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ผลการใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานที่มีตอ
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บทคัดยอ  

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค (1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของ

นักเรียนที่เรียนโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน (2) เพ่ือศึกษาความ

พึงพอใจที่มีตอกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน กลุมตัวอยางที่ใชในการ

วิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 จำนวน 

40 คน โดยมาจากการสุมตัวอยางแบบแบงกลุม (Cluster Random Sampling) โดยการจับสลาก เครื่องมือ   

ที่ใชในการวิจัย ไดแก (1) แผนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps  เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

(2) เกมกระดาน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ (3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูป

เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ (4) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 

Steps รวมกับเกมกระดาน วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช

กระบวนการจัดการเรียนรู แบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน โดยสถิติเชิงบรรยาย ประกอบดวย

คาเฉลี่ยคะแนน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ โดยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจาก

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ โดยใชสถิติ t-test แบบ 

Dependent และวิเคราะหความพึงพอใจที่มีตอกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกม

กระดานกระดาน โดยสถิติเชิงบรรยาย ประกอบดวย คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบวา (1) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 

Steps รวมกับเกมกระดานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติหลังเรียนสูงกวา
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กอนเรียนอยางมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 (2) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 

Steps รวมกับเกมกระดานอยูในระดับมากที่สุด  

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 steps; เกมกระดาน; การสอนคณิตศาสตร; 

 
Abstract  
 This research aimed (1) to study the academic achievement before and after learning 
of students using the GPAS 5  Steps learning process with board games and (2 )  to study the 
satisfaction towards the GPAS 5  Steps learning process with board games. The sample group 
used in the research was 4 0  Mathayomsuksa 1  students of Nakhonnayok Witthayakhom 
School, first semester of the academic year 2 0 2 4 , selected by Cluster random sampling by 
Lottery. The research instruments used (1 )  GPAS 5  Steps learning plan on Two- and Three- 
Dimensional Geometric Figure (2 ) Board game Two- and Three- Dimensional Geometric 
Figure (3) Academic achievement test on Two- and Three- Dimensional Geometric Figure  
(4 )  Satisfaction questionnaire towards the GPAS 5  Steps learning process with board games. 
The descriptive statistics were mean, standard deviation, and relative gain score. By comparing 
the average scores from the achievement test on the topic of Two- and Three- Dimensional 
Geometric Figure using dependent t-test and analyzing the satisfaction with the GPAS 5 Steps 
learning process with board games, the descriptive statistics consisted of the mean and standard 
deviation. 
 The research results showed that (1 )  Students who received learning management 
using the GPAS 5  Steps learning process with board games had higher learning achievement 
in the subject of Two- and Three- Dimensional Geometric Figure after learning than before 
learning at a statistical significance level of .0 5 . ( 2 )  Students had the highest level of 
satisfaction with the GPAS 5 Steps learning process with board games. 
Keywords: GPAS 5 Steps Learning Process; Board games; Teaching Mathematics  
 

บทนำ  

 คณิตศาสตรเปนวิชาหนึ่งที่มีบทบาทสำคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย ทำใหมนุษยเกิด

ความรู ความสามารถมีความละเอียดรอบครอบ มีความคิดริเริ ่มสรางสรรค ชางสังเกต อันจะนำไปสูความ

เจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตร สังคมและเศรษฐกิจ จึงกลาวไดวาความเจริญในวิทยาการทุกแขนงจำเปนตอง

อาศัยหลักการทางคณิตศาสตรเปนพื้นฐาน นอกจากวิชาคณิตศาสตรจะเปนพื้นฐานของวิทยาการแขนงตาง ๆ 

ยังเปนปจจัยท่ีสำคัญในการพัฒนาคุณภาพของมนุษย เพราะวิชาคณิตศาสตรชวยพัฒนาความคิดของผูเรียนให

มีเหตุผล มีระบบและสามารถแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ชวยพัฒนาคนใหเปนคนอยางสมบูรณ เปน

พลเมืองที ่ดี มีความเปนคนชางคิด ชางริเริ่มสรางสรรค มีการวางแผนในการทำงาน มีความรับผิดชอบตอ

กิจกรรมท่ีไดรับมอบหมาย ตลอดจนถึงลักษณะของความเปนผูนำในสังคม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
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 การจัดการศึกษาในปจจุบันเกมเปนนวัตกรรมการศึกษาอยางหนึ ่ง ที่ทำใหการเรียนการสอน

นาสนใจยิ่งขึ้น สามารถจูงใจใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได โดยเกมเปนสื่ออยางหนึ่งที่ทำใหเกิดความสนุกสนาน 

เปนเครื่องมือฝกทักษะ เปนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ทำใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ การนำเกมมา

ประยุกตใชในการศึกษาถือเปนการเพิ่มแรงกระตุนที่ดี ชวยสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนเชื่อมโยงกับเนื้อหา

บทเรียน เพื่อสรางบรรยากาศในการเรียนรูที่เกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน และระหวางผูเรียน

ดวยกันเองไดเปนอยางดี (วัฒนพล ชุมเพชร, 2563) เกมกระดาน เปนเกมการศึกษาที่จัดขึ้นเพื่อการผสมผสาน

ระหวางความรู การพัฒนาทักษะและความสนุกสนานของผูเรียน โดยมีการศึกษาถึงความสัมพันธของความรู

และทักษะของผูเลนกับเกมกระดาน (วรพล ยวงเงิน, 2564) ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม

กระดานจึงทำใหผูเรียนไดรับความรูและไดรับความสนุกสนานไปพรอม ๆ กัน อีกทั้งเกิดความรูสึกทาทายและ

ตื่นเตนจากการแขงขัน โดยเรียนรูเนื้อหาตามภารกิจที่สอดแทรกภายในบอรดเกม (ทิพรัตน สิทธิวงศ, 2564) 

สงผลใหผูเรียนสรางแรงจูงใจในการเรียนและเกิดการเรียนรูไดจริง มีการรับรูในเนื้อหาการเรียนรูไดมากขึ้น 

สงเสริมปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน ดังนั้น เกมกระดานจึงเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่สามารถแกปญหาทาง

การศกึษาไดอยางมีประสิทธิภาพสำหรับกระบวนการเรียนรูตาง ๆ (ฟสิกส ฌอณ บัวกนก และคณะ, 2564) 

 การจัดการเร ียนการสอนในโรงเร ียนนครนายกว ิทยาคม ในสวนของกลุ มสาระการเรียนรู

คณิตศาสตรไดเปดสอนทั้งวิชาคณิตศาสตรพื ้นฐานและคณิตศาสตรเพิ ่มเติมสำหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศกึษาปที่ 1 ซึ่งจากคะแนนการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-net) ยอนหลัง 3 ป พบวา 

