
 

 

 

  

  

ผลของการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เรื่อง การสบืพันธุ์ของพืชดอก ที่มีตอ่
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคดิเชิงระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 

 วิทยานพินธ์   
ของ 

สุภชา เบ็ญจมินทร ์ 

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตร 
ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

พฤษภาคม 2567 
ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

  

ผลของการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เรื่อง การสบืพันธุ์ของพืชดอก ที่มีตอ่
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคดิเชิงระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 

 วิทยานพินธ์   
ของ 

สุภชา เบ็ญจมินทร ์ 

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตร 
ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

พฤษภาคม 2567 
ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

  

EFFECTS OF INQUIRY LEARNING COMBINED WITH USING BOARD GAMES ON THE 
REPRODUCTION OF FLOWERING PLANTS ON LEARNING ACHIEVEMENT AND SYSTEMS 

THINKING FOR ELEVENTH GRADE STUDENTS 
 

Supacha Benjamin 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of Requirements 
for Master of Education (Teaching of Science and Mathematics) 

May 2024 
Copyright of Mahasarakham University 

 

 

 



 

 

 4 

 
 

 
  

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ได้พิจารณาวิทยานิพนธ์ของนางสาวสุภชา เบ็ญจมินทร์  
แล้วเห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา
การสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

  
   

(รศ. ดร. กัญญารตัน์ โคจร ) 
 

ประธานกรรมการ 

   
(รศ. ดร. รัชนีวรรณ ตั้งภกัดี )  

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

   
(ผศ. ดร. กันยารัตน์ สอนสุภาพ )  

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์รว่ม 

   
(ผศ. ดร. ทัศน์ศิรินทร์ สว่างบุญ )  

กรรมการ 

   
(ผศ. ดร. สมทรง สิทธิ )  

กรรมการผูท้รงคุณวุฒิภายนอก 

  
มหาวิทยาลัยอนุมัติให้รับวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร

ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ของมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 

  
  

(รศ. ดร. ชวลิต ชูกำแพง ) 
คณบดีคณะศึกษาศาสตร ์

 

  
(รศ. ดร. กริสน์ ชัยมูล ) 
คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 

 

 

 

 



 

 

  ง 

บทคัดย่อภาษาไทย 

ชื่อเรื่อง ผลของการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เรื่อง การสบืพันธุ์
ของพืชดอก ที่มีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน การคิดเชิงระบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 

ผู้วิจัย สุภชา เบ็ญจมินทร ์
อาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร. รชันีวรรณ ตั้งภกัดี  
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กันยารัตน ์สอนสุภาพ  
ปริญญา การศกึษามหาบัณฑิต สาขาวิชา การสอนวทิยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร ์
มหาวิทยาลยั มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีที่พิมพ์ 2567 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การ

สืบพันธุ์ของพืชดอก ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมเทียบกับเกณฑ์
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 2) เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงระบบ
ก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้
บอร์ดเกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร จำนวน 38 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก จำนวน 6 แผน 
รวมทั้งสิ้น 9 ชั่วโมง 2) บอร์ดเกมชีววิทยา จำนวน 6 บอร์ดเกม 3) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 4) แบบทดสอบการคิดเชิงระบบ และ 5) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน One sample t-test และ t-test 
Dependent 

     ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 

     1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับ
การใช้บอร์ดเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

     2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับ
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การใช้บอร์ดเกม มีคะแนนการคิดเชิงระบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

     3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ

ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̄ = 4.48, S.D. 0.69) 

 
คำสำคัญ : การจัดการเรยีนรู้แบบสืบเสาะ, บอร์ดเกม, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, การคดิเชิงระบบ, 
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้, การสืบพันธุข์องพืชดอก, ชีววิทยา 
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ABSTRACT 

  
The purposes of this research were 1) to compare learning achievement 

on the topic of reproduction of flowering plants through inquiry learning combined 
with using board games with 70 percent criteria for eleventh-grade students, 2) to 
compare systems thinking before and after inquiry learning combined with using 
board games for eleventh-grade students, and 3) to study satisfaction through inquiry 
learning combined with using board games for eleventh-grade students. The samples 
used in this study were 38 students in the eleventh grade in the 1st semester of the 
2023 academic year at Yangtaladwittayakarn School. The research instruments 
included: 1) the lesson plans for biology on the topic of reproduction of flowering 
plants, 2) the game board; 6 game boards, 3) The achievement test, 4) The systems 
thinking test, and 5) The satisfaction test The data was analyzed by using the mean, 
percentage, standard deviation, one sample t-test, and dependent t-test. 

The results were as follows: 

1) Eleventh-grade students who have been learning by inquiry learning 
combined with using board games have higher learning achievement on the topic of 

 



 

 

  ช 

reproduction of flowering plants than 70 percent at a statistically significant.05 level. 

2) Eleventh-grade students' who have been learning by inquiry learning 
combined with using board games system thinking scores after studying were higher 
than before studying at a statistically significant.05 level. 

3) Eleventh-grade students were satisfied with the management of inquiry 

learning combined with using board games and overall at the highest level (x ̄ = 4.48, 
S.D. 0.69). 

  

 
Keyword : inquiry learning, board games, learning achievement, systems thinking, 
satisfaction upon the learning management, reproduction of flowering plants, biology 
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บทที่ 1 
บทนำ 

ภูมิหลัง 
การศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นกลไกที่สำคัญในการพัฒนาคนและประเทศ  

จะเห็นได้ว่าประเทศที่มีความมั่นคงและสามารถพัฒนาเศรษฐกิจได้ดีนั้น จะให้ความสำคัญ  
ในการพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก เช่นเดียวกับการพัฒนากระบวนการคิด
สำหรับเยาวชนไทยล้วนมีความสำคัญในระดับชาติ ปรากฏในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  
พ.ศ. 2542 (แก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2553) การพัฒนาความเข้าใจในด้านวิทยาศาสตร์เป็นสิ่งสำคัญ 
ที่มนุษย์ทุกคนควรมี เนื่องจากจะช่วยเสริมสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้  
การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ นอกจากนี้นักเรียนควรได้รับการสนับสนุนในการพัฒนาทักษะ 
ทางอารมณ์และสังคม เพื่อให้สามารถเรียนรู้และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้ง
ทักษะกระบวนการคิดขั้นสูง ซึ่งการคิดขั้นสูงนั้นเป็นพื้นฐานสำคัญของการคิดแก้ปัญหาหรือใช้ในการ
ตัดสินใจอย่างถูกต้องภายใต้การพิจารณาไตร่ตรองด้วยความรอบคอบและสมเหตุสมผล เนื้อหาวิชา
ชีววิทยาที่เรียนรู้เกี่ยวกับการเข้าใจธรรมชาติของสิ่งมีชีวิต การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 
ส่วนประกอบของพืช การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต การย่อยอาหารของสัตว์และมนุษย์ 
แนวคิดเกี่ยวกับระบบนิเวศ รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) เนื้อหา 
เหล่านี้ได้มีการเน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ จึงต้องมีทักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้าง
องค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติเองอย่างหลากหลาย (นภาพรรณ ไพรพยอม, 2564) นักเรียนต้องใช้จินตนาการอย่างมาก 
ในการเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในหัวข้อการสืบพันธุ์ของพืชดอก เนื่องจากเนื้อหาในหัวข้อนี้มีความ
เป็นนามธรรมสูง เนื้อหามีความซับซ้อน ซึ่งอาจทำให้นักเรียนเกิดความสับสน และแนวคิด 
ที่คลาดเคลื่อน (ธนารัตน์ สังฆะมณี และไพโรจน์ เติมเตชาติพงษ์ , 2558) ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้ 
ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่แก้ไขเพิ่มเติม  (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ  
(ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 ใจความว่า ครูควรจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ 
ความสนใจและความถนัดของนักเรียน ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการคิด ฝึกฝนทักษะกระตุ้น 
ให้เกิดการแสวงหาความรู้  (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2554) 

การคิดที่เป็นประโยชน์ต่อชีวิตมนุษย์มีหลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะการคิดเชิงระบบ  
เป็นอีกวิธีการที่ช่วยให้เรามีมุมมองที่กว้างขวางและคิดเชิงลึกในทุก ๆ ด้าน โดยไม่ด่วนสรุปหรือ
ตัดสินใจ แต่จะพิจารณาเรื่องนั้นอย่างละเอียด ทุกมุมมอง เปิดโอกาสให้ความคิดได้มีการเชื่อมโยง 
เพื่อหาความเป็นไปได้ใหม่ ๆ เห็นแนวทางแก้ปัญหา รวมทั้งให้เห็นความสัมพันธ์แบบเชื่อมโยงระหว่าง
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เรื่อง ๆ นั้นกับปัจจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง (Methineesrithong, 2015) รวมไปถึงผลที่ส่งผลกระทบต่อ
กันและกัน ซึ่งเป็นการคิดในลักษณะของภาพรวมที่สามารถย้อนกลับไปกลับมาได้ สามารถช่วยให้
บุคคลเข้าใจปัญหาและโครงสร้างของปัญหาอย่างลึกซึ้ง (ฤทัยรัตน์ ชิดมงคล และสมยศ ชิดมงคล , 
2560) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (แก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2553) ได้กำหนดแนว 
การจัดกระบวนการเรียนรู้ไว้ในหมวด 4 มาตร 24 ใจความว่า ครูควรจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรม  
การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของนักเรียน ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวน 
การคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา 
(สำนักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ, 2553) นอกจากนั้นหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ยังได้กำหนดสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 5 ประการ หนึ่งในสมรรถนะสำคัญนั้น 
คือ ความสามารถในการคิดของผู้เรียน โดยเฉพาะความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเชิงระบบ เพื่อนำไปสู้ การสร้าง 
องค์ความรู้ต่าง ๆ หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม  
ซึ่งจะเห็นได้ว่าพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (แก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2553) และ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ให้ความสำคัญกับการพัฒนากระบวนการ
คิดให้เกิดกับผู้เรียน จากรายงานผลการทดสอบปลายภาคเรียนของปีการศึกษา 2565 นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีคะแนนเฉลี่ย 13.95 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับต่ำกว่า 
ร้อยละ 70 (โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร , 2565) และจากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนในกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ รายวิชาชีววิทยา พบปัญหาในด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ นักเรียน
ขาดโอกาสในการค้นคว้าหาความรู้ และสร้างความรู้ด้วยตนเอง นอกจากนั้นการจัดกิจกกรมเพื่อ
ส่งเสริมกระบวนการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงยังมีน้อยอยู่ ไม่ว่าจะเป็น ทักษะการคิดวิเคราะห์  
การสังเคราะห์ การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และรวมไปถึง
การคิงเชิงระบบ (โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร, 2565) จากการสังเกตชั้นเรียนในการปฏิบัติการสอน 
รายวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ผู้วิจัยได้สังเกต 
จากการตอบคำถามของนักเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่านักเรียนไม่สามารถตอบปัญหา 
ที่แตกต่างจากตัวอย่างที่มีอยู่ในเอกสารประกอบการสอนได้ และเมื่อได้ให้นักเรียนทำสรุปแผนผัง
ความคิดท้ายคาบ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถสรุปความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ  
ได้ครบถ้วน ชี้ให้เห็นว่านักเรียนยังขาดการเชื่อมโยงองค์ความรู้ ไม่สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสาระ  
ได้อย่างเป็นระบบได้ อีกทั้งปัญหาในการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยายและใช้สไลด์เป็นหลัก  
เน้นการถ่ายทอดความรู้เพียงอย่างเดียว ขาดกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดการแลกเปลี่ยนความรู้  
ของนักเรียน (โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร, 2565) จากปัญหาดังกล่าว ชี้ให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่
ขาดความรู้ ขาดการเชื่อมโยงเนื้อหาสาระที่เรียนรู้อย่างเหมาะสม และจำเป็นที่จะต้องได้รับการพัฒนา
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และลดปัญหาที่เกิดจากการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ผู้สอนจะต้องจัดการเรียนการสอน  
ที่ส่งเสริมนักเรียนให้เกิดความรู้ในเนื้อหาวิชาที่เรียน ซึ่งหากนักเรียนเป็นผู้ที่มีการคิดเชิงระบบที่ดี  
จะสามารถไปสู่การมีผลสัมฤทธิ์ที่ดี ได้เช่นกัน (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 1998) จากงานวิจัยของ 
Waters Foundation (2017) พบว่า การคิดเชิงระบบนั้นสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางด้านวิชาการ
ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ และได้รับประโยชน์ตลอดชีวิต  
ผ่านแนวคิดของการคิดเชิงระบบ นอกจากนี้การคิดเชิงระบบยังถูกมองว่าเป็นสับเซตของการคิด  
อย่างวิจารณญาณ ซึ่ งทำให้ เกิดความน่าเชื่อถือมากขึ้นจากการพัฒนาความเข้าใจที่ลึกซึ้ ง 
ของโครงสร้าง (Berry Richmond, 1994) ด้วยเหตุนี้จึงควรมีการพัฒนาให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ควบคู่ไปกับการคิดเชิงระบบให้สูงข้ึน  

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญทำให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้   
มีวิธีการคิดแบบวิทยาศาสตร์ โดยมีวิธีในการแสวงหาความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาต่าง  ๆ รวมทั้ง 
คิดอย่างเป็นขั้นตอน คิดมองแบบภาพรวมมองทุกสิ่งเป็นระบบ จนสามารถมองเห็นได้ตลอดทั้ง
กระบวนการ (ปิยนาถ ประยูร, 2548) การที่จะสอนให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดด้วยตนเองได้นั้น 
จะต้องมีการกำหนดสถานการณ์ เพื่อเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ เป็นการสร้างคุณภาพ
ให้ผู้เรียน ในลักษณะเสริมทักษะการสืบหา แสวงหา และค้นพบคำตอบ โดยเรียนรู้จากประสบการณ์
ตรง (วีรยุทธ วิ เชียรโชติ , 2548) คือ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น (5E)  
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ประกอบไปด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรม 5 ขั้น ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความสนใจ  
2) ขั้นสํารวจและค้นหา 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 4) ขั้นขยายความรู้ และ 5) ขั้นประเมินผล  
เป็นหนึ่งในรูปแบบการเรียนรู้ที่ ใช้กันอย่างแพร่หลาย  อีกทั้งเป็นกระบวนการสอนที่สามารถ 
ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้ของตนเองและแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ เป็นการสอนที่ให้นักเรียน 
ได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม การสืบเสาะหาความรู้ จนสามารถสร้าง
องค์ความรู้ใหม่จากการเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้พื้นฐานที่มีอยู่เดิมและความรู้ใหม่ และสามารถ
พัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ ในเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ และมีความสนใจในการเรียน
วิทยาศาสตร์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) อีกทั้งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมให้นักเรียนได้
ระบุปัญหาหรือคำถามตามความสนใจของตนเองหรือกลุ่ม แล้ววางแผนวิธีการที่จะแก้ปัญหาลงมือ
ปฏิบัติ และประเมินผลการแก้ปัญหา และสรุปเป็นความรู้ใหม่ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี, 2560) แต่รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะเพียงอย่างเดียวยังไม่เพียงพอให้
เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของการจัดการศึกษาได้ เนื่องจากข้อจำกัด เช่น สถานการณ์ที่ครูสร้างข้ึนอาจ
ไม่น่าสงสัยจะทำให้ผู้เรียนเบ่ือหน่ายได้ ผู้เรียนอาจมีความสนใจลดลงเมื่อจัดการเรียนรู้แบบเดิมและ
ถ้าควบคุมพฤติกรรมมากเกินไป ผู้เรียนจะไม่มีโอกาสได้สืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง และเนื้อหา
ชีววิทยาที่มีความซับซ้อน จะส่งผลให้นักเรียนที่มีสติปัญญาอยู่ในระดับต่ำไม่สามารถศึกษา ค้นคว้า 
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และหาความรู้ด้วยตนเองได้ ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาแนวทางเพิ่มเติมเพื่อช่วยส่งเสริมการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนนั่นก็คือ บอร์ดเกม 

บอร์ดเกม เป็นสื่อที่นำมาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งเป็นการเล่นที่มีกระบวนการ 
ในการเล่นตามชนิดของบอร์ดเกมประเภทต่าง ๆ ทำให้เกิดการเรียนรู้และเกิดความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับสิ่งที่ เรียน เกิดทักษะ มีการวางแบบแผนเป็นขั้นตอน และยังสามารถส่งเสริมพัฒนา
ความสามารถทางความคิด สอดคล้องกับงานวิจัยของ วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา (2560) ที่กล่าวถึง
ผลกระทบจากการเล่นบอร์ดเกมของวัยรุ่นว่า การเล่นบอร์ดเกมช่วยให้ฝึกสมองทำให้มีความคิด
สร้างสรรค์ที่เพิ่มขึ้น ช่วยให้คิดและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ดีขึ้น และยังช่วยให้มีสมาธิในการเรียนเพิ่ม
มากขึ้น ในด้านอารมณ์และความรู้สึกทำให้ความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียด เกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน ควบคุมอารมณ์ของตัวเองได้ดีขึ้น และได้รู้จักกับเพื่อนใหม่  ๆ เพิ่มขึ้นอีกด้วย 
(กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล, 2562) บอร์ดเกมที่ใช้ในการศึกษานั้นจะเปลี่ยนจากบทบาทที่ผู้เรียน 
เป็นผู้รับข้อมูลจากผู้สอนเพียงอย่างเดียวมาเป็น “ผู้เล่น” ในสถานการณ์จำลองของเกมที่มีเหตุการณ์
ให้ทดลองวางแผนบริหารจัดการเพื่อบรรลุภารกิจต่าง ๆ ภายใต้กฎกติกาของเกมนั้น ๆ ซึ่งผู้เรียนที่ลง
มือเล่น จะมองเห็นผลลัพธ์การตัดสินใจของตนเองได้อย่างทันที และการตัดสินใจในแต่ละรอบนั้น  
จะส่งผลอย่างไรในภาพรวมระยะยาว ซึ่ งเป็นการเรียนรู้ผ่านกลไกของบอร์ดเกมที่ จะช่วย 
เพิ่มแรงกระตุ้นให้ผู้เล่นจดจ่อและสนใจเกมด้วยการแข่งขันพร้อมกับให้ความสนุกสนานไปด้วย  
(รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 2565) อีกทั้งเมื่อเปรียบเทียบการเรียนการสอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบ
บรรยาย พบว่าการสอนผ่านเกมจะมีข้อดีมากกว่า เช่น การมีส่วนร่วมของนักเรียนที่สูงกว่า นักเรียน
เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ สามารถให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียนได้ทันที และนักเรียนสามารถ
เชื่อมโยงบทเรียนหรือเกมเข้ากับบริบทชีวิตจริงได้ง่ายกว่า (Trybus, J., 2014) สอดคล้องกับ  
วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนาและกันตภณ ธรรมวัฒนา (2560) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้บอร์ดเกม ช่วยในการให้ฝึกสมอง มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น ช่วยให้คิดและตัดสินใจ 
แก้ไขปัญหาได้ดีขึ้น บอร์เกมช่วยให้มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
กฤตนัย ชุมวุฒิศักดิ์ และลัดดา ศิลาน้อย (2558) พบว่า รูปแบบการสอนด้วยเกมสามารถพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับที่สูงขึ้น โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 70  
ของคะแนนเต็ม นอกจากนั้นบอร์ดเกมยังมีประโยชน์ในด้านการพัฒนาความฉลาดด้านสติปัญญา  
(IQ- Intelligence Quotient) เช่น ความคิดสร้างสรรค์ กระบวนการคิดวิเคราะห์ การวางแผน  
การแก้ปัญหา การคิดเป็นระบบ การเรียงลำดับความสำคัญในการทำสิ่งต่าง ๆ และวางแผนการ
กระทำต่าง ๆ ได้ในโลกของความเป็นจริงได้ดีขึ้นอีกด้วย (รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 2565) 

ดังนั้น ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเพื่อหาแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การคิดเชิงระบบของนักเรียน จากหลักการและเหตุผลดังกล่าว ทำให้ผู้ วิจัยมีความสนใจ 



 

 

  5 

ในการที่นำการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยมีการจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในบทเรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อมกัน ช่วยให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนใจการเรียนมากขึ้น และใช้บอร์ดเกมมาช่วยพัฒนาการคิดเชิงระบบให้ดียิ่งขึ้น 
เน่ืองจากมีนักวิจัยหลายท่านกล่าวว่าบอร์ดเกมสามารถสร้างโอกาสที่ดีในการฝึกฝนทักษะการสะท้อน
คิด สามารถช่วยให้ผู้เรียนทำความเข้าใจในเนื้อหาที่ยาก หรือซับซ้อนได้ง่ายขึ้นผ่านเกม นักเรียน  
เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข และช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสฝึกฝนทักษะทางการคิดและแก้ปัญหา 
ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน (ประพันธ์ เจียรกูล , 2535) โดยมีแนวคิดเริ่มจากการสอนแบบ 
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 2) ขั้นสำรวจและค้นหา 3) ขั้นอธิบายและ 
ลงข้อสรุป 4) ขั้นขยายความรู้ และ 5) ขั้นประเมินผล โดยบอร์ดเกมร่วมในขั้นที่ 2 คือ ขั้นสำรวจและ
ค้นหา  

จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางการปรับปรุงกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  
แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยได้ประยุกต์นำเอาบอร์ดเกมเข้ามาใช้ในกิจกรรมการเรียน
การสอน เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ร่วมไปถึงการพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบ  
ดังนั้นผลที่ได้จากการวิจัยครั้งนี้จะสามารถนำไปเป็นข้อมูลในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ให้กับ
ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ และผู้ที่ เกี่ยวข้องเพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์เพื่อเป็นประโยชน์แก่นักเรียนต่อไป 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก ที่เรียนด้วย 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงระบบก่อนและหลัง  เมื่อเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
ในรายวิชาชีววิทยา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

สมมติฐานของงานวิจัย 

1. นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม  
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2. นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม มีคะแนน 

การคิดเชิงระบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ความสำคัญของการวิจยั 

ผลการวิจัยในครั้งนี้ ทำให้ได้กิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบใหม่ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์  

ทางการเรียนและการคิดเชิงระบบของนักเรียน และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้สำหรับผู้สอน

วิทยาศาสตร์ระดับชั้นอื่น ๆ ต่อไป 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร์ ที่กำลังศึกษาภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร สำนักงาน

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 24  ซึ่งคละความสามารถผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จำนวน 5 ห้อง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/2, 5/3, 5/4, 5/5 และ 5/6 รวมจำนวนนักเรียน

ทั้งหมด 192 คน  

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร  

ตำบลยางตลาด อำเภอยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 ได้มาโดย 

การสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) มา 1 ห้องเรียน ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5/4 จำนวน 38 คน  

2. เน้ือหา 

เนื้อหารายวิชาชีววิทยา เล่ม 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   

ชั้ นมั ธยมศึ กษาปี ที่  5  สาระชี ววิทยา หน่ วยการเรียนรู้  เรื่ อ ง การสืบพั นธุ์ ของพื ชดอก  

จำนวน 3 ผลการเรียนรู้ 6 แผนการจัดการเรียนรู้ แบ่งได้ทั้งหมด 9 ชั่วโมง ดังนี้  

1) โครงสร้างของดอก จำนวน 2 ชั่วโมง 
2) วัฏจักรชีวิตของพืชดอก จำนวน 1 ชั่วโมง 
3) การสร้างเซลล์สืบพันธุ์ของพืชดอก จำนวน 2 ชั่วโมง 
4) การถ่ายละอองเรณูและการปฏิสนธิ จำนวน 1 ชั่วโมง 
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5) การเกิดผลและเมล็ด จำนวน 2 ชั่วโมง 
6) การใช้ประโยชน์จากโครงสร้างต่าง ๆ ของผลและเมล็ด จำนวน 1 ชั่วโมง 

3. ตัวแปรที่ศึกษา มีดังนี้ 

3.1 ตัวแปรต้น ได้แก่  กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  

รายวิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก 

3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  

(1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก  

(2) การคิดเชิงระบบ  

(3) ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

4. ระยะเวลาที่ใช้การวิจัย  

4.1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 - ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566  

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ หมายถึง การเรียนรู้ที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ

ค้นหาและสืบค้นความรู้ด้วยตนเอง ใช้วิธีการต่างๆ เพื่อค้นหาความรู้ที่ต้องการ ซึ่งสามารถทำได้ผ่าน

การค้นคว้าจากหนังสือ เว็บไซต์ เอกสาร หรือแหล่งข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่สนใจ โดยที่ผู้สอน

เป็นผู้สนับสนุน ช่วยเหลือ ให้คำปรึกษา และกระตุ้นนักเรียนโดยการใช้คำถาม เพื่อส่งเสริมให้นักเรียน

คิดและเรียนรู้ด้วยตนเองประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ เป็นการนำเข้าสู่

บทเรียน โดยการกระตุ้นให้นักเรียนสร้างคำถามหรือเกิดความสนใจให้นักเรียนมีส่วนร่วมและ  

มีส่วนช่วยกันในการอภิปราย และแสดงความคิดเห็นในประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน ขั้นที่ 2 

สำรวจและค้นหา เป็นการสำรวจตรวจสอบ กำหนดทางเลือกเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล แล้วร่วมกัน

อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในระหว่างที่ทำกิจกรรม เพื่อตรวจสอบและเก็บรวบรวมข้อมูล 

ที่ยังไม่ถูกต้อง และยังไม่สมบูรณ์ ขั้นที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุป เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนอธิบาย

ความคิดรวบยอดของตนเองร่วมการนักเรียนคนอื่น ๆ  โดยการนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล 

สรุปผลและนำเสนอผลในรูปต่ าง ๆ  ขั้นที่  4 ขยายความรู้  เป็นการนำความรู้ที่ สร้างขึ้น 

ไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมเพื่อให้นักเรียนได้ขยายกรอบความคิดให้กว้างยิ่งข้ึนจนนำไปสู่ความรู้ใหม่ได้ 

ขั้นที่ 5 ประเมิน เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนจากการทำกิจกรรม ว่านักเรียนมีความรู้

อะไรบ้าง มากน้อยเพียงใด เพื่อนำความรู้ที่ได้ไปปรับใช้ในชีวิตประจำวันและเหตุการณ์อื่น ๆ 
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2. บอร์ดเกม หมายถึง เกมที่เล่นบนบอร์ดหรือพื้นเรียบ โดยใช้การ์ดหรือตัวหมาก 

ในการเล่น วางหรือเคลื่อนย้ายชิ้นส่วนเหล่านั้นไปตามกฎกติกา ซึ่งกฎกติกามีทั้งแบบง่าย ๆ จนถึง

กติกาที่มีความซับซ้อน อุปกรณ์การเล่นประกอบไปด้วย คู่มือ วิธีการเล่น กติกา กฎเกณฑ์ ข้อตกลง

ก่อนการเล่นเกมเป็นต้น ในการวิจัยครั้งนี้มีการออกแบบบอร์ดเกมที่สอดแทรกเน้ือหาสาระการเรียนรู้

ชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก มีบอร์ดเกมทั้งหมด 6 บอร์ดเกม ดังนี้ 1) flowers & fruit  

2) โจรสลัด วัฏจักรชีวิตของพืชดอก 3) Check-In @ YW 4) การผจญภัยของเรณู 5) ผลและเมล็ด  

6) ตลาดนัด ยางตลาด โดยแต่ละเกมนั้นจะมีรูปแบบเฉพาะที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับธีมของเกมนั้น ๆ 

เพื่อให้นักเรียนได้เกิดการคิดเชิงระบบและความพึงพอใจในการเรียนรู้  

3. การจั ด ก าร เรี ย น รู้ แ บ บ สื บ เส าะร่ วม กั บ ก าร ใช้ บ อ ร์ ด เก ม  ห มายถึ ง  

การจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้ค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเองผ่านกระบวนการสืบเสาะผ่านบอร์ดเกม  

โดยที่ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกเพื่อให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายและร่วมอภิปรายกับนักเรียน  

โดยจะจัดเป็นกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในขั้นที่ 2 ของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  

ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  ดังนี้ ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ เป็นการนำเข้าสู่บทเรียน เพื่อที่จะ

กระตุ้นให้นักเรียนสร้างคำถามหรือเกิดความสนใจให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 

จากนั้นครูจึงทำการแจกใบความรู้ คู่มือการเล่นบอร์ดเกม กติกา อุปกรณ์ต่าง ๆ และครูทำการอธิบาย

เป้าหมายของการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของเกม กติกาและสาธิตวิธีการเล่น ขั้นที่ 2 สำรวจและค้นหา 

นักเรียนร่วมกันสำรวจผ่านบอร์ดเกม กำหนดทางเลือกเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล และแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นในระหว่างที่ทำกิจกรรม เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป ขั้นที่ 3 อธิบาย

และลงข้อสรุป นักเรียนสรุปความคิดรวบยอด จากนั้นจะนำมาวิเคราะห์และนำเสนอคำตอบ  

โดยครูทำหน้าที่ให้คำแนะนำและสนับสนุนความร่วมมือของนักเรียนในกลุ่ม สะท้อนผลบทเรียน และ

มีการสรุปและอภิปรายร่วมกัน ขั้นที่ 4 ขยายความรู้  นำความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม 

เพื่อให้เกิดประสบการณ์ใหม่  ขั้นที่ 5 ประเมิน เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนจาก 

การทำกิจกรรม ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง มากน้อยเพียงใด เพื่อนำความรู้ที่ได้ไปปรับใช้ใน

ชีวิตประจำวันและเหตุการณ์อื่น ๆ 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ผลมาจากการจัดการเรียนรู้ ที่ประเมินตาม

จุดประสงค์การเรียนรู้ ในพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ได้แก่  ความรู้ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ 

การวิเคราะห์ โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเน้ือหาในวิชาชีววทิยา เรื่อง การสืบพันธุ์

ของพืชดอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจำนวน 20 ข้อ 
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4. การคิดเชิงระบบ หมายถึง กระบวกการคิดเป็นภาพรวมเกี่ยวกับสถานการณ์ต่าง ๆ 

จะต้องคำนึงถึงองค์ประกอบทั้งปัจจัยภายนอกและปัจจัยภายใน โดยมีการคิดเป็นลำดับขั้นตอน  

ความเป็นเหตุเป็นผล และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบย่อย ๆ ได้  ซึ่งประกอบด้วย

องค์ประกอบ 3 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก คือ การวิเคราะห์ระบบใด ๆ 

ทั้งระบบที่มีส่วนประกอบเป็นระบบย่อย ๆ ซ้อนกันอยู่เพื่อให้เห็นระดับในแนวลึกของระบบ ประกอบ

ไปด้วย (1) ระดับปรากฏการณ์  (2) ระดับแนวโน้มและแบบแผน (3) ระดับโครงสร้าง และ  

(4) ระดับภาพจำลองของความคิด 2 ) ด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  คือ  

ขั้นตอนที่ เชื่อมความสัมพันธ์ของเหตุการณ์หรือสิ่งต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้องกัน ด้วยวิธีการลากเส้น  

แสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยงว่าอะไรไปสู่อะไร มีผลลัพธ์ออกมาอย่างไรบ้าง และ 3) การป้อนกลับ

ของเรื่องราว คือ ผลของการกระทำ โดยเชื่อมต่อ 2 ทาง เสมือนการคิดเป็นแบบวงกลม ซึ่งแต่ละ

องค์ประกอบจะส่งผลกระทบต่อองค์ประกอบถัดไปจนกระทั่งองค์ประกอบสุดท้าย “ป้อน” 

ผลกระทบ “กลับ” มาถึงองค์ประกอบแรกของระบบ โดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น แบบปรนัย 5 ตัวเลือก โดยข้อสอบจะกำหนด

สถานการณ์ 10 สถานการณ์ที่ครบคลุมการคิดเชิงระบบทั้ง 3 ด้าน สถานการณ์ละ 3 ข้อ รวมทั้งหมด 

30 ข้อ 

5. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม หมายถึง 
ความรู้สึกนึกคิดของนักเรียนที่บ่งบอกถึงความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบที่แสดงออกมาหลังจากที่เรียนด้วย
การเรียนรู้แบบการสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ในวิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยวัดได้จากแบบประเมินความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
5 ระดับ จำนวน 9 ข้อ  
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
งานวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งภายในประเทศ  

และต่างประเทศ โดยสรุปเป็นหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

1.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

2. แนวคิดเกี่ยวกับการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
2.2 ประเภทของการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
2.4 บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
2.5 งานวจิัยที่เกี่ยวข้องกบัการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

3. แนวคิดเกี่ยวกับเกมการศึกษา 
3.1 เกมการศึกษา 

3.1.1 ความหมายของเกมการศกึษา 
3.1.2 ประเภทเกมการศกึษา 

4. แนวคิดเกี่ยวกับบอรด์เกม 
4.1 ความหมายบอร์ดเกม 
4.2 ประเภทบอร์ดเกม 
4.3 การออกแบบบอร์ดเกม 
4.4 ตวัอย่างบอรด์เกมเกี่ยวกับชีววิทยา 
4.5 งานวจิัยที่เกี่ยวข้องกบับอร์ดเกม 

5. แนวคิดเกี่ยวกับการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอรด์เกม 
5.1 ความสำคัญของการใช้บอร์ดเกมในการจดัการเรียนรู้ 
5.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
5.3 ส่วนประกอบ หรือองค์ประกอบของการสอนโดยใช้เกม 
5.4 การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
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5.5 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมใน
งานวิจัย 

5.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม 

6. แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
6.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
6.2 การวดัและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
6.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

6.3.1 ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
6.3.2 ประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์
6.3.3 หลักการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

6.4 งานวจิัยที่เกี่ยวข้องกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
7. แนวคิดเกี่ยวกับการคดิเชิงระบบ (Systems Thinking) 

7.1 ความหมายของการคิดเชิงระบบ 
7.2 ความสำคัญของการคิดเชิงระบบ 
7.3 ลักษณะของการคิดเชิงระบบ 
7.4 คุณสมบัติของนักคิดเชิงระบบ 
7.6 การวดัและประเมินผลการคดิเชิงระบบ 

7.6.1 ตวัอย่างแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 
7.7 งานวจิัยที่เกี่ยวข้องกบัการคิดเชิงระบบ 

8. แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อการจัดการเรยีนรู้ 
8.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
8.2 ความหมายของความพึงพอใจ 
8.3 การวดัความพึงพอใจ 
8.4 งานวจิัยที่เกี่ยวข้องกบัความพึงพอใจ 

9. กรอบแนวคิดงานวิจัย 
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1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
กระทรวงศึกษาธิการ โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) 

ตระหนักถึงความสำคัญของการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่มุ่งหวังให้เกิดผลสัมฤทธิ์ต่อนักเรียน  
มากที่สุด จึงได้จัดทำตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
(ฉบับ ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
เพื่อให้สถานศึกษา ครูผู้สอน ตลอดจนหน่วยงานต่าง ๆ ได้ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหนังสือเรียน 
คู่มือครู สื่อประกอบการเรียนการสอน ตลอดจนการวัดและประเมินผล 

1.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 2551  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

1) เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด 

เพื่อให้ได้ความรู้และกระบวนการจากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผล  
ที่ได้มาจัดให้เป็นระบบ หลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  
จึงมีเป้าหมายที่สำคัญดังนี้ 

(1)  เพื่อให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎี และกฎที่เป็นพื้นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 
(2)  เพื่อให้ เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์ และข้อจำกัด 

ในการศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์ 
(3)  เพื่อให้มีทักษะที่สำคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี 
(4)  เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี มวลมนุษย์ 

และสภาพแวดล้อมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซ่ึงกันและกัน 
(5)  เพื่อนำความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์ต่อสังคม และการดำรงชีวิต 
(6)  เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการความสามารถในการแก้ปัญหา และ

การจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 
(7)  เพื่อให้เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้อย่างสร้างสรรค์ 
2) เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร ์

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้นักเรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการ
เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการ
ในการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน  
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มีการทำกิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้นโดยกำหนด
สาระสำคัญ ดังนี้ 

(1) วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้ เกี่ ยวกับ ชีวิตในสิ่ งแวดล้อม องค์ประกอบ 
ของสิ่งมีชีวิตการดำรงชีวิตของมนุษย์และสัตว์ การดำรงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลาย  
ทางชีวภาพและวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 

(2) วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลง 
ของสาร การเคลื่อนที่ พลังงาน และคลื่น  

(3) วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้ เกี่ยวกับ องค์ประกอบของเอกภพ
ปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา
กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศ และผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

(4) เทคโนโลยี 
- การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เกี่ยวกับ เทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิต 

ในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ
ศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

- วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับ การคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3) สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้
สาระที่ 1 วทิยาศาสตร์ชวีภาพ 

มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งไม่มีชีวิตกับสิ่งที่มีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ  
การถ่ายทอดพลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากรปัญหาและ
ผลกระทบที่มีต่อทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ 
และการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมรวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิตหน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิตการลำเลียง 
สารเข้า และออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสัตว์  และ
มนุษย์ที่ทำงานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชที่ทำงาน
สัมพันธ์กันรวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความสำคัญของการถ่ายทอดลักษณะ 
ทางพันธุกรรม สารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลาย  
ทางชีวภาพ และวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์

ระหว่างสมบัติของ สสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาคหลักและธรรมชาติ  
ของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจำวัน ผลของแรงที่กระทำ 
ต่อวัตถุ ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุ รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงานการเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอน
พลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวันธรรมชาติของคลื่น 
ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบลักษณะกระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของ

เอกภพ กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต 
และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 

มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลกกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า อากาศ และ
ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการ

เปลี่ยนแปลง อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ 
เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิตสังคม และสิ่งแวดล้อม 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทำงาน และ
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพรู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
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4) สาระวทิยาศาสตร์เพิม่เติม 
สาระชีววิทยา 
(1) เข้าใจธรรมชาติของสิ่งมีชีวิต การศึกษาชีววิทยาและวิธีการทางวิทยาศาสตร์   

สารที่เป็นองค์ประกอบของสิ่งมีชีวิต ปฏิกิริยาเคมีในเซลล์ของสิ่งมีชีวิต กล้องจุลทรรศน์ โครงสร้าง
และหน้าที่ของเซลล์การลำเลียงสารเข้าและออกจากเซลล์การแบ่งเซลล์และการหายใจระดับเซลล์ 

(2) เข้าใจการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม การถ่ายทอดยีนบนโครโมโซม สมบัติและ
หน้าที่ของสารพันธุกรรม การเกิดมิวเทชัน เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ หลักฐานข้อมูลและแนวคิดเกี่ยวกับ
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ภาวะสมดุลของฮาร์ดี -ไวน์เบิร์ก การเกิดสปีชีส์ใหม่ ความหลากหลาย 
ทางชีวภาพ กำเนิดของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต และอนุกรมวิธาน รวมทั้งนำความรู้  
ไปใช้ประโยชน์ 

(3) เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปลี่ยนแก๊สและคายน้ำของพืช การลำเลียง 
ของพืช การสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต และการตอบสนอง  
ของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

(4) เข้าใจการย่อยอาหารของสัตว์และมนุษย์การหายใจและการแลกเปลี่ยนแก๊ส 
การลำเลียงสารและการหมุนเวียนเลือด ภูมิคุ้มกันของร่างกาย การขับถ่าย การรับรู้และ 
การตอบสนองการเคลื่อนที่ การสืบพันธุ์และการเจริญเติบโต ฮอร์โมนกับการรักษาดุลยภาพ และ
พฤติกรรมของสัตว์รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

(5) เข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับระบบนิเวศ กระบวนการถ่ายทอดพลังงานและการหมุนเวียน
สารในระบบนิเวศ ความหลากหลายของไบโอม การเปลี่ยนแปลงแทนที่ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ
ประชากรและรูปแบบการเพิ่มของประชากร ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ปัญหาและ
ผลกระทบที่เกิดจากการใช้ประโยชน์และแนวทางการแก้ไขปัญหา 

สรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ.2560) ได้กล่าวถึง การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ค้นหาความรู้ด้วยตนเอง
เพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผล  
ที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ด้วยตนเอง และเพื่อพัฒนากระบวนการคิด
ความสามารถในการแก้ปัญหา และสามารถนำเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมและ  
การดำรงชีวิต 
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ื้อเ
ยื่อ

เจ
ริญ

เห
นือ

ข้อ
 แ

ละ
เน

ื้อเ
ยื่อ

เจ
ริญ

ด้า
นข

้าง
 

- เ
นื้อ

เย
ื่อถ

าว
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งม

าจ
าก

เนื้
อเ

ยื่อ
เจ

ริญ
เน

ื้อเ
ยื่อ

ถา
วร

อา
จแ

บ่ง
ได

้เป
็น 

3 
ระ

บบ
 ค

ือ 
ระ

บบ
เนื้

อเ
ยื่อ

ผิว
 ระ

บบ
เน

ื้อเ
ยื่อ

พื้น
 แ

ละ
ระ

บบ
เน

ื้อเ
ยื่อ

ท่อ
ลำ

เล
ียง

 ซ
ึ่งท

ำห
น้า

ที่ต
่าง

กัน
 

 
2. 

สัง
เก

ต 
อธ

ิบา
ย 

แล
ะเ

ปร
ียบ

เท
ียบ

โค
รง

สร
้าง

ภา
ยใ

นข
อง

รา
กพ

ืชใ
บเ

ลี้ย
งเด

ี่ยว
แล

ะร
าก

พืช
 

ใบ
เล

ี้ยง
คู่จ

าก
กา

รต
ัดต

าม
ขว

าง
 

- ร
าก

 ค
ือ 

ส่ว
นแ

กน
ขอ

งพ
ืชท

ี่โด
ยท

ั่วไ
ปเ

จร
ิญอ

ยู่ใ
ต้ร

ะด
ับผ

ิวด
ิน 

ทำ
หน

้าที่
ยึด

หร
ือค

้ำจ
ุนใ

ห้พ
ืชเ

จริ
ญเ

ติบ
โต

อย
ู่กับ

ที่ไ
ด้แ

ละ
ยัง

มีห
น้า

ที่ส
ำค

ัญใ
นก

าร
ดูด

น้ำ
แล

ะธ
าต

ุอา
หา

รใ
นด

ิน 
เพ

ื่อส
่งไป

ยัง
ส่ว

นต
่าง

 ๆ
 ข

อง
พืช

 
- โ

คร
งส

ร้า
งภ

าย
ใน

ขอ
งป

ลา
ยร

าก
ที่ต

ัดต
าม

ยา
วป

ระ
กอ

บด
้วย

 เน
ื้อเ

ยื่อ
เจ

ริญ
 แ

บ่ง
เป

็นบ
ริเว

ณ
ต่า

ง ๆ
 ค

ือ 
บร

ิเว
ณ

หม
วก

รา
ก 

บร
ิเว

ณ
เซ

ลล์
กำ

ลัง
แบ

่งต
ัวบ

ริเ
วณ

เซ
ลล์

ขย
าย

ตัว
ตา

มย
าว

 แ
ละ

บร
ิเว

ณ
ที่เ

ซล
ล์ม

ีกา
รเ

ปลี่
ยน

แป
ลง

 
ไป

ทำ
หน

้าที่
เฉ

พา
ะแ

ละ
เจ

ริญ
เต

ิบโ
ตเ

ต็ม
ที่ 

- โ
คร

งส
ร้า

งภ
าย

ใน
ขอ

งร
าก

ระ
ยะ

กา
รเต

ิบโ
ตป

ฐม
ภูม

ิเม
ื่อต

ัดต
าม

ขว
าง

จะ
เห

็นโ
คร

งส
ร้า

งแ
บ่ง

เป
็น 

3 
ชั้น

 เร
ียง

จา
ก

ด้า
นน

อก
เข

้าไ
ป 

คือ
 ช

ั้นเ
อพ

ิเด
อร

์มิส
 ช

ั้นค
อร

์เท
กซ

์แล
ะช

ั้นส
ตีล

 ใน
ชั้น

สต
ีลจ

ะพ
บม

ัดท
่อล

ำเ
ลีย

งท
ี่มีล

ักษ
ณ

ะ
แต

กต
่าง

กัน
ใน

พืช
ใบ

เลี้
ยง

เด
ี่ยว

แล
ะพ

ืชใ
บเ

ลี้ย
งค

ู่ 

- โ
คร

งส
ร้า

งภ
าย

ใน
ขอ

งร
าก

ระ
ยะ

กา
รเต

ิบโ
ตท

ุติย
ภูม

ิชั้น
เอ

พิเ
ดอ

ร์ม
ิสจ

ะถู
กแ

ทน
ที่ด

้วย
ชั้น

เพ
ริเด

ิร์ม
 

ซึ่ง
มีค

อร
์กเ

ป็น
เน

ื้อเ
ยื่อ

สำ
คัญ

 ช
ั้นค

อร
์เท

กซ
์อา

จม
ีกา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งเก
ิดเ

ซล
ล์ท

ี่ทำ
ให

้มีค
วา

แข
็งแ

รง
เพ

ิ่มขึ้
น 

หร
ือเ

กิด
เซ

ลล
์ที่ส

ะส
มอ

าห
าร

เพ
ิ่มขึ้

น 
ส่ว

นล
ักษ

ณ
ะม

ัดท
่อล

ำเล
ียง

จะ
เป

ลี่ย
นไ

ป 
เน

ื่อง
จา

ก 
มีก

าร
สร

้าง
เน

ื้อเ
ยื่อ

ลำ
เล

ียง
เพ

ิ่ม
ขึ้น

 ซ
ึ่งม

ีค
อร

์กเ
ป็น

เน
ื้อ

เย
ื่อส

ำค
ัญ

 ช
ั้น

คอ
ร์เ

ทก
ซ์อ

าจ
 

มีก
าร

เป
ลี่ย

นแ
ปล

งเก
ิดเ

ซล
ล์ท

ี่ทำ
ให

้มีค
วา

แข
็งแ

รง
เพ

ิ่มข
ึ้น 

หร
ือเ

กิด
เซ

ลล
์ที่ส

ะส
มอ

าห
าร

เพ
ิ่มข

ึ้น 
ส่ว

นล
ักษ

ณะ
มัด

ท่อ
ลำ

เล
ียง

จะ
เป

ลี่ย
นไ

ป 
เน

ื่อง
จา

กม
ีกา

รส
ร้า

งเน
ื้อเ

ยื่อ
ลำ

เล
ียง

เพ
ิ่มข

ึ้น 

 

ตา
รา

งท
ี่ 1

 ผ
ลก

าร
เรีย

นร
ูแ้ล

ะส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้แก
นก

ลา
ง ส

าร
ะท

ี ่3
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ตา

รา
งท

ี่ 1
 (ต

่อ)
 

ชั้น
 

ผล
กา

รเร
ียน

รู้ 
สา

ระ
กา

รเร
ียน

รู้เพ
ิ่มเ

ติม
 

ม.
5 

3. 
สัง

เก
ต 

อธ
ิบา

ย 
แล

ะเ
ปร

ียบ
เที

ยบ
โค

รง
สร

้าง
ภา

ยใ
นข

อง
ลำ

ต้น
พืช

ใบ
เลี้

ยง
เด

ี่ยว
แล

ะล
ำต

้นพ
ืชใ

บเ
ลี้ย

งค
ู่จา

กก
าร

ตัด
ตา

มข
วา

ง 

- ล
ำต

้น 
คือ

 ส
่วน

แก
นข

อง
พืช

ที่โ
ดย

ทั่ว
ไป

เจ
ริญ

อย
ู่เห

นือ
ระ

ดับ
ผิว

ดิน
ถัด

ขึ้น
มา

จา
กร

าก
 ท

ำห
น้า

ที่ส
ร้า

งใบ
แล

ะช
ูใบ

 ล
ำเล

ียง
น้ำ

 
ธา

ตุอ
าห

าร
 แ

ละ
อา

หา
รที่

พืช
สร

้าง
ขึ้น

ส่ง
ไป

ยัง
ส่ว

นต
่าง

 ๆ
 

- โ
คร

งส
ร้า

งภ
าย

ใน
ขอ

งล
ำต

้นร
ะย

ะก
าร

เต
ิบโ

ตป
ฐม

ภูม
ิเม

ื่อต
ัดต

าม
ขว

าง
จะ

เห
็นโ

คร
งส

ร้า
งแ

บ่ง
เป

็น 
3 

ชั้น
 เรี

ยง
จา

กด
้าน

นอ
ก

เข
้าไ

ป 
คือ

 ช
ั้นเ

อพ
ิเด

อร
์มิส

 ชั้
นค

อร
์เท

กซ
์แล

ะช
ั้นส

ตีล
 ซ

ึ่งช
ั้นส

ตีล
จะ

พบ
มัด

ท่อ
ลำ

เล
ียง

ที่ม
ีลัก

ษณ
ะแ

ตก
ต่า

งก
ันใ

นพ
ืชใ

บเ
ลี้ย

ง
เด

ี่ยว
 แ

ละ
พืช

ใบ
เลี้

ยง
คู่ 

- ล
ำต

้นใ
นร

ะย
ะก

าร
เต

ิบโ
ตท

ุติย
ภูม

ิจะ
มีเ

ส้น
รอ

บว
งเพ

ิ่มข
ึ้น 

แล
ะม

ีโค
รง

สร
้าง

แต
กต

่าง
จา

กเ
ดิม

 เน
ื่อง

จา
กม

ีกา
รส

ร้า
งเน

ื้อเ
ยื่อ

 
เพ

ริเด
ิร์ม

 แ
ละ

เน
ื้อเ

ยื่อ
ท่อ

ลำ
เลี

ยง
ทุต

ิยภ
ูมิเ

พิ่ม
ขึ้น

 
4. 

สัง
เก

ต 
แล

ะอ
ธิบ

าย
โค

รง
สร

้าง
ภา

ยใ
นข

อง
ใบ

พืช
จา

กก
าร

ตัด
ตา

มข
วา

ง  
- ใ

บม
ีหน

้าท
ี่สัง

เค
รา

ะห
์ด้ว

ยแ
สง

 แ
ลก

เป
ลี่ย

นแ
ก๊ส

แล
ะค

าย
น้ำ

 ใบ
ขอ

งพ
ืชด

อก
ปร

ะก
อบ

ด้ว
ย 

ก้า
นใ

บแ
ผ่น

ใบ
 เส

้นก
ลา

งใบ
 แ

ละ
เส้

นใ
บ 

พืช
บา

งช
นิด

อา
จไ

ม่ม
ีก้า

นใ
บ 

ที่โ
คน

ก้า
นใ

บอ
าจ

พบ
หร

ือไ
ม่พ

บห
ูใบ

 
- โ

คร
งส

ร้า
งภ

าย
ใน

ขอ
งใบ

ตัด
ตา

มข
วา

งป
ระ

กอ
บด

้วย
เน

ื้อเ
ยื่อ

 3
 ก

ลุ่ม
 ได

้แก
่ เอ

พิเ
ดอ

ร์ม
ิส 

มีโ
ซฟ

ิลล์
 แ

ละ
เน

ื้อเ
ยื่อ

ท่อ
ลำ

เลี
ยง

 
5. 

สืบ
ค้น

ข้อ
มูล

 สั
งเก

ต 
แล

ะอ
ธิบ

าย
กา

รแ
ลก

เป
ลี่ย

นแ
ก๊ส

แล
ะก

าร
คา

ยน
้ำ

ขอ
งพ

ืช 

- พ
ืชม

ีกา
รแ

ลก
เป

ลี่ย
นแ

ก๊ส
แล

ะก
าร

คา
ยน

้ำผ
่าน

ทา
งป

าก
ใบ

เป
็นส

่วน
ให

ญ่ 
ปา

กใ
บพ

บไ
ด้ท

ี่ใบ
แล

ะล
ำต

้นอ
่อน

 เม
ื่อค

วา
มช

ื้น
สัม

พัท
ธ์ใ

นอ
าก

าศ
ภา

ยน
อก

ต่ำ
กว

่าค
วา

มช
ื้นส

ัมพ
ัทธ

์ภา
ยใ

นใ
บพ

ืช 
ทำ

ให
้น้ำ

ภา
ยใ

นใ
บพ

ืชร
ะเ

หย
เป

็นไ
ออ

อก
มา

ทา
งร

ูปา
กใ

บ 
เรีย

กว
่า ก

าร
คา

ยน
้ำ 

- ค
วา

มช
ื้นใ

นอ
าก

าศ
 ล

ม 
อุณ

หภ
ูมิส

ภา
พน

้ำใ
นด

ินค
วา

มเ
ข้ม

ขอ
งแ

สง
 เป

็นป
ัจจ

ัยท
ี่มีผ

ลต
่อก

าร
คา

ยน
้ำข

อง
พืช

 
 

6. 
สืบ

ค้น
ข้อ

มูล
 แ

ละ
อธ

ิบา
ยก

ลไ
กก

าร
ลำ

เลี
ยง

น้ำ
แล

ะธ
าต

ุอา
หา

รข
อง

พืช
 

7. 
สืบ

ค้น
ข้อ

มูล
 อ

ธิบ
าย

คว
าม

สำ
คัญ

ขอ
งธ

าต
ุอา

หา
รแ

ละ
ยก

ตัว
อย

่าง
ธา

ตุ
อา

หา
รท

ี่สำ
คัญ

ที่ม
ีผล

ต่อ
กา

ร
เจ

ริญ
เต

ิบโ
ตข

อง
พืช

 

- พ
ืชด

ูดน
้ำแ

ละ
ธา

ตุอ
าห

าร
ต่า

ง ๆ
 จ

าก
ดิน

 โด
ยเ

ซล
ล์ข

นร
าก

แล
้วล

ำเลี
ยง

ผ่า
นช

ั้นค
อร

์เท
กซ

์เข
้าส

ู่เน
ื้อเ

ยื่อ
ลำ

เลี
ยง

น้ำ
ใน

ชั้น
สต

ีล
ซึ่ง

เป
็นก

าร
ดูด

น้ำ
จา

กด
ินส

ู่เน
ื้อเ

ยื่อ
ลำ

เลี
ยง

น้ำ
ใน

แน
วร

ะน
าบ

 แ
ละ

ลำ
เล

ียง
ไป

ยัง
ส่ว

นต
่าง

 ๆ
 ข

อง
พืช

ใน
แน

วด
ิ่ง 

- ใ
นส

ภา
วะ

ปก
ติก

าร
ลำ

เล
ียง

น้ำ
จา

กร
าก

สู่ย
อด

ขอ
งพ

ืชอ
าศ

ัยแ
รง

ดึง
จา

กก
าร

คา
ยน

้ำ 
ร่ว

มก
ับแ

รง
โค

ฮีชั
น 

แร
งแ

อด
ฮีช

ัน 
- ใ

นภ
าว

ะท
ี่บร

รย
าก

าศ
มีค

วา
มช

ื้นส
ัมพ

ัทธ
์สูง

มา
กจ

นไ
ม่ส

าม
าร

ถเ
กิด

กา
รค

าย
น้ำ

ได
้ตา

มป
กต

ิน้ำ
ที่เ

ข้า
ไป

ใน
เซ

ลล
์รา

กจ
ะท

ำใ
ห้

เกิ
ดแ

รง
ดัน

เรีย
กว

่า แ
รง

ดัน
รา

ก 
ทำ

ให
้เก

ิดป
รา

กฏ
กา

รณ
์กัต

เต
ชัน

 
- พ

ืชแ
ต่ล

ะช
นิด

ต้อ
งก

าร
ปร

ิมา
ณแ

ละ
ชน

ิดข
อง

ธา
ตุอ

าห
าร

แต
กต

่าง
กัน

 ส
าม

าร
ถน

ำค
วา

มร
ู้เก

ี่ยว
กับ

สม
บัต

ิขอ
งธ

าต
ุอา

หา
รช

นิด
ต่า

งๆ
 ที่

มีผ
ลต

่อก
าร

เจ
ริญ

เต
ิบโ

ตข
อง

พืช
ใน

สา
รล

ะล
าย

ธา
ตุอ

าห
าร

  
เพ

ื่อใ
ห้พ

ืชเ
จริ

ญเ
ติบ

โต
ได

้ตา
มท

ี่ต้อ
งก

าร
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ตา
รา

งท
ี่ 1

 (ต
่อ)

 

ชั้น
 

ผล
กา

รเร
ียน

รู้ 
สา

ระ
กา

รเร
ียน

รู้เพ
ิ่มเ

ติม
 

ม.
5 

8. 
อธ

ิบา
ยก

ลไ
กก

าร
ลำ

เล
ียง

อา
หา

รใ
น

พืช
 

- อ
าห

าร
ที่ไ

ด้จ
าก

กร
ะบ

วน
กา

รส
ังเค

รา
ะห

์ด้ว
ยแ

สง
จา

กแ
หล

่งส
ร้า

ง จ
ะถ

ูกเ
ปล

ี่ยน
แป

ลง
เป

็นซ
ูโค

รส
แล

ะล
ำเล

ียง
ผ่า

นท
าง

 
ท่อ

โฟ
ลเ

อ็ม
 โด

ยอ
าศ

ัยก
ลไ

กก
าร

ลำ
เล

ียง
อา

หา
รใ

นพ
ืชซ

ึ่งเก
ี่ยว

ข้อ
งก

ับแ
รง

ดัน
น้ำ

ไป
ยัง

แห
ล่ง

รับ
 

9. 
สืบ

ค้น
ข้อ

มูล
 แ

ละ
สร

ุปก
าร

ศึก
ษา

ที่
ได

้จา
กก

าร
ทด

ลอ
งข

อง
นัก

วิท
ยา

ศา
สต

ร์
ใน

อด
ีตเ

กี่ย
วก

ับก
ระ

บว
นก

าร
สัง

เค
รา

ะห
์ด้ว

ยแ
สง

 

- ก
าร

ศึก
ษา

ค้น
คว

้าข
อน

ักว
ิทย

าศ
าส

ตร
์ใน

อด
ีตท

ำใ
ห้ไ

ด้ค
วา

มร
ู้เก

ี่ยว
กับ

กร
ะบ

วน
กา

รส
ังเค

รา
ะห

์ด้ว
ยแ

สง
มา

เป
็นล

ำด
ับข

ั้นจ
นไ

ด้
ข้อ

สร
ุปว

่าค
าร

์บอ
นไ

ดอ
อก

ไซ
ด์แ

ละ
น้ำ

 เป
็นว

ัตถ
ุดิบ

ที่พ
ืชใ

ช้ใ
นก

ระ
บว

นก
าร

สัง
เค

รา
ะห

์ด้ว
ยแ

สง
 แ

ละ
ผล

ผลิ
ตท

ี่ได
้คือ

 น
้ำต

าล
 

แล
ะอ

อก
ซิเ

จน
 

10
. อ

ธิบ
าย

ขั้น
ตอ

นท
ี่เก

ิดข
ึ้นใ

น
กร

ะบ
วน

กา
รส

ังเค
รา

ะห
์ด้ว

ยแ
สง

ขอ
ง

พืช
 C

3 

- ก
ระ

บว
นก

าร
สัง

เค
รา

ะห
์ด้ว

ยแ
สง

มี๒
 ข

ั้นต
อน

 ค
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5) คำอธิบายรายวชิาชวีวิทยา เล่ม 3 ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 5  

คำอธิบายรายวชิา 

รายวิชา ชีววิทยา เล่ม 3                                 กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5             ปีการศึกษา 2566             รหัสวิชา ว 32242    เวลา 60 ชั่วโมง/ปี 

ศึกษาวิเคราะห์มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก โครงสร้างและ

หน้าที่ของราก หน้าที่และโครงสร้างของล้าต้น โครงสร้างและหน้าที่ของใบ การคายน้ำของพืช  

การลำเลียงน้ำของพืช การลำเลียงธาตุอาหารของพืช การลำเลียงสารอาหารของพืช ประวัติ  

การค้นคว้าเกี่ยวกับการสังเคราะห์ด้วยแสง กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง ปัจจัยบางประการที่มีผล

ต่ออัตราการสังเคราะห์ด้วย สารควบคุมการเจริญเติบโตของพืชการตอบสนองของพืชต่อสิ่งแวดล้อม  

โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สืบเสาะแสวงหาความรู้ การสืบค้นข้อมูล อภิปราย สังเคราะห์ 

การเปรียบเทียบ การสำรวจตรวจสอบ การสังเกต การอธิบายและการฝึกปฏิบัติการทดลอง  

เพื่อให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ มีความสามารถในการตัดสินใจ นำความรู้

ไปใช้ในชีวิตประจำวันของตนเองดูและรักษาสิ่งมีชีวิตอื่น มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรมและ

ค่านิยมที่เหมาะสม 

ผลการเรียนรู้  

1. อธิบายวัฏจักรชีวิตแบบสลับของพืชดอก 
2. อธิบายและเปรียบเทียบกระบวนการสร้างเซลล์สืบพันธุ์เพศผู้และเพศเมียของพืชดอก 
3. อธิบายการปฏิสนธิของพืชดอก 
4. อธิบายการเกิดเมล็ดและการเกิดผลของพืชดอกโครงสร้างของเมล็ดและผลและ

ยกตัวอย่างการใช้ประโยชน์จากโครงสร้างต่างๆของเมล็ดและผล 
5. อธิบายเกี่ยวกับชนิดและลักษณะของเนื้อเยื่อพืชและเขียนแผนผังเพื่อสรุปชนิด  

ของเนื้อเยื่อพืช 
6. สังเกตอธิบายและเปรียบเทียบโครงสร้างภายในของรากพืชใบเลี้ยงเดี่ยวและรากพืชใบ

เลี้ยงคู่จากการตัดตามขวาง 
7. สังเกตอธิบายและเปรียบเทียบโครงสร้างภายในของลำต้นพืชใบเลี้ยงเดี่ยวและลำต้น  

พืชใบเลี้ยงคู่จากการตัดตามขวาง 
8. สังเกต และอธิบายโครงสร้างภายในของใบพืชจากการตัดตามขวาง 
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9. สืบค้นข้อมูลและอธิบายกลไกการลำเลียงน้ำและธาตุอาหารของพืช 
10. สืบค้นข้อมูล สังเกต และอธิบายการแลกเปลี่ยนแก๊สและการคายน้ำของพืช 
11. สืบค้นข้อมูลอธิบายความสำคัญของธาตุอาหารและยกตัวอย่างธาตุอาหารที่สำคัญ 

ที่มีผลต่อการเจริญเติบโตของพืช  
12. อธิบายกลไกการลำเลียงอาหารในพืช 
13. สืบค้นข้อมูลและสรุปการศึกษาที่ได้จากการทดลองของนักวิทยาศาสตร์ในอดีตเกี่ยวกับ

กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง 
14. อธิบายข้ันตอนที่เกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 
15. เปรียบเทียบกลไกการตรึงคาร์บอนไดออกไซด์ในพืช C4 และ พืช CAM 
16. สืบค้นข้อมูลอภิปรายและสรุปปัจจัยความเข้มแสงความเข้มข้นของคาร์บอนไดออกไซด์

และอุณหภูมิที่มีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
17. สืบค้นข้อมูลอธิบายบทบาทและหน้าที่ของออกซินไซโทไคนินจิบเบอเรลลินเอทิลีนและ

กรดแอบไซซิก และอภิปรายเกี่ยวกับการนำไปใช้ประโยชน์ทางการเกษตร 
18. ทดลองและอธิบายเกี่ยวกับปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อการงอกของเมล็ด  สภาพพักตัว 

ของเมล็ด และบอกแนวทางในการแก้สภาพพักตัวของเมล็ด 
19. สืบค้นข้อมูลทดลอง และอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งเร้าภายนอกที่มีผลต่อการเจริญเติบโต  

ของพืชดอก 
ตารางที่ 2 โครงสรา้งรายวิชาชวีวิทยา ระชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 

หน่วยการเรยีนรู ้ เวลา 
(ชั่วโมง) 

การสืบพันธุ์ของพืชดอก 9 
โครงสร้างและการเจริญเติบโตของพืชดอก 15 
การลำเลียงของพืช 9 
การสังเคราะห์ด้วยแสง 9 
การควบคุมการเจริญเติบโตและการตอบสนองของพืช 11 
สอบกลางภาค และสอบปลายภาค 6 

รวม 60 
 

ซึ่งงานวิจัยครั้งนี้ ใช้หน่วยการเรียนรู ้เรื่อง การสบืพันธุ์ของพืชดอก จำนวน 9 ชั่วโมง 

 



 

 

  22 

2. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

 2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-Based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้  
ที่ให้นักเรียนเป็นผู้กำหนดกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง โดยการสืบเสาะหาความรู้และค้นพบ 
สิ่งต่าง ๆ โดยใช้การสอบถาม การค้นคว้า วิธีการนี้ยังเปิดโอกาสแก่นักเรียนในการพัฒนาทักษะ 
ในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสืบค้นข้อมูล และการทำงานร่วมกับผู้อื่น  และพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ นักการศึกษาได้ให้ความหมายการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ดังนี้ 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2544) ได้ให้ความหมาย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ไว้ดังนี้  
วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นสำคัญ นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ค้นคว้าหา
ความรู้ด้วยตนเอง หรือสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ส่วนผู้สอน 
มีหน้าที่สนับสนุน ชี้แนะ ช่วยเหลือ ตลอดจนแก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการเรียนการสอน  

สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545) ได้ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
ไว้ดังนี้ เป็นการสอนที่ผู้สอนใช้คำถามเพื่อทำให้นักเรียนเกิดการคิด สงสัย เพื่อให้ค้นหาความรู้ 
ด้วยตนเอง เน้นให้สามารถแก้ปัญหาจากคำถามของผู้สอน โดยผ่านการคิดอย่างมีเหตุผล การค้นหา
ข้อมูล สรุปแนวคิดต่าง ๆ เป็นความรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถนาไปใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ ได้ 

ทิศนา แขมมณี (2550) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ไว้ดังนี้ เป็นการสอน 
ที่ผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนเกิดคำถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้ เพื่อนำมาประมวล
หาคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง โดยผู้สอนมีหน้าที่อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ 
ให้แก่นักเรียน เช่น ในด้านการสืบค้นหาแหล่งความรู้การศึกษาข้อมูล การวิเคราะห์ การสรุปข้อมูล  
การอภิปรายโต้แย้งทางวิซาการ และการทำงานร่วมกับผู้อื่น เป็นต้น 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2556) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะ ดังนี้ วิธีการที่นักวิทยาศาสตร์ใช้เพื่อศึกษาสิ่งต่าง ๆ รอบตัวอย่างเป็นระบบและ 
เสนอคำอธิบายเกี่ยวกับสิ่งที่ศึกษาด้วยข้อมูลที่ ได้จากการทำงานทางวิทยาศาสตร์  มีวิธีการ 
ที่หลากหลาย เช่น การสำรวจ การสืบค้น การทดลอง การสร้างแบบจำลอง เป็นต้น 

จากความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะข้างต้น ผู้วิจัยได้สรุปความหมายของ 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ไว้ดังนี้ เป็นการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการค้นหา
และสืบค้นความรู้ด้วยตนเอง ใช้วิธีการต่างๆ เพื่อค้นหาความรู้ที่ต้องการ ซึ่งสามารถทำได้ผ่าน  
การค้นคว้าจากหนังสือ เว็บไซต์ เอกสาร หรือแหล่งข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่สนใจ โดยที่ผู้สอน
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เป็นผู้สนับสนุน ช่วยเหลือ ให้คำปรึกษา และกระตุ้นนักเรียนโดยการใช้คำถาม เพื่อส่งเสริมให้นักเรียน
คิดและเรียนรู้ด้วยตนเอง 

2.2 ประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มีนักวิชาการหลายท่านได้จำแนกประเภทการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะ ไว้ดังนี ้

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2544) ได้จัดประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ โดยพิจารณา
จากบทบาทหน้าที่ของผู้สอนและนักเรียนเป็นเกณฑ์ แบ่งเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

(1) วิธีให้นักเรียนทำงานหรือปฏิบัติทดลอง (Guided inquiry) ผู้สอนเป็นผู้กำหนด
ประเด็นปัญหาวางแผนการทดลอง เตรียมอุปกรณ์เครื่องมือไว้เรียบร้อย นักเรียนมีหน้าที่ปฏิบัติการ
ทดลองตามแนวทางที่กำหนดไว้ หรือเรียกว่าเป็นวิธีสอนที่มีคำแนะนำปฏิบัติการหรือกิจกรรม
สำเร็จรูป (Structured laboratory)  

(2) วิธีที่ผู้สอนเป็นผู้วางแผนให้ (Less guide inquiry) เป็นวิธีที่ผู้สอนเป็นผู้กำหนด
ปัญหา แต่ให้นักเรียนหาวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยเริ่มตั้งแต่การตั้งสมมิฐาน วางแผนการทดลอง 
และปฏิบัติการทดลอง จนถึงสรุปผลการทดลอง โดยมีผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกหรือ 
เรียกวิธีนี้ว่า วิธีสอนแบบไม่กำหนดแนวทาง (Unstructured laboratory) 

(3) วิธีที่นักเรียนเป็นผู้วางแผนเอง (Free inquiry) เป็นวิธีการที่นักเรียนเป็นผู้กำหนด
ปัญหา วางแผนการทดลอง ดำเนินการทดลอง ตลอดจนสรุปผลด้วยตนเอง มีอิสระเต็มที่ในการศึกษา 
ตามความสนใจ ผู้สอนมีหน้าที่เพียงกระตุ้นเท่านั้น ซึ่งอาจเรียกได้ว่าวิธีสืบเสาะแบบอิสระ วิธีนี้ผู้สอน
อาจใช้คำถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนกำหนดปัญหาด้วยตนเองได้ การดำเนินกิจกรรมอาจทำ 
เป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มก็ได้ โดยมีผู้สอนเป็นที่ปรึกษา 

สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2545) ได้จัดประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
โดยพิจารณาจากบทบาทของผู้สอนและนักเรียนเป็นเกณฑ์ ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

(1 ) ผู้ สอนมีบทบาทสำคัญ ในการเรียนรู้แบบสืบ เสาะ (Passive inquiry) วิธีนี้  
เหมาะสำหรับการเริ่มสอนแบบสืบเสาะเพราะผู้สอนเป็นผู้ตั้งคาถาม เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจ
และพยายามค้นหาคำตอบ โดยผู้สอนเป็นคนตั้งคำถามคิดเป็นร้อยละ 90 ซึ่งส่วนใหญ่นักเรียน 
จะมีหน้าที่เป็นผู้ตอบคำถาม 
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(2) ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันในการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Combined inquiry)  
วิธีนี้เหมาะสาหรับการสอนที่นักเรียนได้ผ่านขั้นของผู้สอนมีบทบาทสำคัญในการจัดการเรียนรู้ 
(Passive inquiry) มาแล้ว การสอนประเภทนี้ผู้สอนจะใช้คำถามกระตุ้นคิดเป็นร้อยละ 50 และ
นักเรียนเป็นผู้ตั้งคำถามคิดเป็นร้อยละ 50 โดยผู้สอนต้องไม่บอกคำตอบในทันที แต่เป็นการใช้คำถาม
กระตุ้นการคิดเพื่อเชื่อมโยงไปให้ถึงคำตอบนั้น ๆ 

