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บทคดัย่อ 
 การศึกษาคร ัง้น้ีมคีวามมุ่งหมายเพื่อ 1) พฒันากิจกรรมการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 
เพือ่ส่งเสรมิการคดิเชงิระบบของนกัเรยีนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 ใหม้ปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์80/80 2) ศึกษาคะแนนพฒันาการของการคดิเชงิระบบ 
ของนกัเรยีนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 หลงัจากไดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 3) ศึกษาความ
พงึพอใจของนกัเรยีนทีไ่ดร้บัการสอนโดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม เพือ่ส่งเสริมการคดิ
เชงิระบบของนกัเรยีนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 กลุม่ตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัคร ัง้นี้ คอื นกัเรยีนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4/5 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยั
มหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) อ าเภอกนัทรวชิยั จงัหวดัมหาสารคาม ภาคเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 31 คน ไดจ้ากวธิกีารสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 1) แผนการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใช ้
บอรด์เกม จ านวน 6 แผน ใชเ้วลาท ัง้สิ้น 12 ช ัว่โมง 2) บอรด์เกม จ านวน 6 บอรด์เกม 3) แบบทดสอบวดัการคิดเชิงระบบ จ านวน 20 ขอ้ มค่ีา
ความยากง่ายต ัง้แต่ 0.39-0.71 มค่ีาอ านาจจ าแนกต ัง้แต่ 0.29-0.64 และมค่ีาความเชื่อม ัน่ เท่ากบั 0.73 4) แบบวดัความพงึพอใจในการจดั 
การเรียนรู ้สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ รอ้ยละ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน สูตรการหาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรยีนรู ้
(E1/E2) และหาค่าคะแนนพฒันาการ 
 ผลการศึกษาพบว่า 1) ประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม เพือ่ส่งเสรมิ
การคิดเชิงระบบของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเท่ากบั 84.90/81.15 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ ์80/80 ที่ก าหนดไว ้2) นกัเรียนช ัน้
มธัยมศึกษาปีที ่4 ทีไ่ดร้บัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม มพีฒันาการของการคิดเชิงระบบโดยเฉลีย่
รอ้ยละ 63.10 มพีฒันาการเพิม่ขึ้นอยู่ในระดบัสูง และ 3) นกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 มคีวามพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหา
ความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากทีสุ่ด โดยมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.88  
 
ค าส าคญั: การจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E), การใชบ้อรด์เกม, การคดิเชงิระบบ  
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ABSTACT 
 The purposes of this study were 1) develop learning plan of inquiry method (5E) with using Board Games to enhance 
system thinking of Mathayomsuksa 4 Students to have the required criterion efficiency of 80/ 80.  2)  study the Growth 
score the system thinking of Mathayomsuksa 4 students after learning of inquiry method (5E)  with using Board Games. 
3) enhance system thinking to study the satisfaction of students using inquiry method (5E) with using Board Games to 
enhance system thinking of Mathayomsuksa 4 students.  The sample consisted of Mathayomsuksa 4/ 5 students of 
Mahasarakham University Demonstration School (Secondary)  Kantharawichai District, Maha sarakham Province, in the 
second semester of the academic year of 2021, obtained from the cluster random sampling technique. The instruments 
used for the study comprised of 1)  plans of 5E inquiry learning with using Board Games total 6 plans with 12 hours 
2)  Board Games total 6 board games 3)  a 20 -  item test of with System thinking difficulties ranging 0.39 -  0. 71, discriminating 
powers ranging 0.29 -  0. 64, and a reliability of 0. 73 4)  satisfaction measure in learning management form.  The data was 
analysed by using mean, percentage, standard deviation, the effectiveness of the learning (E1/E2), and growth score. 
 The results of the study showed as follows 1) the effectiveness of the learning plan of inquiry method (5E) with using 
Board Games to enhance system thinking of Mathayomsuksa 4 Students was 84.90/81.15 which meets the criteria 80/80 
2)  Mathayomsuksa 4 students received this learning of inquiry method ( 5E)  with using Board Games have Growth score 
the system thinking 63. 10%  Growth score them were increased high level.  3)  the satisfaction of the students using this 
learning plan of inquiry method (5E) with using Board Games was at the highest level with an average of 4.88. 
 
Keyword : Learning of inquiry method (5E), Using Board Games, System Thinking   
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บทน า 
 การคิดเชิงระบบเป็นทกัษะหนึ่งทีจ่  าเป็นต่อการด ารงชวีติ
ในโลกปจัจบุนั เป็นองคป์ระกอบหนึ่งของทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษ
ที ่21 ซึง่เป็นโลกแห่งการเปลีย่นแปลงทีร่วดเร็ว มคีวามเป็นพลวตัร
และซบัซอ้นยิง่ขึ้น ปรากฎการณต่์าง ๆ  ไม่ว่าจะเกดิขึ้นในส่วนใดของโลก
ลว้นมคีวามเกี่ยวขอ้งสมัพนัธก์นั มผีลกระทบต่อกนั มอีทิธิพลต่อกนั
และกนั นอกจากนัน้ปญัหาต่าง ๆ ทีเ่กดิขึ้นในปจัจบุนัยงัเป็นปญัหา
ทีม่คีวามซบัซอ้น และส่งผลกระทบใหม้ปีญัหาอืน่ตามมาได ้การคดิ
เชิงระบบจงึเป็นประโยชนอ์ย่างมากในการมองปญัหา (Hoban, 2010) 
ผูเ้รยีนทีม่คีวามสามารถในการคดิเชิงระบบ เป็นผูท้ีส่ามารถมองลกึ
ลงไปเกินกว่าเหตุการณ์ที่ก าลงัเกิดขึ้น มองใหเ้ห็นโครงสรา้งของ
เหตุการณ์นัน้ การคิดเชิงระบบเป็นการมองแบบองคร์วมและเหน็
ความเชื่อมโยงขององคป์ระกอบต่าง ๆ ตลอดจนความสมัพนัธเ์ชงิ
เหตแุละผลทีส่่งผลกระทบต่อกนัและกนั เป็นการคดิในลกัษณะของ
ภาพรวมสามารถยอ้นกลบัไปกลบัมาได ้ซึ่งจะช่วยใหบุ้คคลเขา้ใจ
ปญัหาและโครงสรา้งของปญัหาอย่างลกึซึ้ง (ฤทยัรตัน์ ชิดมงคล 
และสมยศ ชดิมงคล, 2560)  
 การจดัการเรียนการสอนวทิยาศาสตรท์ีผ่่านมาส่วนใหญ่
จะเป็นการสอนแบบบรรยาย ขาดสือ่การเรียนการสอนเพือ่เพิม่ความ
ชดัเจนและกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน เนน้เนื้อหามากกว่าการลงมอื
ปฏิบตัิจริง ส่งผลใหผู้เ้รียนมคีวามรูท้ี่ไม่ย ัง่ยนื รูปแบบการจดั 
การเรียนการสอนทีท่  าใหน้กัเรยีนเกิดองคค์วามรู ้มส่ีวนร่วมในการ
ลงมอืปฏบิตั ิสามารถช่วยพฒันาการคดิระดบัสูงไดรู้ปแบบหนึ่ง คอื 
รูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้ 5 ข ัน้ (5E) โดยมี
จดุเด่น คอื นกัเรยีนไดพ้ฒันาความคดิอย่างเตม็ที ่ไดศึ้กษาคน้ควา้
ดว้ยตนเอง จงึมกีารอยากรูอ้ยากเหน็ตลอดเวลา นกัเรียนไดม้โีอกาส
ฝึกความคิด ฝึกกระท า ไดเ้รียนรูว้ธิีการจดัระบบความคิดและวธิี
เสาะแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง ท าใหค้วามรูค้งทนและถ่ายโยงการ
เรยีนรูไ้ด ้ท  าใหส้ามารถจดจ าไดน้านและน าไปใชใ้นสถานการณ์ใหม่ได ้
เป็นการพฒันากระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ผูเ้รียนไดฝึ้กคิด 
วเิคราะห ์แยกแยะ แกป้ญัหาดว้ยตนเอง ส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรูอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ (พมิพนัธ ์เดชะคุปต ์และพเยาว ์ยนิดสุีข, 
2548) แต่เนื่องดว้ยผลจากการสงัเกตช ัน้เรยีนในการปฏบิตักิารสอน 
และจากการประเมนิผลการเรยีนรู ้รายวชิาชวีวทิยา ของนกัเรยีนช ัน้

