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การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 

ขั้น (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรสืบเสาะหา
ความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง 
โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (simple random sampling) จำนวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
1) แผนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้น 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 และ 3) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
ทดสอบค่าที (Paired Samples T-test) ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 
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สรุปผลการวิจัย พบว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง
เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม โดยเก็บคะแนนก่อนเรียน และ
หลังเรียน 20 คะแนน พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 8.7 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 13.3 คะแนน มี
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ก่อนเรียนเท่ากับ 3.98 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียนเท่ากับ 2.88 การทดสอบค่า Paired 
Samples T-test พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ 
 
คำสำคัญ: วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 5E บอร์ดเกม ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ABSTRACT 
 The purpose of this research is to compare the academic achievement in life and 
environment of secondary 4 students at Satri Wat Rakhang School by conducting a pre-study and post-
study study. By organizing learning activities using the 5-step inquiry cycle (5E) together with board 
games. The sample group used in the research was 20 Mathayom 4 students at Satri Wat Rakhang 
School using simple random sampling. The research tools include 1) a 5-step learning plan, 2) a pre-
study and post-study achievement test on life and the environment for secondary 4 students, and 3) 
statistics used to analyze the data, including the average, standard deviation, and t-test (Paired Samples 
T-test) at the .01 statistical significance level. 
 Summary of the results of the research found that the results of comparing the academic 
achievement of secondary 4 students before school and after school using the 5-step inquiry cycle 
(5E) learning management together with board games. Which collected 20 points before studying and 
after studying, it was found that the students had an average score before studying 8.7 points and an 
average score after studying 13.3 points, with a standard deviation before studying equal to 3.98 and a 
standard deviation after studying equal to 2.88. In addition, the Paired Samples T-test found that the 
academic achievement of secondary 4 students after studying was significantly higher than before 
studying. 
 