ในปการศึกษา 2564 วิชาคณิตศาสตรมีคะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียนที่ 33.07 คะแนน และมีคะแนนเฉลี่ย

ระดับประเทศที่ 24.47 คะแนน ในปการศึกษา 2565 วิชาคณิตศาสตรมีคะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียนที่ 32.75 

คะแนน และมีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศที่ 24.39 คะแนน และในปการศึกษา 2566 วิชาคณิตศาสตรมี

คะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียนที่ 36.41 คะแนน และมีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศที่ 25.38 คะแนน จะเห็นไดวา 

คะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียนต่ำกวารอยละ 40 ซึ่งถือวายังไมเปนที่นาพอใจ และเมื่อพิจารณาผลการทดสอบ

ทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-net) จำแนกตามสาระพบวา ในป พ.ศ. 2564 ถึง 2566 สาระที่ 1 

จำนวนและพีชคณติมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 37.12 สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิตมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 30.03 

และสาระที่ 3 สถิติและความนาจะเปน มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 33.26 จึงจำเปนตองมีการพัฒนาการสอนเรื่อง 

รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ซึ่งเปนสวนหนึ่งในสาระที่ 2 เพื่อใหนักเรียนสามารถนำไปพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนใหเกิดเปนความรูที่คงทนถาวรตอไป 

 เมื่อพิจารณาถึงสาเหตุที่ทำใหการเรียนการสอนเรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ไมประสบ

ความสำเร็จพบวามีหลายสาเหตุดวยกัน เชน วิธีการสอนแบบบรรยายในการสอนคณิตศาสตรทำใหนักเรียนไม

สามารถจินตนาการเพื ่อใหเกิดความเขาใจในเนื้อหาบทเรียน อีกทั้งพื้นฐานความรู เรื ่องรูปเรขาคณิตของ

นักเรียนที่แตกตางกัน จึงทำใหครูผูสอนตองแสวงหาแนวทางในการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ โดย

สำหรับการสอนคณิตศาสตรแลวครูผูสอนควรตองนำหลักการสอน 5 ขั้นตอนที่สงเสริมการเรียนรูจากการ    

ลงมือปฏิบัติจริงดังนี้ไปปรับใช คือ ขั้นที่ 1 รวบรวมขอมูล (Gathering) เปนการตั้งคำถามเกี่ยวกับประเด็นที่
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ศึกษา รวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของ จัดเก็บเพื่อนำไปสูการสรุปและจัดกระทำขอมูล ขั้นที่ 2 วิเคราะหและสรุป

ความรู (Processing) เปนการจัดกระทำขอมูลโดยใชแผนภาพความคิดมาชวยจัดความคิดใหเปนระบบ และ

วางแผนขั้นตอนการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพเพื่อนำไปสูความสำเร็จ ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรูหลัง

การปฏิบัติ (Applying and constructing the knowledge) เปนขั้นตอนการปฏิบัติทดลองและลงมือหา

คำตอบเพื่อสรุปความคิดรวบยอดและนำไปสูการขยายความรู ขั้นที่ 4 สื่อสารและนำเสนอ (Applying and 

communication skill) เปนการใชความคิดสรางสรรคในการนำเสนอ รายงาน อภิปราย เพื่อเผยแพรความรู 

ขั้นที่ 5 ประเมินเพื่อเพิ่มคุณคา (Self-regulating) เปนการวิเคราะหจุดออน จุดแข็งของตนเองเพื่อปรับปรุง

แกไข โดยหลักการสอนคณิตศาสตรที่สอดคลองกับหลักการทั้ง 5 ขั้นตอนจะเปนกระบวนการคิดขั้นสูงเชิง

ระบบที่สามารถสรุปความรู ความเขาใจเปนความคิดรวบยอด ซึ่งเปนวิธีการจัดการเรียนรูเชิงรุก (active 

learning) ที่เหมาะสมในการใชพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตรไดอยางเปนรูปธรรม โดยกระบวนการจัดการ

เรียนรูแบบ GPAS 5 Steps เนนใหผูเรียนเกิดการลงมือปฏิบัติ สรางองคความรูดวยตนเอง ทำใหเกิดความรู

ความเขาใจในเนื้อหา ไมใชการทองจำ (สัตตรัตน แซยาง และ ณัฐนันท แสนเรือน, 2565) กระบวนการจัดการ

เรียนรูแบบ GPAS 5 Steps ทำใหนักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะหสูงขึ้น ทั้งนี้เปนผลจากการจัดการเรียนการ

สอนที่ครูผูสอนเปนผูสรางสถานการณ บรรยากาศ และคอยกระตุน ตลอดจนอำนวยความสะดวกแกนักเรียน 

คอยชักนำ ชี้แนะใหนักเรียนเกิดความคิด ครูชวยทุกอยางแตนักเรียนเปนผูคิดเอง กระทำเอง (สุชีรา จันครา 

และคณะ, 2561) กระบวนการจัดการเรียนรู แบบ GPAS 5 Steps มีขั ้นตอนที่สงเสริมทักษะการคิด การ

วิเคราะหปญหา สาเหตุของปญหา และสรางแนวทางการพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรที่ดีข้ึน 

(เมธาสิทธิ์ ธัญรัตนศรีสกุล และคณะ, 2565)    

 GPAS 5 Steps พัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนเนื่องจากทำใหนักเรียนไดฝกการคิดมากยิ่งข้ึน มากกวา

เปนเพียงผูรับฟงจากครู การจัดกิจกรรมที่สงเสริมการคิดเชื่อมโยงและคนพบองคความรูไดดวยตัวเอง ให

นักเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริงผานการปฏิบัติกิจกรรมในชั้นเรียน รวมทั้งการใชสื่อใหม ๆ ที่นาสนใจ 

และทันสมัยเพ่ือกระตุนใหนักเรียนเกิดความอยากรูอยากเรียนมากขึ้น เชน สื่อเทคโนโลยี สื่อทำมือ หรือเกมใน

รูปแบบตาง ๆ ที่เชื่อมโยงกับบทเรียนสามารถชวยสงเสริมใหนักเรียนทำกิจกรรมการเรียนรูอยางสนุกสนาน 

บรรยากาศในชั้นเรียนไมตึงเครียด อันจะกอใหเกิดผลดีที่ชวยใหนักเรียนไดศึกษาคนควาดวยความเพลิดเพลิน

ใจ เพื่อนำไปสูการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  (สัตตรัตน แซยาง 

และ ณัฐนันท แสนเรือน, 2565) 

 จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาผลการใชกระบวนการจัดการเรียนรู

แบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม โดยมุงเนนใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจ 

ความสนุกสนาน การนำเกมมาประยุกตใชในการศึกษาเปนแรงกระตุนที่ดี ชวยสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน

เชื่อมโยงกับเนื้อหาบทเรียน พรอมทั้งเกิดความรู สึกตื่นเตนและทาทายจากการแขงขัน เรียนรูเนื้อหาตาม
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ภารกิจที่สอดแทรกภายในเกมกระดาน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจตอการเรียนวิชา

คณิตศาสตร และนำผลของการวิจัยมาประยุกตใชในการพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตรตอไป 

วัตถุประสงคการวิจัย  

 1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชกระบวนการ

จัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน  

 2. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจที ่ม ีต อกระบวนการจัดการเร ียนรู แบบ GPAS 5 Steps ร วมกับ         

เกมกระดาน 

สมมติฐานการวิจัย  

 1. นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับ

เกมกระดาน เรื่อง รูปเรขาคณติสองมิติและสามมิติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 2. นักเรียนมีความพึงพอใจตอกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน

อยูในระดับมาก 

ระเบียบวิธีวิจัย  

 การวิจัยเรื่อง ผลการใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน

นครนายกวิทยาคม ครั้งนี้ ผูวิจัยไดดำเนินการศึกษาโดยใชระเบียบวิธีการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research) ซึ่งมีวัตถุประสงคของการวิจัย เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของ

นักเรียนที่เรียนโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน และเพื่อศึกษา

ความพึงพอใจที่มีตอกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ 

ผูวิจัยไดดำเนินการวิจัยตามขั้นตอน ดังนี ้

 1. การกำหนดประชากรและกลุมตัวอยาง ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้น

มัธยมศกึษาปที่ 1 ท่ีกำลังศกึษาอยูในภาคเรยีนที่ 1 ปการศกึษา2567 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม อำเภอเมือง

นครนายก จังหวัดนครนายก สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาปราจีนบุรี นครนายก จำนวน 470 คน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กำลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1    

ปการศึกษา 2567 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม อำเภอเมืองนครนายก จังหวัดนครนายก สำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษาปราจีนบุรี นครนายก จำนวน 40 คน โดยผูวิจัยไดเลือกกลุมตัวอยางดวยวิธีการสุม

ตัวอยางแบบแบงกลุม (Cluster Random Sampling) โดยการจับสลาก โดยนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

1 หอง 10 จะไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรู แบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกม

กระดาน 
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2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มีอยู 4 ชนิด ดังนี ้

  1) แผนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ จำนวน 4 

แผน แผนละ 3 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 12 คาบเรียน ตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณา

ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ดวยแบบประเมินที่มีลักษณะเปนมาตรสวนประมาณคา 5 ระดับ 

(Rating scale) แบบลิเคิรท (Likert) โดยกำหนดเกณฑการใหคะแนนของผูเชี่ยวชาญ ดังนี้ 

ระดับการประเมิน 5 หมายถึง ระดับความเหมาะสมอยูในระดับ มากที่สุด 

ระดับการประเมิน 4 หมายถึง ระดับความเหมาะสมอยูในระดับ มาก 

ระดับการประเมิน 3 หมายถึง ระดับความเหมาะสมอยูในระดับ ปานกลาง 

ระดับการประเมิน 2 หมายถึง ระดับความเหมาะสมอยูในระดับ นอย 

ระดับการประเมิน 1 หมายถึง ระดับความเหมาะสมอยูในระดับ นอยท่ีสุด 

   โดยมีเกณฑการแปลความหมาย ดังนี ้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2535)   

4.51 – 5.00  มีความเหมาะสมมากที่สุด  

3.51 – 4.50  มีความเหมาะสมมาก  

2.51 – 3.50  มีความเหมาะสมปานกลาง  

1.51 – 2.50  มีความเหมาะสมนอย  

1.00 – 1.50  มีความเหมาะสมนอยที่สุด 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู 

แผนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps M S.D. ระดับคุณภาพ 

เรื่องที่ 1  หนาตัดของรูปเรขาคณติสามมิติ 4.89 0.45 มากที่สุด 

เรื่องที่ 2  ภาพดานหนา ภาพดานขาง และภาพดานบนของรูป

เรขาคณิตสามมิติ 
4.91 0.44 มากที่สุด 

เรื่องที่ 3  ภาพดานหนา ภาพดานขาง และภาพดานบนของรูป

เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึ้นจากลูกบาศก 1 
4.94 0.41 มากที่สุด 

เรื่องที่ 4  ภาพดานหนา ภาพดานขาง และภาพดานบนของรูป

เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึ้นจากลูกบาศก 2 
4.92 0.42 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.92 0.43 มากที่สุด 

  2) เกมกระดาน เรื ่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติจำนวน 4 เกม โดยมีเนื้อเรื่อง 4 เรื่อง 

ตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาความเหมาะสมของเกมกระดาน ดวยแบบประเมินที่มีลักษณะเปนมาตรสวน

ประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) แบบลิเคิรท (Likert) โดยกำหนดเกณฑการใหคะแนนของผูเชี่ยวชาญ 

เเละเกณฑการแปลความหมายเชนเดียวกันกับแผนการจัดการเรียนรู 
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4.51 – 5.00  มีความเหมาะสมมากที่สุด  
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แผนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps M S.D. ระดับคุณภาพ 

เรื่องที่ 1  หนาตัดของรูปเรขาคณติสามมิติ 4.89 0.45 มากที่สุด 

เรื่องที่ 2  ภาพดานหนา ภาพดานขาง และภาพดานบนของรูป

เรขาคณิตสามมิติ 
4.91 0.44 มากที่สุด 

เรื่องที่ 3  ภาพดานหนา ภาพดานขาง และภาพดานบนของรูป

เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึ้นจากลูกบาศก 1 
4.94 0.41 มากที่สุด 

เรื่องที่ 4  ภาพดานหนา ภาพดานขาง และภาพดานบนของรูป

เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึ้นจากลูกบาศก 2 
4.92 0.42 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.92 0.43 มากที่สุด 

  2) เกมกระดาน เรื ่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติจำนวน 4 เกม โดยมีเนื้อเรื่อง 4 เรื่อง 

ตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาความเหมาะสมของเกมกระดาน ดวยแบบประเมินที่มีลักษณะเปนมาตรสวน

ประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) แบบลิเคิรท (Likert) โดยกำหนดเกณฑการใหคะแนนของผูเชี่ยวชาญ 

