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ANGLE QUEST: การพัฒนาบอร์ดเกมเชิงกลยุทธ์เพ่ือทบทวนและพัฒนาความเข้าใจเรื่องวงกลมหน่ึง
หน่วยของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ANGLE QUEST: Development of a Strategy-Based Educational Board Game for 
Reviewing and Enhancing Understanding of the Unit Circle among Upper Secondary 

School Students 
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บทคัดย่อ 

วงกลมหนึ่งหน่วย (Unit Circle) เป็นเนื้อหาพ้ืนฐานส าคัญของบทตรีโกณมิติ ซ่ึงเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง
มุม พิกัดบนระนาบเชิงคาร์ทีเซียน และค่าของฟังก์ชันตรีโกณมิติ อย่างไรก็ตาม นักเรียนจ านวนมากยังประสบปัญหาใน
การทบทวนและท าความเข้าใจเนื้อหา ส่งผลให้ขาดความมั่นใจในการประยุกต์ใช้ความรู้ โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เ พ่ือ
พัฒนาบอร์ดเกม ANGLE QUEST เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วย และศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเ กม 
โดยออกแบบเกมให้ผู้เล่นใช้ความรู้เก่ียวกับมุม จตุภาค มุมอ้างอิง พิกัด และค่าของฟังก์ชันตรีโกณมิติ ผ่านระบบภารกิจ
หลายระดับ การ์ดพิเศษ และการแข่งขันเชิงกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ผู้จัดท าน าบอร์ดเกมไปทดลองใช้กับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 50 คน โดยเปรียบเทียบ คะแนนแบบทดสอบเร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วยก่อน
เล่น (Pre-test) และคะแนนแบบทดสอบเร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วยหลังเล่น (Post-test) ผลการศึกษาพบว่า นักเรียน 39 คน 
(ร้อยละ 78) มีคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ขณะท่ี 11 คน (ร้อยละ 22) มีคะแนนไม่แตกต่างจากเดิม
มากนัก อีกท้ังผู้เรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในกิจกรรมและสามารถเรียนรู้เนื้อหาได้อย่างสนุกสนาน จึงสรุปได้ว่า ANGLE 
QUEST เป็น นวัตกรรมบอร์ดเกม ท่ีช่วยส่งเสริมความเข้าใจและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พร้อมท้ังสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ค าส าคัญ:  บอร์ดเกม, วงกลมหนึ่งหน่วย, ตรีโกณมิติ,  ANGLE QUEST

บทน า 
คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์พ้ืนฐานท่ีมีบทบาท

ส าคัญในการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ การให้เหตุผล และ
การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะเร่ือง วงกลมหนึ่ง
หน่ วย  ( Unit Circle) ซ่ึ ง เ ป็น รากฐานส าคัญของบท
ตรีโกณมิติ เนื่องจากใช้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างมุม 
พิกัดบนระนาบเชิงคาร์ทีเซียน และค่าของฟัง ก์ชัน
ตรีโกณมิติ อีกท้ังยังเป็นองค์ความรู้ พ้ืนฐานท่ีใ ช้ต่อยอดสู่
เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ในระดับท่ีสูงข้ึน จากการส ารวจ

ความคิดเห็นของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ปทุมธานี 
พบว่า แม้นักเรียนส่วนใหญ่จะเคยศึกษาบทเรียนเร่ือง
วงกลมหนึ่งหน่วยแล้ว แต่ยังประสบปัญหาในการท าความ
เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างมุม จตุภาค มุมอ้างอิง พิกัด 
และค่าของฟังก์ชันตรีโกณมิติ ขณะท่ีการทบทวนบทเรียน
ยังคงอาศัยการท าแบบฝึกหัดและการท่องจ าเป็นหลัก 
ส่งผลให้ผู้เรียนขาดความมั่นใจเมื่อต้องประยุกต์ใช้ความ รู้
ในการแก้โจทย์ท่ีมีความซับซ้อน จากปัญหาดังกล่าว 
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ผู้จัดท าจึงพัฒนา ANGLE QUEST บอร์ดเกมท่ีน าแนวคิด
กา ร เ รี ย น รู้ ผ่ า น เ กม  ( Game-Based Learning) ม า
ประยุกต์ใ ช้กับการทบทวนเร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วย โดย
ออกแบบให้ผู้เล่นใช้ความรู้เดิมในการวิเคราะห์ วางแผน 
ตัดสินใจ และแข่งขันผ่านระบบภารกิจหลายระดับ เพ่ือ
เปล่ียนการทบทวนจากการจดจ าเนื้อหาเพียงอย่างเดียว สู่
การเรียนรู้ท่ีผู้เ รียนมีส่วนร่วมและลงมือปฏิบั ติจ ริ ง  
โ คร ง ง านนี้ มี วั ต ถุประสง ค์ เ พ่ือ พัฒนาและศึกษา
ประสิทธิภาพของบอร์ดเกม ANGLE QUEST ในการ
ส่ง เสริมการเรียนรู้เ ร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วย เ พ่ือเป็น
ทางเลือกในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีช่วย
ยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพ่ิมความเข้าใจใน
เนื้อหา และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์
ท่ีมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
 
