
บทท่ี 4  

สรุปผลการศึกษาหรือผลการปฏิบัติงาน 

โครงการ การพฒันาบอร์ดเกมเพื่อสง่เสรมิการอ่าน มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสนใจในการอ่าน
ของผู้ใช้บริการอุทยานการเรียนรู้นครราชสมีากลุม่ประถมศกึษา เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมส าหรบัการกระตุ้นความ
สนใจในการอ่านของผู้ใช้บรกิารกลุ่มประถมศึกษาให้เกิดนิสยัรักการอ่าน ซึ่งโครงการการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อ
ส่งเสริมการอ่าน มีการสร้างบอร์ดเกมข้ึนมา 3 บอร์ดเกมโดยการสอดแทรกการอ่านหนังสือควบคู่กบัการเล่น
บอร์ดเกมไปในตัวท าให้ผูเ้ล่นได้ทกัษะการอ่านแบบใหม่และได้ความสนุกสนานอีกด้วย โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการศึกษา ได้แก่ ผู้ใช้บริการกลุม่ประถมศึกษาจ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการส ารวจความพึงพอใจ คือ 
แบบประเมินความพึงพอใจ เรื่องการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อสง่เสริมการอ่านของผู้ใช้บริการอุทยานการเรียนรู้
นครราชสีมา (TK Square Korat) จ านวน 30 ชุด ผู้จัดท าได้ท าการวิเคราะห์ข้อมลู น าเสนอผลการศึกษา และ
แปลความหมายตามล าดับ ดังนี ้
 
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจ การพัฒนาบอร์ดเกม
เพื่อส่งเสริมการอ่านของผู้ใช้บริการอุทยานการเรียนรู้นครราชสีมา (TK Square Korat) 
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อสง่เสรมิการอ่านของผู้ใช้บรกิาร
อุทยานการเรียนรู้นครราชสีมา (TK Square Korat) 

 
ผู้จัดท าก าหนดสัญลักษณ์และความหมายที่ใช้แทนค่าสถิติในการน าเสนอ ดังนี้ 

 

  x  หมายถึง     ค่าเฉลี่ย (mean) 
  S.D. หมายถึง      ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) 
 

 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถาม จะแบ่งออกเปน็ 5 ระดับ คือ  
  คะแนน       ระดับ 

     5   หมายถึง                  มากที่สุด 

    4   หมายถึง    มาก 
     3   หมายถึง    ปานกลาง 
     2   หมายถึง    น้อย 
     1   หมายถึง    น้อยที่สุด 
  

 

 



การแปลความหมายค่าเฉลี่ยที่ค านวณได้ คือ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.51 – 5.00 หมายความว่า  มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.51 – 4.50 หมายความว่า  มาก 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.51 – 3.50 หมายความว่า  ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.51 – 2.50 หมายความว่า  มีน้อย 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.50 หมายความว่า  น้อยที่สุด 

 

ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพท่ัวไปของผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจ 

ตารางที่ 1 สถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจ 

สถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจ จ านวน ร้อยละ 
เพศ 
            ชาย 
            หญิง 

 
11 
19 

 

 
36.7 
63.3 

 
อาย ุ
            7-9 ปี 
            10 – 12 ปี 
 

 
17 
13 

 
56.7 
43.3 

รวม 30 100.0 
 

จากตารางที่ 1 สรปุได้ว่า ผู้ตอบแบบประเมินความพงึพอใจ ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 63.3) รองลงมา 

คือ เพศชาย (ร้อยละ36.7) อายุมากทีสุ่ด คือ 7 – 9 ปี (ร้อยละ 56.7) รองลงมา คือ 10 – 12 ปี (ร้อยละ 

43.3) 

 

 

 



 

 

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการอ่าน ของ

ผู้ใช้บริการอุทยานการเรียนรู้นครราชสีมา (TK Square Korat) 

ตารางที่ 2 ความพึงพอใจเกี่ยวกบัการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อสง่เสริมการอ่าน ด้านเนื้อหา 