เเละเกณฑการแปลความหมายเชนเดียวกันกับแผนการจัดการเรียนรู 

 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมของเกมกระดาน  

เกมกระดาน  M S.D. ระดับคุณภาพ 

เรื่องที่ 1  หนาตัดของรูปเรขาคณติสามมิติ 4.82 0.28 มากที่สุด 

เรื่องที่ 2  ภาพดานหนา ภาพดานขาง และภาพดานบนของรูป

เรขาคณิตสามมิติ 

4.88 0.17 มากที่สุด 

เรื่องที่ 3  ภาพดานหนา ภาพดานขาง และภาพดานบนของรูป

เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึ้นจากลูกบาศก 1 

4.84 0.25 มากที่สุด 

เรื่องที่ 4  ภาพดานหนา ภาพดานขาง และภาพดานบนของรูป

เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบขึ้นจากลูกบาศก 2 

4.81 0.26 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.84 0.24 มากท่ีสุด 

     3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิต ิโดยผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบลักษณะการใชคำถาม ตัวเลือก ความสอดคลองกับพฤติกรรมดานความรูที่ตองการวัด ความถูกตอง

ทางดานภาษา และความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาจากคาดัชนีความสอดคลอง 

(Index of Consistency : IOC) ระหวางขอคำถามกับจุดประสงคการเรียนรู และนำไปทดลองใชกับนักเรียน

ระดับชั ้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เคยเรียนเนื้อหานี ้ จำนวน 40 คน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ พบวา

แบบทดสอบจำนวน 24 ขอสามารถนำไปใชได โดยมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.50 – 0.68  และมีคา

อำนาจจำแนกอยูระหวาง 0.27 – 0.64  และแบบทดสอบฉบับนี้มีคาความเชื่อมั่น (KR-20) เทากับ 0.717 

     4) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกม

กระดาน โดยผูเชี่ยวชาญตรวจสอบลักษณะการใชคำถามดานบรรยากาศการจัดการเรียนรู ดานกิจกรรมการ

เรียน และดานประโยชนที่ไดร ับ โดยพิจารณาจากคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวางขอคำถามกับ

องคประกอบของความพึงพอใจ พบวามีคา IOC ระหวาง 0.67 – 1.00 จำนวน 20 ขอ  

 3. การเก็บรวบรวมขอมูล ใชแบบแผนการวิจัยแบบทดลองที่มี One-Group Pretest-posttest 

Design ทั้งนี้ผูวิจัยไดดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดังนี้ (1) จัดเตรียมเกมกระดานและสื่อการสอน เรื่อง รูป

เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ และทำขอตกลงพรอมทั้งกฎระเบียบตาง ๆ ในการเรียนรวมกันในหองเรียน (2) 

วัดผลกอนการทดลองกับผูเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (3) ดำเนินการทดลองตาม

แผนการทดลองที่กำหนดไว โดยใชเวลา 4 สัปดาห (4) วัดผลหลังการทดลองกับผูเรียน โดยใชแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (5) ศึกษาความพึงพอใจที่มีตอกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps 

รวมกับเกมกระดาน (6) ผูวิจัยนำขอมูลที่ไดไปวิเคราะหขอมูลตอไป 

4. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

   1) สถิติพื ้นฐาน ไดแก (1) คาเฉลี่ยคะแนน (Mean) (2) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) และ (3) คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ (Relative Gain Score) 
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   2) สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ไดแก (1) แบบประเมินที่มีลักษณะเปนแบบ

มาตรสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) (2) คาความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา โดยใชสูตรคาดัชนีความ

สอดคลอง IOC (3) คาความยากงาย (p)  (4) คาอำนาจจำแนก (r) และ (5) คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

ทั้งฉบับโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-Richardson) 

   3) สถิติที ่ใชในการตรวจสอบสมมติฐาน เพื ่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี ่ยจากแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณติสองมิติและสามมิติ กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ไดรับการ

จัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน โดยใชสถิติ t-test แบบ Dependent 

ผลการวิจัย  

 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาผลการใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกม

กระดานที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

1 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม ในครั้งนี้ผูวิจัยไดนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลำดับ ดังนี ้ 

 1. วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชกระบวนการ

จัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานโดยสถิติเชิงบรรยาย ประกอบดวยคาเฉลี่ยคะแนน 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ โดยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนในกลุมทดลองกอนเรียนและหลัง

เรียนเพ่ือทดสอบสมมติฐานของการวิจัย โดยใชสถิติ t-test แบบ Dependent 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 8.350 และ 18.275 ตามลำดับ และมี

คะแนนพัฒนาการสัมพัทธตั้งแต 36.36 – 92.86 คะแนนพัฒนาการสัมพัทธเฉลี่ยเทากับ 64.72 คะแนน

โดยรวมอยูในระดับสูง แสดงวา กระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานสงผลตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติกอนเรียนและหลัง

เรียนของกลุมทดลอง (n = 40) 

การทดสอบ M S.D. t df p-value 

กอนเรียน 8.350 2.887 27.804 39 .000 

หลังเรียน 18.275 3.242 

*p-value ≤ .05 

 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติกอน

เรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน พบวา

นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 27.804, df = 39, p-value = .000) โดยมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการ
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   2) สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ไดแก (1) แบบประเมินที่มีลักษณะเปนแบบ

มาตรสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) (2) คาความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา โดยใชสูตรคาดัชนีความ

สอดคลอง IOC (3) คาความยากงาย (p)  (4) คาอำนาจจำแนก (r) และ (5) คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

ทั้งฉบับโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-Richardson) 

   3) สถิติที ่ใชในการตรวจสอบสมมติฐาน เพื ่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี ่ยจากแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณติสองมิติและสามมิติ กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ไดรับการ

จัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน โดยใชสถิติ t-test แบบ Dependent 

ผลการวิจัย  

 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาผลการใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกม

กระดานที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

1 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม ในครั้งนี้ผูวิจัยไดนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลำดับ ดังนี ้ 

 1. วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชกระบวนการ

จัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานโดยสถิติเชิงบรรยาย ประกอบดวยคาเฉลี่ยคะแนน 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ โดยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนในกลุมทดลองกอนเรียนและหลัง

เรียนเพ่ือทดสอบสมมติฐานของการวิจัย โดยใชสถิติ t-test แบบ Dependent 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 8.350 และ 18.275 ตามลำดับ และมี

คะแนนพัฒนาการสัมพัทธตั้งแต 36.36 – 92.86 คะแนนพัฒนาการสัมพัทธเฉลี่ยเทากับ 64.72 คะแนน

โดยรวมอยูในระดับสูง แสดงวา กระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานสงผลตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติกอนเรียนและหลัง

เรียนของกลุมทดลอง (n = 40) 

การทดสอบ M S.D. t df p-value 

กอนเรียน 8.350 2.887 27.804 39 .000 

หลังเรียน 18.275 3.242 

*p-value ≤ .05 

 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติกอน

เรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน พบวา

นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 27.804, df = 39, p-value = .000) โดยมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนกอนเรียน เทากับ 8.350 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.887 และมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียน เทากับ 18.275 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.242 ซึ่งสอดคลองกับ

สมมติฐานของการวิจัยขอที่ 1 ที่กลาววา นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรู

แบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกวากอนเรียน ดังรายละเอียดตารางท่ี 3  

 2. วิเคราะหความพึงพอใจที ่มีตอกระบวนการจัดการเรียนรู แบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกม

กระดานกระดาน โดยสถิติเชิงบรรยาย ประกอบดวย คาเฉลี่ยคะแนน และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ตารางที่ 4 ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกม

กระดานของนักเรียนโดยภาพรวม 

รายดาน M S.D. แปลความหมาย 

1. ดานบรรยากาศการจัดการเรียนรู 4.535 0.587 มากที่สุด 

2. ดานกิจกรรมการเรียน 4.568 0.586 มากที่สุด 

3. ดานประโยชนที่ไดรับ 4.616 0.540 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.573 0.571 มากที่สุด 

 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการจัดการเรียนรู

แบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน พบวา โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู

แบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ย (M) เทากับ 4.573 และมีคาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.571 เมื่อจำแนกรายดาน พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการ

เรียนรูดวยกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน ดานประโยชนที่ไดรับ ดาน

บรรยากาศการจัดการเรียนรู และดานกิจกรรมการเรียน อยู ในระดับมากที่สุดทุกดาน โดยมีคาเฉลี ่ย (M) 

เทากับ 4.616, 4.568 และ 4.535 ตามลำดับ และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.540, 0.586 

และ 0.587 ตามลำดับ ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานของการวิจัยขอที่ 2 ที่กลาววา นักเรียนมีความพึงพอใจตอ

กระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานอยูในระดับมาก ดังรายละเอียดตารางที่ 4 

 

อภิปรายผล  

 การพัฒนาผลการใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน

นครนายกวิทยาคม สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดดังนี ้

 1. ผลของกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กลาววา “นักเรียนที่

ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน มีผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน” นั้นพบวา สอดคลองกับ

แนวคิดของ กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562) ที่กลาววา การจัดการเรียนรู หมายถึง กระบวนการตาง ๆ ในการ

ดำเนินงานของผูสอน ตั้งแตการวางแผนการจัดการเรียนรูจนสิ้นสุดการประเมินผลการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนมี

ความรู ความสามารถ มีคุณธรรมจริยธรรมและเกิดทักษะหรือสมรรถนะตาง ๆ ตามจุดประสงคที่กำหนดไว ซึ่ง

กระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps เปนกระบวนการจัดการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนสรางองคความรู

ไดดวยตนเองจากการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่นอยางกระตือรือรน และไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันในการ

สรางความรูใหม โดยมีผูสอนเปนผูอำนวยความสะดวกรวมทั้งกระตุนดวยกิจกรรมที่ทาทายเพ่ือใหผูเรียนสราง

องคความรูและฝกคิดไดดวยตนเอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของอภิสิทธิ์ สางรัมย และ สาคร อัฒจักร (2566) 

ที่กลาววา นักเรียนที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูตามแนวทาง GPAS 5 Steps รวมกับบอรดเกม มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เพราะวา  ผูเรียนไดใชทักษะการ 

คิดวิเคราะห คิดเชิงคำนวณ การแกปญหาอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบอยางชาญฉลาด กลาวคือ ผูเรียนมี

ความรูความเขาใจที่สามารถนำความรูจากการเรียนการสอนไปใชในการแกปญหา หาคำตอบและทำงานอยาง

มีประสิทธิภาพ การสอนกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับบอรดเกมจึงสามารถสราง

กระบวนการเรียนรูที ่ทำใหผู เรียนนั้นแกปญหาที่พบเจอในชีวิตประจำวันได และเนื้อหาของเกมที่เขามามี

บทบาทนั้นยังสามารถเขาถึงความตองการของผูเรียน อีกทั้งยังสอดคลองกับ ดาวรถา วีระพันธ และ กมลมาศ 

วงษใหญ (2567) ที่กลาววา เกมการศึกษาเปนเกมที่มีวัตถุประสงคใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ี

กำหนด โดยมีการสอดแทรกกิจกรรมทำใหเกิดความสนุกสนาน เกมกระตุนใหนักเรียนเขาไปเปนสวนหนึ่งใน

การทำกิจกรรมและสรางความนาสนใจในการเรียนรู อีกทั้งสงเสริมใหผูเรียนรูจักแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูอ่ืน 

และเกมกระดานจะชวยสงเสริมใหผูเรียนแกปญหา พัฒนากระบวนความคิด และสอดคลองกับ สัตตรัตน 

แซยาง และ ณัฐนันท แสนเรือน (2565) ที่กลาววา การเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับสื่อประสม เปน

กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่มุงเนนใหนักเรียนลงมือปฏิบัติ เพื่อสรางองคความรูดวยตนเอง ทำใหเกิด

ความรูความเขาใจเกี่ยวกับสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมและสามารถนำความรูนั้นไปเชื่อมโยงกับการหาพื้นที่ของรูป

สี่เหลี่ยมดานขนาน และรูปสี่เหลี่ยมขนมเปยกปูนได ซึ่งแสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนการสอนโดยใชการ

เรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานทำใหนักเรียนเกิดการพัฒนาในการเรียนรูที ่ดี เกิดความรู 

ความเขาใจที ่สามารถนำความรูจากการเรียนการสอนไปใชในการแกปญหาและหาคำตอบ ซึ ่งกอใหเกิด

พฤติกรรมทั้งภายนอกและภายในที่จะมีความรูไปใชในชีวิตประจำวันและทำงานอยางมีประสิทธิภาพ อีกทั้ง

การสอนการจัดการเรียนรูตามแนวทาง GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานยังสรางกระบวนการเรียนรูที่ทำให

ผูเรียนนั้นแกปญหาที่พบเจอผานเนื้อหาของเกมกระดานที่มีบทบาทในการพัฒนาความรูในดานเนื้อหาบทเรียน

ของผูเรียน  

 2. ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน เรื่อง รูปเรขาคณิต

สองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม นั้นพบวา ดานบรรยากาศ

การจัดการเรียนรู ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด ดานกิจกรรมการเรียน ผูเรียนมีความพึงพอใจอยู
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ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน” นั้นพบวา สอดคลองกับ