วิธีการด าเนินงาน 

1. ศึกษาเอกสารและวิเคราะห์ปัญหา 
ผู้จัดท าเร่ิมต้นจากการศึกษาหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รวมถึง
หนังสือเรียน เอกสารวิชาการ งานวิจัย และแหล่งข้อมูลท่ี
เ ก่ียวข้องกับเ ร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วย ( Unit Circle) เพ่ือ
ศึกษาขอบเขตของเนื้อหา แนวคิดส าคัญ และประเด็นท่ี
ผู้เ รียนมักเกิดความเข้าใจคลาดเคล่ือน ท้ังนี้ เพ่ือให้การ
ออกแบบบอร์ดเกมมีความถูกต้องตามหลักวิชาการและ
สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีใ ช้ในการเรียนการสอนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้  ผู้จัดท าไ ด้ศึกษา
หลักการออกแบบส่ือการเรียนรู้และบอร์ดเกม เพ่ือ
วิเคราะห์องค์ประกอบของเกมท่ีสามารถส่งเสริมการ คิด
วิเคราะห์ การตัดสินใจ และการเช่ือมโยงองค์ความรู้ 
มากกว่าการจดจ าค าตอบเพียงอย่างเดียว โดยน าแนวคิดท่ี
ได้มาประยุกต์ใช้ในการก าหนดรูปแบบของเกม ระบบการ
เล่น และล าดับกิจกรรมภายในเกม หลังจากศึกษาเอกสาร
ท่ีเก่ียวข้องแล้ว ผู้จัดท าจัดท าแบบสอบถามออนไลน์ เ พ่ือ
ส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย 
ปทุมธานี เก่ียวกับปัญหาในการเรียนและการทบทวนเร่ือง
วงกลมหนึ่งหน่วย โดยประเด็นท่ีส ารวจประกอบด้วย 

ระดับความเข้าใจของผู้เ รียน เนื้อหาท่ีผู้เรียนรู้สึกว่ ายาก 
วิธีการทบทวนท่ีใช้เป็นประจ า และความคิดเห็นต่อการใ ช้
บอร์ดเกมเป็นส่ือในการทบทวนบทเรียน ข้อมูลท่ีได้จาก
การส ารวจน ามาวิเคราะห์ร่วมกับผลการศึกษาเอกสาร 
เพ่ือก าหนดแนวทางในการพัฒนาบอร์ดเกมให้สอดคล้อง
กับปัญหาและความต้องการของผู้เรียน ท้ังในด้านเนื้อหา 
ระ ดับความ ยากของ โจท ย์ รู ปแบบการ เ ล่น  และ
องค์ประกอบของเกม ก่อนเข้าสู่ข้ันตอนการออกแบบ
บอร์ดเกมในล าดับถัดไป 

2. การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม ANGLE 
QUEST 

ภายหลังจากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องและ
ส ารวจข้อมูลพ้ืนฐานของผู้เรียน ผู้จัดท าน าข้อมูลท่ีได้มาใช้
เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม ANGLE 
QUEST โดยก าหนดให้เกมเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นการ
ทบทวนและพัฒนาความเข้าใจเร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วยของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผ่านการคิดวิเคราะห์ 
การตัดสินใจ และการประยุกต์ใช้ความรู้ระหว่างการเล่น 
ผู้จัดท าวิเคราะห์เนื้อหาตามหลักสูตรและคัดเลือกหั วข้อ
ส าคัญ ได้แก่ มุมบนวงกลมหนึ่งหน่วย จตุภาค มุมอ้างอิง 
พิกัด และค่าของฟังก์ชันตรีโกณมิติ ก่อนน ามาออกแบบ
การ์ดภารกิจโดยแบ่งระดับความยากเป็น Easy, Medium 
และ Hard เ พ่ือให้ผู้เ ล่นสามารถทบทวนความ รู้จาก
ระดับพ้ืนฐานไปสู่การประยุกต์ใ ช้ไ ด้อย่างเป็นล าดับ 
จากนั้นจึงออกแบบองค์ประกอบของบอร์ดเกม ได้แก่ 
กระดานเกม การ์ดภารกิจ การ์ดพิเศษ ระบบคะแนน 
ภารกิจลับ ระบบ Boss และคู่มือการเล่น โดยค านึงถึง
ความถูกต้องของเนื้อหา ความเหมาะสมของระดับความ
ยาก และความสมดุลระหว่างการเรียนรู้กับความสนุก 
เพ่ือให้ทุกองค์ประกอบสามารถส่งเสริมการทบทวนและ
การเช่ือมโยงองค์ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เมื่อก าหนดรูปแบบของเกมเรียบ ร้อยแล้ว ผู้จัดท า
ด าเนินการออกแบบกระดานเกม การ์ด และอุปกรณ์
ประกอบการเล่นในรูปแบบดิจิทัล พร้อมตรวจสอบความ
ถูกต้องของข้อความ การจัดวางองค์ประกอบ ขนาด
ตัวอักษร และความเหมาะสมส าหรับการพิมพ์ ก่อน
จัดพิมพ์ ตัด และประกอบเป็นชุดบอร์ดเกมต้นแบบ 
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รวมท้ังจัดท าคู่มือการเล่นส าหรับใช้ในการทดลองและ
ประเมินผลในข้ันตอนถัดไป 
             3. การทดลองใช้บอร์ดเกมและการ เ ก็บ
รวบรวมข้อมูล 
            ผู้จัดท าน าบอร์ดเกมไปทดลองใช้กับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน (Pre-test) จากนั้นอธิบายกติกาและให้ผู้เ รี ยน
เล่นบอร์ดเกมตามข้ันตอนท่ีก าหนด เมื่อส้ินสุดการเล่น 
ผู้เ รียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ( Post-test) และตอบ
แบบประเมินความพึงพอใจ เ พ่ือน าข้อมูลไปใช้ในการ
ประเมินประสิทธิภาพของบอร์ดเกม 
ผลและอภิปรายผล  
            4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 
            ผู้จัดท าน าข้อมูลจากแบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน รวมท้ังข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจ 
มาวิเคราะห์และเปรียบเทียบผล เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพ
ของบอร์ดเกมในการใช้เป็นส่ือทบทวนเร่ืองวงกลมหนึ่ง
หน่วย จากนั้นจึงสรุปผล อภิปรายผล และจัดท า
ข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนาบอร์ดเกมในอนาคต 
 
ผลและอภิปรายผล  

1. ผลการออกแบบบอร์ดเกม ANGLE 
QUEST 
             จากการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม ANGLE 
QUEST ผู้จัดท าสามารถพัฒนาส่ือการเรียนรู้เชิงกลยุทธ์
ส าหรับทบทวนเร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วยได้ส าเร็จ โดย
ออกแบบองค์ประกอบของเกมให้สอดคล้องกับล าดับการ
เรียนรู้ของเนื้อหาและส่งเสริมให้ผู้เล่นเกิดการทบทวนผ่าน
การคิดวิเคราะห์ การวางแผน และการแข่งขัน ภายในเกม
ประกอบด้วยระบบภารกิจ กระดานเกม ระบบการเล่น 
การ์ดพิเศษ และกลไกการให้คะแนน ซ่ึงเช่ือมโยงกันเป็น
ล าดับ ส่งผลให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ
และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองตลอดระยะเวลาการเล่น 

1.1 ผลการออกแบบระบบภารกิจ 
จากการออกแบบระบบภารกิจ พบว่าภารกิจ

ภาย ใ น เกมสามา รถแบ่ งออกเ ป็น  3 ระ ดับ  ไ ด้แก่  
ระดับพ้ืนฐาน (Easy) ระดับเช่ือมโยง (Medium) และ
ระดับประยุกต์ (Hard) โดยแต่ละระดับมีวัตถุประสงค์และ

ความยากแตกต่างกันตามล าดับของเนื้อหาเร่ืองวงกลม
หนึ่งหน่วย ภารกิจระดับพ้ืนฐานมุ่งเน้นการทบทวนองค์
ความรู้ท่ีผู้เรียนควรมีอยู่แล้ว เช่น การระบุต าแหน่งของมมุ 
การจ าแนกจตุภาค การเปล่ียนหน่วยองศาและเรเดียน มุม
อ้างอิง และเคร่ืองหมายของฟัง ก์ชันตรีโกณมิติ เพ่ือให้ผู้
เล่นสามารถทบทวนความรู้เดิมก่อนเข้าสู่โจทย์ท่ีซับซ้อน
ข้ึน ขณะท่ีภารกิจระดับเช่ือมโยงก าหนดให้ผู้เ ล่นน าองค์
ความ รู้ต้ังแต่ 2–3 เ ร่ืองมาวิเคราะห์ร่วมกัน เช่น การ
เช่ือมโยงมุมกับพิกัด หรือการใช้พิกัดในการหาค่าไซน์และ
โคไซน์ ส่วนภารกิจระดับประยุกต์เป็นสถานการณ์ท่ีต้องใช้
กระบวนการคิดหลายข้ันและอาศัยความเข้าใจเชิงลึก เช่น 
การหามุมจากค่าฟังก์ชันตรีโกณมิติภายใต้เงื่อนไขของจตุ
ภาค หรือการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของมุมท่ีมีมุมอ้าง อิง
เดียวกัน นอกจากนี้ ผู้จัดท าก าหนดให้ภารกิจแต่ละระดับ
ใช้จ านวนแต้มการกระท า ( Action Point: AP) และ
คะแนนแตกต่างกัน เพ่ือให้ผู้เล่นต้องตัดสินใจเลือกระหว่าง
การสะสมคะแนนอย่างปลอดภัยกับการเส่ียงท าภารกิจท่ี
ยากข้ึนเพ่ือรับคะแนนท่ีสูงกว่า ส่งผลให้การเล่นไม่ได้อาศัย
เพียงความรู้ทางคณิตศาสตร์ แต่ยังส่งเสริมการคิดเชิงกล
ยุทธ์และการวางแผนตลอดการแข่งขัน จากการออกแบบ
ดังกล่าว ระบบภารกิจสามารถเช่ือมโยงกระบวนการ
ทบทวนความ รู้กับการแข่งขันได้อย่างเหมาะสม ผู้เล่น
สามารถเลือกแนวทางการเล่นได้ตามศักยภาพของตนเอง 
ขณะเดียวกันยังเกิดแรงจูงใจในการพัฒนาความเข้าใจเพ่ือ
ท าภารกิจท่ีมีระดับสูงข้ึน 

1.2 ผลการออกแบบกระดานเกม 
ผลการออกแบบกระดานเกมพบว่า ผู้จัดท า

เลือกใช้ วงกลมหนึ่งหน่วย เป็นองค์ประกอบหลักของพ้ืนท่ี
การแข่งขัน โดยก าหนดต าแหน่งของมุมส าคัญจ านวน 16 
ต าแหน่ง ได้แก่ 0°, 30°, 45°, 60°, 90°, 120°, 135°, 150°, 
180°, 210°, 225°, 240°, 270°, 300°, 315° และ  330° 
เพ่ือให้สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนการสอนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย แต่ละต าแหน่งของมุมได้รับการ
ออกแบบให้มี ตราผนึก 3 ระดับ ไ ด้แก่ ระดับพ้ืนฐาน 
ระดับเช่ือมโยง และระดับประยุกต์ ผู้เล่นจะสามารถยึด
ครองตราผนึกในระดับถัดไปได้ก็ต่อเมื่อผ่านภารกิจใน
ระดับก่อนหน้าแล้ว ท าให้การด าเนินเกมเป็นไปตามล าดับ
ของการสร้างองค์ความรู้ จากการทบทวนความรู้พ้ืนฐาน
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ไปสู่การประยุกต์ใ ช้ในสถานการณ์ท่ีซับซ้อนมากข้ึน 
นอกจากนี้ บริเวณรอบกระดานยังออกแบบให้เป็น พ้ืนท่ี
ส าหรับจัดวางกองการ์ดภารกิจ กองการ์ดพิเศษ กองการ์ด
บอส ตัวนับรอบ และแถบคะแนน เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถ
เข้าถึง อุปกรณ์ต่าง ๆ ไ ด้สะดวกและลดความสับสน
ระหว่างการแข่ง ขัน การออกแบบกระดานในลักษณะ
ดังกล่าวท าให้วงกลมหนึ่งหน่วยไม่ได้เป็นเพียงพ้ืนหลังของ
เกม แต่เป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ ผู้เ ล่นสามารถ
มองเห็นความสัมพันธ์ของต าแหน่งมุม จตุภาค และพิกัด
ได้ตลอดเวลา ส่งผลให้เกิดการจดจ าและเช่ือมโยงองค์
ความรู้ได้อย่างเป็นธรรมชาติผ่านการเล่นซ้ า 