Keywords: 5E learning management method, Board games, academic achievement 

 
1. บทนำ 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ได้มีการกล่าวถึงการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางโดยเฉพาะการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์นักเรียนจะต้องได้มีการลงมือ
ปฏิบัติโดยครูผู ้สอนจะเป็นผู้ดูแลและคอยอำนวยความสะดวกให้ และจากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ปี
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พุทธศักราช 2542 หมวด 4 แนวทางการศึกษามาตรา 22 ได้ระบุไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องหยึดหลักผู้เรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุดกระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ และด้วยเป้าหมายการเรียนวิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาวิทยาศาสตร์ มีทักษะการสืบค้น ทดลองและค้นคว้าด้วยตนเองโดยการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่
คำนึงถึงธรรมชาติของการเรียนรู้ของมนุษย์ที่ใช้กระบวนการสังเกต สำรวจและค้นหา ซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติของ
รายวิชาเนื่องจากรายวิชาวิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรื่อง ชีวิตและสิ่งแวดล้อม ต้องมีการศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติ เพื่อให้
ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและมีทักษะกระบวนการเรียนรู้ตามที่พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ และตามตัวช้ีวัดการ
จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่กำหนดไว้ [1] ปัญหาการเรียนวิทยาศาสตร์ในปัจจุบัน ครูผู้สอนยังคงจัดการเรียนการสอน
แบบท่องจำโดยครูเป็นผู้ศูนย์กลางการจัดการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนขาดทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์และการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง รอการป้อนข้อมูลจากครู เมื่อเจอปัญหาที่นอกเหนือจากท่ีสอน ผู้เรียนไม่สามารถแก้ปัญหาหรือตอบคำถามได้และ
ขาดแรงจูงในการเรียน ซึ่งผลสรุปนี้สอดคล้องกับคะแนนสอบ O-net (Ordinary National Education Test) ที่เป็นการ
ทดสอบทางการศึกษาในระดับชาติขั้นพื้นฐาน ซึ่งจัดสอบโดยสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) จากการ
สำรวจพบว่า คะแนนเฉลี่ยในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ในปี 2563 มีคะแนนเฉลี่ยต่ำสุดไม่ถึงร้อยละ 30 โดยผู้เข้าสอบ 
362,284 คนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 32.68 ซึ่งต่ำกว่าคะแนนเฉลี่ยมาตรฐาน ผลการทดสอบสะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนไม่
สามารถวิเคราะห์โจทย์และทำข้อสอบได้เนื่องจากปัญหาส่วนนึงที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนที่ไม่เหมาะสมไม่
เกิดทักษะการเรียนรู้ และขาดแรงจูงใจในการเรียน ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาลดลง [2] ซึ่งสอดคล้องกับผลการ
สังเกตในรายวิชาวิทยาศาสตร์ชีวภาพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ของคณะผู้วิจัยที่พบว่าการจัดการเรียนการสอน
ควรเน้นผู้เรียนเป็นหลัก ดังนั้นการถ่ายทอดความรู้โดยวิธีการบรรยายส่วนใหญ่ผู้เรียนไม่เกิดความเข้าใจ ไม่เกิดทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และขาดแรงจูงใจในการเรียน แต่หากครูผู้สอนเพิ่มรูปแบบการสอนที่เพิ่มการค้นคว้าด้วยตนเองและ
การปฏิบัติผู้เรียนก็จะสามารถแก้โจทย์ปัญหาและสามารถแก้ไขปัญหาที่ได้รับได้และสามารถเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา
ได้ ซึ่งครูสามารถทำได้โดยปรับรูปแบบการสอนให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดรูปแบบการสืบสวนซึ่งสามารถ
ทำได้จากการทำกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนศึกษา สืบค้นและสอบสวน หาเหตุผลและคำตอบซึ่งจะสอดคล้องกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E จะทำให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้จากมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้เรียน และ
สิ่งแวดล้อม ผ่านการสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กัน การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E เป็นแนวทางที่จะช่วยให้
นักเรียนเข้าใจแนวทางแนวคิดและสร้างความเข้าใจ ซึ่งจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น ซึ่งเป็น
วิธีการในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เน้นการแก้ปัญหาเป็นโดยมีครูผู้สอนเป็นผู้คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดและหาคำตอบตลอดเป็นผู้
อำนวนความสะดวกให้กับผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเอง การสร้างองค์ความรู้ใหม่จากปัญหาตาม
แนวคิดของ [3] เป็นแนวที่สากลที่ได้รับการยอมรับว่าสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ได้จากการสำรวจและการ
แก้ปัญหา และแนวคิดการใช้เกม วิธีการเรียนรู ้ที ่ช่วยสร้างความสนุกและแรงจูงใจในการจัดการเรียนการสอน [4] 
สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการแข่งขันเป็นกลุ่ม บอร์ดเกม (Board Game) เป็นอีกวิธีที่สามารถ
เพิ่มทกัษะการเรียนรู้ของผู้เรียนและการมีปฏิสัมพันธ์เพิ่มการสื่อสารและร่วมพูดคุยแลกเปล่ียนระหว่างผู้เรียนด้วยกันและ
คุณครู 
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 จากความสำคัญดังกล่าว แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ี
เน้นผู้เรียนช่วยพัฒนานักเรียนผ่านการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง นอกจากนี้การจัดกรรมกรรมแบบบอร์ด
เกมเป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ สร้างแรงจูงใจมีความสนุกสนานให้ความบันเทิงช่วยทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และเพิ่ม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ คณะผู้วิจัยจึงสนใจที่จะจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะความรู้ 5E ร่วมกับบอร์ด
เกมเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  เพื่อเป็นการพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 และเป็นแนวทางนำไปจัดการเรียนรู้ในอนาคต 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง ชีวิตและสิ่งแวดล้อม ที่ใช้กิจกรรม
การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับบอร์ดเกม 

2.  เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังการจั ดการเรียนรู ้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับบอร์ดเกม 