มธัยมศึกษาปีที ่4 ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) พบว่า นกัเรยีนสามารถตอบ
ค าถามที่ตอ้งใชก้ารท่องจ าได ้แต่ค าถามที่ตอ้งใชก้ารวิเคราะห์
ค าตอบ นกัเรียนยงัไม่สามารถตอบได ้และเมื่อผูว้จิยัใหน้กัเรียน
ตอบปญัหาทีแ่ตกต่างจากตวัอย่างทีม่อียู่ในเอกสารประกอบการสอน 
นกัเรียนยงัไม่สามารถเชือ่มโยงความรูไ้ด ้ซึ่งเกิดจากการทีน่กัเรยีน
ขาดการคิดเชิงระบบในการหาองคป์ระกอบและความสมัพนัธข์อง
สถานการณ์ปญัหาทีก่  าหนดกบัสิง่ทีเ่รยีนในหอ้งได ้และจากการให ้
นกัเรียนท าแผนผงัความคดิหลงัจากทีส่อนจบ พบว่า นกัเรียนส่วนใหญ่
ยงัไม่สามารถสรุปความคิดรวบยอดในเรื่องนัน้ ๆ ไดค้รบถว้น 
(กลุ่มสาระการเรียนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม), 2564) จากทีก่ล่าวมาขา้งตน้
ชี้ ใหเ้หน็ว่านกัเรียนยงัขาดการเชื่อมโยงองคค์วามรู ้ยงัไม่สามารถ
เชื่อมโยงเนื้อหาสาระไดอ้ย่างเป็นระบบ จงึจ าเป็นอย่างยิ่งทีต่อ้งไดร้บั
การพฒันาความสามารถในดา้นนี้ ดงันัน้การจดัการเรยีนรูเ้พือ่ใหเ้กิด
การคดิเชงิระบบแก่ผูเ้รยีน จงึจ าเป็นตอ้งใชรู้ปแบบการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสม 
เพือ่ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างมคีุณภาพตามเจตนารมณ ์ผูว้จิยั
จงึจ าเป็นตอ้งจดัการเรยีนรูโ้ดยเนน้ทกัษะการคดิเชงิระบบใหม้ากขึ้น 
โดยใชส้ือ่การสอนทีจ่ะช่วยเพิม่ทกัษะการคดิเชงิระบบ คอื บอรด์เกม  
 วธิกีารสอนโดยใชบ้อรด์เกมเป็นสือ่การสอน คอื กระบวนการ
ทีช่่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวตัถปุระสงค ์โดยการใหผู้เ้รียน
เล่นบอรด์เกมตามกติกา และน าเนื้อหาและขอ้มูลของบอรด์เกม 
พฤตกิรรมการเลน่ วธิกีารเลน่ และผลการเลน่บอรด์เกมของผูเ้รียน
มาใชใ้นการอภปิรายเพือ่สรุปการเรียนรู ้นอกจากนัน้การใชบ้อรด์เกม
ประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ท  าใหป้ระสทิธิภาพในการจดั
กิจกรรมการเรียนรูด้ขีึ้น เพิ่มพูนทกัษะความสามารถในการคิดหา
เหตผุล สามารถส่งเสริมการเรียนรูโ้ดยการคิดวเิคราะห ์คิดแกป้ญัหา 
การคดิอย่างเป็นระบบ (สฤณี อาชวานนัทกลุ, 2559)  
 จากความส าคญัดงักล่าว ผูว้จิยัจงึน ารูปแบบการจดัการ
เรียนรูส้บืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ที่เสริมดว้ยการใชบ้อรด์เกม 
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงระบบของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) ในการเรียน
วิชาชีววิทยาใหม้ีประสิทธิภาพและสอดคลอ้งตามเป้าหมายของ
การศึกษาในยุคปจัจบุนั  
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วตัถปุระสงคก์ารวจิยั 
 1. เพือ่พฒันากิจกรรมการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้
5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงระบบ
ของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ใหม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์
80/80  
 2. เพือ่ศึกษาคะแนนพฒันาการของการคดิเชงิระบบ ของ
นกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 หลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบ
สบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม  
 3. เพือ่ศึกษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีไ่ดร้บัการสอน
โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบั
การใชบ้อร์ดเกม เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงระบบของนกัเรียนช ัน้
มธัยมศึกษาปีที ่4    
 

ขอบเขตการวจิยั 
 1. ตวัแปรในการวจิยั 
  1.1 ตวัแปรตน้ คือ การจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหา
ความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม  
  1.2  ตวัแปรตาม คือ การคิดเชิงระบบของนกัเรียน 
ความพงึพอใจของนกัเรยีนต่อการจดัการเรยีนรู ้
 2. เนื้อหาทีใ่ชใ้นการวจิยั 
 เน้ือหาที่ใชใ้นการวจิยัคร ัง้น้ีเป็นเน้ือหาสาระการเรียนรู ้
ชีววทิยา1 มาตรฐาน ว 1.2 ระดบัช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 ทีใ่ชเ้ฉพาะ
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) เท่านัน้ 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 เรื่อง การรกัษาดุลยภาพของสิ่งม ีชีวติ 
(Homeostasis)  

 
กรอบแนวคิดการวจิยั 

 
การพฒันากจิกรรมการเรยีนรูช้วีวทิยาดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม                           

เพือ่ส่งเสรมิการคดิเชงิระบบของนกัเรยีนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 
 

        การจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E)                                การใชบ้อรด์เกม    
         ข ัน้ที ่1 ข ัน้สรา้งความสนใจ (Engagement)                       สรา้งบอรด์เกมการศึกษาทีเ่กี่ยวกบัเนื้อหาสาระ 
         ข ัน้ที ่2 ข ัน้ส  ารวจและคน้หา (Exploration)                         การเรยีนรูท้างชวีวทิยา หน่วยการเรยีนรู ้เรื่อง 
         ข ัน้ที ่3 ข ัน้อธบิายและลงขอ้สรุป (Explanation)                  การรกัษาดุลยภาพของสิง่มชีวีติ (Homeostasis)  
         ข ัน้ที ่4 ข ัน้ขยายความรู ้(Elaboration)                             แลว้น ามาประยุกตใ์ชใ้นข ัน้ที ่4 ข ัน้ขยายความรู ้ 
         ข ัน้ที ่5 ข ัน้ประเมนิ (Evaluation)                              (Elaboration) เพือ่ใหไ้ดผ้ลตามวตัถปุระสงคท์ีต่อ้งการ  
 
