์ดเกมเป็นตัวกระตุ้น  จากการวิเคราะห์ข้อมูล
ความก้าวหน้าพฤติกรรมการส่งงาน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังแสดงในตารางท่ี 4.4 

  
ตารางที่  4.4 ผลการศึกษาความก้าวหน้าพฤติกรรมการส่งงาน ของนักเรียน             

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ หลังการใช้บอร์ดเกมเป็นตัวกระตุ้น       
เป็นเวลา 3สัปดาห ์
  

 จ านวนการส่งงาน ค่าเฉล่ีย ร้อยละ 

สัปดาห์ท่ี 1 31 4.68 76.75 

สัปดาห์ท่ี 2 35 4.95 82.46 

สัปดาห์ท่ี 3 37 5.31 88.60 

 
จากตารางท่ี 4.4 แสดงผลความก้าวหน้าของพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ หลังการใช้บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือกระตุ้นการส่งงานเป็นเวลา 
3 สัปดาห์ โดยในสัปดาห์ท่ี 1 มีนักเรียนส่งงานจ านวน 31 คน ค่าเฉล่ียการส่งงานอยู่ท่ี 4.68 คิดเป็น
ร้อยละ 76.75 สัปดาห์ท่ี 2 จ านวนการส่งงานเพิ่มขึ้นเป็น 35 คน ค่าเฉล่ียการส่งงานท่ี 4.95 คิดเป็น
ร้อยละ 82.46 และในสัปดาห์ท่ี 3 จ านวนการส่งงานเพิ่มขึ้นอีกเป็น 37 คน ค่าเฉล่ียการส่งงาน        
อยู่ท่ี 5.31 คิดเป็นร้อยละ 88.60 ผลลัพธ์ช้ีให้เห็นว่าการใช้บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือกระตุ้นช่วยส่งเสริม
พฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ  
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บทที่ 5  

สรุป การสะท้อนผล และการน าผลการวิจัยไปใช้  
  

การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงค์เพื่อแก้ปัญหาการไม่ส่งงาน และศึกษาความก้าวหน้าพฤติกรรม
การส่งงาน หลังการใช้บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือกระตุ้น โดยมีกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 ประจ าปีการศึกษา 2567 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ อ าเภอ 
เมือง จังหวัด สงขลา จ านวน 38 คน ซึ่งได้มาจากวิธีการเลือกนักเรียนห้องท่ีมีพฤติกรรมไม่ส่งงาน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 1) บอร์ดเกม ซึ่งเป็นเครื่องมือกระตุ้นให้นักเรียน          
มีพฤติกรรมการส่งงานมากขึ้น มีจ านวน 3 บอร์ดเกม ได้แก่ บอร์ดเกม Werewolf บอร์ดเกม UNO 
บอร์ดเกม BINGO และ 2) แบบสังเกตพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนในช้ันเรียน และด าเนินการ
วิเคราะห์ ข้อมูล ท าได้โดย การใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน 
  
สรุปผลการวิจัย    
ผลการวิจัยสรุปและน าเสนอตามล าดับดังนี้   

1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/4 โรงเรียนนวมนิทราชูทิศ ทักษิณ มีพฤติกรรมการส่งงาน
สูงขึ้น 
2. ผลการศึกษาความก้าวหน้าพฤติกรรมการส่งงาน ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 5/4   
โรงเรียนนวมินทราชูทิศ ทักษิณ หลังการใช้บอร์ดเกมเป็นตัวกระตุ้น 
ผลจากการวิจัยตลอด 3 สัปดาห์ เห็นได้ว่าการใช้บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือกระตุ้นช่วยส่งเสริม

พฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ  
     
การสะท้อนผล  
  จากผลการวิจัยสามารถสะท้อนผลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  