(3 ) นักเรียนเป็นผู้มีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Active Inquiry)  
วิธีนี้นักเรียนจะเป็นผู้ตั้งคำถามและตอบคำถามด้วยตนเองเป็นส่วนใหญ่ ดังนั้นนักเรียนจะมีอิสระ 
ทางความคิด สามารถกำหนดวิธีการหาคำตอบ การรวมรวมข้อมูล และสรุปคำตอบได้ด้วยวิธีการ 
ที่หลากหลาย ซึ่งเป็นจุดประสงค์สูงสุดในการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) ได้จัดประเภทของการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะ แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

(1) การสืบเสาะหาความรู้ในห้องเรียน เป็นการสืบเสาะหาความรู้ที่ผู้สอนเป็นผู้กำหนด
แนวในการทำกิจกรรม โดยผู้สอนจะมีส่วนในการชี้นำนักเรียนมากกว่า เป็นการสืบเสาะหาความรู้ 
แบบปลายเปิด ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในห้องเรียนขึ้นอยู่กับจุดประสงค์การเรียน
เรื่องนั้น ๆ  

(2) การสืบเสาะของนักวิทยาศาสตร์ สามารถแบ่งได้หลากหลายรูปแบบดังนี้ 

• ก า ร สื บ ก า ร เส า ะ ห าค ว าม รู้ แ บ บ ป ล าย เปิ ด  (Opened inquiry)  
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนจะได้รับอิสระในการตั้งคำถามและการค้นคว้า โดยไม่มีการแนะนำ
หรือโครงสร้างที่กำหนดให้ นักเรียนจะต้องเป็นผู้กำหนดทิศทางของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

• การสืบเสาะหาความรู้แบบครูเป็นผู้กำหนดแนวในการทำกิจกรรม 
(Structured inquiry) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนจะได้รับข้อมูลพื้นฐานเพื่อช่วยในกระบวนการ
ค้นคว้า แต่ยังมีคำถามที่ถูกกำหนดไว้เพื่อช่วยในการชี้นำ มักใช้ในการเรียนรู้ที่มีโครงสร้างและ 
แนวทางการทำงานที่ชัดเจน เพื่อให้นักเรียนมีพื้นฐานที่เข้าใจและต่อยอดไปสู่การสืบเสาะหาความรู้
ด้วยตนเอง 

• การสืบเสาะหาความรู้แบบยืนยัน (Confirmed inquiry) เป็นการสืบเสาะ 
หาความรู้ที่ ให้นักเรียนเป็นผู้ตรวจสอบความรู้หรือแนวคิด เพื่ อยืนยันความรู้หรือแนวคิด 
ที่ถูกค้นพบมาแล้ว 

• การสืบเสาะหาความรู้แบบชี้แนะ (Guided Inquiry) เป็นการสืบเสาะ 
หาความรู้ที่ให้นักเรียนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง โดยนักเรียนเป็นผู้กำหนดปัญหา และผู้สอน
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เป็นผู้ชี้แนะ แนวทางการสำรวจตรวจสอบ รวมทั้งให้คำปรึกษาหรือคำแนะนำให้นักเรียนปฏิบัติการ
สำรวจตรวจสอบได้อย่างถูกต้อง 

สรุปประเภทการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ แบ่งได้ทั้งหมด 3 ประเภท คือ 
(1) ผู้สอนมีบทบาทสำคัญในการกำหนดกิจกรรม (Passive inquiry) คือ การกำหนด

ปัญหา การตั้งคำถาม รวมไปถึงการทดลอง เพื่อให้นักเรียนนั้นได้หาคำตอบด้วยตนเองหรือ 
ทำการทดลองตามแนวทางที่กำหนด เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบนั้น ๆ 

(2) ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันในการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Combined inquiry) คือ 
ผู้สอนและนักเรียนตั้งคำถามคิดเป็นร้อยละ 50 โดยผู้สอนจะไม่มีการตอบคำถามนักเรียนทันที  
แต่จะค่อยอำนวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนคิดเชื่อมโยมให้ได้คำตอบ 

(3) นักเรียนมีบทบาทมากที่สุด (Active Inquiry) คือ นักเรียนเป็นผู้กาหนดปัญหาเอง 
วางแผนการทดลองเอง เก็บข้อมูล ดำเนินการทดลอง ตลอดจนสรุปผลด้วยตนเอง โดยผู้สอน 
จะมีหน้าที่กระตุ้นให้นักเรียนกำหนดปัญหาเพื่อจะศึกษา 

2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

Bybee, R., Taylor, J. et al. (2006) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ขั้นตอน 
ของ BSCS 5E instructional model ได้แก่ 

ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ (engagement) ครูเข้าถึงความรู้เดิมของนักเรียนและ
สนับสนุนให้นักเรียนเกิดความอยากรู้และมีส่วนร่วมในมโนทัศน์ใหม่ผ่านกิจกรรมสั้น ๆ ที่เชื่อมโยง
ประสบการณ์การเรียนรู้เดิมและประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ เพื่อให้นักเรียนแสดงมโนทัศน์และ
โครงสร้างทางความคิดก่อนหน้าผ่านกิจกรรม 

ขั้นที่  2 การสำรวจและค้นหา (exploration) นัก เรียนได้ รับประสบการณ์  
จากกิจกรรมที่นักเรียนเข้าร่วม ซึ่งประสบการณ์เหล่านั้นเป็นพื้นฐานของมโนทัศน์ที่จะเรียนรู้  
โดยกิจกรรมที่นักเรียนเข้าร่วมจะสนับสนุนการใช้ความรู้ก่อนหน้าในการสร้างแนวคิดใหม่  
ในกระบวนการสืบเสาะ 

ขั้นที่ 3 การอธิบาย (explanation) ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนอธิบายประสบการณ์ 
ที่ได้รับในขั้นการสร้างความสนใจและขั้นการสำรวจและค้นหาเพื่อให้นักเรียนอธิบายความเข้าใจ  
มโนทัศน์ของตนเอง และครูจะอธิบายมโนทัศน์แก่นักเรียนเพื่อให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น 
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ขั้นที่ 4 การขยายความรู้ (elaboration) นักเรียนจะได้รับการขยายความเข้าใจ 
ในสถานการณ์ใหม่ เพื่อให้มีความเข้าใจลึกซึ้ง ชัดเจน และได้รับข้อมูลเพิ่มขึ้น จากการประยุกต์ความรู้
ที่มีในกิจกรรมใหม่ 

ขั้นที่  5 การประเมิน (evaluation) ครูกระตุ้นและเปิดโอกาสให้นักเรียนประเมิน 
ความเข้าใจและความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ครูยังประเมินความก้าวหน้าในผลการเรียนรู้  
ของนักเรียน 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551) ได้ เสนอขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ไว้ดังนี ้

(1) การสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการนำเข้าสู่บทเรียนหรือนำเข้าสู่  
เรื่องที่อยู่ในความสนใจที่เกิดจากข้อสงสัย โดยครูผู้สอนจะมีหน้าที่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ
ใคร่รู้ เพื่อนำเข้าสู่บทเรียนหรือเนื้อหาใหม่ ๆ ซึ่งความสนใจใคร่รู้นั้น อาจมาจากความสนใจ  
ของนักเรียนเอง การอภิปรายกลุ่ม หรือจากการนำเสนอของครูผู้สอนก็ได้ แต่จะต้องเป็นเรื่อง  
ที่นักเรียนยอมรับโดยไม่มีการบังคับ เมื่อมีคำถามที่นักเรียนสนใจและส่วนใหญ่ยอมรับให้เป็นประเด็น
ที่ต้องการศึกษา จึงร่วมกันกำหนดขอบเขตและแจกแจงรายละเอียดของเรื่องที่ จะศึกษา  
ให้มีความชัดเจนยิ่งข้ึน อาจรวมทั้งการรวบรวมความรู้ ประสบการณ์เดิม หรือความรู้จากแหล่งต่าง ๆ  
ที่จะช่วยนำไปสู่ความเข้าใจเรื่องหรือประเด็นที่จะศึกษามากขึ้นและมีแนวทางที่ใช้ในการสำรวจ
ตรวจสอบอย่างหลากหลาย 

(2) การสํารวจและค้นหา (Exploration) เมื่อนักเรียนทำความเข้าใจในประเด็น 
หรือคําถามที่สนใจศึกษาอย่างถ่องแท้แล้ว ครูผู้สอนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนดำเนินการศึกษาค้นคว้า 
โดยการรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การสำรวจ การสืบค้นจากเอกสารต่าง ๆ การทดลอง 
และการจำลองสถานการณ์  เป็นต้น เพื่อตรวจสอบสมมุติฐานและให้ได้ข้อมูลอย่างเพียงพอ  
ที่จะนำไปใช้ในการอธิบายและสรุป 

(3) การอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เมื่อได้ข้อมูลอย่างเพียงพอแล้ว 
ครูผู้สอนจะต้องให้นักเรียนนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และแปลผล เพื่อสรุปผลและนําเสนอผลที่ได้  
ในรูปต่าง ๆ เช่น การบรรยายสรุป การสร้างแบบจําลอง การวาดภาพ หรือ การสรุปเป็นตารางหรือ
กราฟ ซึ่งผลสรุปที่ได้นั้น จะต้องสามารถอ้างอิงความรู ้มีความสมเหตุสมผล และมีหลักฐานที่เชื่อถือได้ 
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(4 ) ก ารขยายความรู้  (Elaboration) เป็ น ขั้ น ขอ งการนํ าค วามรู้ ที่ ได้ จ าก 
ขั้นก่อนหน้านี้ มาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือใช้อธิบายถึงสถานการณ์หรือเหตุการณ์เกี่ยวข้อง  
โดยครูผู้สอนอาจจัดกิจกรรมและให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้น ๆ เช่น ตั้งคำถามจากการศึกษา
เพื่อให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม ซึ่งจะทำให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยง
ความรู้เข้ากับประสบการณ์หรือสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องได้มากขึ้น 

(5 ) ก ารป ระ เมิ น ผล  (Evaluation) เป็ น ขั้ น ขอ งก ารป ระ เมิ น ก าร เรี ย น รู้  
ด้วยกระบวนการต่าง ๆ เช่น การทำข้อสอบ การทำรายงานสรุป หรือการให้นักเรียนประเมินตัวเอง 
เป็นต้น เพื่อตรวจสอบนักเรียนว่ามีความรู้ที่ถูกต้องมากน้อยเพียงไรจากการเรียนรู้แบบสืบ เสาะ
ดังกล่าว ครูผู้สอนจะต้องเปิดโอกาสให้นักเรียน วิเคราะห์ วิจารณ์และคิดพิจารณาความรู้  
ที่ได้ให้รอบคอบ โดยมีครูผู้สอนช่วยตรวจสอบและปรับปรุงความรู้ที่นักเรียนได้รับนั้นให้ถูกต้อง
เหมาะสมและสอดคล้องกับความรู้ เดิมของนักเรียนมากยิ่ งขึ้น และนำนักเรียนไปสู่คำถาม  
ที่ต้องการการสำรวจตรวจสอบต่อไปอย่างต่อเน่ือง 

จากหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
แบบสืบเสาะที่ ได้จากแนวคิดนักวิชาการ ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยเลือกพิจารณาจากแนวคิดของ  
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551)  เนื่องจากเป็นวิธีการเรียนการสอน  
ที่กระตุ้นนักเรียนให้เกิดคำถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้ เพื่อนามาซึ่งคำตอบ  
โดยมีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ  

1) ขั้นสร้างความสนใจ เป็นการนำเข้าสู่บทเรียน โดยการกระตุ้นให้นักเรียนสร้างคำถาม
หรือเกิดความสนใจให้นักเรียนมีส่วนร่วมและมีส่วนช่วยกันในการอภิปราย และแสดงความคิดเห็น  
ในประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน  

2) ขั้นสำรวจและค้นหา เป็นการสำรวจตรวจสอบ กำหนดทางเลือกเพื่อเก็บรวบรวม
ข้อมูล แล้วร่วมกันอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในระหว่างที่ทำกิจกรรม เพื่อตรวจสอบและ  
เก็บรวบรวมข้อมูลที่ยังไม่ถูกต้อง และยังไม่สมบูรณ์  

3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป เป็นขั้นตอนที่ ให้นักเรียนอธิบายความคิดรวบยอด 
ของตนเองร่วมการนักเรียนคนอื่น ๆ  โดยการนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผลและนำเสนอ
ผลในรูปต่าง ๆ  

4 ) ขั้นขยายความรู้  เป็นการนำความรู้ที่ สร้ างขึ้น ไป เชื่ อมโยงกับความรู้ เดิ ม 
เพื่อให้นักเรียนได้ขยายกรอบความคิดให้กว้าง ยิ่งข้ึนจนนำไปสู่ความรู้ใหม่ได้  
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5) ขั้นประเมิน เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนจากการทำกิจกรรม  
ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง มากน้อยเพียงใด เพื่อนำความรู้ที่ได้ไปปรับใช้ในชีวิตประจำวันและ
เหตุการณ์อื่น ๆ  

เน่ืองจากแต่ขั้นไม่ยุ่งยากและซับซ้อนมากเกินไป ครูสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้
ให้แก่นักเรียน และเป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการพัฒนามาแล้วและเหมาะสมกับระดับชั้น
ของนักเรียน 

2.4 บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

สุวิมล เขี้ยวแก้ว (2540) กล่าวถึงบทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้  

แบบสืบเสาะ ไว้ดังตารางต่อไปน้ี 

ตารางที่ 3 บทบาทของครูและนักเรียนในการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะตามแนวคิดของ สุวิมล เข้ียว
แก้ว (2540) 

ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 
ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ 

(Engagement) 
- วางแผนเลือกและจัดหาอุปกรณ์ 

สร้างสถานการณ์ในชั้นเรียนกำหนดเวลา
และขั้นตอนการสอน 

- สังเกตความพร้อมของนักเรียน 
ก่อนที่จะให้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 

- สร้างประเด็นปัญหาเพื่อนำไปสู่ 
การค้นคว้า 

- ให้ความร่วมมือในการทำ
กิจกรรม 

- ตอบคำถาม 
- กำหนดเรื่องที่สนใจหรือปัญหา 

ที่ต้องการตรวจสอบ 
 

ขั้นที่ 2 สำรวจและค้นหา 
(Exploration) 

- ครูใช้คำถามอย่างเหมาะสมเพื่อกระตุ้น
ให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง 

- ครูฝึกให้นักเรียนตั้งคำถาม ในสิ่งที่
สงสัย โดยไม่ต้องรีบตอบคำถามของ
นักเรียน แต่จะช้ีแนวทางให้นักเรียน
สามารถค้นหาคำตอบได้ด้วยตนเอง 

- แนะนำอุปกรณ์ วิธีใช้ และข้อควรระวัง
ต่าง ๆ 

- สังเกตลำดับขั้นตอนในการคิดหา
เหตุผลของนักเรียน และให้คำแนะนำ
เก่ียวกับขั้นตอนต่าง ๆ เมื่อจำเป็น ด้วยการ
กระตุ้นให้นักเรียนพยายามหาคำตอบได้

- นักเรียนฝึกคิดอย่างเป็นระบบใน
การรวบรวมข้อมูล 

- นักเรียนตั้งคำถาม ในส่ิงที่ยัง
สงสัย 

- นักเรียนรวบรวมข้อมูล เพื่อ
นำมาวิเคราะห์และหาข้อสรุปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว ้
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ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 
ด้วยตนเอง 

- ให้กำลังใจนักเรียนมากกว่า
วิพากษ์วิจารณ์ 

ขั้นที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุป 
(Explanation) 

- เปิดโอกาสให้นักเรียนมีการอภิปรายใน
ห้องเรียน 

- ให้นักเรียนอธิบายโดยใช้เหตุผลตาม
หลักการทางวิทยาศาสตร์ 

- ให้ความสำคัญกับคำอธิบายของ
นักเรียนทุกครั้ง 

- อธิบายการแก้ปัญหาที่ค้นพบได ้
-อธิบายโดยใช้เหตุผลตามหลักการ

ทางวิทยาศาสตร์ 
- ซักถามเกี่ยวกับสิ่งท่ีเพื่อนอธิบาย 

 

ขั้นที่ 4 ขยายความรู ้
(Elaboration) 

- ส่งเสริมให้นักเรียนเช่ือมโยงความรู้จาก
การสำรวจตรวจสอบกับความรู้อื่น ๆ 

- ส่งเสริมความรู้ท่ีได้เข้ากับ
ชีวิตประจำวัน 

- จัดสถานการณ์ใหม่ที่ใกล้เคียงกับ
สถานการณ์เดิม เพื่อให้นักเรียนนำความรู้ท่ี
ได้มาใชไ้ด้ 

- ใช้ข้อมูลจาการสำรวจตรวจสอบ
ไปอธิบายในสถานการณ์ใหม่ที่คล้าย
กับสถานการณ์เดิม 

- นำความรู้ใหม่เช่ือมโยงกับความรู้
เดิม 

 

ขั้นที่ 5 ประเมินผล 
(Evaluation) 

- จัดเหตุการณ์ท่ีทำให้นักเรียนประเมิน
กระบวนการและองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

- ประเมินความรู้ของตนเอง 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551) ได้กล่าวถึงบทบาทของครู

ในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ไว้ดังตารางต่อไปน้ี 

ตารางที่ 4 บทบาทของครูและนักเรียนในการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะตามแนวคิดของ สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551) 

ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 
ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ 

(Engagement) 
- สร้างความสนใจ 
- กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น 
- ตั้งคำถามกระตุ้นให้นักเรียนคิด 
- ให้เวลานักเรียนเรียนคิดก่อนตอบ

คำถามหรือไม่เร่งเร้าในการตอบคำถาม
ทันท ี

- เปิดโอกาสให้นักเรียนทำความเข้าใจ
ในปัญหาที่จะสำรวจตรวจสอบ 

- ตั้งคำถาม 
- ตอบคำถาม 
- แสดงความคิดเห็น 
- กำหนดปัญหาหรือเรื่องที่จะ 

สำรวจให้ชัดเจน 
- แสดงความสนใจ 
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ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 
ขั้นที่ 2 สำรวจและค้นหา 

(Exploration) 
- เปิดโอกาสให้นักเรียนได้วิเคราะห์

กระบวนการสำรวจ 
- ใช้คำถามเพื่อนำเพื่อให้นักเรียนเกิด

การสำรวจด้วยตนเอง 
- ส่งเสริมให้นักเรียนได้ตรวจสอบด้วย 

ตนเอง 
- ให้เวลานักเรียนในการคิดไตร่ตรอง

ปัญหา 
- รับฟังการโต้ตอบกันของนักเรียน 
- ทำหน้าท่ีให้คาปรึกษาและอำนวย

ความสะดวก 

- คิดอย่างอิสระแต่อยู่ในขอบเขต
ของกิจกรรม 

- ตั้งสมมติฐานที่มีความเป็นไปได้ 
- พิจารณาสมมติฐานที่เป็นไปได้

โดยการอภิปราย 
- ระดมความคิดเห็นในการ

แก้ปัญหา 
- ตรวจสอบสมมติฐานอย่างเป็น 

ระบบขั้นตอนทีถู่กต้อง 
- บันทึกการสังเกตหรือผลการ

สำรวจอย่างเป็นระบบ 
- กระตือรือร้นมุ่งมั่นในการ

สำรวจตรวจสอบ 

ขั้นที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุป 
(Explanation) 

- ส่งเสริมให้นักเรียนได้อธิบายผลการ
สำรวจและแนวคิด ด้วยคำพดูของ
นักเรียนเอง 

- ให้นักเรียนอธิบายโดยอ้างอิงเหตุผล
หลักการทางวิชาการหรือหลักฐาน
ประกอบ 

 
- ให้ความสนใจกับคำอธิบายของนักเรียน 

- อธิบายการแก้ปัญหาหรือผล
การสำรวจท่ีได้ 

- อธิบายผลการสำรวจให้
สอดคล้องกับข้อมูล 

- อธิบายโดยอ้างอิงเหตุผล
หลักการทางวิชาการและหลักฐาน
ประกอบ 

- ฟังการอธิบายของผู้อื่นแล้วคิด
วิเคราะห ์

- ซักถามเกี่ยวกับสิ่งท่ีเพื่อน
อธิบาย 

ขั้นที่ 4 ขยายความรู ้
(Elaboration) 

- ส่งเสริมให้นักเรียนขยายแนวคิดและ 
ทักษะ จากการสำรวจตรวจสอบ 

- ส่งเสริมให้นักเรียนเช่ือมโยงความรู้
จากการสำรวจตรวจสอบกับความรู้อ่ืน ๆ 

- สนับสนุนให้นักเรียนเช่ือมโยง
ประสบการณ์และความรู้เดิมมาใช้ในการ
อธิบาย 

- ใช้ข้อมูลจาการสำรวจมา
อธิบายหรือนำทักษะจากการสำรวจ
ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่คล้ายกับ
สถานการณ์เดิม 

- นำความรู้ใหมไ่ปเช่ือมโยงกับ
ความรู้เดิมเพื่ออธิบายหรือนำไปใช้
ในชีวิตประจำวัน 

ขั้นที่ 5 ประเมินผล 
(Evaluation) 

- ใช้คำถามเพื่อนำไปสู่การประเมิน 
- ส่งเสริมให้นักเรียนประเมิน

กระบวนการและองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

- วิเคราะห์การสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง 

- ถามคำถามที่เก่ียวข้องซึ่งอาจ
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ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 
- ให้นักเรียนวิเคราะห์สิ่งท่ีควร

ปรับปรุงแก้ไขในการสำรวจ 
นำไปสู่การสำรวจตรวจสอบใหม่ 

- ประเมินความก้าวหน้าและ
ความรู้ของตนเอง 

จากการศึกษาค้นคว้าข้างต้นสรุปได้ว่า บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะ คือ ครูมีหน้าที่สนับสนุนจัดการเรียนรู้ที่ฝึกให้ นักเรียนรู้จักค้นคว้าหาความรู้   

โดยใช้กระบวนการทางความคิดหาเหตุผล เพื่อทำให้ค้นพบความรู้หรือแนวทางแก้ปัญหาที่ถูกต้อง 

ด้วยตนเอง นักเรียนได้เรียนรู้ตามความสนใจของตนเอง สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ 

แต่ยังอยู่ภายใต้ขอบเขตเรื่องที่ศึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือคำตอบที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า

หาความรู้ของตัวเอง และสามารถนำความรู้ที่ได้จากการศึกษาไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่  

ที่คล้ายกับสถานการณ์เดิมได้ โดยผ่านการเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้น 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

Gokhan, D., & Gulsen, C. (2 0 1 4 ) ได้ ศึ ก ษ า รู ป แ บ บ ก า ร ส อ น  5E ใ น 

การจัดกิจกรรมในห้องปฏิบัติการที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีกลุ่มตัวอย่างจำนวน 52 คน 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์สำรวจการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5E มีผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนของนักเรียนหรือไม่ เครื่องมือในงานวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบคำถามปลายเปิด 11 ข้อ โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบ 

การสอน 5E และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการทดสอบก่อนเรียน

ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกัน และ 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีผลการ

ทดสอบหลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม ดังนั้นครูควรพัฒนาทักษะการออกแบบการจัดการ

เรียนรู้แบบ 5E เพื่อใช้ในกิจกรรมการทดลองหรือการเรียนการสอนในห้องปฏิบัติการ 

Ong, E. T., & Keok, B. L. (2020) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์

ระหว่างนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5E กับนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

ปกติ การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5E 

เปรียบเทียบกับวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีกลุ่มตัวอย่างจำนวน 

40 คน เครื่องมือในงานวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  5E มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
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นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จึงสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5E ส่งเสริม

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในแง่ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

Manishimwe, H., Shivoga, W. A., & Nsengimana, V. (2023). ทำการศึกษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาชีววิทยาของนักเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ งานวิจัย

นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ แบบสืบเสาะต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 231 คน จาก 6 โรงเรียน ผลการวิจัย

พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะมีคะแนนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

พนิดา แก้วมาลา (2553) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

โดยใช้กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  ( Inquiry Cycles : 5Es) วิชาชีววิทยา เรื่อง  

การถ่ายทอดทางพันธุกรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนเทิงวิทยาคม ปีการศึกษา 2553  

โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ห้อง 6/8 โรงเรียนเทิงวิทยาคม ที่เรียน  

ในรายวิชาชีววิทยา ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2553 จำนวน  34 คน ผลการศึกษาพบว่า  

การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  

วิชาชีววิทยา เรื่อง การถ่ายทอดทางพันธุกรรมที่จัดทำขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ได้ค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 87.33/81.10 การทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียนกับ

หลังเรียนโดยใช้การทดสอบค่าที (t-test) ผลปรากฏว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  

ที่ระดับ .01 สรุปได้ว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และเมื่อวิ เคราะห์ค่าเฉลี่ย  

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

วิชาชีววิทยา หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การถ่ายทอดทางพันธกุรรมได้คุณภาพจากค่าระดับความพึงพอใจ

ของนักเรียนโดยรวมอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด สรุปว่านักเรียนมีความพึงพอใจที่ดีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

สนธิยา ยอดสง่า และ นิวัฒน์ ศรีสวัสดิ์ (2564) ได้ทำการศึกษาผลของการจัดการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์สืบเสาะโดยใช้บอร์ดเกมดิจิทัล ที่มีผลต่อแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง  

การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์สืบเสาะโดยใช้บอร์ดเกมดิจิทัลต่อแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร์ เรื่องการสังเคราะห์ด้วยแสง

ของพืช เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

2) แบบสำรวจแรงจูงใจที่มีต่อการเรียนรู้วิชาชีววิทยา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการ



 

 

  33 

เรียนรู้วิทยาศาสตร์สืบเสาะโดยใช้บอร์ดเกมดิจิทัลมีแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร์ในมิติแรงจูงใจภายใน 

ความจูงใจในการทำงาน ประสิทธิภาพของตนเอง และความจูงใจในผลการเรียน มีความแตกต่าง

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ เมื่อเทียบกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  

รุ่งทิวา จันทร์สุข และสุมาลี ชูกำแพง (2565) ได้ทำการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

ชีววิทยาด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) โดยใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิด

เชิงระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นโดยใช้บอร์ดเกม 2) บอร์ดเกม 3) แบบทดสอบการคิดเชิงระบบ และ  

4) แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ ผลการศึกษาพบว่า 1) ประสิทธิภาพของกิจกรรม 

การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นโดยใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเท่ากับ 84.90/81.15 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ 2) นักเรียน

ที่ได้รับการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นโดยใช้บอร์ดเกม มีพัฒนาการของการคิดเชิงระบบ 

โดยเฉลี่ยร้อยละ 63.10 มีพัฒนาการเพิ่มขึ้นอยู่ในระดับสูง และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นโดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 

จากการศึกษางานวิจัยของนักวิชาการหลายท่านดังที่กล่าวไว้ข้างต้น พบว่า  

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ สามารถส่งผลให้ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียน และยังพบว่าการสอนให้นักเรียนเกิดการคิดเชิงระบบได้นั้น ควรใช้การเรียนรู้ร่วมกับ

บอร์ดเกมเข้ามาช่วย ซึ่งจากงงานวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมนั้น

สามารถช่วยให้นักเรียนเกิดการคิดเชิงระบบ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

และสามารถเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนสู้ ส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้มากขึ้น 
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3. เกมการศึกษา 

3.1 ความหมายของเกมการศึกษา 

Grambs, C., Fitch, G. (1970) ได้กล่าวถึงเกมการศึกษาไว้ว่า เกมเป็นนวัตกรรม

การศึกษา ที่ครูผู้สอนส่วนใหญ่ยอมรับว่ากิจกรรมการเล่นนั้นสามารถใช้ในการจูงใจนักเรียนได้  

เป็นกิจกรรมที่มีการจัดสภาพแวดล้อมของนักเรียนให้เกิดการแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์ มีวัตถุประสงค์

เฉพาะ และเพื่อความสนุกสนาน สามารถนำเกมไปใช้ในการสอน เพื่อให้การสอนดำเนินไปจนบรรลุ

เป้าหมายที่ต้องการได้ 

ทิศนา แขมมณี (2543) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมการศึกษา หมายถึง กระบวนการ

เล่นที่มี กฎเกณฑ์ เงื่อนไข มีระเบียบและข้อตกลงร่วมกันในการเล่น ซึ่งจะไม่ยุ่งยากซับซ้อน เกินไป 

ส่งผลทำให้ผู้เล่นนั้นได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และยังมุ่งพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ อีกทั้ง 

ยังส่งเสริมให้ผู้เล่นเกิดคุณธรรมตามมาอีกด้วย 

สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545) ได้อธิบายการจัดการเรียนรู้โดยใชเกมไว้ว่า   

เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ครูผู้สอนให้นักเรียนได้เล่นเกมที่ประกอบไปด้วยกฎเกณฑ์ กติกาหรือ

ข้อตกลงร่วมกัน ซึ่งมีความไม่ยุ่งยากซับซ้อน ทำให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง สามารถเกิดการพัฒนา

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มีโอกาสในการแลกเปลี่ยนความรู้ และประสบการณ์การเรียนรู้กับผู้เล่น 

คนอื่น ๆ ได้ 

จากความหมายของเกมผู้วิจัยได้ทำการศึกษา และสรุปได้ว่า เกม หมายถึง สื่อชนิดหนึ่ง 

ที่สามารถช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาสติปัญญา ในด้านกระบวนการคิด รวมไปถึงช่วยฝึกทักษะด้านต่าง 

ๆ ที่สามารถส่งเสริมพัฒนาการทั้งด้านร่ายการ อารมณ์ และสังคม ทำให้เกิดความสนุกสนาน อีกทั้ง  

ยังสามารถใช้เป็นการจูงใจนักเรียน ให้นักเรียนสามารถที่จะนำเอาแง่คิดที่ ได้จากการเล่นเกม 

ไปวิเคราะห์ วิจารณ์ ให้เกิดการเรียนรู้ต่อไปในที่สุดทำให้นักเรียนได้เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ 

อีกด้วย  
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3.2 ประเภทของเกมการศึกษา 

จากการศึกษาประเภทของเกมการศึกษา นักวิชาการหลายท่านได้แบ่งประเภท

ของเกมการศึกษาต่าง ๆ ได้หลายประเภท ดังนี้ 

ทิศนา แขมมณี (2545) ได้จัดแบ่งประเภทของเกมการศึกษา ไว้จำนวน 3 ประเภท คือ 

1) เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบคำถาม เป็นต้น 

2) เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ ซึ่งเกมส่วนใหญ่จะเป็นเกม ในลักษณะนี้ เพราะ 

การแข่งขันช่วยให้การเล่นเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น เช่น เกมแข่งขันตอบปัญหา 

3) เกมจำลองสถานการณ์เป็นเกมจำลองความเป็นจริง สถานการณ์จริงซ่ึงผู้เล่นต้องคิด

ตัดสินใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลของการตัดสินใจ เหมือนกับที่ควรจะได้รับจริง โดยแบ่งได้   

2 ลักษณะ คือ 

(1) เป็นเกมที่จำลองความเป็นจริงมาไว้ในกระดานหรือบอร์ด เช่น เกมเศรษฐี   

เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง 

(2) เป็นเกมที่จำลองสถานการณ์และบทบาทขึ้นให้เหมือนความเป็นจริงและผู้เล่น

จะต้องลงไปเล่นจริง ๆ โดยสวมบทบาทเป็นผู้เล่นคนใดคนหน่ึงในสถานการณ์นั้น 

สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545) ได้จัดประเภทของเกมตามลักษณะการเล่น

อุปกรณ์ และรูปแบบการเล่นซึ่งจำแนกออกเป็น 10 ประเภท ดังนี้ 

1) เกมเบ็ดเตล็ด เป็นลักษณะเกมง่าย ๆ ที่สามารถจัดเล่นได้ในสถานที่ต่าง ๆ โดยมี 

จุดประสงค์ของการเล่นเพื่อให้การเล่นนั้นไปสู่จุดหมายในระยะเวลาสั้น ๆ เป็นการสร้างเสริมทักษะ

การเคลื่อนไหวเบื้องต้น คือ การเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เพื่อให้เกิดทักษะความชำนาญ

และคล่องตัว ซึ่งเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมประเภทสนุกสนาน เกมมีจุดหมาย เกมย้ำความว่องไว และ 

เกมฝึกสมอง เป็นต้น 

2) เกมเล่นเป็นนิยาย เป็นลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซึ่งท่าทางต่าง ๆ รวมทั้ง

การเคลื่อนไหวแสดงออกในรูปของการเล่นหรือแสดง โดยการกำหนดบทบาทสมมุติหรือการแสดง

ละครตามความเข้าใจของผู้แสดงแต่ละคน และดำเนินเรื่องไปตามเน้ือหาหรือเรื่องที่จะเล่น 
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3) เกมประเภทสร้างสรรค์ เป็นลักษณะของกิจกรรมการเล่นที่ส่งเสริมการเล่นที่ส่งเสริม

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การแสดงออกซึ่งความสามารถในการเคลื่อนไหว ความสามารถในการ  

ใช้ภาษาและสมองคิดเพื่อโต้ตอบหรือกิจกรรมการเล่นอย่างสนุกสนาน 

4) เกมประเภทชิงที่หมายไล่จับ แบ่งเป็น 2 ประเภทย่อย ๆ ได้แก่ 

(1) เกมประเภทชิงที่หมาย เป็นเกมการเล่นที่ต้องอาศัยความแข็งแรง รวดเร็ว  

ความคล่องตัวไหวพริบ การหลอกล่อและกลวิธีเพื่อจับเป้าหมายหรือชิงที่ให้เร็วที่สุดให้ประโยชน์  

ด้านความสนุกสนาน พัฒนาความเจริญเติบโตและความสามารถในการตัดสินใจของนักเรียน 

(2) เกมประเภทไล่จับ เป็นเกมที่ใช้ความคล่องตัวในการหลบหลีกไม่ให้ถูกจับ  

ต้องอาศัยความแข็งแรงของกล้ามเนื้อขา สมรรถภาพทางกายให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินและ  

เป็นการออกกำลังกายด้วย 

5) เกมประเภทรายบุคคล เป็นเกมแข่งขันประเภทหนึ่ งที่ ใช้ความสามารถและ

สมรรถภาพทางกายของแต่ละบุคคลเป็นหลักในการแข่งขันใครสามารถทำได้ดีและถูกต้อง  

ก็จะเป็นผู้ชนะจัดเป็นเกมประเภทวัดความสามารถของนักเรียนซึ่งควรจะเป็นลักษณะเกมการต่อสู้

หรือเลียนแบบก็ได้ 

6) เกมแบบหมู่หรือผลัด เป็นเกมที่มีลักษณะในการแข่งขันระหว่างกลุ่มโดยแต่ละหมู่

หรือกลุ่มจะไม่ยุ่งเกี่ยวกับกลุ่มอื่นทุก ๆ คนจะพยายามทำให้ดีที่สุด เพื่อประโยชน์ของกลุ่มโดยอาศัย

ทักษะความสามารถของสมาชิกแต่ละคนมาเป็นผลรวมของกลุ่มเพื่อฝึกทักษะเบ้ืองต้นทางกีฬาส่งเสริม

สมรรถภาพทางร่างกาย สนุกสนานร่าเริงและความมีน้ำใจเป็นนักกีฬา เป็นต้น 

7) เกมพื้นบ้าน เป็นเกมที่เด็ก ๆ เล่นกันในท้องถิ่นซึ่งมีการถ่ายทอดมาจากบรรพบุรุษ 

เป็นเกมที่แสดงออกถึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นแสดงถึงวัฒนธรรมประเพณีที่มีมาแต่โบราณ เช่น 

เกมหมากเก็บ เกมสะบ้า เกมจ้ำจี้ เกมกาฟักไข่ เกมมอญซ่อนผ้า เป็นต้น 

8) เกมละลายพฤติกรรม เป็นเกมที่ใช้สื่อให้นักเรียนที่ยังไม่เคยรู้จักกันปรับเปลี่ยน

พฤติกรรมจากการเคร่งขรึม สงวนท่าทีไม่กล้าแสดงออกมาเป็นกล้าแสดงออก ยิ้มแย้ม เปิดใจร่วมกัน 

สร้างสรรค์บรรยากาศให้ทุกคนรู้จักกันและก่อให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน 

9) เกมนันทนาการ เป็นเกมการเล่นที่มีจุดหมายเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

ผ่อนคลายความตึงเครียด เล่นได้ทุกเพศทุกวัยส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมที่จัดขึ้นในการรวมกลุ่ม  

พบปะสังสรรค์ต่าง ๆ 
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10) เกมเพื่อประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นเกมที่ใช้ประกอบการเรียนรู้โดยกำหนด

วัตถุประสงค์และขั้นตอนการดำเนินการไว้ชัดเจนโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมที่จัด  

ให้ทุกคนช่วยกันคิดและเล่นเกม หลังจากนั้นจะมีการนำเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น

วิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปให้แนวคิดเชื่อมโยงกับเนื้อหาวิชาหรือบทเรียน

นำไปสู่การเรียนรู้ของนักเรียน 

สำนักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2551) ได้แบ่งประเภทของเกม 

เป็นชนิดต่าง ๆ ดังนี้ 

1) เกมจับคู่ เป็นการฝึกการสังเกต เปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล เกมจับคู่จะเป็น 

การจัดของเป็นคู่ ๆ ชุดละตั้งแต่ 5 คู่ ขึ้นไป อาจเป็นการจับคู่ภาพหรือวัสดุอุปกรณต์่าง ๆ โดยสามารถ

จัดได้หลายชนิด คือ 

(1) การจับคู่สิ่งที่เหมือนกัน 

- จับคู่ภาพหรือสิ่งของที่เหมือนกันทุกประการ 

- จับคู่ภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 

- จับคู่ภาพกับโครงร่างของสิ่งเดียวกัน 

- จับคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลัก 

(2) การจับคู่สิ่งที่เป็นประเภทเดียวกัน เช่น ไม้ขีดกับไฟแช็ก เทียนกับไฟฟ้า 

(3) การจับคู่สิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน เช่น สิ่งที่ใช้คู่กัน แม่กับลูก สัตว์กับอาหาร 

(4) การจับคู่สิ่งที่มีความสำคัญแบบตรงกันข้าม เช่น คนอ้วนกับคนผอม 

(5) การจับคู่ภาพเต็มกับภาพส่วนย่อย 

(6) การจับคู่ภาพเต็มกับภาพชิ้นส่วนที่หายไป 

(7) การจับคู่ภาพที่ซ้อนกัน 

(8) การจับคู่ภาพที่เป็นส่วนตัดกับภาพใหญ่ 

(9) การจับคู่สิ่งที่เหมือนกันแต่สีต่างกัน 

(10) การจับคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน เช่น กากับนา งูกับปู 

(11) การจับคู่ภาพที่มีเสียงพยัญชนะต้นเหมือนกัน เช่น นกกับหนู กุ้งกับไก่ 

(12) การจับคู่แบบอุปมาอุปไมย 

(13) การจับคู่แบบอนุกรม 
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2) เกมภาพตัดต่อ เป็นเกมฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพ และรอยตัดต่อของภาพ

ที่เหมือนกัน หรือแตกต่างกันของสี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี้จะมีจำนวนชิ้นของ  

ภาพตัดต่อตั้งแต่ 5 ชิ้นขึ้นไป ซึ่งขึ้นอยู่กับความยากง่ายของภาพชุดนั้น เช่น หากสีของภาพ  

ไม่มีความแตกต่างกันจะทำให้เกิดความยากมากยิ่งขึ้น 

3) เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) เป็นเกมฝึกการสังเกต การคิดคำนวณ การคิด  

เป็นเหตุเป็นผลกัน โดยประกอบด้วยชิ้นส่วนเป็นรูปสี่เหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยมตั้งแต่ 9 ชิ้นขึ้นไป  

ในแต่ละด้านจะมีภาพ จำนวน ตัวเลข จุดให้เด็กเลือกต่อกันในรูปที่เหมือนกันแต่ละด้านไปเรื่อย ๆ 

4) เกมเรียงลำดับ เป็นเกมฝึกทักษะการจำแนก การคาดคะเน โดยมีลักษณะ 

เป็นภาพสิ่งของเรื่องราว เหตุการณ์ ตั้งแต่ 3 ภาพขึ้นไป แบ่งได้เป็น การเรียงลำดับภาพและเหตุการณ์

ต่อเนื่องและการเรียงลำดับ ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จำนวน เช่น ใหญ่ไปเล็ก , สั้นไปยาว, 

หนักไปเบา, มากไปน้อย 

5) เกมจัดหมวดหมู่ เป็นฝึกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท โดยมีลักษณะ 

เป็นแผ่นภาพหรือสิ่งของจริง ๆ มีที่ให้เด็กนำมาจัดเป็นพวก ๆ ตามความคิดของเด็ก 

6) เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ เป็นเกมที่จะช่วยเด็กก่อนจะเริ่ม 

อ่านหนังสือ เด็กจะคุ้นเคยกับสัญลักษณ์เป็นภาพที่ประกอบด้วยภาพกับคำหรือตัวเลขแสดงจำนวน 

โดยจะกำหนดให้ตั้งแต่ 3 คู่ขึ้นไป 

7) เกมหาภาพที่มีความสัมพันธ์ลำดับที่กำหนด เป็นเกมฝึกการสังเกตลำดับที่   

ฝึกเรื่องความจำ โดยจะมีแบบให้เด็กสังเกตภาพต่าง ๆ 5 ภาพ ให้เด็กสังเกตลำดับของภาพ และมีส่วน

ที่เป็นคำถาม ในส่วนนี้จะภาพกำหนดให้ 2 ภาพ ให้เด็กหาภาพที่สามที่เป็นคำตอบ ที่จะทำให้  

ภาพทั้งสามเรียงลำดับถูกต้องตามแบบ 

8) เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) เป็นเกมฝึกการสังเกตรายละเอียด 

ของภาพ โดยจะประกอบด้วยภาพแผ่นหลัก 1 ภาพ และมีชิ้นส่วนที่มีภาพส่วนย่อย สำหรับเทียบ  

กับภาพแผ่นหลักอีกจำนวนหนึ่งตั้งแต่ 4 ชิ้นขึ้นไป ให้เด็กเลือกภาพชิ้นส่วนเฉพาะที่มีอยู่ในภาพหลัก

หรือภายใต้เง่ือนไขที่กำหนดให้เกี่ยวกับภาพหลัก 

9) เกมหาความสัมพันธ์แบบอุปมาอุปไมย เป็นเกมที่ประกอบด้วยชิ้นส่วนแผ่นยาว

จำนวน 2 ชิ้นต่อกันด้วยผ้าหรือวัสดุอื่น ชิ้นส่วนตอนแรก จะมีภาพ 2 ภาพที่มีความสัมพันธ์ หรือ

เกี่ยวข้องกันอย่างใดอย่างหนึ่ง และชิ้นส่วนที่สองมีภาพ 1 ภาพ เป็นภาพที่สามที่มีขนาดครึ่งหนึ่ง  

ของชิ้นส่วนให้เด็กหาภาพที่ เหลือ ซึ่งเมื่อจับคู่กับภาพที่ เหมาะสมแล้ว จะมีความสัมพันธ์กัน  
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กับภาพคู่แรก ตัวเลือกเป็นแผนภาพขนาดเท่ากับภาพที่สาม โดยสาระของเกมจะเป็นเรื่อง  

ของรูปร่าง จำนวน 

10) เกมพื้นฐานการบวก เป็นเกมการฝึกให้มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการรวมกัน 

หรือการบวกโดยเกมแต่ละเกมจะประกอบด้วยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจำนวนต่าง ๆ และมีภาพ

ชิ้นส่วนตั้งแต่ 2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นส่วนมีขนาดเป็นครึ่งหนึ่งของภาพหลัก จะให้เด็กหาภาพชิ้นส่วน  

2 ภาพที่รวมกันแล้วมีจำนวนเท่ากับภาพหลักแล้ว จากนั้นนำมาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก 

11) เกมจับคู่ตารางสัญลักษณ์ เป็นเกมการฝึกคิด ฝึกการสังเกต และฝึกการคิด

เชื่อมโยงความสัมพันธ์ โดยประกอบด้วย ช่องขนาดเท่ากัน และมีบัตรเล็ก ๆ ขนาดเท่ากับช่องตาราง 

เพื่อเล่นเข้าชุดกัน โดยจะมีบัตรที่กำหนดไว้เป็นตัวนำไว้ข้างบนของแต่ละช่อง และการเล่นอาจจับคู่

ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่ข้างบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) ได้แบ่งเกมเป็นประเภท

ต่าง ๆ ดังนี้ 

1) เกมปริศนาคำ (puzzles game) เป็นเกมที่ใช้ได้ดีกับการกระตุ้น สร้างความสนใจ

ของนักเรียน และใช้ได้ทุกขั้นตอนในกระบวนการจัดการเรียนรู้ เหมาะกับนักเรียนทุกระดับชั้น 

ทุกระดับความสามารถ ขึ้นอยู่กับการเลือกคำให้เหมาะสมกับนักเรียนและจุดประสงค์การเรียนรู้  

ตัวอย่างเกมปริศนาคำ เช่น เกมค้นหาคำ (wordreaches) เกมอักษรไขว้ (crosswords) เป็นต้น 

2 ) เกมทายปัญหา (quizzes game) เป็นเกมที่ ใช้ ได้กับการทบทวนการเรียนรู้  

ในช่วงท้ายบทเรียน และการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน เหมาะกับนักเรียนทุกระดับชั้น  

ทุกระดับความสามารถ ขึ้นอยู่กับความยากง่ายของคำถามที่ใช้ ตัวอย่างเกมทายปัญหา เช่น เกมบิงโก  

เกมแข่งขันตอบปัญหา เป็นต้น 

3) เกมบัตร (card game) เป็นเกมที่ใช้บัตรคำ หรือบัตรภาพเป็นอุปกรณ์ประกอบ  

ซึ่งใช้ได้ทุกขั้นตอนในกระบวนการเรียนรู้ ใช้ได้ดีกับการทบทวนการเรียนรู้และในช่วงท้ายของบทเรียน 

เหมาะกับการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน ใช้ได้กับนักเรียนทุกระดับชั้น เพราะระดับ

ความสามารถข้ึนอยู่กับชนิดของตัวอย่างบัตรคำ เช่น เกมจับคู่ เกมการลำดับภาพ เป็นต้น 

4) เกมกระดาน (board games) เป็นเกมที่ใช้กระดานเป็นอุปกรณ์ประกอบการเล่น

เกมและส่วนใหญ่จะมีการทายปัญหาร่วมอยู่ด้วย ใช้ได้กับนักเรียนทุกระดับชั้น ทุกระดับความสามารถ

ขึ้นอยู่กับความยากง่ายของคำถามที่ใช้เล่น ตัวอย่างเกมกระดาน เช่น เกมกระดานคำถาม เกมบันไดงู

เกมเขาวงกต เกมบิงโก เป็นต้น 
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5) เกมโดมิโน (domino game) เป็นเกมที่ใช้ชิ้นโดมิโนเป็นอุปกรณ์ประกอบการเล่น

สามารถใช้ได้ในการทบทวนการเรียนรู้ เกี่ยวกับการจำแนกประเภท การจัดกลุ่ม เช่น เกมโดมิโนกรด-

เบส เกมโดมิโนการแยกสาร เป็นต้น 

จากการศึกษาประเภทของเกมการศึกษาผู้วิจัยสรุปได้ว่า เกมการศึกษานั้นสามารถ 

แบ่งได้หลายประเภท ซึ่งจะแตกต่างกันออกไปในแต่ละลักษณะการเล่นและองค์ประกอบต่าง ๆ  

แต่จะมีลักษณะที่คล้านคลึงกันคือ เกมการศึกษาประเภทต่าง ๆ นั้นล้วนเป็นเกมที่สามารถฝึกทักษะ

ทางสมอง ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ เลือกใช้เกมการศึกษา ประเภท บอร์ดเกม (board games)  

ซึ่งเป็นเกมที่ใช้กระดานเป็นอุปกรณ์ประกอบการเล่น เนื่องด้วยบอร์ดเกมนั้นสามาถที่จะช่วย  

ให้นักเรียนทำความเข้าใจเนื้อหาที่ยากหรือเนื้อหาที่มีความซับซ้อนได้ง่ายขึ้น เพราะมีการสร้างกฎ  

ที่จำลองเอาสถานการณ์ที่ซับซ้อนและหลากหลาย ผ่านกลไกเกมที่จำลองสถานการณ์ขึ้น ทำให้  

ต้องมีการวางแผนและใช้ทักษะการคิดขึ้นสูงในการตัดสินใจ ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามที่ตั้งไว้ 

4. บอร์ดเกม 

 บอร์ดเกม (board games) เป็นเกมประเภทหนึ่งของเกมการศึกษาซึ่งเป็นเกมที่ใช้กระดาน

เป็นอุปกรณ์ประกอบการเล่น เนื่องด้วยบอร์ดเกมนั้นสามาถที่จะช่วยให้นักเรียนทำความเข้าใจเนื้อหา

ที่ยากหรือเนื้อหาที่มีความซับซ้อนได้ง่ายขึ้น เพราะมีการสร้างกฎที่จำลองเอาสถานการณ์ที่ซับซ้อน

และหลากหลาย ผ่านกลไกเกมที่จำลองสถานการณ์ขึ้น ทำให้ต้องมีการวางแผนและใช้ทักษะการคิด

ขึ้นสูงในการตัดสินใจ ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามที่ตั้ งไว้  ซึ่งได้มีนักการศึกษาหลายท่าน 

ได้ให้ความหมาย ไว้ดังนี้ 

4.1 ความหมายของบอร์ดเกม 

Brathwaite, B., & Schreiber, I. (2009 ) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม  หมายถึง  

เกมที่มีแผ่นกระดานที่ผู้เล่นสามารถเข้าร่วมเล่นกับผู้เล่นคนอื่น ๆ ได้ โดยมักจะมีหมากนับแต้ม 

(token) หรือ ตัวเดินหมาก (avatar) แทนตัวผู้เล่น บอร์ดเกมประกอบด้วยกฎกติกาที่เฉพาะเจาะจง

สำหรับบอร์ดเกมนั้น ๆ เช่น จำนวนผู้เล่นที่สามารถเล่นได้ จำนวนของพื้นที่บนกระดาน หรือ  

ความเป็นไปได้ในการเคลื่อนตำแหน่งไปสู่การจบเกม บอร์ดเกมส่วนใหญ่จะใช้ลูกเต๋า หรือการ์ดไพ่  

ที่จะให้ข้อมูลหรือผลลัพธ์ของเกม โดยมากบอร์ดเกมมักใช้ผู้เล่นตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ซึ่งเป็นส่วนสำคัญ  

ที่ผู้เล่นจะต้องปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่น ๆ เพื่อการเรียนรู้ 
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Hinebaugh, J. P. (2009) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่ง  

ซึ่งบอร์ดเกมสมัยโบราณ (Classic board game) มีมายาวนานมากกว่า 1,000 ปี เช่น ในประเทศจีน 

อินเดีย ญี่ปุ่น ฯลฯ ซึ่งจุดประสงค์ในการเล่นเพื่อเป็นกิจกรรมยามว่างของคนในสมัยก่อน เช่น  

หมากรุก โกะ ฯลฯ ในปัจจุบันได้มีการนำบอร์ดเกมมาใช้ในแวดวงการศึกษามากขึ้น โดยนําบอรดเกม

เข้ามาบูรณาการกับหลักสูตรของสถานศึกษา เช่น การนำหมากฮอสมาสอนนักเรียนในระดับ

ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้นในประเทศรัสเซียและเนเธอร์แลนด์การนำหมากรุกมาใช้ 

ในหลักสูตรของโรงเรียนกว่า 40 ประเทศ เช่น ฝรั่งเศส อาร์เจนตินา ญี่ปุ่น ฯลฯ การนำเกมเศรษฐี 

(Monopoly) และเกม Checkers มาสอนในวิชาคณิตศาสตร์ในโรงเรียนหลายแห่งในสหรัฐอเมริกา 

หรือการนำ Scrabbles มาสอนคำศัพท์ในวิชาภาษาในโรงเรียนกว่า 1,600 แห่ง ในสหรัฐอเมริกาและ

แคนาดา ทั้งในคาบเรียนและกิจกรรมชมรม 

Silverman, D. (2013) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่ ง 

ที่สร้างจากการใช้กระดานวาดลวดลาย รวมถึงใช้ลูกเต๋าเพื่อสร้างเงื่อนไขการเล่นให้ความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน จากนั้นก็เปลี่ยนไปและมีความหลากหลายในรูปแบบและการเล่นตามการสร้างสรรค์  

ของผู้ออกแบบ 

Wise GREEK (2015) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมที่มีผู้เล่นตั้งแต่สองคน

ขึ้นไป มีการกำหนดพื้นที่ในการเล่น โดยมีเบี้ย หิน ลูกเต๋า การ์ด หรือ ชิ้นส่วนอื่นๆ นำมาใช้ในการเล่ม

เกม โดยเกมกระดานได้ขุดค้นพบทางโบราณคดีใกล้ประเทศจอร์แดน เมื่อประมาณ 7,000 ปี 

ฐิติพล ขำประถม (2558) กล่าวว่า บอร์ดเกมเป็นเกมที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อความบันเทิง  

ซึ่งมีหลายประเภท เป็นเกมที่ใช้การ์ด หรือใช้ชิ้นส่วนหรือตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น เคลื่อนที่  

บนพื้นที่เล่น หรือหยิบออกจากพื้นที่เล่น มีทั้งแบบที่มีกติกาง่าย ๆ จนถึงเกมที่มีกติกาซับซ้อน  

ต้องใช้แผนการหรือยุทธวิธีเข้าช่วย โดยพื้นที่เล่นเปรียบได้กับกระดาน ซึ่งจะมีรูปภาพหรือรูปแบบ

เฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ 

Hunsaker, A., I. (2016) ให้ความหมายว่า บอร์ด เกม หมายถึง ชุ ดของวัตถุ  

เชิงกายภาพที่มีความสัมพันธ์กับระบบของเกม โดยมีการควบคุมปฏิสัมพันธ์ของผู้ เข้าร่วม 

ที่อาจมีร่วมกัน 

รักชน พุทธรังษี (2560) ได้ให้ความหมายของบอร์ดเกมไว้ว่า บอร์ดเกม หมายถึง  

เกมประเภทหนึ่งที่ต้องเล่นกันบนพื้นผิวเรียบ เช่น พื้นหรือโต๊ะ โดยเป็นเกมที่บรรจุมาในกล่อง  

ซึ่งภายในกล่องจะมีอุปกรณ์การเล่น พร้อมทั้งคู่มือวิธีการเล่น บอกกติกา กฎเกณฑ์ ข้อตกลงก่อน 
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การเล่น โดยผู้เล่นจะมีวิธีการชนะเกมได้หลากหลายวิธีแล้วแต่การกำหนดของเกม  โดยที่อาจจะ 

มีเง่ือนไขต่างกันในผู้เล่นแต่ละคนและแต่ละเกม 

นุชนาถ นุชมี นฤมล ศิระวงษ์ และกนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์ (2564) ได้ให้ความหมาย

ของบอร์ดเกมไว้ว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่งที่ เล่นบนกระดาน หรือพื้นที่ เรียบ  

โดยใช้การ์ดหรือชิ้นส่วนหรือตัวหมากในการเล่น ซึ่งมีการวางหรือเคลื่อนย้ายชิ้นส่วนเหล่านั้น 

จะต้องเป็นไปโดยมีกติกากำกับ อีกทั้งเป็นเกมที่ผู้เล่นต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้ากัน 

เจียรนัย  ธนูธรรมาคุณ (2564) ได้ให้ความหมาย เกมกระดาน หรือ บอร์ดเกม คือ  

เกมที่ต้องใช้ชิ้นส่วนหรือตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น เคลื่อนที่หรือหยิบออกจากพื้นที่เล่น พื้นที่เล่น

เปรียบได้กับ "กระดาน" ซึ่งจะมีพื้นผิวหรือรูปภาพเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ เกมกระดานอาจเป็นเกม  

ที่ใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์หรือใช้โชคหรือดวงเป็นส่วนประกอบก็ได้จากหลักฐานทางโบราณคดี

พบว่า วัฒนธรรมการเล่นเกมกระดานมีมาแล้วตั้งแต่อย่างน้อยสามพันปีก่อนคริสตกาล โดยมีการเล่น

เกมกระดานในอียิปต์โบราณและในอารยธรรมแถบเมโสโปเตเมีย 

รัชนีวรรณ  ตั้งภักดี (2565) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่ง 

ที่ใช้ วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกับกลไกของเกม มีกฎและกติกาที่มีความซับซ้อนหลากหลาย

รูปแบบมาให้ผู้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์ หรืออาจใช้โชคดวงในการเล่นเกม

ผสมผสานร่วมด้วย มักมีรูปลักษณ์ที่น่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจทำให้อยากลองเล่น บอร์ดเกม  

มักผลิตจากวัสดุสิ่งพิมพ์ทั้งสองมิติและสามมิติที่จับต้องได้จนถึงปัจจุบัน ที่มีการพัฒนาเป็นแบบดิจิทัล 

สามารถเล่นออนไลน์ผ่านเว็บไซต์แอปพลิเคชันและอัปเดตเกมใหม่ ๆ ได้อย่างสะดวกสบาย  

บอร์ดเกมมีความแตกต่างจากเกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลองสถานการณ์ได้หลากหลาย 

จากการศึกษาความหมายของบอร์ดเกม ผู้วิจัยสรุปได้ว่า บอร์ดเกม หมายถึง  

เกมประเภทหนึ่งที่เล่นบนกระดาน หรือพื้นที่เรียบ โดยมีอุปกรณ์การเล่น คู่มือวิธีการเล่นที่ชี้แจง

วิธีการเล่น ข้อตกลงก่อนการเล่น กติกา กฎเกณฑ์ ที่มีทั้งแบบกติกาง่าย ๆ ไปจนถึงเกมที่มีกติการ

ซับซ้อนที่ต้องใช้ความคิดในการวางแผนหรือกลยุทธ์เข้าช่วย โดยแต่ละเกมนั้นจะมีรูปแบบเฉพาะ 

ที่แตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับธีมของเกมนั้น ๆ 
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4.2 ประเภทของบอร์ดเกม 

Silverman, D. (2013) ได้แบ่งประเภทของบอร์ดเกมที่สามารถจำแนกออกเป็น 

กลุ่มต่าง ๆ แบ่งเป็น 6 ประเภท ดังต่อไปน้ี 

1) เกมแบบครอบครัว เป็นเกมที่มีกติกาที่ไม่ซับซ้อน และมีเรื่องโชคเข้ามาเกี่ยวข้อง 

โดยอาจใช้เป็นกิจกรรมในการสร้างความสัมพันธ์กับครอบครัว หรือเพื่อน เช่น เกมบันไดงู 

2) เกมแบบยุโรป มีกฎ กติกาไม่ซับซ้อน เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ในเชิงบวก และ 

เป็นเกมที่ต้องเลือกวิธีของแต่ละคนในการเล่นเกม หรือแก้ปัญหา มีคะแนนในการเล่นแต่ละรอบ เช่น 

เกมโรงงานไฟฟ้า (Power Grid) 

3) เกมสร้างชุดไพ่ โดยผู้เล่นแต่คนต้องออกแบบวางแผนในการสร้างไพ่ของตัวเอง 

ให้มีคะแนนมากที่สุด ซึ่งไพ่แต่ละใบก็จะมีคำสั่ง หน้าที่ หรือคะแนนที่แตกต่างกันไป โดยเกมจะจบลง

เมื่อไพ่กองกลางหมดลง หรือมีคำสั่งพิเศษที่เกิดขึ้น เช่น เกม Dominion 

4) เกมวางแผนเชิงนามธรรม มักแบ่งเป็นผู้เล่น 2 ฝ่ายโดยการเล่นจะต้องใช้ความคิด

และการวางแผนที่จะเอาชนะอีกฝ่าย เกมนี้จะสิ้นสุดลงเมื่อมีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งชนะ เช่น โกะ หมากรุก 

หมากฮอส Cross-word 

5) เกมวางแผน เป็นเกมที่อาศัยความร่วมมือระหว่างผู้ เล่น ทั้งที่ต้องร่วมมือกัน 

เพื่อเอาชนะ หรือแข่งกันกำจัดกันออกจากเกม โดยแต่ละฝ่ายต้องคิดวางแผน หากลยุทธ์หรือ  

หาแนวทางร่วมกั น ใน เกม  เช่ น  เกม  Deception: Murder in Hong Kong เกม  Pandemic  

(เกมโรคระบาด) 

6) เกมวางแผนที่ ใช้ไพ่  เป็นเกมวางแผนที่ เน้นการใช้ไพ่ ในการวางแผน และไพ่  

จะนำมาซึ่งโอกาส และความสามารถที่เพิ่มขึ้น โดยจะร่วมมือหรือกำจัดคู่แข่งผ่านการใช้ไพ่ได้  

เช่น เกมสร้างอารยะธรรม (7 Wonders) 

สฤณี อาชว่านันทกุล (2559) ได้จัดประเภทของบอร์ดเกมออกเป็น 3 ประเภทกว้าง ๆ 

ดังนี้  

1) เกมครอบครัว (Family Game) เป็นเกมที่มีกฎกติกาไม่ซับซ้อน อธิบายให้คนที่

ไม่เคยเล่นเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที มีสีสันสวยงาม เน้นให้ผู้เล่นต้องพูดคุย ถกเถียง หรือหาโอกาส

แกล้งกันค่อนข้างมากระหว่างเล่นเนื้อเรื่อง ไม่เกี่ยวกับความรุนแรงหรือประเด็นหนักๆ เล่นจบ  

ได้ภายใน 15-60 นาที 
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2) เกมวางแผน (Strategy Game) เป็นเกมที่ต้องใช้ทักษะการวางแผนมากกว่า 

เกมครอบครัวเหมาะสำหรับผู้ที่อยากเล่นเกมที่ท้าทายขึ้น โดยเฉพาะแนววางแผน , แนวจัดทัพโจมตี 

หรือเกมกระดานคลาสสิกอย่างหมากรุกเป็นทุนเดิม เกมวางแผนอาจมีดวงเป็นส่วนประกอบบ้าง  

ใช้เวลาเล่น 60-120 นาที แต่บางเกมอาจยาวถึง 180 นาที หรือ 5 -6 ชั่วโมง เพราะมีกติกาและ 

ผู้เล่นมากระหว่างเล่นต้องคิดตลอดเวลาและการประเมินเงื่อนไขชนะ 

3) ปาร์ตี้เกม (Party Game) ถูกออกแบบมาสำหรับเล่นเป็นหมู่คณะ 8-20 คน 

หรือมากกว่าปาร์ตี้เกมที่สนุก คือเกมที่อธิบายให้ทุกคนเข้าใจได้ภายใน 5 -10 นาที และมีอุปกรณ์ 

ไม่มากเกมประเภทนี้อาจมีดวงเกี่ยวข้องด้วยเล็กน้อย แต่ส่วนมากต้องใช้มนุษยสัมพันธ์และปฏิภาณ

ไหวพริบ 

รัชกร เวชวรนันท์ (2563) ได้แบ่งประเภทของบอร์ดเกมการเรียนรู้ ไว้ดังนี้  

1) บอร์ดเกมเพื่อกระตุ้นหรือเร้าความสนใจ หลายคนมักเข้าใจว่า การนำบอร์ดเกม

มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ จะทำได้เพียงแค่กระตุ้นให้นักเรียนอยากที่จะเรียนรู้ แต่ถ้ายิ่งใช้เนื้อหา 

ที่เรียนเป็นเนื้อหาของเกม จะช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้สึกสนใจที่จะเรียนในเนื้อหานั้น ๆ ได้   

การกระตุ้นหรือเร้าความสนใจจะช่วยให้นักเรียนมีโฟกัสกับเรื่องที่เรียนมากยิ่งข้ึน  

2) บอร์ดเกมเพื่อใช้สอนเนื้อหา บอร์ดเกมที่ใช้สอนเนื้อหาจะต้องมีการกำหนด

เป้าหมายการเรียนรู้ที่ชัดเจน เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบเกมเพื่อให้ผู้เล่นสามารถไปถึง  

ในจุดนั้นได้ ดังนั้นตัวเกมก็ต้องสอนให้ผู้เล่นรู้จักเหตุการณ์ต่าง ๆ และนักเรียนจะต้องทำให้เข้าใจ 

ในปรากฏการณ์นั้นด้วย 

3) บอร์ดเกมเพื่อใช้สรุปและประเมินผล เป็นบอร์ดเกมที่เป็นที่นิยมเป็นอย่างมาก 

ซึ่งการใช้บอร์ดเกมไปเป็นสื่อในการสรุปองค์ความรู้ ประเมินนักเรียน รวมไปถึงทบทวนความรู้ 

ได้ด้วยเช่นกัน 

จากประเภทของเกมดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า เกมการศึกษานั้นสามารถแบ่งออก 

ได้หลายประเภท ซึ่งแต่ละประเภทส่วนใหญ่จะมีจุดมุ่งหมายตรงกัน คือ เพื่อพัฒนาสติปัญญา 

ทำให้เกิดความสนุกสนานร่าเริง เพื่อพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้ และ

ประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น การจัดประสบการณ์ให้กับนักเรียนโดยใช้เกมการศึกษานั้น  

ต้องคำนึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนการสอนของวัยนักเรียนด้วย  

ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกออกแบบ บอร์ดเกม (board games) ซึ่งเป็นเกมประเภทหนึ่ง 

ของเกมการศึกษา (Education Game) ที่มีการออกแบบให้มีเนื้อหาสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ 



 

 

  45 

เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก และออกแบบให้นักเรียนได้มีการคิดเชิงระบบ มีการวางแผน  

จับคู่ เชื่อมองค์ประกอบต่าง ๆ ในเกม 

4.3 การออกแบบบอร์ดเกม 

wikihow (2562) นำทีมโดย Chris Hadley และคณะได้ร่วมกันกล่าวถึง วิธีทำเกม

กระดาน (บอร์ดเกม) ไว้ดังนี้ 

1) ออกแบบเกม 

(1) เขียนไอเดีย โดยบันทึกไอเดียต่าง ๆ ไว้ขนาดลองเล่นเกม เนื่องจาก 

การเล่นเกมอาจจุดประกายไอเดียเกมผู้วิจัยขึ้นมาได้  

(2) เลือกแนวทางว่าที่จะเน้นที่ธีมหรือกลไก ถ้าเลือกเน้นที่ธีมจะเป็นในส่วน

อารมณ์ของเกมและสามารถอ้างอิงได้ว่าเป็นแนวของเกม ส่วนถ้าเลือกเน้นที่กลไกการเล่นจะเป็น 

ที่วิธีที่ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเกมหรือกับผู้เล่นคนอื่น 

(3) คำนึงช่วงอายุของผู้เล่น ช่วงอายุของผู้ เล่นมีอิทธิพลต่อความซับซ้อน 

ของเกมทและกฎกติกาการเล่น หากออกแบบเกมสำหรับเด็กควรออกแบบให้เข้าใจง่ายและเน้น 

ความสนุก แต่ถ้าเป็นผู้ใหญ่ก็อาจออกแบบให้มีความซับซ้อนขึ้นมา และตื่นเต้น 

(4) กำหนดข้อจำกัดทางผู้เล่น เช่น เวลาและขนาดของเกม ในบางเกมอาจจะ

จำกัดโดยขนาดของกระดาน จำนวนผู้เล่น หรือจำนวนการ์ด ขนาดกับจำนวนการ์ดมีผลทำให้ผู้เล่น

ต้องใช้เวลาแค่ไหนกว่าจะทำภารกิจสำเร็จ ในเวลาที่จะกำหนดข้อจำกัดให้คำนึงถึงจำนวนผู้เล่น 

ที่ เกมสามารถรองรับได้ กล่าวคือ ตอนแรก มักใช้เวลานาน เพราะผู้เล่นจะต้องเรียนรู้กติกา  

การกำหนดขนาดของเกมกระดานหรือการ์ดสำรับ ถ้าหากมีความซับซ้อนหรือขนาดใหญ่เกินไป  

อาจทำให้ยุ่งยากต่อการพกติดตัว 

(5) การชนะเกม ผู้ เล่นจะชนะเกมได้อย่างไร  คำนึงถึงว่าอยากให้ผู้ เล่น 

ได้พบประสบการณ์แบบไหน ตอนไหนถึงจะถือว่าชนะเกม  

(6) เขียนกฎกติกาพื้นฐาน 

- ผู้เล่นคนแรก ในหลายเกมจะทำการเลือกผู้เล่นคนแรกโดยให้ทุกคน 

ทอยลูกเต๋าหรือจั่วการ์ดใครที่ได้แต้มสูงสุดถือว่าเริ่มเล่นก่อน 

- ขั้นตอนของผู้เล่น ต้องระบุว่าผู้เล่นสามารถทำอะไรได้บ้าง ในการลง 

แต่ละครั้ง (Turn) ของการเล่น ส่วนใหญเ่กมจะให้ผู้เล่นทำอะไรได้เพียงอย่างเดียวในการลงแต่ละครั้ง  

- ปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่น ผู้เล่นจะมีอิทธิพลที่ส่งผลต่อกันอย่างไร 
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- ขั้นตอนที่ไม่ใช่ผู้เล่น อาจจะมีศัตรูในเกมหรืออุปสรรค 

- วิธีตัดสินผล อาจจะตัดสินจากเพียงแค่การทอยลูกเต๋าก็ได้ 

2) การทำเกมต้นแบบ 

(1) ใช้เกมต้นแบบในการพัฒนาเกม ก่อนจะเริ่มทำขั้นตอนสุดท้าย ควรสร้างเกม

ต้นแบบคร่าวๆ (เกมทดสอบ) เพื่อที่จะสามารถลองเล่นกลไกต่าง ๆ เพื่อที่จะช่วยดูกติกาพื้นฐานต่าง ๆ 

ว่าออกมาอย่างที่คิดไว้หรือไม่ 

- เกมต้นแบบเป็นหัวใจสำคัญในกระบวนการสร้างเกม เพราะเป็นการนำเกม

ออกจากความคิดที่เป็นนามธรรมมาสู่โลกแห่งความจริงที่สามารถพัฒนามันร่วมกับผู้เล่นคนอื่นได้ 