 
  
 
 
                                        - การคดิเชงิระบบของนกัเรยีน 
                                               - ความพงึพอใจของนกัเรยีนต่อการจดัการเรยีนรู ้

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคดิการวจิยั 
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วธิีด าเนินการวจิยั 
 การวจิยัคร ัง้นี้ เป็นการวจิยัเชิงทดลอง (Experimental 
Research) ผูว้จิยัไดด้  าเนินการทดลองแบบหนึ่งกลุ่ม ทดสอบก่อน 
และทดสอบหลงั (One Group Pretest-Posttest Design) โดยมี
รายละเอยีดการด าเนินการวจิยั ดงัต่อไปนี้  
 
ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
 1. ประชากร 
 ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 หอ้งเรียน
วทิยาศาสตร ์โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) 
โดยประกอบดว้ย ช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4/3 จ านวน 33 คน ช ัน้มธัยม 
ศึกษาปีที ่4/4 จ านวน 28 คน ช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4/5 จ านวน 31 คน 
และช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4/7 จ านวน 34 คน จ านวนท ัง้หมดท ัง้สิ้น 
126 คน ภาคเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 2564 
 2. กลุม่ตวัอยา่ง 
       กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4/5 
โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) จ านวน 31 คน 
ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2564 โดยไดจ้ากการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) 
 
เครื่องมือการวจิยั 
 1. แผนการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) 
ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม ช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) หน่วยการเรียนรูท้ี ่3 เรื่อง 
การรกัษาดุลยภาพของสิ่งมชีีวติ (Homeostasis) จ านวน 6 แผน 
การจดัการเรียนรู ้ใชเ้วลาท ัง้สิ้น 12 ช ัว่โมง โดยการพจิารณาดว้ย
ผูเ้ชี่ยวชาญมค่ีาความเหมาะสมเฉลีย่รายแผนตัง้แต่ 4.63 ถงึ 4.69 
มค่ีาเฉลีย่โดยรวมเท่ากบั 4.59 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ต ัง้แต่ 
0.46 ถงึ 0.53 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานโดยรวม อยู่ที ่0.51 และจาก
การทดลองใช ้(Try out) ไดค่้าประสทิธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 83.03 
/81.05 
 2. บอรด์เกม ซึง่เป็นประเภทของเกมการศึกษา (Education 
Game) ทีม่กีารออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัเนื้อหาสาระของแผนการจดั 
การเรียนรู ้หน่วยการเรียนรูท้ี ่3 เรื่อง การรกัษาดุลยภาพของสิง่มชีีวติ 

(Homeostasis) จ านวนท ัง้หมด 6 บอรด์เกม โดยการพจิารณาดว้ย
ผูเ้ชี่ยวชาญมค่ีาความเหมาะสมเฉลีย่ของบอรด์เกมแต่ละเรื่องต ัง้แต่ 
4.66 ถึง 4.72 มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากบั 4.70 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานต ัง้แต่ 0.36 ถงึ 0.48 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานโดยรวม 
อยู่ที่ 0.39 และจากการทดลองใช ้ (Try out) ไดค่้าประสทิธิภาพ 
E1/E2 เท่ากบั 60.23/66.90  
 3. แบบทดสอบวดัการคิดเชิงระบบ เป็นปรนัยชนิด
เลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ านวน 20 ขอ้ ที่มีค่าความยากง่ายต ัง้แต่ 
0.39 ถงึ 0.71 และค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.29 ถงึ 0.64 และไดค่้า
ความเชื่อม ัน่ของแบบทดสอบท ัง้ฉบบั เท่ากบั 0.73 
 4. แบบวดัความพงึพอใจในการจดัการเรียนรูข้องนกัเรียน
ทีม่ต่ีอการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบั
การใชบ้อรด์เกม จ านวน 15 ขอ้ ซึ่งมค่ีาดชันีความสอดคลอ้ง IC 
ที ่0.80-1.00     
 
การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
 1. ท  าหนงัสอืจากมหาวทิยาลยัเพือ่ขออนุญาตผูอ้  านวยการ
โรงเรยีนสาธิตมหาวทิยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) ในการด าเนินการ
เก็บรวบรวมขอ้มลูและด าเนินการทดลอง 
 2. น าแบบทดสอบวดัการคิดเชิงระบบที่ผูว้จิยัสรา้งขึ้น 
ไปทดสอบก่อนเรยีนกบันกัเรยีนกลุม่ตวัอย่าง  
 3. ด าเนินการทดลองจดัการเรียนรูก้บันกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง 
โดยการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใช ้
บอรด์เกม หน่วยการเรยีนรูท้ี ่3 เรื่อง การรกัษาดุลยภาพของสิง่มชีีวติ 
(Homeostasis) จ านวน 6 แผนการจดัการเรียนรู ้ใชเ้วลาท ัง้สิ้น 
12 ช ัว่โมง  
 4. เมื ่อสิ้นสุดการจดัก ิจกรรมการเร ียนรู  ้ผู ว้ จิ ยัใช ้
แบบทดสอบวดัการคดิเชงิระบบไปทดสอบหลงัเรยีน  
 5. สอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนหลงัเรียนดว้ย
กิจกรรมการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้(5E) ร่วมกบัการ
ใชบ้อรด์เกม เพือ่น าคะแนนไปวเิคราะหห์าระดบัความพงึพอใจ 
 
 
 



69ว.มรม. ปีที ่16 ฉบบัที ่3 กนัยายน - ธนัวาคม 2565

RMU. J. 16 (3) : September - December 2022

R
AJABH

AT M
AHA SARAKH

AM

 U
NI

VE
R
SI
TY

54 
 

การวเิคราะหข์อ้มูล 
 1. การวเิคราะหป์ระสทิธภิาพของแผนการจดัการเรียนรู ้
แบบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม ตามเกณฑ ์
80/80 โดยการใชสู้ตรค านวณหาค่าประสทิธภิาพ E1/E2   
 2. การวเิคราะหข์อ้มูลเพือ่ศึกษาคะแนนพฒันาการของ
การคิดเชิงระบบของนกัเรียนทีไ่ดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหา
ความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม ผูว้จิยัไดว้เิคราะหค์ะแนน
พฒันาการของการคิดเชิงระบบของนกัเรียนจากกลุ่มตวัอย่าง
กลุ่มเดยีวกนั แลว้ท  าขอ้สอบคู่ขนานทีว่ดัการคิดเชิงระบบเดยีวกนั 
โดยใชสู้ตรคะแนนพฒันาการและแปลคะแนนตามเกณฑร์ะดบั
พฒันาการ โดยใชเ้กณฑข์องศิรชิยั กาญจนวาส ี(2552) ดงันี้ 
 76 - 100  พฒันาการระดบัสูงมาก 
 51 - 75   พฒันาการระดบัสูง 
 26 - 50   พฒันาการระดบักลาง 
  0 - 25    พฒันาการระดบัตน้ 
 3. วิเคราะหค์วามพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการจดั
กจิกรรมการเรยีนรู ้แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั โดยการหา
ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน โดยใชเ้กณฑร์ะดบัความพงึพอใจ
ตามวธิขีองลเิคริท์ (Likert) และแปลความหมายค่าเฉลีย่ความพงึพอใจ 
โดยใชเ้กณฑก์ารพจิารณาทีก่  าหนดไว ้ดงันี้ (บญุชม ศรสีะอาด, 2556) 
 