1.3 ผลการออกแบบระบบการเล่นและการให้
คะแนน 

ผลการออกแบบระบบการเล่นพบว่า ผู้จัดท า
ก าหนดให้ผู้เ ล่นทุกคนได้รับ แต้มการกระท า ( Action 
Point: AP) จ านวน 3 แต้มต่อเทิร์น โดยผู้เล่นสามารถ
บริหารแต้มดังกล่าวเพ่ือเลือกด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ 
ภายในเกม เช่น การเลือกภารกิจ การใช้การ์ดพิเศษ การ
ขอค าใบ้ หรือการประกาศยึดครองต าแหน่งบนวงกลมหนึ่ง
หน่วย ท้ังนี้  ผู้เ ล่นสามารถวางแผนการใช้แต้มได้อย่าง
อิสระ ท าใ ห้การเล่นไม่ได้ข้ึนอยู่กับการทอยลูกเต๋าหรือ
ปัจจัยของความบังเอิญ ส าหรับระบบการให้คะแนน 
ผู้จัดท าก าหนดคะแนนตามระดับความยากของภารกิจ 
ได้แก่ ระดับ Easy 2 คะแนน ระดับ Medium 5 คะแนน 
และระดับ Hard 9 คะแนน พร้อมท้ังเพ่ิมคะแนนโบนัส
จากการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างมุม เช่น การยึดมุมท่ีมี
มุมอ้างอิงเดียวกัน การยึดคู่มุมท่ีต่างกัน 180° หรือการยึด
มุมครบภายในจตุภาคเดียวกัน ส่งผลให้ผู้เล่นต้องวิเคราะห์
ต าแหน่งของมุมและวางแผนการยึดครอง พ้ืนท่ีอย่าง
รอบคอบ นอกจากนี้  การยึดครองแต่ละต าแหน่งไม่ได้
พิจารณาจากค าตอบเพียงค่าเดียว แต่ก าหนดให้ผู้เล่นต้อง
แสดงข้อมูลประกอบหลายส่วน เช่น มุม จตุภาค มุมอ้างอิง 
พิกัด ค่าไซน์ ค่าโคไซน์ และค่าแทนเจนต์ ตามระดับของ
ภารกิจท่ีเลือก ท าให้ลดโอกาสในการตอบถูกจากการคาด
เดา และส่งเสริมให้ผู้เล่นเช่ือมโยงองค์ความรู้หลายด้าน
ร่วมกัน จากการออกแบบดังกล่าว ระบบการเล่นสามารถ
ลดบทบาทของความบังเอิญและเพ่ิมบทบาทของการ คิด
เชิงวิเคราะห์ ส่งผลให้การแข่งขันสะท้อนความเข้าใจทาง