(2) สเก็ตช์แบบร่างของกระดาน อาจจะช่วยออบแบบขนาดของกระดานได้  

กระดานของอาจมีหรือไม่มีองค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 

- เส้นทางเดิน เกมที่ไม่มีความซับซ้อนอาจจะมีทางเดินเส้นเดียวสู่จุดหมาย 

ส่วนเกมที่ซับซ้อนกว่าอาจมีทางแยกหรือทางวนย้อนกลับอยู่ในเส้นทาง 

- ตำแหน่งลงหมาก อาจเป็นรูปทรง เช่น ตารางสี่ เหลี่ยม หรือภาพ  

อย่างข้ันบันไดหรือเกาะ การลงตำแหน่งอาจส่งผลพิเศษ เช่น ได้เดินอีกครั้งหรือจั่วการ์ดเพิ่ม 

(3) รวบรวมชิ้นส่วนเกมต้นแบบ กระดุม ตารางหมากรุก ชิพไพ่ ตัวหมากรุก 

 อื่น ๆ ที่เป็นของกระจุ๊กกระจิ๊กเหมาะกับการเอามาเป็นชิ้นส่วนของเกมต้นแบบ แต่ควรหลีกเลี่ยง 

การใช้ของมาเป็นหมาก 

(4) ใช้การ์ดเพื่อเพิ่มความหลากหลาย การ์ดที่สับไว้จะช่วยเพิ่มผลที่คาดเดาไม่ได้

ต่อผู้เล่น การ์ดอาจจะบอกเหตุที่ผู้เล่นคนที่จั่วการ์ดจะโดน เช่น เปลี่ยนตำแหน่งการเดิน เปลี่ยนแต้ม

หรืออาจรวมไปถึงเปลี่ยนของที่สะสมไว้ 

- สำรับการ์ดส่วนใหญ่จะมีการ์ดที่แตกต่าง 15 ถึง 20 ใบ เช่น การ์ดกับดัก 

การ์ดอุปกรณ์ตัวช่วย และการ์ดขยับตำแหน่ง เป็นต้น การ์ดประเภทนี้จะถูกจำกัดไว้ราว 10 ใบ 

เพื่อให้สามารถควบคุมขนาดสำรับได้ 

- การ์ดสามารถมีข้อบังคับนอกเกมได้ เช่น การ์ดใบหนึ่งอาจท้าผู้เล่นให้ต้องพูด

เหน่อห้านาทีถึงจะได้รางวัล ถ้าไมท่ำตามจะถูกทำโทษ 

3) ทดสอบเกมต้นแบบ 

(1) ทดสอบเกมต้นแบบด้วยตัวเองให้แน่ใจ ก่อนที่จะทดลองกับกลุ่มนักเรียน  

โดยจะดูว่าเล่นอย่างไร แล้วบันทึกจุดดีจุดด้อยที่สังเกตได้จากการเล่น 
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- ทดสอบคนเดียวหลาย ๆ รอบ ปรับเปลี่ยนจำนวน “ผู้เล่น” เพื่อดูว่า 

เกมสามารถรองรับจำนวนผู้เล่นได้น้อยหรือสูงสุดเท่าใด 

- หาข้อบกพร่องในเกมหรือเกิดมีช่องว่างในกติกาที่ทำให้เกิดความได้เปรียบ 

เสียเปรียบหรือไม่ 

(2) เล่นทดสอบเกมกับเพื่อนและครอบครัว  

- ระหว่างทดสอบการเล่น ผู้ออกแบบเกมควรเลี่ยงที่จะให้คำอธิบายเพิ่มเติม 

กติกาจะต้องชัดเจนพอที่ผู้เล่นจะรู้ได้ด้วยตัวเอง 

- จดบันทึกระหว่างเล่นเกม สังเกตพฤติกรรมของผู้เล่น แล้วนำข้อบกพร่อง

นำกลับมาปรับปรุง 

- ค่อยสังเกตตำแหน่งผู้เล่นคนสุดท้าย ถ้าหากมีผู้เล่นที่คะแนนนำสูงเรื่อย ๆ 

จะยิ่งตื่นเต้นเวลาที่การแข่งขันสูสีหรือเสมอกัน 

(3) เปลี่ยนผู้ทำการทดสอบ ผู้เล่นแต่ละคนย่อมมีวิธีการเล่นเกมต่างกันไป  

บางคนอาจเห็นในสิ่งที่ขาดหาย เราอาจไม่เคยนึกได้มาก่อน ยิ่งมีคนทดสอบเกมมากยิ่ง เพิ่มโอกาส 

ในการหาข้อบกพร่องหรือจุดอ่อนเพื่อนำมาปรับปรุงแก้ไข 

(4) ป รับ แก้ เกมต้ น แบบการท ดสอบ  หลั งจบการทดสอบแต่ ล ะครั้ ง 

ควรปรับเปลี่ยนแก้ไขเกม ทั้ งกติกาและองค์ประกอบอื่น ๆ และติดตามดูสิ่ งที่ เปลี่ยนแปลง 

หลังการแก้ไข 

4) สร้างเกมขั้นตอนสุดท้าย 

(1) รวบรวมวัสดุอุปกรณ์ เกมแต่ละเกมจะมีความต้องการเฉพาะตัว ฉะนั้นวัสดุ 

ที่ใช้จึงสามารถเลือกใช้ได้หลากหลาย 

- เกมกระดานส่วนใหญ่  จะประกบติดกับแผ่นกระดานหรือแผ่นยึด 

ปกหนังสือ เพื่อเพิ่มความทนทาน 

- กระดาษทำนามบัตรสามารถนำมาใช้ทำเป็นการ์ดได้  

- เหรียญหรือตัวคะแนนสามารถทำได้โดยตัดกระดาษนามบัตรเป็นวงกลม 

(2) การวาดภาพประกอบบนกระดานเกม กระดานเกมเป็นองค์ประกอบหลัก

ของเกมกระดาน ดังนั้นจึงต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 

- ตกแต่งกระดานเกม มักมีข้อจำกัดคือจินตนาการ สามารถใช้กระดาษ

ลวดลาย ระบายสี ตัดภาพเพิ่มเติม เพื่อที่จะทำให้กระดานเกมน่าสนใจ 
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- การเตอมสีสันจะช่วยดึงดูดสายตาของผู้เล่นเพิ่มมากขึ้น อีกทั้งยังสามารถ

ช่วยคุมอารมณ์เกมได้อีกด้วย ตัวอย่างเช่นแนวเกมที่เกี่ยวกับผีหรือแวมไพร์สีที่ใช้ควรเป็นสีทึม ๆ  

(3) ตัวหมาก วิธีที่ง่ายที่สุด คือการวาดหรือพิมพ์ภาพลงบนกระดาษแล้วติดเทป

หรือกาวยึดมันไว้กับฐานรองที่ทำจากกระดาษแข็ง หรืออาจจะมีการใช้ภาพถ่ายของแต่ละคน 

มาทำก็ได้  

(4) การทำลูกเต๋าหรือวงล้อ หากเกมต้องใช้ลูกเต๋าหรือวงล้อ สามารถใช้จากเกม

สำเร็จรูปได้ หรือจะทำวงล้อโดยใช้กระดาษแข็ง  

(5) ตกแต่งการ์ดให้มีความสนใจผู้เล่น โดยอาจมีการใช้กราฟฟิกเข้ามาช่วย หรือ

ใชลู้กเล่นและคำคมมาเพิ่มรสชาติให้การ์ด  

(6) เครื่องพิมพ์สามมิติ หากต้องการอยากให้เกมโดดเด่น แน่นำให้ทำตัวหมาก

เหรียญรางวัล หรือกระดานให้พิมพ์เป็นสามมิติ  

เดชรัต สุขกำเนิด (2561) ได้กล่าวถึงการออกแบบเกมไว้ว่า การออกแบบเกมเพื่อสร้าง 

การเรียนรู้นั้นสิ่งสำคัญที่ต้องคำนึงถึงคือเป้าหมาย โดยท่านได้กล่าวถึงประเด็นนี้ไว้ว่า เราต้องเริ่มต้น

จากเป้าหมายว่าจะใช้เกมไปเพื่ออะไร คือต้องกำหนด KPA ให้ชัดเจน ซึ่ง K คือ Knowledge  

ให้ความรู้อะไร A คือ Attitude ให้แนวคิดหรือมุมมองใด และ P คือ Practice ทักษะที่ได้เป็นอย่างไร 

เกมจะออกแบบขึ้นมาลอย ๆ ไม่ได้ จะต้องรู้ว่าเกมนี้จะช่วยตอบอบะไร บางเกมตอบเฉพาะความรู้ 

บางเกมตอบเฉพาะความรู้สึก บางเกมยังสามารถช่วยฝึกทักษะให้ไวขึ้น แต่ในบางเกมอาจจะเป็น 

แค่การทบทวนความรู้ หลังจากที่ได้กำหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนแล้วนั้นจะต้องนำไปวิเคราะห์ตัว

นักเรียนว่าเป็นใคร ชอบหรือไม่ชอบอะไรเช่น นักเรียนบางคนอาจจะไม่ชอบอ่านวรรณคดี ถ้าเราเล่น

เกมที่ต้องหาตัวช่วย เช่น ในการ์ดต้องมีชื่อตัวละครหรือชื่อเรื่องกกับไว้ ทำให้การเล่นได้แบบ 

ไม่มีข้อกำกัด นอกจากนี้ยังต้องมีพื้นเรื่องหรือธีมของเกมอาจจะไม่จำเป็นที่จะต้องตรงไปตรงมา เช่น 

ถ้าพูดเรื่องจิตอาสาไม่จำเป็นต้องพูดถึงเรื่องทำบุญเสมอไป แต่อาจจะพูดเรื่องอื่นที่สามารถตอบโจทย์

ของการเสียสละหรือการทำเพื่อส่วนรวม ขั้นตอนต่อไปมาดูที่กลไกของเกมว่ามีลักษณะแบบไหน  

ที่จะสามารถตอบโจทย์ ดูสถานที่ในการเล่นเกม และท้ายที่สุดคือศึกษารายละเอียดของเกมว่า  

ต้องมี Shot หรือ Moment ความลับที่ใส่ลงไปภายในเกม ซึ่งเกมจะเป็นตัวที่พาคนเล่นไปสู่ตรงนั้น

โดยไม่บอกผู้เล่นจะต้องลองเล่นเท่านั้นถึงจะรู้เป็นความท้าท้ายในการออกแบบเกม เกมทุกเกม  

ล้วนแล้วแต่มีเป้าหมายที่แตกต่างกันออกไป ไม่ได้ตั้งเป้าหมายว่าสุดท้ายแล้วบอร์ดเกมจะต้อง 

ไปสู่อะไร แต่บอร์ดเกมจะเป็นเครื่องมือ ในการเรียนรู้ที่ต้องพัฒนาให้มีความเป็นธรรมชาติ   
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มีความน่าสนใจ โดยจะต้องมีจุดเด่นที่จะต้องค้นหาคำตอบ เหมาะกับทุกเพศทุกวัย บอร์ดเกมยังช่วย

ให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันและกัน (อ้างถึงใน Nina Thanathat Chaiyanon, 2018) 

รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565) กล่าวถึงองค์ประกอบการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

ในประเทศไทย ประกอบไปด้วย 

1) องค์ประกอบการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา ประกอบไปด้วย 6 องค์ประกอบ 

ดังนี้ 

(1) วัตถุประสงค์ในการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

(2) ผู้เล่นบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

(3) เน้ือหาที่นำมาสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

(4) ระยะเวลาในการใช้บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

(5) สถานที่ใช้บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

(6) งบประมาณในการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

2) ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา ประกอบไปด้วย 12 ขั้นตอน ดังนี้ 

(1) กำหนดคอนเซ็ปต์และประเภทบอร์ดเกม  

(2) กำหนดธีมบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  

(3) กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  

(4) กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  

(5) กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  

(6) กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

(7) สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

(8) ทดสอบกับผู้เชีย่วชาญด้านเนือ้หาและปรับปรุง 

(9) ทดสอบกับตัวแทนผู้ใช้จริงและปรับปรุง 

(10) จัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

(11) จัดทำคู่มือบอร์ดเกม 

(12) จัดทำแพ็กเกจบอร์ดเกม 

จากการศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมของนักวิชาการหลายท่าน สรุปได้ว่า การออกแบบบอร์ด

เกมเพื่อที่จะใช้ในการเรียนรู้นั้นสิ่งที่สำคัญที่สุดคือเป้าหมาย คือ จะต้องกำหนด KPA ให้ชัดเจน  

ว่านักเรียนจะต้องได้ความรู้ ทักษะ หรือแม่กระทั่งแนวคิดอย่างไร โดยผู้วิจัยได้ยึดหลักการออกแบบ
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บอร์ดเกมตามแนวความคิดของ รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565) ซึ่งได้ระบุบขั้นตอนที่ใช้ในการออกแบบ

บอร์ดเกมไว้ 12 ขั้น ดังนี้ 1) กำหนดคอนเซ็ปต์และประเภทบอร์ดเกม 2 ) กำหนดธีมบอร์ดเกม 

เพื่อการศึกษา 3) กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 4) กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกม

เพื่อการศึกษา 5) กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 6) กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกม

เพื่อการศึกษา 7) สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 8) ทดสอบกับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและ

ปรับปรุง 9) ทดสอบกับตัวแทนผู้ ใช้จริงและปรับปรุง  10 ) จัดทำวัสดุอุปกรณ์ ในบอร์ดเกม 

เพื่อการศึกษา 11) จัดทำคู่มือบอร์ดเกม และ 12) จัดทำแพกเกจบอร์ดเกม 

4.4 ตัวอย่างบอร์ดเกมที่เกี่ยวกับชีววิทยา 

1) บอร์ดเกม Cytosis: A Cell Biology Game เป็นเกมสร้างเซลล์โดยมีตำแหน่ง

คนงานที่เกิดขึ้นภายในเซลล์มนุษย์ ผู้เล่นเริ่มต้นด้วยคนงานจำนวนมากและในเทิร์นของผู้เล่น  

จะวางหนึ่งในคนงานของพวกเขาในออแกเนลล์ (Organelle) ที่มีอยู่ภายในเซลล์นั้น ออแกเนลล์ 

บางออแกเนลล์จะให้พลังงานหรือทรัพยากรแก่ผู้ เล่น เช่น mRNA และ ATP หากมีบางอย่าง 

ที่มีการกระทำ เช่น แปลงทรัพยากรหรือรวบรวมบัตร ทรัพยากรนั้นจะใช้ในการสร้างเอนไซม์ฮอร์โมน

หรือตัวรับ ซึ่งให้จะคะแนนสุขภาพ ผู้เล่นที่มีคะแนนสุขภาพมากที่สุดในตอนท้ายของเกมชนะ 

(François Guély, 2024) 

 

ภาพที ่1 ตัวอย่างบอรด์เกม Cytosis: A Cell Biology Game 
(ที่มา: https://tomaszbogusz.artstation.com/projects/1PeYZ) 
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2) บอร์ดเกม Cellular respiration เป็นการนำกระบวนการต่าง ๆ ในขั้นตอน 

การหายใจระดับเซลล์ในสภาวะที่ออกซิเจนเพียงพอ โดยจะมีสารตั้งต้นและผลิตภัณฑ์ในขั้นตอน 

ต่าง ๆ ซ่ึงหากผู้เล่นคนใดสามารถทำคอมโบการ์ดได้สำเร็จจะสามารถได้ขั้นตอนการหายในระดับเซลล์ 

1 ขั้นตอน จากนั้นจะเก็บสะสมสารตั้งต้นของแต่ละข้ันตอน ซึ่งในแต่ละข้ันตอนจะมีคะแนนที่แตกต่าง

กัน ผู้เล่นใดที่สามารถสะสมคะแนนได้มากที่สุดถือว่าเป็นผู้ชนะ (inskru, 2021) 

 

ภาพที ่2 ตัวอย่างบอรด์เกม Cellular respiration 
(ที่มา: https://inskru.com/idea/-M2o9lxUNTqYIYv4LBVM) 

3) บอร์ดเกม สังเคราะห์แสง ผู้เล่นจะมีหน้าที่ปลูกต้นไม้แต่ละพันธุ์โดยเริ่มปลูกตั้งแต่

เป็นเมล็ดพันธุ์ จนกลายเป็นต้นไม้ใหญ่ และสิ้นอายุขัยไปตามกาลเวลา  ยิ่งต้นไม้โตขึ้นก็จะยิ่ง 

“สังเคราะห์แสง” ได้มาก และทำให้ผู้เล่นมีทางเลือกในการเล่นได้หลากหลายขึ้นแต่ก็ต้องระวังให้ดี  

ว่าแดดจะส่องมาจากทางไหน เพราะต้นไม้ต้นอื่นที่ขนาดเท่ากันหรือใหญ่กว่าอาจทอดเงามาบังต้นไม้ 

ของเรา ทำให้อดสังเคราะห์แสงได้ (Siamboardgames, 2559) 
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ภาพที ่3 ตัวอย่างบอรด์เกม สังเคราะห์แสง 
(ที่มา: https://siamboardgames.com/product/photosynthesis/) 

4) บอร์ดเกม Evolution (วิวัฒนาการ) เป็นบอร์ดเกมที่จำลองโลกธรรมชาติ  

เป้าหมายของ Evolution อยู่ที่การวิวัฒนาการให้มีสัตว์หลายชนิดที่สุด อุดมสมบูรณ์ที่สุดก่อนเกมจบ 

นับคะแนนจากอาหารทั้งหมดที่กินระหว่างเกม ลักษณะเด่นตามพันธุกรรม (จำนวนไพ่ลักษณะ) 

จำนวนชนิด จำนวนประชากร และขนาดของสัตว์แต่ละชนิด โดยแต่ละรอบผู้เล่นจะจั่วไพ่ลักษณะเด่น

เข้ามือ ทุกคนต้องทิ้งไพ่หนึ่งใบเป็นจำนวนอาหารรวมรอบบ่อน้ำ ถ้าเล่นสี่คนจะมีไพ่ทั้งหมดสี่ใบ  

แต่เราจะไม่รู้ว่าอาหารมีเท่าไรเพราะทิ้งไพ่คว่ำ จากนั้นสลับกันเล่นไพ่กี่ใบก็ได้เพื่อทำแอ็กชันต่าง  ๆ 

เช่น ทิ้งไพ่เพื่อได้สัตว์พันธุ์ใหม่ เพิ่มประชากร เพิ่มขนาด หรือวางไพ่หน้าสัตว์  (Siamboardgames, 

2559) 

 

ภาพที ่4 ตัวอย่างบอรด์เกม Evolution 
(ที่มา: https://www.littlekrakenboardgame.com/boardgame/evolution-2nd-edition/) 
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5) บอร์ดเกม Genetics and Evolution บอร์ดเกมนี้ มีวัตถุประสงค์ เพื่ อสอน

นักเรียนเกี่ยวกับฟีโนไทป์และจีโนไทป์ และผลกระทบต่อลักษณะของต้นถั่วอย่างไร บุคคลที่สร้าง

ลักษณะฟีโนไทป์ที่แน่นอนของไพ่ที่จั่วจะเป็นผู้ชนะ โดยเกมจะเริ่มต้นด้วยการที่ผู้เล่นหยิบการ์ด 

ที่แสดงลักษณะฟีโนไทป์ของต้นถั่วชนิดหนึ่ง จากนั้นพวกเขาจะผลัดกันทอยลูกเต๋าเพื่อพยายาม

รวบรวมจีโนไทป์ เพื่อสร้างพืชหรือพัฒนาการวิจัย มีห้ารอบในเกม ผู้เล่นที่ทำการ์ดให้เสร็จสิ้น  

ภายในขีดจำกัดรอบจะเป็นผู้ชนะเกม (François Guély, 2024) 

 

ภาพที ่5 ตัวอย่างบอรด์เกม Genetics and Evolution 
(ที่มา : https://edudingo.com) 

6) บอร์ดเกม Bunny and Pea (I’M Games) เป็นบอร์ดเกมที่ ช่วยให้นักเรียน 

เข้าใจถึงพันธุกรรม โดยการใช้กระต่ายและถั่วเพื่อสอนความแตกต่างระหว่างอัลลีลด้อยและอัลลีล 

ที่โดดเด่น หากต้องการรับคะแนน คุณต้องระบุภาพที่ตรงกับชุดอัลลีลให้ถูกต้อง แต่ก่อนหน้านั้น  

ผู้เล่นจะต้องจั่วการ์ด (อัลลีล) ในระหว่างเทิร์นและวางไว้บนพื้นผิว พวกเขาจะจั่วอัลลีลต่อไปจนกว่า

จะมีไพ่ที่ตรงกันสี่ใบ (ถั่วหรือกระต่ายทั้งหมด) เมื่อชุดเสร็จสมบูรณ์ จะแข่งกันเพื่อชี้ไปที่ภาพที่ตรงกับ 

อัลลีลของพวกเขา ผู้เล่นที่เลือกคำตอบที่ถูกต้องก่อนจะได้รับสองคะแนน ในขณะที่ผู้ที่แตะไพ่ผิด  

จะเสียสองคะแนน (François Guély, 2024) 

https://edudingo.com/
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ภาพที ่6 ตัวอย่างบอรด์เกม Bunny and Pea (I’M Games) 
(ที่มา : https://edudingo.com) 

7 ) บ อ ร์ ด เก ม  Wildcraft! An Herbal Adventure Game (Learning Herbs)  

เป็นเกมเกี่ยวกับพืชที่กินได้และเป็นยา โดยผู้เล่นทำงานร่วมกันเพื่อปีนภูเขา พวกเขาจำเป็นต้องจับคู่ 

พืชสมุนไพร 25 ชนิด (ที่อยู่ในระบบนิเวศที่แตกต่างกัน) กับโรคหรือปัญหาที่พวกมันรักษาได้  

เพื่อให้ก้าวหน้าไปพร้อมกัน ผู้ เล่นจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับพืชและธรรมชาติ และสำรวจภายนอก 

เพื่อตรวจสอบพืชที่พวกเขารู้จัก อย่างไรก็ตาม ชุดนี้ไม่มีหนังสือเล่มเล็กที่อธิบายพืชพรรณในเกม  

คุณจะต้องตรวจสอบเว็บไซต์เกี่ยวกับพืช พิมพ์เพื่อใช้อ้างอิงในอนาคต หรือซื้อหนังสืออ้างอิงเกี่ยวกับ

พืชสมุนไพร (François Guély, 2024) 

 

ภาพที ่7 ตัวอย่างบอรด์เกม Wildcraft! An Herbal Adventure Game (Learning Herbs) 
(ที่มา : https://edudingo.com) 

https://edudingo.com/
https://edudingo.com/
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8) บอร์ดเกม Human Biology เป็นเกมการเรียนรู้หลักสูตรชีววิทยาและร่างกาย

มนุษย ์สามารถช่วยทบทวนและเชี่ยวชาญชีววิทยาของมนุษย์ มีเน้ือหาครอบคลุมการเรียนรู้หลายด้าน 

เช่น ชีววิทยาของเซลล์ พันธุศาสตร์ แบคทีเรียวิทยาและไวรัสวิทยา ระบบอวัยวะ วิจัย (François 

Guély, 2024) 

 

ภาพที ่8 ตัวอย่างบอรด์เกม Human Biology 
(ที่มา : https://edudingo.com) 

9) บอร์ดเกม Scabs & Guts (Outset Media) มีเน้ือหาเกี่ยวกับร่างกายและวิธีการ

ทำงานของอวัยวะต่าง ๆ ในร่างกาย ซึ่งแสดงให้เห็นอวัยวะภายใน รวมถึงระบบย่อยอาหาร ปอด 

หัวใจ กล้ามเนื้อ กระดูก และสมอง โดยมี 3 ประเภทให้เล่น คือ (1) สุขอนามัย การติดเชื้อ  

และบาดแผล (2) อวัยวะภายในและกระแสเลือด และ (3) ทางเลือกด้านสุขภาพเชิงบวก (François 

Guély, 2024) 

https://edudingo.com/
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ภาพที ่9 ตัวอย่างบอรด์เกม Scabs & Guts (Outset Media) 
(ที่มา : https://edudingo.com) 

10) บอร์ดเกม Bioengineering เกมที่ช่วยให้รู้ว่าจุลินทรีย์มีวิวัฒนาการและปรับตัว

อย่างไร โดยมีเป้าหมายคือการทำให้จุลินทรีย์สมบูรณ์ ในการทำเช่นนี้ คุณจะต้องเพิ่มออร์แกเนลล์

และไซโตพลาสซึม และทำให้คู่ต่อสู้ช้าลงด้วยไวรัสและสารพิษ คุณอาจลองควบคุมปฏิกิริยาลูกโซ่

เพื่อให้ได้คะแนนมากขึ้น และสิ่งที่คุณต้องทำคือชิงไหวชิงพริบและเอาชนะคู่ต่อสู้ของคุณเพื่อชัยชนะ  

(François Guély, 2024) 

 

ภาพที ่10 ตัวอยา่งบอรด์เกม Bioengineering 
(ที่มา : https://edudingo.com) 

https://edudingo.com/
https://edudingo.com/
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11) บอร์ดเกม General Biology เป็นเกมที่มีเนื้อหาครอลคลุมในวิชาชีววิทยา 

ได้แก่ ชีววิทยาของเซลล์ พันธุศาสตร์และการถ่ายทอดทางพันธุกรรม พันธุวิศวกรรม วิวัฒนาการ  

สัตววิทยาและพฤกษศาสตร์ ชีววิทยาของมนุษย ์(François Guély, 2024) 

 

ภาพที ่11 ตัวอยา่งบอรด์เกม General Biology 
(ที่มา : https://edudingo.com) 

4.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกมการศึกษา 

Callahan, M. M., Echeverri, A., Ng, D., Zhao, J., and Satterfield, T. (1998) 

ได้ทำการศึกษาการใช้เกมการ์ด Phylo เพื่อพัฒนาการอนุรักษ์ความหลากหลายทางชีวภาพในยุค 

ของโปเกมอน ได้รับแรงบันดาลใจจากเกมโปเกมอน เป็นเกมการแข่งขันและการสื่อสารระหว่างกัน

เพื่อให้ผู้เล่นทราบถึงสปีชีส์ระบบนิเวศและเหตุการณ์ด้านสิ่งแวดล้อมเชิงลบ ผลการวิจัยพบว่าการรู้

ทางนิเวศวิทยา เช่น ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตกับระบบนิเวศ และความรู้เกี่ยวกับสปีชีส์เพิ่มขึ้น

หลังจากเล่นเกม รวมทั้งยังกระตุ้นพฤติกรรมให้เกิดการป้องกันเหตุการณ์ด้านสิ่งแวดล้อมเชิงลบ 

ชี้ให้เห็นว่าเกม Phylo ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศ แรงจูงใจ และ 

การกระทำที่จำเป็นเพื่อตอบสนองความท้าทายทางนิเวศวิทยา 

Yang, I. S., & Choi, J. G. (2013) ได้ใช้ดิจิทัลเกมในการพัฒนาทักษะการคิด 

อย่างมีวิจารณญาณและผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เป็นงานวิจัยกึ่งทดลองโดยมี 2 กลุ่ม

เปรียบเทียบ คือ กลุ่มทดลองที่ใช้ Digital game authorship (DGA) และกลุ่มเปรียบเทียบที่ใช้ 

Flash design หรือวิธีสอนในคอมพิวเตอร์ทั่ว ๆ ไปในเนื้อหาวิชาชีววิทยา ผลวิจัยสรุปว่า การใช้เกม

https://edudingo.com/
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สามารถพัฒนาระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้มากกว่าอย่างมีนัยสำคัญ และผู้วิจัยได้ระบุว่า

ความสำเร็จของงานวิจัยนั้นเกิดจากความร่วมมือระหว่างโปรแกรมเมอร์ทีอ่อกแบบเกม กับครูชีววิทยา

ที่ร่วมมือกัน 

Mohammad Hasan, A.-T. (2016) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ประสิทธิภาพของเกม

การศึกษาเกี่ยวกับการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่ม

ตัวอย่างการศึกษา ประกอบด้วยนักเรียนชายและหญิง (53) คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง 

(n=26) ที่สอนด้วยเกมการศึกษา และกลุ่มควบคุม (n=27) ที่สอนด้วยวิธีดั้งเดิม เพื่อให้บรรลุ

วัตถุประสงค์ของการศึกษา ผู้วิจัยได้ พัฒนาคู่มือการสอนซึ่งประกอบด้วยเกมการศึกษา 8 เกม และ

การทดสอบเพื่อวัดการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่ามีความแตกต่างอย่าง 

มีนัยสำคัญทางสถิติ ในการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน อันเน่ืองมาจากวิธีการสอน

เพื่อสนับสนุนกลุ่มทดลองนอกจากนี้ยังไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติในการได้มา  

ซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนเนื่องจากเพศหรือปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการสอนกับเพศ 

การศึกษานำการใช้เกมการศึกษาในการสอนวิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษา 

Tsai, J. C., Cheng, P. H., Liu, S. Y., & Chang, C. (2019 ) ได้ ท ำการศึ กษา 

การใช้บอร์ดเกม เพื่อสอนประเด็นทางสังคมที่เกี่ยวเนื่องกับวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับการอนุรักษ์  

ทางชีวภาพและการพัฒนาเศรษฐกิจในไต้หวันโดยโครงสร้างของบอร์ดเกมประกอบด้วยระบบมุมมอง 

4 แบบ ได้แก่ ระบบนิเวศ เศรษฐกิจวัฒนธรรม และการเมือง ซึ่งนักเรียนต้องพิจารณาและ  

ทำความเข้าใจตำแหน่งของผู้เล่นที่มีบทบาทแตกต่างกัน และต้องพบกับภารกิจที่เกี่ยวข้องกับ 

ความขัดแย้งทางเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมการสอนโดยใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการสอนนั้น  

ได้รับการทดสอบภาคสนามกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 38 คน จากโรงเรียนมัธยม 

2 แห่ง เวลาในการเล่นเกมของนักเรียนรวม 200 นาที สำหรับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน

เกี่ยวกับความหลากหลายทางชีวภาพ (ปลายปิด)และมุมมองเกี่ยวกับประเด็นทางสังคมและ

วิทยาศาสตร์ (ปลายเปิด) ได้รับการประเมินก่อนและหลังบทเรียนโดยการใช้บอร์ดเกม พบว่า 

นักเรียนในโรงเรียนมัธยมทั้งสองแห่งมีความเข้าใจในแนวคิดเรื่องความหลากหลายทางชีวภาพเพิ่มข้ึน 

อย่างมีนัยสำคัญและในการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง พบว่า นักเรียนที่ถูกสัมภาษณ์สามารถสะท้อน

คุณค่าของสัตว์ และแสดงความคิดเห็นที่หลากหลายเกี่ยวกับการอนุรักษ์สัตว์และการพัฒนาเศรษฐกิจ 
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ชลธิชา คำกองแก้ว และกานต์รวี บุษยานนท (2563) ทำการออกแบบบอร์ดเกม

การศึกษา “My Hospital” เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ระบบอวัยวะ สำหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วย  

1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษา “My Hospital” 2) บอร์ดเกมการศึกษา  

“My Hospital” 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา

เพิ่มเติม 4 เรื่อง ระบบอวัยวะ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นภาศรี สงสัย (2563) ได้ทำการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ

หลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบนิเวศ  และ

ศึกษาความพึงโดยใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบนิเวศ  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรีสำโรงชนูปถัมภ์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  

บอร์ดเกม เรื่อง ระบบนิเวศ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัย

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบอร์ดเกม เรื่อง ระบบนิเวศ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง  

มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และผลการศึกษาความพึงพอใจ 

ของนักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกม พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

สนธิยา ยอดสงา และนิวัฒน ศรีสวัสดิ์ (2564) ได้ทำการศึกษาผลของการจัดการ

เรียนรูวิทยาศาสตร์สืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล ที่มีผลต่อแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง  

การสังเคราะห์แสงของพื ช งานวิจัยนี้ มี วัตถุประสงค เพื่ อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู  

วิทยาศาสตร์สืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลต่อแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร์ เรื่องการสังเคราะห์แสง 

ของพืช เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ 1) กิจกรรมการจัดการเรียนรู เรื่อง การสังเคราะห์แสงของพืช  

2) แบบสํารวจแรงจูงใจที่มีตอการเรียนรูวิชาชีววิทยา ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ได้รับการจัดการ

เรียนรูวิทยาศาสตร์สืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลมีแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร์ในมิติแรงจูงใจภายใน 

ความจูงใจในการทำงาน ประสิทธิภาพของตนเอง และความจูงใจในผลการเรียน มีความแตกต่าง

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ เมื่อเทียบกับการจัดการเรียนรูแบบปกติ  
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ณัฐวัฒน์ วรรณชัย และปิยมนัส วรวิทย์รัตนกุล (2565) ได้ทำการพัฒนาบอร์ดเกม

การศึกษาเรื่องระบบสุริยะกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  

มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบการใช้บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2) เพื่อสร้างและหาคุณภาพบอร์ดเกม

การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

3) เพื่อศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสอบถามความคิดเห็น

เกี่ยวกับองค์ประกอบการใช้บอร์ดเกมการศึกษา 2) แบบสอบถามเพื่อประเมินความสอดคล้องและ

ความเหมาะสมของบอร์ดเกมการศึกษา 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบอร์ดเกม

การศึกษา และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกมการศึกษา ผลการวิจัย

พบว่า 1) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อองค์ประกอบการใช้บอร์ดเกมการศึกษา ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

2) ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 3 ในด้านความสอดคล้องและความเหมาะสม

ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 3) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 16.58 สูงกว่า

คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 11.08 4) บอร์ดเกมการศึกษามีประสิทธิภาพ 82.21/82.89 และ  

5) นักเรียนมีความพึงพอใจหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.81  

อยู่ในระดับมากที่สุด 

บุญชนิต สถิตยชน และคณะ (2566) ได้ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

รายวิชาวิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรี

วัดระฆัง โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง โดยใช้วิธีการสุ่ม

ตัวอย่างแบบง่าย (simple random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการ

เรียนรู้ 5 ขั้น 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า  ผลการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า 

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 8.7 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 13.3 คะแนน  

เมื่อทำการทดสอบค่า Paired Samples T-test พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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สุรเดช ศรีทา อรวรรณ คูหเพ็ญแสง และภาธร พงศ์ไพจิตร (2566) ได้ทำการศึกษา

การส่งเสริมแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ เรื่ อง ระบบต่อมไร้ท่อ โดยใช้เกมเป็นฐานของนักเรียน 

ชันมัธยมศึกษาปีที่  6 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่ อ1) ส่งเสริมแนวคิดทางวิทยาศาสตร์  

เรื่อง ระบบต่อมไร้ท่อ ของนักเรียนชันมัธยมศึกษาปีที่ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และ 

2) ศึกษาการรับรู้ของนักเรียนทีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งมีเครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจัย 

ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน แบบวัดแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ และแบบสะท้อนคิด

การรับรู้ของนักเรียนวิเคราะห์ข้อมูลแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า ลังการจัดการเรียนรู้

โดยการใช้เกมเป็นฐาน นักเรียนมีความเข้าใจแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ (SU) สูงกว่าก่อนเรียนรู้ 

ในทุกแนวคิด สำหรับการรับรู้ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่านักเรียน

ส่วนใหญ่รับรู้ว่าบอร์ดเกมมีประโยชน์ต่อนักเรียนในระดับมาก  และนักเรียนมีการพัฒนาทักษะ 

ด้านการสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนในระดับมาก 

จากการศึกษางานวิจัยของนักวิชาการหลายท่านดังที่กล่าวไว้ข้างต้น พบว่า บอร์ดเกม 

ช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดเชิงระบบและให้ความสุขแก่นักเรียนได้ อีกทั้งยังส่งผล 

ให้เกิดการเรียนรู้และปรับเปลี่ยนกรอบแนวคิดที่ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเมื่อ  

ได้ลองเล่น การออกแบบบอร์ดเกมนั้น จะต้องมีความรู้เรื่องการออกแบบบอร์ดเกมควบคู่ไปกับความรู้

ด้านเน้ือหาหลักสูตร และเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งจะทำให้บอร์ดเกมการศึกษามีการพัฒนา มีคุณภาพ

มากขึ้น ถ้าหากผู้ออกแบบสามารถเพิ่มรูปแบบการเล่นหรือกลไกลการเล่นได้มากขึ้นยิ่งเพิ่มแรงจูงใจ

ของนักเรียนมากขึ้นไปด้วย 

5. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับแนวคิดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับ

การใช้บอร์ดเกม ครอบคลุม ดังนี้ 

5.1 ความสำคัญของการใช้บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้ 

การใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 

นั้นถูกใช้มานาน จัดได้ว่าเป็นสื่อรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่างมาก เนื่องจากเป็นเครื่องมือ 

ที่สามารถนำมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ได้ง่ายและมีประสิทธิภาพซึ่งการนำเกมมาใช้ในกระบวนการ

จัดการเรียนรู้  หรือกระบวนการเรียนรู้อื่น ๆ นั้นจะทำให้ผู้ เรียนเกิดความคิดที่หลากหลาย  

และสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น (ศิริพร ศรีจันทะ และคณะ, 2562) 
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การใช้บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้  ถือเป็นนวัตกรรมที่มีความน่าสนใจอย่างหนึ่ง 

ในการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่แปลกใหม่และกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนุกกับการเรียน  

โดยใช้ความสำเร็จ กลไก หรือรางวัลจากเกมเป็นตัวกระตุ้นให้การเรียนการรู้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

(เสฐียรพงษ์ ดวงรัตนเอกชัย, 2562) อย่างไรก็ตามการใช้บอร์ดเกมในการสอนต้องสามารถสร้าง

พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนให้อยู่ในระดับการคิดขั้นสูง ได้แก่ วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า 

คิดเชิงระบบ และสร้างสรรค์ โดยต้องเน้นเทคนิคการสอนที่มีการสาธิต การลงมือเล่นเพื่อเรียนรู้ และ

การสรุปบทเรียนหลังจากเสร็จกิจกรรม ซึ่งระดับของการใช้ Active Learning ควรเป็นระดับของ

ระดับการนำไปใช้ (Adoption level) ขึ้นไปถึงระดับของการเปลี่ยนแปลง (Transformation Level) 

สร้างกระบวนการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning Process) โดยครูมีบทบาท

เป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) มีการนำเข้าสู่เกม ใช้คำถามกระตุ้นการคิด 

ของนักเรียนระหว่างการเล่น และการถอดบทเรียนจากการเล่นบอร์ดเกมสู่ความรู้ เชิงลึก  

ความตระหนัก และอื่น ๆ ควรให้ผู้เรียนเล่นซ้ำเพื่อเป็นการสร้างความรู้ที่คงทนมากขึ้น จึงเพียงพอ 

ต่อการนำไปสู่เป้าหมายของการเรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนแปลง (inskru, 2021) 

5.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

ทิศนา แขมมณี (2557) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ

นั้น จะต้องให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด คือ  

1) การเลือกและนําเสนอเกม ผู้สอนต้องสร้างเกมที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

ของ เนื้อหาสาระการสอน ถ้านําเกมของที่ผู้อื่นสร้างมาใช้จะต้องนํามาปรับดัดแปลงให้เหมาะสม 

กับ วัตถุประสงค์และบริบทของนักเรียน 

2) การชี้แจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่น ผู้สอนควรจัดล ำดับขั้นตอนและ 

ให้รายละเอียดที่ชัดเจน กติกาการเล่นเป็นสิ่งที่สำคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้น 

เพื่อควบคุมให้การเล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ และดูแลผู้เล่น ให้ปฏิบัติตามกติกาของการเล่น 

อย่างเคร่งครัด 

3) การเล่นเกม ก่อนการเล่นผู้สอนควรจัดสถานที่ให้อยู่ในสภาพที่เอื้อ ต่อการเล่น 

การเล่นควรเป็นไปตามลำดับขั้นตอน และต้องคอยควบคุมเวลาในการเล่นขณะกําลังเล่น ผู้สอนควร

ติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนักเรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูล ที่จะเป็นประโยชน์  

ต่อการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อนําไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น 

4) การอภิปรายหลังการเล่น ผู้สอนควรมุ่งประเด็นไปตามจุดประสงค์ของการสอน 
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สุชาติ แสนพิช (2559) กล่าวว่า การเรียนการสอนโดยใช้เกมผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาท 

สำคัญอย่างยิ่งในการจัดการเรียนการสอน ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ มีความรู้ ความเข้าใจ 

ในเรื่องที่ เรียน และมีความเชื่อว่านักเรียนสามารถเรียนรู้ได้หมดทุกคนตามประสบการณ์ และ

สิ่งแวดล้อมของแต่ละบุคคล และนักเรียนจะต้องเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด ได้แก่ 

1) ผู้สอนควรสร้างบรรยากาศที่ดีให้กับนักเรียนในขณะเล่นเกม  

2) ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความมั่นใจและเพลิดเพลิน 

3) หากไม่จําเป็น ไม่ควรมีการให้คะแนน เพราะอาจเป็นการสร้างความกังวลใจ 

แก่นักเรียน 

4) ตรวจสอบและจัดเตรียมเกมและอุปกรณ์ในการเล่นแต่ละครั้งให้เรียบร้อย 

5) ชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจการเล่นและกติกาก่อนการเล่นเกม 

6) ผู้สอนควรให้คำแนะนําตลอดระยะเวลาการเล่น 

คณาภรณ์ รัศมีมารีย์ (2561) กล่าวว่า การเรียนการสอนโดยใช้เกมต้องมีบทบาท 

ของผู้สอน นักเรียน บรรยากาศการเรียนการสอน และสื่อการสอน ดังนี้ 

1) การเตรียม  

- ผู้สอนเตรียมเอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะสอนก่อนการใช้กิจกรรมเกม 

ศึกษาเกี่ยวกับวิธีการเล่นเกม และเตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ เท่ากับจำนวนนักเรียน และแบ่งกลุ่ม 

ของนักเรียนให้สอดคล้องกับเกม 

- นักเรียนศึกษาเอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน และศึกษากติกาและ

วิธีการเล่นเกม จากนั้นร่วมกัน อภิปรายและสรุปเนื้อหาความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 

2) ระหว่างการเล่น ผู้สอนแจกเอกสารความรู้และเกม อธิบายกติกา และวิธีเล่นแก่ 

นักเรียน จากนั้นให้กลุ่มนักเรียนเล่นเกมในเวลาที่กำหนด 

3) หลังการใช้กิจกรรมเกม ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาความรู้ที่ ได้  

จากการเล่นเกม จากนั้นประเมินตนเองในการใช้เทคนิคเกม 

4) บรรยากาศการเรียนการสอน ผู้สอนควรใช้สถานที่ในการเล่นเกมเป็นห้อง  

ที่สามารถจัดนักเรียนให้นั่งเป็นกลุ่มได้ โดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ชี้แนะ นักเรียนศึกษาเอกสารความรู้และ 

เล่นเกม นอกจากนี้ในขณะเล่นเกมเพื่อเป็นการผ่อนคลายอาจเปิดเพลงเบา ๆ ได้ 

6) สื่อการเรียนรู้ ผู้สอนควรจัดทำเอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่สอน (ใบงาน) 

อุปกรณ์เกี่ยวกับเกม กติกา และวิธีเล่น 
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จากควาหมายของการสอนโดยใช้เกมของนักการศึกษาหลาย ๆ ท่าน ผู้วิจัยสรุปได้ว่า 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์  

ที่กำหนด ช่วยให้บทเรียนน่าสนใจ และสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนสนใจเรียนรู้เพิ่มขึ้น นอกจากนี้ 

การสอนโดยใช้เกมต้องเลือกใช้เกมหรือสร้างเกมให้สอดคล้องกับ สถานการณ์ จึงควรเลือกเกมมาใช้  

ให้สอดคล้องกับเน้ือหาสาระที่สอน จุดประสงค์ของการสอน เพื่อฝึกฝนทักษะการเรียนรู้เน้ือหาสาระ 

และสอดคล้องกับวัยผู้เรียน 

5.3 ส่วนประกอบ หรือองค์ประกอบของการสอนโดยใช้เกม 

Richard D. Duke (1974) ได้ระบุส่วนประกอบของเกมไว้ว่า เกมประกอบไปด้วย  

3 ส่วน ดังนี้ 

1 ) Symbolic structure หมายถึง การออกแบบโครงสร้างหลักของเกมในเชิ ง

สัญลักษณ์ ได้แก่ การกำหนดบทบาทต่าง ๆ ในเกม เช่น บทบาทผู้เล่น บทบาทสมมติ หรือบทบาท

ของเกม โดยบทบาทของผู้เล่นในเกมจะมีลักษณะเฉพาะ อาจมีการสลับบทบาทกันได้ 

2) Procedures หมายถึง กฎ กติกาต่าง ๆ ที่คลอบคลุมทุกส่วนในเกม เพื่อกำหนด 

ทิศทาง วิธีการ หรือขั้นตอนการเล่น และบรรยากาศในเกม ประกอบไปด้วย 2 ส่วนย่อย คือ  

ส่วนที่เป็นกฎของเกม (rules) และส่วนที่เป็นกลไกวิธีการเล่นของเกม (Mechanics) ซึ่งเป็นลักษณะ

วงจรการเล่นซ้ำ ๆ (cycle) ตั้งแต่ต้นจนจบเกม 

3) Scenario หมายถึง การออกแบบสถานการณ์จำลอง หรือบรรยากาศในเกมว่า 

ให้เป็นรูปแบบใด หรืออยากให้มีเหตุการณ์อะไรที่เกิดขึ้นบ้าง และเกิดในรูปแบบไหน เช่น เป็นระบบ 

หรือสุ่ม เป็นต้น 

สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545) ได้สรุปองค์ประกอบของเกมที่ใช้ในการจัดการ

เรียนรู้ว่ามีองค์ประกอบสำคัญ ดังนี้ 

1) เกมและกติกาการเล่น 

2) การเล่นเกมตามกติกา 

3) การอภิปรายผลหลังจากมีการเล่นเพื่อสรุปผลการเรียนรู้ 

ทิศนา แขมมณี (2545) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบสำคัญของการสอนโดยใช้เกม ดังนี้ 

1) มีผู้สอนและนักเรียน 

2) มีเกมและกติกาการเล่น 
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3) มีการเล่นเกมตามกติกา 

4) มีการอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่น 

5) หลังการเล่น 

6) มีผลการเรียนรู้ของนักเรียน 

จากส่วนประกอบ หรือองค์ประกอบของการสอนโดยใช้เกมผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า 

การสอนโดยเกมนั้นต้องประกอบด้วย ครูผู้สอน นักเรียน เกมและกติกา มีการเล่นเกมตามกติกา  

มีการอภิปรายผลของการเล่น และสรุปผลการเรียนรู้ของนักเรียน 

5.4 การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 

กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช (2550) ได้อธิบายขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม 

ดังนี้  

(1) ขั้นนำ 

ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ทบทวนการเรียน หรือเร้าความสนใจให้

นักเรียนซักถาม ให้ตัวอย่างการทำยปัญหาเป็นต้น 

(2) ขั้นสอน 

- ชี้แจงกติกา ผู้สอนควรจัดลำดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน พร้อมทั้ง

เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามได้ 

- สาธิตการเล่นเกมที่มีวิธีการเล่นที่ซับซ้อนบางครั้งอาจต้องมีการสาธิตก่อน 

- ให้นักเรียนเล่นเกมที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่จะเรียน โดยการแบ่งกลุ่มให้แข่งขัน

ภายในกลุ่ม หรือระหว่างกลุ่ม ผู้สอนเป็นผู้ควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามข้ันตอนเวลาในการเล่นด้วย 

- ผู้สอนควรติดตาม สังเกตพฤติกรรรมการเล่นของนักเรียนอย่างใกล้ชิดและ

บันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ไว้ เพื่อนำไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น 

(3) ขั้นสรุป 

- ผู้สอนตั้งประเด็นคำถามเพื่อไปสู่การอภิปราย เช่น 

• ผู้ชนะมีวิธีเล่นอย่างไร 

• ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร 

• ผู้ชนะเกมชนะเพราะเหตุใด 

• ผู้แพ้เล่นเกมแพ้เพราะเหตุใด 

- นักเรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายผลการเล่นเกมและเนื้อหา 
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- นักเรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปผลการเรียนรู้ 

(4) ขั้นประเมินผล 

- ประเมินผลจากความสนใจให้ความร่วมมือในการเล่นเกม 

- ประเมินผลจากการนำเสนอผลงานกลุ่ม 

ทิศนา แขมมณี (2552) ได้อธิบายขั้นตอนวิธีการสอนโดยใช้เกมดังนี้ 

(1) ผู้สอนนำเสนอเกม ชี้แจงวิธีการและกติกา 

(2) นักเรียนเล่นเกมตามกติกา 

(3) นักเรียนและผู้สอนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่นและวิธีการหรือพฤติกรรม 

การเล่นของนักเรียน 

(4) ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 

อนงค์ วรรณคำ (2552) ได้กล่าวถึงทักษะและกระบวนการ การใช้เกมในการเรียนการ

สอนวิทยาศาสตร์ ดังนี้  

(1) ทำให้เข้าใจบทเรียนที่ซับซ้อนได้ง่ายข้ึนในเวลาอันสั้น 

(2) เพิ่มความสนุกสนาน 

(3) สร้างความกระตือรือร้น 

(4) สร้างแรงจูงใจ 

(5) สร้างบรรยากาศในการเรียน 

(6) ส่งเสริมสมาธิในการเรียน 

(7) ส่งเสริมการทำงานเป็นกลุ่ม 

(8) ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้เรียน ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 

(9) ส่งเสริมความสามารถในการจดจำและฝึกการแก้ปัญหา 

สำหรับครูผู้สอน สามารถใช้เกมได้ทุกขั้นตอนของการเรียนการสอน โดยจะใช้เกม 

ในการนำเข้าสู่บทเรียน ใช้เกมระหว่างเรียน หรือใช้เกมในการสรุปบทเรียน นอกจากนั้นยังได้สังเกต

พฤติกรรมของนักเรียนได้อย่างใกล้ชิด และสามารถนำไปใช้ได้กับนักเรียนทุกระดับชั้น  ซึ่งเกมจะช่วย

พัฒนาทักษะการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการอ่าน ด้านการสื่อสาร ด้านความร่วมมือ  

ด้านการแก้ปัญหา และด้านการตัดสินใจ 

ขั้นตอนในการใช้เกมในการเรียนการสอน ดังนี้ 
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(1) ขั้นเตรียมการ จะใช้เกมในกิจกรรมการเรียนสาระวิทยาศาสตร์ใด 

(2) จุดประสงค์ของเกมที่ใช้ประกอบการเรียน 

(3) กฎและกติกา 

(4) ระยะเวลาในการเล่นเกม 

(5) สรุปผลการเล่นเกม โดยผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปผลการเรียนรู้จากเกม โดยใช้คำถาม 

ให้นักเรียนตอบ หรือสอบถามนักเรียนเช่น เมือนักเรียนเล่นเกมจบลงแล้วนักเรียนได้รับความรู้

อะไรบ้างจากการเล่นเกม 

สำนัก งานพัฒ นาวิทยาศาสตร์และเทคโน โลยี  (2553) ได้ กล่ าวถึ ง ขั้ นตอน 

การนำเกมวิทยาศาสตร์มาจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการ 

บทบาทของผู้สอน 

- เตรียมวิธีการอธิบายให้นักเรียนเข้าใจถึง กฎกติกาในการเล่นเกม และ

เตรียมอุปกรณ์ที่ต้องใช้ในการเล่นเกม พร้อมทั้งอุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกมให้ครบก่อนเข้าห้องเรียน 

ขั้นที่ 2 ขั้นกล่าวนำ  

บทบาทของผู้สอน 

- กล่าวเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ในการเล่นเกม 

- อธิบายกฎ กติกา อุปกรณ์ ขั้นตอนในการเล่นเกมและสิ่งที่ใช้ในการเล่นเกม

ให้นักเรียนเข้าใจ 

- สาธิตการเล่น โดยเฉพาะเกมที่ยาก มีความสลับซับซ้อน ให้นักเรียนเข้าใจ

วิธีการเล่นที่ชัดเจนก่อนเริ่มเล่น 

ขั้นที่ 3 ขั้น “เล่น” 

บทบาทของผู้สอน 

- ให้ความร่วมมือ สนับสนุน ดูแลความเรียบร้อยขณะนักเรียนเล่นเกม 

- เข้าใจเกี่ยวข้องในการทำกิจกรรมของนักเรียนด้วยขอบเขตที่จำกัด เช่น  

เมื่อนักเรียนมีปัญหา ยกมือขอคำแนะนำในการเล่น 

- กำหนดเวลาในการเล่นเกมและเป็นผู้ควบคุมการเล่นเกมของนักเรียน 

ให้อยู่ในเวลาที่กำหนด 

- ไม่ควรให้เวลาเล่นเกมมากเกินไป เพราะจะไปลดแรงจูงใจในการเล่นเกม 
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ขั้นที่ 4 สรุปสิ่งได้เรียนรู้มา 

บทบาทของผู้สอน 

- แนะนำให้นักเรียนตรวจสอบสิ่งของ อุปกรณ์ให้ครบเพื่อส่งคืน 

- ให้นักเรียนสรุปผลการเรียนรู้ให้เร็วที่สุด 

- ให้นักเรียนสรุปประสบการณ์การเรียนรู้ที่ได้จากการเล่นเกม ความรู้ที่ได้

จากการเรียนรู้ โดยให้นักเรียนนำเสนอ เพื่อตรวจสอบสาระทางวิทยาศาสตร์ที่นักเรียนได้รับ 

- ค้นหาสิ่งที่นักเรียนเข้าใจผิด คลาดเคลื่อน เพื่อแก้ไขความเข้าใจให้ถูกต้อง 

จากแนวคิดการนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น

ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์นั้นมีผลดีต่อการเรียนรู้ของนักเรียน 

เช่น นักเรียนสามารถเรียนรู้และจำบทเรียนได้ดีขึ้น  ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด เกิดความ

สนุกสนานในขณะเดียวกันการใช้เกมในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์นั้นจะทำให้นักเรียนได้เรียนรู้

แนวคิดหลักการและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ดีขึ้นอีกด้วย โดยขั้นตอนในการใช้เกมประกอบการเรียน

การสอนวิทยาศาสตร์ประกอบด้วย ขั้นก่อนนักเรียนลงมือเล่นเกม ซึ่งในขั้นตอนนี้ผู้สอนจะต้อง

จัดเตรียมอุปกรณ์ให้พร้อมก่อนการเล่น จากนั้นต้องอธิบายให้นักเรียนเข้าใจทุกขั้นตอนของกฎ/กติกา

ในการเล่นเกม เพื่อให้แน่ใจว่าผู้เล่นเข้าใจกฎ/กติกาในการเล่นอย่างชัดเจน ขั้นตอนต่อมา คือ ระหว่าง

นักเรียนเล่นเกม ผู้สอนต้องกำหนดเวลาในการเล่นและเป็นผู้ควบคุมการเล่นเกมของนักเรียนให้อยู่ใน

เวลาที่กำหนดผู้สอนควรมีบทบาทเป็นเพียงผู้เอื้ออำนวยและผู้ให้คำแนะนาในการเล่นเกมของนักเรียน

เท่านั้น ขั้นตอนสุดท้าย คือ ภายหลังนักเรียนเล่นเกม ผู้สอนต้องให้นักเรียนทำกิจกรรมวัดประเมินผล 

ความเข้าใจหลังการเล่นเกมโดยเน้นประเด็นสำคัญที่ต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้และควรมีประเด็น

นั้น ในกิจกรรมวัดประเมินผลหลังการเล่นเกมด้วย 

5.5 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมในงานวิจัย 

(1) ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  คือ  

การจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้ค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเองผ่านกระบวนการสืบเสาะผ่านบอร์ดเกม  

โดยที่ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกเพื่อให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายและร่วมอภิปรายกับนักเรียน  

ซึ่งจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในข้ันที่ 2 ของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  
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(2) ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยได้ดำเนินออกแบบขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี 5 ขั้นตอน ซึ่งมี

รายละเอียดตามตารางที่ 5 

ตารางที่ 5 ขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

ขั้นการสอน กิจกรรมการเรียนรู ้
1. สรา้งความสนใจ (Engagement) เป็นการนำเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่น่าสนใจ 

เกี่ ย ว ข้ อ งกั บ เนื้ อ ห า เก ม  เพื่ อ ที่ จ ะ ก ร ะ ตุ้ น 
ให้ นั ก เรี ยนสร้ า งค ำถาม  ซึ่ ง ในขั้ น นี้ นั ก เรี ยน 
จะได้รับใบความรู้ คู่มือการเล่นบอร์ดเกม กติกา 
อุปกรณ์ต่าง ๆ และครูจะทำการครูอธิบายเป้าหมาย
ของการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของเกม กติกาและ
สาธิตวิธีการเล่น ซึ่งเป็นรายละเอียดที่จำเป็นสำหรับ
เตรียมความพร้อมในการสืบเสาะจากเกมด้วย  

2. สำรวจและค้นหา (Exploration) นัก เรียนทำกิ จกรรมการสืบ เสาะผ่ าน เกม  
ซึ่งอาจกำหนดกลยุทธ์ในการเล่นของตนเองและ
สืบเสาะร่วมกันผ่านการเล่นเกมโดยสร้างชุมชนการ
สืบเสาะแบบร่วมมือ และสามารถการศึกษาหาข้อมูล
จากเอกสารอ้างอิงหรือจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 
เพื่ อ ให้ ได้ มาซึ่ งข้อมูลอย่ างเพี ยงพอที่ จะใช้ ใน 
ขั้นต่อไป 

3. อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เมื่ อ นั ก เรี ย น ท ำก าร รวบ รวม ข้ อ มู ล ที่ ได้  
จากการสืบเสาะแล้ว จากนั้นจะนำมาวิเคราะห์และ
นำเสนอคำตอบเมื่อจบเกม โดยครูทำหน้าที่ ให้
คำแนะนำและสนับสนุนความร่วมมือของนักเรียนใน
กลุ่ม และมีการนำเสนอผลการสืบเสาะ สรุปและ
อภิปรายประสบการณ์จากการเล่นเกม  

4. ขยายความรู้ (Elaboration) นักเรียนจะขยายความเข้าใจแนวคิดและทักษะ
กระบวนการ จากการทำกิจกรรมเพิ่มเติมเพื่อให้เกิด
ประสบการณ์ใหม่ 



 

 

  70 

ขั้นการสอน กิจกรรมการเรียนรู ้
5. ประเมิน (Evaluation) ประเมินความก้าวหน้าของนักเรียนในการบรรลุ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้มากน้อยเพียงใด นักเรียน 
มีความรู้อะไรบ้าง โดยให้นักเรียนทำแบบทดสอบ
เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจ 

5.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

Syahriani, Syahriani., Syamsul, Syamsul. (2023) ทำการศึกษาสื่อการเรียนรู้ผ่าน

เกมและผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลกระทบ

ของสื่อการเรียนรู้ผ่านเกมต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน Quizziz กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนจำนวน 20 คน ผลการวิจัย

พบว่า การนำสื่อการเรียนรู้ผ่านเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้มีผลดีกว่าการจัดการเรียนรู้รูปแบบเดิม 

โดยมรคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม 

76.40 และกลุ่มนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้รูปแบบเดิม 65.90  

Sitthikrai, N., Hemtasin. C., & Thongsuk. T. (2023). ได้ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับเกมการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ได้แก่ 1) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  

ปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับเกมการศึกษา เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ  

2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ

ร่วมกับเกมการศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนการสอน แบบสอบถาม

เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ เกมการศึกษา แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ และแบบสอบถามความ

พึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้อยู่ที่ 14.93 และค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 1.44 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจ 

ศิราพร สันหลี (2564) ได้ทำการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้สืบเสาะแบบ 5E 

ร่วมกับเกม เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง เรื่อง งานและพลังงาน ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่ อ 1) เพื่ อพัฒนาทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง เรื่อง งานและพลังงาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 2) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้สืบเสาะแบบ 5E ร่วมกับเกม  
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เรื่อง งานและพลังงาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 

ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้สืบเสาะแบบ 5E ร่วมกับเกม เรื่อง งานและพลังงาน ของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้สืบเสาะแบบ 5E 

ร่วมกับเกม เรื่อง งานและพลังงาน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบวัดทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจับพบว่า  

1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้สืบเสาะแบบ 5E ร่วมกับเกม มีคะแนนทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ขั้ นสู ง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส ำคัญทางสถิติที่ ระดับ .01  

2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้สืบเสาะแบบ 5E ร่วมกับเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา

วิทยาศาสตร์ เรื่องงานและพลังงานหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

และเมื่อพิจารณาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้พบนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้

สืบเสาะแบบ 5E ร่วมกับเกมอยู่ในระดับมากที่สุด 

สนธิยา ยอดสงา และนิวัฒน์ ศรีสวัสดิ์ (2564) ได้ทำการศึกษาผลของการจัดการ 

เรียนรูวิทยาศาสตร์สืบเสาะโดยใชบอร์ดเกมดิจิทัล ที่มีผลต่อแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง  

การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู

วิทยาศาสตร์สืบเสาะโดยใชบอร์ดเกมดิจิทัลต่อแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร์ เรื่องการสังเคราะห์ด้วยแสง

ของพืช เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ 1) กิจกรรมการจัดการเรียนรู  เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสง

ของพืช 2) แบบสํารวจแรงจูงใจที่มีตอการเรียนรูวิชาชีววิทยา ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ได้รับ 

การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร์สืบเสาะโดยใชบอร์ดเกมดิจิทัลมีแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร์ในมิติ

แรงจูงใจภายใน ความจูงใจในการทำงาน ประสิทธิภาพของตนเอง และความจูงใจในผลการเรียน  

มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ เมื่อเทียบกับการจัดการเรียนรูแบบปกติ  

รุ่งทิวา จันทร์สุข และสุมาลี ชูกำแพง (2565) ได้ทำการการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

ชีววิทยาด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริม

การคิด เชิ งระบบของนัก เรียนชั้ นมั ธยมศึกษาปีที่  5  งานวิจัยครั้ งนี้ มี ความมุ่ งหมายเพื่ อ  

1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริม

การคิด เชิ งระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  

2) ศึกษาคะแนนพัฒนาการของการคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังจากได้รับ  

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 3) ศึกษาความพึงพอใจ
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ของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้

บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ได้แก่  1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  

2) บอร์ดเกม 3) แบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 4) แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้  

ผลการศึกษาพบว่า 1) ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5 E) 

ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเท่ากับ 

84.90/81.15 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับ 

การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม มีพัฒนาการของการคิด 

เชิงระบบโดยเฉลี่ยร้อยละ 63.10 มีพัฒนาการเพิ่มขึ้นอยู่ในระดับสูง และ 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  

ปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 

บุญชนิต สถิตยชน และคณะ (2566) ได้ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา

วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง 

โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม การวิจัยนี้ 

มีวัตถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อม ของนักเรียน  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรสืบเสาะหา

ความรู้ 5 ขั้นร่วมกับบอร์ดเกม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้น และ 

2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อม สำหรับนักเรียน  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยมีการเก็บคะแนนก่อนเรียน และหลังเรียน 20 คะแนน พบว่า  

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 8.7 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 13.3 คะแนน  

มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ก่อนเรียนเท่ากับ 3.98 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียนเท่ากับ 2.88  

การทดสอบค่า Paired Samples T-test พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 4หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

จากการศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการ 

ใช้บอร์ดเกม ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การใช้บอร์ดเกมในการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่มีผลเชิงบวกต่อ

นักเรียน ซึ่ งการสอนโดยใช้บอร์ดเกมนั้น ไม่ค่อยได้มีการใช้บอร์ดเกมในการเรียนการสอน 
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มากเท่าที่ควร ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนำบอร์ดเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์  

ทางการเรียน การคิดเชิงระบบ และความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

6. แนวคิดเกี่ยวกับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

6.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

นักวิชาการหลายท่านไดใ้ห้ความหมายผลสัมฤทธิท์างการเรียนไว้ ดังนี ้

บุญชม ศรีสะอาด (2545) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง ความรู้

ความเข้าใจ ทักษะ และสมรรถภาพทางสมองของนักเรียนที่ เป็นผลมาจากการเรียนรู้ การศึกษา 

ค้นคว้า การอบรม การสั่งสอน หรือได้จากประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ที่ได้รับภายในโรงเรียน 

บ้าน และแหล่งอื่น ๆ 

พัชรี ปฏิรูปวาที (2547) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า เป็นผลของ

พฤติกรรมที่เกี่ยวของกับสมรรถภาพทางสมอง และสติปัญญาของนักเรียนที่เปลี่ยนแปลงไปหลังจาก 

ที่ได้เรียนไปแลว สามารถวัดได้โดยใชแบบทดสอบ 

จินตนา วงศ์อำไพ (2551) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า  

เป็นผลของการจัดการเรียนรูที่ แสดงให เห็นถึ งความสำเร็จของนัก เรียน  ในดานความรู   

ทักษะ สมรรถภาพต่าง ๆของสมองซึ่งสามารถพิจารณาได้จากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และ

ประสบการณในการเรียนรูที่เกิดจากผลของการจัดการเรียนรูในรูปแบบต่าง ๆ 

นิตยา เดวิ เลาะ (2551) ได้ ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่ า  

เป็นผลของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เกิดจากความรู ทักษะและความสามารถในด้านต่าง ๆ 

ของนักเรียนจนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณเรียนรู 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551) ได้ให้ความหมายของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า เป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ด้านสติปัญญาหรือความรู้ ซึ่งสามารถ

ประเมินได้จากพฤติกรรมการแสดงออกของนักเรียนในด้านความรู้ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ 

การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่า ตามหลักทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม 
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สมนึก ภัททิยธนี  (2551) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง เป็นแบบทดสอบ 

ที่วัดสมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้วมี 2 ประเภทคือ แบบทดสอบ

ที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐานล้วน 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปความหมายของ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  

ความรู้ความสามารถของนักเรียนที่เป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้ และได้รับจากกระบวนการจัดการ

เรียนการสอน ที่ทำให้เกิดทักษะในการเรียน 

6.2 พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) กล่าวถึง ผลงาน 

ทางวิชาการของเบนจามิน บลูม (Benjamin S. Bloom) ที่มีชื่อ อนุกรมวิธานของบลูม (Blooms’ 
Taxonomy) คือ การจัดจำแนกการเรียนรู้ออกเป็น 3 ด้าน คือด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 

ด้ าน ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) และด้ าน จิตพิ สัย  (Affective Domain) สำหรับ 

ด้านพุทธิพิสัยนั้น บลูม ได้แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 6 ระดับ ดังนี้ 

(1) ระดับที่ 1 ระดับความรู้ที่เกิดจากความจำ (Knowledge) ความสามารถในการ 

เก็บรักษาความรู้ มวลประสบการณ์ต่าง ๆ ที่เคยได้รับรู้และเก็บไว้ในสมองได้อย่างถูกต้องแม่นยำ  

การเรียนรู้ระดับนี้ทำได้โดยให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมว่าใช้ความสามารถในการจำและระลึกถึง  

สิ่งที่ได้เรียนรู้หรือเคยพบมาแล้วมาตอบคำถามตัวอย่างคำถามเพื่อประเมินความรู้ที่เกิดจากความจำ 

เช่น  

- การปฏิสนธิซ้อนคืออะไร 

- เกสรเพศเมียประกอบไปด้วยอะไรบ้าง 

- เอ็มบริโอหมายถึงอะไร 

(2) ระดับที่ 2 ระดับความเข้าใจ (Comprehension) เป็นความสามารถในการจับ

ใจความสำคัญของสื่อหรือเรื่องที่สามารถถ่ายทอดเรื่องราวออกมาในรูปแบบของการแปลความตีความ 

ขยายความ โดยใช้ภาษาของตนเองและยังคงความหมายเหมือนเดิมไว้ การประเมินการเรียนรู้ระดับน้ี

ทำได้โดยให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมหรือใช้ความสามารถในการอธิบาย ตีความ แปลความหมาย 

ขยายความ สรุปอ้างอิงจากข้อมูล (Data) ที่ผ่านการประมวลเป็นสารสนเทศ (Information) แล้ว 

เช่น กราฟ แผนภูมิ ตาราง ตัวอย่างคำถามเพื่อประเมินความเข้าใจ เช่น 
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- เหตุใดเซลล์ของสิ่งมีชีวิตจึงมีรูปร่างแตกต่างกัน 

- เพราะเหตุใดเมล็ดข้าวจึงงอกเป็นต้นกล้าได้ 

- ทำไมผลแต่ละชนิดจึงมีลักษณะที่แตกต่างกัน 

(3)  ระดับที่  3 ระดับการนำไปใช้  (Application) เป็นขั้นที่ นั ก เรียนสามารถ

ประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ การประเมินการเรียนรู้ระดับนี้ทำได้โดย

ให้นักเรียนใช้ความสามารถในการนำเอาข้อเท็จจริง (Fact) ความคิด (Idea) หลักการ (Principle)  

กฎ (Law) วิธีการต่าง ๆ มาใช้ในการตอบคำถามหรือแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ตัวอย่างคำถามเพื่อ

ประเมินการนำไปใช้ เช่น 

- หากนำดอกไม้ไปจุมในน้ำที่มีส่วนผสมของน้ำตาลจะเกิดอะไรขึ้น 

- ถ้าต้มน้ำไปเรื่อย ๆ จะเกิดอะไรขึ้นบ้าง 

- เราจะวัดการเจริญเติบโตของต้นไม้ได้อย่างไร 

(4) ระดับที่ 4 ระดับการวิเคราะห์ (Analyzation) เป็นการเรียนรู้ในระดับที่นักเรียน

ต้องแยกแยะเรื่องราวหรือสิ่งต่าง ๆ เป็นส่วนย่อย โดยให้ความสำคัญและวิเคราะห์ความสัมพันธ์

ระหว่างส่วนต่าง ๆ คิดอย่างมีวิจารณญาณและลึกซึ้ง มี 2 ลักษณะ คือ 

- วิเคราะห์ข้อมูลที่มีอยู่เพื่อให้ได้ข้อสรุปและหลักการที่สามารถนำไปใช้  

ในสถานการณ์อื่น ๆ ได้ 

- วิเคราะห์ข้อสรุป ข้ออ้างอิง หรือหลักการต่าง ๆ เพื่อหาหลักฐานที่สนับสนุน

หรือปฏิเสธข้อความนั้นการประเมินการเรียนรู้ระดับนี้ทำได้โดยให้นักเรียนใช้ความสามารถ  

ในการแยกแยะเรื่องราวให้กระจายออกเป็นส่วนย่อย ๆ จนกระทั่ งมองเห็นความสำคัญ  

หาความสัมพันธ์และหลักการของเรื่องนั้นมาตอบคำถาม  

(5) ระดับที่ 5 ระดับการสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นความสามารถในการผสมผสาน