ค่าเฉลีย่ 4.51-5.00 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
ค่าเฉลีย่ 3.51-4.50 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก 
ค่าเฉลีย่ 2.51-3.50 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัปานกลาง 
ค่าเฉลีย่ 1.51-2.50 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบันอ้ย 
ค่าเฉลีย่ 1.00-1.50 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบันอ้ยทีสุ่ด 

 
ผลการวจิยั 

ตอนที่ 1 ผลการวเิคราะหป์ระสทิธิภาพของแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ
สืบเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม ตามเกณฑ ์
80/80  

ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาแผนการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหา
ความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม หน่วยการเรียนรูเ้รื่อง 
การรกัษาดุลยภาพของสิ่งมชีีวติ (Homeostasis) จ านวน 6 แผน 
การจดัการเรียนรู ้โดยมกีารใชบ้อรด์เกมมาช่วยเสริมสรา้งการพฒันา 

การเรียนรูซ้ึ่งบอรด์เกมเหล่านัน้ไดม้กีารออกแบบใหส้อดคลอ้งกบั
เน้ือหาสาระการเรียนรูข้องแผนการจดัการเรียนรูน้ ัน้ ๆ และออกแบบ
ใหผู้เ้รียนไดม้ีการคิดเชิงระบบ มีการวางแผน จบัคู่ เชื่อมโยง
องค์ประกอบต่าง ๆ ในเกม จากนัน้น าบอร์ดเกมที่สรา้งขึ้นมา
ประยุกตใ์ชใ้น ข ัน้ที ่4 ข ัน้ขยายความรู ้(Elaboration) ของรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) และไดว้เิคราะห์
ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู  ้
5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม ช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 โรงเรยีน
สาธิตมหาวทิยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) จ านวน 6 แผนการจดั 
การเรียนรู ้ใชเ้วลาท ัง้สิ้น 12 ช ัว่โมง ไดด้  าเนินการวเิคราะหค่์า E1  
โดยน าคะแนนของนกัเรียนทุกคนที่ไดจ้ากคะแนนใบกิจกรรมและ
คะแนนทดสอบย่อยและ ค่า E2 ที่ไดจ้ากคะแนนผลสมัฤทธิ์ทาง 
การเรียนหลงัเรียน ซึ่งพบว่า ผลการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหา
ความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม ท ัง้ 6 แผน ไดค้ะแนน
การประเมนิจากใบกิจกรรมและการทดสอบย่อยมค่ีาเฉลี่ยเท่ากบั 
50.94 จากคะแนนเตม็ 60 คดิเป็นรอ้ยละ 84.90 แสดงว่า ประสทิธภิาพ
ของกระบวนการ (E1) เท่ากบั 84.90 และคะแนนทีไ่ดก้ารทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนหลงัเรยีน มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 16.23 จากคะแนน
เต็ม 20 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 81.15 แสดงว่าประสทิธิภาพของ
ผลลพัธ ์(E2) เท่ากบั 81.15 ดงัตารางที ่9 

 
ตารางที่ 9  สรุปค่าประสทิธภิาพของกระบวนการ (E1) และประสทิธภิาพ 
 ของผลลพัธ ์(E2) ของแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ  
 หาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 
จ านวน
นกัเรยีน ระหว่างเรยีน หลงัเรยีน E1/E2 

31 คะแนน
เตม็ 

คะแนน
เฉลีย่ 

คะแนน
เตม็ 

คะแนน
เฉลีย่ 

84.90 / 
81.15 

31 60 50.94 20 16.23 
 
 จากตารางที ่9 สรุปไดว้่า ประสทิธิภาพของแผนการจดั 
การเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์
เกมทีผู่ว้จิยัไดพ้ฒันาขึ้น มค่ีาประสทิธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 84.90/81.15 
แสดงว่า มปีระสทิธภิาพสูงกว่าเกณฑ ์80/80 ทีก่  าหนดไว ้  
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ตอนที่ 2 ผลการวเิคราะหก์ารคดิเชงิระบบของนกัเรยีนช ัน้มธัยมศึกษา
ปีที ่4 โดยการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) 
ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 
 2.1 ผลการหาค่าคะแนนพฒันาการของการคดิเชิงระบบ
ของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 โดยการจดัการเรียนรูแ้บบ
สบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 

ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบทดสอบวดัการคิดเชิงระบบ จ านวน 
20 ขอ้ 20 คะแนน ศึกษาคะแนนพฒันาการของนกัเรียนทีไ่ดร้บั
การจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใช ้
บอรด์เกม โดยใชค้ะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนที่
ไดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบั
การใชบ้อรด์เกม โดยใชสู้ตรคะแนนพฒันาการสมัพทัธท์ี่เสนอ
โดย ศิริชยั กาญจนวาส ี(2552) ผลปรากฏดงัตารางที่ 10 แลว้
น ามาวเิคราะหห์าจ านวนและรอ้ยละของนกัเรยีนทีม่คีะแนนพฒันาการ
หลงัจากไดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) 
ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม แต่ละระดบัพฒันาการ ผลปรากฏดงั
ตารางที ่10  
 

ตารางที่ 10  คะแนนพฒันาการของการคดิเชงิระบบของนกัเรยีน 
 ก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชก้ารจดัการเรียนรู ้
 แบบสืบเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใช ้
 บอรด์เกม 

ล  าดบั 
ที ่

คะแนน 
ก่อนเรยีน 

คะแนน
หลงั
เรยีน 

คะแนน
ความ
ต่าง 

คะแนน
พฒันาการ
สมัพทัธ ์

1 5 13 8 53.3 
2 7 16 9 69.2 
3 8 13 5 41.7 
4 6 17 11 78.6 
5 10 18 8 80.0 
6 6 16 10 71.4 
7 6 14 8 57.1 
8 7 12 5 38.5 
9 5 15 10 66.7 
10 4 11 7 43.8 

(ต่อ) 

ตารางที่ 10 (ตอ่) 

ล  าดบั 
ที ่

คะแนน 
ก่อน
เรยีน 

คะแนน
หลงั
เรยีน 

คะแนน
ความ
ต่าง 

คะแนน
พฒันาการ
สมัพทัธ ์

11 6 14 8 57.1 
12 9 19 10 90.9 
13 6 15 9 64.3 
14 7 12 5 38.5 
15 5 17 12 80.0 
16 4 15 11 68.8 
17 7 18 11 84.6 
18 6 15 9 64.3 
19 7 16 9 69.2 
20 6 16 10 71.4 
21 12 19 7 87.5 
22 5 15 10 66.7 
23 9 17 8 72.7 
24 7 9 2 15.4 
25 6 15 9 64.3 
26 7 13 6 46.2 
27 9 17 8 72.7 
28 5 11 6 40.0 
29 10 15 5 50.0 
30 7 18 11 84.6 
31 8 16 8 66.7 