แนวคิดของ กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562) ที่กลาววา การจัดการเรียนรู หมายถึง กระบวนการตาง ๆ ในการ

ดำเนินงานของผูสอน ตั้งแตการวางแผนการจัดการเรียนรูจนสิ้นสุดการประเมินผลการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนมี

ความรู ความสามารถ มีคุณธรรมจริยธรรมและเกิดทักษะหรือสมรรถนะตาง ๆ ตามจุดประสงคที่กำหนดไว ซึ่ง

กระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps เปนกระบวนการจัดการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนสรางองคความรู

ไดดวยตนเองจากการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่นอยางกระตือรือรน และไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันในการ

สรางความรูใหม โดยมีผูสอนเปนผูอำนวยความสะดวกรวมทั้งกระตุนดวยกิจกรรมที่ทาทายเพ่ือใหผูเรียนสราง

องคความรูและฝกคิดไดดวยตนเอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของอภิสิทธิ์ สางรัมย และ สาคร อัฒจักร (2566) 

ที่กลาววา นักเรียนที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูตามแนวทาง GPAS 5 Steps รวมกับบอรดเกม มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เพราะวา  ผูเรียนไดใชทักษะการ 

คิดวิเคราะห คิดเชิงคำนวณ การแกปญหาอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบอยางชาญฉลาด กลาวคือ ผูเรียนมี

ความรูความเขาใจที่สามารถนำความรูจากการเรียนการสอนไปใชในการแกปญหา หาคำตอบและทำงานอยาง

มีประสิทธิภาพ การสอนกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับบอรดเกมจึงสามารถสราง

กระบวนการเรียนรูที ่ทำใหผู เรียนนั้นแกปญหาที่พบเจอในชีวิตประจำวันได และเนื้อหาของเกมที่เขามามี

บทบาทนั้นยังสามารถเขาถึงความตองการของผูเรียน อีกทั้งยังสอดคลองกับ ดาวรถา วีระพันธ และ กมลมาศ 

วงษใหญ (2567) ที่กลาววา เกมการศึกษาเปนเกมที่มีวัตถุประสงคใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ี

กำหนด โดยมีการสอดแทรกกิจกรรมทำใหเกิดความสนุกสนาน เกมกระตุนใหนักเรียนเขาไปเปนสวนหนึ่งใน

การทำกิจกรรมและสรางความนาสนใจในการเรียนรู อีกทั้งสงเสริมใหผูเรียนรูจักแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูอ่ืน 

และเกมกระดานจะชวยสงเสริมใหผูเรียนแกปญหา พัฒนากระบวนความคิด และสอดคลองกับ สัตตรัตน 

แซยาง และ ณัฐนันท แสนเรือน (2565) ที่กลาววา การเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับสื่อประสม เปน

กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่มุงเนนใหนักเรียนลงมือปฏิบัติ เพื่อสรางองคความรูดวยตนเอง ทำใหเกิด

ความรูความเขาใจเกี่ยวกับสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมและสามารถนำความรูนั้นไปเชื่อมโยงกับการหาพื้นที่ของรูป

สี่เหลี่ยมดานขนาน และรูปสี่เหลี่ยมขนมเปยกปูนได ซึ่งแสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนการสอนโดยใชการ

เรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานทำใหนักเรียนเกิดการพัฒนาในการเรียนรูที ่ดี เกิดความรู 

ความเขาใจที ่สามารถนำความรูจากการเรียนการสอนไปใชในการแกปญหาและหาคำตอบ ซึ ่งกอใหเกิด

พฤติกรรมทั้งภายนอกและภายในที่จะมีความรูไปใชในชีวิตประจำวันและทำงานอยางมีประสิทธิภาพ อีกทั้ง

การสอนการจัดการเรียนรูตามแนวทาง GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานยังสรางกระบวนการเรียนรูที่ทำให

ผูเรียนนั้นแกปญหาที่พบเจอผานเนื้อหาของเกมกระดานที่มีบทบาทในการพัฒนาความรูในดานเนื้อหาบทเรียน

ของผูเรียน  

 2. ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน เรื่อง รูปเรขาคณิต

สองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม นั้นพบวา ดานบรรยากาศ

การจัดการเรียนรู ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด ดานกิจกรรมการเรียน ผูเรียนมีความพึงพอใจอยู

ในระดับมากที่สุด ดานประโยชนที่ไดรับ ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด และโดยภาพรวมของ

ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูดวยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกม

กระดาน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ทุกดานอยูในระดับมากที่สุด เนื่องกระบวนการจัดการเรียนรู

แบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานเปนกิจกรรมที่ทำใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมเพื่อหาคำตอบ 

และมีการใชเกมกระดานเปนสื่อรูปแบบหนึ่งที่ชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดความตองการในการเรียนรู มีความ

กระตือรือรนในการเรียน เรียนรู อยางสนุกสนาน ภายใตการใชกฎและกติกาของเกมกระดานเปนสิ ่งที่

เสริมสรางความรู ควบคูกับการสงเสริมการเชื่อมโยงระหวางคณิตศาสตรกับชีวิตประจำวัน ทำใหผูเรียนได

สะทอนคิดและเกิดความสามารถในการสื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร ซึ่งกระบวนการจัดการ

เรียนรูดังกลาวถือเปนประโยชนตอการจัดการเรียนรูและเพิ่มพูนทักษะของผูเรียนอยางรอบดาน รวมถึงการที่

ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูในลักษณะนี้ยังสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่พัฒนาไป

ในทิศทางที่ดีขึ้น และเปนการสรางปฏิสัมพันธอันดีระหวางผูเรียนดวยกันเองและผูสอน ซึ่งสงผลตอการพัฒนา

ผูเรียนใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของธิดาพร ผันผอน และคณะ (2566) ท่ีกลาววา ความ

พึงพอใจของนักเรียนที ่มีต อการเรียน เรื ่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใชบอรดเกม สำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.58 มีสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เทากับ 0.48  เนื่องมาจากการจัดการเรียนรูรูปแบบดังกลาว เปนเครื่องมือของการเรียนรูที่ทำให

ผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรมการเรียนรูผานการเลนบอรดเกม ทำใหผูเรียนเกิดความสนใจ กระตุนใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูไดเปนอยางด ี มีความเขาใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น โดยครคูอยใหความชวยเหลือและเปนผูอำนวยความ

สะดวก สงผลใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที ่ดีและมีความพึงพอใจตอการเรียนรู วิชาคณิตศาสตร อีกทั ้งยัง