ส่วนย่อยต่าง ๆ เข้าด้วยกันเพื่อสร้างสิ่งใหม่ ๆ อีกรูปแบบหน่ึงที่มีคุณลักษณะโครงสร้างที่เปลี่ยนแปลง

และแปลกใหม่แตกต่างไป การประเมินการเรียนรู้ระดับนี้ทำได้โดยให้นักเรียนใช้ความสามารถในการ

ผสมผสานส่วนย่อยเข้าเป็นเรื่องราวเดียวกันหรือสร้างรูปแบบหรือแนวคิดใหม่ หรือการปรับปรุง  

ของเก่าให้ดีขึ้นและมีคุณภาพสูงข้ึนมาตอบคำถามตัวอย่างคำถามเพื่อประเมินการสังเคราะห์ เช่น 

- เราจะวางแผนการบันทึกสีของดอกไม้ที่ที่บานในแต่ละวันได้อย่างไร 
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- ถ้าจะต้องอธิบายชนิดของผลแต่ละชนิดให้เพื่อน ๆ เข้าใจจะมีวิธีการอย่างไร

บ้าง 

(6) ระดับที่ 6 ระดับการประเมินผล (Evaluation) เป็นความสามารถในการตัดสิน

หรือลงข้อสรุปเกี่ยวกับคุณค่าของเน้ือหา โดยต้องมีการตั้งเกณฑ์ในการประเมินและแสดงความเห็นใน

เรื่องนั้น ๆ ได้ การประเมินการเรียนรู้ระดับนี้ทำได้โดยให้นักเรียนใช้ความสามารถในการวินิจฉัยหรือ

ตัดสินโดยใช้เหตุผลมาตอบคำถามตัวอย่างคำถามเพื่อประเมินการประเมินผล เช่น 

- นักเรียนคิดว่าเหตุผลของนักดาราศาสตร์ในการตัดสินให้ดาวพลูโตเป็นดาว

เคราะห์แคระในระบบสุริยะเพียงพอแล้วหรือไม่ เพราะเหตุใด 

- หากประเทศไทยจะประกาศให้การโคลนเป็นเรื่องที่ทำได้โดยถูกกฎหมาย

นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่ เพราะเหตุใด 

นันท์ภัส นิยมทรัพย์ (2560) ได้กล่าวถึง คำอธิบายและคำกริยาที่ใช้ในอนุกรมวิธาน

ด้านพุทธิพิสัยฉบับปรับปรุงของ บลูม โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 6 

ตารางที่ 6 อนุกรมวิธานด้านพุทธิพิสัยฉบับปรับปรุงของบลูม 

ระดับพุทธ ิ
พิสัย 

คำอธิบาย ตัวอย่างพฤติกรรมที่เกี่ยวข้อง 

จำ การระลึกได้ถึงข้อเท็จ 
จริง อาจจะเป็น
ข้อความ หรือความรู้
เฉพาะด้าน โดยการ
ระลึกได้นั้นจะต้องได้จ
จากความจำระยะยาว 

- นับ  
- นิยาม  
- บรรยาย  
- วาด  
- ค้นหา 

- ระบุ  
- ทำเครื่องหมาย 
- ใสร่ายการ 
- บอกตำแหน่ง 
- บอกชื่อ 

- เรียก 
- ท่อง 
- บันทึก 
- เล่าเหตุการณ ์
- บอก 

เข้าใจ การเข้าใจและการสร้าง 
ความหมายด้วยปาก
เปล่า การเขียนและ 
การสื่อสารด้วย
ภาพกราฟิก 

- แบ่งประเภท 
- บรรยาย 
- อภิปราย 
- ยกตัวอย่าง 
- อธิบาย 

- อ้างถึง  
- ระบุ 
- ตีความ 
- โครงร่าง 
- ถอดความ 

- แทนที ่
- เรียบเรียงใหม่ 
- สรุป 
- บอก  
- แปล 

ประยุกต ์ การใช้หรือการปฏิบัต ิ - นำไปปฏิบัติ - วาด - เลือก 
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ระดับพุทธ ิ
พิสัย 

คำอธิบาย ตัวอย่างพฤติกรรมที่เกี่ยวข้อง 

กระบวนการใน
สถานการณ์ใหม่ที ่
เป็นรูปธรรม 

- แบ่งประเภท 
- คำนวณ 
- แสดงให้เห็น 
- กำหนด/ 
ตัดสินใจ 

- ดำเนินการ 
- แสดง 
- ภาพประกอบ 
- ใช้อุปกรณ ์
- วางแผน 

- แสดงให้เห็น 
- แก้ปัญหา 
- ถ่ายโอน 
- ใช ้

วิเคราะห ์ การแยกสว่นย่อยจาก
องค์รวม และทำความ 
เข้าใจบทบาทของแต่
ละส่วนย่อย ๆ นั้น  
การบอกความสัมพันธ์
ของส่วนย่อย และ
ความสัมพันธ์ของ 
เป้าหมายโดยรวมหรือ 
โครงสรา้งโดยรวม 

- วิเคราะห์ 
- จำแนก/
แยกแยะ 
- จดัหมวดหมู ่
- ใหคุ้ณลักษณะ 
- เปรียบเทียบ 

- บอกสิ่งที่ขัดแย้ง 
- ถอดโครงสรา้ง 
- บอกความ
แตกต่าง 
- แบ่งแยกทำให ้
เห็นความต่าง 

- ตรวจสอบ 
- อนุมาน/อุปนัย 
- ไต่สอบสวน 
- เชื่อมโยงแยก 
ส่วน 

ประเมิน การสร้างและแสดงให้
เห็นถึงคำตัดสินที่เกิด
จากเกณฑ ์

- อ้างเหตุผล 
- ประเมิน 
- คุณคา่ 
- เลือกสรร 
- ลงความเห็น 
- วจิารณ ์

- ตดัสิน 
- ประเมิน 
- คิดเห็น 
- แสดงเหตุผล 
- คาดการณ ์

- ลำดับ
ความสำคัญ 
- พิสจูน์ 
- จดัตำแหน่ง 
- กำหนด
ระดับชั้น 
- คัดเลือก 

สร้าง การสร้างแบบแผนใหม่
ด้วยชิ้นส่วนต่าง ๆ ที่
เป็นปัจเจกหรือการจดั
วางส่วนประกอบตา่ง ๆ 
เข้าด้วยกันให้เกิดเป็น 
แบบแผนที่สอดคล้อง
เป็นหนึ่งเดียวกัน 

- ดดัแปลง 
- สรา้ง 
- ออกแบบ 
- พัฒนา 
- คิดสตูร/บัญญัต ิ

- จินตนาการ 
- บูรณาการ 
- ประดิษฐ ์
- ทำ/ก่อ 
- ปรับเปลี่ยน 

- ประกอบ 
- วางแผน 
- คาดการณ ์
- ผลิต 
- เสนอ/แนะนำ 
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จากการศึกษาข้อมูลของนักวิชาการข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สามารถวัดได้จากการบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ในพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ซึ่งแบ่งออกเป็น  

6 ด้าน ได้แก่ ความรู้  ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และ 

การประเมินค่า 

ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู้วิชาชีววิทยาดีขึ้น โดยวัดผลด้านพุทธิพิสัยในระดับ จำ เข้าใจ ประยุกต์ใช้ และวิเคราะห์ 

โดยผู้สอนจะเลือกข้อสอบให้มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ และจัดทำแบบทดสอบให้เป็นไปตาม

ตารางวิเคราะห์หลักสูตรที่ผู้สอนได้กำหนดไว้ 

6.2 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

มีนักวิชาการกล่าวถึง หลกัการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ดังนี้ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรวัด 

เพื่อวิเคราะหน์ักเรียนก่อนเรียน และวัดความสำเร็จหลังเรียน ดังนี้ 

1) วิเคราะห์นักเรียนก่อนเรียน เป็นหน้าที่ของครูผู้สอนในแต่ละวิชา เพื่อตรวจสอบ

ความรู้ทักษะและความรู้ต่าง ๆ ของนักเรียนโดยใช้วิธีการที่เหมาะสม แล้วนำผลการประเมินมาเตรียม

นักเรียนทุกคน ให้มีความพร้อมและมีความรู้พื้นฐาน ซึ่งจะช่วยให้การจัดกระบวนการเรียนรู้  

ของนักเรียนประสบความสำเร็จในการเรียนได้เป็นอย่างดี แต่จะไม่นำผลที่ได้ไปใช้ในการพิจารณา

ตัดสินผลการเรียนมีแนวปฏิบัติ ดังนี้ 

(1) วิเคราะห์ความรู้ ทักษะที่เป็นพื้นฐานของเรื่องที่จะเรียนรู้ 

(2) เลือกวิธีการและเครื่องมือสำหรับวัดความรู้และทักษะพื้นฐานอย่างเหมาะสมการ

ใช้แบบทดสอบ การซักถาม การสอบถามผู้ที่เคยสอน การพิจารณาแฟ้มสะสมงาน เป็นต้น 

(3) ดำเนินการประเมินความรู้และทักษะพื้นฐานของนักเรียน 

(4) นำผลการประเมิน ไปพัฒ นานัก เรียน ให้ มีความพร้อมที่ จะเรียน  เช่น  

จัดการเรียนรู้พื้นฐานสำหรับผู้ที่ต้องการความช่วยเหลือ และเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้  

เพื่อสนับสนุนนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ เป็นต้น 

2) วัดความสำเร็จหลังเรียน เป็นการประเมินเพื่อมุ่งตรวจสอบความสำเร็จของนักเรียน

เป็นการวัดและประเมินนักเรียนที่ได้เรียนจบแล้ว เพื่อตรวจสอบผลการเรียนรู้ของนักเรียนตามตัวชี้วัด

หรือผลการเรียนรู้ พัฒนาการของนักเรียนเมื่อนำไปเปรียบเทียบกับผลการประเมินวิเคราะห์นักเรียน
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ก่อนเรียน ทำให้สามารถประเมินศักยภาพในการเรียนรู้ของนักเรียน และประสิทธิภาพในการจัดการ

เรียนรู้ของครูผู้สอน ข้อมูลได้จากการวัดความสำเร็จของนักเรียนภายหลังการเรียน สามารถนำไปใช้

ประโยชน์ในการปรับปรุงแก้วิธีการเรียนของนักเรียน การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้สอนหรือ

ซ่อมเสริมนักเรียนให้บรรลุตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้ การประเมินความสำเร็จหลังเรียนนี้จะสอดคล้อง

กับการประเมินวิเคราะห์นักเรียนก่อนการเรียนการสอน หากใช้วิธีการและเครื่องมือประเมิน 

ชุดเดียวกัน หรือคู่ขนานกัน เพื่อดูพัฒนาการของนักเรียนได้ชัดเจน 

ชวลิต ชูกำแพง (2551) สรุปการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้   

การวัดผล (Measurement) เป็นกระบวนการในการกำหนดตัวเลขหรือปริมาณให้กับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

อย่างมีกฎเกณฑ์โดยการใช้เครื่องมือในการวัด เช่น การใช้แบบทดสอบเพื่อวัดความสามารถทางสมอง

ของนักเรียน การใช้ตลับเมตรวัดความยาวของขอบประตู เป็นต้น ซึ่งการวัดผลจะต้องอาศัย

องค์ประกอบที่สำคัญ 3 ส่วน ดังนี้ 

1 ) จุดมุ่ งหมายของการวัด คือ ต้องการวัดอะไร ในสถานการณ์แบบไหนและ 

ต้องการวัดทำไม 

2) เครื่องมือที่ใช้วัด เช่น แบบทดสอบ แบบสอบถาม การสังเกต การสัมภาษณ์ 

3) การแปลผลและการนำผลไปใช้ เช่น คะแนนสอบ ความสูง ความกว้าง ความยาว 

การประเมินผล (Evaluation) เป็นกระบวนการตัดสินใจหรือตีค่าที่ ได้จากการวัดผล  

โดยจะต้องอาศัยเกณฑ์การประเมิน เช่น วัดความสูงของคนได้ 185 เซนติเมตร ประเมินผลว่า  

เป็นคนสูง โดยใช้เกณฑ์ที่ เป็นมาตราฐานหรือบรรทัดฐานของความสูงคนไทย การประเมินผล 

มีองค์ประกอบที่มีความสำคัญ 3 ส่วน ดังนี้ 

(1) ประเมินสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้และสามารถสอบได้ 

(2) เน้นวัตถุประสงค์ที่มีความหมายโดยตรงมากกว่าความหมายโดยอ้อม 

(3) ลักษณะหรือกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่มีความจริงและมีความสำคัญกับชีวิต 

จากหลักการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักวิชาการกล่าวไว้ข้างต้น  

สรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการตรวจสอบความรู้ ทักษะ รวมไปถึงสมรรถภาพ 

ของสมองด้านต่าง ๆ ของนักเรียน 
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6.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1) ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว ซึ่งมักจะเป็นข้อคำถามให้นักเรียนตอบ

ด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริง 

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545) กล่าวว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบที่

ใช้วัดความรู้ ทักษะและความสามารถทางวิชาการที่นักเรียนได้เรียนรูม้าแล้วว่านักเรียนบรรลุผลสำเร็จ

ตามจุดประสงค์ที่กำหนดไว้เพียงใด 

สมนึก ภัททิยธนี  (2551) ได้ ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์  

ทางการเรียนว่า หมายถึง แบบทดสอบสมรรถภาพทางสมองต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้  

ผ่านมาแล้ว 

บุญชม ศรีสะอาด (2556) กล่าวถึง แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้ในการวัดความรู้และความสามารถทางวิชาการของบุคคล ซึ่งเป็นผล 

จากการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ของวิชานั้น ๆ โดยทั่วไปจะวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในรายวิชาต่าง ๆ ในโรงเรียนที่ผ่านการเรียนมาแล้วว่ามีความรอบรู้มากน้อยเพียงใด 

จากการศึกษาเอกสารข้างต้นสามารถสรุปความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนได้ว่า หมายถึง ข้อคำถามที่ใช้วัดความรู้และทักษะ โดยเน้นที่ความสามารถทางวิชาการ

ของนักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้ไปแล้ว ในเน้ือหาสาระต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ของวิชา 

2) ประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 

มีนักวิชาการได้จำแนกประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

ชวลิต ชูกำแพง (2551) ได้จำแนกประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ดังนี้ 

(1) แบบอัตนัย เป็นแบบทดสอบที่เขียนคำถามโดยกำหนดสถานการณ์หรือปัญหา 

ในรูปใดรูปหนึ่ง เพื่อให้ผู้ตอบได้แสดงความรู้ ความเข้าใจ ความคิดเห็น ได้อย่างไม่จำกัด คำตอบของ

ข้อสอบแบบอัตนัย มีลักษณะและปริมาณไม่แน่นอน การตอบข้อสอบแบบอัตนัยจึงต้องจัดระเบียบ
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คำตอบภายในเวลาที่กำหนดให้ ใช้สำนวนภาษาและแบบฉบับของตนเองเขียนตอบ เขียนคำตอบให้

ครอบคลุมอย่างสมบูรณ์และระมัดระวัง การตรวจให้คะแนน ผู้ที่ตรวจต้องมีความรู้ในเนื้อหาวิชานั้น 

ต้องอาศัยทักษะและความพยายามในการอ่าน และทำใจให้เป็นกลางในการตรวจ 

(2) แบบเติมคำ เป็นลักษณะของแบบทดสอบที่เขียนประโยคหรือข้อความเป็นตอนนำ

ไว้แล้วเว้นช่องว่างระหว่างข้อความหรือท้ายข้อความ สำหรับให้เติมคำหรือข้อความ เพื่อให้ข้อความ

นั้นถูกต้องสมบูรณ์ การเว้นช่องว่าง อาจจะเว้นที่ว่างให้เติมมากกว่าหน่ึงแห่ง 

(3) แบบเลือกตอบหลายตัวเลือก ประกอบด้วยส่วนที่เป็นคำถามและส่วนที่เป็นคำตอบ

ส่วนคำถามเป็นข้อความปัญหา เขียนเป็นประโยคคำถาม ส่วนคำตอบให้เลือกเป็นตัวเลือกหลาย

ตัวเลือก มีทั้งคำตอบถูกและคำตอบผิด เรียกว่าตัวลวง ข้อสอบแบบเลือกตอบจึงเป็นข้อสอบชนิด  

ที่มีคำตอบกำหนดไว้ให้ก่อน แล้วผู้ตอบเลือกตอบตัวเลือกใดตัวเลือกหนึ่ง หรือหลายตัวเลือก  

แล้วแต่เงื่อนไขคำถาม 

(4) แบบถูกผิด ลักษณะของข้อสอบจะเขียนข้อความที่เป็นสถานการณ์ซึ่งมีทั้งถูกหรือ

ผิดคละกันไป รูปแบบคำถามจำแนกเป็น แบบคำถามเดี่ยว แบบคำถามขยาย และแบบคำตอบผสม

โดยให้พิจารณาว่าคำถามหรือข้อความนั้นถูกหรือผิด 

(5) แบบจับคู่ ลักษณะของข้อสอบประกอบด้วยคำถาม เขียนเป็นตัวยืนไว้ในสดมภ์

ซ้ายมือ โดยมีที่ว่างเว้นไว้หน้าข้อเพื่อให้ผู้ตอบเลือกหาคำตอบที่เขียนไว้ในสดมภ์ขวามือ รูปแบบ

คำถามสามารถจำแนกได้เป็น แบบหาความสัมพันธ์ แบบตัวเลือกคงที่ และแบบจัดเรียงลำดับ 

บุญชม ศรีสะอาด (2556) กล่าวถึง แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า 

เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความสามารถของนักเรียนในด้านวิชาการ ซึ่งเป็นผลที่มาจาก 

การเรียนรู้ในเนื้อหาสาระและจุดประสงค์ของรายวิชาต่าง ๆ ที่มีการจัดการเรียนการสอน โดยทั่วไป

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ โรงเรียนหรือสถาบันการศึกษา จะสามารถจำแนกออกเป็น  

 2 ประเภท คือ 

(1) แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) คือ แบบทดสอบที่สร้างขึ้น

เพื่อให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เมื่อนำแบบทดสอบจะได้คะแนนจุดตัดหรือ

คะแนนสำหรับตัดสินว่าผู้สอบมีความรู้ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้หรือไม่  
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(2) แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) คือ แบบทดสอบที่จัดทำขึ้น 

เพื่อวัดให้ครอบคลุมหลักสูตรจึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร สามารถจำแนกผู้สอบได้ตาม 

ความเก่งกลาง อ่อนได้ดี และรายงานผลการสอนโดยอาศัยคะแนนมาตรฐานที่สามารถให้ความหมาย

แสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคลเมื่อเปรียบเทียบกบบุคคลอื่น ๆ ภายในกลุ่มที่เปรียบเทียบ 

ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) กล่าวถึง แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่าสามารถ

แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ผู้สอนได้สร้างขึ้นเอง (Teachermade test) และ

แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardize test) ซึ่งความคล้ายกันของแบบทดสอบทั้ง 2 ประเภทนี้ คือ

จะมีการถามเนื้อหาที่เหมือนกัน ถามในสิ่งที่นักเรียนได้รับจากการจัดการเรียนการสอน โดยจัดกลุ่ม

พฤติกรรมออกเป็น 6 ประเภท คือ ความรู้ ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์  

การสังเคราะห์ และการประเมิน 

(1) แบบทดสอบที่ผู้สอนสร้างขึ้นเองเพื่อใช้ ในการทดสอบนักเรียนในชั้นเรียน  

แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

- แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ได้แก่  แบบถูก – ผิด (True – false)  

แบบจับคู่ (Matching) แบบเติมคำให้สมบูรณ์ (Completion) แบบคำตอบสั้น (Short answer) และ

แบบเลือกตอบ (Multiple choice) 

- แบบอัตนัย (Essay test) ได้แก่ แบบเขียนตอบที่จำกัดคำตอบ (Restricted 

response items) และแบบเขียนตอบไม่จำกัดคำหรือการเขียนตอบแบบอิสระ (Extended 

response items) 

(2) แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test) เป็นแบบทดสอบนี้ สร้างโดย

ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ด้านเนื้อหา และมีทักษะการสร้างแบบทดสอบมีการวิเคราะห์หาคุณภาพของ

แบบทดสอบ มีคำชี้แจงเกี่ยวกับการดำเนินการสอบ การให้คะแนนและการแปลผลการสอบ  

มีความเป็นปรนัย (Object) มีความเที่ยงตรง (Validity) และมีความน่าเชื่อมั่น (Reliability)  

ซึ่งแบบทดสอบ มาตรฐาน ได้แก่ California Achievement Test, Iowa Test of Basic Skills, 

Standford Achievement Test และ The Metropolitan Achievement Test เป็นต้น 
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ไพศาล วรคำ (2562) ได้จำแนกแบบทดสอบตามการตรวจให้คะแนน ซึ่งสามารถ

จำแนกได้ 3 ประเภทดังนี้ 

1) แบบทดสอบปรนัย (Objective test) หมายถึง แบบทดสอบที่ การตรวจ 

ให้คะแนนมีความเป็นปรนัยสูง กล่าวคือ ไม่ว่าจะให้บุคคลใดเป็นผู้ตรวจก็จะสามารถให้คะแนนได้

ถูกต้องตรงกันเสมอ เช่น แบบทดสอบแบบเลือกตอบ แบบทดสอบแบบจับคู่ แบบทดสอบแบบถูก-ผิด 

เป็นต้น 

2) แบบทดสอบอัตนัย (Subjective test) หมายถึง แบบทดสอบที่การตรวจ 

ให้คะแนนมีความเป็นปรนัยต่ำหรือคะแนนที่ได้จะขึ้นอยู่กับการพิจารณาของผู้ตรวจให้คะแนนแต่ละ

คนเช่น แบบทดสอบความเรียง แบบทดสอบเติมคำ เป็นต้น 

3) แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์ (Modified subjective test) หมายถึง แบบทดสอบ

ที่ทำการปรับปรุงมาจากแบบทดสอบอัตนัย โดยการปรับวิธีการตรวจให้คะแนนให้มีความเป็นปรนัย

มากขึ้น 

จากประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า แบบทดสอบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถแบ่งออกได้หลายประเภทตามเกณฑ์การจำแนก หากแบ่งตาม 

การสร้าง จะสามารถแบ่งได้ 2 ประเภท คือ (1) แบบทดสอบมาตรฐาน และ (2) แบบทดสอบที่ 

ครูสร้างขึ้น หากจำแนกตามการตรวจให้คะแนนสามารถแบ่งได้ 3 ประเภท (1) แบบทดสอบปรนัย  

ซึ่งการตรวจให้คะแนนจะไม่ขึ้นอยู่กับผู้ให้คะแนน (2) แบบทดสอบอัตนัย และ (3) แบบทดสอบอัตนัย

ประยุกต์ ซึ่งการให้คะแนนของแบบทดสอบอัตนัยจะขึ้นอยู่กับการพิจารณาของผู้ตรวจให้คะแนน  

แต่ละคน และหากจำแนกตามลักษณะการนำผลที่ได้ไปใช้ประเมินสามารถแบ่งได้ 2 ประเภท ได้แก่ 

(1) แบบทดสอบอิงเกณฑ์ เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเพื่อวัดความรู้ว่ามีความรู้ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้

หรือไม่ (2) แบบทดสอบอิงกลุ่ม เป็นแบบทดสอบวัดความรู้ของแต่ละบุคคลว่ามีความรู้อยู่ระดับใด 

เมื่อเทียบกับบุคคลอื่น 
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ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาชีววิทยา 

เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 

ตัวเลือก 

3) หลักการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

มีนักวิชาการทางการศึกษาหลายท่านได้เสนอหลักการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไว้ โดยสามารถสรุปได้ดังนี้ 

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545) ได้เสนอหลักการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังนี้ 

(1) วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร ในการสร้างแบบทดสอบ 

ควรเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร เพื่อวิเคราะห์ถึงเนื้อหาสาระ

และพฤติกรรมที่ต้องการ ซึ่งตารางวิเคราะห์หลักสูตรนั้นจะใช้เป็นกรอบกำหนดการออกข้อสอบ  

โดยต้องระบุจำนวนข้อสอบในแต่ละเรื่องและพฤติกรรมที่ต้องการวัด 

(2) กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมที่เป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้  

ที่ผู้สอนมุ่งหวังให้เกิดขึ้นกับตัวนักเรียน จะต้องมีการกำหนดไว้ล่วงหน้าเพื่อเป็นแนวทางในการจัดการ

เรียนและการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(3) กำหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีการสร้าง จากการศึกษาตารางวิเคราะห์

หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้นั้น ผู้สอนต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกชนิดของแบบทดสอบ 

ที่จะใช้วัด โดยหลักการเลือกต้องให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และเหมาะสมกับวัยของ

นักเรียนด้วย จากนั้นจึงทำการศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบตามชนิดที่ผู้สอนได้เลือกไว้ เพื่อที่จะให้ 

มีความรู้ความเข้าใจในหลักและวิธีการสร้างที่ถูกต้อง 

(4) เขียนข้อสอบ จะต้องสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามรายละเอียด 

ที่กำหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตรและให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ โดยอาศัย

หลักและวิธีการสร้างแบบทดสอบที่ได้ศึกษามาแล้ว 

(5) ตรวจทานข้อสอบ เพื่อให้แบบทดสอบที่สร้างขึ้นมีความถูกต้องตามหลักวิชาหรือ

ตามรายละเอียดที่กำหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร โดยผู้สอนจะต้องพิจารณาทบทวนตรวจทาน

แบบทดสอบอีกครั้ง ก่อนที่จะสั่งจัดพิมพ์และนำไปใช้กับนักเรียนต่อไป 
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(6). การจัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานแบบทดสอบเรียบร้อยแล้ว 

ให้พิมพ์แบบทดสอบทั้งหมด จัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับทดลอง โดยมีคำชี้แจงหรือคำอธิบายวิธีการ

ตอบหรือทำแบบทดสอบ (Direction)  

(7) ทดลองและวิเคราะห์ข้อสอบ เป็นวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อน 

ที่จะมีการนำไปใช้จริง โดยนำแบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันกับกลุ่มตัวอย่าง 

แล้วนำผลสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงแบบทดสอบให้มีคุณภาพ 

(8) จัดทำแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิ เคราะห์แบบทดสอบ หากพบว่า

แบบทดสอบข้อใดไม่มีคุณภาพหรือมีคุณภาพที่ไม่เพียงพอ อาจจะทำการตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไข

จากนั้นจึงจัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับจริงที่จะนำไปใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างหรือกลุ่มเป้าหมาย

ต่อไป 

อรนุช ศรีสะอาด และคณะ (2550) ได้เสนอหลักการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ดังนี้ 

(1) กำหนดจุดมุ่งหมายของการสอบให้มีความชัดเจนว่าจะใช้สอบกับใคร ระดับชั้นใด

และเพื่ออะไร 

(2) วิเคราะห์หลักสูตรและทำตารางวิเคราะห์หลักสูตร 

(3) กำหนดชนิดของแบบทดสอบและศึกษาวิธีการเขียนแบบทดสอบ 

(4) เขียนข้อสอบตามชนิดของแบบทดสอบ โดยให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและตาราง

วิเคราะห์หลักสูตร 

(5) ตรวจทานข้อสอบโดยพิจารณาถึงความถูกต้องตามหลักวิชา เน้นวัดเนื้อหาและ

พฤติกรรมตามตารางวิเคราะห์หลักสูตรหรือไม่ ภาษาที่ใช้มีความชัดเจน ถูกต้องเหมาะสมเพียงใด  

ซึ่งอาจจะต้องตรวจทานแบบทดสอบโดยผู้สอน หรือใหผู้้เชี่ยวชาญช่วยตรวจสอบ 

(6) ทดลองใช้และวิเคราะห์แบบทดสอบเพื่อพัฒนาให้มีคุณภาพ 

(7) พิมพ์แบบทดสอบ โดยการเรียงจากข้อสอบที่ง่ายไปหายากหรือเรียงตามเนื้อหา 

ที่สอน 

จากการศึกษาหลักการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวัดความรู้ที่เป็นผลมาจากการจัดการ

เรียนรู้ของผู้สอน ซึ่ งแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ จะต้องวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้   
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การเลือกข้อสอบจะต้องให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ ซึ่งหลักการสำคัญคือ ยึดจุดประสงค์ 

ในการจัดการเรียนรู้เป็นหลัก และจัดทำแบบทดสอบให้เป็นไปตามตารางวิเคราะห์หลักสูตรที่ผู้สอน

กำหนดไว้  

6.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

Gwo-Jen Hwang and Chih-Hung Chen. (2017) ได้ทำการศึกษาผลกระทบ 

ของการออกแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับเกม ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ของนักเรียน 

แรงจูงใจ รูปแบบพฤติกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหา การวิจัยครั้งนี้  

มีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมประสิทธิภาพในกิจกรรมการเรียนรู้ในสถานการณ์จริง ผลการวิจัยพบว่า

ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้และแรงจูงใจของนักเรียนเพิ่มขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถส่งเสริมให้นักเรียน 

มีการรับรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับการแก้ปัญหาและการคิดวิเคราะห์ โดยมีความมั่นใจสูงขึ้น 

Milica M., Tomka B., Snežana S., Vera D., & Tamara T. (2021) 

ความสัมพันธ์ระหว่างกลยุทธ์การสอนทางชีววิทยา รูปแบบการเรียนรู้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ งานวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบความสัมพันธ์

ระหว่างการประยุกต์ใช้กลยุทธ์การสอนในการสอนชีววิทยาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า กลยุทธ์การสอนทางชีววิทยาโดยการจัดการเรียนรู้แบบ

สืบเสาะมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

Sitthikrai, N., Hemtasin. C., & Thongsuk. T. (2023). ได้ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับเกมการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ได้แก่ 1) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับเกมการศึกษา เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ  

2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ

ร่วมกับเกมการศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนการสอน แบบสอบถาม

เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ เกมการศึกษา แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ และแบบสอบถามความ

พึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้อยู่ที่ 14.93 และค่าเบี่ยง 

เบนมาตรฐาน 1.44 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจ 
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ชยพัทธ์ ศรีกรด และคณะ (2559) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

หาความรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับเทคนิคแผนผังทางปัญญา วิชาชีววิทยา เรื่อง

ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เครื่องมือที่ในการวิจัย 

ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรูวิชาชีววิทยา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการ 

คิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา การคิดวิเคราะห์

ทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติต่อวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับเทคนิคแผนผังทางปัญญา 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 

พรรณธร คงใหญ่ นพมณี เชื้อวัชรินทร์ และเชษฐ์ ศิริสวัสดิ์ (2563) ได้ทำการศึกษา

ความเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาและเจตคติต่อวิชาชีววิทยา 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้

เทคนิคเกม การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยา ผลสัมฤทธิ์  

ทางการเรียนวิชาชีววิทยา และเจตคติต่อวิชาชีววิทยาของนักเรียน ที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้  

แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัด  

การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดความเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบสอบถามวัดเจตคติต่อวิชาชีววิทยา และแบบทดสอบย่อยท้ายวงจร ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน

กลุ่มตัวอย่างมีความเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์

ร้อยละ70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน  อย่างมีนั ยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ  .05 และหลั งเรียนสู งกว่าเกณฑ์ ร้อยละ70  

อย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 05 และเจตคติต่อการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากการศึกษางานวิจัยของนักวิชาการทางการศึกษาหลายท่านข้างต้นพบว่า  

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

และยังพบว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเช่นกัน 
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7. แนวคิดเกี่ยวกับการคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) 

มกราพันธุ์ จูฑะรสก (2556) ได้ทำการศึกษาเอกสารและตำราต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับแนวคิดและ

ทฤษฎีเกี่ยวกับการคิดเชิงระบบ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

1) แนวคิดของ Fritjof Capra  

Fritjof Capra ได้สร้างทฤษฎีใหม่ที่ได้รับอิทธิพลมาจากทฤษฎีระบบ (System 

theory) หรือวิธีคิดเชิงระบบ (System thinking) ที่ เป็นประโยชน์ในการสร้างสรรค์ปัญญาให้  

ผู้ที่สนใจจะศึกษาได้นำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์กับสังคม นอกจากเขาเป็นนักทฤษฎีเกี่ยวกับ

ระบบแล้วนั้นเขายังมีความสนใจในปรัชญาและศาสนาตะวันออก หนังสือของเขาจึงเป็นหนังสือ  

เชิงวิชาการที่ได้รับความนิยมอย่างสูงได้แก่ The Tao of Physics เป็นหนังสือเล่มแรกที่ได้กล่าวถึง 

ผลทางด้านปรัชญาจากการเปลี่ยนแปลงอย่างมากของหลักการและแนวคิดต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในวิชา

ฟิสิกส์ เล่มที่สอง คือ The Turning Point (จุดเปลี่ยนแห่งศตวรรษ) ได้กล่าวถึงเหตุการณ์ปฏิวัติ 

ในวงการฟิสิกส์ยุคใหม่จึงเป็นลางบอกเหตุว่ากำลังจะมีการปฏิวัติในลักษณะเดียวกันในวิทยาศาสตร์

สาขาอื่น ๆ และการเปลี่ยนแปลงในทำนองเดียวกันกับด้านโลกทัศน์และระบบคุณค่าทางสังคม 

เขาได้ทำการสำรวจการเปลี่ยนแปลงเชิงกระบวนทัศน์ (Paradigm shifts) ในวิชาชีววิทยา การแพทย์ 

จิตวิทยา และเศรษฐศาสตร์ ทำให้เกิดความตระหนักได้ว่าสาขาวิชาทั้งหมดนี้เกี่ยวข้องกับชีวิต  

ในหนังสือ The Turning Point นั้น ไม่ได้เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยระบบชีวิตซึ่งประสานต่อเนื่องกัน  

แต่เป็นวิถีการคิดแบบใหม่เกี่ยวกับชีวิต ทั้งนี้รวมถึงการรับรู้ภาษาใหม่รวมไปถึงแนวคิด ส่วนหนังสือ

เล่มล่าสุด คือ The Hidden Connections (ค.ศ. 2002) เป็นหนังสือที่  ศ. นพ. ประเวศ วะสี  

เน้นให้เห็นว่าเป็นหนังสือที่ว่าด้วยความเป็นจริงตามธรรมชาติ โดย เนื้อหาด้มีการเอาความรู้ 

ทางวิทยาศาสตร์มาอธิบาย 

แนวคิดของ Fritjof Capra เกี่ยวกับทฤษฎีระบบ (Systems theory) เมื่อ ค.ศ. 

1997 ในเรื่อง “ ข่ายใยแห่งชีวิต ” เป็นการประมวลกรอบแนวคิดที่ทำให้เกิดความเข้าใจชีวิตในมิติ

ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเขาได้นำวิธีคิดเชิงระบบมาทำความเข้าใจในเรื่องของชีวิตและนำเสนอให้เห็นว่า 

วิสัยทัศน์ใหม่ ที่ว่าด้วยระบบชีวิตนี้จะเปลี่ยนวิถีที่เราสัมพันธ์กันและกันและวิถีที่เราสัมพันธ์กับ

สิ่งแวดล้อม วิถีในด้านสุขภาพ ตลอดจนมุมมองขององค์กรธุรกิจ ระบบการศึกษาสถาบันทางสังคม 

และระบบการเมือง ทำให้เราช่วยกันสร้างชุมชนที่ยั่งยืนและช่วยให้เข้าใจถึงธรรมชาติของพืช สัตว์ 

ระบบนิเวศ วิธีคิดเชิงระบบนั้นแสดงให้รู้ว่า “องค์รวมเป็นนั้นเป็นได้มากกว่าผลรวมขององค์ประกอบ
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ของมัน” หัวใจหลักของทฤษฎีใหม่นี้ คือ ชีวิตทั้งหลายล้วนดำรงอยู่เป็นระบบ ในลักษณะโยงกัน 

เป็นข่ายใหญ่ที่สำคัญมากที่สุด โดยเขาเชื่อว่าการเข้าถึงความจริงในระบบนิเวศจะทำให้เราเข้าใจ 

ในระบบทั้งหลาย มนุษย์ในฐานะระบบชีวิตหนึ่งของระบบใหญ่ซึ่งต้องจัดแบบแผนชีวิตระเบียบสังคม

ให้สอดคล้องกับแบบแผนของระบบนิเวศ (Fritjof Capra อ้างถึงใน ปิยนาถ ประยูร, 2548) ดังนั้น 

แนวคิดนี้จึงเป็นการนำเสนอวิธีคิดใหม่และการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์ (Paradigm shift)  

ที่ทำให้เกิดข้อถกเถียงกันในการให้น้ำหนักปัจจัยหรือตัวแปรด้านอื่น ๆ ที่เข้ามากระทบกับกระบวน

ทัศน์และกระบวนทัศน์นั้นเป็นเพียงปัจจัยหนึ่งจากหลาย ๆ ปัจจัยเท่านั้น ซึ่งทฤษฎีระบบ (Systems 

thinking) มีอิทธิพลต่อแนวคิดการสร้างทฤษฎีใหม่ของ Fritjof Capra 

2) แนวคิดของ Peter M. Senge 

Peter M. Senge เป็นผู้หยิบยกการคิดเชิงระบบ (Systems thinking) มาประยุกต์ 

ใช้กับการบริหารและการสร้างสภาวะผู้นำ เขาเป็นเจ้าของหนังสือ 3 เรื่อง คือ 1. The Fifth 

Disciplines:The Art and Practice of the Learning Organization (1 9 9 0 )  2 .  The Fifth 

Disciplines Field book: Strategies and tools for Building a Learning Organization (1994) 

แ ล ะ  3 . The Dance of Chang: The Challenges of Sustaining Momentum in Learning 

Organization (1999) โดยสาระสำคัญที่นำเสนอไว้ในหนังสือทั้ง 3 เรื่องนี้ คือ วินัย 5 ประการ ได้แก่ 

1. ความรอบรู้แห่งตน (Personal mastery) 2. แบบแผนการคิด (Mental model) 3. การเรียนรู้

เป็นทีม (Team learning) 4. การมีวิสัยทัศน์ร่วมกัน (Shared vision) และ 5. การคิดเชิงระบบ 

(Systems thinking) สำหรับการพัฒนาองค์การเรียนรู้  ได้ เน้นความสำคัญว่าองค์การเรียนรู้ 

เป็นองค์กรที่ขยายขีดความสามารถได้เต็มศักยภาพ เพื่อสร้างผลงานและสร้างอนาคตอย่างต่อเนื่อง 

โดยบุคคลในองค์กรต่างก็เรียนรู้วิธีที่จะเรียนรู้ด้วยกันอย่างต่อเนื่อง วินัยทั้ง 5 ประการนี้ สิ่งที่สำคัญ

ที่สุดและเป็นหัวใจสำคัญ คือ วินัยประการที่ 5 ความคิดความเข้าใจเกี่ยวกับระบบ หรืออาจจะเรียกวา่ 

เป็นวิธีคิดเชิงระบบ (Systems thinking) 

3) แนวคิดของ O’ Connor & McDermott 

O’ Connor & McDermott ได้ เขี ย น ห นั ง สื อ  ชื่ อ  “  The Art of Systems 

Thinking” ซึ่งตอนหลัง วีรวุธ มาฆะศิรานนท์ และณัฐพงศ์ เกศมาริษ นำมาแปลเป็นภาษาไทย คือ 

ชื่อเรื่อง หัวใจนักคิด โดยผู้แปลเทียบเคียงกับคำไทยว่า หัวใจนักปราชญ์ สุจิปุลิ เป็นการเปิดประตู  

สู่การพัฒนารูปแบบการคิด (Mental models) วิธีคิดและวิธีเขียนแม่แบบในระบบ (Systems 
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archetypes) อย่างง่าย ที่จะช่วยให้ทุกคนเข้าใจตนเอง เข้าใจผู้อื่น เข้าใจระบบ และเข้าใจในความ

เป็นไปของของโลก 

4) แนวคิดของ Barry Richmond 

Barry Richmond เขียนหนังสือชื่อ “Systems Thinking: Critical Thinking Skills 

for the 1990s and Beyond” เนื้อหากล่าวถึง ความเชื่อมโยงระหว่างระบบย่อย (Subsystem) 

ในทางกายภาพทางสังคม และนิเวศวิทยา ทำให้ภาพความเป็นจริงเข้มขึ้น แต่น่าเสียดายที่วิวัฒนาการ

ด้านการคิดนั้นตามไม่ทันระดับการพึ่งพาที่เกิดขึ้นนี้ ดังนั้น เพื่อหารากของปัญหาเราจึงต้องพัฒนา

ระบบการศึกษาใน 3 มิติ คือ 1. กระบวนการศึกษา 2. กระบวนทัศน์ทางความคิด 3. อุปกรณ์  

การเรียน ซึ่งการเชื่อมโยงของมิติ ทั้ง 3 นี้ คือกระบวนการเรียนรู้ที่ชี้นำนักเรียน ที่นักเรียนจะอยู่ใน

สิ่งแวดล้อมของการเรียนรู้ที่อยู่บนพื้นฐานของการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างการรู้โดยสัญชาตญาณ 

และความเข้าใจในเรื่องระบบการพึ่งพากันอย่างซับซ้อน โดยมีส่วนร่วมในประสบการณ์ตรง  

แต่อุปสรรคหลักในแง่มุมนี้คือ ศักยภาพที่มีอยู่อย่างจำกัดในการถ่ายโอนกรอบการคิดเชิงระบบ 

สู่ผู้ให้การศึกษาและนักเรียน หากลองมองการคิดเชิงระบบในบริบทที่กว้างขึ้นของทักษะการคิด 

อย่างมีวิจารณญาณ พร้อม ๆ กับตระหนักถึงลักษณะที่มีอยู่หลายแง่มุมของทักษะการคิดที่เกี่ยวโยง

กับการคิดเชิงระบบแล้ว เราจะสามารถลดเวลาที่ผู้คนจะต้องใช้ทำความเข้าใจกรอบความคิดนี้ลงได้ 

จากการศึกษาแนวคิดการคิดเชิงระบบที่กล่าวมาทำใหทราบวาแนวคิดการคิดเชิง

ระบบเป็นเรื่องที่เกี่ยวของและมีความสัมพันธ์กับความคิดหลายแบบ เชน การคิดขั้นสูง การคิดเชิง

วิทยาศาสตร์ การคิดเหตุผล เป็นต้น ความคิดต่าง ๆ นั้นมารวมในการแกปญหา โดยการเชื่อมโยงสวน

ประกอบย่อย ๆ อย่างสัมพันธ์เป็นขั้นตอน ทำให้มองเห็นภาพรวมของปญหาทั้งหมด แม้กระทั่ง 

สิ่งที่ยุ่งยากซับซ้อนก็สามารถคลี่คลายด้วยเวลาอันสั้น อีกทั้งยังถูกตอง ครบถ้วน ตรงตามจุดประสงค

นอกจากนี้การคิดเชิงระบบยังไม่ได้เป็นเฉพาะวิธีคิดในการแกปญหาเทานั้น แต่ยังสามารถนําไปใชได้

ในชีวิตประจำวัน ทำให้เป็นคนตัดสินใจสิ่งหนึ่งสิ่งใดได้อย่างมีสติรอบคอบ มีระเบียบ มีการทำงาน

อย่างเปน็ข้ันเป็นตอน จึงทำให้ประสบความสำเร็จภายใตการคิดเชิงระบบ 
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7.1 ความหมายของการคิดเชิงระบบ  

นักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการคิด ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับการคิดเชิงระบบ 

ไว้อย่างหลากหลาย ดังนี้ 

การคิดเชิงระบบ (System Thinking) มีรากฐานมาจากทฤษฎีระบบทั่วไป (general 

system theory) ที่เสนอโดย Ludwig Von Bertalanffy ศาสตราจารย์ด้านชีววิทยา โดยวอน เบอร์

ทาแลนซ์ฟี มีความเห็นที่คัดค้านการมองสิ่งมีชีวิตแบบปกติส่วน หรือการมองชีวิตแบบเครื่องจักรกล 

เขากลับมาตั้งข้อสังเกตว่า นักวิทยาศาสต์ส่วนใหญ่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน และมีกรอบความคิด

อยู่ในที่เฉพาะส่วนที่ตนเองสนใจ ต่อมาในปี ค.ศ. 1968 วอน เบอร์ทาแลนซ์ฟี จึงได้เขียนหนังสือชื่อ 

“General SyStem Theory” เพื่อเป็นการเน้นย้ำถึงการมองโลกแบบองค์รวมและชี้ให้เห็นว่า  

การคิดเชิงระบบ สามารถที่จะเกิดขึ้นได้ในวิทยาศาสตร์แขนงอื่น ๆ ไม่เฉพาะเจาะจงทางด้านชีววิทยา

เท่านั้น  

Senge, P. M. (1990) ได้ให้ความหมายของการคิดเชิงระบบไว้ว่า เป็นแขนงวิชา 

ที่มองสิ่ งต่ าง ๆ แบบองค์รวมเป็นกรอบการทำงานที่ มองแบบแผนและความเกี่ ยวพันกัน  

สิ่งที่เป็นลักษณะพิเศษ คือการมองโลกแบบองค์รวมที่มีความซับซ้อนมากขึ้น การคิดเป็นระบบทำให้

ความซับซ้อนเป็นสิ่งที่สามารถจัดการได้ 

ทิศนา แขมมณี (2550) สรุปความหมายของการคิดเชิงระบบไว้ว่า คือ การจัดระบบ

ด้วยวิธีการเชิงระบบ ได้แก่ การจัดองค์ประกอบของระบบในกรอบความคิดของตัวป้อน กระบวนการ 

กลไกควบคุม ผลผลิต และข้อมูลป้อนกลับ และนำเสนอผังของระบบนั้นในรูปแบบของระบบ 

ที่สมบูรณ์ 

บุญเลี้ยง ทุมทอง (2553) กล่าวว่า การคิดเชิงระบบเป็นกรอบแนวคิดพื้นฐานของ 

องค์ความรู้และเครื่องมือ ซึ่งได้ถูกพัฒนาขึ้นภายใต้ช่วงเวลาหนึ่งเพื่อที่จะทำให้วัตถุประสงค์และ

วิธีการแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์งานมีความชัดเจนและช่วยทำให้เรามองเห็นการเปลี่ยนแปลงได้อย่าง  

มีประสิทธิภาพ การคิดเชิงระบบจะเข้าไปจัดการความสลับซับซ้อนในลักษณะที่ใกล้ชิดและสะท้อน  

ให้เห็นถึงสาเหตุแห่งปัญหาและวิธีการที่ช่วยแก้ปัญหาในทางที่เป็นไปได้  
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มกราพันธุ์ จูฑะรสก (2556) กล่าวถึง การคิดการคิดเชิงระบบไว้ว่า คือ การปรับวิธีคิด 

หรือเพิ่มวิธีคิด ใช้วิธีคิดหลาย ๆ แบบในเวลาเดียวกัน แต่ต้องมีวิธีเลือกวิธีคิดหลักในแต่ละสถานการณ์ 

มีหลักเกณฑ์และเหตุผลโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลายให้สัมพันธ์กันเป็นองค์รวม โดยตระหนัก  

ถึงองค์ประกอบย่อยที่มีความสัมพันธ์และมีหน้าที่ที่เชื่อมต่อกันอยู่เป็นปฏิสัมพันธ์อย่างต่อเน่ือง 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. (2564) ได้ให้

ความหมายการคิดเชิงระบบ ไว้ดังนี้ เป็นการคิดที่แสดงให้เห็นโครงสร้างทั้งหมดที่เชื่อมโยงสัมพันธ์กัน

เป็นหนึ่งเดียวกันภายใต้บริบทหรือปัจจัยของสิ่งแวดล้อมที่เกิดปัญหานั้น ๆ โดยมองปัญหาให้ลึกลงไป

กว่าเหตุการณ์ที่ เกิดขึ้น ให้ เห็นถึงแบบแผนหรือรูปแบบพฤติกรรมที่ เกิดขึ้นให้เห็นรากเหง้า  

ของสถานการณ์และปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์นั้น ๆ จนเกิดความเข้าใจในสถานการณ์

ของระบบน้ันอย่างลึกซึ้ง นำไปสู่การแก้ปัญหาที่รากเหง้าของปัญหาอย่างแท้จริง 

จากการศึกษาความหมายที่ เกี่ยวกับการคิดเชิงระบบ ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า  

การคิดเชิงระบบ หมายถึง กระบวนการคิดเป็นภาพรวมที่มีการคิดเกี่ยวกับสถานการณ์หรือเหตุการณ์

ต่าง ๆ โดยจะต้องคำนึงถึงองค์ประกอบทั้งหมดทั้งปัจจัยภายนอกและภายใน มีลำดับขั้นตอนเป็นเหตุ

เป็นผล และมีเป้าหมายที่ชัดเจนในลักษณะของการเชื่อมโยงสัมพันธ์ขององค์ประกอบย่อย ๆ  

โดยจะนำข้อมูลที่หลากหลายและความสัมพันธ์กันรวมกันเป็นองค์รวม เพื่อที่จะใช้ค้นหาวิธีแก้ปัญหา 

สร้างแบบแผนในการจัดการสิ่งใดที่มีความซับซ้อนอย่างมีประสิทธิภาพและบรรลุเป้าหมาย โดยใช้วิธี

คิดหลาย ๆ แบบข้ึนอยู่กับสถานการณ์ 

7.2 ความสำคัญของการคิดเชิงระบบ 

Checkland, P. (1981) สรุปความสำคัญการคิดอย่างเป็นระบบ ดังนี้  

(1 ) ช่ วยทำให้ เกิดความคิด เพื่ อที่ จะพัฒนาองค์กรในภาพรวมได้อย่ าง 
มีประสิทธิภาพ  

(2) ประสานงานร่วมกับบุคคลอื่นให้เป็นไปตามกระบวนการ และระบบการ
บริหารงานภายใน  

(3) สามารถแก้ปัญหา ตัดสินใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
(4) แก้ไขปัญหาข้อขัดแย้งที่จะเกิดขึ้นในองค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
(5) เพื่อมองให้เห็นถึงกระบวนการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นกับระบบภายใน

องค์กรอย่างเป็นระบบเชื่อมโยงติดต่อกัน และสามารถแก้ไขสถานการณ์เอย่างมีประสิทธิภาพ 
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ปิยนาถ ประยูร (2548) ได้สรุปถึงความสำคัญของการคิดเชิงระบบว่า เป็นการคิดที่พ้นจาก

การคิดเชิงวิเคราะห์ เพราะการคิดเชิงวิเคราะห์จะมีสมมติฐานว่าขณะที่เรากําลังศึกษาสรรพสิ่งหยุดนิ่ง

ทำให้สามารถถอดองค์ประกอบของมันออกได้เป็นชิ้น ๆ และความสัมพันธ์ระหว่างชิ้นส่วนหรือ

องค์ประกอบมิได้เป็นสิ่งสำคัญ แต่โลกที่เป็นจริงนั้นไม่เคยหยุดนิ่งเลย มันเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลา ไม่ว่าระบบนั้นจะเป็นระบบครอบครัว ระบบที่ทำงาน ระบบชุมชน หรือระบบสังคม  

ซึ่งการนําความคิดเชิงระบบมาช่วยวิเคราะห์จะสามารถช่วยให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ และมีวิธี

คิดที่เป็นระบบ ดังนี้ 

(1) มองเห็นโลกรอบตัวเป็นองค์รวมมากกว่าเห็นเพียงเหตุการณ์แต่ละครั้ง หรือเห็นภาพ

ชีวิตอย่างมีพลวัตมากกว่าเห็นเป็นภาพนิ่ง  

(2) เห็นและตระหนัก (Sense) ว่าส่วนย่อยของระบบมันทำงานร่วมกันย่างไร แทนที่ 

จะเห็นระบบเป็นการสะสมโดยไม่ได้เกี่ยวข้องปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน 

(3) เห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อยต่าง ๆ ที่อยู่ในระบบนั้นว่า มีอิทธิพลต่อแบบแผน

พฤติกรรม (Pattem of behavior) และเหตุการณ์ของระบบได้อย่างไร 

(4) ช่วยให้เรามีความเข้าใจต่อชีวิต ว่ามีการเคลื่อนไหวและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

ไม่ได้หยุดนิ่งอยู่กับที 

(5) ช่วยให้เข้าใจว่าเหตุการณ์หนึ่ง มีอิทธิพลที่จะส่งผลสะเทือนต่ออีกเหตุการณ์หนึ่งได้

ถึงแม้ว่าเหตุการณ์ที่สองจะเกิดหลังจากเหตุการณ์แรกได้เกิดขึ้นมานานแล้ว และอยู่ไกลจากเหตุการณ์

แรกก็ตาม 

(6) ทำให้รู้ว่าอะไรที่มันเกิดขึ้นรอบตัวเรานั้น ล้วนแล้วแต่ขึ้นอยู่กับตำแหน่งของเรา 

ในระบบขณะนั้นด้วย 

(7) เกิดการท้าทายสมมติฐานเดิมที่พยายามเข้าถึงความเป็นจริงที่ว่าโลกทำงานอย่างไร 

ซึ่งเป็นการตั้งคําถามเพื่อให้เราหันกลับมาตรวจสอบภาพจําลองความคิด (Mental models)  

ที่เรามีต่อโลกและเริ่มเห็นว่าภาพจําลองความคิดแบบเดิม ๆ ของเรานั้นมันจํากัดศักยภาพในการที่  

จะเข้าถึงความจริงของเรา 

(8) ทำให้ เริ่ มตระหนักถึ งการกระทำของเรา หรือการกระทำของคนอื่ น ว่ า  

มันมีผลกระทบระยะสั้น และผลกระทบระยะยาวต่อระบบอย่างไรบ้าง 
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(9) วิธีคิดความคิดเชิงระบบไม่สนับสนุนให้เราหาแพะรับบาปเมื่อสิ่งที่กระทำนั้นไม่ได้

ดำเนินไปตามที่เราวางแผนเอาไว้ แต่สนับสนุนให้เราสนใจมองและเห็นสิ่งที่ต่างออกไป ช่วยให้เรา

ทดลองตั้งคําถามใหม่เมื่อบางอย่างไม่เป็นไปตามที่ได้คาดการณ์ไว้ 

สรุปได้ว่า ความสำคัญของการคิดเชิงระบบนั้น โดยหลัก ๆ แล้วจะเป็นการมองภาพรวม  

ที่มีความสัมพันธ์กัน เห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อยต่าง ๆ ที่อยู่ในระบบนั้น ๆ จึงทำให้มองเห็นถึง

กระบวนการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นกับระบบภายในองค์กรอย่างเป็นระบบที่เชื่อมโยงติดต่อกัน  

เพื่อจะสามารถแก้ไขสถานการณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

7.3 ลักษณะของการคิดเชิงระบบ 

Joseph O'Connor และ Ian McDermott (2544 ) กล่าวไว้ว่า ระบบเป็นที่ รวมของ

องค์ประกอบหรือส่วนย่อยต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกัน มีปฏิสัมพันธ์กันและส่งผลต่อกัน  

การคิดเชิงระบบจึงเป็นกระบวนการทางปัญญาที่จะทำให้มองเห็นถึงความเกี่ยวข้องเชื่อมโยงกันของ

องค์ประกอบต่าง ๆ ในระบบ การคิดเชิงระบบอยู่บนพื้นฐานที่เชื่อว่าทุก ๆ สิ่งในโลกนี้ ล้วนเกี่ยวข้อง

เชื่อมโยงกัน ไม่มีสิ่ งใดที่ เกิดขึ้นโดด ๆ ลอย ๆ การคิดเชิงระบบจึงเป็นการคิดแบบองค์รวม  

แบบมองให้เห็นภาพรวม หรือภาพโดยรวมของทั้งหมด การเห็นภาพรวมหรือองค์รวมจะช่วย  

ให้คาดการณ์ และเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ได้ทั้งระบบ (ศูนย์ส่งเสริมและพัฒนาพลังแผ่นดินเชิงคุณธรรม , 

2551) จากระบบการคิดแบบเชิงระบบและองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการคิดสามารถสรุป

ลักษณะสำคัญของการคิดเชิงระบบได้ดังนี้  

1) คิดแบบองค์รวม (holistic) หรือเป็นภาพรวมทั้งหมด (wholeness) ส่วนย่อย ๆ  

ในระบบไม่สามารถแยกจากกันได้ แต่เป็นการคิดในเชิงความเชื่อมโยงต่อกันในรูปของความสัมพันธ์

เชิงเครือข่าย (networks) ที่มีปฏิสัมพันธ์กัน 

2) การคิดที่สัมพันธ์กับการมองบริบท (context) เป็นการคิดที่ ให้ความสำคัญ 

กับสัมพันธภาพระหว่างระบบกับสิ่งแวดล้อมของระบบ การทำความเข้าใจสภาพแวดล้อมของระบบ

จะทำให้เข้าใจ พฤติกรรมและแบบแผนของระบบอย่างแท้จริง เช่น การที่เราพยายามสอบถาม 

ตรวจสอบความคิดของ เด็กวัยรุ่นว่าเหตุใดเขาจึงมั่วสุมยาเสพติด เราคงไม่สามารถเข้าใจปัญหา  

ที่แท้จริงของเขาได้ แต่หากเรา ได้เข้าไปรับทราบชีวิต ความเป็นอยู่ในครอบครัว สิ่งที่อยู่รอบ ๆ และ

สิ่งคุกคามที่เคยเกิดขึ้นกับเด็กวัยรุ่น เหล่านั้น จะทำให้เราเข้าใจเด็กคนนั้นได้ดีขึ้น และช่วยแก้ปัญหา

ได้ตรงประเด็น 



 

 

  95 

3) คิดเป็นลำดับชั้น (hierarchy) ระบบหนึ่ง ๆ อาจจะมาจากระบบย่อย ๆ หลายระบบ

ที่ประกอบกันขึ้นมา และในขณะเดียวกันในระบบย่อยเองก็มีความสัมพันธ์ของส่วนต่าง ๆ  

ที่เป็นองค์ประกอบย่อยของมันเช่นกัน ดังนั้นในระบบหนึ่ง ๆ จะมีระบบย่อย ๆ ประกอบกัน  

ซึ่งในแต่ละลำดับชั้นของระบบย่อย เหล่านั้นต่างก็มีความสัมพันธ์เชิงเครือข่ายด้วยเช่นกัน 

4) คิดแบบมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ( interaction) การมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันนี้จะเกิดขึ้น 

ทั้งในระหว่าง ระบบด้วยกัน ระบบย่อยกับระบบย่อยด้วยกันและรวมถึงระบบใหญ่กับสภาพแวดล้อม 

ซึ่งหากมีการเปลี่ยนแปลงของระบบย่อยก็จะมีผลกระทบและส่งผลต่อระบบใหญ่ด้วย 

5 ) คิ ด แ บ บ ว งจ รป้ อ น ก ลั บ  ( feedback-loops) หั ว ใจ ส ำคั ญ ข อ งระ บ บ คื อ  

วงจรการป้อนกลับ การคิดเชิงระบบนั้นจึงเป็นการคิดในลักษณะเป็นวง (loop) มากกว่าที่จะ 

เป็นเส้นตรง นั่นหมายความว่า หากมีการเปลี่ยนแปลงเกิดตรงส่วนหนึ่งส่วนใดของระบบ (เหตุ)  

จะส่งผลกระทบหรือเกิดผลต่อส่วนอื่นตามมา (ผล) และเมื่อเวลาผ่านไปผลที่เกิดขึ้นนั้นอาจจะส่งผล

ย้อนกลับมาที่เหตุที่เป็นจุดเริ่มต้นอีกครั้งก็ได้ และจุดเริ่มต้นนี้ก็จะมีการตอบสนองต่อสิ่งที่สะท้อน

กลับมาใหม่ และส่งผลออกไปอีกครั้ง ซึ่งอาจจะเป็น ไปในลักษณะที่ต่างไปจากเดิม ซึ่งเรียกวงจร  

ของเหตุการณ์นี้ว่าวงจรการป้อนกลับ (feedback loops) ดังนั้นการคิดในลักษณะที่เป็นวงจรและ 

มีการป้อนกลับ จึงเปรียบเสมือนเป็นการคิดเป็นแบบวงกลม (thinking in circles) 

วิกรณ์  รักษ์ปวงชน (2550) (อ้างถึงใน ช่อทิพย์ บรมธนรัตน์ , 2558) กล่าวไว้ว่า  

การคิดเชิงระบบนั้นมีลักษณะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1) เป็นการคิดอย่างมีหลัก (Principles) หมายถึง การคิดโดยจะต้องมีสิ่งยึดเหนี่ยวหรือ

สาระสำคัญที่ชัดเจน เป็นหัวใจสำคัญในการคิดทุกแบบ ซึ่งอาจจำแนกได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

(1) หลักธรรมชาติ (Natural Law) เป็นหลักที่ทำให้ทุกสิ่งทุกอย่างในโลกนี้ดำรง 

อยู่ได้ สรรพสิ่งทั้งหลายล้วนแล้วแต่อยู่ภายใต้หลักธรรมชาติทั้งสิ้น 

(2) หลักการทั่วไป (Natural Law) มนุษย์นั้นเป็นสัตว์โลกที่มีปัญญาและเป็นสัตว์

สังคม จึงไม่อาจจะดำรงอยู่ภายใต้หลักธรรมชาติ ได้ เพียงอย่างเดียว แต่ต้องมีหลักการทั่วไป 

ในการดำรงชีวิตอยู่ร่วมกัน 
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(3) หลักวิชาเฉพาะ (Natural Law) ความซับซ้อนของสังคมที่มีความซับซ้อนมากขึ้น

เรื่อย ๆ อาจทำให้มีความจำเป็นที่สังคมมนุษย์จะต้องมีหลักการเฉพาะเพื่อเจาะจงให้ตอบสนอง 

ต่อความหลากหลายและความซับซ้อนของสังคม 

2) เป็นการคิดอย่างมีเหตุผล (Rational) หมายถึง การคิดโดยมีความสัมพันธ์ระหว่าง

สาเหตุและผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ซ่ึงสามารถจำแนกได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

(1) เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ (Cause and effect) หมายถึง ผลที่ย่อมเกิด

แต่เหตุไม่มีผลใด ๆ เกิดขึ้นลอย ๆ โดยปราศจากเหตุและผลในเชิงวิทยาศาสตร์ธรรมชาตินี้   

มิใช่มีแต่เหตุและผลเดียวเท่านั้น แต่อาจมีเหตุและผลในลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ 

- เหตุเดียวสามารถเกิดผลหลายอย่าง คือ มีเหตุเพียงเหตุเดียวแต่ทำให้เกิดผล 

ที่ตามมาได้หลายอย่างในทันทีทันใดหรือในระยะเวลาที่รวดเร็ว 

- เหตุหลายอย่างแต่ เกิดผลเดียว คือ  การที่ มี เหตุหลายเหตุสะสมกัน 

จนมีน้ำหนักที่จะสามารถทำให้เกิดผลขึ้น หากมีเพียงเหตุเดียวหรือเกิดเหตุไม่ครบ ผลสุดท้าย 

จะไม่เกิดขึ้น 

- ต่างเหตุเกิดผลเดียว คือ ผลที่เกิดขึ้นเหมือนกันนั้นไม่จำต้องเกิดจากเหตุเดียว

เสมอไปหรือเกิดเหตุไม่ครบ ผลสุดท้ายอาจจะไม่เกิดขึ้น 

- เหตุเดียวเกิดผลต่าง คือ เหตุที่เหมือนกัน ไม่จำเป็นต้องเกิดผลที่เหมือนกัน

เสมอไป สามารถเกิดผลที่หลากหลายแตกต่างกันได้ 

- เหตุผลต่อเนื่องเป็นลูกโซ่ คือ เหตุก่อให้ เกิดและผลนั้นกลายเป็นเหตุ  

จึงทำให้เกิดผลต่อเน่ืองกันไปเป็นระยะเวลายาวนานในลักษณะของลูกโซ่ 

(2) เหตุผลในชิงตรรกวิทยา (Logical Reasoning) หมายถึง เหตุผลที่ มีความ

สมเหตุสมผล หรือพิจารณาจากความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใด โดยจะต้องพิจารณาที่เหตุปัจจัยอัน

เป็นเงื่อนไข ซึ่งหากมีความสอดคล้องซึ่งกันและกัน ก็ใหพ้ิจารณาว่ามีความเป็นไปได้ในทางตรรกวิทยา 

มีขั้นตอน 5 ประการ ดังนี้ 

- พิจารณาปัจจัยเงื่อนไข 

- ตั้งสมมติฐาน 

- ตรวจสอบสมมติฐานกับเงื่อนไข หากสอดคล้องกันให้ถือว่ามีความเป็นไปได้ 

แต่หากขัดแย้งกัน ถือว่าเป็นไปไม่ได้ 
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- ตรวจสอบทบทวน 

- สรุปผลความเป็นไปได้ 

(3) เหตุผลในเชิงกลยุทธ์ (Strategic Reasoning) หมายถึง เหตุผลที่กำหนดขึ้น 

เพื่ออธิบายยุทธศาสตร์และยุทธวิธีที่จะอาชนะ ข้อกำจัด หรือเพื่อบรรลุเป้าหมายเหตุผลในเชิงกลยุทธ์ 

เป็นเหตุผลที่ต้องอาศัยสมมติฐาน ซึ่งจะเป็นจริงหรือเป็นไปได้หรือไม่  ต้องผูกพันอยู่กับตัวแปร 

ในอนาคตหรือเป็นเหตุผลที่แฝง เพื่อให้บรรลุเป้าหมายในภายภาคหน้า ในเรื่องเหตุผลนี้ เฉพาะในส่วน

ของผลกส็ามารถจำแนกได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

- ผลโดยตรง (Direct-Effect) หมายถึง ผลที่เกิดขึ้นจากเหตุโดยเฉพาะหรือ 

เป็นผลที่เกิดขึ้นตามที่คาดหวังไว้ เช่น ทำดีได้ดี ทำชั่วได้ชั่ว เป็นต้น 

- ผลข้างเคียง (Side-Effect) หมายถึง ผลแทรกซ้อนที่เกิดจากเหตุ มิใช่ผล

เฉพาะเจาะจงหรือเป็นผลที่ไม่ได้เกิดขึ้นตามที่คาดหวังไว้ อาจจะสามารถเป็นได้ทั้งลบหรือเป็นบวก 

ถ้าเป็นลบ เช่น เรารับประทานยา CPM เพื่อแก้แพ้ ผลโดยตรงคือน้ำมูกลดลง แต่ผลข้างเคียง คือ  

ทำให้เกิดอาการง่วงนอน ผลข้างเคียงอาจจะเป็นบวก เช่น เรารับประทานยา Aspirin เพื่อแก้ปวด  

ผลโดยตรงคืออาการปวดลดลง แต่ผลข้างเคียงคือทำให้เลือดจับตัวกันเป็นลิ่ม ช่วยทำให้ผู้ที่ใช้อาจเป็น

โรคหัวใจหรือเส้นเลือดขอดมีอาการดีขึ้น 

- ผลโดยอ้อม (Indirect-Effect) หมายถึง ผลกระทบที่เป็นต่อเนื่องมาจากผล

อีกทอดหนึ่งหรืออีกหลาย ๆ ทอดต่อ ๆ กันมา ไม่ใช่ผลโดยตรงเฉพาะเจาะจง หรือไม่ใช่ผลแทรกซ้อน

ที่เกิดจากเหตุนั้นโดยตรง ผลโดยอ้อมอาจเกิดขึ้นในระยะเวลาอันสั้น หรือต้องอาศัยระยะเวลา 

ที่ยาวนานต่อเนื่อง โดยผลโดยอ้อมอาจเกิดขึ้นในระยะเวลาอันสั้น เช่น การรับประทานยาลดความ

อ้วน ผลโดยตรงคือ การรับประทานยาลดความอ้วน ผลโดยตรงคือ ยาทำให้ร่างกายผาผลาญพลังงาน

มากขึ้นเป็นผลทำให้ผอมลง แต่ผลข้างเคียง คือหัวใจทำงานมาขึ้น หากรับประทานยามากเกินไป  

อาจทำให้หัวใจวาได้ ผลโดยอ้อมคือ เมื่อผอมลง เสื้อผ้าชุดเก่าสวมใส่ไม่พอดี ต้องหาซื้อใหม่หรือ  

ตัดใหม่ เป็นต้นผลโดยอ้อมที่ต้องอาศัยระยะเวลาที่ยาวนานต่อเนื่อง เช่น เราเล่นกีฬาอย่างสม่ำเสมอ 

ผลโยตรงคือสุขภาพร่างกายดีขึ้น ผลข้างเคียงคือมีเพื่อนจากกลุ่มเล่นกีฬามากขึ้น ผลโดยอ้อมคือ

ทำงานมีประสิทธิภาพมากขึ้นกว่าเดิมเนื่องจากร่างกายแข็งแรง ไม่ต้องลาเน่ืองจากป่วยไข้ 

4) เป็นการคิดอย่างการจัดระเบียบ (Regulative) การจัดระเบียบนั้นเป็นลักษณะ

พื้นฐานของระบบ หากไม่มีการจัดระเบียบ ระบบก็ไม่อาจเกิดขึ้นได้ การคิดอย่างมีการจัดระเบียบ 

อาจจะใช้วิธีการดังต่อไปนี้ การจัดกลุ่ม (Grouping) การจัดหมวดหมู่ (Category) การจัดประเภท
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(Classification) การจัดชนิด  (Typification) การจัดแบ่ งแผนก (Division) การจัดลำดับชั้ น

(Hierachy) การจัดลำดับก่อนหลัง (Priority) การจัดอันดับ (Ranking) การจัดระเบียบดังกล่าว  

อาจต้องอาศัยเครื่องชี้วัด เพื่อให้เป็นไปอย่างมีระบบ ดังนี้ ระยะทาง ระยะเวลาขนาด น้ำหนัก จำนวน 

ความถี่ ลักษณะ คุณสมบัติ ตำแหน่ง อื่น ๆ 

3) เป็นการคิดอย่างมีรูปแบบ (Mental Model) เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นจากการรับรู้

และประสบการณ์ในการใช้ชีวิต มองโลกผ่านรูปแบบทางความคิดของเราตนเอง ฉะนั้นรูปแบบทาง

ความคิดจึงเป็นพื้นฐานสำคัญอีกอย่างหนึ่งตัว ในการจัดระบบความคิดในสมองของเรา รูปแบบทาง

ความคิดเป็นตัวกำหนดหรือให้ความหมายแก่สรรพสิ่ งต่าง ๆ ที่อยู่ รอบตัวเรา การตีความ 

จากประสบการณ์จากรูปแบบทางความคิดของเรานั้น อาจให้ความหมายต่อสรรพสิ่งรอบตัวเรา 

เป็นคุณสมบัติแรก และอาจมีคุณสมบัติที่สองเพิ่มขึ้นอีกได้ คุณสมบัติแรกอย่างเช่น พระที่หล่อขึ้น 