ค่าเฉลีย่ 6.84 15.06 8.23 63.10 
S.D. 1.84 2.45 2.29 17.37 

 
 จากตารางที่ 10 แสดงคะแนนพฒันาการของการคิด
เชิงระบบ โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ 
(5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกมของนกัเรยีนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4/5 
จ านวนท ัง้หมด 31 คน ดว้ยคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์พบว่า 
นกัเรียนมค่ีาเฉลีย่ของคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์ เท่ากบั 63.10 
แสดงว่านกัเรียนทีไ่ดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้
5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม มคีะแนนพฒันาการเพิม่ขึ้น 
อยู่ในระดบัสูง 
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ตารางที่ 11  จ านวนและรอ้ยละของนกัเรียนทีม่คีะแนนพฒันาการ
 ของการคิดเชิงระบบหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบ
 สบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 
เกณฑค์ะแนน
พฒันาการ
สมัพทัธ ์

ระดบัพฒันาการ นกัเรยีน 
(คน) รอ้ยละ 

76-100 พฒันาการระดบัสูงมาก 7 22.58 
51-75 พฒันาการระดบัสูง 16 51.61 
26-50 พฒันาการระดบักลาง 7 22.58 
0-25 พฒันาการระดบัตน้ 1 3.23 

 
 จากตารางที่ 11 นกัเรียนที่เรียนโดยการจดัการเรียนรู ้
แบบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม มคีะแนน
พฒันาการของการคดิเชิงระบบก่อนเรยีนและหลงัเรียน พบว่า นกัเรียน
จ านวน 7 คน คิดเป็นรอ้ยละ 22.58 ของนกัเรียนท ัง้หมด มพีฒันาการ
ระดบัสูงมาก นกัเรียนจ านวน 16 คน คิดเป็นรอ้ยละ 51.61 ของ
นกัเรยีนท ัง้หมด มพีฒันาการระดบัสูง นกัเรยีนจ านวน 7 คน คดิเป็น    
รอ้ยละ 22.58 ของนกัเรียนท ัง้หมด มีพฒันาการระดบักลาง 
และนกัเรียนจ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 3.23 ของนกัเรียน
ท ัง้หมด มพีฒันาการระดบัตน้ 
 2.2 ผลคะแนนเฉลีย่รายดา้นของการคิดเชิงระบบก่อนเรยีน
และหลงัเรียนของนกัเรยีนโดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหา
ความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 
 
ตารางที่ 12 คะแนนเฉลีย่รายดา้นของการคดิเชงิระบบของนกัเรยีน
 ก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบ
 สบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 

ดา้นของการคดิเชงิระบบ 
ก่อนเรยีน หลงัเรยีน 

X̅.. S.D. X̅.. S.D. 
ก าหนดประเดน็ปญัหา 1.68 0.80 3.58 0.76 
วเิคราะหป์จัจยัย่อย 1.81 0.65 3.74 0.93 
หาความสมัพนัธร์ะหว่าง
ปจัจยัย่อย 

1.71 0.97 3.84 1.10 

สงัเคราะหว์งจรปญัหา 1.65 0.98 3.90 1.16 
(ต่อ) 

ตารางที่ 12 (ตอ่) 

ดา้นของการคดิเชงิระบบ 
ก่อนเรยีน หลงัเรยีน 

X̅.. S.D. X̅.. S.D. 
โดยรวมเฉลีย่ 1.71 0.86 3.77 0.99 

 
 จากตารางที่ 12 สรุปคะแนนเฉลี่ยรายดา้นของการคิด
เชิงระบบก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบ
สืบเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อร์ดเกม โดยใช ้
แบบทดสอบวดัการคิดเชิงระบบท ัง้ 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นก าหนด
ประเด็นปญัหา ดา้นวิเคราะหป์จัจยัย่อย ดา้นหาความสมัพนัธ์
ระหว่างปจัจยัย่อย ดา้นสงัเคราะหว์งจรปญัหา ดา้นละ 5 ขอ้ 5 คะแนน 
จ านวนท ัง้หมด 20 ขอ้ 20 คะแนน พบว่า คะแนนเฉลีย่ก่อนเรียน
ดา้นก าหนดประเด็นปญัหา ดา้นวเิคราะหป์จัจยัย่อย ดา้นหาความ 
สมัพนัธร์ะหว่างปจัจยัย่อย ดา้นสงัเคราะหว์งจรปญัหา มค่ีาเฉลีย่
เท่ากบั 1.68 1.81 1.71 1.65 ตามล  าดบั มค่ีาเฉลีย่โดยรวมเท่ากบั 
1.71 และมค่ีาส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.80 0.65 0.97 0.98 
ตามล  าดบั โดยรวมเฉลีย่ เท่ากบั 0.86 คะแนนเฉลีย่หลงัเรียนดา้น
ก าหนดประเดน็ปญัหา ดา้นวเิคราะหป์จัจยัย่อย ดา้นหาความสมัพนัธ์
ระหว่างปจัจยัย่อย ดา้นสงัเคราะหว์งจรปญัหา มีค่ าเฉลี่ยเท่ากบั 
3.58 3.74 3.84 3.90 ตามล  าดบั มีค่าเฉลีย่โดยรวมเท่ากบั 3.77 
และมค่ีาส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.76 0.93 1.10 1.16 ตามล  าดบั 
โดยรวมเฉลีย่ เท่ากบั 0.99 
 
ตอนที่ 3  ผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใช ้
บอรด์เกม 
 
ตารางที่ 13  ความพงึพอใจของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูแ้บบ
 สบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 

รายการ X̅. S.D. ระดบัความ
พงึพอใจ 

ดา้นกจิกรรมในการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้
1. กจิกรรมมคีวามน่าสนใจ 4.94 0.25 มากทีสุ่ด 
2. กจิกรรมส่งเสรมิใหน้กัเรยีนได ้
ฝึกทกัษะการคดิเชงิระบบ 

4.90 
 

0.30 
 

มากทีสุ่ด 
 
(ต่อ) 
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ตารางที่ 13 (ตอ่) 

รายการ X̅. S.D. ระดบัความ
พงึพอใจ 

ดา้นกจิกรรมในการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ต่อ) 
3. กจิกรรมท าใหไ้ดเ้รยีนรูด้ว้ย
ตนเองตามความเหมาะสม 

4.87 
 

0.43 
 

มากทีสุ่ด 
 

4. กจิกรรมส่งเสรมิการคน้ควา้
และแสวงหาความรูอ้ย่างต่อเนื่อง 

4.84 
 

0.45 
 

มากทีสุ่ด 
 

5. กจิกรรมการเรยีนรูท้  าใหเ้ขา้ใจ
เนื้อหาไดง้า่ยขึ้น 

4.90 0.40 มากทีสุ่ด 

รวมดา้นกจิกรรม 
ในการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้

4.89 0.36 มากทีสุ่ด 

ดา้นเนื้อหาของการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้
6. ความยากงา่ยของเนื้อหามี
ความเหมาะสม 

4.84 
 

0.37 
 

มากทีสุ่ด 
 

7. เนื้อหาเหมาะสมกบัระยะเวลา
ทีใ่ช ้

4.84 0.52 มากทีสุ่ด 

8. เนื้อหาแต่ละเรื่องสอดคลอ้ง
กบัจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