สอดคลองกับงานวิจัยของดาวรถา วีระพันธ และกมลมาศ วงษใหญ (2567) ที่กลาววา ความพึงพอใจตอ

กิจกรรมการเรียนรูดวยบอรดเกม เรื่อง คิด-คัด-แยก รวมกับกระบวนการ GPAS 5 Step เปนการออกแบบ

และพัฒนาบอรดเกมมาจากเรื่องที่ผูเรียนสนใจ และในกระบวนการดังกลาวมีกระบวนการที่ใหนักเรียนไดลง

มือทำจริง อีกทั้งบอรดเกมสงเสริมการเรียนรูสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด 

ชวยใหเรื ่องที ่เรียนมีความนาสนใจเพิ ่มมากขึ้น และการสอนโดยใชบอรดเกมเปนสื่อการเรียนรูนั ้น เปน

กระบวนการที่ชวยสงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามวัตถุประสงค โดยมีครูผูสอนรวมกันสรุปการเรียนรู

และอภิปรายรวมกันกับผูเรียน มีการใหขอมูลยอนกลับ เปนกระบวนการที่สรางความคิดซึ่งจะทำใหผูเลน

ประเมินความสามารถที่จะบรรลุเปาหมายของเกมไดทั้งความถูกตองและผิดพลาดในเกม สงผลใหผูเรียนมี

ความพึงพอใจตอกิจกรรมเรียนรูดวยบอรดเกม เรื่อง คิด-คัด-แยก รวมกับกระบวนการ GPAS 5 Step โดยรวม

ในระดับมากที่สุด และยังสอดคลองกับ คนึงนิตย ดีพันธ และคณะ (2562) ที่กลาววา ผลการใชวิธีการจัดการ

เรียนรูแบบ GPAS ที่มีตอความสามารถในการอานอยางมีวิจารณญาณ นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการ

เรียนรู โดยภาพรวมอยูในระดับมาก ท่ีเปนเชนนี้อาจเปนผลมาจากนักเรียนไดมีสวนรวมในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูเต็มความสามารถของแตละบุคคล มีโอกาสแสดงความคิดเห็นในทุกขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

และทำความเขาใจเนื้อหาอยางถองแท รวมกันอภิปรายขอเท็จจริง ขอคิดเห็น จำแนก แยกแยะ สรุปใจความ
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สำคัญจากสาระที่อาน แลวนำขอมูลมาวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคา มีการเชื่อมโยงประยุกตใชความรู

นำไปสูการอานอยางมีวิจารณญาณอยางแทจริง 

ขอเสนอแนะ  

 ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช  

  จากผลการวิจัย เรื ่อง ผลการใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกม

กระดานที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

1 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี ้

  1. การเลมเกมถือเปนสื่อการสอนที่ไมสามารถจำกัดหรือควบคุมระยะเวลาในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนไดในระดับมัธยมศึกษาตอนตน ดังนั้น ผูสอนไมควรจำกัดเวลาในการเรียนรู ควรใชกติกาของ

เกมเปนตัวกำหนด เพื่อใหนักเรียนเกิดทักษะการคิด การหาคำตอบ ประกอบการวางแผนเชื่อมโยงกับเนื้อหา

บทเรียน ซึ่งเปนการพัฒนาความรูเกี ่ยวกับเนื้อหาที่สอดแทรกอยูในเกมอยางเต็มประสิทธิภาพ และเปนการ

สงเสริมใหผูเรียนมีความตองการในการเรียนรูมากขึ้น สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความเขาใจในเรื่อง 

รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้นอีกดวย 

  2. กระบวนการจัดการเรียนรู แบบ GPAS 5 Steps ควรมีการสอดแทรกทักษะการใชช ีวิต 

โดยเฉพาะในเรื่องการอาน การพูด การเขียนหรือการสื่อสารในรูปแบบอ่ืน ๆ ซึ่งจะเปนเครื่องมือที่ทำใหผูเรียน

มีทักษะในการเรียนรูไดตลอดชีวิต และเปนสิ่งที่สามารดึงความสามารถของนักเรียนที่ซอนอยูในตัวนักเรียน

ออกมาพัฒนา อีกทั้งเปนการฝกการแสดงออกทางความคิด และความกลาแสดงออกอีกดวย 

  3. การศึกษาหรือทำความเขาใจกลุมเปาหมายของการจัดการเรียนรูถือเปนสิ่งที ่สำคัญและ

จำเปนอยางยิ่งสำหรับผูสอน โดยครูผูสอนควรคำนึงถึงลักษณะการเรียนรูของนักเรียนวามีลักษณะเปนอยางไร 

เพ่ือเปนสวนหนึ่งในการจัดกิจกรรมใหสอคคลองกับความตองการของนักเรียนและสงเสริมพัฒนานักเรียนตาม

ศักยภาพของตนเอง  

 ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตอไป  

  1. การทำวิจัยครั้งตอไปอาจมีการสงเสริมหรือพัฒนาตัวแปรตามในสวนของดานจิตพิสัยหรือ

คุณลักษณะของผูเรียน และใชเครื่องมือวัดผลในรูปแบบอื่น ๆ ที่มีความหลากหลายรวมกับเครื่องมือในการเก็บ

รวบรวมขอมูลที่ผูวิจัยเปนผูพัฒนาขึ้น เชน เปนการสังเกต การสัมภาษณ การทำแบบบันทึก แบบตรวจสอบ

รายการ หรือการใชแบบวัดในลักษณะของแบบสอบถามชนิดปลายเปดเพื่อใหไดขอมูลที่เปนประโยชนและมี

ความสมบูรณครบถวน 

  2. การเลือกใชเทคนิคหรือวิธีการตาง ๆ อื ่นเขามาผสมผสานในบทเรียนหรือใชรวมกับเกม

กระดานในการจัดการเรียนรูเปนสิ่งที่สามารถทำได และเปนสิ่งที่มีสวนชวยใหผูเรียนที่มีความแตกตางกันให

ความสนใจในเนื้อหาบทเรียนเละลดขอจำกัดในการจัดการเรียนรู 

  3. ควรมีการพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps ในเนื้อหารายวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
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สำคัญจากสาระที่อาน แลวนำขอมูลมาวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคา มีการเชื่อมโยงประยุกตใชความรู

นำไปสูการอานอยางมีวิจารณญาณอยางแทจริง 

ขอเสนอแนะ  

 ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช  
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ออกมาพัฒนา อีกทั้งเปนการฝกการแสดงออกทางความคิด และความกลาแสดงออกอีกดวย 