การใช้บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือกระตุ้นช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน ท้ังนี้อาจ
เป็นเพราะว่า บอร์ดเกม เป็นการเสริมแรงทางบวกให้กับนักเรียน เมื่อใช้บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือกระตุ้น      
จึงท าให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมการส่งงานท่ีมากข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับ คุณานนท์ สุขเกษม (2561) งานวิจัยเรื่อง 
การรับพฤติกรรมการส่งงานให้ตรงต่อเวลาโดยใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก ในวิชากราฟิกสามมิติ      
ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ , จันธิมา คูณวัฒน์ (2563) งานวิจัยเรื่อง การแก้ปัญหา
พฤติกรรมการไม่ส่งงาน การบ้านวิชาคณิตตาสตร์  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/3 โดยใช้การ
เสริมแรง โดยใช้สัญญาเงื่อนไข , จินตนา สิทธิพลวรเวช (2564) งานวิจัยเรื่อง การปรับพฤติกรรม    
การส่งงานของนักศึกษา โดยใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก , ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2564) งานวิจัยเรื่อง
การศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้, ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2563) งานวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย  
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จากผลการวิจัยข้างต้นจะเห็นได้ว่าบอร์ดเกมสามารถพัฒนาพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน
ได้เป็นอย่างดี ผู้วิจัยได้น าผลการวิจัยสะท้อนผลร่วมกับบุคคลท่ีเกี่ยวข้องดังนี้  1) เพื่อนครู เพื่อนครู   
ให้ความเห็นว่าการใช้บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือในการกระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วมมากขึ้น ท าให้นักเรียน
มีความสนุกสนาน และรู้สึกถึงความท้าทายในการส่งงานตามก าหนดเวลา พฤติกรรมการส่งงานของ
นักเรียนดีขึ้นอย่างชัดเจน ข้อเสนอแนะจากเพื่อนครูคือ ควรพัฒนาบอร์ดเกมให้หลากหลายและ
สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาต่าง ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการกระตุ้นนักเรียน 
2) นักเรียน นักเรียนหลายคนรายงานว่าบอร์ดเกมช่วยให้พวกเขาเข้าใจเนื้อหามากขึ้นและรู้สึก         
มีแรงจูงใจในการท างานตามก าหนด การแข่งขันในบอร์ดเกมยังช่วยสร้างความกระตือรือร้นและ   
ความรับผิดชอบต่อตนเอง ปัญหาท่ีพบคือบางนักเรียนยังขาดทักษะการท างานร่วมกัน ซึ่งแนวทาง
แก้ไขคือการออกแบบกิจกรรมในบอร์ดเกมท่ีเน้นการท างานเป็นกลุ่มมากขึ้น 
3) ผู้บริหาร ผู้บริหารสนับสนุนการใช้บอร์ดเกมในห้องเรียน เนื่องจากเห็นความเปล่ียนแปลงเชิงบวก  
ในพฤติกรรมของนักเรียน นอกจากนี้ยังเช่ือว่าการใช้เทคโนโลยีหรือส่ือการสอนท่ีสร้างสรรค์จะส่งเสริม
การเรียนรู้ท่ียั่งยืน ข้อเสนอแนะจากผู้บริหารคือการส่งเสริมการพัฒนาเครื่องมือและการฝึกอบรมครู
เพิ่มเติมในด้านการใช้ส่ือการสอนรูปแบบใหม่ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
4) ผู้ปกครอง ผู้ปกครองให้ข้อสังเกตว่านักเรียนมีความรับผิดชอบต่อการท างานและส่งงานตรงเวลา
มากขึ้น ผู้ปกครองบางคนรายงานว่าบอร์ดเกมช่วยเสริมความสัมพันธ์ภายในครอบครัวเมื่อมี          
การน ากิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกลับไปท าท่ีบ้าน ข้อเสนอแนะจากผู้ปกครองคือการส่ือสารข้อมูลเกี่ยวกับ
บอร์ดเกมและแนวทางการสนับสนุนการเรียนรู้จากท่ีบ้านมากขึ้น 

แนวปฏิบัติท่ีควรด าเนินการเพื่อให้ประสบความส าเร็จคือการพัฒนากิจกรรมท่ีสนับสนุนการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง  
  
การน าผลการวิจัยไปใช้  

1. การน าผลการวิจัยไปใช้ในการวางแผนพัฒนาผู้เรียนครั้งต่อไป  
  1.1 จากการน าบอร์ดเกมไปใช้พบว่า การน าบอร์ดเกมท่ีมีความน่าสนใจ มีผลต่อการ
กระตุ้นพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน หากนักเรียนไม่มีความสนใจในบอร์ดเกมนั้นๆ    
อาจท าให้บอร์ดเกมไม่ช่วยส่งเสริมหรือกระตุ้นการส่งงานได้มากนัก การเลือกบอร์ดเกมมาใช้
ควรเลือกให้สอดคล้องกับความสนใจส่วนมากของนักเรียน 
 1.2 ผู้วิจัยควรมีการออกแบบบอร์ดเกมให้มีความน่าสนใจ โดยอาจมีการน าเนื้อหา  
ในแต่ละแผนการเรียนนั้นๆ แทรกเข้าไปในบอร์ดเกม เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น  
 1.3 คู่มือบอร์ดเกม นับเป็นส่ิงท่ีมีความส าคัญ เพื่อให้ผู้ท่ีเล่นเกมสามารถท าความ
เข้าใจได้ คู่มือจะต้องมีรายละเอียดครบถ้วน ภาพประกอบท่ีสอดคล้องกับบอร์ดเกม ใช้ภาษา
ในการอธิบายได้ถูกต้องและเข้าใจง่ายไม่ก ากวม มีความเหมาะสมกับผู้เล่น 
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2. การน าผลการวิจัยไปใช้ในการวางแผนพัฒนาผู้เรียนส าหรับผู้ท่ีเกี่ยวข้อง  
 ควรศึกษาวิธีการบอร์ดเกมไปใช้ร่วมกับในวิธีการสอนแบบอื่นๆ เช่น การสอน สาธิต 
การสอนแบบใช้เกม หรือการสอนแบบโครงงาน เป็นต้น หากสามารถเพิ่มความรูปแบบการ  
เล่นหรือเทคนิคการเล่นได้มากขึ้น ก็จะยิ่งเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียนมากขึ้นไปด้วย 
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