จากสำริด คุณสมบัติแรกคือ โลหะชนิดหนึ่งที่เกิดขึ้นจากการผสมระหว่างทองแดงกับดีบุก คุณสมบัติ  

ที่สองเช่น พระที่หล่อขึ้นจากสำริดดังกล่าว ไม่ได้มีค่าเพียงโลหะเท่านั้นแต่เป็นสิ่งที่เคารพนับถือทาง

จิตใจขอชาวพุทธ และหากเป็นของเก่าแก่ก็อาจเป็นสิ่งที่มีค่าจนไม่อาจประเมินราคาได้เลยก็ได้ 

รูปแบบทางความคิดที่ฝังแน่นเป็นแก่นแกนอยู่ เรียกว่า แม่แบบ (Archytype) แม่แบบจะเป็นต้นแบบ

พื้นฐานของทุกระบบ ฉะนั้นรูปแบบทางความคิดจึงเป็นผลสะท้อนของแม่แบบ 

4) เป็นการคิดอย่างมีกรอบ (Frame) หมายถึง ขอบเขตที่กำหนด การคิดเชิงระบบนั้น

จะต้องมีกรอบกำหนดไว้เสมอ หากขาดกรอบจะทำให้ขาดความชัดเจนแน่นอน องค์ประกอบทั้งหลาย

จะกระจัดกระจายหรือเกิดการสับสน จนไม่อาจดำรงความเป็นระบบอได้ กรอบอาจมีลักษณะเป็น

รูปธรรม เช่น กรอบประตู กรอบหน้าต่าง ต้องมีความกว้างยาวเท่าใด ยึดโยงกันด้วยวัสดุประเภทใด 

เป็นต้น หรืออาจมีลักษณะนามธรรม เช่น กรอบของการเป็นพนักงานที่ดีจะต้องมีหลักเกณฑ์  

ประการใด เป็นต้น 

5 ) เป็ นการคิ ดอย่ างมี วัต ถุป ระสงค์  (Objectives) ระบบทุ กระบบจึ งจะต้ อ ง 

มีวัตถุประสงค์อยู่ เสมอ เพียงแต่ เราจะรู้ เข้าใจหรือไม่  แม้กระทั่ งระบบของวัตถุที่ ไม่มีชีวิต  

ก็ยังมีวัตถุประสงค์ในการดำรงอยู่อย่างเป็นระบบ เพราะหากไม่มีวัตถุประสงค์ก็ไม่อาจจะดำรงอยู่ได้ 

หรือวัตถุประสงค์เปลี่ยนแปลงไป ระบบกย็่อมจะต้องเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย 

จากการศึกษาของนักวิชาการนั้นสามารถสรุปได้ว่า ลักษณะสำคัญของการคิดเชิงระบบ

จะเกี่ยวข้องกับทักษะการคิดหลายแบบข้ึนอยู่กับสถานการณ์นั้น ๆ ต้องเป็นการคิดอย่างมีหลักเกณฑ์ 

คิดอย่างมีเหตุผล คิดอย่างมีรูปแบบ คิดอย่างมีกรอบ และเป็นการคิดอย่างมีวัตถุประสงค์ 
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7.4 คุณสมบัติของนักคิดเชิงระบบ  

Waters, F. (2014) กล่าวถึงคุณสมบัติของนักคิดอย่างเป็นระบบและอธิบายวิธีการคิด

ของนักคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งยุทธวิธีในการคิดจะส่งเสริมให้การแก้ปัญหาดำเนินไป และลักษณะนิสัย

เหล่านี้จะกระตุ้นให้เกิดความคิดที่มีความยืดหยุ่นและมีการมองหลายมุมมองลักษณะของนักคิดอย่าง

เป็นระบบมี 13 ลักษณะ คือ 

1) พยายามที่จะเข้าใจภาพใหญ่ มองความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่าง ๆ 

2) สังเกตองค์ประกอบในระบบจะมีการเปลี่ยนแปลงของแนวโน้มและรูปแบบ 

3) ตระหนักถึงโครงสร้างระบบที่ทำให้เกิดพฤติกรรม 

4) คำนึงถึงระบบที่ซบัซ้อนความสัมพันธ์ของเหตุและผลแบบเป็นวงจร 

5) ปรับเปลี่ยนมุมมองเพิ่มความเข้าใจ 

6) ตั้งสมมติฐานและทดสอบสมมติฐาน 

7) พิจารณาประเด็นและสรุปอย่างรวดเร็ว 

8) พิจารณาแบบจำลองทางความคิดที่ส่งผลกระทบต่อปัจจุบันและอนาคต 

9) ใช้ความเข้าใจของโครงสร้างระบบกำหนดความเป็นไปได้ของสิ่งที่กระทำ 

10) พิจารณาผลระยะสั้นและระยะยาว 

11) ค้นหาผลกระทบที่ปรากฏขึ้น 

12) ตระหนักถึงผลกระทบของระยะเวลาเมื่อสำรวจความสัมพันธ์ของเหตุและผล 

13) ตรวจสอบผลและเปลี่ยนแปลงการดำเนินการ เพื่อให้ใกล้เคียงกับที่ต้องการ 

วิชัย วงษ์ใหญ่ (2550) ได้กล่าวถึงคุณสมบัติของนักคิดอย่างเป็นระบบไว้ว่า 

1) การวิเคราะห์หาเหตุผลทั้งความสำเร็จและความล้มเหลว ด้วยคำถามว่าทำไม 

2) การลำดับเรื่องราวก่อนหลังมี Scenario 

3) การแยกแยะความสำคัญของเรื่องราวในแต่ละเรื่อง ด้วยการเปรียบเทียบ 

4) การรู้จักแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เป็นกระบวนการ 

5) พิจารณาดำเนินชีวิตด้วยการคิดและใช้เหตุผลตัดสินใจมากกว่าใช้อารมณ์ 
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ช่อทิพย์ บรมธนรัตน์ (2558) ได้กล่าวว่า นักคิดเชิงระบบที่ดี ควรจะมีลักษณะสำคัญ  

10 ประการ ดังต่อไปนี้ 

1) มีสติปัญญา นักคิดเชิงระบบควรจะต้องมีสติปัญญาที่ เฉลียวฉลาดทางสมอง 

ในภาพรวมอยู่ในขั้นปานกลางขึ้นไป แต่ไม่จำเป็นต้องเป็นคนฉลาดมาก หรือต้องฉลาดในระดับ

อัจฉริยะเท่านั้น 

2) มีสมาธิและความจำดี นักคิดเชิงระบบควรจะมีสมาธิ เพื่อให้จิตนิ่งสงบสามารถคิด 

ได้อย่างเป็นระบบ ไม่ฟุ้งซ่านหรือเกิดการสับสน และการมีความจำดีจะเป็นประโยชน์ในการดึงข้อมูล

ออกมาใช้ได้อย่างเป็นระเบียบต่อเน่ืองและครบถ้วน อันเป็นปัจจัยสำคัญในการคิดอย่างเป็นระบบ 

3) มีหลักการ การคิดอย่างมีหลักการเป็นลักษณะสำคัญของการคิดเชิงระบบ ฉะนั้น  

นักคิดเชิงระบบจึงควรมีหลักการอันเป็นสิ่งยึดเหนี่ยวหรือสาระสำคัญที่มั่นคง ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของ

การคิดทุกสิ่งให้เป็นระบบ 

4) มี เหตุผล ความสัมพันธ์ระหว่างเหตุกับผลเป็นพื้นฐานสำคัญอย่างหนึ่ งของ 

การจัดความสัมพันธ์ ในความคงอยู่ของระบบ ฉะนั้นนักคิดเชิงระบบควรจะเป็นคนที่มีเหตุผลและ

สามารถใช้เหตุผลได้อย่างถูกต้อง 

5) มีระเบียบความคิด การจัดระเบียบความคิดเป็นพื้นฐานสำคัญของความเป็นระบบ 

หากปราศจากระเบียบแล้วนั้นระบบก็ไม่อาจเกิดขึ้นได้เลย ดังนั้นนักคิดเชิงระบบจึงควรมีระเบียบ

ความคิดที่ชัดเจน  ไม่เกิดการสับสน 

6) มีความคิดในหลายมิติ นักคิดเชิงระบบต้องสามารถคิดและเข้าใจระบบคิดครอบคลุม

ทั้งสมองของมนุษย์ ดังนั้นนักคิดเชิงระบบจึงควรมีความคิดในหลายมิติ ทั้งความคิดในแนวดิ่ง และ

ความคิดในแนวราบ 

7) มีความคิดทั้งจากภายในและภายนอก นักคิดเชิงระบบจะต้องมีรูปแบบความคิด 

ภายใน ซึ่งจะเกิดขึ้นจากการรับรู้ หรือมีประสบการณ์จากภายนอก ดังนั้นนักคิดเชิงระบบจึง 

ควรมีความสามารถในการคิดในลักษณะที่ดึงภายในออกและใส่ภายนอกเข้า 

8) มีความคิดอย่างบูรณาการ นักคิดเชิงระบบจำเป็นต้องคิดให้ครอบคลุมครบถ้วน และ

สมบูรณ์ทั้งระบบในทุกระบบ ฉะนั้น นักคิดเชิงระบบจึงต้องมีความคิดอย่างบูรณาการ เพื่อให้เข้าใจทั้ง

ระบบรวมไปถึงทุกระบบ และสามารถดึงมาใช้ผสมผสานกันให้เกิดประโยชน์สูงสุดได้ 
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9) มีความคิดสร้างสรรค์ นักคิดเชิงระบบที่ดีจะต้องไม่ยึดติดอยู่กับระบบเดิม ๆ เสมอไป

ต้องคิดนอกกรอบ (Think Outside the Box) หรือคิดแปลกแตกต่างออกไป เพื่อสร้างสรรค์ระบบ

ใหม ่ๆ ขึ้น กล่าวคือต้องมีความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

10) มีความใฝ่คิดและใฝ่รู้ การชอบคิดและฝึกคิดอยู่ตลอดเวลาจะทำให้เซลล์ของสมอง

ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น คือ ทำให้มีศักยภาพในการคิดสูงกว่าเดิมและการใฝ่รู้  

จะทำให้รับข้อมูลจากภายนอกเข้ามาเก็บสะสมไว้ในสมองได้มากยิ่งขึ้น  ทำให้เกิดเป็นผลดีให้ระบบ 

การคิดมีคุณภาพสูงยิ่งข้ึนด้วยเช่นกัน 

สรุปได้ว่า คุณลักษณะของนักคิดเชิงระบบนั้น ต้องมีสติปัญญา มีสมาธิและความจำดี  

มีหลักการ มีเหตุผล มีระเบียบความคิด มีความคิดในหลายมิติ มีความคิดทั้งจากภายในและภายนอก 

มีความคิดอย่างบูรณาการ มีความคิดสร้างสรรค์ มีความใฝ่คิดและใฝ่รู้  และรู้จักวิเคราะห์หาเหตุผล 

ลำดับเรื่องราว แยกแยะความสำคัญ รู้จักแก้ปัญหา และใช้เหตุผลในการตัดสินใจ 

7.5 การวัดและประเมินผลการคิดเชิงระบบ 

มกราพันธ์ จูฑะรสก (2550) ได้กล่าวถึง การวัดการคิดเชิงระบบว่า ส่วนใหญ่นิยมใช้เป็น

แบบทดสอบ เช่น วัดการคิดเชิงระบบด้วยกระบวนการพื้นฐานของการคิดอย่างเป็นระบบ วัดการคิด

เชิงระบบด้วยกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก วัดการคิดเชิงระบบด้วยกระบวนการคิดเชื่อมโยง

เรื่องเหตุและผล วัดการคิดเชิงระบบด้วยการป้อนกลับของเรื่องราว (Feedback) ซึ่งแต่ละแบบ 

มีรายละเอียดดังนี้  

1) กระบวนการพื้นฐานของการคิดอย่างเป็นระบบ มหีลักการพิจารณา ดังนี้ 

(1) “กอง” กับ “ระบบ” ประกอบด้วยสองส่วนหรือมากกว่า แต่ความเป็นกอง 

เช่น กองข้าวสาร ไม่ว่าจะเอาออกหรือเพิ่มเข้าไป ก็ไม่มีความเปลี่ยนแปลงในทางคุณภาพ แต่หากเป็น

ระบบ หากเราเอาบางส่วนออกไป มันจะเกิดการเปลี่ยนแปลง เช่น เอาแบตเตอรี่ออกจากรถยนต์

รถยนต์ไม่สามารถขับได้ ระบบร่างกายหากเท้าถูกตัดออกไปจากขา เท้านั้นก็ย่อมเดินไม่ได้ 

(2) ความเป็นองค์รวม “เหนือกว่า” ความเป็นผลรวม ผลรวม หมายถึง 

“คุณสมบัติ” ของระบบรวมหรือ “คุณภาพ” ของระบบใหญ่ แตกต่างไปจากคุณสมบัติของส่วนย่อย  

การวัดคุณภาพของระบบใหญ่นั้นไม่ได้วัดจากปริมาณของส่วนย่อยที่เพิ่มเข้าไป  
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(3) จุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายของระบบคืออะไร ระบบต่าง ๆ ล้วนมีจุดมุ่งหมาย

หรือเป้าหมายของตนในความสัมพันธ์กับระบบใหญ่ที่ตนเป็นส่วนหนึ่ง  

(4) นักคิดอย่างเป็นระบบ (System Thinker) จะมองเห็นความสัมพันธ์ระหว่าง

เหตุและผลเป็นวงจรที่สามารถวกกลับมาหากันได้ (feedback) 

(5) คำถามที่ต้องหาคำตอบเสมอ คือ สิ่งที่เราประสบนั้นจะเกิดครั้งเดียวหรือ

พฤติกรรมของระบบจะทำให้เราเข้าใจว่า ความเป็นระบบเกี่ยวข้องกันทั้งหมด  

2) การฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ 

การฝึกการคิดอย่างเป็นระบบจะต้องใช้กระบวนการฝึกที่ยึดหลักการแนวคิดทฤษฎี

ระบบเพื่อให้เกิดมุมมองใหม่คือ 

(1) คำตอบที่ถูกต้องไม่มีเพียงคำตอบเดียว โดยการให้นักเรียนได้เรียนรู้ผลกระทบ 

(Side effects) ที่จะเกิดขึ้นทั้งทางบวกและทางลบ ทั้งระยะสั้นและระยะยาว 

(2) ทำให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบได้ว่าการมองแยกส่วนกับการมองเป็น

ภาพรวม ผลลัพธ์ที่ได้จะมีความแตกต่างกัน เน้นให้เห็นความจำเป็นที่ต้องร่วมมือกัน (need of 

collaboration) เพื่อผลประโยชน์ของส่วนรวม 

(3) พยายามให้นักเรียนหลีกเลี่ยงวิธีคิดแบบทางตรง เพราะมักมีผลกระทบตามมา  

ให้มองผลลัพธ์และสาเหตุไม่ได้อยู่ใกล้กันเสมอ และไม่มีสูตรตายตัว 

(4) การจัดการปัญหาทุกอย่างไม่มีปัญหาใดที่จะจัดการได้ทันทีทันใดต้องอาศัยความ

อดทนประกอบการแก้ปัญหาเสมอ 

(5) การล้มเหลวในวันนี้จะส่งผลดีต่อวันข้างหน้า เพราะเราจะได้เรียนรู้จุดอ่อนและ

นำไปสู่การเปลี่ยนแปลงแก้ไข 

3) กระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 

กระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก หมายถึง การวิเคราะห์ระบบใดระบบหนึ่ง

ทั้งระบบที่มีส่วนประกอบที่เป็นระบบย่อย ๆ ซ้อนกันอยู่ เพื่อให้เห็นระดับในแนวลึกของระบบ 

ที่ประกอบไปด้วย  
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(1) ระดับปรากฏการณ์ เหตุการณ์ที่ปรากฏในสังคมปัจจุบัน เช่น เหตุการณ์ความ

ไม่สงบในภาคใต้ ช่วงปีใหม่ หรือช่วงสงกรานต์ เหตุการณ์ที่ปรากฏ คือ อุบัติเหตุรถชน รถคว่ำ เป็นต้น 

(2) ระดับแนวโน้มและแบบแผน แบบแผนพฤติกรรมของเหตุการณ์  คือ  

สิ่งที่สะท้อนให้เห็นว่าหากแบบแผนเป็นเช่นนี้ ปรากฏการณ์จะเป็นเช่นไร แบบแผน (pattern)  

จึงเหมือนการไหลของน้ำ เราจะเห็นว่าบางช่วงแม่น้ำจะไหลวน หรือเปลี่ยนทิศทางได้ เพราะมีหินหรือ

สิ่งที่กีดขวางอยู่ใต้น้ำมาปรับเปลี่ยนทางเดินของน้ำ หินใต้น้ำจึงเปรียบเสมือนโครงสร้างซึ่งอยู่ใน  

ระดับถัดไป ส่วนแบบแผนการไหลของน้ำก็ขึ้นอยู่กับโครงสร้าง ทำให้เราเห็นการไหลของน้ำว่า 

มีทั้งไหลเชี่ยวและไหลเรื่อย หรือวกวนเป็นบางช่วง  

(3) ระบบโครงสร้าง (Structure) จากการอธิบายแบบแผนการไหลของน้ำเกิดจาก

โครงสร้างใต้น้ำ คือ หินความลาดชัน ความขรุขระพื้นดินใต้น้ำ รวมไปถึงตลิ่งที่เป็นกรอบกำหนดความ

คดเคี้ยว โครงสร้างจึงเป็นตัวกำหนดแบบแผนพฤติกรรมและสิ่งที่แสดงออกมาให้ปรากฏ ซึ่งโครงสร้าง

ภาพจำลองความคิดจัดเป็นส่วนหนึ่งของระบบโครงสร้าง (Systematic structure) หรือสามารถแยก

ออกต่างหากก็ได้ 

(4) ระดับภาพจำลองความคิด (Mental Model) วิธีคิดหรือแบบจำลองความคิด

ของคนอื่นเกิดจากข้อสัณฐานหรือโครงสร้างเป็นการเชื่อมโยงกับสิ่งต่าง ๆ และหลอมรวมออกมา 

เป็นวิธีคิด เป็นเรื่องของความเชื่อ นิสัย และพฤติกรรมของบุคคล  

4) กระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล 

หลักการสำคัญของวิธีคิดอย่างเป็นระบบ คือ ความเชื่อมโยงขององค์ประกอบ 

แต่ละส่วนในระบบนั้น โดยพิจารณาว่าเชื่อมโยงกันอย่างไร ซึ่งความเชื่อมโยงเรียกว่า “เส้นสัมพันธ์”   

ซึ่ง “เส้นสัมพันธ์” จะต้องถูกนำมาใช้เพื่อให้ทั้งผู้สอนและนักเรียนได้เรียนรู้ความคิดของกันและกัน 

โดยใช้ความเป็นเหตุและเป็นผล เพราะ “วิธีคิดอย่างเป็นระบบจะไม่มองข้ามความเป็นเหตุผล และ  

ไม่สนับสนุนให้เราเชื่อโดยปราศจากเหตุผล และเชื่อเพียงปรากฏการณ์ที่เราเห็น ทุกอย่างจะเกิดไม่ได้

หากไม่มีเหตุ “ทุกอย่างที่เกิดขึ้นล้วนมาแต่เหตุ” เพียงแต่เหตุการณ์นี้เราไม่อาจมองเห็นได้ทันทีและ

การที่เรามองไม่เห็นไม่ใช่เรื่องนั้นไม่มีเหตุ (ปิยนาถ ประยูร, 2548) 
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5) การป้อนกลับของเรื่องราว (Feedback) 

ปิยนาถ ประยูร (2548) กล่าวถึง “การป้อนกลับ” ไว้ว่า การป้อนกลับ หมายถึง 

การตอบสนองจากผลของการกระทำอย่างใดอย่างหนึ่งเป็นดังการเชื่อมต่อ 2 ทาง (Two Way Link) 

การป้อนกลับจึงเป็นวงจร ฉะนั้นการคิดในลักษณะที่มีการป้อนกลับจึงเป็นเสมือนการคิดเป็นแบบ

วงกลม (Thinking in Circles) นั้นเอง (Joseph O’Conner Ian McDermott แปลเรียบเรียงโดย

วีรวุธ มาฆะศิรานนท์ , ณัฐพงศ์ เกศมาริษ. 2544) การค้นพบวงจรป้อนกลับ (Feedback loop)  

ของแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ (Cybernetics) เกี่ยวกับการเชื่อมโยงของระบบในลักษณะที่แต่ละ

องค์ประกอบส่งผลกระทบต่อองค์ประกอบถัดไป จนกระทั่งองค์ประกอบสุดท้าย “ป้อน” ผลกระทบ 

“กลับ” มาถึงองค์ประกอบแรกของระบบ เรียกว่า การป้อนกลับ (Feedback) 

(1) วงจรป้อนกลับ (Feed back loop) วงจรป้อนกลับ จะแสดงถึงความสัมพันธ์

ระหว่างองค์ประกอบ หรือระหว่างสิ่งต่างๆ จะมีความสัมพันธ์ที่ไม่เป็นทางเดียว (one way) เพียงแต่

การป้อนกลับไม่ได้ป้อนกลับอย่างเฉียบพลัน แต่อาจเป็นการป้อนกลับแบบเงียบ ๆ แล้วได้ผลของการ

ป้อนกลับก็จะมีความแตกต่างกัน  

ตัวอย่าง ลักษณะความสัมพันธ์ทางเดียว 

ก                          ข                           ค 

ลักษณะความสัมพันธ์ที่เป็นวงจรป้อนกลับ 

 

(2) การป้อนกลับแบบเพิ่มกำลังทวีคูณ (Reinforcing feedback) หมายถึง การ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากการป้อนกลับของระบบได้เพิ่มขยายมากกว่าตอนต้น การขยายกำลังออกไป

ในทิศทางเดียวกัน ยิ่งมีการป้อนกลับมากขึ้นเท่าใดมันก็ยิ่งขยายกำลังไปเรื่อย ๆ สามารถมีทั้งทางบวก 

(ด้านดี) และทางลบ (ด้านไม่ดี) 

 

ก ข 

ค 
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(3) การป้อนกลับแบบสมดุล (Balancing feedback) เป็นการป้อนกลับตรงกัน

ข้ามกับการป้อนกลับแบบเพิ่มกำลังทวีคูณ เพราะการป้อนกลับแบบนี้จะไม่ทำให้เกิดการบานปลาย 

แต่จะทำให้ผลกระทบน้อยลงและกลับคืนสู่สมดุล หรือต่อการป้อนกลับแบบสมดุล จะพบเห็นในระบบ

ธรรมชาติ  

จากการศึกษาแบบวัดการคิดเชิงระบบข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า แบบวัดการคิดเชิง

ระบบนั้นมีหลากหลายกระบวกการ ได้แก่ 1) กระบวนการพื้นฐานของการคิดอย่างเป็นระบบ  

2) กระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 3) กระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล และ  

4) การป้อนกลับของเรื่องราว (Feedback) ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกแบบวัดการคิดเชิงระบบ

ด้วยกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก กระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล และ  

การป้อนกลับของเรื่องราว เนื่องจากข้อคำถามนั้นกำหนดด้วยสถานการณ์ต่าง  ๆ ซึ่งเปิดโอกาส 

ให้ผู้ตอบได้คิดอย่างอิสระ โดยวิธีการต่าง ๆ เพื่อหาคำตอบที่สอดคล้องกับแนวคิดของการคิด 

เชิงระบบ  

7.5.1 ตัวอย่างแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 

อรอุมา รุ่งเรืองวณิชกุล (2552) ได้ศึกษาและพัฒนาแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 
ของนิสิตปริญญาตรี โดยมีลักษณะของแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ เป็นแบบทดสอบที่ ใช้  
วัดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาจากข้อคำถามและสถานการณ์ที่กำหนดให้  ซึ่งใช้แบบทดสอบที่มีลักษณะ 
เป็นแบบทดสอบปรนัย จำนวน 30 ข้อ วัดการคิดเชิงระบบ 3 ด้าน คือ 1) ด้านการวิเคราะห์ระบบ 
ในแนวลึก 2) ด้านการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล และ3) ด้านการป้อนกลับของเรื่องราว 

ตัวอย่างแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 

 คำชี้แจง แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก ให้นิสิตศึกษา
สถานการณ์แล้วใช้ข้อมูลในสถานการณ์นั้น ตอบคำถามโดยเลือกคำตอบที่ถูกที่สุด เพียงข้อละคำตอบ
เดียวแล้วทำเครื่องหมาย X ลงบนคำตอบที่ต้องการ 

  ในปัจจุบันนี้มีการโฆษณาสินค้าบุหรี่ที่โรงงานยาสูบผลิตออกมาทางหนังสือพิมพ์ วิทยุ
และโทรทัศน์กันอย่างกว้างขวาง ผลของการโฆษณาย่อมมีอิทธิพลจูงใจเยาวชนให้เสพติดบุหรี่กันมาก
ขึ้นอย่างไม่มีปัญหา จึงเป็นเรื่องที่น่าคิดว่า ถึงเวลาแล้วหรือยังที่ควรจะมีการควบคุมการโฆษณาสินค้า
บุหรี่ เพื่อลดการเสพติดบุหรี่ในหมู่เด็กและเยาวชนให้น้อยลงโดยทางอ้อม 

จงใช้สถานการณ์ตอบคำถามข้อ 0–0000 
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0. สถานการณ์ระบุหรือชี้ให้เห็นถึงปัญหาในข้อใดมากที่สุด 

ก. ผลของการโฆษณาบุหรี่ 
ข. การควบคุมการโฆษณาบุหรี่ 
ค. การรณรงค์เรื่องการสูบบุหรี่ 
ง. ความรับผิดชอบของโรงงานต่อสังคม 
จ. การส่งเสริมการโฆษณา 

เฉลย ข 
00 สาเหตุสำคัญที่ทำให้เยาวชนสูบบุหรี่มากขึ้นคือข้อใด 

ก.สื่อมวลชน 
ข.สิ่งแวดล้อม 
ค.การโฆษณา 
ง. โรงงานยาสูบ 
จ.เพื่อนชักจูง 

เฉลย ค 
ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มีดังนี้ 

1. ควบคุมการโฆษณา 
2. ลดการโฆษณาทางหนังสือพิมพ์ 
3. ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ 
4. ลดการโฆษณาทางวิทยุ 
5. รัฐบาลควบคมการผลผลิตบุหรี่ 
6. ลดการโฆษณาทางโทรทัศน์ 
7. การเสพติดบหรี่ของเด็กลดลง 

000 แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คือข้อใด 
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เฉลย ข 
0000 การตรวจสอบการแก้ปัญหาในข้อ 3 ว่าได้ผลหรือไม่ ควรใช้เกณฑ์ในข้อใดจึง

เหมาะสมกับสถานการณ์นี้ 
ก. การใช้เวลาว่างของเยาวชนมีจำนวนมากขึ้น 
ข. ปริมาณการผลิตบุหรี่ของโรงงานยาสูบลดลง 
ค. อัตราการเสพติดบุหรี่ในกลุ่มเด็กและเยาวชนลดลง 
ง. หนังสือพิมพ์ วิทยุ และโทรทัศน์งดการโฆษณาบุหรี่ 
จ. รัฐบาลสามารถควบคุมการผลิตบุหรี่ได้เป็นผลสำเร็จ 

เฉลย ค 
วิธีการตรวจให้คะแนนและเกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนน 

เกณฑ์การตรวจให้คะแนน โดยใช้เกณฑ์การตรวจให้คะแนนข้อละ 1 คะแนน แต่ถ้า
ตอบคำถามผิด หรือตอบเกินกว่า 1 คำตอบ หรือเว้นว่างในข้อน้ัน ๆ ให้ 0 คะแนน 

เมื่อรวมคะแนนในแต่ละด้าน คะแนนสูงสุดในแต่ละด้านจะต้องเท่ากับ 10 คะแนน 
และคะแนนต่ำสุดจะเท่ากับ 0 คะแนน โดยมีการแปลความหมายตามเกณฑ์ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย          การแปลความหมาย 
8.01 – 10.00        นิสิตมีการคิดเชิงระบบ (ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 

ด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล ด้านการป้อนกลับ
ของเรื่องราว) อยู่ในระดับสูง 

6.01 – 8.00         นิสิตมีการคิดเชิงระบบ (ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 
ด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล ด้านการป้อนกลับ
ของเรื่องราว) อยู่ในระดับค่อนข้างสูง 

4.01 – 6.00         นิสิตมีการคิดเชิงระบบ (ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 
ด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล ด้านการป้อนกลับ
ของเรื่องราว) อยู่ในระดับปานกลาง 

2.01 – 4.00         นิสิตมีการคิดเชิงระบบ (ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 
ด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล ด้านการป้อนกลับ
ของเรื่องราว) อยู่ในระดับค่อนข้างต่ำ 

0.00 – 2.00         นิสิตมีการคิดเชิงระบบ (ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 
ด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล ด้านการป้อนกลับ
ของเรื่องราว) อยู่ในระดับต่ำ 
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เมื่อรวมคะแนนทั้ง 3 ด้าน คะแนนรวมทั้งหมดจะเท่ากับ 30 คะแนน และต่ำสุดจะ
เท่ากับ 0 คะแนน โดยมีการแปลความหมายตามเกณฑ์ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย          การแปลความหมาย 
24.01 – 30.00       นิสิตมีการคิดเชิงระบบอยู่ในระดับสูง 
18.01 – 24.00       นิสิตมีการคิดเชิงระบบอยู่ในระดับค่อนข้างสูง 
12.01 – 18.00       นิสิตมีการคิดเชิงระบบอยู่ในระดับปานกลาง 
6.01 – 12.00         นิสิตมีการคิดเชิงระบบอยู่ในระดับค่อนข้างต่ำ 
0.00 – 6.00          นิสิตมีการคิดเชิงระบบอยู่ในระดับต่ำ 

นุชนาถ นุชมี (2563) ได้ศึกษาและพัฒนาแบบทดสอบการคิดเชิงระบบด้วยกระบวนการ
คิดเชื่อมโยงเหตุผลโดยยึดแนวทางของ มกราพันธ์ุ จูฑะรสก (2556) ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ทั กษะ
ใหญ่ๆ คือ 1) การลากเส้น 2) ทักษะการตั้งคำถาม 3) ทักษะการคิดทบทวน และ4) การนำเสนอ  
ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบชนิด 5 ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ 

ตัวอย่างแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 
คำชี้แจง แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบชนิด 5 ตัวเลือก  

ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์แล้วใช้ข้อมูลในสถานการณ์นั้น ตอบคำถามโดยเลือกคำตอบที่ถูกที่สุด 
เพียงข้อเดียว แล้วทำเครื่องหมาย X ลงบนคำตอบทีต่้องการ 

จงใช้สถานการณ์ตอบคำถามข้อ 0–0000 
วันนี้ (15 ม.ค.2563) ผู้สื่อข่าวรายงานว่า นายฐปนนท์ ปรีชาจารย์ อดีตนักเรียนนายสิบ

ทหารบก เข้าร้องทุกข์ต่อพนักงานสอบสวนกองบังคับการปราบปรามการกระทำความผิดเกี่ยวกับ
อาชญากรรมทางเทคโนโลยี (บก.ปอท.) หลังมีผู้นำภาพถ่ายที่อยู่ในฐานระบบของราชการ และภาพ
โปรไฟล์เฟซบุ๊ก ไปโพสต์ในสื่อสังคมออนไลน์ โดยเขียนข้อความกล่าวหาว่าเป็นผู้ก่อเหตุในคดีชิงทรัพย์
ร้านทอง จ.ลพบุรี ทำให้มีผู้มาแสดงความคิดเห็นในเชิงลบจานวนมากพร้อมตั้งข้อสังเกตการนำข้อมูล
รูปถ่ายจากระบบทะเบียนราษฎร์ออกมาเผยแพร่เพราะเป็นข้อมูลทางราชการที่มีไม่กี่หน่วยงานเข้าถึง
ได้ 

ผู้เสียหาย ยังเปิดเผยว่า เมื่อวานนี้ (14 ม.ค.) ได้ไปลงบันทึกประจำวันไว้ที่ สภ.เมือง
ลพบุรี และเข้าแจ้งความตำรวจ ปอท.ในวันนี้ เพื่อเอาผิดเพจที่โพสต์และแชร์รูปภาพประมาณ 10 คน 
โดยยืนยันว่าจะดำเนินคดีถึงที่สุดให้เป็นกรณีตัวอย่าง รวมถึงหน่วยงานรัฐที่เป็นผู้เข้าถึงรูปภาพ
ดังกล่าว 
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0. สถานการณ์ระบุหรือชี้ให้เห็นปัญหาในข้อใดมากที่สุด (ด้านกระบวนการวิเคราะห์ใน
ระบบแนวลึก) 

ก. การเผยแพร่ภาพผู้อื่น 
ข. การเขียนข้อความกล่าวหา 
ค. การดำเนินคดีต่อผู้แชร์ข้อมูลเท็จ 
ง. การแสดงความคิดเห็นบนเครือข่าย 
จ. การเข้าถึงข้อมูลของบุคคลอื่นโดยมิชอบ 

เฉลย จ 
 
00 สาเหตุสำคัญที่ทำให้เกิดปัญหาในสถานการณ์นี้ คือข้อใด (ด้านกระบวนการวิเคราะห์

ในระบบแนวลึก) 
ก. ประชาชนผู้กระทำผิดไม่เคยถูกดำเนินคดี 
ข. ประชาชนขาดจริยธรรมในการเข้าถึงข้อมูล 
ค. ประชาชนใช้คำไม่สุภาพในการแสดงความคิดเห็น 
ง. ประชาชนขาดวิจารณญาณในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร 
จ. ประชาชนที่เป็นผู้เสียหาย ไม่แจ้งความต่อเจ้าหน้าทราตำรวจ 

เฉลย ข 
 
ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มีดังนี้ 

1. ให้ความรู้กับประชาชนและเจ้าหน้าที่ 
2. ออกมาตรการลงโทษสำหรับผู้ทีก่ระทำผิด 
3. ประชาชนเลือกอ่านและแชร์ข่าวสาร 
4. ประชาชนเลือกโพสข้อมูลส่วนตัว 
5. ตำรวจไซเบอร์ตรวจตรา สอดส่อง ผู้ที่เข้าข่ายกระทำผิด 
6. ดำเนินคดีต่อผู้กระทำผิด 
7. ประชาชนมีจริยธรรมในการเข้าถึงข้อมูลผู้อื่น 

000 แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คือ ข้อใด (การบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและ
ผล) 
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เฉลย ก 
 
0000 การตรวจสอบการแก้ปัญหา ว่าได้ผลหรือไม่ ควรพิจารณาข้อใดจึงเหมาะสมกับ

สถานการณ์นี้ (การป้อนกลับของเรื่องราว) 
ก. การดำเนินคดีต่อผู้กระทำผิดลดลง 
ข. การเข้าถึงข้อมูลของบุคคลอื่นมีน้อยลง 
ค. การใช้คำสุภาพบนโซเชียลมีเดียเพิ่มข้น ึ
ง. การที่ประชาชนเลือกอ่านและแชร์ข่าวสารมากข้นึ 
จ. การที่ประชาชนไม่โพสภาพและข้อมูลส่วนตัวบนโซเชียลมีเดีย 

เฉลย ก 
วิธีการตรวจให้คะแนนและเกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนน 
เกณฑ์การตรวจให้คะแนน โดยใช้เกณฑ์การตรวจให้คะแนนข้อละ 1 คะแนน แต่ถ้าตอบ

คำถามผิด หรือตอบเกินกว่า 1 คำตอบ หรือเว้นว่างในข้อนั้น ๆ ให้ 0 คะแนน  โดยมีการแปล
ความหมายตามเกณฑ์ ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย        การแปลความหมาย 
20.01 – 25.00     ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดับสูงมาก 
15.01 – 20.00     ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดับสูง 
10.01 – 15.00     ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดับปานกลาง 
5.01 – 10.00       ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดับต่ำ 
0.00 – 5.00         ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดับต่ำมาก 
ณัฐารส ภูคา (2564) ได้ศึกษาและพัฒนาแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 
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ตัวอย่างแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 
คำชี้แจง  
1. แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงระบบของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ฉบับนี้เป็นแบบทดสอบสถานการณ์ปัญหาหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน มีจำนวน 5 ข้อ 
เวลาในการทำข้อสอบ 1 ชั่วโมง การตรวจให้คะแนนแบบทดสอบ ข้อละ 8 คะแนน 

2. ให้อ่านทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ พิจารณาคำถามแล้วคิด
คำตอบให้ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนและตอบลงในกระดาษคำตอบที่กำหนดให้ 

3. กรุณาทำแบบทดสอบด้วยความตั้งใจ เพื่อจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการศึกษา
ด้านกระบวนการคิดเชิงระบบ 

จงใช้สถานการณ์ตอบคำถาม 
สถานการณ์ภัยแล้งของพื้นที่จังหวัดพิจิตร ในส่วนของแม่น้ำยมมีสภาพแห้งขอด โดย

สาเหตุส่วนหนึ่งเกิดจากแม่น้ำยมไม่มีเขื่อนในการกักเก็บน้ำ ขณะนี้น้ำได้แห้งขอดลงอย่างรวดเร็วจน
เหลือแต่พื้นทรายเป็นบริเวณกว้าง จะมีน้ำหลงเหลือก็อยู่เพียงเล็กน้อยตามวังหรือที่สุ่มที่อยู่กลาง
แม่น้ำยมเท่านั้น เกษตรเห็นสภาพปัญหาแล้วอยากเสนอแนะให้รัฐบาลหรือองค์กรปกครองส่วน
ท้องถิ่นหาวิธีขุดสระ ขุดคลอง ขุดลอกแม่น้ำยมให้เป็นที่กักเก็บน้ำ รวมถึงสร้างฝายชะลอน้ำ สร้าง
ประตูน้ำในแม่น้ำยมให้สามารถกักเก็บน้ำได้เป็นช่วง ๆ แบบขั้นบันได ตนเชื่อว่าจะแก้ปัญหาภัยแล้งได้ 
ชาวบ้านเมื่อเผชิญกับสถานการณ์ภัยแล้งไม่สามารถทำมาหากินอะไรได้เลย นอกจากพากันอพยพไป
ขายแรงงานในกรุงเทพฯ 

 
1) ปัญหาในเรื่องนี้คืออะไร 

แนวคำตอบ ภัยแลงของพื้นที่จังหวัดพิจิตร 
2) จากปัญหาดังกล่าวมีสาเหตุสำคัญมาจากข้อใด 

แนวคำตอบ ไม่มีแหล่งในการกักเก็บน้ำ 
3) มีปัจจัยอะไรบ้างที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และมีความสัมพันธ์กันอย่างไร 

แนวคำตอบ - การสร้างเขื่อน หรือขุดสระ ขุดคลอง ขุดลอกแม่น้ำ ในการกักเก็บน้ำ 
ใช้งบประมาณในการทำสูง 

-  รัฐบาลหรือองค์การบริหารส่วนท้องถิ่นยังไม่มีนโยบายในการสร้าง
แหล่งกักเก็บน้ำ 

4) ให้เขียนวงจรความสัมพันธ์ของเหตุผลกับปัจจัยที่ทำให้เกิดปัญหา 
แนวคำตอบ 



 

 

  112 

 

เกณฑ์การตรวจให้คะแนน 

สถานการณ ์ ข้อ เกณฑ์การตรวจให้คะแนน 
1 2 หมายถึง สามารถระบุปัญหาได้ครบถ้วนชัดเจน (ตามแนว

คำตอบ) 
1 หมายถึง ระบุปัญหาได้แต่ไม่ครบถ้วน ตามแนวคำตอบ 
0 หมายถึง ระบุปัญหาไม่ถูกต้อง 

2 2 หมายถึง สามารถระบุสาเหตุได้ครบถ้วนชัดเจน (ตามแนว
คำตอบ) 
1 หมายถึง ระบุสาเหตุได้แต่ไม่ครบถ้วน ตามแนวคำตอบ 
0 หมายถึง ระบุสาเหตุไม่ถูกต้อง 

3 2 หมายถึง สามารถระบุปัจจัยได้ครบถ้วนชัดเจน (ตามแนว
คำตอบ) 
1 หมายถึง ระบุปัจจัยได้แต่ไม่ครบถ้วน ตามแนวคำตอบ 
0 หมายถึง ระบุปัจจัยไม่ถูกต้อง 

4 2 หมายถึง สามารถเขียนวงจรความสัมพันธ์ได้ครบถ้วนชัดเจน  
(ตามแนวคำตอบ) 
1 หมายถึง เขียนวงจรความสัมพันธ์ได้แต่ไม่ครบถ้วน ตามแนว
คำตอบ 
0 หมายถึง ไม่สามารถเขียนวงจรความสัมพันธ์ได้ 

จากแบบวัดการคิดเชิงระบบที่ได้กล่าวมาในข้างต้น ผู้วิจัยได้เลือกเครื่องมือตามแบบวัด

การคิดเชิงระบบด้วย กระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก กระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล 

และการป้อนกลับของเรื่องราว (Feedback) เนื่องจากข้อคำถามนั้นกำหนดด้วยสถานการณ์ต่าง ๆ  

มาให้ ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้ตอบได้คิดอย่างอิสระ โดยวิธีการต่าง ๆ เพื่อคิดหาคำตอบและสอดคล้องกับ
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แนวคิดการคิดเชิงระบบ เมื่อวัดพฤติกรรมออกมาตามแบบวัดดังกล่าวสามารถบอกได้ว่านักเรียน  

มีความคิดเชิงระบบหรือไม่ มากน้อยเพียงใดได้ ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดการคิดเชิง

ระบบ อ้างอิงจากการสร้างแบบทดสอบจาก อรอุมา รุ่งเรืองวณิชกุล (2550) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัด

เกี่ยวกับการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ในข้อคำถามที่ กำหนดให้ ลักษณะของแบบทดสอบที่ใช้  

แบบปรนัย ประกอบไปด้วยสถานการณ์ 10 สถานการณ์ ซึ่งแต่ละสถานการณ์ครบคลุมการคิดเชิง

ระบบทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ 1. กระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก คือ การระบุถึงปัญหาหรือสาเหตุ

ของสถานการณ์นั้น ๆ 2. กระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล คือ การระบุขั้นตอนหรือเชื่อมโยง

ขั้นตอนการแก้ปัญหาของสถานการณ์ และ 3. การป้อนกลับของเรื่องราว (Feedback) คือ การถาม

ย้อนกลับไปถึงวิธีแก้ปัญหานี้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่กำหนดให้หรือไม่ และสามารถตรวจสอบ

วิธีการแก้ปัญหานี้ได้อย่างไรว่าเหมาะสมหรือไม่ สถานการณ์ละ 3 ข้อ รวมทั้งหมด 30 ข้อ  

7.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงระบบ 

Verhoeff, R. P. (2003) ได้ ศึ กษาการคิด เชิ งระบบทางชี ววิทยาเพื่ อพัฒ นา

ความสามารถในการคิดเชิงระบบด้านชีววิทยาของนักเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษา ในรายวิชาชีววิทยา

เรื่องเซลล์ โดยประกอบด้วย 3 มุมมอง ได้แก่ 1. สามารถคิดในระดับโครงสร้างของชีววิทยา  

2. สามารถเลือกมุมมองของระบบที่ แน่นอน และใช้ผลลัพธ์อธิบายลักษณ ะของระบบ  

เพื่อเป็นแนวทางที่จะเข้าใจปรากฏการณ์ทางชีววิทยา 3. สามารถคิดย้อนกลับและมองไปข้างหน้า

ระหว่างแบบจำลองระบบทั่วไปและกระบวนการทางชีววิทยาที่เป็นรูปธรรม และผลการศึกษาพบว่า 

นักเรียนสามารถแยกระดับความแตกต่างของโครงสร้างที่ต่างกันได้ เช่น เซลล์ อวัยวะ และระบบ 

สามารถบ่งชี้ความแตกต่างของระบบในแต่ละระดับของโครงสร้างของระบบได้  สามารถ 

หาความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในโครงสร้างของระบบในแนวนอนและหาความสัมพันธ์  

ของโครงสร้างของระบบในแต่ละระดับตามแนวตั้ง นอกจากนี้ยังสามารถคิดย้อนกลับและ  

คิดไปข้างหน้าระหว่างแบบจำลองระบบทั่วไปและกระบวนการทางชีววิทยาที่เป็นรูปธรรมได้ 

Verhoeff, R. P., Waarlo, A. J., & Boersma, K. T. (2008) ได้ศึกษาการคิดเชิง

ระบบโดยทำการศึกษารูปแบบการพัฒนาการคิดเชิงระบบเพื่อความเข้าใจในการเชื่อมโยงชีววิทยา

ของเซลล์ งานวิจัยนี้อธิบายถึงพัฒนาการศึกษาการคิดเชิงระบบในระดับการศึกษาก่อนระดับ

มหาวิทยาลัยในด้านชีววิทยาด้านเซลล์ โดยมุ่งที่จะพัฒนาทฤษฎีและทดสอบกลยุทธ์การเรียนการสอน

เรื่องเซลล์โดยเน้นระบบในระดับสูงขึ้นของการศึกษาชีววิทยา และบ่งชี้ได้ว่ากระบวนการการศึกษา
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จากแนวคิดเชิงระบบในการศึกษาด้านชีววิทยา ทั้งนี้ในกลยุทธ์แบ่งออกเป็น 4 แบบจำลอง ซึ่งนักเรียน

สามารถ 1) พัฒนาแบบจำลองของ free living cell 2) โมเดลภาพสองมิติของเซลล์ 3) โมเดลภาพ 3 

มิติของเซลล์ต้นไม้ 4) สามารถใช้ความคิดที่จะสร้างแบบจำลองของปรากฏการณ์ไปยังแบบจำลองเชิง

ลำดับชั้น ซึ่งมีการวัดผลและประเมินผลในห้องเรียนในหลายหลายวิธี โดยเก็บข้อมูลจากค่าเฉลี่ยของ

การสังเกตในห้องเรียน การสัมภาษณ์ การอัดเทปจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การทำแฟ้มสะสม

งาน ทำแบบทดสอบ และการตอบแบบสอบถาม ซึ่งผลการศึกษาพบว่ากลยุทธ์การศึกษาเหล่านี้  

ทำให้ผลการเรียนของนักเรียนดีขึ้น 

Assaraf, Dodick, J., & Tripto, J. (2013) ศึกษาการคิดเชิงระบบในบริบทเนื้อหา

เรื่องระบบไหลเวียนโลหิตของร่างกายมนุษย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 120 คน จาก 

8 โรงเรียน โดยได้แบ้งระดับของการคิดเชิงระบบไว้ 3 ระดับ ดังนี้  (1) ระดับการวิเคราะห์

องค์ประกอบของระบบ (2) ระดับการสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบ และ (3) ระดับการทำใหกเด

ผลและนำไปใช้ ผลการวิจัยพบว่า หลังจากที่นักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้นักเรียนยังไม่สามารถมี

ความคิดเชิงระบบที่เหนือกว่าระดับ 1 ได้  

ชนาธิป โหตรภวานนท์ , สุรีย์พร สว่างเมฆ , และ วันดี วัฒนชัยยิ่งเจริญ (2562)  

ได้ทำการศึกษาการคิดอย่างเป็นระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์

โดยใช้แผนผังความคิด เรื่อง การเคลื่อนที่ ของสิ่งมีชีวิต งานวิจัยครั้งนี้มี เป้าหมายเพื่อสำรวจ

ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนพิเศษ

วิทยาศาสตร์ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการสำรวจ ได้แก่ แผนผังความคิด ผลการวิจัยพบว่า 1) การระบุ

องค์ประกอบย่อยของระบบที่อยู่ในระดับทางชีวภาพเดียวกัน นักเรียนระบุได้ถูกต้องครบถ้วนร้อยละ 

51.85 ได้ถูกต้องแต่ไม่ครบถ้วนร้อยละ 29.62 และได้ถูกต้องบ้างร้อยละ 14.81 2) การระบุ

ความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงมโนทัศน์ต่าง ๆ ที่ระดับทางชีวภาพเดียวกัน นักเรียนระบุได้ถูกต้องครบถ้วน

ร้อยละ 48.15 ได้ถูกต้องแต่ไม่ครบถ้วนร้อยละ 25.93 ได้ถูกต้องบ้างร้อยละ 18.52 และได้ไม่ถูกต้อง

ร้อยละ 3.70 แต่ไม่พบองค์ประกอบหรือการระบุที่บ่งบอกถึงตัวบ่งชี้ที่ 3) การเชื่อมโยงมโนทัศน์  

ของชีววิทยาที่ต่างระดับทางชีวภาพได้ และ 4) การคิดไป -กลับระหว่าง มโนทัศน์ที่สร้างขึ้น 

กับปรากฏการณ์ทางชีววิทยาที่เกิดขึ้นจริงในแผนผังความคิดของนักเรียนทั้งหมดซึ่ง เป็นผลมาจาก

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นในแต่ละส่วนของมโนทัศน์มากกว่าการเน้นภาพรวมหรือองค์รวมของ

มโนทัศน์ทั้งหมดครูจึงควรปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ให้เห็นความเชื่อมโยงระหว่างมโนทัศน์ย่อย  ๆ 
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อย่ างชั ด เจน  และการนำมโนทั ศน์ ไป ใช้ ในสถานการณ์ หรือปรากฎการณ์ ทางชี ววิทยา  

โดยการใช้การจัดการเรียนรู้ที่มีการนำแบบจำลองหรือสถานการณ์เข้ามาเกี่ยวข้อง 

ชนาธิป โหตรภวานนท์ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบสำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบจำลองเป็นฐาน โดยกลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 27 คน ผลการวิจัย

สรุปได้ว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองเป็นฐาน เริ่มจากการทำความเข้าใจและระบุ

องค์ประกอบผ่านการสังเกตสื่อที่ครูกำหนดการพัฒนาแบบจำลองอย่างง่าย จากผลการสังเกต

องค์ประกอบของระบบ การพัฒนาแบบจำลอง 2มิติของกลุ่มให้สมบูรณ์โดยใช้ข้อมูลจากแบบจำลอง

อย่างง่ายของสมาชิกในกลุ่ม การนำแบบจำลอง 2 มิติ มาใช้อธิบายสถานการณ์ที่กำหนด และ 

การสร้างแบบจำลองระบบเพื่ออธิบายสถานการณ์ใหม่และผลการพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบ 

ในด้านการระบุองค์ประกอบและความสัมพันธ์ในระดับ 

นุชนาถ นุชมี (2563) ได้ทำการพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบ 

สืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 6 งานวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาบอร์ดเกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบ 

สืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 6 (2) เปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลังใช้บอร์ดเกม  

(3) ศึกษาคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบหลังใช้บอร์ดเกม  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ  

(1) บอร์ดเกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ ตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เพื่อส่งเสริม  

การคิดอย่างเป็นระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 (2) แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม  

(3) แบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ (4) แบบสังเกตพฤติกรรม ด้านคุณลักษณะของนักคิดอย่าง 

เป็นระบบ ผลการวิจัยพบว่า (1) บอร์ดเกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม

คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยภาพรวม  

มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก (2) นักเรียนที่ใช้บอร์ดเกมเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร์มีความสามารถ 

ในการคิ ดอย่ างเป็ น ระบบหลั งใช้ สู งกว่ าก่ อน ใช้ อย่ างมี นั ยส ำคัญ ทางสถิติ ที่ ระดั บ  .01  

(3) นักเรียนที่ใช้บอร์ดเกมเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ มีคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ  

อยู่ในระดับมาก  
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จากการศึกษางานวิจัยของนักวิชาการหลายท่านดังที่กล่าวไว้ข้างต้น พบว่า  

การคิดเชิงระบบนั้น ผู้สอนควรให้คำแนะนำและชี้แจงขั้นตอนการเรียนให้นักเรียนเข้าใจอย่างระเอียด 

มีการเตรียมอุปกรณ์ให้พร้อมต่อการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ครูผู้สอน

เป็นปัจจัยที่มีความสำคัญส่วนหนึ่ง เนื่องจากเป็นผู้กำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ และมีบทบาทอย่างยิ่ง

ในการกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดอย่างเป็นระบบ และเห็นความเชื่อมโยงระหว่างมโนทัศน์ อีกทั้ง 

ควรมีการพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้อื่น  ๆ เช่น การจัดการเรียนรู้ 

แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เป็นต้น 

8. แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้

8.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

Kotler, P., & Armstrong, G. (2002) รายงานว่า  พฤติกรรมของมนุษย์ที่ เกิ ดขึ้ น 

จะต้องมีสิ่งจูงใจ (motive) หรือแรงขับดัน (drive) เป็นความต้องการที่กดดันจนมากพอที่จะจูงใจ 

ให้บุคคลเกิดพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง ซึ่งความต้องการของแต่ละคน  

ไม่เหมือนกัน ความต้องการบางอย่างเป็นความต้องการทางชีววิทยา (biological) เกิดขึ้นจากสภาวะ

ตึงเครียด เช่น ความหิวกระหายหรือความลำบากบางอย่าง ความต้องการทางจิตวิทยา 

(psychological) เกิดจากความต้องการการยอมรับ (recognition) การยกย่อง (esteem) หรือ 

การเป็นเจ้าของทรัพย์สิน (belonging) ความต้องการส่วนใหญ่อาจไม่มากพอที่จะจูงใจให้บุคคล

กระทำในช่วงเวลานั้น ความต้องการกลายเป็นสิ่งจูงใจเมื่อได้รับการกระตุ้นอย่างเพียงพอจนเกิดความ

ตึงเครียด โดยทฤษฎีที่ได้รับความนิยมมากที่สุด มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของอับราฮัม มาสโลว์ และ

ทฤษฎีของซิกมันด์ ฟรอยด์ 

1) ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s theory motivation) 

อับราฮัม มาสโลว์ (A.H.Maslow) ค้นหาวิธีที่จะอธิบายว่าทำไมคนจึงถูกผลักดัน 

โดยความต้องการบางอย่าง ณ เวลาหนึ่ง ทำไมคนหนึ่งจึงทุ่มเทเวลาและพลังงานอย่างมาก  

เพื่อให้ได้มาซึ่งความปลอดภัยของตนเอง แต่อีกคนหนึ่งกลับทำสิ่งเหล่านั้นเพื่อให้ได้รับการยกย่อง  

นับถือจากผู้อื่น คำตอบคือ ความต้องการของมนุษย์จะถูกเรียงตามลำดับจากสิ่งที่กดดนัมากที่สุดไปถึง

น้อยที่สุด ทฤษฎีของมาสโลว์ได้จัดลำดับความต้องการตามความสำคัญ คือ 
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(1) ความต้องการทางกาย (physiological needs) เป็นความต้องการพื้นฐาน คือ 

อาหาร ที่พัก อากาศ ยารักษาโรค 

(2) ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความต้องการที่ เหนือกว่า 

ความต้องการเพื่อความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัยจากอันตราย 

(3) ความต้องการทางสังคม (social needs) เป็นการต้องการการยอมรับจากเพื่อน 

(4) ความต้องการการยกย่อง (esteem needs) เป็นความต้องการการยกย่องส่วนตัว 

ความนับถือและสถานะทางสังคม 

(5) ค วาม ต้ อ งก าร ให้ ต น ป ระสบ ความ สำ เร็ จ  (self – actualization needs)  

เป็นความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล คือ ความต้องการทำทุกสิ่งทุกอย่างได้สำเร็จ 

บุคคลจะพยายามที่สร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่สำคัญที่สุดเป็นอันดับแรก

ก่อน เมื่อความต้องการนั้นได้รับความพึงพอใจ ความต้องการนั้นก็จะหมดลงและเป็นตัวกระตุ้น  

ให้บุคคลพยายามสร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่สำคัญที่สุดลำดับต่อไป ตัวอย่าง เช่น  

คนที่อดอยาก (ความต้องการทางกาย) จะไม่สนใจต่องานศิลปะชิ้นล่าสุด (ความต้องการสูงสุด) หรือไม่

ต้องการยกย่องจากผู้อื่น หรือไม่ต้องการแม้แต่อากาศที่บริสุทธิ์ (ความปลอดภัย) แต่เมื่อความต้องการ

แต่ละขั้นได้รับความพึงพอใจแล้วก็จะมีความต้องการในขั้นลำดับต่อไป 

2) ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด ์

ซิกมันด์ ฟรอยด์ ( S. M. Freud) ตั้งสมมุติฐานว่าบุคคลมักไม่รู้ตัวว่าพลังทางจิตวิทยา 

มีส่วนช่วยสร้างให้เกิดพฤติกรรม เขาพบว่าบุคคลเพิ่มและควบคุมสิ่งเร้าหลายอย่าง สิ่งเร้าเหล่านี้  

อยู่นอกเหนือการควบคุมอย่างสิ้นเชิง บุคคลจึงมีความฝัน พูดคำที่ไม่ตั้งใจพูด มีอารมณ์อยู่เหนือ

เหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวิตกจริตอย่างมาก ขณะที่ ชาริณี เดชจินดา 

(2535) ได้เสนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไว้ว่า บุคคลพอใจจะกระทำสิ่งใดๆที่ให้มีความสุข

และจะหลีกเลี่ยงไม่กระทำในสิ่งที่เขาจะได้รับความทุกข์หรือความยากลำบาก โดยอาจแบ่งประเภท

ความพอใจกรณีนี้ได้ 3 ประเภท คือ 1.ความพอใจด้านจิตวิทยา (psychological hedonism)  

เป็นทรรศนะของความพึงพอใจว่า มนุษย์โดยธรรมชาติจะมีความแสวงหาความสุขส่วนตัวหรือ

หลีกเลี่ยงจากความทุกข์ใดๆ 2.ความพอใจเกี่ยวกับตนเอง (egoistic hedonism) เป็นทรรศนะของ

ความพอใจว่ามนุษย์จะ 3.พยายามแสวงหาความสุขส่วนตัว แต่ไม่จำเป็นว่าการแสวงหาความสุข  
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ต้องเป็นธรรมชาติของมนุษย์เสมอไป ความพอใจเกี่ยวกับจริยธรรม (ethical hedonism) ทรรศนะนี้

ถือว่ามนุษย์แสวงหาความสุข เพื่อผลประโยชน์ของมวลมนุษย์หรือสังคมที่ตนเป็นสมาชิกอยู่และ  

เป็นผู้ได้รับผลประโยชน์ผู้หน่ึงด้วย 

8.2 ความหมายของความพึงพอใจ 

Good, Carter. V. (1973) ได้กล่ าวถึง ความพึ งพอใจ หมายถึง สภาพหรือระดับ 

ความพึงพอใจที่เป็นผลมาจากความสนใจ และเจตคติของบุคคลที่มีต่องาน 

อุทัย พรรณสุดใจ (2545) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจว่าเป็นความรู้สึกรักชอบยินดีเต็มใจ

หรือมีเจตคติที่ดีของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อได้รับตอบสนองความต้องการ  

ทั้งด้านวัตถุและด้านจิตใจ ความพึงพอใจเป็นเรื่องเกี่ยวกับอารมณ์ ความรู้สึก และทัศนะของบุคคล 

อันเนื่องมาจากสิ่งเร้าและสิ่งจูงใจ โดยอาจเป็นไปในเชิงประเมินค่าว่าความรู้สึกหรือทัศนคติ  

ต่อสิ่งเหล่านั้นเป็นไปในทางลบหรือบวก 

ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2548) ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกรวม

ของบุคคลที่มีต่อการทำงานในทางบวก เป็นความสุขของบุคคลที่ เกิดจากการปฏิบัติงานและ  

ได้รับผลตอบแทนคือผลที่เป็นความพึงพอใจที่ทำให้บุคคลเกิดความรู้สึกกระตือรือร้นมีความมุ่งมั่น  

ที่จะทำงาน มีขวัญและกำลังใจ สิ่งเหล่านี้จะมีผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการทำงาน 

รวมทั้งการส่งผลต่อความสำเร็จและเป็นไปตามเป้าหมายขององค์การ 

กชกร เป้าสุวรรณ และคณะ (2550) ได้กล่าวถึง ความหมายของความพึงพอใจว่า  

ส่งที่ควรจะเป็นไปตามความต้องการ อันเป็นผลของการแสดงออกของทัศนคติของบุคคลอีกรูปแบบ

หนึ่ง ซึ่งเป็นความรู้สึกเอนเอียงของจิตใจที่มีประสบการณ์ที่มนุษย์เราได้รับอาจจะมากหรือน้อยก็ได้ 

และเป็นความรู้สึกที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งเป็นไปได้ทั้งทางบวกและทางลบ แต่เมื่อได้สิ่งนั้นสามารถ

ตอบสนองความต้องการหรือทำให้บรรลุจุดมุ่งหมายได้ ก็จะเกิดความรู้สึกบวกเป็นความรู้สึก  

ที่พึงพอใจ ในทางตรงกันข้ามถ้าสิ่งนั้นสร้างความรู้สึกผิดหวังก็จะทำให้เกิดความรู้สึกทางลบ  

เป็นความรู้สึกไม่พึงพอใจ 

ราชบัณฑิตสถาน (2551) ได้กล่าวถึง ความหมายของคำว่า ความพึงพอใจ ดังนี้ คำว่า 

“พึ ง” เป็นคำกริยาอื่น หมายความว่า ยอมตาม เช่น พึ งใจ และคำว่า “พอใจ” หมายถึง  

สมชอบ ชอบใจ 
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จากการศึกษาผู้วิจัยสรุปได้ว่า ความหมายของความพึงพอใจ คือความรู้สึกนึกคิด หรือ 

ทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งสามารถเป็นไปในทางที่ดีหรือไม่ดีหรือในด้านบวกและด้านลบ 

ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อสิ่งนั้น สามารถตอบสนองความต้องการแก่บุคคลนั้น ๆ 

7.3 การวัดความพึงพอใจ 

สาโรจน์  ไสยสมบั ติ  (2534 ) กล่ าว ไว้ ว่ า  ความพึ งพ อ ใจ จะ เกิ ดขึ้ น หรือ ไม่ นั้ น 

ขึ้นอยู่กับกระบวนการจัดการเรียนรู้ประกอบกับระดับความรู้สึกของนักเรียน ดังนั้นในการวัด  

ความพึงพอใจในการเรียนรู้กระทำได้หลายวิธี ต่อไปน้ี  

1) การใช้แบบสอบถามซึ่งเป็นวิธีที่นิยมใช้มากอย่างแพร่หลายวิธีหนึ่ง 

2) การสัมภาษณ์ซึ่งเป็นวิธีที่ต้องอาศัยเทคนิคและความชำนาญพิเศษของผู้สัมภาษณ์ที่จะ
จูงใจให้ผู้ตอบคำถามตามข้อเท็จจริง 

3) การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมทั้งก่อนการปฏิบัติกิจกรรม ขณะปฏิบัติกิจกรรม 
และ หลังการปฏิบัติกิจกรรม  

จะเห็นได้ว่าการวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้สามารถที่จะวัดได้หลายวิธี ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
ความ สะดวก ความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายของการวัดด้วย จึงจะส่งผลให้การ
วัดนั้นมีประสิทธิภาพน่าเชื่อถือ 

อรนุช ศรีสะอาด (2550) ได้กล่าวถึงเครื่องมือการวัดด้านจิตพิสัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) แบบสอบถาม (Question naire) เป็นเครื่องมือที่สร้างขึ้น เพื่อวัดความคิดเห็น 

ต่าง ๆ หรือวัดความจริงที่ไม่อาจทราบได้ ทำให้ได้ข้อเท็จจริงทั้งอดีต ปัจจุบัน และการคาดการณ์  

สิ่งที่เกิดขึ้นในอนาคต โดยส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปของคำถามเป็นชุด ๆ แบ่งออกได้ 2 รูปแบบ ดังนี้ 

(1) แบบปลายเปิด (Open – Ended Form) เป็นแบบสอบถามที่ไม่ได้กำหนด

คำตอบที่ตายตัว ผู้ตอบสามารถตอบได้อย่างอิสระ 

(2) แบบปลายปิด (Closed – Ended Form) เป็นแบบสอบถามที่มีคำถามและ

ตัวเลือกที่กำหนดไว้ชัดเจน ซึ่งตัวเลือกนี้คาดว่าผู้ตอบสามารถที่จะเลือกตอบได้ตามความต้องการ 

และมจีำนวนอย่างเพียงพอเหมาะสม แบบสอบถามชนิดนี้สามารถแบ่งออกเป็น 4 แบบ 

- แบบเติม (Short Answer) 
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- แบบจัดอันดับความสำคัญ (Ranking) ให้ผู้ตอบบอกข้อคิดเห็นสำคัญ  

จากการเรียงลำดับความสำคัญมากไปน้อย ตามความรู้สึกของผู้ตอบ 

- แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เป็นการสร้างรายการของข้อความ 

ที่เกี่ยวข้องหรือมีความสัมพันธ์กับคุณลักษณะของพฤติกรรม หรือการปฏิบัติ โดยแต่ละรายการจะถูก

ประเมินหรือชี้ว่า มี หรือ ไม่มี การตรวจสอบแบบรายการนี้จึงนิยมนำไปใช้ประเมิน ความสนใจ  

เจตคติ กิจกรรมทักษะ และคุณลักษณะส่วนตัว 

- แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็นแบบประเมินที่นักเรียน 

ใช้พิจารณาตนเองหรือสิ่งอื่น ใช้ทั้งการประเมินการปฏิบัติงาน กิจกรรม ทักษะต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น

พฤติกรรมด้านจิตพิสัย เช่น เจตคติ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ความสนใจ ฯลฯ อาจเป็นข้อความลักษณะ  

เชิงนิมาน (Positive) หรือเชิงนิเสธ (Negative) มาตราส่วนจะประมาณค่าโดยมีระดับความคิดเห็น

ตั้งแต่ 3 ระดับข้ึนไป 

2 ) แบบสั ง เกต  (Observation) เป็ น เครื่อ งมื อที่ สามารถเก็บรวบรวมข้อมู ล 

ที่ เป็นพฤติกรรม อาจเป็นบุคคล สิ่งแวดล้อม หรือวัตถุต่าง  ๆ โดยการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5  

ในการติดตามอย่างใกล้ชิด 

3) การสัมภาษณ์ (Interview) คือ การสนทนาหรือเจรจาโต้ตอบระหว่างกันและกัน

อย่างมีจุดมุ่งหมาย เพื่อค้นหาความรู้ ความจริง ประกอบด้วยบุคคล 2 ฝ่าย คือ ผู้สัมภาษณ์  

(Interviewer) และผู้ถูกสัมภาษณ์ หรือผู้ให้สัมภาษณ์ (Interviewee)  

ชวลิต ชูกำแพง (2553) ได้นำเสนอวิธีการวัดจิตพิสัย ไว้ดังนี้ 

1) การสังเกต (Observation) โดยการสังเกตการพูด การกระทำ และการเขียน 

ของนักเรียนที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง ที่ครูต้องการวัด 

2 ) การสั มภาษณ์  ( Interview) โดย ใช้ วิ ธี ก ารพู ดคุ ยกั บนั ก เรียน ในประเด็ น 

ที่ครูอยากทราบ 

3) การใช้แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีการวัด 3 รูปแบบ ได้แก่ 

แบบของลิเคิร์ท แบบของเธอร์สโตน และแบบของออสกูด 

4) แบบวัดเชิงสถานการณ์ เป็นแบบวัดจริยธรรม ส่วนใหญม่ักสร้างเป็นสถานการณ์ 
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จากการศึกษาผู้วิจัยสรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนหรือบุคคล

นั้น  สามารถทำได้หลายวิธีดั งนี้  1 ) การสังเกต โดยใช้แบบตรวจสอบรายการ (Checklist)  

2) การสัมภาษณ์ โดยใช้คำถามกระตุ้นผู้ให้สัมภาษณ์ตอบ เพื่อให้ได้คำตอบตรงกับวัตถุประสงค์  

3) การตอบคำถามสั้น ๆ ลงในช่องว่าง 4) การสอบถาม โดยใช้แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 

และ 5) การสอบถาม โดยใช้แบบวัดมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย

ทำการศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

ซึ่งเป็นแบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ที่มีระดับความคิดเห็น 5 ระดับ 

8.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

Zafra-Gómez, J. L., Román-Martínez, I., & Gómez-Miranda, M. E. (2015). 