ด้านเน้ือหา �̅� S.D. ระดับความเหมาะสม 
 
1) ความสอดคล้องของเนื้อหา 
2) เนื้อหาเหมาะสมกับช่วงอายุของผู้ใช้ 
3) เนื้อหาอ่านสนุกเพลิดเพลิน 
 

 
4.86 
4.7 
4.73 

 
0.745 
0.845 
0.866 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

รวม 4.76 0.819 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 2 ความพึงพอใจเกี่ยวกับการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการอ่าน ด้านเนื้อหา โดยรวมเฉลี่ยอยู่

ในระดับมากทีสุ่ด(�̅� = 4.76 S.D. = 0.819 ) เมื่อพิจารณารายข้อ ความพึงพอใจต่อการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อ

ส่งเสริมการอ่าน ด้านเนื้อหา มากทีสุ่ด คือ ความสอดคล้องของเนื้อหา (�̅� = 4.86 S.D. = 0.745) รองลงมา

คือ เนื้อหาอ่านสนุกเพลิดเพลิน (�̅� = 4.73 S.D. = 0.866) และน้อยทีสุ่ดคือ เนื้อหาเหมาะสมกบัช่วงอายุของ

ผู้ใช้ (�̅� = 4.7 S.D. = 0.845) 

 

ตารางที่ 3 ความพึงพอใจเกี่ยวกบัการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อสง่เสริมการอ่าน ด้านรปูแบบ 

ด้านรูปแบบ �̅� S.D. ระดับความเหมาะสม 
 
1) บอร์ดเกมมีความสวยงาม 
2) บอร์ดเกมมีความเหมาะสมส าหรบัน ามาใช้งาน 
3) มีรูปแบบเกมทีท่ันสมัย 
 

 
4.86 
4.63 
4.2 

 
0.644 
0.688 
0.848 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 

รวม 4.56 0.726 มากที่สุด 
 



จากตารางที่ 3 ความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการอ่าน ด้านรูปแบบ โดยรวมเฉลี่ยอยู่

ในระดับมากทีสุ่ด (�̅� = 4.56 S.D. = 0.726) เมื่อพจิารณารายข้อ ความพึงพอใจต่อการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อ

ส่งเสริมการอ่าน ด้านรูปแบบ มากที่สุด คือ บอร์ดเกมมีความสวยงาม (�̅� = 4.86) รองลงมาคือ บอร์ดเกมมี

ความเหมาะสมส าหรับน ามาใช้งาน (�̅� = 4.63) และน้อยทีสุ่ด คือ มีรูปแบบเกมที่ทันสมัย (�̅� = 4.2) 

 

ตารางที่ 4 ความพึงพอใจเกี่ยวกบัการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อสง่เสริมการอ่าน ด้านประโยชน ์

ด้านประโยชน์ �̅� S.D. ระดับความเหมาะสม 
 
1) ได้ความรู้จากการอ่านหนังสือ 
2) เกิดทักษะจากการคิด วิเคราะห์ ในการเล่นเกม 
3) สามารถน าไปประยกุต์ใช้ในการเล่นเกมอื่นได ้
 

 
4.73 
4.76 
4.6 

 
0.580 
0.499 
0.691 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

รวม 4.70 0.59 มากที่สุด 
 

ตารางที่ 4 ความพึงพอใจเกี่ยวกบัการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อสง่เสริมการอ่าน ด้านประโยชน์ โดยรวมเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมากทีสุ่ด (�̅� =4.70 S.D. = 0.59)  เมื่อพิจารณารายข้อ ความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อ

ส่งเสริมการอ่าน ด้านประโยชน์ มากทีสุ่ด คือ เกิดทักษะจากการคิด วิเคราะห์ ในการเล่นเกม (�̅� = 4.76) 

รองลงมาคือ ได้ความรูจ้ากการอ่านหนงัสือ (�̅� = 4.73) และนอ้ยที่สุด คือ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเล่น

เกมอื่นได้ (�̅� = 4.6) 