คณิตศาสตร์ของผู้เล่นได้มากกว่าการวัดความรวดเร็วหรือ
การเส่ียงโชคเพียงอย่างเดียว 

1.4 ผลการออกแบบการ์ดและองค์ประกอบ
พิเศษ 

ผลการออกแบบองค์ประกอบพิเศษของเกม
พบว่า ผู้จัดท าพัฒนาการ์ดภารกิจให้มีรายละ เ อียด
ประกอบครบถ้วน ได้แก่ ระดับความยาก จ านวนแต้มการ
กระท า คะแนน เงื่อนไขของโจทย์ ช่องส าหรับบันทึก
ค าตอบ และเฉลยพร้อมค าอธิบายด้านหลังการ์ด เพ่ือให้ผู้
เล่นสามารถตรวจสอบค าตอบและทบทวนข้อผิดพลาดได้
ด้วยตนเองหลังจบภารกิจ นอกจากนี้ ยังออกแบบ การ์ด
พิเศษ เพ่ือเพ่ิมมิติด้านการวางแผนและการแข่งขัน เช่น 
การ์ด Insight ส าหรับรับค าใบ้ การ์ด Recheck ส าหรับ
ตรวจสอบค าตอบบางส่วน การ์ด Mirror ส าหรับเช่ือมโยง
มุม ท่ีมีมุมอ้างอิงเดียวกัน การ์ด Rotate ส าหรับเปล่ียน
ต าแหน่งของมุม การ์ด Reserve ส าหรับจองภารกิจ และ
การ์ด Shield ส าหรับป้องกันผลกระทบจากคู่แข่งขัน 
การ์ดเหล่านี้ไม่ได้ให้ค าตอบโดยตรง แต่ช่วยเพ่ิมทางเลือก
ในการวางกลยุทธ์และการตัดสินใจของผู้เล่น ผู้จัดท ายัง
ออกแบบ ภารกิจลับ ( Secret Mission) เ พ่ือก าหนด
เป้าหมายเฉพาะของผู้เล่นแต่ละคน เช่น การยึดมุมในทุก
จตุภาค การยึดมุมท่ีมีค่าโคไซน์เป็นลบ หรือการยึดคู่มุม
ตรงข้าม ส่งผลให้ผู้เล่นแต่ละคนมีแนวทางการเล่นแตกต่าง
กัน ลดการแย่งชิงภารกิจในรูปแบบเดิม และเพ่ิมความ
หลากหลายในการเล่นซ้ า นอกจากนี้ ยังออกแบบ การ์ด
บอส (Boss Card) ให้ปรากฏหลังส้ินสุดรอบท่ี 3, 6 และ 9 
เพ่ือใช้ประเมินความเข้าใจในภาพรวมของผู้เล่น โดยโจทย์
ของบอสจะเช่ือมโยงองค์ความรู้หลายหัวข้อเข้าด้วย กัน 
และให้คะแนนตามความถูกต้องของค าตอบ ไม่ใช่ความ
รวดเร็วในการตอบ ท าใ ห้ช่วงบอสท าหน้าท่ีท้ังเป็นการ
แข่งขันและการทบทวนองค์ความรู้ร่วมกัน อีกท้ัง ผู้จัดท า
ได้พัฒนา ระบบพัฒนาตนเอง ผ่านแบบบันทึกข้อผิดพลาด
และโทเค็นพัฒนา เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถติดตามจุดท่ีตนเอง
ยังไม่เข้าใจ และได้รับแรงจูงใจจากการแก้ไขข้อผิดพลาด
ของตนเองมากกว่าการแข่งขันเพียงอย่างเดียว 
จากการออกแบบองค์ประกอบท้ังหมด พบว่ากลไกของ
เกมสามารถสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การ
คิดวิเคราะห์ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้เล่นได้
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อย่างเป็นระบบ ท าให้บอร์ดเกม ANGLE QUEST มีความ
สมบูรณ์ท้ังในด้านความสนุกและคุณค่าทางการศึกษา 
พร้อมรองรับการน าไปใช้เป็นส่ือการเรียนรู้ในช้ันเรียนและ
การทบทวนด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
                2. ผลการทดลองใช้บอร์ดเกม ANGLE 
QUEST 
                ผู้จัดท าน าบอร์ดเกม ANGLE QUEST ไป
ทดลองใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ปทุมธานี 
จ านวน 50 คน โดยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเล่น 
(Pre-test) และหลังเล่น (Post-test) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วย ผลการ
ทดลองพบว่า คะแนนหลังเล่นของผู้เรียนส่วนใหญ่มี
แนวโน้มสูงกว่าก่อนเล่น ดังแสดงใน รูปท่ี 2.1 โดยมี
นักเรียนจ านวน 39 คน จากท้ังหมด 50 คน (ร้อยละ 78) 
ท่ีมีคะแนนหลังเล่นสูงกว่าก่อนเล่น ขณะท่ีนักเรียน 11 คน 
(ร้อยละ 22) มีคะแนนคงเดิมหรือลดลงเล็กน้อย ดังแสดง
ใน รูปท่ี 2.2 จากการสังเกตระหว่างการทดลอง พบว่า
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการอภิปราย แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
และร่วมกันวิเคราะห์แนวทางการท าภารกิจ ส่งผลให้
สามารถเช่ือมโยงความรู้เร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วยได้ดีข้ึน ผล
การทดลองแสดงให้เห็นว่า บอร์ดเกม ANGLE QUEST 
สามารถใช้เป็นส่ือช่วยทบทวนบทเรียนและส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
รูปท่ี 2.1 กราฟผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเล่นและ
หลังเล่นของนักเรียนจ านวน 50 คน 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
รูปท่ี 2.2 กราฟร้อยละของนักเรียนท่ีมีคะแนนหลังเล่นสูง
กว่าก่อนเล่น 
 