ได้ศึกษาผลกระทบที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และ 

ความพึงพอใจ งานวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายพิจารณาผลกระทบของการเรียนรู้แบบสืบเสาะต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู้และความพึงพอใจ จากผลการวิจัยพบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง 

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะมีคะแนนที่ดีขึ้น เช่นเดียวกับความพึงพอใจที่มีแนวโน้นที่เพิ่ม

สูงข้ึนเช่นกัน 

de Sales, A. B., & Antunes, J. G. (2021) ได้ทำการประเมินความพึงพอใจในการ

ใช้เกมการศึกษาในการจดัการเรียนการสอน งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความพอใจในการใช้

เกมในการเรียนเกี่ยวกับหัวข้อต่าง ๆ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาคณะวิทยาการคอมพิวเตอร์และ

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่มหาวิทยาลัยบราซิเลีย จำนวน 56 คนผลการวิจัยพบว่าเกมการศึกษาที่

เกี่ยวข้องกับการสอนภาษาเป็นเกมกลุ่มนักศึกษาชื่นชอบมากที่สุดและจากการประเมินความพึงพอใจ

อยู่ในระดับดีที่สุด ส่วนเกมที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมที่ได้รับความนิยมสูงสุดคือ Swift 

Playgrounds และ Habitica และมีการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับกลาง 

Sitthikrai, N., Hemtasin. C., & Thongsuk. T. (2023). ได้ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับเกมการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ได้แก่ 1) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  

ปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับเกมการศึกษา เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ  

2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ

ร่วมกับเกมการศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนการสอน แบบสอบถาม
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เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ เกมการศึกษา แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ และแบบสอบถามความ

พึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้อยู่ที่ 14.93 และค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 1.44 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจ 

พนิดา แก้วมาลา (2553) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

โดยใช้กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  (Inquiry Cycles : 5Es) วิชาชีววิทยา เรื่อง 

การถ่ายทอดทางพันธุกรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทิงวิทยาคม การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์

เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  2) เพื่อศึกษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ ผลการศึกษาพบว่า การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้

โดยใช้กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

87.33/81.10 จากการทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อนกับหลังเรียน

โดยใช้การทดสอบค่าที (t-test) ผลปรากฏว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 

สรุปได้ว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และเมื่อวิ เคราะห์ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ  

ของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้จากค่าระดับความพึงพอใจของนักเรียนโดยรวมอยู่ในเกณฑ์มาก

ที่สุด สรุปว่านักเรียนมีความพึงพอใจที่ดีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

ณัฐวัฒน์ วรรณชัย และปิยมนัส วรวิทย์รัตนกุล (2565) ได้ทำการพัฒนาบอร์ดเกม

การศึกษา เรื่อง ระบบสุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

งานวิจัยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบการใช้บอร์ดเกมการศึกษา 2) เพื่อสร้างและหา

ประสิทธิภาพบอร์ดเกมการศึกษา และ 3) เพื่อศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมการศึกษา โดยมีเครื่องมือที่ใช้

ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบการใช้บอร์ดเกมการศึกษา  

แบบสอบถามเพื่อประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสมของบอร์ดเกมการศึกษา แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกมการศึกษา 

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อองค์ประกอบการใช้บอร์ดเกมการศึกษา ภาพรวม 

อยู่ในระดับมาก 2) ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของบอร์ดเกมการศึกษาในด้านความ

สอดคล้องและความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และ 3) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนเท่ากับ 16.58 สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 11.08 บอร์ดเกมการศึกษา 

มีประสิทธิภาพ 82.21/82.89 และนักเรียนมีความพึงพอใจหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.81อยู่ในระดับมากที่สุด 
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ศักดิ์ สิ ท ธิ์  หั สมิ นทร์  (2566) ได้ ท ำการพัฒ นาบอร์ด เกม  ECON Matching  

เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่องกิจกรรมทางเศรษฐกิจ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (มอดินแดง) งานวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

พัฒนาบอร์ดเกม ECON Matching ในการเสริมสร้างการคิดวิเคราะห์และศึกษาความพึงพอใจ  

จากการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม เรื่องกิจกรรมทางเศรษฐกิจ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

เครื่องมือในการวิจัยได้แก่ 1) แบบทดสอบด้านการคิดวิเคราะห์ 2) แบบบันทึกการสนทนากลุ่มและ  

3) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเล่นบอร์ดเกม  ECON Matching ผลการศึกษาพบว่า  

ผู้ เล่นมีการคิดวิ เคราะห์จากเรื่องกิจกรรมทางเศรษฐกิจหลั งการเล่นสูงกว่าก่อนการเล่น 

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เล่นมีระดับความพึงพอใจเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

(X̅ = 4.50) 

จากการศึกษางานวิจัยของนักวิชาการหลายท่านดังที่กล่าวไว้ข้างต้น  พบว่า  

นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ร่วมกับบอร์ดเกม มีความพึงพอใจต่อ  

การจัดการเรียนการสอนมากถึงมากที่สุด 
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9. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560 ) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้ นฐาน 
พุทธศักราช 2551 

1. การสืบพันธุ์ของพืชดอก 
1.1 โครงสร้างของพืชดอก 
1.2 วัฏจกัรชีวิตแบบสลับของพืชดอก 
1.3 การสร้างเซลล์สืบพันธุ์ของพืชดอก 
1.4 การถ่ายละอองเรณูและการปฏิสนธิ 
1.5 การเกิดผลและเมล็ด 
1.6 การใช้ประโยชนจ์ากโครงสร้างต่าง ๆ  

ของผลและเมล็ด 

 

แนวคิดเกี่ยวกบัการจัดการแบบสบืเสาะ 

ขั้ น ต อ น ก า รจั ด ก า ร เรี ย น ก ารสอ น แ บ บ สื บ เส า ะ  
ตามแนวความคิดของ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (2551) ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) 
ขั้นที่ 3 ขั้นขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
ขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน (Evaluation) 

 

แนวคิดเกี่ยวกบับอร์ดเกมการศึกษา 

องค์ประกอบและขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
(รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 2565)  

1 . องค์ประกอบการสร้างบอร์ด เกมเพื่ อการศึกษา 
ประกอบไปด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) วัตถุประสงค์ในการ
สร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 2) ผู้เล่นบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
3) เนื้อหาที่นำมาสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 4) ระยะเวลา 
ในการใช้บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  5) สถานที่ ใช้บอร์ดเกม 
เพื่ อ ก ารศึ กษ า  6) งบ ป ระมาณ ใน การสร้ า งบ อร์ด เก ม 
เพื่อการศึกษา 

2. ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา ประกอบด้วย 
12 ขั้นตอน ดังนี้ 1) กำหนดคอนเซ็ปต์และประเภทบอร์ดเกม  
2) กำหนดธีมบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 3) กำหนดวิธีจบเกมใน
บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 4) กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกม
เพื่ อการศึกษา 5) กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกมเพื่ อ
การศึกษา 6) กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
7) สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพื่ อการศึกษา  8) ทดสอบกับ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและปรับปรุง 9) ทดสอบกับตัวแทน 
ผู้ใช้จริงและปรับปรุง 10) จัดทำวัสดุอุปกรณ์ ในบอร์ดเกม 
เพื่อการศึกษา 11) จัดทำคู่มือบอร์ดเกม 12) จัดทำแพ็กเกจ
บอร์ดเกม 

 

บอร์ดเกมการศึกษา 

บอร์ดเกมที่ 1 flowers & fruit 
บอร์ดเกมที่ 2 โจรสลัด วัฏจักรชีวิตของพืชดอก 
บอร์ดเกมที่ 3 Check-In @ YW 
บอร์ดเกมที่ 4 การผจญภัยของเรณู 
บอร์ดเกมที่ 5 ผลและเมล็ด 
บอร์ดเกมที่ 6 ตลาดนัด ยางตลาด 

 • ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  

ผลมาจากการจัดการเรียนรู้ ที่ประเมินตาม 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ในพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ได้แก่ 
ความรู้ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์  

• การคิดเชิงระบบ ประกอบไปด้วย  3 ด้าน 

ได้แก ่

- ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 

- ด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยงเหตุและผล 

- ด้านการป้อนกลับของเรื่องราว  

• ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

ความรู้สึก นึกคิด ของนักเรียนที่บ่งบอกถึง

ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบที่แสดงออกมาหลังจากที่ได้

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง 

การสืบพันธุ์ของพืชดอก 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใชบ้อร์ดเกม  
เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 

มีข้ันตอน ดังน้ี 
ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) 

-  นำบอร์ดเกมมาใช้ 
ขั้นที่ 3 ขั้นขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
ขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน (Evaluation) 

 

แผนการจัดการเรยีนรู ้

แผนที่ 1 โครงสร้างของพืชดอก  
แผนที่ 2 วัฏจักรชีวิตของพืชดอก  
แผนที่ 3 การสร้างเซลล์สืบพันธุ์ของพืชดอก  
แผนที่ 4 การถ่ายละอองเรณูและการปฏิสนธิ  
แผนที่ 5 การเกิดผลและเมล็ด  
แผนที่ 6 การใช้ประโยชน์จากโครงสร้างต่าง ๆ  

ของผลและเมล็ด  
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินงานวิจัย 
งานวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ แบบสืบ เสาะร่วมกับการใช้บอร์ด เกม  เรื่อง  

การสืบพันธุ์ ของพื ชดอก  ที่ มี ต่อผลสัมฤทธิ์และความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีข้ันตอนการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร 
1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การจัดกระทำกับข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

1.1 ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แผนการเรียน

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ที่กำลังศึกษาภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนยางตลาดวิทยา

คาร สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 24  ซึ่งคละความสามารถผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จำนวน 5 ห้อง ได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5/2, 5/3 , 5/4 , 5/5 และ  

5/6 รวมจำนวนนักเรียนทั้งหมด 192 คน 

1.2 กลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่ ม ตั วอย่ างที่ ใช้ ใน งานวิ จั ย ครั้ งนี้  คื อ  นั ก เรียนชั้ นมั ธยมศึ กษ าปี ที่  5 /4  
โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ตำบลยางตลาด อำเภอยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ์ ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2566 ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) มา 1 ห้องเรียน  
ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 จำนวน 39 คน ผลปรากฏว่าได้ห้องเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่ 5/4 มีจำนวนนักเรียน 39 คน แต่เนื่องจากมีนักเรียน 1 คน ที่ไม่สามารถเข้าเรียนได้
ตลอด 1 ภาคเรียน ดังนั้นกลุ่มตัวอย่างจึงมีจำนวนนักเรียน 38 คน  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 2 ประเภท คือ 

2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ 

2.1.1 แผนการจัดการเรยีนรู้ชีววิทยาแบบสืบเสาะ 

2.1.2 บอร์ดเกม 

2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 

2.2.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.2.2 แบบทดสอบการคดิเชิงระบบ 

2.2.3 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้

บอร์ดเกม 

2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้วิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
จำนวน 6 แผนการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งสิ้น 9 ชั่วโมง ดังนี้ 

แผนการเรียนรู้ที่ 1 โครงสร้างของพืชดอก จำนวน 2 ชั่วโมง 

แผนการเรียนรู้ที่ 2 วัฏจักรชีวิตของพืชดอก จำนวน 1 ชั่วโมง 

แผนการเรียนรู้ที่ 3 การสร้างเซลล์สืบพันธุ์ของพืชดอก จำนวน 2 ชั่วโมง 

แผนการเรียนรู้ที่ 4 การถ่ายละอองเรณูและการปฏิสนธิ จำนวน 1 ชั่วโมง 

แผนการเรียนรู้ที่ 5 การเกิดผลและเมล็ด จำนวน 2 ชั่วโมง 

แผนการเรียนรู้ที่  6 การใช้ประโยชน์จากโครงสร้างต่าง ๆ ของผลและเมล็ด  

จำนวน 1 ชั่วโมง 
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2.1.2 บอร์ดเกม เป็นบอร์ดเกมที่ออกแบบและพัฒนา ให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ

รายวิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก ซึ่งมีจำนวนทั้งหมด 6 บอร์ดเกม ดังนี้ 

บอร์ดเกมที่ 1 flowers & fruit : เป็น Strategy Game ที่สอดแทรกความรู้

เรื่องโครงสร้างของพืชดอก และชนิดของผล สามารถเล่นได้ 2-6 คน ภายในเวลา 45 นาที ใช้ร่วมกับ

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

บอร์ดเกมที่ 2 โจรสลัด วัฏจักรชีวิตของพืชดอก : เป็น Strategy Game  

ที่สอดแทรกความรู้ ด้านวัฏจักรชีวิตแบบสลับของพืชดอก สามารถเล่นได้ 3-6 คน ภายในเวลา  

30-45 นาที ใช้ร่วมกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

บอร์ดเกมที่  3 Check-In @ YW : เป็น Strategy Game ที่สอดแทรก

ความรู้ด้านการสร้างเซลล์สืบพันธุ์ของพืชดอก สามารถเล่นได้ 2-6 คน ภายในเวลา 45-60 นาที  

ใช้ร่วมกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

บอร์ดเกมที่ 4 การผจญภัยของเรณู : เป็น Strategy Game ที่สอดแทรก

ความรู้ด้านการถ่ายละอองเรณู และการปฏิสินธิของพืชดอก สามารถเล่นได้ 2-6 คน ภายในเวลา  

30 นาที ใช้ร่วมกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

บอร์ดเกมที่ 5 ผลและเมล็ด : เป็น Strategy Game ที่สอดแทรกความรู้

ด้านการเกิดผลและเมล็ด รวมไปถึงส่วนประกอบของเมล็ด ใช้ร่วมกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

บอร์ดเกมที่ 6 ตลาดนัด ยางตลาด : เป็น Strategy Game ที่สอดแทรก

ความรู้ด้านการใช้ประโยชน์จากโครงสร้างต่าง ๆ ของเมล็ด  สามารถเล่นได้ 2-5 คน ภายในเวลา  

30-45 นาที ใช้ร่วมกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 

2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.2.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ 

ของพืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 

2 .2 .2  แบบวัดการคิ ด เชิ งระบบ  โดยใช้ แบบทดสอบการคิ ด เชิ งระบบ  

จำนวน 1 ฉบับ เป็นแบบปรนัยนัยชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก ประกอบไปด้วยสถานการณ์ 10 

สถานการณ์ ตอบคำถามสถานการณ์ละ 3 ข้อ รวมทั้งหมด 30 ข้อ ซึ่งแต่ละสถานการณ์ครอบคลุมทั้ง 

3 ด้านของการคิดเชิงระบบ คือ (1) กระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก การระบุถึงปัญหาหรือ

สาเหตุของสถานการณ์นั้น ๆ (2) กระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล คือ การระบุขั้นตอนหรือ
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เชื่อมโยงขั้นตอนการแก้ปัญหาของสถานการณ์ และ (3) การป้อนกลับของเรื่องราว คือ การถาม

ย้อนกลับไปถึงวิธีแก้ปัญหานี้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่กำหนดให้หรือไม่ และสามารถตรวจสอบ

วิธีการแก้ปัญหานี้ได้อย่างไรว่าเหมาะสมหรือไม่ 

2.2.3 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้

บอร์ดเกม โดยมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ เน่ืองจากในรายละเอียด

แบบประเมินความพึงพอใจมี 1 ข้อที่ถามถึงภาพรวมการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีความซ้ำซ้อนกับ 

การหาค่าเฉลี่ยรวมของแบบประเมินความพึงพอใจ ผู้วิจัยจึงได้ตัดจำนวนข้อของแบบประเมินความ 

พึงพอใจจาก 10 ข้อ เหลือ 9 ข้อ โดยวัดเมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับ 

การใช้บอร์ดเกม 

3. การสรา้งและหาคุณภาพเครื่องมือ 

3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ชีววิทยาแบบสืบเสาะ เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก จำนวน  

6 แผนการจัดการเรียนรู้  รวม 9 ชั่วโมง ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพ 

ของเครื่องมือโดยมีรายละเอียดตามข้ันตอนดังนี้ 

1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 

หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชีววิทยา เล่ม 3 และคู่มือครู 

2) ศึกษาค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้อง และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ 

แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการวางแผนและออกแบบแผนการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

3) กำหนดรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

เพื่อการศึกษา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งในแต่ละแผนมายละเอียด

ประกอบไปด้วย ผลการเรียนรู้ สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กระบวน 

การจัดการเรียนรู้ บอร์ดเกม และการวัดประเมินผล เอกสารอ้างอิง และแบบบันทึกหลังการจัดการ

เรียนรู้ 

4) ศึกษาเนื้อหาสาระวิชาชีววิทยา เพื่อวิ เคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา  

ผลการเรียนรู้ สาระสำคัญ และกำหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้เรื่อง การสืบพันธุ์

ของพืชดอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีจำนวนชั่วโมงที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

รายละเอียดดังตารางที่ 7 
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5) ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ

ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก โดยให้มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ สาระ

การเรียนรู้ สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ และระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม ตามที่ผู้วิจัยได้

ออกแบบไว้ จำนวน 6 แผน 

6) นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และแบบประเมินความเหมาะสมที่สร้างเสร็จ

เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา (ผศ. ดร. กันยารัตน์ สอนสุภาพ) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความ

สอดคล้องขององค์ประกอบแต่ละส่วนของแผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และการ

วัดและประเมินผล  

7) ปรับปรุงและแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 
โดยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ ปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ 
ปรับปรุงกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ในด้านความสอดคล้องระหว่างสาระสำคัญ ด้านจุดประสงค์ให้
สอดคล้องกับเนื้อหา เพิ่มแบบฝึกการคิดเชิงระบบ 

8) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
แล้ว พร้อมแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน โดยแบ่งออกเป็นด้านหลักสูตร
และการสอน 1 ท่าน ด้านบอร์ดเกม 1 ท่าน ด้านเนื้อหาจำนวน 2 ท่าน และด้านการวัดแลประเมินผล 
1 ท่าน 

(1) ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
รศ.ประสาท เนืองเฉลิม  การศึกษาดุษฎีบัณฑิต  (วิทยาศาสตรศึกษา )  

อาจารย์ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(2) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

รศ.ดร.ปิยะพร แสนสุข การศึกษาดุษฎีบัณฑิต (ชีววิทยา) อาจารย์ภาควิชา
ชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

นายศรายุทธ เสนาวัง การศึกษามหาบัณฑิต  (การบริหารการศึกษา )  
ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ โรงเรียนยางตลาด
วิทยาคาร สังกัดเขตพื้นที่มัธยมศึกษากาฬสินธุ์ 

นางปั ทมา อิ นทวัน  การศึ กษามหาบัณ ฑิ ต  การศึ กษามหาบัณ ฑิ ต  
(บริหารการศึกษา) ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยฐานะชำนาญการ 
โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร สังกัดเขตพื้นที่มัธยมศึกษากาฬสินธุ์  
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(3) ด้านการวัดและประเมินผล  
นางบรรดล ภูบานเช้า การศึกษามหาบัณฑิต (วิจัยการศึกษา) ครูกลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร สังกัดเขต
พื้นที่มัธยมศึกษากาฬสินธุ์  

เพื่อพิจารณาตรวจสอบคุณภาพ ด้านความถูกต้อง ความเหมาะสม ขององค์ประกอบแต่
ละส่วนของแผนการจัดการเรียนรู้ 

9) ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยนำผลการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert’s Scale) ชนิด 5 ระดับ  

โดยกำหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสม มากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสม น้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสม  น้อยที่สุด 

เกณฑ์การแปลความหมายจากการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม  
เพื่อคำนวณหาค่าเฉลี่ยของคุณภาพ ซึ่งประมาณค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์ประมาณค่าความคิดเห็นตาม
แนวคิดของ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) ดังนี้ 

4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
2.51-3.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

โดยพิจารณาระดับความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 
3.51 ขึ้นไปถือว่าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพและความเหมาะสมสามารถนำไปใช้ได้  
ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.64 - 4.75 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 0.51 - 0.57 
(ภาคผนวก ค ตารางที่ 18-20) ซึ่งหมายถึงแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความเหมาะสมมากที่สุด 
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11) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เชี่ยวชาญตรวจแล้วไปปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ
ต่าง ๆ โดยมีประเด็นในการปรับแก้ไข ดังนี้  ปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเวลาและเน้นให้
นักเรียนได้สืบเสาะ ปรับคำศัพท์ให้สอดคล้องกันทั้งแผน ควรใช้คำถามที่นักเรียนเข้าใจง่ายและ
สอดคล้องกับเนื้อหา ฝึกให้นักเรียนทำโจทย์การคิดเชิงระบบ การวัดและการประเมินผลปรับเปลี่ยน
เกณฑ์การให้คะแนนให้ชัดเจนมากขึ้น และอธิบายการสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ให้ชัดเจน 

12) นำแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 5/6 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งกำลังศึกษาอยู่ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 39 คน  
จากโรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร และปรับปรุงแก้ไขตามข้อบกพร่องที่พบก่อนนำแผนการจัดการ
เรียนรู้ไปใช้จริง  

13) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ทดลองใช้และปรับปรุง โดยมีประเด็นในการ
ปรับแก้ไข ดังนี้ เวลาในขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในขั้นที่ 1 ไม่เพียงพอต่อการอธิบายกฎ 
กติกาการใช้บอร์ดเกม ผู้วิจัยจึงได้ปรับเวลาในเพิ่มให้เหมาะสมยิ่งข้ึน เพื่อให้ได้แผนการจัดการเรียนรู้
ที่มีประสิทธิภาพ 

14) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินและตรวจสอบแล้ว  ไปใช้กับ 
กลุ่มตัวอย่าง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 จำนวน 38 คน ต่อไป 

3.2 บอร์ดเกม 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างบอร์ดเกม ที่ สร้างขึ้นจากเนื้ อหาชีววิทยา เรื่อง  
การสืบพันธุ์ของพืชดอก จำนวน 6 บอร์ดเกม โดยมีข้ันตอนการออกแบบและการสร้างเกมดังนี้ 

1) ศึกษาทฤษฎีและหลักการออบแบบบอร์ดเกมจาก งานวิจัย และบทความต่าง ๆ 
โดยอ้างอิงตามแนวคิดของ รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565) ได้แบ่งขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา ไว้ดังนี้ 1) กำหนดคอนเซ็ปต์และประเภทบอร์ดเกม 2) กำหนดธีมบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
3) กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 4) กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
5) กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 6) กำหนด กฎกติกาในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
7) สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 8) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ 9) ทดสอบบอร์ดเกม
โดยผู้เล่น 10) จัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 11) ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
12) จัดทำแพ็กเกจบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 

2) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) ในรายวิชาชีววิทยา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก และวิเคราะห์ผลการ
เรียนรู้ เพื่อนำมาเชื่อมโยงกับการสร้างเกมให้เหมาะสมกับเนื้อหา ช่วงวัยของนักเรียน  
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3) ศึกษาเนื้อหาการสืบพันธุ์ของพืชดอก จากหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติม
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชีววิทยา เล่ม 3 และคู่มือครู ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี จากนั้นวิเคราะห์เนื้อหาที่นำมาสร้างเกม โดยแบ่งเน้ือหาเป็น 6 ส่วน ตามหัวข้อ ดังนี้ 
(1) โครงสร้างของดอก (2) วัฏจักรชีวิตของพืชดอก (3) การสร้างเซลล์สืบพันธุ์ของพืชดอก  
(4) การถ่ายละอองเรณูและการปฏิสนธิ (5) การเกิดผลและเมล็ด (6) การใช้ประโยชน์จากโครงสร้าง
ต่าง ๆ ของผลและเมล็ด 

4) ออกแบบบอร์ดเกม โดยมีเนื้อหาภายในเกมเกี่ยวกับ การสืบพันธุ์ของพืชดอก  
5) ร่างแบบบอร์ดเกมที่สร้าง โดยมีองค์ประกอบเกมและกลไกตรงตามเน้ือหาของ

บทเรียนและหลักการสร้างบอร์ดเกม ดังตารางที่ 8 
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6) สร้างบอร์ดเกมตามแบบร่างและเนื้อหาที่กำหนด 
7 ) น ำบ อร์ ด เก ม ที่ ส ร้ า ง ขึ้ น  เสน อ ต่ อ อ าจ ารย์ ที่ ป รึ ก ษ าวิ ท ย านิ พ น ธ์   

(รศ.ดร.รัชนีวรรณ ตั้งภักดี) ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ ปรับรูปแบบ
คู่มือบอร์ดเกม ได้แก่ ขั้นตอนการเตรียมบอร์ดเกม ฟอนต์และขนาดของตัวหนังสือ การเพิ่มตัวเลขใน
การอธิบายรูปภาพ 

8) การทดลองครั้งที่ 1 กับกลุ่มนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 โรงเรียนยางตลาด
วิทยาคาร ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 39 คน โดยนำบอร์ดเกมที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุง
แก้ไขตามอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้วทดลองใช้ (Try out) คู่กับแผนการจัดการเรียนรู้ และ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะเล่นบอร์ดเกมรวมถึงคุณภาพของบอร์ดเกม โดยรวมพบว่าานักเรียน
ยังสับสนกับวิธีการเล่น รวมถึงยังไม่เข้าใจคำอธิบายในคู่มือการเล่นบอร์ดเกม อีกทั้งพบว่าการ์ด 
ที่ผู้วิจัยออกแบบบางเกินไป ไม่คงทนต่อการใช้งาน ทั้งนี้ได้ปรับปรุงข้อบกพร่องและดำเนินการแก้ไข
ให้ดียิ่งขึ้น โดยแต่ละบอร์ดเกมพบข้อบกพร่อง ดังตารางที่ 9 

ตารางที่ 9 ข้อบกพร่องและแนวทางการแก้ไขบอร์ดเกมการศึกษาหลังจากการทดลองใช้ครั้งที ่1 

บอร์ดเกม ปัญหาที่พบ แนวทางการแก้ไข 
flowers & fruit - นักเรียนไม่สนใจเนื้อหาภายใน

การ์ด 
- ขนาดกระดานและขนาดการ์ดไม่
สมดุลกัน 

- ตัดสัญลักษณ์จั่วออก เพื่อให้ผู้
เล่ น ได้ อ่ านการ์ดแทนการดู
สัญลักษณ์ 
- ปรับช่องบนกระดาษให้มีขนาด
เหมาะสมกันการ์ด 

โจรสลัด วัฏจักรชีวิตของ
พืชดอก 

- เหรียญมีจำนวนไม่พอต่อจำนวน
นักเรียน 
- การ์ดคำถาม ในแต่ละคำถามมี
ความยาก-ง่ายไม่เท่ากัน 
- มี ปั ญ ห ากั บ เวลา ในการตอบ
คำถาม 

- เพิ่มจำนวนเหรียญให้เพียงพอ
ต่อการเล่น 
- เพิ่มการให้รางวัลในการ์ดที่มี
ความยาก 
- เพิ่มนาฬิกาทรายในการจับ
เวลาในการตอบคำถาม 

Check-In @ YW - การ์ดสถานที่ปลายทาง มีขนาด
เล็กเกินไป 
- การ์ดคำถามมีขนาดเล็กเกินไป 
- มี ปั ญ ห ากั บ เวลา ในการตอบ
คำถาม  

- ป รั บ ข น า ด ก า ร์ ด  แ ล ะ
ตัวหนังสือ ให้มีขนาดที่ใหญ่ขึ้น 
แ ล ะ เพิ่ ม ค ว า ม ชั ด ค ม ข อ ง
ตัวหนังสือ 
- เพิ่มนาฬิกาทรายในการจับ



 

 

  144 

บอร์ดเกม ปัญหาที่พบ แนวทางการแก้ไข 
- กระดาน เดิ นรถไฟ  ขนาด เล็ก
เกินไป และตัวหนังสือกลืนไปกับพื้น
หลัง 

เวลาในการตอบคำถาม 
- ป รั บ ข น าด ก ร ะ ด า ษ เก ม  
ให้มีขนาดใหญ่ข้ึน 

การผจญภัยของเรณู - กระดานช่องเดิน ทำให้นักเรียน
กลับมายังจุดเริ่มต้นมากเกินไป ทำ
ให้นักเรียนบางคนไม่สามารถเดินไป
ถึงเส้นชัยได้ 

- ปรับช่องการเดินให้สั่นลง 

ผลและเมล็ด - นักเรียนสับสนในการทำคอมโบ 
- ก าร์ ด ท ำค อ ม โบ น้ อ ย เกิ น ไป 
นักเรียนไม่สามารถทำคอมโบแรกได้ 
ทำให้ไม่สามารถไปคอมโบถัดไปได้ 

- เพิ่มคู่มือการทำคอมโบการ์ด 
- เพิ่มจำนวนการ์ด ให้เพียงพอ
ต่อจำนวนผู้เล่น 

ตลาดนัด ยางตลาด - คำถามในการ์ดคำถาม ยากเกินไป 
และแต่ละการ์ดระดับคำถามไม่
เหมือนกัน 
- นักเรียนไม่สามารถเดินถึงเส้นชัย
ได้ในเวลาที่กำหนด 

- คั ด ค ำถ าม ให้ อ ยู่ ใน ระดั บ
เดียวกัน 

 
9) การทดลองครั้งที่  2  กับกลุ่มนิสิตระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์   

หลักสูตรเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา จำนวน 3 ท่าน ได้แก่ (1) นายอภิรักษ์ สุราทิพย์ 
(2) นางสาวธัญกาญจน์ กัสรุกา และ (3) นางสาวศิรประภา ออมสิน เนื่องจากกลุ่มนิสิตทั้ง 3 ท่าน 
มีประสบการณ์ในการออกแบบบอร์ดเกมที่ใช้ในการศึกษา จากนั้นสังเกตพฤติกรรมขณะเล่นบอร์ด
เกมรวมถึง กลไก คุณภาพ และกราฟฟิกของบอร์ดเกม ผลจากการทดลองดังตารางที่ 10 

ตารางที่ 10 ข้อบกพร่องและแนวทางการแก้ไขบอร์ดเกมการศึกษาหลังจากการทดลองใช้ครั้งที่ 2 

บอร์ดเกม ปัญหาที่พบ แนวทางการแก้ไข 
flowers & fruit - ควรใช้คำศัพท์เดียวกัน หากเป็น

คำที่มีความหมายเดียวกัน 
- ขนาดกระดานและขนาดการ์ดไม่
สมดุลกัน 
- ไม่อ่านการ์ด 

-ปรับคำศัพท์ภายในการ์ดที่มี
ความหมายเดียวกัน ให้ตรงกัน 
- ปรับขนาดกระดานให้สมดุล
กับขนาดการ์ด 
- ตัดสัญลักษณ์จั่วออก เพื่อให้ผู้
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บอร์ดเกม ปัญหาที่พบ แนวทางการแก้ไข 
- ตัดสัญลักษณ์ (ไอคอน) ในการ์ด
จั่วออก 
- เล่นผ่านไปเป็นเวลานาน แต่ผู้เล่น
ยังไม่สามารถปลดล็อกการ์ดได้ 
แนะนำ : 
- ควรจำกัดเทริ์นในการเล่น 
- ควรตัดสัญลักษณ์ (ไอคอน) ใน
การ์ดออก 
- เปลี่ยนวิธีการจบเกมให้ชัดเจอน
ขึ้น 
- เพิ่มการ์ดโจมตี (บัฟ) 

เล่นได้อ่ านการ์ดแทนการดู
สัญลักษณ์ 
- ปรับวิธีการจบเกม โดยเกมจะ
จบลงเมื่อ การ์ดคาแรคเตอร์ใน
กองหมดลง 
- เพิ่มการ์ดพิเศษ 
 

โจรสลัด วัฏจักรชีวิตของ
พืชดอก 

- ธีม เกมกับรูปแบบการเล่นไม่
สอดคล้องกัน 
- คำถามที่ใช้ยากเกินไป 
แนะนำ :  
- ปรับรูปแบบการเล่น 
- ควรเพิ่มการ์ดพิเศษ 
- เพิ่มการ์ดคาแรคเตอร์ให้แต่ละคน
มีความสามารถพิเศษ 
- คำถามที่มีความยาก -ง่าย ต่าง
ระดับ ควรเพิ่มหรือความสามารถ
พิเศษคะแนนพิเศษ 

- ปรับรูปแบบการเล่น จากที่
เงินจากกองกลาง เป็นได้ เงิน
จากผู้เล่นที่อ่านคำถามแทน 
- เพิ่มบัฟให้กับคำถามที่มีความ
ยากขึ้น 
- เพื่อการ์ดความสามารถพิเศษ
ที่แตกต่างกันในแต่ละผู้เล่น 
- เพิ่มการจัดเวลาตอบคำถาม 
โดยใช้นาฬิกาทรายในการจับ
เวลา 

ขบวนรถไฟกระบวนการ
สร้างเซลล์สืบพันธุ์พื ช
ดอก 

- กระดานเดินรถไฟ  ขนาดเล็ก
เกินไป และตัวหนังสือกลืนไปกับ
พื้นหลัง 
- เปลี่ยนตั๋วปลายทาง มีขนาดเล็ก
เกินไป 
- ช่องการเดินไม่สัมพันธ์กับการ์ด
เดิน 
- คำถามในการ์ดยากเกินไป 

- ปรับกระดานเดินให้มีขนาด
ใหญ่ข้ึน และตัวหนังสือชัดขึ้น 
- ปรับตั๋วปลายทางให้เป็นขนาก
การ์ดปกติ 
- เพิ่มการได้รับเหรียญเพื่อซื้อ
โทเคนในการเอาชนะเกม 
- เพิ่มการจัดเวลาตอบคำถาม 
โดยใช้นาฬิกาทรายในการจับ
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บอร์ดเกม ปัญหาที่พบ แนวทางการแก้ไข 
แนะนำ :  
- เปลี่ยนตั๋วปลายทางให้เป็นการ์ด
ขนาดปกติ 
- เพิ่มบัฟการเล่น 

เวลา 

การผจญภัยของเรณู - คะแนน ลบ เยอะเกินไป 
- ใช้เวลาเดินในการดานที่ 1 มาก
เกินไป 
แนะนำ :  
- บันไดในเกมความมีแต่เดินข้ึน  
-ควรเปลี่ยนการ์ด Random เป็น
การถามคำถาม หรือการ์ดคำถาม 

- ปรับการเดินที่มีคะแนนลบให้
น้อยลง 
- ปรับบันไดในเกมให้ เดินขึ้น
อย่างเดียว 
- ปรับเนื้อหาการ์ด Random 
เป็นคำถาม 
- เพิ่มการจัดเวลาตอบคำถาม 
โดยใช้นาฬิกาทรายในการจับ
เวลา 

ผลและเมล็ด - ไม่อ่านการ์ด 
แนะนำ :  
- ควรเปลี่ ยนการ์ดจั่ ว  ให้ มี แต่
รูปภาพ 

- ปรับการ์ดจั่วให้มีแค่รูปภาพ 
และให้ผู้เล่นอ่านชื่อการ์ดจาก
คู่มือที่เตรียมไว้ให ้

ตลาดนัด ยางตลาด - ไม่สามารถเดินถึงเส้นชัยได้ใน
เวลาที่กำหนด 
แนะนำ :  
- ควรเพิ่มบัฟในการเดิน 
- ควรทำช่องในการเดินในกระดาน
ในน้อยลง 
- ควรเพิ่มเติมกลไก ในกระดานการ
เดิน 
- เปลี่ ยนธีมจากตลาดน้ ำ  เป็ น 
ตลาดนัด 

- ปรับช่องทางเดินในกระดาน
ลดลง 
- เพิ่ ม บั ฟ ใน ก า ร เดิ น  คื อ  
จากเดิน 1 การ์ดจะสามารถเดิน
ได้  1  สั ญ ลั ก ษ ณ์  เพิ่ ม เป็ น
สามารถเดินได้ 2 สัญลักษณ์  
และสามารถใช้เงินเพื่อเปลี่ยน
หรือซื้อช่องการเดินได้ 
- เพิ่มการจัดเวลาตอบคำถาม 
โดยใช้นาฬิกาทรายในการจับ
เวลา 
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10) การทดลองครั้งที่ 3 กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน 5 คน  โดยทดลองเล่นบอร์ดเกม และสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะเล่นบอร์ดเกม 
เพื่อจับรอบของการเล่น และจับเวลาในการเล่นบอร์ดเกม ทั้งนี้ ได้นำการ์ดใส่ซองพลาสติก  
และใช้กระดาษที่หนาขึ้น ทำให้ทนต่อการใช้งานมากขึ้น เพื่อกำหนดเวลาหรือรอบในการเล่น  
จากนั้นเสนอต่อต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมตามข้อเสนอแนะ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ดังนี้ ปรับเวลาการเล่นบอร์ดเกมให้สอดคล้องกับขั้นการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ 

11) นำบอร์ดเกมที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์แล้วขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ทั้ง 3 ท่าน ที่มีความเชี่ยวชาญในด้านเนื้อหาวิทยาศาสตร์และ
ด้านการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ดังนี้  

(1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุมาลี เชื้อชัย การศึกษาดุษฎีบัณฑิต (หลักสูตร
และการสอน) อาจารย์ประจำภาควิชาหลักสูตรและการสอน สาขาวิชา ศึกษาศาสตร์ อนุสาขาวิชา
หลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

(2) อาจารย์ ดร.วิชิต เทพประสิทธิ์ การศึกษาดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยีและ
สื่อการศึกษา) ผู้อำนวยการศูนย์พัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

(3) อาจารย์ ดร.พรพิมล รอดเคราะห์ การศึกษาดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยีและ
การสื่อสารการศึกษา) ผู้ช่วยหัวหน้าภาคฝ่ายเทคโนโลยีและนวัตกรรม อาจารย์ประจำภาควิชา
หลักสูตรและวิธีสอนสาขาวิชาการประถมศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 

เพื่อประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert’s Scale) ชนิด 5 ระดับ  

โดยกำหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสม มากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสม น้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสม  น้อยที่สุด 
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เกณฑ์การแปลความหมายจากการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม  
เพื่อคำนวณหาค่าเฉลี่ยของคุณภาพ ซึ่งประมาณค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์ประมาณค่าความคิดเห็นตาม
แนวคิดของ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) ดังนี้ 

4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
2.51-3.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

โดยเกณฑ์การประเมินบอร์ดเกมที่ยอมรับได้ต้องมีค่าเฉลี่ยตั้ งแต่  3.51 ขึ้นไป  
ผลการวิเคราะห์บอร์ดเกมที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ได้ค่าเฉลี่ยของบอร์ดเกม  
แต่ละเรื่องตั้งแต่ 4.30 ถึง 4.55 และมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.43 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ตั้งแต่ 0.48 ถึง 0.74 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยรวมเฉลี่ยอยู่ที่ 0.63 เมื่อนำไปเทียบกับเกณฑ์  
การประเมินพบว่า มีความเหมาะสมระดับมาก (ภาคผนวก ค ตารางที่ 21-27) 

12) ดำเนินการปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญ  
โดยเกณฑ์การปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมได้แบ่งตามองค์ประกอบของบอร์ดเกม (รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 
2565) ซึ่งผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านได้มีข้อเสนอแนะ ดังตารางที่ 11 

ตารางที่ 11 ข้อเสนอแนะบอร์ดเกมจากผู้เชี่ยวชาญ 

องค์ประกอบของบอร์ดเกม ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ แนวทางการแก้ไข 
บอร์ดเกมการศึกษาท่ี 1 : flowers & fruit 
วัตถุประสงค์ในการสร้างบอร์ดเกม
เพื่อการศึกษา 

ควรมีคำอธิบายเสริม หรือเนื้อหา
เสริมเพื่อให้เหมาะกับช่วงวัยนักเรียน 

- เพิ่มคิวอาร์โค้ดใบความรู้ เพื่อให้
นักเรียนได้สแกนหาความรู้เพิ่มเติม 

วิธีจบเกมในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - วิธีการจบเกมไม่ชัดเจน - กำหนดรอบการเล่น และกำหนด
กติกาการถือตอนจบเกมการบนมือ
เพิ่มเติม 

วัสดุในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - ภาพประกอบที่ใช้ ควรมีภาพจริง
ร่วมด้วยเพราะเป็นนักเรียนม.ปลาย 
ต้องการสื่อที่มีความถูกต้องชัดเจน
ตามการเรียนแบบวิทยาศาสตร์ 
- การ์ดเกม ตัวหนังสือและการใช้
ฟอนต์ไม่มีความสม่ำเสมอกัน 

- แก้ไขภาพประกอบภายในการ์ดให้
เป็นภาพสเหมือนจริง และเพิ่มการ
ชี้บอกตำแหน่งส่วนประกอบต่าง ๆ 
ของโครงสร้างดอกให้ชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น 
-  

คู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - เว ล า ใน ค ำแ น ะน ำ ใช้ ง าน ไม่
สอดคล้องกับหน้ากล่อง 

- ปรับแก้คำแนะนำให้สอดคล้องกัน 
- เพื่อเติมรายละเอียดของการ์ดทุก
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องค์ประกอบของบอร์ดเกม ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ แนวทางการแก้ไข 
- คู่มือควรมีรายละเอียดของการ์ด
ต่าง ๆให้ครบ 

การ์ดที่มีในบอร์ดเกม 

แพคเกจของบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - ฝ า ก ล่ อ ง เ ก ม ข า ด
รายละเอียดเรื่องเวลา และจำนวนผู้
เล่น 

- เพิ่มรายละเอียดเรื่องเวลา และ
จำนวนผู้เล่น 

บอร์ดเกมการศึกษาท่ี 2 : โจรสลัด วัฏจักรชีวิตของพืชดอก 
เนื้ อ ห าที่ น ำม าส ร้ า งบ อ ร์ด เกม 
เพื่อการศึกษา 

- ควรมีคำอธิบายเสริม หรือเนื้อหา
เสริมเพื่อให้เหมาะกับช่วงวัยนักเรียน 
- มี คำถาม เรื่ อ งเนื้ อห าและงาน
กราฟิกที่ดูเป็นของระดับมัธยมต้น 

- เพิ่มคิวอาร์โค้ดใบความรู้ เพื่อให้
นักเรียนได้สแกนหาความรู้เพิ่มเติม 
- ปรับสีการ์ดให้อยู่ในโทนสีท่ีเข้มขึ้น 

ก ล ไ ก เก ม ที่ ใ ช้ ใ น บ อ ร์ ด เก ม 
เพื่อการศึกษา 

- เป็นการตอบคำถามคล้ายกับการ
ทำใบงานทั่วไป 

- ปรับเปลี่ยนกลไกการตอบคำถาม
จากเพื่อแลกเหรียญ ปรับเป็นให้มี
การเดินเรือเพื่อชิงทรัพยากรในการ
เดินเรือ 

คู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - เว ล า ใน ค ำแ น ะน ำ ใช้ ง าน ไม่
สอดคล้องกับหน้ากล่อง 
- คู่มือควรมีรายละเอียดของการ์ด
ต่าง ๆให้ครบ 

- ปรับแก้คำแนะนำให้สอดคล้องกัน 
- เพื่อเติมรายละเอียดของการ์ดทุก
การ์ดที่มีในบอร์ดเกม 

แพคเกจของบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - ฝากล่องเกมขาดรายละเอียดเรื่อง
เวลา และจำนวนผู้เล่น 

- เพิ่มรายละเอียดเรื่องเวลา และ
จำนวนผู้เล่น 

บอร์ดเกมการศึกษาท่ี 3 : Check-In @ YW 
เนื้ อ ห าที่ น ำม าส ร้ า งบ อ ร์ด เกม 
เพื่อการศึกษา 

- การให้ ข้ อมู ล เพิ่ ม เติ มควรเป็ น
คำอธิบายสั้น ๆ  ที่ทำให้นักเรียน
เข้าใจง่ายขึ้น 

- ปรับเนื้อหาใน board card ให้มี
ความกระชับ และเข้าใจง่ายขึ้น 

คู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - เว ล า ใน ค ำแ น ะน ำ ใช้ ง าน ไม่
สอดคล้องกับหน้ากล่อง 
- คู่มือควรมีรายละเอียดของการ์ด
ต่าง ๆให้ครบ 
- คู่มือการเล่นควรระบุผู้อ่านคำถาม
ให้ชัดเจน 

- ปรับแก้คำแนะนำให้สอดคล้องกัน 
- เพื่อเติมรายละเอียดของการ์ดทุก
การ์ดที่มีในบอร์ดเกม 
- ระบุจำนวนผู้เล่นการ์ดให้ชัดเจน 

แพคเกจของบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - ฝากล่องเกมขาดรายละเอียดเรื่อง
เวลา และจำนวนผู้เล่น 

- เพิ่มรายละเอียดเรื่องเวลา และ
จำนวนผู้เล่น 

บอร์ดเกมการศึกษาท่ี 4 :  การผจญภัยของเรณู 
ก ล ไ ก เก ม ที่ ใ ช้ ใ น บ อ ร์ ด เก ม - กลไกการเล่นเกมที่การใช้เวลามาก - ปรับเปลี่ยนจากเกมเดินกระดาน 
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องค์ประกอบของบอร์ดเกม ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ แนวทางการแก้ไข 
เพื่อการศึกษา เกินไป เป็นการใช้การ์ดในการเล่น 
คู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - เว ล า ใน ค ำแ น ะน ำ ใช้ ง าน ไม่

สอดคล้องกับหน้ากล่อง 
- คู่มือควรมีรายละเอียดของการ์ด
ต่าง ๆให้ครบ 
- ตรวจสอบตัวสะกดคำผิดในคู่มือ 

- ปรับแก้คำแนะนำให้สอดคล้องกัน 
- คู่มือควรมีรายละเอียดของการ์ด
ต่าง ๆให้ครบ 
- ตรวจสอบและปรับแก้คำที่สะกด
ผิดในคู่มือบอร์ดเกม 

แพคเกจของบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - ฝากล่องเกมขาดรายละเอียดเรื่อง
เวลา และจำนวนผู้เล่น 

- เพิ่มรายละเอียดเรื่องเวลา และ
จำนวนผู้เล่น 

บอร์ดเกมการศึกษาท่ี 5 :  ผลและเมล็ด 
วัตถุประสงค์ในการสร้างบอร์ดเกม
เพื่อการศึกษา 

- วัตถุประสงค์ข้อ 1 อาจไม่สามารถ
วัดพฤติกรรมได้ 
- วัตุประสงค์ขาดการวัดเร่ืองผล 

- ป รับ แก้ วั ต ถุ ป ระส งค์ เพื่ อ ให้
สามารถวัดพฤติกรรมได้ 
- ปรับวัตถุประสงค์ให้สามารถวัดได้
ทั้งเรื่องผลและเมล็ด 

วัสดุในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - ต รวจสอ บ ความ ถู ก ต้ อ งแ ล ะ 
จุดเน้นของแต่ละภาพ ว่าต้องการสื่อ
ถึ งอ ะ ไร  เพื่ อ ค ว าม เข้ า ใจที่ ไม่
คลาดเคล่ือนของผู้เล่น 

- ปรับเน้นภาพส่วนประกอบเมล็ด
และผลต่าง ๆ ให้มีการชี้และอธิบาย
เพิ่มเติมในภาพนั้น ๆ ต้องการสื่อ
ความหมายถึงสิ่งใด 

คู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - เว ล า ใน ค ำแ น ะน ำ ใช้ ง าน ไม่
สอดคล้องกับหน้ากล่อง 
- คู่มือควรมีรายละเอียดของการ์ด
ต่าง ๆให้ครบ 

- ปรับแก้คำแนะนำให้สอดคล้องกัน 
- เพื่อเติมรายละเอียดของการ์ดทุก
การ์ดที่มีในบอร์ดเกม 

แพคเกจของบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - ฝากล่องเกมขาดรายละเอียดเรื่อง
เวลา และจำนวนผู้เล่น 

- เพิ่มรายละเอียดเรื่องเวลา และ
จำนวนผู้เล่น 

บอร์ดเกมการศึกษาท่ี 6 :  ตลาดนัด ยางตลาด 
ก ล ไ ก เก ม ที่ ใ ช้ ใ น บ อ ร์ ด เก ม 
เพื่อการศึกษา 

- กลไกการตอบคำถาม ควรลดการ
ใช้คำถาม-คำตอบ เป็นสิ่งขับเคลื่อน
เกม มิฉะนั้นจะดูเหมือนแบบฝึกหัด
ที่เปลี่ยนรูปร่าง 

- ปรับกลไกเกมเป็นการใช้รูปภาพ
ภายในการ์ด ระบุ วัตถุที่ บ่ งบอก 
ถึงการใช้ประโยชน์จากส่วนต่าง ๆ 
ของโครงสร้างผลและเมล็ด 

คู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - เว ล า ใน ค ำแ น ะน ำ ใช้ ง าน ไม่
สอดคล้องกับหน้ากล่อง 
- ตรวจสอบการใช้คำที่มีความหมาย
กํากวม 

- ปรับแก้คำแนะนำให้สอดคล้องกัน 

แพคเกจของบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา - ฝากล่องเกมขาดรายละเอียดเรื่อง
เวลา และจำนวนผู้เล่น 

- เพิ่มรายละเอียดเรื่องเวลา และ
จำนวนผู้เล่น 
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13) นำบอร์ดเกมมาปรับปรุงให้มีความถูกต้องเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
และนำไปใช้ทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล
ต่อไป 

3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 36 ข้อ ใช้จริง 20 ข้อ 
ดำเนินการสร้างและหาคุณภาพดังนี้ 

1) ศึกษา หลักการ เอกสารการวัดผลและประเมินผล กำหนดจุดมุ่ งหมาย 

ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2) ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา สาระการเรียน ผลการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียน 

เรื่อง เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  

3) สร้างตารางวิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ และพฤติกรรมการเรียนรู้  

เพื่อเป็นข้อมูลในการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์และกำหนดจำนวนข้อสอบ ดังตารางที่ 12 

ตารางที่ 12 การวิเคราะห์จำนวนข้อสอบในแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา จำแนก
ตามพฤติกรรมการเรียนรู้ 4 ระดับ ได้แก่ ความรู้ความจำ  ความเข้าใจ  การนำไปใช้ 

เนื้อหา จุดประสงค์ 

จำนวนข้อจำแนกตาม 
ระดับพฤติกรรมการเรียรู้ (ขอ้) 

รวม 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
ำ  

 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รน

ำไ
ปใ

ช้ 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ 

สร
้าง

 

ใช
้จร

ิง 

สร
้าง

 

ใช
้จร

ิง 

สร
้าง

 

ใช
้จร

ิง 

สร
้าง

 

ใช
้จร

ิง 

สร
้าง

 

ใช
้จร

ิง 

โค ร งส ร้ า ง ข อ ง
ดอกและชนิดของ
ผล 
 

นักเรียนสามารถ
อธิบายโครงสร้าง 
ประเภทของดอก 
และชนิดผลได้ 

2 1 2 1 - - - - 4 2 

วัฏจักรชีวิตแบบ
สลับของพืชดอก 

นักเรียนสามารถ
อธิบายวัฏจักรชีวิต
แบบสลับของพืชได้ 

2 1 2 1 - - - - 4 2 
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เนื้อหา จุดประสงค์ 

จำนวนข้อจำแนกตาม 
ระดับพฤติกรรมการเรียรู้ (ขอ้) 

รวม 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
ำ  

 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รน

ำไ
ปใ

ช้ 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ 

สร
้าง

 

ใช
้จร

ิง 

สร
้าง

 

ใช
้จร

ิง 

สร
้าง

 

ใช
้จร

ิง 

สร
้าง

 

ใช
้จร

ิง 

สร
้าง

 

ใช
้จร

ิง 

กระบวนการสร้าง
เซลล์สืบพันธุ์เพศ
ผู้ แ ละการสร้ า ง
เซลล์สืบพันธุ์เพศ
เมีย 

นักเรียนสามารถ
อธิบายกระบวนการ
สร้างเซลล์สืบพันธุ์
ของพืชดอก 

3 2 3 2 - - - - 6 4 

การถ่ ายละออง
เ ร ณู แ ล ะ ก า ร
ปฏิสนธิ 
 

นักเรียนสามารถ
อธิบายการปฏิสนธิ
ของพืชดอกได้ 

3 2 3 2 2 1 - - 8 5 

การ เกิ ด ผลและ
เมล็ด 
 

นักเรียนสามารถ
บอกโครงสร้างและช้ี
ส่วนประกอบของ
เมล็ดได้ 

2 1 2 1 - - 2 1 6 3 

การใช้ประโยชน์
จากโครงสร้างต่าง 
ๆ ของผลและ
เมล็ด 

นักเรียนสามารถ
ยกตัวอย่างการใช้
ประโยชน์จาก
โครงสร้างต่าง ๆ 
ของเมล็ดได้ 

2 1 2 1 2 1 2 1 8 4 

รวม 14 8 14 8 4 2 4 2 36 20 

 
4) สร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืช

ดอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 36 ข้อ ใช้จริง 20 ข้อ 
ตามที่กำหนดไว้ 

5) นำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
(ผศ.ดร.กันยารัตน์ สอนสุภาพ) เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม ของแบบทดสอบ



 

 

  153 

กับจุดประสงค์การเรียนรู้ แล้วนำแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ ดังนี้ ปรับข้อคำถามของแบบทดสอบให้สอดคล้องกับระดับพฤติกรรมการเรียนรู้  
ด้านพุทธิพิสัย 

6) นำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ที่สร้างขึ้นพร้อมแบบประเมิน เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ  
5 ท่าน โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิมกับที่ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

เพื่อประเมินคุณภาพและความถูกต้องเหมาะสม ความตรงเชิงเนื้อหาโดยประเมิน 
ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยใช้หลักเกณฑ์ในการพิจารณาให้คะแนน
ดังนี้ 

คะแนน +1       แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
คะแนน 0         ไม่แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
คะแนน -1        แน่ใจว่าข้อสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

7) นำผลการประเมินที่ได้มาวิเคราะห์เพื่อหาความสอดคล้องของแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์ของพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย คัดเลือกข้อสอบที่ผ่านค่าดัชนีความ
สอดคล้องหรือค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ถึง 1.00 ไว้ใช้ (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) ผลปรากฎว่าค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์ของพฤติกรรมการเรียนรู้ด้าน
พุทธิพิสัยอยู่ระหว่าง 0.6 – 1.00 สามารถนำไปใช้ได้ (ภาคผนวก ค ตารางที่ 28) 

8) นำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์มาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญ  
โดยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ ปรับข้อคำถามของแบบทดสอบให้มีความชัดเจนมากขึ้น หลีกเลี่ยงการใช้คำ 
ที่ทำให้เกิดความกำกวม การโย้งข้อความในข้อสอบควรให้เส้นที่มีหัวลูกศร ปรับข้อคำถาม 
ให้มีความกระชับ หลักเลี่ยงการใช้ภาษาพูด และข้อสอบใดที่ใช้รูปภาพควรทำให้ขนาดใหญ่และ
ชัดเจน จากนั้นนำแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (Try-out) กับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร จำนวน 39 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

9) นำผลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าความยาก (P) และค่าอำนาจจำแนก 
(B) เป็นรายข้อ เพื่อคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากตั้งแต่ 0.20 – 0.80 และค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 
0.20 – 1.00 ไว้ใช้ (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน , 2561) ผลปรากฏว่า ข้อสอบที่คัดเลือกจำนวน 20 ข้อ  
มีค่าความยาก (P) อยู่ในช่วง 0.28 - 0.77 และค่าอำนาจจำแนก (B) อยู่ ในช่วง 0.21 - 0.72 
(ภาคผนวก ค ตารางที่ 29)  

10) นำแบบทดสอบที่ได้คัดเลือก จำนวน 20 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 
ของแบบทดสอบทั้ งฉบับ โดยใช้วิธีการของโลเวท (Lovett Method) (ไพศาล วรคำ , 2562)  
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ผลปรากฏว่า ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา ชีววิทยา  
มีค่าเท่ากับ 0.86 

11) จัดพิมพ์ข้อสอบที่ผ่านการพิจารณาตรวจสอบแล้วจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ 
และนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

3.4 แบบทดสอบการคิดเชิงระบบสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีลักษณะ 
เป็นแบบปรนัยนัย จำนวน 1 ฉบับ ประกอบด้วยสถานการณ์ 10 สถานการณ์ โดยแต่ละสถานการณ์
ประกอบไปด้วยข้อคำถามย่อย 3 คำถาม รวม 10 สถานการณ์  และ 30 ข้อคำถามย่อย  
ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 

1) ศึกษาการสร้างแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ และศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2) สร้ างแบบทดสอบการคิ ด เชิ ง ระบบ  โดยลักษณ ะคือ  เป็ นแบบปรนั ย  

โดยกำหนดสถานการณ์ 15 สถานการณ์ ข้อคำถามย่อย 45 ข้อ ซึ่งแต่ละสถานการณ์ครอบคลุมทั้ง 3 
ด้านของการคิดเชิงระบบ ได้แก่ (1) กระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก คือ การระบุถึงปัญหาหรือ
สาเหตุของสถานการณ์นั้น ๆ (2) กระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล คือ การระบุขั้นตอนหรือ
เชื่อมโยงขั้นตอนการแก้ปัญหาของสถานการณ์ และ (3) การป้อนกลับของเรื่องราว (Feedback)  
คือ การถามย้อนกลับไปถึงวิธีแก้ปัญหานี้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่กำหนดให้หรือไม่ และสามารถ
ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหานี้ได้อย่างไรว่าเหมาะสมหรือไม่ ดังตารางที่ 13 

ตารางที่ 13 การกำหนดจำนวนข้อสอบที่ต้องการให้สอดคล้องกับพฤติกรรมด้านการคิดเชิงระบบ 

พฤติกรรมดา้นการคิดเชงิระบบ 
จำนวนข้อคำถามย่อย 

สร้าง ใช้จริง 
ด้านการวิเคราะห์ระบบแนวลึก 15 10 

ด้านการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล 15 10 
ด้านการป้อนกลับเรื่องราว 15 10 

รวม 45 30 

3) นำแบบทดสอบการคิด เชิ งระบบที่ สร้างขึ้น  เสนอต่ออาจารย์ที่ ปรึกษา 

เพื่ อพิ จารณ าตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัด เจนของข้อคำถาม   

แล้วนำแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  ดังนี้   

ปรับสถานการณ์ในแต่ละข้อให้มีความสั้นและกระชับมากขึ้น และจัดรูปแบบการวางข้อคำถามให้เป็น

ระเบียบ 
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4) นำแบบทดสอบการคิดเชิงระบบที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิมกับที่ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกาเรียนรู้ 

เพื่อประเมินคุณภาพและความถูกต้องเหมาะสม ความตรงเชิงเนื้อหาโดยประเมิน 
ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ระบุไว้ (ตารางที่ 13) โดยใช้หลักเกณฑ์
ในการพิจารณาให้คะแนนดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2551) 

คะแนน +1    แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ระบุไว้ 
คะแนน 0      ไม่แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ระบุไว้ 
คะแนน -1     แน่ใจว่าข้อสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ระบุไว้ 

5) นำผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านไปคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

เป็นรายข้อ โดยใช้เกณฑ์ IOC ตั้งแต่ 0.5 ถึง 1.00 ไว้ใช้ (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) ซึ่งแบบทดสอบ

ดังกล่าวทุกข้อผู้วิจัยจะเลือกใช้ข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ที่ 0.60 - 1.00 คัดเลือก

ข้อสอบที่มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ จำนวน 45 ข้อ (ภาคผนวก ค ตารางที่ 30) 

6) นำแบบทดสอบการคิดเชิงระบบที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญและปรับปรุง
แก้ไขตามคำแนะนำ โดยมีประเด็นในการปรับแก้ไข ดังนี้  หลีกเลี่ยงการใช้คำที่ทำให้เกิดความกำกวม 
ปรับตัวเลือกในข้อสอบให้มีความกระชับและเข้าใจง่าย 

7) นำแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้  
 (Try-out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5/6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร จำนวน 39 คน  
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

8) ตรวจกระดาษคำตอบจากการทดลอง (Tryout) โดยให้คะแนน 1 คะแนน 
สำหรับข้อที่ถูกต้อง และให้ 0 คะแนน สำหรับข้อที่ตอบผิด ไม่ตอบ นำผลที่ได้จากการทดสอบมา
วิเคราะห์หาค่าความยาก (P) และค่าอำนาจจำแนก (B) เป็นรายข้อ เพื่อเพื่อคัดเลือกข้อสอบที่มีค่า
ความยากตั้งแต่ 0.20 – 0.80 และค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 – 1.00 ไว้ใช้ (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน , 
2561)  ผลปรากฏว่า ข้อสอบที่คัดเลือกจำนวน 30 ข้อ มีค่าความยาก (P) อยู่ในช่วง 0.41-0.72 และ
ค่าอำนาจจำแนก (B) อยู่ในช่วง 0.41-0.77 (ภาคผนวก ค ตารางที่ 31) 

9) นำแบบทดสอบที่ได้คัดเลือกแล้วไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

โดยวิธีของครอนบาค (Cronbach) ในรูปสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient) (ไพศาล วรคำ, 2562)
ผลปรากฏว่า ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ มีค่าเท่ากับ 0.71 
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10) จัดพิมพ์ข้อสอบที่ผ่านการพิจารณาตรวจสอบแล้วจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ และ

นำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

3.5 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ซึ่งวัดกับนักเรียน 
กลุ่มตัวอย่างหลังจากสิ้นสุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เป็นแบบประเมิน
ความพึงพอใจจำนวน 21 ข้อ ใช้จริง 9 ข้อ โดยมีข้ันตอนในการดำเนินการ ดังนี้ 

1) ศึกษาการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ จากตำรา เอกสารและงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

2) สร้างแบบประเมินความพึ งพอใจของนักเรียนที่ มีต่อการจัดการเรียนรู้   
เป็นแบบประเมินความพึงพอใจจำนวน 21 ข้อ ใช้จริง 9 ข้อ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบสอบถามมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert) โดยมีการกำหนดเกณฑ์  
การประเมิน ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

การแปลความหมายของค่ าที่ วั ด ได้ ผู้ วิ จั ย ได้ กำหนดเกณ ฑ์ โดยการเฉลี่ ย 
รายช่วงและรายข้อตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert) ดังนี้ 

4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

โดยสร้างใหครอบคลุมสิ่งที่ต้องการวัด 3 ด้าน คือ ด้านกิจกรรมในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ด้านเนื้อหาของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ ด้านนวัตกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  
ซึ่งสร้างจำนวนทั้งหมด 21 ข้อ ต้องการใช้จริงจำนวน 9 ข้อ ดังตารางที่ 14 
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ตารางที่ 14 การกำหนดจำนวนข้อของแบบวัดความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ 

ด้านการวดั สร้าง ใช้จริง 
ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 7 2 
ด้านเนื้อหาของการจดักจิกรรมการเรียนรู้ 7 3 
ด้านนวัตกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 7 4 

รวม 21 9 

เน่ืองจากข้อคำถาม 1 ข้อ ที่มีรายละเอียดในข้อคำถามที่กำกวมถึงประเด็นภาพรวม
ของการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงได้ปรึกษากับท่านอาจารย์ที่ปรึกษา จากนั้นอาจารย์ที่ปรึกษา  
จึงให้คำแนะนำให้ตัดข้อคำถามนั้นออกเนื่ องจากเกิดความซ้ำซ้อนกับการหาค่าเฉลี่ยรวม 
ของแบบประเมินความพึงพอใจทั้งฉบับ  

3) นำแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ (ผศ.ดร.กันยารัตน์ สอนสุภาพ) เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม  
โดยมีประเด็นในการปรับแก้ไข ดังนี้ ตรวจสอบคำผดิ และการใช้คำที่มีความหมายกำกวม 

4) นำแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบ 
จากอาจารย์ที่ปรึกษาเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญ 5 ท่ าน โดยใช้ผู้ เชี่ยวชาญชุดเดิมกับที่ประเมิน 
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

5) นำแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ ที่ผ่านการตรวจสอบ 
จากผู้เชี่ยวชาญมาแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ ควรมีคำว่า ข้าพเจ้าพอใจที่
........... ข้าพเจ้าสนุกที่...........  ข้าพเจ้าชอบที่........... จากนั้นนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของ 
แบบประเมินความพึงพอใจ (Index of Consistency : IC) ซึ่งแบบวัดนี้ผู้วิจัยจะเลือกใช้ข้อคำถาม 
ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง IC ที่  0.80 - 1.00 คัดเลือกข้อคำถามที่ผ่านเกณฑ์จำนวน 10 ข้อ 
เนื่องจากมี 1 ข้อที่มีรายละเอียดในการวัดที่อธิบายถึงการวัดการจัดการเรียนรู้ในภาพรวม ทำให้  
เกิดการซ้ำซ้อนกันของคะแนน ผู้วิจัยจึงได้จัดข้อนั้นออก ทำให้ แบบประเมินความพึงพอใจ 
ในการจัดการเรียนรู้ มี 9 ข้อ (ภาคผนวก ค ตารางที่ 32) 

6) จัดพิมพ์ข้อสอบที่ผ่านการพิจารณาตรวจสอบแล้วจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ และ
นำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมลู 

ผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการทดลองสอนตามแผนการจัดการเรียรู้ที่ได้พัฒนาขึ้นและเก็บรวบรวม

ข้อมูลด้วยตนเอง โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประเมินผลการจัด 

การเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา  

เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก การคิดเชิงระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามขั้นตอนดังนี้ 

4.1 แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง มีรูปแบบการวิจัยแบบหนึ่งกลุ่มวัดสองครั้ง  

(One group pretest-posttest design) ใช้ตัวอย่าง 1 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองเป็นกลุ่มนักเรียน 

ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนและ

หลังเรียนของนักเรียน ดังนี้ 

วิจัยกึ่งทดลอง รูปแบบ One group pretest-posttest design 

 

กลุ่มทดลอง  O1 ------- X ------- O2 

 

เมื่อ      O1   แทน   การเก็บข้อมูลก่อนการทดลอง (Pretest) 
O2   แทน   การเก็บข้อมูลหลังการทดลอง (Posttest) 

  X   แทน   การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอรด์เกม 

4.2 วิธีการดำเนินการวิจัย 
ในการดำเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้นำกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้ 

บอร์ดเกม เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกที่พัฒนาขึ้น และปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์แล้วมาใช้จริงกับ 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2566 จำนวน 38 คน โดยดำเนินการดังนี้ 

1) ผู้วิจัยได้ทำหนังสือจากมหาวิทยาลัยเพื่อขออนุญาตผู้อำนวยการโรงเรียน 
ยางตลาดวิทยาคาร ในการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลและดำเนินการทดลอง 

2) นำแผนการจัดการเรียนรู้และบอร์ดเกมที่ทดลองใช้แล้ว ที่ผ่านการประเมิน และ
ตรวจสอบแล้ว ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

3) ทำการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)  โดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 
ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
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4) ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  
ที่สร้างขึ้นจำนวน 6 แผนการเรียนรู้ จำนวน 9 ชั่วโมง ดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 โครงสร้างของดอก 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 วัฏจักรชีวิตของพืชดอก 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การสร้างเซลล์สืบพันธุ์ของพืชดอก  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การถ่ายละอองเรณูและการปฏิสนธิ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การเกิดผลและเมล็ด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 การใช้ประโยชน์จากโครงสร้างต่าง ๆ ของผล

และเมล็ด 
5) เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แล้วดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียน แบบทดสอบการคิดเชิงระบบ  
6) สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียน โดยแบบประเมินความพึงพอใจ 

ต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม จำนวน 9 ข้อ เพื่อนำคะแนนไปวิเคราะห์ 
หาระดับความพึงพอใจ 

7) รวบรวมผลคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนและแบบทดสอบ 
วัดการคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เพื่อนำคะแนนที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 

8) วิเคราะห์ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ปัญหา ข้อเสนอแนะต่าง ๆ และสรุปผล 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5. วิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับ

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกเทียบกับเกณฑ์

ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และสถิติทดสอบ

สมมติฐาน One sample t-test กำหนดนัยสำคัญที่ระดับ .05 

5.2 การวิเคราะห์การคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยใช้สถิติพื้นฐาน ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และสถิติทดสอบสมมติฐาน โดยใช้สถิติ Dependent Samples t-test กำหนดนัยสำคัญที่ระดับ .05  
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5.3 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ต่อการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก โดยใช้สถิติ  ค่าเฉลี่ย  

และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

6.1 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

1) การหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validly) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ โดยใช้วิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) 

โดยใช้สูตร 

𝐼𝑂𝐶 และ 𝐼𝐶 =
∑ 𝑅

𝑛
 

 

เมื่อ  𝐼𝑂𝐶   แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหวา่งข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

∑ 𝑅   แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

𝑛        แทน   จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

2) หาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

แบบทดสอบการคิดเชิงระบบ (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) 

𝑃 =
𝑅

𝑁
 

เมื่อ    𝑃    แทน ค่าความยากของข้อสอบ 

𝑅     แทน จำนวนผู้ตอบถูก 

𝑁     แทน จำนวนคนทั้งหมด 

3) หาค่าอำนาจจำแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ โดยใช้วิธีของเบรนแนน (Brennan) คำนวณได้จากสูตร ดังนี้  

(ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) 

𝑅 =
𝑈

𝑛1
−

𝐿

𝑛2
 



 

 

  161 

เมื่อ    𝑅      แทน     ค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบ 

𝑈      แทน      จำนวนผู้รอบรู้หรือผู้สอบผ่านเกณฑ์ที่ตอบถูก 

𝐿       แทน      จำนวนผู้ไม่รอบรู้หรือผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ที่ตอบถูก 

𝑛1     แทน      จำนวนผู้รอบรู้หรือผู้ที่สอบผ่านเกณฑ์ 

𝑛2     แทน    จำนวนผู้ไม่รอบรู้หรือผู้ที่สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 

4) หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบอิงเกณฑ์โดยใช้วิธีการของโลเวท (Lovett Method) (ไพศาล วรคำ, 2562) สามารถคำนวณ 

ได้จากสูตร 

𝑟𝑐𝑐 = 1 −
𝑘 ∑ 𝑥𝑖−∑ 𝑥𝑖

2𝑛
𝑖=1

𝑛
𝑖=1

(𝑘−1) ∑ (𝑥𝑖
𝑛
𝑖=1 −𝑐)2 

 

เมื่อ    𝑟𝑐𝑐      แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

𝑘        แทน จำนวนข้อของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

∑ 𝑥𝑖    แทน ผลรวมคะแนนสอบของนักเรียนแต่ละคน 

𝑐        แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 

5) การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ โดยใช้สูตร KR-20 ของคู

เดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์, 2547) 

𝑟𝑡𝑡 =
𝐾

𝐾 − 1
[1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑆𝑥
2 ] 

เมื่อ       𝑟𝑡𝑡           แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

   𝑘           แทน จำนวนข้อของแบบทดสอบ 

   𝑝           แทน สัดส่วนของผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 

   𝑞           แทน สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิดในแต่ละข้อ 

𝑆𝑥
2            แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งหมด 
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6.2 สถิติพื้นฐาน 

1) ร้อยละ (Percentage) (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) โดยคำนวณจากสูตรต่อไปนี้ 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100 

เมื่อ    𝑃    แทน ร้อยละ 

𝑓     แทน ความถี่ที่ต้องการแปลงให้อยู่ในรูปร้อยละ 

𝑁     แทน จำนวนสมาชิก 
 

2) ค่าเฉลี่ย (Mean) (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) โดยคำนวณจากสูตรต่อไปนี้ 

𝑥 =
∑ 𝑥

𝑛
 

เมื่อ    𝑥        แทน คะแนนเฉลี่ย 

∑ 𝑥    แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

𝑛        แทน จำนวนสมาชิก 
 

3) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (ทรงศักดิ์  ภูสีอ่อน , 2561)  
โดยคำนวณจากสูตรต่อไปนี้ 

𝑆. 𝐷. = √
𝑛 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥)2

𝑛(𝑛 − 1)
 

เมื่อ    𝑆. 𝐷.    แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 

𝑥      แทน คะแนนแต่ละตัว 

𝑛      แทน จำนวนข้อมูลทั้งหมด 

       แทน ผลรวม 

6.3 สถิตทดสอบสมมตฐิาน 

1) การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ  
70 ของคะแนนเต็ม โดยใช้สถิติ One Sample t-test เป็นสถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย  
1 กลุ่ม (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) 
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𝑡 =
�̅� − 𝜇

𝑠/√𝑛
      , 𝑑𝑓 = 𝑛 − 1 

เมื่อ     𝑛     แทน ค่าสถิติทดสอบที 

                       �̅�      แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

                       𝑠       แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

                       𝑛      แทน จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

                      𝜇       แทน คะแนนร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มจากแบบทดสอบ 
 

3) การเปรียบเทียบการคิดเชิงระบบของนักเรียนก่อนและหลังเรียนเมื่อได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยใช้สถิติ  Dependent Samples t-test  
(วิวัฒน ์มีสุวรรณ์, 2561) 

 

𝑡 =
∑ 𝐷

√𝑛 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

𝑛 − 1

 

df = n – 1 

α = .05 

เมื่อ        𝐷     แทน ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

∑ 𝐷   แทน ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

∑ 𝐷
2 แทน ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ยกกำลังสอง 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ในรายวิชาชีววิทยา 

ที่ มี ต่อผลสัมฤทธิ์ท างการเรียนและการคิด เชิ งระบบ ของนัก เรียนชั้นมั ธยมศึกษาปีที่  5  
มีความมุ่งหมายของการวิจัยดังนี้  1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสืบพันธุ์  
ของพืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 2) เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงระบบของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้  
บอร์ดเกม 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  ซึ่งผู้วิจัยได้ทำการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลจาก 
การทำการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน และการคิดเชิงระบบก่อนเรียนและหลังเรียน 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4  
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร จำนวน 38 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบ
แบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้รูปแบบการวิจัยรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง มีรูปแบบ
การวิจัยแบบหนึ่งกลุ่มวัดสองครั้ง (One group pretest-posttest design) และมีผลการวิเคราะห์
ข้อมูลที่นำเสนอเป็นลำดับข้ันตอน ดังนี้ 

1. สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. ลำดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สัญลักษณ์ที่ใช้ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้กำหนดสัญลักษณ์และอักษรย่อที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อให้เข้าใจตรงกันดังนี้ 

n แทน จำนวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 

X̅ แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

S. D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

t แทน ค่าสถิติทดสอบที แบบ One Sample และแบบ Dependent 
Samples 

df แทน ขั้นของความอิสระ 
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p แทน ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 

μ0 แทน ค่าเฉลี่ยมาตรฐานที่ใช้เป็นเกณฑ์ 

2. ลำดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ขอมูลผู้วิจัยได้ดำเนินตามข้ันตอน ดังต่อไปน้ี 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก  
เทียบเกณฑ์ร้อยละ 70  

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การคิดเชิงระบบของนักเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับ 
การใช้บอร์ดเกม  

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก 
เทียบเกณฑ์ร้อยละ 70 

ผู้วิจัยได้วิ เคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียน  รายวิชาชี ววิทยา เรื่อ ง การสืบพั นธุ์ ของพื ชดอก  แบบปรนัย  4 ตั ว เลือก  
จำนวน 20 ข้อ จากนั้นเปรียบเทียบคะแนนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม โดยใช้สถิติ  
One sample t-test ปรากฏดังตารางที่ 15 

ตารางที่ 15 ผลการทดสอบคะแนนผลสัมฤทธิ์การเรียน รายวิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืช
ดอกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ด
เกม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม โดยใช้สถิติ One sample t-test 

ผลการเรียนรู ้
คะแนน 

เต็ม 
X̅ 

(n=38) 
S.D. 