 

สรุปผล 

จากการวิเคราะห์ข้อมลูเกี่ยวกบัการประเมินความพึงพอใจ ในการพัฒนาบอร์ดเกมเพือ่สง่เสรมิการ

อ่าน ของอุทยานการเรียนรู้นครราชสีมา ผลสรปุโดยรวมได้ดังนี้ 

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพท่ัวไปของผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจ 

สถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจ ส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ (ร้อยละ 63.3) 

รองลงมา คือ เพศชาย (ร้อยละ36.7) อายุมากทีสุ่ด คือ 7 – 9 ปี (ร้อยละ 56.7) รองลงมา คือ 10 – 12 ปี 

(ร้อยละ 43.3) 



2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการอ่าน ของ

ผู้ใช้บริการอุทยานการเรียนรู้นครราชสีมา (TK Square Korat) 

ด้านเน้ือหา 

        มากที่สุด คือ ความสอดคล้องของเนื้อหา (�̅� = 4.86 S.D. = 0.745) รองลงมาคือ เนื้อหาอ่านสนุก

เพลิดเพลนิ (�̅� =4.73 S.D. = 0.866) และนอ้ยทีสุ่ดคือ เนื้อหาเหมาะสมกับช่วงอายุของผู้ใช้ (�̅� = 4.7 S.D. 

= 0.845) 

 ด้านรูปแบบ 

 มากที่สุด คือ บอร์ดเกมมีความสวยงาม (�̅� = 4.86) รองลงมาคือ บอร์ดเกมมีความเหมาะสมส าหรับ

น ามาใช้งาน (�̅� = 4.63) และน้อยที่สุด คือ มีรปูแบบเกมทีท่นัสมัย (�̅� = 4.2) 

 ด้านประโยชน์ 

 มากที่สุด คือ เกิดทักษะจากการคิด วิเคราะห์ ในการเล่นเกม (�̅� = 4.76) รองลงมาคือ ได้ความรู้จาก

การอ่านหนงัสอื (�̅� = 4.73) และน้อยที่สุด คือ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเล่นเกมอื่นได้ (�̅� = 4.6) 

 

สรุปผลการปฏิบัติงาน  

การปฏิบัตงิานสหกจิศึกษา ณ อุทยานการเรียนรู้นครราชสมีา (TK Square Korat) เป็นระยะเวลา

ทั้งสิ้น 16 สัปดาห์ ในต าแหน่งผู้ช่วยบรรณารักษ์ สามารถสรปุผลการปฏิบัติงานได้ดังนี้  

4.1 โครงการการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อสง่เสรมิการอ่าน ที่ได้จัดท าข้ึนเพื่อพัฒนาบอร์ดเกมส าหรับการ

กระตุ้นความสนใจในการอ่านของผู้ใช้บริการกลุ่มประถมศึกษาและเป็นการส่งเสริมการอ่านใหก้ับผู้ใช้บรกิารใน

รูปแบบของบอร์ดเกม ที่ให้ทัง้ความสนุกสนานและยงัให้ความรู้ท าให้ผูเ้ล่นมุ่งมั่นและรักการอ่านหนงัสือใน

รูปแบบใหม่ที่น่าสนใจมากยิง่ข้ึน 

4.2 การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการอ่าน ที่ได้จัดท าข้ึนมีการสร้างบอร์ดเกมขึ้นมา 3 บอร์ดเกม

เช่น เกมตะลุยโลกไดโนเสาร์และส ารวจโลกใต้น้ า เกมปริศนาต านานผี เกมปริศนาเรื่องผีๆ โดยการสอดแทรก

การอ่านหนงัสอืควบคู่กับการเล่นบอร์ดเกมไปในตัวท าให้ผูเ้ล่นได้ทักษะการอ่านแบบใหม่และได้ความ

สนุกสนาน การจัดท าบอร์ดเกมในครั้งนี้ได้คัดเลือกหนังสือทีม่ีสถิติการอ่านมากทีสุ่ดอทุยานการเรียนรู้