4.81 
 

0.48 
 

มากทีสุ่ด 
 

9. การน าเสนอเนื้อหาเรยีงล  าดบั
จากงา่ยไปหายาก 

4.94 
 

0.25 
 

มากทีสุ่ด 
 

10. เนื้อหา มคีวามถกูตอ้งชดัเจน 4.87 0.34 มากทีสุ่ด 
รวมดา้นกจิกรรม 

ในการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้
4.86 0.39 มากทีสุ่ด 

ดา้นนวตักรรมทีใ่ชใ้นการจดัการเรยีนรู ้
11. บอรด์เกมทีน่ ามาใชม้คีวาม
สวยงามดงึดูดความสนใจ 

4.94 0.25 
 

มากทีสุ่ด 
 

12. บอรด์เกมทีน่ ามาใชม้คีวาม
ยากงา่ยเหมาะสม 

4.90 
 

0.30 
 

มากทีสุ่ด 
 

13. บอรด์เกมทีน่ ามาใช ้ท  าให ้
นกัเรยีนอยากเรยีนมากขึ้น 

4.87 
 

0.34 
 

มากทีสุ่ด 
 

14. บอรด์เกมทีใ่ชส้อดคลอ้งกบั
เนื้อหาทีเ่รยีน 

4.84 
 

0.52 
 

มากทีสุ่ด 
 
(ต่อ) 

ตารางที่ 13 (ตอ่) 

รายการ X̅. S.D. ระดบัความ
พงึพอใจ 

14. บอรด์เกมทีใ่ชส้อดคลอ้งกบั
เนื้อหาทีเ่รยีน 

4.84 
 

0.52 
 

มากทีสุ่ด 
 

15. บอรด์เกมทีใ่ชส่้งเสรมิให ้
นกัเรยีนไดฝึ้กทกัษะการคดิเชงิ
ระบบ 

4.94 0.25 มากทีสุ่ด 

รวมดา้นนวตักรรม 
ทีใ่ชใ้นการจดัการเรยีนรู ้

4.90 0.33 มากทีสุ่ด 

โดยรวมเฉลีย่ 4.88 0.36 มากทีสุ่ด 
 
 จากตารางที่ 13 แสดงความพงึพอใจของนกัเรยีนช ัน้
มธัยมศึกษาปีที ่4/5 จ านวนท ัง้หมด 31 คน หลงัไดร้บัการจดัการ
เรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 
พบว่า นกัเรียนมคีวามพงึพอใจดา้นกจิกรรมในการจดักจิกรรมการ
เรียนรู ้มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.89 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.36 
อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากทีสุ่ด ดา้นเนื้อหาของการจดักจิกรรม
การเรียนรู ้มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.86 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.39 
อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากที่สุด และดา้นนวตักรรมที่ใชใ้น
การจดัการเรียนรู ้มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากบั 0.33 อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากทีสุ่ด สรุปโดยรวมแลว้
นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้
5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากทีสุ่ด 
ดว้ยค่าเฉลีย่ 4.88 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.36 

 
สรุปและอภปิรายผลการวจิยั 

 ผลการวจิยัมปีระเด็นส าคญัน ามาสรุปและอภิปรายผล 
การวจิยั ดงันี้  
 1. การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้
5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม พบว่า จากการจดักจิกรรมการ
เรียนรูน้กัเรียนส่วนใหญ่นัน้มคีวามสนใจในกิจกรรมการเรียนรู ้
เกิดความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้นกัเรียนมีการเรียนรูด้ว้ย
ตนเอง นกัเรียนสามารถวางแผนการศึกษาขอ้มลู สบืคน้ขอ้มูลจาก
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แหล่งเรียนรูต่้าง ๆ ในการคน้หาค าตอบไดเ้ป็นอย่างด ีและจากการ
เล่นบอรด์เกมที่ผูว้จิยัไดอ้อกแบบใหส้อดคลอ้งกบัเนื้อหาสาระ
การเรยีนรู ้และออกแบบใหผู้เ้รยีนไดม้กีารคดิเชงิระบบ มกีารวางแผน 
จบัคู่ เชื่อมโยงองคป์ระกอบต่าง ๆ ในเกม ก็ท  าใหน้กัเรียนเกิด
การพฒันาความคิดเป็นข ัน้ตอน เชื่อมโยงความสมัพนัธข์องเน้ือหา
ไดเ้ป็นอย่างดี เกิดความสนุกสนาน ผ่อนคลาย ซึ่งสอดคลอ้งกบั
แนวคดิของ วรตัต ์อนิทสระ (2562) ทีไ่ดส้รุปว่า การเลน่บอรด์เกม
ท าใหน้กัเรียนเกิดความสนุกสนานเพลดิเพลนิ สามารถช่วยใหผู้เ้รียน
ท าความเขา้ใจในเนื้อหาที่ยาก หรือซบัซอ้นไดง้่ายขึ้นผ่านเกมให ้
นกัเรียนเกิดการเรียนรูท้ีม่คีวามหมายและคงทน และยงัเป็นกิจกรรม
ที่สามารถพฒันาทกัษะต่าง ๆ ใหก้บัผูเ้ล่น ช่วยใหผู้เ้รียนมโีอกาส
ฝึกฝนทกัษะทางการคดิและแกป้ญัหาร่วมกนั  
 ประสทิธภิาพของกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้
5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงระบบ
ของนกัเรยีนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 มค่ีาเทา่กบั 84.90/81.15 ซึง่เป็นไป
ตามเกณฑ ์80/80 ก าหนดไว ้ซึง่หมายความว่า นกัเรยีนเกดิการเรยีนรู ้
ระหว่างเรยีนเฉลีย่ 84.90 โดยถอืเป็นประสทิธภิาพของกระบวนการ 
ที่หาจากคะแนนการประเมนิจากใบกิจกรรมและการทดสอบย่อย
ทา้ยแผนการจดัการเรียนรู ้และท าใหน้กัเรียนมผีลการเรียนรูห้ลงั
เรียนเฉลีย่ 81.15 โดยถอืเป็นประสทิธิภาพของผลลพัธ์ ที่หาจาก
การทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน แสดงว่า แผนการจดัการ
เรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม
ท ัง้ 6 แผนการจดัการเรียนรูท้ีผู่ว้จิยัสรา้งขึ้นนัน้ มปีระสทิธิภาพที่
สามารถน าไปใชพ้ฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนได ้การทีผ่ลการวจิยั
ปรากฏเช่นนี้  อาจเนื่องมาจาก ผูว้จิยัไดส้รา้งและพฒันาอย่างเป็นระบบ 
มกีารวางแผนอย่างเป็นข ัน้ตอน ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางข ัน้พื้นฐาน 
หลกัสูตรสถานศึกษา ศึกษาเนื้อหา สาระส าคญั ผลการเรียนรู  ้
เพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างเน้ือหา จุดประสงค ์เวลาที่ใช ้
และองคป์ระกอบต่าง ๆ ของแผนการจดัการเรยีนรู ้รวมถงึเอกสาร 
งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู  ้
5 ข ัน้ (5E) และงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบับอรด์เกม เพือ่เป็นแนวทาง
ในการออกแบบและสรา้งท ัง้แผนการจดัการเรียนรู ้และบอรด์เกม 
อีกท ัง้ยงัผ่านการตรวจสอบ ประเมินคุณภาพโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 
ท ัง้ 5 ท่าน ไดค่้าความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูท้ ัง้  
6 แผน เฉลีย่ 4.71 เป็นแผนการจดัการเรียนรูท้ี่มคีวามเหมาะสม

