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บทคัดย่อ  

การวิจยัเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ปัจจัยที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิตของพืช ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 
ปีที่  2 โดยใชบ้อรด์เกม  มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สรา้งบอรด์เกม เรื่อง ปัจจัยที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิตของพืชวิชาวิทยาศาสตร ์  
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 2) เพื่อเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลงัเรยีน เรื่อง ปัจจัยที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิตของพืช ผ่าน
บอรด์เกม งานนีศ้กึษากบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 โรงเรยีนวดัดอนประดู่ จ  านวน 6 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ เกม help 
my trees แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิทยาศาสตรเ์รื่องปัจจยัที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิตของพืช แบบบนัทกึพฤติกรรมนักเรยีน ใช้
ค่าสถิติต่าง ๆ ในการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และt-test รวมทัง้ใชว้ิธีการวิเคราะหเ์นือ้หาส าหรบัข้อมูล
พฤติกรรมนักเรยีนดว้ย ผลการศกึษาพบว่า 1)ไดเ้กมการศกึษา เรื่อง ปัจจยัที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตรส์  าหรบัชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 2 ชื่อว่า help my trees  มีองคป์ระกอบคือ บอรด์การเดิน 1 แผ่น ค าแนะน าการเล่น 1 แผ่น การด์ช่วยชีวิตตน้ไม ้
แบ่งเป็น อากาศ น า้ แสง และ แรธ่าต ุอย่างละ  6 แผ่น ตุ๊กตาคนสวน 6 ตวั ตุ๊กตาตน้ไม ้16 ตัว และลูกเต๋า  2) ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรยีน เรื่อง ปัจจยัที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิตของพืช ผ่านบอรด์เกม ศกึษากบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 พบว่า ค่าเฉล่ียคะแนน
สอบหลังการเล่นเกมของนักเรียนอยู่ที่รอ้ยละ 77.50  ซึ่งสูงกว่าค่าเฉล่ียคะแนนสอบก่อนการเล่นเกมที่รอ้ยละ 49.15 และมีค่า
ความกา้วหนา้รอ้ยละเท่ากบั 48.33 คะแนน และผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเล่นเกมการศกึษาสงูกว่าก่อนเล่นเกมการศกึษา มีนัยส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั .05  
ค าส าคัญ:  บอรด์เกม  ผลสมัฤทธ์ิทางการศกึษา 
 

Abstract  
The objectives of this study about the development of boardgame of essential factors influencing plant life for 

grade 2 students were to 1) develop boardgame of essential factors influencing plant life for grade 2 students, and 2) For 
the achievement of before and after learning the matters needed to sustain life through games.  Six grade two students at 
Wad Don Pradoo School were recruited to join the study, and we applied help my trees game, science learning 
achievement test, and students’ behavior record as our research tools.  Statistics applied in the research included mean 
average, standard deviation and t-test.  We had also applied content analysis with students’ behavior, and findings showed 
that 1) we had got an educational game of essential factors influencing plant life in science class for grade two students 
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which was called help my trees game. The game consisted of different elements including one walking board, one instruction, 
and help trees card which was divided into the air, water, sunlight, and mineral for six card each, 6 gardener dolls, 16 tree 
dolls, and a dice.  2) learning achievement about essential factors influencing plant life through board game for grade two 
students showed that post-test average score of the students was at 77.50% which was higher than pre-test average score 
at 49.15%, and it showed progressive score at 48.33. Post-test learning achievement was higher than the pre-test score 
with statistics significance at .05.   
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