  3. การศึกษาหรือทำความเขาใจกลุมเปาหมายของการจัดการเรียนรูถือเปนสิ่งที ่สำคัญและ

จำเปนอยางยิ่งสำหรับผูสอน โดยครูผูสอนควรคำนึงถึงลักษณะการเรียนรูของนักเรียนวามีลักษณะเปนอยางไร 

เพ่ือเปนสวนหนึ่งในการจัดกิจกรรมใหสอคคลองกับความตองการของนักเรียนและสงเสริมพัฒนานักเรียนตาม
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คุณลักษณะของผูเรียน และใชเครื่องมือวัดผลในรูปแบบอื่น ๆ ที่มีความหลากหลายรวมกับเครื่องมือในการเก็บ

รวบรวมขอมูลที่ผูวิจัยเปนผูพัฒนาขึ้น เชน เปนการสังเกต การสัมภาษณ การทำแบบบันทึก แบบตรวจสอบ

รายการ หรือการใชแบบวัดในลักษณะของแบบสอบถามชนิดปลายเปดเพื่อใหไดขอมูลที่เปนประโยชนและมี

ความสมบูรณครบถวน 

  2. การเลือกใชเทคนิคหรือวิธีการตาง ๆ อื ่นเขามาผสมผสานในบทเรียนหรือใชรวมกับเกม
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  3. ควรมีการพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps ในเนื้อหารายวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 

  4. ควรนำรูปแบบของเกมอื่น ๆ มาปรุงเปนเกมกระดานเพื่อใชในการจัดการเรียนรู เรื่อง รูป

เรขาคณิตสองมิติและสามมิต ิ

  5. การทำวิจัยครั้งถัดไปควรมีการพัฒนาเกมกระดานใหมีความแข็งแรงคงทน เพื่อใหเกิดความ

ทนทานและมีอายุการใชงานที่ยาวนานขึ้น 

 

องคความรูที่ไดรับ  

 ผลจากการวิจัยทำใหสามารถจัดการเรียนการสอนที่ทำใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่คงทนจากการลง

มือปฏิบัติผานกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานได โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 รวบรวมขอมูล (Gathering) เปนขั้นที่นักเรียนแตละคนสังเกตและรวบรวมขอมูลจาก

ตัวอยางที่ครูกำหนด โดยครูใชคำถามกระตุนนักเรียนใหสังเกต กระตุนความสนใจ เพื่อใหนักเรียนมีพื้น

ฐานความรูสำหรับใชเชื่อมโยงขอมูลในเนื้อหาบทเรียน  

 ขั้นที่ 2 วิเคราะหและสรุปความรู (Processing) เปนขั้นที่นักเรียนรับรูขอมูลหรือองคความรูเพื่อ

เชื่อมโยงกับความรูใหมที่รวบรวมไดมาจัดกลุม จัดลำดับ วิเคราะห นำไปสูการตัดสินใจดวยเหตุผล และมีการ

วางแผนการทำงานเพื่อนำไปสูคำตอบ โดยครูผูสอนไดนำเสนอผานกิจกรรมหรือสถานการณใหนักเรียนได

วิเคราะห มกีารสรางคำถาม เพ่ือใหนักเรียนรวมกันอภิปรายสิ่งท่ีไดจากการรับรูในกระบวนการจัดการเรียนรู  

 ขั้นที่ 3 ปฏิบัติและสรุปความรูหลังการปฏิบัติ (Applying and constructing the knowledge) 

เปนขั้นของการลงมือทำเพื่อนำสิ่งที่ไดจากการทำความเขาใจมาสรางเปนองคความรูหรือสรุปเปนคิดรวบยอด 

โดยที่นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมและเขากลุมยอยของตนเองเพ่ือรวมกันดำเนินการแกปญหาและสรุปความรู

ที่ไดจากการลงมือทำนั้น โดยนำขอมูลที่โจทยกำหนดใหมาใชในการหาคำตอบ มีการแลกเปลี่ยนแนวคิดและหา

คำตอบรวมกันกับสมาชิกในกลุมเพ่ือนำมาสรุปเปนความรูที่ไดรับ  

 ขั้นที่ 4 สื่อสารและนำเสนอ (Applying and communication skill) เปนขั้นของการนำรองรอย

การคิด การทำงาน การแกปญหา รวมกันอธิบายในชั ้นเรียนเพื ่อนำไปสู คำตอบที่ตองการหรือผลงาน             

ที่มีคุณภาพ โดยครูจัดใหมีการสื่อสารผานการนำเสนอ อภิปราย บรรยายหนาหองเรียน เพ่ือใหนักเรียน

สามารถนำเสนอวิธีหาคำตอบและหาคำตอบไดถูกตอง อธิบายสื่อสารใหเพื่อนเขาใจไดเกี่ยวกับวิธีทำและ

คำตอบที่ได  

 ขั้นที่ 5 ประเมินเพื่อเพิ ่มคุณคา (Self-regulating) เปนขั้นการประเมินเชิงระบบเพื่อตรวจสอบ

ความรูของตนเอง และเพ่ือนำขอมูลจากการตรวจสอบไปใชปรับปรุง แกไข เพิ่มคณุคาในการรับรู หรือตอยอด

องคความรูเดิมใหเกิดประโยชนผานกิจกรรมเกมกระดาน และการยกตัวอยางเชื ่อมโยงกับสิ่งที่พบเจอใน

ชีวิตประจำวันออกมาอยางสมเหตุสมผล และเกิดการรับรูทีถู่กตองมากยิ่งขึ้นทำใหเกิดความเขาใจทีช่ัดเจน 

พรอมกับการประเมินและแกไขขอผิดพลาดของตนเอง 

 อีกทั้งเกมกระดานเปนสื่อการสอนที่ดีที่ชวยในการสรางและเชื่อมโยงองคความรูเขากับเนื ้อหา

บทเรียน เพื่อใหเกิดความเขาใจและเปนสิ่งที่กระตุนความคิดและความจำเพื่อนำไปสูการพัฒนาทักษะในการ
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แกไขปญหา การตัดสินใจ และการเขาสังคมของนักเรียนผานสภาพแวดลอมที่ถูกจัดขึ้นใหมีความนาตื่นเตนใน

การแขงขัน การสรางแรงจูงใจ ที่ชวยสงเสริมการแสดงออกทางวาจาไปพรอมกับการไดพัฒนาทักษะดานอ่ืน ๆ 

เชน ความมุงมั่น ความอดทน และการเสริมสรางสมาธ ิ

 ดังนั้น การจัดการเรียนรูดวยกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดานจึง

สามารถใชพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ และทำใหนักเรียนมีความพึง

พอใจตอกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ GPAS 5 Steps รวมกับเกมกระดาน 
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