อยู่ในระดบัมากที่สุด และไดค้่าความสอดคลอ้งของบอรด์เกม 
ท ัง้ 6 บอรด์เกมที่น ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู ้เฉลี่ย 4.72 ซึ่งมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด นอกจากนัน้ยงัมกีารหาคุณภาพ
ของเครื่องมอื มกีารทดลองปรบัปรุงแกไ้ขใหส้มบูรณก่์อนทีจ่ะน าไป
ทดลองใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอย่าง และยงัเป็นแผนที่ใหน้กัเรียนได ้
แสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง เนน้ใหน้กัเรียนไดล้งมอืปฏิบตัิจริง 
ท  าใหน้กัเรยีนเกดิการรูค้งทน ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ พมิพนัธ ์
เดชะคุปต ์และพเยาว ์ยนิดสุีข (2548) ไดส้รุปว่า การจดัการเรยีนรู ้
แบบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) เป็นแผนการจดัการเรยีนรูท้ีเ่นน้
ผูเ้รยีนเป็นส าคญัให ้นกัเรยีนไดแ้สวงหาความรูด้ว้ยตวัเอง มส่ีวนร่วม
ในการลงมอืปฏบิตั ิส  ารวจ ตรวจสอบ คน้หาขอ้มลูหรือขอ้เทจ็จริง
อย่างมเีหตผุล ส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดการเรยีนรูอ้ย่างมปีระสทิธิภาพ 
และสอดคลอ้งกบัการวจิยัของ ช่อผกา สุขมุทอง และคณะ (2562) 
ทีไ่ดศึ้กษา การพฒันาชดุกจิกรรมการเรียนรูว้ทิยาศาสตรโ์ดยบูรณาการ
ใชเ้กมกระดานร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้เรื่อง
การเปลี่ยนแปลงของโลก ส าหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 6
พบว่า ประสทิธิภาพเท่ากบั 85.25/87.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์นอกจากนี้
ยงัมกีารใชบ้อรด์เกมมาช่วยเสริมสรา้งการพฒันาการเรยีนรูด้ว้ยการน า
บอรด์เกมที่สรา้งขึ้น ซึ่งบอรด์เกมเหล่านัน้ไดม้ีการออกแบบให ้
สอดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระการเรียนรูข้องแผนการจดัการเรียนรูน้ ัน้ ๆ 
และออกแบบใหผู้เ้รียนไดม้กีารคิดเชิงระบบ มกีารวางแผน จบัคู่ 
เชื่อมโยงองคป์ระกอบต่าง ๆ ในเกม จงึท  าใหน้กัเรียนไดม้กีารพฒันา
ความคิดอย่างเป็นข ัน้ตอน รูจ้กัใชเ้หตุผลมาวเิคราะหบ์ทเรียน 
และส่งผลใหผู้เ้รยีนมปีระสทิธภิาพการเรยีนสูงขึ้น  
 2. นกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 ทีไ่ดร้บัการเรียนรูแ้บบ
สบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม มพีฒันาการ
ของการคดิเชงิระบบโดยเฉลีย่รอ้ยละ 63.10 มพีฒันาการเพิม่ขึ้นอยู่
ในระดบัสูง โดยนกัเรียนรอ้ยละ 22.58 มพีฒันาการระดบัสูงมาก 
นกัเรยีนรอ้ยละ 51.61 มพีฒันาการระดบัสูง นกัเรยีนรอ้ยละ 22.58 
มพีฒันาการระดบักลาง และนกัเรยีนรอ้ยละ 3.23 มพีฒันาการระดบัตน้ 
และเมือ่พจิารณาคะแนนเฉลีย่ของนกัเรยีนก่อนเรยีนและหลงัเรยีน 
พบว่านกัเรียนมคีะแนนเฉลีย่ก่อนเรียน เท่ากบั 6.84 และคะแนน
เฉลีย่หลงัเรียนเท่ากบั 15.06 เมือ่วเิคราะหเ์ป็นรายดา้นของการคดิ
เชิงระบบท ัง้ 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นก าหนดประเด็นปญัหา ดา้นวเิคราะห์
ปจัจยัย่อย ดา้นหาความสมัพนัธร์ะหว่างปจัจยัย่อย ดา้นสงัเคราะห์
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วงจรปญัหา ดา้นละ 5 คะแนน พบว่า ก่อนเรยีน นกัเรยีนมคีะแนน
เฉลี่ยรายดา้น เท่ากบั 1.68, 1.81, 1.71 1.65 มีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.08, 0.65, 0.97, 0.98 ตามล  าดบั และคะแนนเฉลีย่หลงั
เรียนนกัเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรายดา้น เท่ากบั 3.58, 3.74, 3.84, 
3.90 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.76, 0.93, 1.10, 1.16 ตามล  าดบั 
ท ัง้นี้ อาจเป็นผลมาจากการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู  ้
5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกมทีผู่ว้จิยัสรา้งขึ้น สามารถกระตุน้ ให ้
นกัเรียนคิดอย่างมเีหตมุผีล มกีารวางแผนคิดหาค าตอบอย่างเป็น
ข ัน้เป็นตอน มกีารใชค้ าถามทีเ่ชื่อมโยงกบับทเรียนเพือ่กระตุน้ความ
สนใจของนกัเรียน เปิดโอกาสใหน้กัเรียนหาค าตอบอย่างอิสระ ลง
มือปฏิบตัิเพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูล ท  าใหน้กัเรียนไดม้ีโอกาสฝึก
ความคิดและฝึกการกระท า ไดเ้รียนรูว้ธิีการจดัระบบความคิด
ไดว้างแผนในการศึกษาคน้ควา้อย่างเป็นระบบ เป็นกระบวนการ 
จนเกิดเป็นองคค์วามรู ้และมีการแลกเปลีย่นเรียนรูก้บัเพื่อน 
ไดน้ าเสนอผลงานของตวัเองพรอ้มกบัสามารถวิเคราะหผ์ลงาน
ของเพื่อน และไดฝึ้กฝนการจดัระบบความคิด การคิดวางแผน
อย่างเป็นข ัน้เป็นตอนจากการเล่นบอรด์เกม ท ัง้น้ีการน าบอรด์เกม
มาใชเ้ป็นเครื่องมอืสนบัสนุนการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้
5 ข ัน้ (5E) ท  าใหน้กัเรยีนสนใจในการท ากิจกรรมการเรียนการสอน
มากขึ้น ท  าใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนานเพลดิเพลนิ เกิดแรงจูงใน
การเรียน และทีส่  าคญัเป็นการเปิดโอกาสใหค้วามคิดของนกัเรียน
ไดม้กีารเชื่อมโยง เพือ่หาความเป็นไปไดใ้หม่ ๆ เหน็แนวทางแกป้ญัหาที่
ดกีว่าและสรา้งสรรค ์เหน็ความสมัพนัธแ์บบเชื่อมโยงขององคป์ระกอบ
ต่าง ๆ ท าใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาความสามารถในการคิดเชิงระบบ 
จงึส่งผลใหน้กัเรียนมพีฒันาการของการคดิเชงิระบบดขีึ้น ซึ่งสอดคลอ้ง
กบั ธญัลกัษณ์ ลชีวนคา้ (2544) ที่สรุปไวว้่า การสอนโดยใชเ้กม
ส่งเสริมใหน้กัเรยีนไดพ้ฒันาสตปิญัญาท ัง้ในดา้นการสงัเกต การคิดหา
เหตผุล หลงัจากเลน่เกมแลว้ยงัสามารถท าใหเ้กดิความคดิรวบยอด
ในเรื่องนัน้ ๆ ได ้และดงัที่ สกุลบุตร เอกวทิยานิพนธ ์(2560) ได ้
กล่าวว่า บอรด์เกม ท าให ้ผูเ้ล่นเปลีย่นบทบาทจาก “ผูเ้รียน” ทีเ่ป็น
ผูร้บัขอ้มูลเพยีงอย่างเดยีว กลายเป็น “ผูท้ดลอง” ทีต่อ้งบริหารจดัการ
ภายใตก้ฎที่สามารถเขา้ใจได ้โดยที่เห็นผลลพัธจ์ากการตดัสนิใจของ
ตวัเองไดอ้ย่างทนัท ีผ่านกลไกเกมทีจ่  าลอง สถานการณ์ขึ้น ท  าใหต้อ้ง
มีการวางแผนและใชท้กัษะการคิดข ัน้สูงในการตดัสนิใจนัน้ ๆ
นอกจากนี้ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ วชรวรรธน ์ปิยะรตันมงคล 