ร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ย 

μ0 
(70%) 

t df p 

รวม 20 16.11 1.624 80.55 14 7.991* 37 .000 

*มีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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 จากตารางที่  15 พบว่า คะแนนค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาชีววิทยา  
เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.11 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละได้
80.55 เมื่อทดสอบ One sample t-test  พบว่ามีค่า p น้อยกว่า 0.05 แสดงว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 (μ0= 14) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

3.2 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับ
การใช้บอร์ดเกม  

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ผลการคิดเชิงระบบโดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงระบบ  
แบบปรนัย โดยกำหนดสถานการณ์ 10 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์มีข้อคำถามย่อย 3 ข้อ  
รวม 30 ข้อ โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน  ด้านละ 10 คะแนน รวมทั้ งหมด 30 คะแนน ดังนี้   
1) กระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 2) กระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล และ  
3) การป้อนกลับของเรื่องราว (Feedback) และรวมทุกด้าน จากนั้นเปรียบเทียบระหว่างก่อนและ
หลังจากที่ได้เรียนด้วยการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยใช้สถิติ Dependent 
Samples t-test ปรากฎดังตารางที่ 16 

ตารางที่  16 การเปรียบเทียบคะแนนการคิดเชิ งระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยใช้สถิติ Dependent Samples t-
test 

คะแนน 
การคดิเชิงระบบ 

คะแนน 
เต็ม 

ค่าสถิต ิ
N X̅ S.D. t df p 

ด้านกระบวนการวิเคราะห์
ระบบในแนวลึก 

ก่อน 
10 38 

2.23 1.47 

   

หลัง 5.18 2.43 
ด้านกระบวนการคดิเชื่อมโยง
เรื่องเหตุและผล 

ก่อน 
10 38 

2.49 1.31 
หลัง 5.64 2.19 

ด้านการป้อนกลับของเรื่องราว ก่อน 
10 38 

2.36 1.13 
หลัง 5.18 1.93 

คะแนนรวม ก่อน 
30 38 

7.26 2.79 
13.82* 37 .000 

หลัง 16.42 5.37 

*มีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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 จากตารางที่ 16 ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม รวมทั้ง 
3 ด้าน พบว่า  คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 7.26 และคะแนนเฉลี่ยหลังใช้มีค่าเท่ากับ 16.42 
เมื่อทดสอบ Dependent Samples t-test พบว่ามีค่า p น้อยกว่า 0.05 เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน
พบว่า (1) ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 
2.23 และคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 5.18 (2) ด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุ
และผล มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 2.49 และคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู้
เท่ากับ 5.64 และ (3) ด้านการป้อนกลับของเรื่องราว มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 
2.36 และคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 5.18 ซึ่งสรุปได้ว่า นักเรียนที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม มีการคิดเชิงระบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=13.82, p=.000) 

3.3 ตอนที่  3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียน โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ  
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ที่มีระดับความคิดเห็น 5 ระดับ จำนวน 9 ข้อ จากนั้น
วิเคราะห์ผลโดยใช้สถิติพื้นฐาน ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และแปลความหมายโดยการเฉลี่ยราย
ช่วงและรายข้อตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert) ปรากฎดังตารางที่ 17 

ตารางที่ 17 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ต่อการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับ
การใช้บอร์ดเกม รายวิชาชีววทิยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก 

ข้อ
ที ่

รายการ �̅� 
(n=38) 

S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
1 มีสนุกสนานในการจัดการเรียนรู้ 4.53 0.68 มากท่ีสุด 
2 มีความพึงพอใจต่อการสอนของคร ู 4.71 0.60 มากท่ีสุด 

ด้านเนื้อหาของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
3 เนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ไม่ยากจนเกินไป 4.24 0.67 มาก 

4 สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 4.39 0.71 มาก 

5 การจัดการเรียนรู้ร่วมกับบอร์ดเกมทำให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น 4.42 0.82 มาก 

ด้านนวัตกรรมที่ใช้ในการจดัการเรียนรู ้
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ข้อ
ที ่

รายการ �̅� 
(n=38) 

S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

6 บอร์ดเกมที่ ใช้ ในการจัดกิจกรรม มีคำชี้แจงอธิบายรายละเอียด 
วิธีการเล่นที่ชัดเจน และเข้าใจง่าย 

4.55 0.68 มากท่ีสุด 

7 ระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมเหมาะสม ใช้เวลาไม่นาน 4.47 0.75 มาก 

8 บอร์ดเกมท่ีนำมาใชใ้นการจัดการเรียนรู้มีความสวยงามดึงดูดความสนใจ 4.63 0.67 มากท่ีสุด 

9 บ อร์ด เกมที่ ที่ น ำม าใช้ ใน ก ารจั ด ก าร เรี ย น รู้ ส าม ารถ ส่ ง เส ริ ม 
การคิดเชิงระบบได้ 

4.37 0.67 มาก 

โดยรวมเฉล่ีย 4.48 0.69 มาก 

จากตารางที่ 17 พบว่านักเรียน มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับ 
การใช้บอร์ดเกมในภาพรวม อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.48, S.D. 0.69) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนของครู มีความพึงพอใจระดับมาก
ที่สุด (X̅ = 4.71, S.D. 0.60) รองลงมา คือ บอร์ดเกมที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้มีความสวยงาม
และดึงดูดความสนใจ (X̅ = 4.63, S.D. 0.67) มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด และบอร์ดเกม 
ที่ใช้ในการจัดกิจกรรม มีคำชี้แจงอธิบายรายละเอียดวิธีการเล่นที่ชัดเจน และเข้าใจง่าย  (X̅ = 4.55, 
S.D. 0.68) มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด ตามลำดับ 

นอกจากนี้ยังมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากความคิดเห็นของนักเรียนที่ เรียนการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมเพิ่มเติม ดังนี ้

นักเรียนมีข้อเสนอเนะเพิ่มเติม และข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ในประเด็นดังต่อไปนี้ ครูสอนชีววิทยาได้ดีและเข้าใจง่าย  
ดีใจมากที่ได้เล่นเกม ได้เล่นเกมกับเพื่อน อยากให้ครูสอนโดยใช้เกมทุกครั้ง เกมที่มีการตอบคำถาม
บ้างข้อยากไป ทำให้คิดเร็วขึ้นมีความมุ่งมั่นมากขึ้น 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การดำเนินงานวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

เพื่อการศึกษา ในรายวิชาชีววิทยา ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดเชิงระบบ และ 
ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 สามารถสรุปผลได้ตามลำดับหัวข้อต่อไปนี้ 

1. ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
2. สรุปผลการวิจัย 
3. อภิปรายผล 
4. ข้อเสนอแนะ 

1. ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม  
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

2. เพื่ อ เปรียบเทียบการคิดเชิ งระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  
ก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

3. เพื่ อศึกษาความพึ งพอใจของนัก เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ที่ ได้ รับ 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

2. สรุปผลการวิจัย 
ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามความมุ่งหมาย ดังนี้ 

1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่ เรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมมีการคิดเชิงระบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 
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3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมมีความพึงพอใจกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.69 

3. อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ในรายวิชา
ชีววิทยา ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ผู้วิจัยอภิปรายผลได้ ดังนี้ 

3 .1  นั ก เรียนชั้ นมั ธยมศึ กษาปีที่  5  ที่ เรี ยนด้ วยกิ จกรรมการจั ดการเรียนรู้  
แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ด เกม  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 70  
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย เนื่องจากการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้นมีการเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ 
จากหนังสือ ตำรา มาอยู่ในรูปแบบของบอร์ดเกม ทำให้นักเรียนเกิดความสนใจในการทำกิจกรรม  
ได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ได้สังเกต มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุ่มตนเองและกลุ่ม
อื่น ๆ เรียนรู้และทบทวนเน้ือหาต่าง ๆ ภายในเกม ทำให้บรรยากาศการเรียนไม่เบื่อหน่าย บอร์ดเกม
ที่นำมาเป็นสื่อการเรียนยังมีการใช้ภาพให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากขึ้น ทำให้นักเรียนมองเห็นภาพ
และเกิดความเข้าใจเนื้อหาที่เป็นนามธรรมมากยิ่งขึ้น อีกทั้งในบ้างรูปแบบของบอร์ดเกมผู้วิจัยได้
พัฒนาให้มีการเพิ่มสถานที่ต่าง ๆ ในพื้นที่ใกล้ชิดโรงเรียน ทำให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา  
ที่ต้องการเรียนอย่างใกล้ชิด ส่วนผู้สอนทำหน้าที่ตั้งคำถามเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนค้นพบความรู้  
ด้วยตนเองจากความเข้าใจ อำนวยความสะดวกในด้านอุปกรณ์ต่าง ๆ และให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
แลกเปลี่ยนความรู้กันภายในกลุ่มและสรุปความรู้ที่ได้  ทำให้นักเรียนทุกคนได้รับแนวคิดที่ตรงกัน  
อีกทั้งการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่มีขั้นตอนการสอนชัดเจนทำให้ผู้สอน
สามารถออกแบบกิจกรรมที่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น ส่งผลให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้หรือศึกษาวิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี (สุทธิดา จำรัส , 2561) โดยนวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ 
(2562) ได้กล่าวถึงหลักสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ มี 3 ประการ คือ 1) นักเรียน  
จะเรียนรู้ได้ดีเมื่อได้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองมากกว่าการได้รับความรู้จากครูผู้สอน 2) ครูต้อง  
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ทำให้นักเรียนเกิดความสนใจ ความอยากรู้ และนักเรียนได้ใช้  
การสืบค้นด้วยวิธีการต่าง ๆ ซึ่งจะทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 3) ต้องมีการจัดการเรียนรู้ที่ให้
นักเรียนได้ตอบคำถามหรือแสดงความคิดเห็นของตนเองให้ได้มากที่สุด และยังช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
แนวทางแนวคิดและสร้างความเข้าใจ ซึ่งจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น  
(พิมพันธ์ เดชะคุปต์และคณะ, 2548) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Ahmad, Shaheen and Gohar 



 

 

  171 

(2018) พบว่า การจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนสูงขึ้น นอกจากนี้การสอนร่วมกับบอร์ดเกม เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียน 
มีส่วนร่วมสูง มีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ สามารถให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียนได้ทันที และ
นักเรียนสามารถเชื่อมโยงบทเรียนหรือเกมเข้ากับบริบทชีวิตจริงได้ง่ายกว่าการสอนแบบบรรยาย 
(Trybus, 2014) สอดคล้องกับ สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2551) กล่าวว่า บอร์ดเกมจะส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจและจดจำบทเรียนได้ง่ายและพัฒนาทักษะต่าง ๆ รวดเร็ว  ดังที่ 
สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2553) ได้กล่าวไว้ว่า ลักษณะของเกม
วิทยาศาสตร์ที่ดีว่าเกมวิทยาศาสตร์ที่ดีจะช่วย ให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และผู้เรียนมีการตัดสินใจในขณะเล่นเกม โดยการตัดสินใจนั้นเกี่ยวข้องกับการใช้ทักษะหรือความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ที่ผู้เรียนมีอยู่เป็นการเพิ่มพูนทักษะทางวิทยาศาสตร์ให้กับนักเรียนได้ดียิ่งขึ้น  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ พนิดา แก้วมาลา (2553) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
โดยใช้กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ( Inquiry Cycles : 5Es) วิชาชีววิทยา เรื่อง 
การถ่ายทอดทางพันธุกรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่าจากการการทดสอบความแตกต่างระหว่าง
คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อนกับหลังเรียนโดยใช้การทดสอบค่าที (t-test) ผลปรากฏว่ามีความ
แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สรุปได้ว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
สอดคล้องกับ บุญชนิต สถิตยชน และคณะ (2566) ได้ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง 
โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม พบว่า  
จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชลธิชา คำกองแก้ว และกานต์รวี  
บุษยานนท์ (2563) ได้ออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา “My Hospital” เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่องระบบอวัยวะ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า การสอนโดยใช้บอร์ดเกม
การศึกษาส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเพิ่มขึ้น
อย่างมีนัยสำคัญ สอดคล้องกับ นภาศรี สงสัย (2563) ได้ทำการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง  
ระบบนิเวศ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบอร์ดเกม เรื่อง ระบบนิเวศ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และ พิทยนันท์ จตุนราพิทย์ และคณะ (2559) ได้ทำการศึกษารูปแบบการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
กลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ  
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3.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้
บอร์ดเกมมีการคิดเชิงระบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
เมื่อวิเคราะห์เป็นรายด้านของการคิดเชิงระบบทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบ 
ในแนวลึก ด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  และด้านการป้อนกลับของเรื่องราว  
มีคะแนนด้านละ 10 คะแนน พบว่า ก่อนเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยง
เรื่องเหตุและผลมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.49 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.31 รองลงมา คือ
ด้านการป้อนกลับของเรื่องราว โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.36 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.13 และ 
ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.23 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.47 ตามลำดับ และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยด้านกระบวนการคิดเชื่อมโยงเรื่อง
เหตุและผลมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.64 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.19 รองลงมา คือ 
ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.18 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2.43 และด้านการป้อนกลับของเรื่องราว โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.18 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.93 ตามลำดับ เน่ืองจากกิจกรรมการเรียนรู้ได้สอดแทรกกระบวนการฝึกให้นักเรียนคิดเป็นขั้นตอน
ผ่านบอร์ดเกม โดยการคำนวณ คิดวิเคราะห์ถึงทรัพย์กรภายในเกมก่อนที่จะมีการวางแผนในการ
เอาชนะนักเรียนคนอื่น มีการเก็บรวบรวมหลักฐานให้ครบเพื่อหาข้อสันนิษฐานหรือหาข้อสรุป  
มีกระบวนการแก้ไขปัญหาที่ เกิดขึ้นในเกม  รวมไปถึงประเมินสถานการณ์ ว่าจะทำอย่างไร 
จึงจะสามารถแก้ไขปัญหานี้ได้ โดยครูมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) 
มีการนำเข้าสู่เกม ใช้คำถามกระตุ้นการคิดของผู้เรียนระหว่างการเล่น และมีการถอดบทเรียนจาก 
การเล่นบอร์ดเกมสู่ความรู้เชิงลึก ส่งผลให้การสร้างพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้อยู่ในระดับการ
คิดขั้นสูงได้ (insKru, 2022) และการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะยังเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ทักษะการคิดอย่างมีระบบ โดยคำนึงถึงความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผล ซึ่งต้องมีหลักฐานสนับสนุน 
มีการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดลองและตีความจากการทดลองด้วยตนเองโดยไม่ขึ้นอยู่กับ
คำอธิบายของครู (สกนธ์ชัย ชะนูนันท์, ม.ป.ป) และยังเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
ซึ่งเป็นอีกปัจจัยหนึ่งทีส่ำคัญที่จะส่งผลให้นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงระบบเพิ่มขึ้นได้ (นิยม กิมานุวัฒน 
และคณะ, 2559) อีกทั้งการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นนั้นยังมีการกระตุ้นนักเรียนโดยการใช้คำถามที่เชื่อมโยงกับบทเรียนในขั้นการสอนขั้นที่ 1  
ทำให้นักเรียนเกิดข้อสงสัย แล้วเปิดโอกาสให้นักเรียนหาคำตอบอย่างอิสระ และได้ลงมือปฏิบัติสืบ
เสาะหาความรู้และเก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นที่ 2 นักเรียนได้มีโอกาสฝึกการคิดและฝึกปฏิบัติ วางแผน
ค้นคว้าอย่างเป็นระบบจนสามารถมองเห็นได้ตลอดทั้งกระบวนการภายในเกม ช่วยให้นักเรียนได้
ทดลองวางแผนในการบริหารจัดการทรัพยากรต่าง ๆ ที่อยู่ในมือเพื่อให้ตนเองบรรลุภารกิจต่าง ๆ  
มีการตัดสินใจและการกระทำที่มีผลกระทบต่อผลลัพธ์ในรอบต่อไป ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนฝึก 
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การวิเคราะห์ผลกระทบของการกระทำและการตัดสินใจ บางเกมมีการสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่าง ๆ  
ของเกมที่ต้องการการวิเคราะห์และการเชื่อมโยงข้อมูลเพื่อทำให้เลือกทำลายหรือสร้างความสัมพันธ์  
ที่เหมาะสม อีกทั้งบอร์ดเกมยังมีความซับซ้อนที่ต้องมีการวางแผนและการวิเคราะห์เพื่อให้เลือก 
กลยุทธ์ที่เหมาะสมเพื่อชนะเกม จึงสามารถช่วยให้นักเรียนฝึกการคิดเชิงระบบอีกด้วย นอกจากนี้ยังมี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนมีการนำเสนอผลงานของตนเองพร้อมกับการวิเคราะห์ผลงาน 
ของเพื่อน ช่วยให้นักเรียนทักษะในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ พัฒนาทักษะการจัดระบบความคิด และ 
การวางแผนอย่างเป็นขั้น ส่งเสริมการพัฒนาสติปัญญาที่หลากหลาย รวมถึงการสังเกตและคิดหา
เหตุผล ทั้งนี้การเล่นเกมยังทำให้นักเรียนมีพัฒนาการดีขึ้นทั้งร่างกายและจิตใจ (ธัญลักษณ์ ลีชวนค้า , 
2544) การนำบอร์ดเกมมาใช้เป็นสื่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เป็นสิ่งสำคัญที่เปิดโอการให้ความคิด
ของนักเรียนได้มีการเชื่อมโยง เพื่อหาความเป็นไปได้ใหม่ ๆ ดังที่ สกุลบุตร เอกวิทยานิพนธ์ (2560) 
ได้กล่าวว่า บอร์ดเกม ทำให้นักเรียนเปลี่ยนบทบาทจาก "นักเรียน" ที่ต้องรับข้อมูลเพียงอย่างเดียว 
เป็น "ผู้ทดลอง" ที่ต้องการบริหารจัดการภายใต้กฎที่สามารถเข้าใจได้ด้วยการตัดสินใจของตนเอง  
ผ่านกลไกเกมต่าง ๆ ทำให้นักเรียนต้องมีการวางแผนและใช้ทักษะการคิดขั้นสูงในการตัดสินใจ 
เน่ืองจากเกมพิจารณาตัวเลือกที่เป็นไปได้ทั้งหมด ทำให้พัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบและการวางแผน
ที่เป็นประโยชน์ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ รุ่งทิวา จันทร์สุข และ
สุมาลี ชูกำแพง (2565) ได้ทำการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ชีววิทยาด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ  
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) โดยใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคดิเชิงระบบทของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่านักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น โดยใช้บอร์ดเกม  
มีพัฒนาการของการคิดเชิงระบบโดยเฉลี่ยร้อยละ 63.10 มีพัฒนาการเพิ่มขึ้นอยู่ในระดับสูง  
สอดคล้องกับ รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบอร์ดเกมไว้ว่า บอร์ดเกมสามารถ
ช่วยพัฒนาความฉลาดด้านสติปัญญา (IQ- Intelligence Quotient) เช่น ความคิดสร้างสรรค์  
กระบวนการคิดวิเคราะห์ การวางแผน การแก้ปัญหา และรวมไปถึงการคิดเป็นระบบได้  

3.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้

บอร์ดเกมมีความพึงพอใจกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.48,  

S.D. 0.69) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ นักเรียนมีความพึงพอใจ 

ต่อการสอนของครู (X̅ = 4.71, S.D. 0.60) มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด รองลงมา คือ บอร์ดเกม 

ที่นำมาใช้มีความสวยงามดึงดูดความสนใจ (X̅ = 4.63, S.D. 0.67) มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 

และ บอร์ดเกมที่ใช้ในการจัดกิจกรรม มีคำชี้แจงอธิบายรายละเอียดวิธีการเล่นที่ชัดเจน และเข้าใจง่าย 

(X̅ = 4.55, S.D. 0.68) มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด ตามลำดับ เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้ 

ที่ผู้วิจัยได้เปลี่ยนการเรียนรู้ในตำราเรียนปกติ มาเป็นการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม ส่งผลให้ผู้เรียนมีความ
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สนใจที่จะเรียนรู้ เพราะเป็นรูปแบบการเรียนรูปแบบใหม่ที่ผู้เรียนไม่เคยเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมมาก่อน

ยิ่งเพิ่มความสนใจแก่ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ที่แปลกใหม่กระตุ้นให้นักเรียนมีความ

สนุกกับการเรียน นักเรียนได้พูดคุยทำการปรึกษากันในกลุ่มเพื่อนระหว่างการเรียนรู้จากการเล่น

บอร์ดเกม รวมถึงนักเรียนได้พบกับความท้าทายในการเล่นเกมแต่ละครั้ง อีกทั้งผู้สอนยังเปิดโอกาสให้

นักเรียนได้ทำกิจกรรมและแสวงหาคำตอบของคำถามด้วยตนเองโดยไม่ได้ปิดกั้นความคิดของนักเรียน 

นักเรียนสามารถตัดสินใจได้ด้วยตนเองในการทำกิจกรรมอีกด้วย การเรียนรู้แบบสืบเสาะนั้นเน้นการ

จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนได้กระทำหรือลงมือปฏิบัติสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองผ่านกระบวนการสำรวจ

ตรวจสอบ การทดลอง ครูมีการใช้คำถามหรือสื่อการสอนต่าง ๆ ให้ผู้เรียนเกิดการสังเกตหรือเกิด 

ข้อสงสัยขึ้นภายในตนเองเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะ นักเรียนทุกคนได้มีการแสดงความคิดเห็น 

ส่วนครูรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียนโดยเท่าเทียมกันทำให้ผู้เรียนมีความมั่นใจและกล้าแสดงความ

คิดเห็นของตนเอง บรรยากาศการเรียนรู้มีความเป็นกันเองและเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้   

(อับดุลเลาะ อูมาร์ และคณะ, 2560) อีกทั้งบอร์ดเกมยังมีความน่าสนใจ มีการใช้ภาพ และภาษาที่ง่าย

ต่อการทำความเข้าใจ ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และผู้วิจัยได้สอดแทรกธีมที่บริบท

และสิ่งแวดล้อมบริเวณโดยรอบโรงเรียนเข้าไป ซึ่งอาจจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตอืรือร้น

ในการทำกิจกรรมมากขึ้นอีกด้วย การเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมเป็นการเรียนที่นำเสนอเนื้อหาและความรู้

ผ่านบอร์ดเกม ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรู้ ทำให้

นักเรียนได้เรียนรู้ระหว่างการเล่นและทำให้ลดความเบื่อหน่ายในกระบวนการเรียน  ผ่อนคลาย  

ช่วยลดความตึงเครียดในการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนสนใจในการเรียนรู้จนนำไปสู่การเรียนรู้

ที่ดี ผลที่ตามมา คือ ส่งผลให้นักเรียนเกิดความประทับใจ จึงมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้   

จากงานวิจัยของ วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา และกันตภณ ธรรมวัฒนา (2560) ที่กล่าวถึงผลกระทบจาก

การเล่นบอร์ดเกมของวัยรุ่นว่า ช่วยให้มีสมาธิในการเรียนเพิ่มมากขึ้น ในด้านอารมณ์และความรู้สึก  

ทำให้ความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียด เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ควบคุมอารมณ์  

ของตัวเองได้ดีขึ้น และได้รู้จักกับเพื่อนใหม่ ๆ เพิ่มขึ้นอีกด้วย (กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล, 2562)  

อีกทั้งเมื่อเปรียบเทียบการเรียนการสอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบบรรยาย พบว่าการสอนผ่านเกม

จะมีข้อดีมากกว่า เช่น การมีส่วนร่วมของนักเรียนที่สูงกว่า นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ 

สามารถให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียนได้ทันที นักเรียนสามารถเชื่อมโยงบทเรียนหรือเกมเข้ากับบริบท

ชีวิตจริงได้ง่ายกว่า (Trybus, 2014) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นภาศรี สงสัย (2563) ได้ทำการ 

ศึกษาความพึงโดยใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบนิเวศ  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรีสำโรงชนูปถัมภ์ พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียน  
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ที่มีต่อบอร์ดเกมในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ รุ่งทิวา จันทร์สุข

และสุมาลี ชูกำแพง (2565) ได้ทำการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ชีววิทยาด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) โดยใช้บอร์ดเกม นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ใน

ระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 

4. ข้อเสนอแนะ 

4.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลไปใช้ 

1) การจัดการเรียนรู้ด้วยการสืบเสาะโดยใช้บอร์ดเกมนั้นผู้สอนจะต้องมีการเตรียม

ความพร้อม และมีหน้าที่ในการเป็นผู้นำสามารถที่จะอำนวยความสะดวกให้กับนักเรียน โดยการ

จัดเตรียมบอร์ดเกมให้เพียงพอกับกลุ่มหรือจำนวนของนักเรียน อีกทั้งยังจะต้องจัดหาสถานที่เพื่อ

ความเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2) การนำบอร์ดเกมในงานวิจัยไปใช้ ควรคำนึงถึงบริบทของโรงเรียน และนักเรียน 

เน่ืองจากในงานวิจัยนี้ในบางบอร์ดเกมมีการสอดแทรกพื้นที่ต่าง ๆ บริเวณรอบ ๆ เขตโรงเรียนเข้าไป

ด้วย หากมีการนำไปใช้นอกเขตพื้นที่อาจจะทำให้นักเรียนไม่เข้าใจได้ 

3 ) ครูหรือผู้นำเกมควรมีการศึกษาเกมและทดลองเล่นก่อนที่ จะนำไปสอน  

เพื่อทำความเข้าใจกับบอร์ดเกม 

4) ในการจัดการเรียนรู้ที่มีการเล่นบอร์ดเกม นักเรียนอาจจะเกิดความสับสนใน 

วิธีการเล่น กติกาการเล่นต่าง ๆ ก่อนเริ่มการทำกิจกรรมครูผู้สอนหรือผู้นำเกมควรอธิบาย สาธิตและ  

แจ้งกติกาการเล่นให้ชัดเจน เพื่อให้ทุกคนเข้าใจอย่างถูกต้องตรงกันทั้งหมด และเปิดโอกาส  

ให้มีการถามข้อสงสัยก่อนเริ่มการทำกิจกรรม 

5 ) หากมีการพัฒนาบอร์ด เกมมาใช้ ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบ เสาะ  

ผู้วิจัยควรคำนึงถึงความหลากหลายของรูปแบบกลไกเกมที่แตกต่างกัน เน่ืองจากในช่วงเวลาที่ใช้บอร์ด

เกม หากเกมนั้นมีกลไกที่ซ้ำอาจทำให้นักเรียนเกิดความเบ่ือได้ จึงควรมีการสลับการสอนโดยใช้บอร์ด

เกมและการสอนแบบสืบเสาะจากสื่อการเรียนรู้แบบอื่น ๆ ร่วมด้วย 

6) การจัดการเรียนรู้ในขั้นที่ 4 ขยายความรู้ ควรให้นักเรียนได้วิเคราะห์ระบบจาก

กรณีตัวอย่างหรือสถานการณ์ที่คุยเคย เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกอธิบายถึงความเชื่อมโยงองค์ประกอบและ

กระบวนการของระบบที่มีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน 
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4.2 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 

1) ในการวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาการจัดทำบอร์ดเกมในรูปแบบอื่น ๆ เช่น  

ผ่านเว็บไซต์ รูปแบบออนไลน์ต่าง ๆ เพื่อเป็นการประหยัด และสะดวกในการเคลื่อนย้าย  

2) การศึกษาพฤติกรรมของผู้เรียน ผู้วิจัยควรให้ผู้เรียนได้ทดลองใช้บอร์ดเกมซ้ำหลาย 

ๆ ครั้ง เนื่องจากความรู้ไม่ได้ถูกส่งผ่านโดยตรง แต่เป็นประสบการณ์จากจำนวนที่ได้เล่นเกม 

เพื่อให้เห็นพัฒนาการของพฤติกรรมที่แสดงออกได้ชัดเจนยิ่งขึ้น และยังสามารถเปรียบเทียบ

พัฒนาการของผู้เรียนว่าสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้ด้วยการเล่นบอร์ดเกม 

3) ควรเก็บข้อมูลเพิ่มเติมในส่วนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน เพราะ 

จะสามารถเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรู้ก่อนการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้  

ที่จะช่วยอธิบายถึงผลการวิจัยได้ครอบคลุมและสมบูรณ์ 

4) บอร์ดเกมสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากกว่าการจัด 

การเรียนการสอนในรูปแบบปกติ ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปอาจจะมีการเพิ่มรูปแบบหรือเทคนิคการ

เล่น เช่น การทำวิจัยเกี่ยวการพัฒนาบอร์ดเกมให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล เป็นต้น 

5) ควรมีการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม ที่สามารถ

ประยุกต์ใช้กับการเรียนออนไลน์ได้ 
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ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

- ตวัอย่าง แผนการจัดการเรียนรู้แบบแบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
- ตวัอย่างบอรด์เกม 
- แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
- แบบทดสอบการคดิเชิงระบบ 
- แบบประเมินความพึงพอใจ
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1  

กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี      โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร 

รหัสวิชา ว 32241     รายวิชา   ชีววิทยา 3          ระดับชั้นมัธยมศึกษาที่ 5 

หน่วยการเรยีนรู้ที่ 8 การสืบพันธุ์ของพืชดอก                       ภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา 2566 

เรื่อง โครงสร้าง ประเภทของดอก และชนิดผล                                  เวลา 2 ชั่วโมง 

ครูผู้สอน นางสาวสุภชา เบ็ญจมินทร์  

สาระการเรยีนรู้ชีววิทยา 

เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปลี่ยนแก๊สและคายน้ำของพืช การลำเลียงของพืช การ

สังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้ง

นำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู ้
1. อธิบายวัฏจักรชีวิตแบบสลับของพืชดอก 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถอธิบายโครงสร้าง ประเภทของดอก และชนิดผลได้ (K) 

2. นักเรียนสามารถสรุปเกี่ยวกับโครงสร้าง ประเภทของดอก และชนิดผลได้ (P) 

3. นักเรียนให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรม (A) 

สาระสำคัญ 
โครงสร้างของดอกที่เกี่ยวข้องกับการสืบพันธุ์ในพืชแต่ละชนิดมีโครงสร้างของดอกแตกต่าง

กัน บางชนิดมีโครงสร้างหลักครบทั้ง 4 ส่วน ได้แก่ กลีบเลี้ยง (sepal) กลีบดอก (petal) เกสรเพศผู้ 

(stamen) และเกสรเพศเมีย (pistil) เรียกว่า ดอกสมบูรณ์ (complete flower) ถ้าขาดส่วนใดส่วน

หน่ึงไปไม่ครบ 4 ส่วน เรียกว่า ดอกไม่สมบูรณ์ (incomplete flower) และดอกที่มีทั้งเกสรเพศผู้และ

เพศเมียอยู่ภายในดอกเดียวกัน เรียกว่า ดอกสมบูรณ์เพศ (perfect flower) ถ้ามีแต่เกสรเพศผู้ หรือ 

เกสรเพศเมียอย่างเดียว เรียกว่า ดอกไม่สมบูรณ์เพศ (imperfect flower) 

ดอกโดยทั่วไปมีส่วนประกอบ 4 ชั้น คือ ชั้นกลีบเลี้ยง ชั้นกลีบดอก ชั้นเกสรเพศผู้ และชั้น

เกสรเพศเมียอาจจำแนกประเภทของดอกได้โดยใช้เกณฑ์ที่เป็นส่วนประกอบของ ดอกตำแหน่งรังไข่ 

หรือจำนวนดอกที่อยู่บนก้านดอก ส่วนประกอบของดอกที่เกี่ยวข้องกับการสืบพันธุ์โดยตรงคือชั้นเกสร

เพศผู้และชั้นเกสรเพศเมีย ซึ่งจำนวนรังไข่เกี่ยวข้องกับการเจริญเป็นผลชนิดต่าง ๆ เช่น ผลเดี่ยว ผล

กลุ่ม และ ผลรวม 
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สาระการเรียนรู้  

 โครงสร้างของดอก ประเภทของดอก และชนิดผล 

กิจกรรมการเรียนรู้ : แบบสืบเสาะ (Inquiry-based Learning) 

1. สร้างความสนใจ (Engagement) (15 นาท)ี 

1. นำเข้าสู่บทเรียนโดยทบทวนความรู้ใช้คำถามที่เกี่ยวกับสถานการณ์ในชีวิตประจำวัน 

โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนตอบอย่างอิสระ ให้นักเรียนยกตัวอย่างดอกที่สมบูรณ์เพศและไม่สมบูรณ์

เพศ (ดอกสมบูรณ์เพศ เช่น ดอกชบา , ดอกถั่วลันเตา ดอกไม่สมบูรณ์เพศ เช่น ดอกตำลึง , ดอก

ฟักทอง, ดอกมะละกอ, ดอกข้าวโพด, ดอกมะยม) 

2. ครูนำดอกไม้ 4 ชนิดมาให้นักเรียนดู คือ 1). ดอกชบา (สมบูรณ์เพศ) 2). ดอกกุหลาบ 

(สมบูรณ์เพศ) 3). ดอกฟักทอง (ไม่สมบูรณ์เพศ) 4). ดอกมะละกอ (ไม่สมบูรณ์เพศ) แล้วให้นักเรียน

สังเกตดอกไม้ทั้ง 4 ชนิดนี้เหมือนและแตกต่างกันอย่างไร 

3. ครูนำผลไม้ 3 ชนิด ที่แทนลักษณะของผลทั้ง 3 ลักษณะ ได้แก่ 1). มะม่วง (ผลเดียว) 2. 

น้อยหย่า (ผลกลุ่ม) 3. สับปะรด (ผลรวม) แล้วให้นักเรียนสังเกต และแยกประเภทของผลไม้แต่ละ

ชนิดนั้น ๆ 

4. ครูแจกอุปกรณ์ (บอร์ดเกม)  

5 . ครูอธิบายชื่ อ เกม  วิ ธี การ เล่น เกม  และสาธิตการเล่น เกม  โดยเกมนี้ มี ชื่ อ ว่ า  

flowers & fruit ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับโครงสร้างของดอก ประเภทของดอก และชนิดผล 

2. สำรวจและค้นหา (Exploration) (45 นาที) 

6. นักเรียนร่วมกันตั้งคำถามที่เป็นไปได้เพื่อสืบเสาะ 

7. นักเรียนเริ่มทำการสืบเสาะจากเกม 

- แบ่งนักเรียนออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน 

- แจกบอร์ดเกมให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม และให้นักเรียนทำการวางเกมตามที่ระบุไว้ใน

คู่มือ 

- เลือกผู้ เล่นคนแรก โดยการหมุน “ผึ่ งจำลอง” หากหัวผึ่ งชี้ ไปที่ ผู้ เล่นคนใด  

ให้ผู้เล่นคนนั้น เริ่มเล่นเป็นคนแรก และผู้เล่นคนถัดไปเวียนไปทางซ้ายมือ 

- เริ่มเกม ให้ผู้เล่นคนแรกแจกการ์ดส่วนประกอบของดอกและชนิดผล ให้ผู้เล่นคนอื่น 

คนละ 5 ใบ โดยผู้เล่นจะเลือกเล่นได้ 1 แบบในแต่ละรอบ คือ 

- เลือกจั่วการ์ดหรือหยิบการ์ดที่ผู้เล่นก่อนหน้าทิ้ง 

- เลือกปลดล็อกดอกไม้หรือผลไม้ 
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- เลือกเล่นการ์ดพิเศษ 

- ในแต่ละรอบการเล่น ผู้เล่นมีสิทธิ์จั่วการ์ดได้ รอบละ 1 ใบ ยกเว้นจั่วได้ การ์ดพิเศษ  

ผู้เล่นจึงจะสามารถจั่วการ์ดอื่น ๆเพิ่มได้ตามที่ระบุในการ์ดพิเศษน้ัน ๆ 

- ในแต่ละรอบการเล่น ผู้เล่นจะต้องสะสมองค์ประกอบของดอกหรือผลไม้ ให้ครบตาม

ลักษณะของดอกไม้หรือผลไม้นั้น ๆ เพื่อปลดล็อกนำดอกไม้หรือผลไม้นั้น มาเป็นของตน 

- หากผู้เล่นต้องการเปลี่ยนการ์ดในมือ ให้ทิ้งการ์ดบนมือ 2 ใบ ที่มีลักษณะเหมือนกัน 

แล้วจั่วการ์ดจากกองกลางได้ 1 ใบ 

- ห้ามผู้เล่นมีการ์ดส่วนประกอบของดอกและชนิดผลบนมือเกิน 6 ใบ ให้เลือกทิ้งการ์ด

ที่เกิน ก่อนทำการจั่วใหม่ 

          - การปลดล็อกทำได้รอบละ 1 ครั้ง เท่านั้น 

          - เมื่อมีคนปลดล็อกได้แล้วให้นำ "การ์ดดอกไม้และผลไม้" ใหม่มาเติม

ให้ครบ 4 ใบ 

- หากผู้เล่นทิ้งการ์ด เพื่อทำการจั่วแล้วจะไม่สามารถปลดล็อก "การ์ดดอกไม้และผลไม้" 

ได้ต้องรอรอบถัดไป 

8. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มรวบรวมและสรุปข้อมูลที่ได้จากการศึกษา ลงในใบกิจกรรม 

3. อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) (20 นาท)ี 

9. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลงานของกลุ่มตัวเองหน้าชั้นเรียน นักเรียนควร

สรุปได้ว่า พืชดอกมีการสร้างดอกเพื่อใช้ในการสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศ และการเจริญของผลชนิดต่าง 

ๆ จะเกี่ยวข้องกับจำนวนดอกบนก้านดอกและจำนวนรังไข่ 

10. ครูพิจารณาผลจากการปฏิบัติกิจกรรมที่นักเรียนได้นำเสนอว่าเป็นอย่างไร และครูเปิด

โอกาสให้นักเรียนได้ซักถาม แลกเปลี่ยนความรู้ในประเด็นที่ยังสงสัยและให้ความรู้เพิ่มเติมในส่วนนั้น 

11. จากนั้นครูนำนักเรียนการสะท้อนผลบทเรียน (Reflection) โดยใช้คำถาม ดังนี้ 

- เล่นแล้วรู้สึกอย่างไร หรือ ประทับใจอะไรบ้างในเกม ? (เพื่ อสะท้อนภายใน 

ด้านจิตพิสัย) 

- หลังจากที่เล่นเกมนี้แล้วได้เรียนรู้อะไรบ้าง ? (เพื่อสะท้อนภายในด้านพุทธพิสัย) 

- หลังจากที่ เล่นเกมนี้คิดว่าตนเองได้ฝึกทักษะอะไร ? (เพื่อสะท้อนภายในด้าน 

ทักษะพิสัย) 

- คิดว่าข้อคิด/บทเรียนในเกมนี้ นำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร ? (เพื่อสะท้อน

ภายในด้านการประยุกต์ใช้) 
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4. ขยายความรู้ (Elaboration) (15 นาท)ี 

12. ครูจัดการทดลองสาธิตเพื่อให้นักเรียนศึกษา โครงสร้างของดอก 

13. นักเรียนและครูช่วยกันสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

5. ประเมิน (Evaluation) (15 นาที) 

14. ครูให้นักเรียนทำใบงาน เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจ เป็นรายบุคคล 

6. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานและเพิ่มเติม ชีววทิยา เล่ม 3 

2. ใบกิจกรรม 
3. แบบทดสอบ 
4. ใบความรู ้
5. บอร์ดเกม เรื่อง flowers & fruit 
6. คู่มือบอร์ดเกม flowers & fruit 

7. การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ 

รายการประเมิน วิธีการวดั เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
พุทธิพิสัย 
นักเรียนสามารถอธิบายโครงสร้าง 

ประเภทของดอก และชนิดผล (K) 

- ใบกิจกรรม ใบกิจกรรม ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

ทักษะพิสัย 
นักเรียนสามารถสรุปเกี่ยวกับ
โครงสรา้ง ประเภทของดอก และ
ชนิดผลได้ (P) 

- การทำกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 1 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

คุณลักษณะ  
นักเรียนให้ความรว่มมือในการทำ
กิจกรรม (A) 

แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงคใ์นขณะที่
เรียน 

แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
 

 
ผ่านเกณฑ์ระดับ 2 
ขึ้นไป 

 
8. เอกสารอ้างอิง 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ.(2561). หนังสือ
เรียนรายวิชาเพิ่มเติม ชีววิทยา เล่ม 3. กรุงเทพมหานคร: องค์การค้าของ สกสค. 
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9. บันทึกผลการจัดการเรียนรู้ 

ผลการจัดการเรียนรู ้
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
การใช้สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
การวัดผล/การประเมินผล 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
ปัญหา/อุปสรรค 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
        
 

ลงชื่อ..................................................... 
                    (นางสาวสุภชา  เบ็ญจมินทร์) 
                 ….........../............/........... 
           นักศึกษาฝึกประสบการณ์วชิาชพีครู 
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เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

ประเด็นการ 
ประเมิน 

เกณฑ์การประเมิน 
3 2 1 0 

การบันทึกผล 
การทำกิจกรรม 

นักเรียนบันทึกผล 
กิจกรรม
สอดคล้อง 
กับความเป็นจริง 

นักเรียนบันทึกผล 
กิจกรรม
สอดคล้อง 
กับความเป็นจริง 
แต่บันทึกไม่ครบ 

นักเรียนบันทึก 
ผลกิจกรรม 
สอดคล้องกับ 
ความเป็นจริง 
บางส่วน และ 
บันทึกไม่ครบ 

ไม่มีการบันทึก 
ผล 

การลงมือปฏิบัต ิ
กรรมด้วย 
ตนเอง 

นักเรียนลงมือทำ 
กิจกรรมดว้ย
ตนเอง 
และปรึกษาครู 1 
ครั้ง 

นักเรียนลงมือทำ 
กิจกรรมดว้ย
ตนเองและ
ปรึกษาคร ู1 
ครั้ง และถาม 
เพื่อนกลุ่มอื่น 1-2 
ครั้ง 

นักเรียนลงมือ 
ทำกิจกรรมด้วย 
ตนเอง และ
ปรึกษาคร ู
และถามเพื่อน 
กลุ่มอื่น
ตลอดเวลา 

ไม่มีการบันทึก 
ผล 

การสรุปผลของ 
ผลกิจกรรม 

การสรุปผล 
กิจกรรม และ
ตอบ 
คำถามได้ถูกต้อง 

การสรุปผล 
กิจกรรม และ
ตอบคำถามได้
บางส่วนและให้
ครูช่วยเหลือ 
1-2 ครั้ง 

การสรุป 
ผลกิจกรรม 
และตอบคำถาม 
ได้บางส่วนและ 
ให้ครูช่วยเหลือ 
ตลอดเวลา 

ไม่มีการบันทึก 
ผล 
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เกณฑ์การให้คะแนนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 

รายการประเมิน เกณฑ์การประเมิน 
3 2 1 0 

มีส่วนร่วมใน 
การทำงาน
ร่วมกับ 
สมาชิกในกลุ่ม 

ออกความเห็น
และช่วยเพื่อน
ทำงานจนงาน
สำเร็จทันเวลา 

ออกความเห็น
และช่วยเพื่อน 
ทำงาน แต่งานไม่
สำเร็จทันเวลา 

ออกความเห็น 
แต่ไม่ช่วยเพื่อน 
ทำงาน 

ไม่มีการทำงาน 
ร่วมกันภายใน
กลุ่ม 

 

เกณฑ์ในการตัดสินคุณภาพ (คะแนนเต็ม 3 คะแนน, ผ่านเกณฑ์การประเมินในระดับดีข้ึนไป) 

คะแนน     3     คะแนน    หมายถึง    ดีมาก 

คะแนน     2     คะแนน    หมายถึง    ด ี

คะแนน     1     คะแนน    หมายถึง    พอใช ้

คะแนน     0     คะแนน    หมายถึง    ปรับปรุง 
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ตัวอย่าง บอร์ดเกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก  

บอร์ดเกมที่ 1 : flowers & fruit 

จุดมุ่งหมายในการเล่นเกม 

นักเรียนสามารถอธิบายโครงสรา้ง ประเภทของดอก และชนิดผล 

จำนวนผู้เล่น : แบ่งผู้เล่นเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน  

เวลาที่ใช้ในการเล่นเกม : 15 รอบ 

เครื่องมือและอุปกรณ์การเล่น : 

1. การ์ดดอกไม้และผลไม้ 24 ใบ 

 

2. การ์ดส่วนประกอบของของดอกชนิดผลและการ์ดพิเศษ 92 ใบ 

 
3. ผึ่งจำลอง 1 ตวั 
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กติกา   

1. สับการด์ส่วนประกอบของดอกชนิดผลและการ์ดพิเศษ แจกให้ผู้เล่นคนละ 3 ใบ จากนั้น

นำมาควำ่ไว ้

2. สับการ ์ดอกไม้และผลไม้  แล้วนำมาควำ่ไว้ 

3. เปิด การ์ดดอกไม้และผลไม้ 4 ใบ ไว่กึ่งกลางระหว่างการ์ดส่วนประกอบของดอกชนิดผล

และการ์ดพิเศษ และการ ์ดอกไม้และผลไม้   

4. จากนั้นหมุน “ผึ่งจำลอง” หากหัวผึ่งชี้ไปที่ผู้เล่นคนใด ให้ผู้เล่นคนนั้น เริ่มเล่นเป็นคนแรก 

และผู้เล่นคนถัดไปเวียนไปทางซ้ายมือ 

วิธีการเล่นเกม 

การเล่น : ให้ผู้เล่นสะสมการ์ดในมือ ตามลักษณะของ "การ์ดดอกไม้และผลไม้" เพื่อปลดล็อค

ดอกไม้และผลไม้เหล่านั้นให้มาเป็นของตน 

1) เลือกผู้เล่นคนแรก โดยการหมุน “ผึ่งจำลอง” หากหัวผึ่งชี้ไปที่ผู้เล่นคนใด ให้ผู้เล่นคนนั้น 

เริ่มเล่นเป็นคนแรก และผู้เล่นคนถัดไปเวียนไปทางซ้ายมือ 

2) เริ่มเกม ให้ผู้เล่นคนแรกแจกการ์ดส่วนประกอบของดอกและชนิดผล ให้ผู้เล่นคนอื่น  

คนละ 5 ใบ โดยผู้เล่นจะเลือกเล่นได้ 1 แบบในแต่ละรอบ คือ 

- เลือกจั่วการ์ดหรือหยิบการ์ดที่ผู้เล่นก่อนหน้าทิ้ง 

- เลือกปลดล็อกดอกไม้หรือผลไม้ 

- เลือกเล่นการ์ดพิเศษ 

3) ในแต่ละรอบการเล่น ผู้เล่นมีสิทธิ์จั่วการ์ดได้ รอบละ 1 ใบ ยกเว้นจั่วได้ การ์ดพิเศษ  

ผู้เล่นจึงจะสามารถจั่วการ์ดอื่น ๆเพิ่มได้ตามที่ระบุในการ์ดพิเศษน้ัน ๆ 

4) ในแต่ละรอบการเล่น ผู้ เล่นจะต้องสะสมองค์ประกอบของดอกหรือผลไม้ ให้ครบ 

ตามลักษณะของดอกไม้หรือผลไม้นั้น ๆ เพื่อปลดล็อกนำดอกไม้หรือผลไม้นั้น มาเป็นของตน 

5) หากผู้เล่นต้องการเปลี่ยนการ์ดในมือ ให้ทิ้งการ์ดบนมือ 2 ใบ ที่มีลักษณะเหมือนกัน  

แล้วจั่วการ์ดจากกองกลางได้ 1 ใบ 

6) ห้ามผู้เล่นมีการ์ดส่วนประกอบของดอกและชนิดผลบนมือเกิน 6 ใบ ให้เลือกทิ้งการ์ด  

ที่เกิน ก่อนทำการจั่วใหม่ 
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- การปลดล็อกทำได้รอบละ 1 ครั้ง เท่านั้น 

- เมื่อมีคนปลดล็อกได้แล้วให้นำ "การ์ดดอกไม้และผลไม้" ใหม่มาเติมให้ครบ 4 ใบ 

7) หากผู้เล่นทิ้งการ์ด เพื่อทำการจั่วแล้วจะไม่สามารถปลดล็อก"การ์ดดอกไม้และผลไม้" ได้

ต้องรอรอบถัดไป 

8) ผู้เล่นสามารถใช้ “การ์ดพิเศษ” ได้ในรอบที่ตนเล่นเท่านั้น 

การจบเกมและการนับคะแนน : 

 เมื่อครบ 15 รอบ 

การนับคะแนน 

"การ์ดดอกไม้และผลไม้" โดยการดูคะแนนจาก “มุมบนด้านขวาของการ์ด” นำมานับรวมกัน  

ในแต่ละการ์ด หากผู้เล่นคนใดมีแต้มสะสมสูงสุด จะเป็นผู้ชนะ 

แต่หากผู้เล่นคนใดที่เลือก “การ์ดส่วนประกอบของดอกชนิดผล” จะถูก ลบ คะแนน โดยคะแนน

ที่ถูกลบจะนับจากจำนวนการที่เหลือ 1 การ์ด = -1 คะแนน 
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คู่มือการเล่นบอร์ดเกมที ่1 : flowers & fruit 
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ผลการเรียนรู้ที่ 1 : อธิบายวัฏจักรชีวิตแบบสลับ 
ของพืชดอก 

1. จากรูปภาพต่อไปนี้ใช้ตอบคำถามต่อไปนี้ 
  

 

ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
ก. หมายเลข 1 ทำหน้าท่ีสร้างละอองเรณู 
ข. หมายเลข 4 ทำหน้าท่ีดักจับละอองเรณู 
ค. หมายเลข 2 ทำหน้ าที่ ป้ องกันอันตราย 

ให้ดอกตูม 
ง. หมายเลข 5 ทำหน้าที่ช่วยล่อแมลงให้มา 

ผสมเกสร 

 
 

 
 
 
 
 
 

2. ข้อใดจัดเป็นผลเดี่ยว ผลกลุ่ม ผลรวม ตามลำดับ 

ก. มังคุด ลำไย มะม่วง 

ข. น้อยหน่า ลำไย มังคุด 

ค. สับปะรด องุ่น น้อยหน่า 

ง. มะม่วง สตอเบอร์รี ขนุน 

3. วัฏจักรชีวิตของพืชดอกแบ่งได้กี่ระยะ 

ก. 2 ระยะ คือ ระยะแบบสลับ และ  

ระยะสืบพันธุ ์

ข. 2 ระยะ คือ อาศัยเพศ และ ไม่อาศัยเพศ 

ค. 2 ระยะ คือ แกมีโทไฟต์ และสปอร์โรไฟต์ 

ง. ถูกทุกข้อท่ีกล่าวมา 

 

 

คำชี้แจง ข้อสอบฉบับนี้มี  1 ตอน  จำนวน 7 หน้า  
    ตอนที่ 1 เป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  จำนวน  20  ข้อ (10 คะแนน) 
คำอธิบาย  

1. ตอนที่ 1 ให้นักเรียนใช้ปากกา ทำเครื่องหมาย  ลงบนตัวเลือกท่ีถูกต้องที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวในแต่ละข้อใน
กระดาษคำตอบ 

    2.  ห้ามนักเรียนนำข้อสอบออกจากห้องสอบโดยเด็ดขาด 
    3.  ไม่อนุญาตให้ใช้เครื่องคิดคำนวณใด ๆ ทุกชนิด 
    4.  หากมีการทุจริตในการสอบ จะยกเลิกคะแนนสอบในครั้งนั้นแล้วให้ดำเนินการสอบใหม่ทันที 
ผลการเรียนรู้ 

1. อธิบายวัฏจักรชีวิตแบบสลับของพืชดอก  
2. อธิบายและเปรียบเทียบกระบวนการสร้างเซลล์สืบพันธุ์เพศผู้และเพศเมียของพืชดอกและ  อธิบายการปฏิสนธิ 

ของพืชดอก  
3. อธิบายการเกิดเมล็ดและการเกิดผลของพืชดอก โครงสร้างของเมล็ดและผล และยกตัวอย่าง  การใช้ประโยชน์ 

จากโครงสร้างต่าง ๆ ของเมล็ดและผล 

แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก 

 

คำอธิบาย : ให้นักเรียนเลือก 1 คำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวลงใน

กระดาษคำตอบ 

1 
2 

6 
5 4 

3 
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4. จากแผนภาพวงชีวิตแบบสลับนี้ จะมีการแบ่ง

นิวเคลียสแบบไมโอซิสที่ระยะใด 

 

ก. 1 

ข. 2    

ค. 3    

ง. 4 

 

ผลการเรียนรู้ที่  2  : อธิบายและเปรียบ เที ยบ

กระบวนการสร้างเซลล์สืบพันธุ์เพศผู้และเพศเมียของ

พืชดอกและ อธิบายการปฏิสนธิของพืชดอก 

 

5 . ถุ ง เอ็ ม บ ริ โอ  (embryo sac) ข อ งพื ช ด อ ก 

มีนิวเคลียสอยู่ภายในทั้งหมดเท่าไร 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 4 

ง. 8 

6. เอนโดสเปิร์ม (endosperm) เกิดมาจากเซลล์ใด 

ก. fertilized egg 

ข. scutellum 

ค. female gametophyte 

ง. fertilized polar nuclei + sperm 

 

 

 

7. ในการแบ่งเซลล์ spore mother cell เพื่อสร้าง

ละอองเรณูนั้นใช้วิธีใด 

ก. ไมโทซิส 

ข. ไมโอซิส 

ค. ไมโทซิส ก่อน ไมโอซิส  

ง. ไมโอซิส ก่อน ไมโทซิส 

8. โพลาร์นิวคลีไอ มีความหมายตรงกับข้อใด 

ก. กลุ่มเซลล์ที่อยู่ตรงข้าม ไมโครไพล์ 3 เซลล์   

มี 3 นิวเคลียส 

ข. กลุ่มทางด้านไมโครไพล์ เป็นเซลล์ที่มีขนาด

ใหญ่กว่าเซลล์อื่น 

ค. กลุ่มที่อยู่กลางเซลล์มี  2 นิวเคลียส แต่มี  

เยื่อหุ้มรวมกันกลายเป็น 1 เซลล์ 

ง. ถูกทุกข้อท่ีกล่าวมา 

9. การถ่ายละอองเรณู หมายถึงข้อใด 

ก. การท่ีสเปิร์มเข้าไปผสมกับออวุล 

ข. การที่ละอองเรณูงอกท่ียอดเกสรเพศเมีย 

ค. การที่ละอองเกสรตัวผู้ตกลงบนยอดเกสรเพศ

เมีย 

ง. การที่สเปิร์มนิวเคลียส แบ่งตัวแบบไมโทซิส 

บนยอดเกสรเพศเมีย 

10. ถ้ากำหนดให้  

1 = การถ่ายละอองเรณู    

2 = การงอกของละอองเรณู    

3 = นิวเคลียสท้ังสองผสมกัน    

4 = ได้ไซโกต 

ขั้นตอนที่ถูกต้องของการถ่ายละอองเรณูคือข้อใด 

ก.   3 2 1 4  

ข.   2 3 1 4 

ค.   1 2 3 4 

ง.   1 3 2 4 



 

 

  211 

11. ข้อใดเป็นลักษณะสำคัญของยอดเกสรเพศเมีย 

ก. อยู่ด้านในสุด มองเห็นเด่นชัด 

ข. เป็นแผ่นบางๆ มีกล่ินหอมช่วยล่อแมลง 

ค . เป็ น ตุ่ ม  มี รสห วาน  มี ส าร เห นี ย วห รื อ 

ขนช่วยดักจับเรณู 

ง. เป็นตุ่ม ไม่มีกลิ่น อยู่บริเวณโคนดอก ทำหน้าท่ี

สร้างเซลล์สืบพันธุ์ 

12. ข้อใดต่อไปนี้อธิบาย การปฏิสนธิคู่ (double 

fertilization) ของพื ชดอก  ระห ว่ า งส เปิ ร์ม กั บ 

เซลล์ไข่ได้ถูกต้อง 

ก. 
1. สเปิร์ม+เซลล์ไข่ ได้ ไซโกต 
2. สเปิร์ม+เซลล์ไข่ ได้ โพลาร์นิวคลีไอ 

ข. 
1. สเปิร์ม+เซลล์ไข่ ได้ เอ็มบริโอ 
2. สเปิร์ม+เซลล์ไข่ ได้ โพลาร์นิวคลีไอ 

ค. 
1. สเปิร์ม+เซลล์ไข่ ได้ ไซโกต 
2. สเปิร์ม+เซลล์ไข่ ได้ เอนโดสเปิร์ม 

ง. 
1. สเปิร์ม+เซลล์ไข่ ได้ เอ็มบริโอ 
2. สเปิร์ม+เซลล์ไข่ ได้ เอนโดสเปิร์ม 

13. นักเรียนคิดว่า ข้าวสารที่ผ่านการขัดสีเอารำข้าว

ออกไป จะทำให้จมูกข้าวหรือเอ็มบริโอซึ่ งอยู่ที่  

ปลายเมล็ด  หลุดออกไปด้ วย  ข้ าวสารจะงอก 

เป็นต้นกล้าได้หรือไม่ เพราะเหตุใด 

ก. งอกได้  เพราะเอ็นโดสเปิร์มภายในเมล็ด 

จะเจริญไปเป็นส่วนรากและลำ ต้นของต้นกล้า 

ข. งอกได้ เพราะใบแรกเกิดไม่ได้หลุดออกไปด้วย

จึงสามารถเจริญเป็นส่วนรากและลำต้นได้ 

ค. งอกไม่ได้ เพราะเอ็นโดสเปิร์มจะหลุดออกไป

ด้วยเป็นส่วนที่จะเจริญไปเป็นส่วนรากและ 

ลำต้นของต้นกล้า 

ง. งอกไม่ได้ เพราะเอ็มบริโอเป็นส่วนที่จะเจริญ

ไป เป็ น ส่ วน ราก และล ำต้ น ขอ งต้ น กล้ า 

หลุดออกไปแล้ว 

ผลการเรียนรู้ที่  3 : อธิบายการเกิดเมล็ดและ 

การเกิดผลของพืชดอก โครงสร้างของเมล็ดและผล 

และยกตัวอย่าง การใช้ประโยชน์จากโครงสร้าง 

ต่าง ๆ ของเมล็ดและผล 

 

14. กะลามะพร้าวคือส่วนประกอบของผลในข้อใด 

ก. ผนังผลช้ันใน 

ข. ผนังผลช้ันนอก 

ค. ผนังผลช้ันกลาง 

ง. ผนังผลระหว่างชั้นกลางกับชั้นใน 

15. ข้อใดอธิบายส่วนประกอบของเมล็ดได้ไม่ถูกต้อง 

ก. เอ็มบริโอ เจริญมาจากไซโกต  

ข. เปลือกเมล็ด เจริญมาจากผนังออวุล เป็นส่วน

ที่อยู่นอกสุด 

ค. ผิวของเปลือกหุ้มเมล็ดมีรอยแผลเป็นเล็ก ๆ 

เรียกว่า ไมโครไพล์  

ง. เอ็นโดสเปิร์ม ทำหน้าที่ เก็บสะสมอาหาร

สำหรับการเจริญเติบโตของเอ็มบรโอ 

16. เมล็ดถั่วเขียวมีเปลือกแข็ง น้ำเข้าไม่ได้ เมื่อนำมา

เพาะปกติจะไม่งอก ต้องนำเมล็ดไปแช่น้ำก่อน 1 คืน 

ก่อนเพาะเมล็ด การท่ีเป็นเช่นนี้เพราะอะไร 

ก. น้ำกระตุ้นให้เอ็มบริโอเจริญ 

ข. น้ำเร่งการอกให้เร็วขึ้น 

ค. น้ำทำลายสารยับยั้งการงอกในเอ็มบริโอ 

ง. น้ำทำให้เปลือกหุ้มเมล็ดยอมให้น้ำเข้าได้ 

17 . ผลชนิ ด ใดต่ อ ไปนี้ ที่ ส ามารถรับประทาน 

ผนังผลได้ทั้ง 3 ชั้น  

ก. แตงกวา มะเฟื่อง มะเขือเปราะ 

ข. องุ่น มะม่วง มะละกอ 

ค. เงาะ ลำไย กระท้อน 

ง. มะเขือเทศ มันฝรั่ง มะม่วง 



 

 

  212 

18. เผือก มีลำต้นเป็นหัวอยู่ใต้ดิน จะเก็บสะสม

อาหารพวกคาร์โบไฮเดรต คล้ายกับเมล็ดพืชชนิดใด 

ก. ทุเรียน ข้าวสาลี 

ข. ข้าวเจ้า ลูกเดือย 

ค. ถั่วเขียว เงาะ 

ง. นุ่น มะละกอ 

19. เมื่อนักเรียนจะต้องเลือกเมล็ดพืชมา 1 ชนิด 

เพื่อที่จะทำมาทอเป็นผ้า 1 ผืน นักเรียนจะเลือกใช้

เส้นใยจากพืชชนิดใด เพราะเหตุใด 

ก. นุ่น เพราะ เป็นเส้นใยที่เกาะพันกันทำให้มี

ความเหนียว  

ข. ฝ้ าย  เพ ราะ มี ลั กษณ ะเส้น ใยที่ สั้ น  เบา  

ไม่เปียกน้ำง่าย 

ค . นุ่ น  เพ ราะ มี ลั กษณ ะเส้น ใยที่ สั้ น  เบ า 

ไม่เปียกน้ำง่าย 

ง . ฝ้ า ย  เป็ น เส้ น ใย ที่ เก า ะ พั น กั น ท ำ ให้  

มีความเหนียว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20. หากเด็กหญิงตังเมย์ ต้องการที่จะสกัดน้ำมัน 

หอมระเหย จะต้องเลือกใช้ผลหรือเมล็ดจากพืช

ประเภทใด 

ก. พืชที่สามารถผลิตเส้นใย 

ข. พืชทีทมีกลิ่นหอมเฉพาะตัว 

ค. พืชที่ผนังชั้นนอกมีต่อมน้ำมัน 

ง. พืชที่สะสมอาหาร 
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แบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 

คำช้ีแจง : แบบทดสอบฉบับน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อวัดการคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 5

โรงเรียนยางตลาดวทิยาคาร 

ให้นักเรียนอ่านคำถามแล้วเลือกตอบคำตอบที่ถกูต้องที่สุด 

เมื่อวันที่ 29 กันยายน พ.ศ. 2565 กรมอุตุนิยมวิทยา ประกาศฉบับ 21 พายุดีเปรสชัน  
"โนรู" ศูนย์กลางอยู่บริเวณ อ.จตุรพักตรพิมาน จ.ร้อยเอ็ด ทั้งนี้ หากดูจากเส้นทางของพายุพบว่า จาก
ร้อยเอ็ด พายุลูกนี้จะเคลื่อนเข้าไปยังจังหวัด มหาสารคาม , ชัยภูมิ, เพชรบูรณ์, พิจิตร, พิษณุโลก, 
กำแพงเพชร และ สุโขทัย เตรียมอ่อนกำลังลงเป็นหย่อมความกดอากาศต่ำกำลังแรง พร้อมเช็กรายชื่อ
จังหวัดที่คาดว่าจะเจอ "ฝนตกหนักมาก" อันเนื่องมาจากเกิดฝนตกหนักเป็นระยะเวลาต่อเนื่องกัน
หลายวัน ทำให้พนังกั้นน้ำขาดในบางพื้นที่ และเกิดน้ำล้นตลิ่งแม่น้ำไม่สามารถระบายน้ำได้ทัน จึงทำ
ให้มวลน้ำได้ไหลทะลักลงไปพื้นที่ด้านล่าง ซึ่งจะส่งผลกระทบให้พื้นที่นาข้าวเน่าเสียหาย และ
บ้านเรือนประชาชนได้รับผลกระทบ ระดับน้ำสูงกว่า 80 ซม.รถเล็กไม่สามารถสัญจรผ่านไปมาได้ จาก
สาเหตุนี้ทำให้หลายหน่วยงานเล็งเห็นว่าต้องมีการตกแต่งดินตามลาดตลิ่งให้เรียบมิให้เป็นอุปสรรคต่อ
ทางเดินของน้ำ และออกแบบโดยเพิ่มค่าระยะพ้นน้ำเพื่อรองรับการกระทำของคลื่น ลดการพังทลาย
ของลำน้ำโดยก่อสร้างให้อยู่ห่างจากบริเวณที่น้ำไหลเร็ว 

จากสถานการณ์ข้างต้นจงตอบคำถามข้อท่ี 1 – 3 

1. สถานการณ์ระบุหรือชี้ให้เห็นถึงปัญหาในข้อใดมากที่สดุ 
ก. การแก้ไขปัญหาน้ำท่วม 
ข. ผลกระทบจากปัญหาน้ำท่วม 
ค. การรณรงค์เรื่องปัญหาน้ำท่วม 
ง. ปริมาณน้ำฝนที่มากเกนิความจำเป็น 
จ. ความรับผิดชอบของภาครัฐต่อปัญหาน้ำท่วม 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มดีังนี้ 
1. ปรับปรุงสภาพลำน้ำ                2. สรา้งคันกัน้น้ำเสริมขอบตลิ่ง 
3. การระบายน้ำออกจากพื้นที่ลุ่ม   4. การหาความสัมพันธ์ของระดับน้ำและปริมาณ 
5. การก่อสร้างเข่ือนกักเก็บน้ำ       6. การก่อสรา้งทางผันน้ำหรือขุดคลองสายใหม่   
                                               เชื่อมต่อกับแม่น้ำ 
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2. แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คอืข้อใด 

 

ก.                                                          ข. 

 

ค.                                                          ง.  

 

จ.  

3. การตรวจสอบการแกป้ัญหาว่าได้ผลหรือไม ่ควรใช้เกณฑใ์นข้อใดจึงเหมาะสมกับ

สถานการณ์นี ้

ก. ปริมาณนำ้ในพื้นที่กกัเก็บน้ำลดลง 

ข. พื้นที่กักเก็บน้ำมีเพิ่มมากขึ้น 

ค. คุณภาพน้ำดีขึ้น 

ง. อัตราน้ำทว่มในปีถัดมาพื้นที่มีจำนวนลดลง 

จ. รัฐบาลสั่งขุดคลองสายใหม่เพิ่มขึ้น 

ในปัจจุบันนี้มีโฆษณาสินค้ายาลดความอ้วนหรือผลิตภัณฑ์ลดความอ้วนชนิดต่าง ๆ เกินจริง
ออกมาทางโทรทัศน์ สื่อโซเซียลไม่ว่าจะเป็น Facebook TikTok และ Youtube อย่างกว้างขวาง ผล
ของการโฆษณาย่อมมีอิทธิพลจูงใจบุคคลที่รับชมนั้นหันมาใช้ผลิตภัณฑ์ลดความอ้วนมากขึ้น  
จึงเป็นเรื่องที่น่าคิดว่า ถึงเวลาแล้วหรือยังที่ควรจะมีการควบคุมการโฆษณาสินค้าที่เกินความจริง เพื่อ
ลดความเข้าใจผิดของผู้บริโภคและป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาตามมาได้ภายหลัง 

จากสถานการณ์ข้างต้นจงตอบคำถามข้อท่ี 4 – 6 

4. สาเหตุสำคัญทีท่ำให้บุคคลใช้ยาลดความอ้วนมากขึ้นคือข้อใด 

ก. สื่อมวลชน 

ข. สิ่งแวดล้อม 

ค. การโฆษณา 

ง. โรงงานผลติยาลดความอ้วน 

จ. เพื่อนชักจูง 

1 

3 
4 2 5 6 

1 

4 
3 2 6 5 

1 
4 2 5 6 
3 

1 3 2 6 5 4 

6 4 3 2 1 5 
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ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มดีังนี้ 

1. ควบคุมการโฆษณา                                     2. ลดการโฆษณาทางหนังสือพิมพ์ 

3. ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกบัโทษของยาลดความอว้น    4. ลดการโฆษณาทางวิทยุ 

5. รัฐบาลควบคุมการผลติ                                 6. ลดการโฆษณาทางสื่อโซเซียล 

7. การใช้ยาลดความอว้นลดลง 

5. ขั้นตอนใดควรจะเป็นข้ันตอนแรกในการแก้ไขปัญหา 

ก. 1 

ข. 3 

ค. 5 

ง. 4 

จ. 3 และ 7 

6. การตรวจสอบการแกป้ัญหาว่าได้ผลหรือไม ่ควรพจิารณาข้อใดจึงเหมาะ 

ก. การใช้เวลาวา่งของบุคคลให้เกิดประโยชน์ 

ข. รณรงค์ไม่ให้เชื่อโฆษณาที่เกินจริงผา่นสื่อโซเซียล 

ค. พ่อแม่ดูแลสอดส่องพฤติกรรมอยา่งใกล้ชดิ 

ง. ควบคุมและตรวจสอบการผลติสินค้าประเภทยาลดความอ้วน 

จ. รัฐบาลหา้มโฆษณาสรรพคุณยาลดความอว้นที่เกิดจริง 

ปัจจุบันขยะที่ เก็บจากบ้านเรือนและสถานที่ต่าง ๆ มีปริมาณที่สูงขึ้นและมีแนวโน้ม 
ที่จะสูงขึ้นไปเรื่อย ๆ ตามการขยายตัวของของบ้านเรือนประชาชน ซึ่งเป็นปัญหาสำคัญของชุมชน  
ที่มีความต้องการที่จะจัดการและแก้ไขปริมาณขยะที่มีเพิ่มมากขึ้นเหล่านี้ ซึ่งขยะบางชนิดนั้นสามารถ
ย่อยสลายได้ เองตามธรรมชาติ  แต่ก็ถือว่านับเป็นส่วนที่ น้อยมากในปริมาณขยะทั้ งหมด  
เมื่อเทียบกับขยะประเภทที่ไม่สามารถย่อยสลายได้เองตามธรรมชาติ ทำให้ยังคงเหลือขยะที่ตกค้างอีก
มากมาย เช่น พลาสติก โพม แก้ว เป็นต้น ดังนั้นจึงมีการกำจัดขยะเหล่านี้ด้วยการฝังกลบ  
เผา ทำให้ เกิดผลที่ ตามมาคือเกิดควันและมลพิษต่าง ๆ ตามมาส่งผลอันตรายต่อสุขภาพ  
ของประชาชน 

จากสถานการณ์ข้างต้นจงตอบคำถามข้อท่ี 7-9 

 

 



 

 

  216 

7. สาเหตุสำคัญทีท่ำให้เกิดปัญหาในสถานการณน์ี้ คือข้อใด 

ก. การฝังกลบ เผา 

ข. ขยะไม่ย่อยสลาย 

ค. ขยะมีปริมาณที่สูงขึ้น 

ง. การทำลายขยะผิดวิธี 

จ. ควันและมลพิษต่าง ๆ 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มดีังนี้ 

1. คัดแยกขยะ                      2. ลดการใช้ขยะ 

3. เลือกซ้ือของที่รีไซเคิล          4. เพิ่มการกำจดัขยะที่มีประสิทธิภาพ 

5. การนำขยะมาแปรรูปใหม่ 

8. แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คอืข้อใด 

 

ก.                                                            ข.  