นครราชสีมา ในแต่ละเดือนมาออกแบบเป็นรปูแบบของเกมทั้ง 3 เกม ส าหรบัผูเ้ล่น 2 ช่วงอายุระหว่าง 7 - 9 

ปี และ 10 - 12 ปี ในลักษณะการเล่นที่แตกต่างกันไปแต่ยังคงการอ่านหนังสือไปในตัว 



4.3 ได้รับความรู้เกี่ยวกับการงานสารสนเทศในงานการบริการ การจัดกิจกรรมต่างๆ และงาน

บรรณารักษ์ โดยงานบริการของอทุยานการเรียนรู้นครราชสมีา เป็นงานให้บริการการสมัครสมาชิก และการ

ยืม-คืน ทรัพยากรสารสนเทศ ช่ึงสร้างความประทับใจ ความพึงพอใจ และความสะดวกให้กับผู้มาใช้บริการ 

และการจัดกจิกรรม เป็นการจัดกจิกรรมหลังเลกิเรียนให้กบัผู้ใช้บริการวัยประถมศึกษา และการจัดกิจกรรม

ศิลป์สร้างสุขในช่วงเดือนธันวาคม 2562 การจัดกิจกรรมสปัดาห์ห้องสมุด ณ โรงเรียนอนุบาลนครราชสีมาเป็น

ต้น งานด้านบรรณารักษ์ เป็นงานลงทะเบียนบรรณานุกรม การจัดหมวดหมู่ การจัดห้องสมุดให้กบัโรงเรียน

ภูเขาลาด การท ารูปเล่มห่อปกหนงัสอืและการน าข้ึนช้ันเพื่อเตรียมให้บริการ การลงสถิติทรัพยากรสารสนเทศ 

ช่ึงเป็นงานที่ต้องมีความละเอียด รอบครอบ และต้องมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการลงทะเบียนบรรณานุกรม 

4.4 ได้เรียนรู้กระบวนการปฏิบัตงิานจริงเกี่ยวกับงานบริการ การจัดกจิกรรม และงานบรรณารักษ์ 

ตั้งแต่การจัดเตรียมอุปกรณ์ และของรางวัลในการจัดกจิกรรม บริการยืม-คืนหนังสือ บริการอินเทอรเ์น็ตและ

การใช้คอมพิวเตอร์ ช่ึงถือว่าเป็นประสบการณ์การท างานที่ไม่สามารถหาได้จากในห้องเรียน 

4.5 ในการปฏิบัติงานจรงิบางครั้งกส็ร้างความกดดัน และมคีวามยาก ช่ึงทุกครั้นตอนการปฏิบัติงาน

ต้องมีความรอบครอบ และระมัดระวังเพื่อใหง้านที่ได้นั้นสมบูรณ์มปีระสิทธิภาพ 

4.6 ได้เรียนรู้วัฒนธรรมองค์กร และการท างานร่วมกับผู้อื่น การตรงต่อเวลา การพูดจา การปฏิบัติตัว

ที่เหมาะสมในการท างาน 

       ข้อเสนอแนะ 

1. ควรมุ่งเน้นการจัดกิจกรรมทีส่อดแทรกการอ่านใหม้ากยิ่งข้ึน เพราะการอ่านเป็นสิง่หนึง่ที่พฒันา

ทักษะการอ่าน คิดวิเคราะห์ จงึควรมีกจิกรรมการอ่านที่ควบคู่กับการเล่นไปพรอ้มๆกัน เช่น ตอบ

ค าถาม จากนิทรรศการเนื่องในโอกาสส าคัญต่างๆ การอ่านจับใจความ เป็นต้น 

2.  ควรจัดท ากิจกรรมรปูแบบใหม่ๆ ให้น่าสนใจมากยิ่งข้ึน เพราะผู้ใช้บางกลุ่มยงัให้ความสนใจกบั

กิจกรรมที่จัดข้ึนไมม่ากเท่าที่ควร ทั้งที่มาใช้บรกิารเป็นประจ า   

 