สรุปผล 

จากการด าเนินโครงงาน การพัฒนาบอร์ดเ กม 
ANGLE QUEST เพ่ือส่งเสริมการทบทวนเร่ืองวงกลมหนึ่ง
หน่วยส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้จัดท า
สามารถพัฒนาบอร์ดเกมท่ีมีอง ค์ประกอบครบ ถ้ วน 
ประกอบด้วยระบบภารกิจ 3 ระดับ ระบบแต้มการกระท า 
การให้คะแนน การ์ดพิเศษ ภารกิจลับ และการ์ดบอส ซ่ึง
ได้รับการออกแบบให้เช่ือมโยงกับเนื้อหาเร่ืองวงกลมหนึ่ง
หน่วยอย่างเป็นล าดับ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้
ผ่านการคิดวิเคราะห์ การวางแผน และการตัดสินใจ
ภายในเกม มากกว่าการเรียนรู้ด้วยการท่องจ าเพียงอย่าง
เดียว จากการทดลองใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย จ านวน 50 คน พบว่า นักเรียน 39 คน (ร้อยละ 78) 
มีคะแนนหลังเล่นสูงกว่าก่อนเล่น ขณะท่ีนักเรียน 11 คน 
(ร้อยละ 22) มีคะแนนคงเดิมหรือลดลงเล็กน้อย นอกจากนี้ 
จากการสังเกตระหว่างการทดลอง ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
อภิปราย แลกเปล่ียนความคิดเห็น และร่วมกันวิเคราะห์
แนวทางการท าภารกิจภายในเกมอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้
สามารถเช่ือมโยงความ รู้เ ร่ืองวงกลมหนึ่งหน่วยและ
ประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้ดีข้ึนผลการด าเนินโครงงาน
สะท้อนให้เห็นว่า การน ากลไกของบอร์ดเกมมาประยุกต์ใช้
กับการทบทวนเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ ช่วยสร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ ลดความตึงเครียดจากการฝึกท าโจทย์
แบบเดิม และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติจริง การแข่งขัน และการแลกเปล่ียนความคิดเ ห็น
กับผู้อ่ืน ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาได้อย่างเป็น
ธรรมชาติ 

ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า ANGLE QUEST เป็นส่ือการ
เรียนรู้ท่ีมีความเหมาะสมส าหรับใช้ทบทวนเร่ืองวงกลม
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หนึ่งหน่วย สามารถส่งเสริมความเข้าใจ ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
อีก ท้ั ง ยั ง สาม า รถน า ไปประยุก ต์ ใ ช้ เป็ น กิจกรรม
ประกอบการเรียนการสอนหรือการทบทวนก่อนสอบใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได้ 
กิตติกรรมประกาศ 

โครงงานฉบับนี้ได้รับค าปรึกษาและข้อเสนอแนะ
จากอาจารย์ท่ีปรึกษา ตลอดจนได้รับความร่วมมือจาก
คณะครูและนักเรียน โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราช
วิทยาลัย ปทุมธานี ในการทดลองใช้บอร์ดเกมและเก็บ
รวบรวมข้อมูล จนท าให้โครงงานฉบับนี้ส าเ ร็จลุล่วงไป
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