(2563) ทีพ่บว่า การประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมในการฝึกอบรมส่งผลให ้
เกดิการพฒันาความคิดเชิงระบบของหวัหนา้งาน โดยหลงัการฝึกอบรม
ทนัทหีวัหนา้งานมกีารพฒันาความคดิเชงิระบบสูงกว่าก่อนการฝึกอบรม
อย่างมนียัส  าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 เมือ่มกีารตดิตามผล 21 วนั
หลงัการฝึกอบรม หวัหนา้งานมกีารพฒันาความคดิเชิงระบบสูงกว่า
ก่อนเขา้รบัการฝึกอบรม และหลงัการฝึกอบรมทนัทอีย่างมนียัส  าคญั
ทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
 3. นกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 มคีวามพงึพอใจต่อการจดั 
การเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 
เฉลีย่เท่ากบั 4.88  และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.36 อยู่ในระดบั
ความพงึพอใจมากทีสุ่ด เมือ่วเิคราะหเ์ป็นรายดา้นพบว่า นกัเรียนมี
ความพงึพอใจโดยรวมดา้นนวตักรรมที่ใชใ้นการจดัการเรยีนรู  ้
อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด ซึ่งม ีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.90 รองลงมาคือ 
ความพงึพอใจดา้นกจิกรรมในการจดักจิกรรมการเรียนรู ้มค่ีาเฉลีย่
เท่ากบั 4.89 และนกัเรียนมคีวามพงึพอใจดา้นเนื้ อหาของการจดั
กิจกรรมการเรียนรูร้วมเฉลีย่ เท่ากบั 4.86 อยู่ในระดบัความพงึพอใจ
มากที่สุด การที่ผลการวจิยัปรากฏเช่นนี้  อาจเนื่องมาจาก การจดั 
การเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกม 
เนน้ใหน้กัเรียนไดล้งมอืปฏบิตัจิริง ท  าใหผู้เ้รียนเกดิทกัษะกระบวน
ทางวทิยาศาสตร ์การวางแผน และเป็นการจดัการเรียนรูท้ีก่ระตุน้
ใหผู้เ้รียนเกิดการคิดอย่างเป็นระบบ นกัเรียนไดส้นุกกบัการท า
กจิกรรม การเลน่บอรด์เกม ทีท่  าใหเ้กดิความสนุกสนานในการเรยีน 
ลดความเบื่อหน่าย ผ่อนคลายความตึงเครียดในเนื้ อหาที่เรียน 
สรา้งแรงจูงใจใหน้กัเรยีนสนใจในการเรยีนรูจ้นน าไปสู่การเรยีนรูท้ีด่ ี
ผลทีต่ามมาคอื ส่งผลใหน้กัเรียนเกิดความประทบัใจ และมคีวาม
พงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรู ้ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ยาเซร ์
หะสาเมาะ (2562) ไดศึ้กษาผลของการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหา
ความรูร่้วมกบัเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่มผีลต่อการพฒันา
มโนมตทิางวทิยาศาสตร ์เรื่องระบบหมนุเวยีนเลอืดของคน ส าหรบั
นกัเรียนระดบัช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 มีความพงึพอใจอยู่ในระดบั
มากที่สุด และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ นภาศรี สงสยั (2563) 
ที่ไดศึ้กษาผลการใชบ้อรด์เกมประกอบการเรียนการสอนรายวิชา
วทิยาศาสตร ์เรื่อง ระบบนิเวศ พบว่าผลการศึกษาความพงึพอใจ
ของนกัเรียนที่มต่ีอบอรด์เกมในภาพรวมนกัเรียนมคีวามพงึพอใจ
อยู่ในระดบัมาก 



75ว.มรม. ปีที ่16 ฉบบัที ่3 กนัยายน - ธนัวาคม 2565

RMU. J. 16 (3) : September - December 2022

R
AJABH

AT M
AHA SARAKH

AM

 U
NI

VE
R
SI
TY

60 
 

ขอ้เสนอแนะ  
 1. ขอ้เสนอแนะเพื่อน าผลการวจิยัไปใช ้
   1.1 ในการน าการจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้
5 ข ัน้ (5E) ร่วมกบัการใชบ้อรด์เกมไปใช ้ครูผูส้อนเป็นปจัจยัที่
ส  า ค ญั ที ่ส ุด  ต อ้ ง เตร ียมต วัก ่อน  โดยการศ ึกษาข ัน้ ตอน
กระบวนการของการจดั การเรยีนรูใ้หเ้ขา้ใจ และควรสรา้งบรรยากาศ
การเรียนรูใ้หเ้ป็นกนัเองกบันกัเรียน เพือ่ใหน้กัเรียนไดม้ปีฏสิมัพนัธ์
กบัเพือ่น มส่ีวนร่วมในกจิกรรมการเรยีนทกุข ัน้ตอน 
   1.2 ก่อนข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูท้ี่ตอ้งมีการเล่น
บอรด์เกม ผูเ้รียนอาจเกิดความสบัสนในวธิีการเล่น กติกาการ
เล่นต่าง ๆ ครูควรอธิบาย สาธิตและแจง้กตกิาการเล่นใหน้กัเรียน
ทราบอย่างชดัเจน เพือ่ใหท้กุคนเกิดความเขา้ใจอย่างถูกตอ้งตรงกนั 
ใหส้ามารถด าเนินกจิกรรมไปไดด้ว้ยด ี
 2. ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร ัง้ตอ่ไป 
  ควรมกีารสรา้งแบบทดสอบวดัการคดิเชงิระบบในส่วนของ
สถานการณ์ในแบบทดสอบเพิ่มและควรสรา้งใหค้รอบคลุมเน้ือหา            
ในเรื่องทีใ่ชใ้นการวจิยัใหค้รบทกุเรื่อง 
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