 

ค.                                                            ง.  

 

จ.  

 

9. การตรวจสอบการแกป้ัญหาว่าได้ผลหรือไม ่ควรพจิารณาข้อใดจึงเหมาะ 

ก. มลพิษลดลง 

ข. สุขภาพดีขึ้น 

ค. ขยะมีปริมาณลดลง 

ง. การกำจัดขยะที่มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 

จ. การเลือกใช้ขยะสามารถย่อยสลายได้เองตามธรรมชาติ 
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การบูลลี่ (Bully) หรือ “การกลั่นแกล้ง” เป็นการกระทำที่กระทำต่อบุคคลที่อ่อนแอกว่า  
ให้ได้รับอันตรายทางร่างกายหรือรู้สึกเจ็บปวดทางจิตใจ ด้วยการกระทำซ้ำ ๆ อย่างตั้ งใจ  
ในปี 2563 เด็กไทยมีพฤติกรรมการกลั่นแกล้งหรือบูลลี่กัน เป็นอันดับที่ 2 ของโลก รองจากประเทศ
ญี่ปุ่น หรือเด็กไทยโดนบูลลี่ปีละประมาณ 600 ,000 คน ซึ่งคิดเป็น 40% ของนักเรียนทั้งหมด 
“การบู ลลี่ ใน โรงเรียน” เป็ นปัญ หาของสั งคมไทยที่ ไม่ สามารถหาทางรับมื อหรือแก้ ไข 
ได้อย่างเป็นรูปธรรม และกลายเป็นปัญหาสำคัญที่ส่งผลต่อเด็กและเยาวชน เนื่องจากการรังแกกันที่
เกิดขึ้นในสถานศึกษาถือว่าเป็นความรุนแรงรูปแบบหนึ่งที่ส่งผลกระทบต่อสภาพร่างกายและจิตใจของ
ผู้ ถู กกระทำ เช่ น  ซึ ม เศร้ า  เค รียด  ขาดความมั่ น ใจในตน เอง ไม่ อยากมาเรียนหนั งสื อ  
ทำร้ายตัวเองหรือคนอื่นที่อ่อนแอกว่า รวมถึงการฆ่าตัวตาย เป็นต้น 

จากสถานการณ์ข้างต้นจงตอบคำถามข้อท่ี 10-12 

10. สถานการณ์ระบุหรอืชี้ให้ถึงถึงปัญหาในข้อใด 

ก. ความเครียด 

ข. อัตราส่วนของพฤติกรรม 

ค. พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 

ง. การไดร้ับอัตรายด้านรา่งกายและจิตใจ 

จ. การบูลลี่ (Bully) หรอื “การกลั่นแกล้ง” 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มดีังนี้ 

1. การมองเห็นคุณค่าในตัวเอง 

2. ตอบโตด้้วยการแสดงความมั่นใจในตัวเอง 

3. พยายามทำความเข้าใจฝ่ายที่ชอบกลั่นแกล้ง 

4. ปรึกษาครอบครัว ครอูาจารย์เพื่อนร่วมงาน หวัหน้างาน หรือคนที่ไว้ใจได้ 

5. ผู้ปกครองสอนให้รูว้่าการรังแกผู้อื่นเป็นพฤติกรรมรุนแรงที่ไม่ได้รับการยอมรับ 
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11. แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คือข้อใด 

ก.                                                            ข.  

 

ค.                                                            ง.   

 

จ.    

 

12. การตรวจสอบการแก้ปัญหาว่าได้ผลหรือไม ่ควรพจิารณาข้อใดจึงเหมาะ 

ก. การบูลลี่ลดลง 

ข. เด็กมั่นใจในตนเองมากขึ้น 

ค. เด็กเห็นคุณค่าในตนเองมากขึ้น 

ง. โรงเรียนมีการดูแลเอาใจใส่มากข้ึน 

จ. ผู้ปกครองหันมาอบรมสั่งสอนบุตรของตนมากขึ้น 

อาชญากรรมเป็นปัญหาหนึ่งที่สำคัญในสังคมไทยในปัจจุบัน ที่มีแนวโน้มที่จะรุนแรงขึ้น 
ทั้งในด้านสถิติตัวเลข วิธีการประกอบอาชญากรรมของผู้กระทำความผิด ที่สามารถมองเห็นได้ เช่น 
คดีลักทรัพย์ ชิงทรัพย์ ปล้นทรัพย์ ข่มขืนกระทำชำเรา คดียาเสพติด เป็นต้น และที่มองไม่เห็น เช่น 
คดีเกี่ยวกับอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ แก๊งคอลเซ็นเตอร์ การหลอกลวงขายสินค้าทางอินเตอร์เน็ต 
เป็นต้น อัน เนื่ องมากจากสาเหตุ ในหลากหลายด้ าน เช่น การขาดความอบอุ่นทางจิตใจ  
การเปลี่ยนแปลงทางสังคมมากขึ้น สิ่งแวดล้อมทางเศรษฐกิจและสังคม และการมีค่านิยม  
ในทางที่ผิด 

จากสถานการณ์ข้างต้นจงตอบคำถามข้อท่ี 13-15 

13. สถานการณ์ระบุหรอืชี้ให้ถึงถึงปัญหาในข้อใด 

ก. คดีผดิกฎหมายต่าง ๆ 

ข. ความรุนแรงของอาชญากรรม 

ค. การก่ออาชญากรรมในสังคมไทย 

ง. อาชญากรรมคอมพิวเตอร์ 

จ. วธิีการประกอบอาชญากรรม 
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ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มดีังนี้ 

1. ปรับปรุงสิ่งแวดล้อมรอบข้าง 

2. อบรมสั่งสอนและให้ความรกั ความอบอุ่นจากครอบครัว 

3. รัฐและหน่วยงานรับผดิชอบควรชว่ยกันแก้ไขปัญหา 

4. ปลูกฝังและพัฒนาจิตใจของสมาชิกในสังคมให้มีคุณธรรม 

5. การความรว่มมือกับหน่วยงานและเจ้าหน้าที่ 

14. แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คือข้อใด 

ก.                                                                 ข.  

ค.                                                                 ง.  

 

จ.  

15. การตรวจสอบการแก้ปัญหาว่าได้ผลหรือไม ่ควรพจิารณาข้อใดจึงเหมาะ 

ก. ค่าปรับที่ลดลง 

ข. เพื่อโทษจำคุก 

ค. กฎหมายที่เข้มงอดมากขึ้น 

ง. อาชญากรรมในสังคมไทยมีอัตราที่ลดลง 

จ. มีการเปลี่ยนแปลงทางสังคมมากขึ้น 

การใช้ยาเสพติดในกลุ่มวัยรุ่นหรือเยาวชน ยังเป็นปัญหาใหญ่ของประเทศไทย เป็นปัญหา  
ที่สร้างความกังวลให้กับทุกคน เพราะไม่ เพียงแต่ประเทศจะต้องสูญ เสียทรัพยากรมนุษย์   
ซึ่งเป็นทรัพยากรอันมีค่าที่สุดของประเทศไปแล้ว ปัญหายาเสพติดยังนำมาซึ่งปัญหาอื่นอีกมากมาย 
ทั้งในแง่สังคมอย่างเช่นการก่ออาชญากรรม ปล้น จี้ ฯลฯ เกิดปัญหาส่วนบุคคลในด้านสุขภาพกาย
และสุขภาพจิต เช่น ปัญหาทางจิต ปัญหาด้านสุขภาพ ปัญหาด้านเศรษฐกิจ ซึ่งสาเหตุของ  
การติดยาเสพติดอันเนื่องมากจากความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ อยากทดลอง ความคึกคะนอง การชักชวน
ของคนอื่น การถูกหลอกหลวง หรือแม้กระทั่งเกิดจากสาเหตุของความเจ็บป่วย 

จากสถานการณ์ข้างต้นจงตอบคำถามข้อท่ี 16-18 
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16. สาเหตุสำคัญที่ทำใหเ้กิดปัญหาในสถานการณน์ี้ คือข้อใด 

ก. ความยากจน 

ข. ความคึกคะนอง อยากรู้อยากลอง 

ค. สิ่งแวดล้อมทางเศรษฐกิจและสังคม 

ง. การขาดความรู ้

จ. ประกอบอาชพีบางอยา่งที่ต้องการเพิ่มงานมากขึ้น 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มดีังนี้ 

1. รณรงค์ต่อต้านยาเสพติด 

2. ให้ความรู้เรื่องโทษของยาเสพติด 

3. จัดให้มีการบำบัดและรักษาผูต้ิดยาเสพติด 

4. ป้องกันและปราบปรามผู้ซื้อและผู้ขายอย่างเด็ดขาด 

5. การรว่มมือสอดส่องดแูลความประพฤติของเดก็อย่างใกล้ชดิ 

17. แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คือข้อใด 

ก.                                                   ข.  

 

ค.                                                    ง.  

 

จ. 

18. การตรวจสอบการแก้ปัญหาว่าได้ผลหรือไม ่ควรพจิารณาข้อใดจึงเหมาะ 

ก. สุขภาพดีขึ้น 

ข. ยาเสพติดมีปริมาณลดลง 

ค. อัตราการเสพหรอืใช้ยาเสพติดลดลง 

ง. เยาวชนมีความรู้เรื่องยาเสพติดเพิ่มขึ้น 

จ. อัตรานักโทษก่ออาชญากรรมที่เป็นผลมาจากยาเสพติดลดลง 
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ปัญหาโรคเอดส์ หรือ AIDS (Acquired Immunodeficiency Syndrome) เป็นอาการระยะ
สุดท้ ายในผู้ป่วยที่ติดเชื้อไวรัสเอชไอวี  (HIV) ไวรัสนี้จะทำลายระบบภูมิคุ้มกันของร่างกาย  
ทำให้ระบบภูมิคุ้มกันร่างกายทำงานบกพร่องและไม่สามารถป้องกันหรือกำจัดการติดเชื้อ 
ได้ตามปกติ จึงเสี่ยงต่อการป่วยด้วยโรคแทรกซ้อนต่าง ๆ ได้ง่าย จนนำไปสู่การเสียชีวิตได้ในที่สุด โรค
เอดส์มีสาเหตุมาจากพฤติกรรมเสี่ยงต่าง ๆ เช่น การมีเพศสัมพันธ์โดยไม่สวมถุงยางอนามัย  
การติดเอดส์ผ่านทางบาดแผลทั้งบริเวณผิวหนังและช่องปาก ขาดความรู้ในการป้องกันโรค เป็นต้น 

จากสถานการณ์ข้างต้นจงตอบคำถามข้อท่ี 19-21 

19. สาเหตุสำคัญที่ทำใหเ้กิดปัญหาในสถานการณน์ี้ คือข้อใด 

ก. ปัญหายาเสพตดิ 

ข. ขาดความรู้ในการป้องกันโรค 

ค. การตดิเอดส์จากมารดาสู่ทารก 

ง. การมีเพศสัมพันธ์โดยไม่สวมถุงยางอนามัย 

จ. การใช้เข็มฉีดยา หรือกระบอกฉีดยารว่มกับผูท้ี่ติดเชื้อ 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มดีังนี้ 

1. มีคู่นอนเพียงคนเดียว     

2. ใช้ถุงยางอนามัยทกุครั้งที่มีเพศสัมพันธ์ 

3. ให้ความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการโรคเอดส์ใหก้ับประชาชน      

4. ตรวจสุขภาพประจำป ี

5. การงดใช้เข็มฉีดยาร่วมกับผู้อื่น 

20. แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คือข้อใด 

ก.                                                ข. 

ค.                                                ง. 

จ. 
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21. การตรวจสอบการแก้ปัญหาว่าได้ผลหรือไม ่ควรพจิารณาข้อใดจึงเหมาะ 

ก. การมีถุงยางอนามัยแจกฟร ี

ข. ยอดการมีเพสสัมพันธล์ดลง 

ค. ยอดขายถุงยางอนามยัที่เพิ่มขึ้น 

ง. เยาวชนรูว้ิธีการใช้ถุงยางอนามัย 

จ. ประชาชนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการปฏิบัติตนป้องกันโรคเอดส์ 

การทุจริตคอร์รับชันของประเทศไทยเป็นปัญหาสังคมที่มีผลกระทบต่อการพัฒนาประเทศใน
ทุก ๆ ด้าน การคอร์รับชันเป็นปัญหาที่ เป็นอุปสรรคต่อการบริหารประเทศ นับวันมีแต่ทวี  
ความรุนแรงขึ้น ทั้งเป็นปัญหาที่ทุกประเทศต้องการขจัดให้หมดไป แต่เป็นเรื่องที่ เป็นไปไม่ได้  
คงทำได้เพียงปราบปรามให้น้อยลง คอร์รับชันนี้อาจเกิดจากหลายสาเหตุ หลายปัจจัยด้วยกัน เช่น 
ความยากจนของข้าราชการชั้นผู้น้อย การขัดกันของผลประโยชน์ การทุจริตโดยนโยบาย เป็นต้น 

จากสถานการณ์ข้างต้นจงตอบคำถามข้อท่ี 22-24 

22. สถานการณ์ระบุหรอืชี้ให้ถึงถึงปัญหาในข้อใด 

ก. การพัฒนาประเทศ 

ข. ปัจจัยของการทุจริตคอร์รับชัน 

ค. การทุจริตคอร์รับชันของประเทศไทย 

ง. ผลกระทบของการทุจริตคอร์รับชัน 

จ. ผลประโยชน์ของการทุจริตคอรร์ับชัน 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มดีังนี้ 

1. พัฒนากฎหมายและกระบวนการยตุิธรรม 

2. สรา้งการมีส่วนรว่มของภาคประชาชน 

3. สรา้งความแข็งแกร่งของหน่วยงานต่อตา้นคอรร์ับชันภาครัฐ 

4. รณรงค์คุณธรรม จริยธรรมและการต่อตา้นคอร์รับชันครั้งใหญ ่

5. ผลักดันมาตรการเรื่อง “ความโปร่งใส”ที่สอดคล้องกับมาตรฐานของ UNODC 
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23. แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คือข้อใด 

ก.                                                              ข.  

 

ค.                                                              ง.  

 

จ. 

 

 

 

24. การตรวจสอบการแก้ปัญหาว่าได้ผลหรือไม ่ควรพจิารณาข้อใดจึงเหมาะ 

ก. มีธรุกิจสว่นตัวเพิ่มขึ้น 

ข. การทจุรติคอรร์ับชันลดลง 

ค. ข้าราชการชั้นผู้น้อยมรีายได้เพิ่มขึ้น 

ง. ภาษีรายได้ลดลง 

จ. แก้ไข พรบ ข้อมูลข่าวสารให้โปร่งใสมากขึ้น 

ความยากจนเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมไทยที่สังสมมานานเป็นภาวะความขาดแคลนที่ไม่มี
ความมั่นคงทางเศรษฐกิจในระดับบุคคล ส่งผลให้เกิดความทุกข์ยากในการดำเนินชีวิต รวมถึง  
การขาดโอกาสที่จะพัฒนาคุณภาพชีวิตในหลาย ๆ ด้าน และส่งผลต่อการพัฒนาในระดับประเทศ
ตามมาในที่สุด จากรายงานการวิเคราะห์ของ ธนพล สราญจิตร (2558) สาเหตุสำคัญของปัญหานั้นมี
สองประการ คือ สาเหตุจากปัจจัยภายในตัวบุคคล เช่น การขาดการศึกษา ทำให้มีรายได้ต่ำ  
การมีบุตรมากเกินไป รายได้ไม่พอกับรายจ่าย เป็นต้น และสาเหตุจากปัจจัยภายนอกตัวบุคคล เช่น 
สภาพแวดล้อมที่ไม่เอื้อกำนวยต่อการสร้างรายได้ ลักษณะอาชีพมีรายได้ไม่แน่นอนสม่ำเสมอ เช่น
กรรมกร รับจ้าง เป็นต้น 

จากสถานการณ์ข้างต้นจงตอบคำถามข้อท่ี 25-27 
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25. สาเหตุสำคัญที่ทำใหเ้กิดปัญหาในสถานการณน์ี้ คือข้อใด 

ก. ลักษณะอาชีพมรีายได้ไม่แน่นอนสม่ำเสมอ 

ข. การเพิ่มขึ้นของจำนวนประชากร 

ค. การมีนิสัยเฉื่อยชาและเกียจคร้าน ไม่ชอบทำงาน 

ง. เศรษฐกิจภายในประเทศ 

จ. การเปลี่ยนแปลงทางสังคมมากขึ้น 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มดีังนี้ 

1. พัฒนาคุณภาพของประชากร 

2. ประสานความรว่มมือระหว่างองค์กรและหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน 

3. มุ่งให้ชุมชนสามารถพึง่พิงตนเองตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 

4. พัฒนาสังคม เช่น ขยายการศึกษาเพิ่มมากขึ้น บริการฝึกอาชีพให้กับประชาชน 

5. พัฒนาเศรษฐกิจ เช่น กระจายรายได้ การสร้างงานในชนบท เป็นต้น 

 

26. แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คือข้อใด 

ก.                                               ข. 

 

ค.                                               ง.    

 

จ.  

 

27. การตรวจสอบการแก้ปัญหาว่าได้ผลหรือไม ่ควรพจิารณาข้อใดจึงเหมาะ 

ก. คุณภาพของประชากรดีขึ้น 

ข. ชุมชนมีรายได้ และมกีารผลติสินค้าส่งขายมากขึ้น 

ค. รัฐบาลกระตุ้นเศรษฐกิจการท่องเที่ยงท้องถิ่น 

ง. หน่วยงานต่าง ๆ ซื้อสนิค้าชุมชน 

จ. การจับจ่ายมกีำลังที่เพิ่มข้ึน 
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ละครทีวีในปัจจุบันอาจมีผลทำให้เยาวชนสับสนกับพฤติกรรมของตัวละครได้ เพราะ 
เกิดคิดว่าพฤติกรรมของตัวละครเป็นสิ่ งที่ ถูกต้อง หลายฝ่ายมุ่ งแต่จะแสดงความคิดเห็น 
ในเชิงวิจารณ์  แต่ไม่ได้แก้ไขถึงแม้ว่าละครทีวีเป็นรายการประเภทความบันเทิง ผู้ผลิตละคร  
ก็อย่ามุ่งแต่ผลิตเพื่อเพียงเป็นแค่ความบันเทิงอย่างเดียว 

จากสถานการณ์ข้างต้นจงตอบคำถามข้อท่ี 28-30 

28. สถานการณ์ระบุหรอืชี้ให้ถึงถึงปัญหาในข้อใด 

ก. ละครทวีีปัจจุบันไม่มีคุณภาพ 

ข. ละครทีวีทำให้สังคมเกิดปัญหา 

ค. ผู้ผลิตมุ่งผลติละครประเภทบันเทิง 

ง. ละครทวีีมุ่งผลิตเพื่อเน้นด้านการตลาดเป็นความสำคัญ 

จ. เยาวชนเลียนแบบพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมของตัวละคร 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์มดีังนี้ 

1. ตรวจสอบคุณภาพดา้นการศึกษาของผู้ผลิตละคร 

2. ละครทวีีมีคุณภาพเป็นประโยชนตอสังคม 

3. ผู้ปกครองดูแลการบรโิภคละครของเด็กอย่างใกลชิด 

4. มีการตรวจสอบความเหมาะสมของบทละครอย่างเคร่งครดั 

5. กำหนดนโยบายและสดัสวนประเภทของละคร 

29. แผนภาพการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง คือข้อใด 

ก.                                                  ข. 

 

ค.                                                  ง.    

 

จ.  
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30. การตรวจสอบการแก้ปัญหาว่าได้ผลหรือไม ่ควรพจิารณาข้อใดจึงเหมาะ 

ก. เด็กบริโภคละครภายใต้การดูแลของผู้ปกครอง 

ข. ผู้วิจารณละครตองวจิารณเพื่อหาทางแกไข 

ค. ละครทวีีที่นำเสนอตองมีเนื้อหาที่เขาใจง่าย 

ง. มีการตรวจสอบความเหมาะสมของบทละคร 

จ. ผู้ผลิตต้องสรา้งละครที่กำลังเป็นที่นิยมของตลาด 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 
ที่มีต่อการจัดการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกมในรายวิชาชีววิทยา  

เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
คำชี้แจง : แบบประเมินฉบับนี้สร้างขึ้นเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรม  
ในการตอบแบบประเมินของนักเรียนครั้งนี้ไม่มีถูกหรือผิด และไม่มีผลต่อการสอบได้หรือตก  
ดังนั้น จึงขอความร่วมมือในการตอบตามความเป็นจริง โดยการเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่
ตรงกับ ระดับความพึงพอใจของตนเองเพียงช่องเดียวในแต่ละข้อ ซึ่งมี 5 ระดับ ดังนี้  

5      หมายถึง      พึงพอใจมากที่สุด                4      หมายถึง      พึงพอใจมาก  
3      หมายถึง      พึงพอใจปานกลาง               2      หมายถึง      พึงพอใจน้อย  
1      หมายถึง      พึงพอใจน้อยที่สุด 

ข้อ
ที ่

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 หมายเหตุ 
ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
1 ข้าพเจ้ามีสนุกสนานในการจัดการเรียนรู้       
2 ข้าพเจ้ามีความพึงพอใจต่อการสอนของคร ู       

ด้านเนื้อหาของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
3 เนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ไม่ยากจนเกินไป       
4 สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้       
5 การจัดการเรียนรู้ร่วมกับบอร์ดเกมทำให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น       

ด้านนวัตกรรมที่ใช้ในการจดัการเรียนรู ้
6 บอร์ดเกมที่ใช้ในการจัดกิจกรรม มีคำชี้แจงอธิบายรายละเอียดวิธีการเล่น

ที่ชัดเจน และเข้าใจง่าย 
      

7 ระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมเหมาะสม ใช้เวลาไม่นาน       
8 บอร์ดเกมท่ีนำมาใชใ้นการจัดการเรียนรู้มีความสวยงามดึงดูดความสนใจ       
9 บ อ ร์ ด เก ม ที่ ที่ น ำม า ใช้ ใน ก ารจั ด ก าร เรี ย น รู้ ส าม ารถ ส่ ง เส ริ ม 

การคิดเชิงระบบได้ 
      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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ตารางที่ 18 ผลการประเมินความเหมาะสมกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้
บอร์ดเกมในรายวิชาชีววทิยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก รายวิชาชวีวทิยา ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 แผนที ่1 - แผนที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มี

ต่อแผนการจัดการเรยีนรู้ 
รวม  สรุป 

1 2 3 4 5 6 
1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 ครอบคลุมจุดประสงค์และ
เน้ือหาที่กำหนด 

5.00 4.8 4.8 5 4.6 4.8 4.83 มากที่สุด 

1.2 สาระสำคัญมีความกะทัดรัด 
ได้ใจความชัดเจนสมบูรณ์ 

4.60 4.8 4.6 4.6 4.6 4.6 4.63 มากที่สุด 

1 .3  ส า ร ะ ส ำคั ญ ส อ ด ค ล้ อ ง 
กั บ มาตรฐานก าร เรี ยน รู้ แล ะ
ตัวชี้วัดในหลักสูตร 

4.60 4.6 4.6 4.8 4.8 4.8 4.70 มากที่สุด 

1.4 สาระสำคัญ เหมาะสมกับ 
วัยของนักเรียน 

4.80 4.8 4.8 4.8 4.8 4.8 4.80 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2 .1  ร ะ บุ ค ว าม ส าม า รถ ข อ ง
นักเรียนที่ต้องการพัฒนาชัดเจน 

4.80 4.6 4.8 4.4 4.8 4.6 4.67 มากที่สุด 

2.2 สามารถประเมินผลได้จริง 4.40 4.6 4.8 4.6 4.8 4.8 4.67 มากที่สุด 
2.3 จุดประสงค์เหมาะสมกับวัย
ของนักเรียน 

4.80 4.8 4.6 4.6 4.8 4.8 4.73 มากที่สุด 

3. ด้านสาระการเรยีนรู ้
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์  
การเรียนรู้ 

4.80 4.6 4.6 4.6 4.8 4.6 4.67 มากที่สุด 

3.2 บอกขอบข่ ายของเนื้ อหา 
ที่ต้องการให้นักเรียนเรียนรู้ 

4.80 4.6 4.6 4.6 4.8 4.6 4.67 มากที่สุด 

3.3 สาระการเรียนรู้มีความถูกต้อง 4.80 4.8 4.6 4.6 4.6 4.6 4.67 มากที่สุด 
4. ด้านกิจกรรม/กระบวนการเรียนรู้ 
4.1 เร้าความสนใจของนักเรียน 4.80 4.6 4.6 4.6 4.4 4.4 4.57 มากที่สุด 
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ตารางที่ 18 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มี

ต่อแผนการจัดการเรยีนรู้ รวม สรุป 
1 2 3 4 5 6 

4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์  
การเรียนรู้ 

4.80 4.6 4.4 4.6 4.6 4.6 4.60 มากที่สุด 

4.3 สอดคลองกับเนื้อหา 4.80 4.6 4.6 4.6 4.4 4.6 4.60 มากที่สุด 
4.4 จัดกิจกรรมโดยเน้นนักเรียน 
เป็นสำคัญ 

5.00 4.8 4.6 4.8 4.8 4.4 4.73 มากที่สุด 

4.5 กิจกรรมมีเหมาะสมกับเวลา 
ที่ใช้สอน 

4.60 4.6 4.6 4.6 4.2 4.6 4.53 มากที่สุด 

5. ด้านการวดัและการประเมินผล 
5.1 สามารถวัดและประเมินผล 
ได้ครอบคลุม ตัวชี้วัด 

4.60 4.6 4.6 4.8 4.6 4.6 4.63 มากที่สุด 

5.2 วัดประเมินผลได้สอดคล้อง 
กับเนื้อหา 

4.60 4.4 4.8 4.8 4.8 4.6 4.67 มากที่สุด 

5.3 ใช้เครื่องมือวัดได้เหมาะสม 4.80 4.4 4.8 4.8 4.8 4.6 4.70 มากที่สุด 
6. ด้านสื่อการเรียนรู ้
6.1 สื่อส่งเสริมนักเรียนด้านความรู้
ทักษะการคิดเชิงระบบ 

4.80 4.6 4.8 4.8 4.6 4.6 4.70 มากที่สุด 

6.2 สื่อน่าสนใจและเอื้อต่อการ
เรียนรู้ 

4.60 4.6 4.8 4.8 4.6 4.6 4.67 มากที่สุด 

6.3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการใช้
สื่อ 

5.00 4.8 4.8 4.8 4.8 4.6 4.80 มากที่สุด 

6.4 สื่อสอดคล้องกับเนื้อหา 4.80 4.6 4.8 4.8 4.6 4.8 4.73 มากที่สุด 
รวม 4.75 4.65 4.68 4.70 4.66 4.64 4.68 มากที่สุด 
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ตารางที่ 19 สรุปผลการประเมินแผนการจัดการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอรด์เกม
ของผู้เชี่ยวชาญ 5 ทา่น โดยแยกตามรายด้าน 

รายการประเมิน �̅� S.D. ระดับคุณภาพ 

ด้านสาระสำคัญ 4.74 0.09 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.69 0.14 มากที่สุด 

ด้านสาระการเรียนรู้ 4.67 0.10 มากที่สุด 

ด้านการวดัและการประเมินผล 4.61 0.15 มากที่สุด 

ด้านการวดัและการประเมินผล 4.67 0.14 มากที่สุด 

ด้านสื่อการเรียนรู ้ 4.73 0.11 มากที่สุด 

 เฉลี่ยรวม 4.68 0.12 มากที่สุด 
 

ตารางที่ 20 สรุปผลการประเมินแผนการจัดการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอรด์เกม
ของผู้เชี่ยวชาญ 5 ทา่น 

แผนการจัดการเรียนรู้ �̅� S.D. ระดับคุณภาพ 

แผนการเรียนรู้ที ่1 4.75 0.52 มากที่สุด 

แผนการเรียนรู้ที ่2 4.65 0.56 มากที่สุด 

แผนการเรียนรู้ที ่3 4.68 0.55 มากที่สุด 

แผนการเรียนรู้ที ่4 4.70 0.54 มากที่สุด 

แผนการเรียนรู้ที ่5 4.66 0.51 มากที่สุด 

แผนการเรียนรู้ที ่6 4.64 0.57 มากที่สุด 

 เฉลี่ยรวม 4.68 0.54 มากที่สุด 
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ตารางที่ 21 สรุปผลการประเมินบอร์ดเกมการเรยีนรู้ จากผู้เชี่ยวชาญ 

บอร์ดเกม ค่าเฉลี่ย S.D. ผลการประเมิน 

บอร์ดเกมท่ี 1 : flowers & fruit 4.38 0.74 เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

บอร์ดเกมท่ี 2 : โจรสลัด วัฏจักรชีวิตของพืชดอก 4.30 0.73 เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

บอร์ดเกมท่ี 3 : Check-In @ YW 4.55 0.48 เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

บอร์ดเกมท่ี 4 : การผจญภัยของเรณู 4.35 0.74 เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

บอร์ดเกมท่ี 5 : ผลและเมล็ด 4.53 0.54 เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

บอร์ดเกมท่ี 6 : ตลาดนัด ยางตลาด 4.50 0.54 เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

สรุปโดยรวม 4.43 0.63 เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
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ตารางที่ 22 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมที่ 1 flowers & fruit จากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 

1. บอร์ดเกมสร้างได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4 5 4 13 4.33 0.58 

2. บอร์ดเกมมีกลไกและกติกาการเล่นที่ส่งเสริมตัวแปร
ตามที่ต้องการพัฒนา (การคิดเชิงระบบ) 

4 5 4 13 4.33 0.58 

3. ประเภทของบอร์ดเกม (Party/Family/Strategy) 
ที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับช่วงอายุของผู้เล่น 

5 5 3 13 4.33 1.15 

4. ปริมาณเนื้อหาในบอร์ดเกมมีความเหมาะสมกับประเภท
ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น (Party/Family/Strategy) 

5 5 4 14 4.67 0.58 

5. ประเภทของบอร์ดเกมการศึกษา
(Party/Family/Strategy) ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับ
ช่วงอายุของผู้เล่น 

5 5 3 13 4.33 1.15 

6. ระยะเวลาการเล่นบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสม
ต่อเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ (คาบสอน) 

5 5 4 14 4.67 0.58 

7. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับทักษะการส่ือสารของผู้เล่น 

4 5 4 13 4.33 0.58 

8. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกมที่
สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ที่ใช้เล่นเกม 

4 5 4 13 4.33 0.58 

9. ลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมท่ีสร้าง
ขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ใช้เล่นเกม 

5 5 5 15 5.00 0.00 

10. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีธีมเกม (Theme) ที่น่าสนใจ 
มีความเหมาะสมกับลักษณะของผู้เล่น 

4 5 3 12 4.00 1.00 

11. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีวิธีจบเกมที่ผู้เล่นเข้าใจตรงกัน
อย่างชัดเจน 

3 5 5 13 4.33 1.15 

12. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น ใช้กลไกมีความเหมาะสมกับ
ลักษณะของผู้เล่น 

3 5 4 12 4.00 1.00 

13. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีกติกาการเล่นที่เป็นลำดับขั้นตอน
ชัดเจน ใช้ภาษาท่ีทำความเข้าใจได้ง่าย 

3 4 4 11 3.67 0.58 
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ตารางที่ 22 (ต่อ) 

รายการการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 

14. แบบตัวอักษร (Font) และขนาดตัวอักษรท่ีใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัย
และความสนใจของผู้เล่น 

4 5 3 12 4.00 1.00 

15. ขนาดและลักษณะของภาพ ท่ีใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัยและความ
สนใจของผู้เล่น 

5 5 3 13 4.33 1.15 

16. แบบตัวอักษร (Font) และขนาดตัวอักษรท่ีใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
การเรียรู้ 

5 5 3 13 4.33 1.15 

17. ขนาดและลักษณะของภาพ ที่ใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา
การเรียนรู้ 

5 5 3 13 4.33 1.15 

18. คู่มือของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นระบุข้อมูลท่ีจำเป็น 
ต่อผู้เล่นไว้ครบถ้วนชัดเจน 

5 4 4 13 4.33 0.58 

19. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
ให้ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับบอร์ดเกมครบถ้วน (ชื่อเกม อายุ
และจำนวนผู้เล่นเกม ระยะเวลาในการเล่น ข้อมูลการผลิต 
เป็นต้น) 

5 5 4 14 4.67 0.58 

20. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีกราฟิกที่สอดคล้องกับเนื้อหา หรือ สามารถดึงดูดความ
สนใจของผู้เล่นได้ 

4 5 4 13 4.33 0.58 

21. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีความเหมาะสมกับลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ใน
เกม 

5 5 5 15 5.00 0.00 

22. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น สามารถผลิตซ้ำได้ง่าย มีค่าใช้จ่าย
ไม่สูง 

4 5 5 14 4.67 0.58 

ค่าเฉลี่ย 4.38 0.74 
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ตารางที่ 23 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมที่ 2 โจรสลัด วัฏจักรชวีิตของพืชดอก  
จากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 

1. บอร์ดเกมสร้างได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4 4 4 12 4.00 0.00 

2. บอร์ดเกมมีกลไกและกติกาการเล่นที่ส่งเสริมตัวแปร
ตามที่ต้องการพัฒนา (การคิดเชิงระบบ) 

3 5 4 12 4.00 1.00 

3. ประเภทของบอร์ดเกม (Party/Family/Strategy)  
ที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับช่วงอายุของผู้เล่น 

5 5 3 13 4.33 1.15 

4. ปริมาณเนื้อหาในบอร์ดเกมมีความเหมาะสมกับประเภท
ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น (Party/Family/Strategy) 

4 3 4 11 3.67 0.58 

5. ประเภทของบอร์ดเกมการศึกษา
(Party/Family/Strategy) ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับ
ช่วงอายุของผู้เล่น 

3 5 3 11 3.67 1.15 

6. ระยะเวลาการเล่นบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสม
ต่อเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้(คาบสอน) 

4 5 4 13 4.33 0.58 

7. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับทักษะการส่ือสารของผู้เล่น 

3 5 4 12 4.00 1.00 

8. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ที่ใช้เล่นเกม 

4 5 4 13 4.33 0.58 

9. ลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมท่ีสร้าง
ขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ใช้เล่นเกม 

5 5 4 14 4.67 0.58 

10. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีธีมเกม (Theme) ที่น่าสนใจ 
มีความเหมาะสมกับลักษณะของผู้เล่น 

4 5 3 12 4.00 1.00 

11. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีวิธีจบเกมที่ผู้เล่นเข้าใจตรงกัน
อย่างชัดเจน 

4 5 5 14 4.67 0.58 

12. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น ใช้กลไกมีความเหมาะสมกับ
ลักษณะของผู้เล่น 

3 5 4 12 4.00 1.00 

13. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีกติกาการเล่นที่เป็นลำดับขั้นตอน
ชัดเจน ใช้ภาษาท่ีทำความเข้าใจได้ง่าย 

4 5 5 14 4.67 0.58 
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ตารางที่ 23 (ต่อ) 

รายการการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 
14. แบบตัวอักษร (Font) และขนาดตัวอักษรท่ีใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัย
และความสนใจของผู้เล่น 

5 5 3 13 4.33 1.15 

15. ขนาดและลักษณะของภาพ ท่ีใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัยและความ
สนใจของผู้เล่น 

5 5 3 13 4.33 1.15 

16. แบบตัวอักษร (Font) และขนาดตัวอักษรท่ีใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
การเรียรู้ 

5 5 3 13 4.33 1.15 

17. ขนาดและลักษณะของภาพ ที่ใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา
การเรียนรู้ 

5 3 4 12 4.00 1.00 

18. คู่มือของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นระบุข้อมูลท่ีจำเป็น 
ต่อผู้เล่นไว้ครบถ้วนชัดเจน 

4 5 4 13 4.33 0.58 

19. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
ให้ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับบอร์ดเกมครบถ้วน (ชื่อเกม อายุ
และจำนวนผู้เล่นเกม ระยะเวลาในการเล่น ข้อมูลการผลิต 
เป็นต้น) 

5 5 5 15 5.00 0.00 

20. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีกราฟิกที่สอดคล้องกับเนื้อหา หรือ สามารถดึงดูดความ
สนใจของผู้เล่นได้ 

4 5 4 13 4.33 0.58 

21. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีความเหมาะสมกับลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ใน
เกม 

5 5 5 15 5.00 0.00 

22. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น สามารถผลิตซ้ำได้ง่าย  
มีค่าใช้จ่ายไม่สูง 

4 5 5 14 4.67 0.58 

ค่าเฉลี่ย 4.30 0.73 
 



 

 

  237 

ตารางที่ 24 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมที่ 3 Check-In @ YW จากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 

1. บอร์ดเกมสร้างได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4 4 4 12 4.00 0.00 

2. บอร์ดเกมมีกลไกและกติกาการเล่นที่ส่งเสริมตัวแปร
ตามที่ต้องการพัฒนา (การคิดเชิงระบบ) 

4 5 4 13 4.33 0.58 

3. ประเภทของบอร์ดเกม (Party/Family/Strategy )ที่
สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับช่วงอายุของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

4. ปริมาณเนื้อหาในบอร์ดเกมมีความเหมาะสมกับประเภท
ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น (Party/Family/Strategy) 

4 5 4 13 4.33 0.58 

5. ประเภทของบอร์ดเกมการศึกษา
(Party/Family/Strategy) ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับ
ช่วงอายุของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

6. ระยะเวลาการเล่นบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสม
ต่อเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ (คาบสอน) 

3 5 4 12 4.00 1.00 

7. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกมที่
สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับทักษะการส่ือสารของผู้เล่น 

4 5 4 13 4.33 0.58 

8. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกมที่
สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ที่ใช้เล่นเกม 

5 5 4 14 4.67 0.58 

9. ลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมท่ีสร้าง
ขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ใช้เล่นเกม 

5 5 4 14 4.67 0.58 

10. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีธีมเกม (Theme) ที่น่าสนใจมี
ความเหมาะสมกับลักษณะของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

11. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีวิธีจบเกมที่ผู้เล่นเข้าใจตรงกัน
อย่างชัดเจน 

5 5 5 15 5.00 0.00 

12. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น ใช้กลไกมีความเหมาะสมกับ
ลักษณะของผู้เล่น 

4 5 4 13 4.33 0.58 

13. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีกติกาการเล่นที่เป็นลำดับขั้นตอน
ชัดเจน ใช้ภาษาท่ีทำความเข้าใจได้ง่าย 

4 4 5 13 4.33 0.58 
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ตารางที่ 24 (ต่อ) 

รายการการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 
14. แบบตัวอักษร(Font)และขนาดตัวอักษรที่ใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัย
และความสนใจของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

15. ขนาดและลักษณะของภาพ ท่ีใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัยและความ
สนใจของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

16. แบบตัวอักษร(Font)และขนาดตัวอักษรที่ใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
การเรียรู้ 

5 5 4 14 4.67 0.58 

17. ขนาดและลักษณะของภาพ ที่ใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา
การเรียนรู้ 

5 4 4 13 4.33 0.58 

18. คู่มือของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นระบุข้อมูลท่ีจำเป็นต่อผู้เล่น
ไว้ครบถ้วนชัดเจน 

4 3 5 12 4.00 1.00 

19. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
ให้ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับบอร์ดเกมครบถ้วน (ชื่อเกม อายุ
และจำนวนผู้เล่นเกม ระยะเวลาในการเล่น ข้อมูลการผลิต 
เป็นต้น) 

5 5 5 15 5.00 0.00 

20. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีกราฟิกที่สอดคล้องกับเนื้อหา หรือ สามารถดึงดูดความ
สนใจของผู้เล่นได้ 

5 5 5 15 5.00 0.00 

21. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีความเหมาะสมกับลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ใน
เกม 

5 5 5 15 5.00 0.00 

22. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น สามารถผลิตซ้ำได้ง่าย  
มีค่าใช้จ่ายไม่สูง 

4 5 5 14 4.67 0.58 

ค่าเฉลี่ย 4.55 0.48 
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ตารางที่ 25 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมที่ 4 การผจญภยัของเรณู จากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 

1. บอร์ดเกมสร้างได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 5 4 4 13 4.33 0.58 

2. บอร์ดเกมมีกลไกและกติกาการเล่นที่ส่งเสริมตัวแปร
ตามที่ต้องการพัฒนา (การคิดเชิงระบบ) 

4 5 4 13 4.33 0.58 

3. ประเภทของบอร์ดเกม (Party/Family/Strategy)  
ที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับช่วงอายุของผู้เล่น 

4 5 4 13 4.33 0.58 

4. ปริมาณเนื้อหาในบอร์ดเกมมีความเหมาะสมกับประเภท
ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น (Party/Family/Strategy) 

3 4 4 11 3.67 0.58 

5. ประเภทของบอร์ดเกมการศึกษา
(Party/Family/Strategy) ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับ
ช่วงอายุของผู้เล่น 

4 5 3 12 4.00 1.00 

6. ระยะเวลาการเล่นบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสม
ต่อเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ (คาบสอน) 

5 5 4 14 4.67 0.58 

7. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับทักษะการส่ือสารของผู้เล่น 

4 5 4 13 4.33 0.58 

8. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ที่ใช้เล่นเกม 

5 5 4 14 4.67 0.58 

9. ลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ใช้เล่นเกม 

5 5 4 14 4.67 0.58 

10. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีธีมเกม (Theme) ที่น่าสนใจ 
มีความเหมาะสมกับลักษณะของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

11. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีวิธีจบเกมที่ผู้เล่นเข้าใจตรงกัน
อย่างชัดเจน 

5 5 3 13 4.33 1.15 

12. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น ใช้กลไกมีความเหมาะสมกับ
ลักษณะของผู้เล่น 

3 5 4 12 4.00 1.00 

13. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีกติกาการเล่นที่เป็นลำดับขั้นตอน
ชัดเจน ใช้ภาษาท่ีทำความเข้าใจได้ง่าย 

3 5 3 11 3.67 1.15 
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ตารางที่ 25 (ต่อ) 

รายการการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 
14. แบบตัวอักษร (Font) และขนาดตัวอักษรท่ีใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัย
และความสนใจของผู้เล่น 

5 5 3 13 4.33 1.15 

15. ขนาดและลักษณะของภาพ ท่ีใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัยและความ
สนใจของผู้เล่น 

5 5 3 13 4.33 1.15 

16. แบบตัวอักษร (Font) และขนาดตัวอักษรท่ีใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
การเรียรู้ 

5 5 3 13 4.33 1.15 

17. ขนาดและลักษณะของภาพ ที่ใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา
การเรียนรู้ 

5 3 4 12 4.00 1.00 

18. คู่มือของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นระบุข้อมูลท่ีจำเป็นต่อผู้เล่น
ไว้ครบถ้วนชัดเจน 

4 4 5 13 4.33 0.58 

19. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
ให้ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับบอร์ดเกมครบถ้วน (ชื่อเกม อายุ
และจำนวนผู้เล่นเกม ระยะเวลาในการเล่น ข้อมูลการผลิต 
เป็นต้น) 

5 4 4 13 4.33 0.58 

20. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีกราฟิกที่สอดคล้องกับเนื้อหา หรือ สามารถดึงดูดความ
สนใจของผู้เล่นได้ 

5 5 5 15 5.00 0.00 

21. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีความเหมาะสมกับลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ใน
เกม 

4 5 5 14 4.67 0.58 

22. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น สามารถผลิตซ้ำได้ง่าย  
มีค่าใช้จ่ายไม่สูง 

4 5 5 14 4.67 0.58 

ค่าเฉลี่ย 4.35 0.74 
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ตารางที่ 26 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมที่ 5 การเกิดผลและเมล็ด จากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 

1. บอร์ดเกมสร้างได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4 5 4 13 4.33 0.58 

2. บอร์ดเกมมีกลไกและกติกาการเล่นที่ส่งเสริมตัวแปร
ตามที่ต้องการพัฒนา (การคิดเชิงระบบ) 

4 5 4 13 4.33 0.58 

3. ประเภทของบอร์ดเกม (Party/Family/Strategy)  
ที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับช่วงอายุของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

4. ปริมาณเนื้อหาในบอร์ดเกมมีความเหมาะสมกับประเภท
ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น (Party/Family/Strategy) 

4 5 4 13 4.33 0.58 

5. ประเภทของบอร์ดเกมการศึกษา
(Party/Family/Strategy) ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับ
ช่วงอายุของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

6. ระยะเวลาการเล่นบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสม
ต่อเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ (คาบสอน) 

3 5 4 12 4.00 1.00 

7. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับทักษะการส่ือสารของผู้เล่น 

4 5 4 13 4.33 0.58 

8. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ที่ใช้เล่นเกม 

4 5 4 13 4.33 0.58 

9. ลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ใช้เล่นเกม 

5 5 4 14 4.67 0.58 

10. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีธีมเกม (Theme) ที่น่าสนใจ 
มีความเหมาะสมกับลักษณะของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

11. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีวิธีจบเกมที่ผู้เล่นเข้าใจตรงกัน
อย่างชัดเจน 

4 5 5 14 4.67 0.58 

12. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น ใช้กลไกมีความเหมาะสมกับ
ลักษณะของผู้เล่น 

3 5 5 13 4.33 1.15 

13. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีกติกาการเล่นที่เป็นลำดับขั้นตอน
ชัดเจน ใช้ภาษาท่ีทำความเข้าใจได้ง่าย 

4 4 4 12 4.00 0.00 
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ตารางที่ 26 (ต่อ) 

รายการการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 

14. แบบตัวอักษร (Font) และขนาดตัวอักษรท่ีใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัย
และความสนใจของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

15. ขนาดและลักษณะของภาพ ท่ีใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัยและความ
สนใจของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

16. แบบตัวอักษร (Font) และขนาดตัวอักษรท่ีใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
การเรียรู้ 

5 5 4 14 4.67 0.58 

17. ขนาดและลักษณะของภาพ ที่ใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา
การเรียนรู้ 

5 5 4 14 4.67 0.58 

18. คู่มือของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นระบุข้อมูลท่ีจำเป็น 
ต่อผู้เล่นไว้ครบถ้วนชัดเจน 

4 4 5 13 4.33 0.58 

19. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
ให้ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับบอร์ดเกมครบถ้วน (ชื่อเกม อายุ
และจำนวนผู้เล่นเกม ระยะเวลาในการเล่น ข้อมูลการผลิต 
เป็นต้น) 

5 5 5 15 5.00 0.00 

20. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีกราฟิกที่สอดคล้องกับเนื้อหา หรือ สามารถดึงดูดความ
สนใจของผู้เล่นได้ 

5 5 4 14 4.67 0.58 

21. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีความเหมาะสมกับลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ใน
เกม 

5 5 5 15 5.00 0.00 

22. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น สามารถผลิตซ้ำได้ง่าย  
มีค่าใช้จ่ายไม่สูง 

4 5 5 14 4.67 0.58 

ค่าเฉลี่ย 4.53 0.54 
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ตารางที่ 27 ผลการประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมที่ 6 ผลหรือเมลด็ จากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 

1. บอร์ดเกมสร้างได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4 4 4 12 4.00 0.00 

2. บอร์ดเกมมีกลไกและกติกาการเล่นที่ส่งเสริมตัวแปร
ตามที่ต้องการพัฒนา (การคิดเชิงระบบ) 

3 5 4 12 4.00 1.00 

3. ประเภทของบอร์ดเกม (Party/Family/Strategy)  
ที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับช่วงอายุของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

4. ปริมาณเนื้อหาในบอร์ดเกมมีความเหมาะสมกับประเภท
ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น (Party/Family/Strategy) 

4 4 4 12 4.00 0.00 

5. ประเภทของบอร์ดเกมการศึกษา
(Party/Family/Strategy) ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสม 
กับช่วงอายุของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

6. ระยะเวลาการเล่นบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสม
ต่อเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ (คาบสอน) 

5 5 4 14 4.67 0.58 

7. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับทักษะการส่ือสารของผู้เล่น 

4 5 4 13 4.33 0.58 

8. การส่ือสารของผู้เล่นที่เกิดขึ้นจากกติกาของบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ที่ใช้เล่นเกม 

4 5 4 13 4.33 0.58 

9. ลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกม 
ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมกับสถานที่ใช้เล่นเกม 

5 5 4 14 4.67 0.58 

10. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีธีมเกม (Theme) ที่น่าสนใจ 
มีความเหมาะสมกับลักษณะของผู้เล่น 

5 5 3 13 4.33 1.15 

11. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีวิธีจบเกมที่ผู้เล่นเข้าใจตรงกัน
อย่างชัดเจน 

5 5 4 14 4.67 0.58 

12. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น ใช้กลไกมีความเหมาะสม 
กับลักษณะของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

13. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นมีกติกาการเล่นที่เป็นลำดับขั้นตอน
ชัดเจน ใช้ภาษาท่ีทำความเข้าใจได้ง่าย 

4 5 4 13 4.33 0.58 
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ตารางที่ 27 (ต่อ) 

รายการการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม �̅� S.D. 

1 2 3 

14. แบบตัวอักษร (Font) และขนาดตัวอักษรท่ีใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัย
และความสนใจของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

15. ขนาดและลักษณะของภาพ ท่ีใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับช่วงวัยและความ
สนใจของผู้เล่น 

5 5 4 14 4.67 0.58 

16. แบบตัวอักษร (Font) และขนาดตัวอักษรท่ีใช้ในวัสดุ
อุปกรณ์ของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
การเรียรู้ 

5 5 4 14 4.67 0.58 

17. ขนาดและลักษณะของภาพ ท่ีใช้ในวัสดุอุปกรณ์ของ
บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น มีความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา
การเรียนรู้ 

5 3 4 12 4.00 1.00 

18. คู่มือของบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้นระบุข้อมูลท่ีจำเป็นต่อผู้เล่น
ไว้ครบถ้วนชัดเจน 

4 4 5 13 4.33 0.58 

19. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
ให้ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับบอร์ดเกมครบถ้วน (ชื่อเกม อายุ
และจำนวนผู้เล่นเกม ระยะเวลาในการเล่น ข้อมูลการผลิต 
เป็นต้น) 

5 4 5 14 4.67 0.58 

20. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีกราฟิกที่สอดคล้องกับเนื้อหา หรือ สามารถดึงดูดความ
สนใจของผู้เล่นได้ 

5 5 5 15 5.00 0.00 

21. บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น  
มีความเหมาะสมกับลักษณะและปริมาณของวัสดุอุปกรณ์ใน
เกม 

5 5 5 15 5.00 0.00 

22. บอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น สามารถผลิตซ้ำได้ง่าย  
มีค่าใช้จ่ายไม่สูง 

4 5 5 14 4.67 0.58 

ค่าเฉลี่ย 4.50 0.54 
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ตารางที่ 28 ผลประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาชวีวิทยา 
เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ทา่น 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ รวม 

(เต็ม 5) 
ค่าดัชนีความ 
สอดคล้อง 

สรุปผลการประเมิน 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

4 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

5 1 1 1 1 -1 3 0.6 สอดคล้อง 

6 1 0 0 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

7 1 1 -1 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

8 1 1 1 -1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

9 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

10 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

11 1 1 1 1 -1 3 0.6 สอดคล้อง 

12 1 -1 -1 1 1 1 0.2 ไม่สอดคล้อง 

13 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

14 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

15 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

16 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

17 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

18 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

19 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

20 1 0 -1 1 1 2 0.4 ไม่สอดคล้อง 
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ตารางที่ 28 (ต่อ) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ รวม 

(เต็ม 5) 
ค่าดัชนีความ 
สอดคล้อง 

สรุปผลการประเมิน 
1 2 3 4 5 

21 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

22 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

23 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

24 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

25 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

26 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

27 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

28 1 1 1 1 0 4 0.8 สอดคล้อง 

29 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

30 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

31 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

32 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

33 1 1 1 1 -1 3 0.6 สอดคล้อง 

34 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

35 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

36 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 29 ผลการวิเคราะห์ค่าอำนาจจำแนกและค่าความยากง่ายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 

ข้อที ่ ค่าอำนาจจำแนก แปรผล ค่าความยากงา่ย แปรผล สรุป 
1 0.77 ใช้ได ้ 0.74 ใช้ได ้ ใช้ได ้
2 0.46 ใช้ได ้ 0.54 ใช้ได ้ ใช้ได ้
3 0.56 ใช้ได ้ 0.74 ใช้ได ้ ใช้ได ้
4 0.56 ใช้ได ้ 0.64 ใช้ได ้ ใช้ได ้
5 0.41 ใช้ได ้ 0.62 ใช้ได ้ ใช้ได ้
6 0.56 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
7 0.51 ใช้ได ้ 0.46 ใช้ได ้ ใช้ได ้
8 0.36 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
9 0.56 ใช้ได ้ 0.69 ใช้ได ้ ใช้ได ้
10 0.77 ใช้ได ้ 0.64 ใช้ได ้ ใช้ได ้
11 0.72 ใช้ได ้ 0.62 ใช้ได ้ ใช้ได ้
12 0.05 ใช้ได ้ 0.33 ใช้ได ้ ใช้ได ้
13 0.36 ใช้ได ้ 0.28 ใช้ได ้ ใช้ได ้
14 0.56 ใช้ได ้ 0.44 ใช้ได ้ ใช้ได ้
15 0.36 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
16 0.21 ใช้ได ้ 0.46 ใช้ได ้ ใช้ได ้
17 0.46 ใช้ได ้ 0.44 ใช้ได ้ ใช้ได ้
18 0.51 ใช้ได ้ 0.72 ใช้ได ้ ใช้ได ้
19 0.56 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
20 0.41 ใช้ได ้ 0.51 ใช้ได ้ ใช้ได ้
21 0.72 ใช้ได ้ 0.72 ใช้ได ้ ใช้ได ้
22 0.72 ใช้ได ้ 0.51 ใช้ได ้ ใช้ได ้
23 0.21 ใช้ได ้ 0.41 ใช้ได ้ ใช้ได ้
24 0.41 ใช้ได ้ 0.51 ใช้ได ้ ใช้ได ้
25 0.26 ใช้ได ้ 0.28 ใช้ได ้ ใช้ได ้
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ตารางที่ 29 (ต่อ) 

ข้อที ่ ค่าอำนาจจำแนก แปรผล ค่าความยากงา่ย แปรผล สรุป 
26 0.26 ใช้ได ้ 0.28 ใช้ได ้ ใช้ได ้
27 0.05 ใช้ได ้ 0.33 ใช้ได ้ ใช้ได ้
28 0.62 ใช้ได ้ 0.77 ใช้ได ้ ใช้ได ้
29 0.62 ใช้ได ้ 0.41 ใช้ได ้ ใช้ได ้
30 0.67 ใช้ได ้ 0.59 ใช้ได ้ ใช้ได ้
31 0.56 ใช้ได ้ 0.54 ใช้ได ้ ใช้ได ้
32 0.56 ใช้ได ้ 0.44 ใช้ได ้ ใช้ได ้
33 0.46 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
34 0.31 ใช้ได ้ 0.62 ใช้ได ้ ใช้ได ้
35 0.15 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
36 0.05 ใช้ได ้ 0.33 ใช้ได ้ ใช้ได ้

 
เลือกข้อสอบจำนวน 20 ข้อไปใช้จริง ซึ่งมี ค่าความยาก (P) อยู่ในช่วง 0.28-0.77 และ

อำนาจจำแนก (D) อยู่ในช่วง 0.21-0.72 ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  
มีค่าเท่ากับ 0.86 
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ตารางที่ 30 ผลประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

ทักษะคิดเชิงระบบ ข้อที ่
ความคดิเห็นผู้เชี่ยวชาญ (คนที่) 

รวม 
ค่าดัชนี
ความ 

สอดคล้อง 

สรุปผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  3 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 4 1 1 1 1 0 4 0.8 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  6 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 7 1 1 0 0 1 3 0.6 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  8 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  9 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 10 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  11 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  12 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 13 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  14 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  15 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 16 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  17 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  18 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 30 (ต่อ) 

ทักษะคิดเชิงระบบ ข้อที ่
ความคดิเห็นผู้เชี่ยวชาญ (คนที่) 

รวม 
ค่าดัชนี
ความ 

สอดคล้อง 

สรุปผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 19 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  20 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  21 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 22 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  23 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  24 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 25 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  26 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  27 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 28 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  29 1 1 1 1 0 4 0.8 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  30 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 31 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  32 1 0 1 1 0 3 0.6 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  33 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 34 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  35 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  36 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 37 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  38 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  39 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 30 (ต่อ) 

ทักษะคิดเชิงระบบ ข้อที ่
ความคดิเห็นผู้เชี่ยวชาญ (คนที่) 

รวม 
ค่าดัชนี
ความ 

สอดคล้อง 

สรุปผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 40 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  41 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  42 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การวิเคราะห์ระบบในแนวลึก 43 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การคดิเชื่อมโยงเรื่องเหตุและผล  44 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

การป้อนกลับของเรื่องราว  45 1 1 1 1 0 4 0.8 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 31 ผลการวิเคราะห์ค่าอำนาจจำแนกและค่าความยากง่ายของแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ข้อที ่ ค่าอำนาจจำแนก แปรผล ค่าความยากงา่ย แปรผล สรุป 
1 0.41 ใช้ได ้ 0.67 ใช้ได ้ ใช้ได ้
2 0.56 ใช้ได ้ 0.59 ใช้ได ้ ใช้ได ้
3 0.51 ใช้ได ้ 0.56 ใช้ได ้ ใช้ได ้
4 0.77 ใช้ได ้ 0.64 ใช้ได ้ ใช้ได ้
5 0.46 ใช้ได ้ 0.69 ใช้ได ้ ใช้ได ้
6 0.67 ใช้ได ้ 0.69 ใช้ได ้ ใช้ได ้
7 0.62 ใช้ได ้ 0.67 ใช้ได ้ ใช้ได ้
8 0.62 ใช้ได ้ 0.62 ใช้ได ้ ใช้ได ้
9 0.41 ใช้ได ้ 0.62 ใช้ได ้ ใช้ได ้
10 0.51 ใช้ได ้ 0.72 ใช้ได ้ ใช้ได ้
11 0.51 ใช้ได ้ 0.72 ใช้ได ้ ใช้ได ้
12 0.46 ใช้ได ้ 0.54 ใช้ได ้ ใช้ได ้
13 0.51 ใช้ได ้ 0.67 ใช้ได ้ ใช้ได ้
14 0.41 ใช้ได ้ 0.67 ใช้ได ้ ใช้ได ้
15 0.62 ใช้ได ้ 0.62 ใช้ได ้ ใช้ได ้
16 0.46 ใช้ได ้ 0.54 ใช้ได ้ ใช้ได ้
17 0.72 ใช้ได ้ 0.72 ใช้ได ้ ใช้ได ้
18 0.56 ใช้ได ้ 0.64 ใช้ได ้ ใช้ได ้
19 0.51 ใช้ได ้ 0.51 ใช้ได ้ ใช้ได ้
20 0.51 ใช้ได ้ 0.69 ใช้ได ้ ใช้ได ้
21 0.67 ใช้ได ้ 0.36 ใช้ไม่ได ้ ใช้ไม่ได ้
22 0.51 ใช้ได ้ 0.41 ใช้ได ้ ใช้ได ้
23 0.62 ใช้ได ้ 0.46 ใช้ได ้ ใช้ได ้
24 0.51 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
25 0.46 ใช้ได ้ 0.64 ใช้ได ้ ใช้ได ้
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ตารางที่ 31 (ต่อ) 

ข้อที ่ ค่าอำนาจจำแนก แปรผล ค่าความยากงา่ย แปรผล สรุป 
26 0.67 ใช้ได ้ 0.44 ใช้ได ้ ใช้ได ้
27 0.56 ใช้ได ้ 0.54 ใช้ได ้ ใช้ได ้
28 0.67 ใช้ได ้ 0.59 ใช้ได ้ ใช้ได ้
29 0.77 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
30 0.56 ใช้ได ้ 0.44 ใช้ได ้ ใช้ได ้
31 0.56 ใช้ได ้ 0.64 ใช้ได ้ ใช้ได ้
32 0.67 ใช้ได ้ 0.54 ใช้ได ้ ใช้ได ้
33 0.62 ใช้ได ้ 0.51 ใช้ได ้ ใช้ได ้
34 0.62 ใช้ได ้ 0.56 ใช้ได ้ ใช้ได ้
35 0.51 ใช้ได ้ 0.41 ใช้ได ้ ใช้ได ้
36 0.77 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
37 0.46 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
38 0.41 ใช้ได ้ 0.56 ใช้ได ้ ใช้ได ้
39 0.67 ใช้ได ้ 0.64 ใช้ได ้ ใช้ได ้
40 0.67 ใช้ได ้ 0.49 ใช้ได ้ ใช้ได ้
41 0.62 ใช้ได ้ 0.51 ใช้ได ้ ใช้ได ้
42 0.62 ใช้ได ้ 0.51 ใช้ได ้ ใช้ได ้
43 0.31 ใช้ไม่ได ้ 0.41 ใช้ได ้ ใช้ได ้
44 0.41 ใช้ได ้ 0.36 ใช้ไม่ได ้ ใช้ไม่ได ้
45 0.46 ใช้ได ้ 0.54 ใช้ได ้ ใช้ได ้

 
เลือกข้อสอบจำนวน 30 ข้อไปใช้จริง ซึ่งมี ค่าความยาก (P) อยู่ในช่วง 0.41-0.72 และ

อำนาจจำแนก (B) อยู่ในช่วง 0.41-0.77 ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบทดสอบการคิดเชิงระบบ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีค่าเท่ากับ 0.71 
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ตารางที่ 32 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

ข้อ
ที ่

รายการ 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) รวม IC แปลผล 
1 2 3 4 5 

ด้านกิจกรรมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวม 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2 นักเรียนมีสนุกสนานในการจัดการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
3 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนของครู 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

4 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการวัดและประเมินผลท่ีเหมาะสมถูกต้องและ
ชัดเจน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

5 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้นทำให้นักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยน
ความรู้ และความคิด 

1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

6 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้นทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเรียน 

0 0 1 0 1 2 0.4 ใช้ไม่ได ้

7 
กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนการ
สอน 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

ด้านเนื้อหาของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
8 เนื้อหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ไม่ยากเกินไป 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

9 สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
10 เนื้อหามีความเหมาะสมตามจุดประสงค์ของรายวิชา 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

11 
มีการสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง
แก่นักเรียนในเนื้อหา 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

12 การจัดการเรียนรู้ร่วมกับบอร์ดเกมทำให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น 1 1 1 0 1 4 0.8 ใช้ได้ 

13 
เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับความรู้ และความสามารถของ
นักเรียน 

1 1 0 0 1 3 0.6 ใช้ไม่ได ้

14 
การจัดลำดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง ทำให้นักเรียนมี
ความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 

1 1 0 0 0 2 0.4 ใช้ไม่ได ้
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ตารางที่ 32 (ต่อ) 

ข้อ
ที ่

รายการ 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) รวม IC แปลผล 
1 2 3 4 5 

ด้านนวัตกรรมที่ใช้ในการจดัการเรียนรู ้

15 
บอร์ดเกมที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้มีความสวยงามดึงดูด
ความสนใจ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

16 
เกมที่ใช้ในการจัดกิจกรรม มีคำชี้แจงอธิบายรายละเอียดวิธีการ
เล่นที่ชัดเจน และเข้าใจง่าย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

17 
เกมที่ใช้ในการจัดกิจกรรม มีส่วนช่วยทำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหา
มากขึ้น 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

18 ระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมเหมาะสม ใช้เวลาไม่นาน 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

19 
ความพึงพอใจต่อเทคนิคและวิธีการสอนของผู้สอนรายวิชานี้ใน
ภาพรวม 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

20 
นวัตกรรมที่ใช้สามารถสอดคล้องกับเนื้อหาที่สอนให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

1 1 1 0 1 4 0.8 ใช้ได้ 

21 
บอร์ดเกมที่ที่นำมาใช้ ในการจัดการเรียนรู้สามารถส่งเสริม 
การคิดเชิงระบบได้ 

1 1 1 1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

ข้อคำถามที่เลือกใช้เป็นแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม จำนวน 9 ข้อ มีค่า IC ตั้งแต่ 0.8 ถึง 1.0 
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ภาคผนวก ง ผลการตรวจคะแนน 
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ผลคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก 

ตารางที่ 33 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ไดร้ับการจัดกจิกรรม
การแบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม วิชาชีววิทยา เรือ่ง การสืบพันธุข์องพืชดอก 

คนที่ คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (20) คนที่ คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (20) 
1 16 20 17 
2 15 21 16 
3 14 22 15 
4 16 23 17 
5 17 24 16 
6 15 25 16 
7 16 26 14 
8 15 27 17 
9 14 28 18 
10 16 29 12 
11 17 30 16 
12 18 31 17 
13 17 32 17 
14 16 33 17 
15 13 34 20 
16 15 35 17 
17 18 36 16 
18 16 37 15 
19 15 38 20 
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ผลคะแนนการทดสอบการคิดเชิงระบบ 
ตารางที่ 34 คะแนนการเปรียบเทียบการคิดเชิงระบบระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการแบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 

คนที่ 
คะแนน คนที่ 

 
คะแนน 

ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 5 11 20 7 20 
2 8 21 21 6 12 
3 6 7 22 6 17 
4 7 16 23 4 13 
5 8 19 24 7 21 
6 8 16 25 9 17 
7 5 20 26 4 14 
8 5 12 27 12 22 
9 6 8 28 9 21 
10 8 20 29 7 7 
11 6 8 30 5 9 
12 8 20 31 8 21 
13 5 23 32 9 18 
14 10 21 33 6 15 
15 4 14 34 15 25 
16 6 12 35 4 14 
17 12 23 36 5 16 
18 7 21 37 6 10 
19 7 12 38 16 28 
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ภาคผนวก ฉ หนังสือขอความอนุเคราะห์ทดลองใช้เครื่องมือ และขอความอนุเคราะห์ 

เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ภาคผนวก ช 
ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม รายวิชาชีววิทยา  

เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอก 
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ภาพที ่12 บรรยากาศการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับการใช้บอร์ดเกม รายวิชาชีววทิยา 
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ภาพที ่13 กจิกรรมบอรด์เกมการศกึษาที ่1 flowers & fruit 
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ภาพที ่14 กจิกรรมบอรด์เกมการศกึษาที ่2 โจรสลัด วัฏจักรชีวิตของพชืดอก 
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ภาพที ่15 กจิกรรมบอรด์เกมการศกึษาที ่3 Check-In @ YW 
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ภาพที ่16 กจิกรรมบอรด์เกมการศกึษาที ่4 การผจญภัยของเรณู 
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ภาพที ่17 กจิกรรมบอรด์เกมการศกึษาที ่5 การเกิดผลและเมล็ด 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

  276 

   
 

  
 

ภาพที ่18 กจิกรรมบอรด์เกมการศกึษาที ่6 ตลาดนัดยางตลา
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางสาวสุภชา เบ็ญจมินทร ์
วันเกิด วันที่ 14 พฤศจิกายน พ.ศ.2541 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขที ่123 หมู่ที ่1 บ้านสวนโคก ตำบลดงลงิ อำเภอกมลาไสย จังหวดั

กาฬสินธุ ์
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2554 ประถมศึกษาปีที 6 โรงเรียนโคกเมยประชาพัฒนา อ.กมลาไสย 

จ.กาฬสินธุ์  
พ.ศ. 2557 มัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนโคกศรีเมอืง อ.กมลาไสย จ.กาฬสนิธุ์  
พ.ศ. 2560 มัธยมศกึษาปีที่ 6 โรงเรียนโคกศรีเมอืง อ.กมลาไสย จ.กาฬสนิธุ์  
พ.ศ. 2564 ปริญาวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ) สาขาวิชาชีววทิยา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พ.ศ.2566 ปริญญาการศกึษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาการสอน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร ์มหาวทิยาลัยมหาสารคาม 

ผลงานวิจัย การขยายพันธุ์ในหลอดทดลองและสารออกฤทธิ์ทางชีวภาพของกระเจียว
ราศ ี   
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