   
ขอบเขตการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนสตรีวัดระฆัง จำนวน 31 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบจำเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเนื้อหาท่ีใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้ได้แก่ เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อม ประกอบด้วยองค์ประกอบทางชีวภาพและ
กายภาพในระบบนิเวศ ไบโอม การเปลี่ยนแปลงแทนที่ของระบบนิเวศ และการเปลี่ยนแปลงของขนาดประชากร โดยใช้
เวลาในการดำเนินการเรียนรู้ จำนวน 3 สัปดาห์ รวมระยะเวลา 6 ช่ัวโมง ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การจัดการเรียนรู้โดยรูปแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้โดย
นักเรียนจะต้องสืบค้น เสาะหา สำรวจตรวจสอบ และค้นคว้าด้วยวิธีการต่าง ๆ จนทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ และเกิด
การรับรู้ความรู้นั้นอย่างมีความหมาย จึงจะสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้ของนักเรียนเอง และเก็บเป็นข้อมูลไว้ในสมองได้
อย่างยาวนาน สามารถนำมาใช้ได้เมื่อมีสถานการณ์ใด ๆ มาเผชิญหน้า [5] การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เน้น
ดำเนินการสอนโดยผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นนักเรียนให้เกิดการตั้งคำถามเกิดความคิด  และลงมือปฏิบัติหาความรู้ เพื่อมา
ประมวลหาคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง [6] นอกจากนี้ยังเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาซึ่งให้นักเรียนได้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนมีหน้าที่ตั้งคำถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้ความคิด
และเหตุผลในการแก้ปัญหา แล้วสรุปเป็นหลักการเพื่อนำมาใช้ในการแก้ปัญหาและนำไปประยุกต ์ใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 
[7] ในปี 2559 [8] กล่าวไว้ว่าการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยนักเรียนเป็นผู้สืบเสาะหาความรู้ ค้นคว้า
หรือสร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบต่อเนื่องกันเป็นวัฏจักรโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์นักเรียนมีส่วน
รับผิดชอบในการจัดการเรียนรู้ทุกขั้นตอน ครูมีหน้าที่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นแล้วลงมือสืบเสาะหา
ความรู้โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพื่อค้นหาความรู้หรือประสบการณ์ที่มีความหมายด้วยตนเอง นอกจากนี้ 
[9] ยังกล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ แบบ 5E เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อพัฒนาความรู้ 
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ความเข้าใจในเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ควบคู่ไปกับทักษะกระบวนการต่าง ๆ ระหว่างกระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ
เดียวกันกับท่ีนักวิทยาศาสตร์ใช้เพื่อทำความเข้าใจปรากฎการณ์ตามธรรมชาติ สามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาและนำมา
ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ 

[10] และ [11] กล่าวว่าข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ประกอบด้วย ขั้นสร้าง
ความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นตอนการนำเข้าสู่บทเรียน หรือเรื่องที่สนใจจากความสงสัยที่เกิดจากตัวนักเรียนเอง 
หรือเป็นคำถามที่เกิดจากการสนทนาในกลุ่ม หรืออาจมาจากเหตุการณ์ที่กำลังเกิดขึ้นในช่วงเวลานั้นเช่ือมโยงกับความรู้ที่
พึ่งได้รับมาจากบทเรียนก่อนหน้านี้ เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดจากตั้งคำถามหรือข้อสงสัย ขั้นสำรวจและค้นหา 
(Exploration) เป็นขั้นตอนที่นักเรียนทำความเข้าใจกับปัญหา แล้ววางแผนกำหนดแนวทางในการสำรวจ ตรวจสอบ ตั้ง
สมมุติฐานแล้วลงมือปฏิบัติ เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลและตรวจสอบ วิธีการตรวจสอบอาจทำได้หลายวิธี เช่น การทดลองทำ
กิจกรรมภาคสนาม การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยสร้างสถานการณ์จำลองในการศึกษาหาข้อมูล ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
(Explain) เป็นการทำความเข้าใจในประเด็นปัญหา หรือเมื่อศึกษาข้อมูลอย่างเพียงพอจากการสำรวจมาแล้ว มาวิเคราะห์ 
แปลผล สรุปผล และนำเสนอผลที่ได้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การบรรยายสรุป การสร้างตาราง การร่วมอภิปราย เป็นต้น  
ขั้นประเมิน (Elaboration) เป็นการเช่ือมโยงความรู้ที่ได้กับความรู้เดิมในการอธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์ ทำให้เกิด
ความรู้ที่กว้างขวางขึ้น และขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินความรู้รูปแบบต่าง ๆ ว่านักเรียนได้ความรู้
อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากขั้นตอนนี้จะนำไปสู่การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้เรื่องอื่น ๆ ซึ่งข้อดีของการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ทำให้นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาความคิดและฝึกเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถเรียนรู้
การจัดระบบความคิด จากการฝึกฝน และสืบเสาะแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง ทำให้เกิดความจำแบบถาวร นักเรียนเป็น
ศูนย์กลางการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้มโนมติและหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้เร็วขึ้น และเป็นผู้มีเจคติที่ดีต่อการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร์ [12]  

การหาความรู้แบบสืบเสาะของนักเรียนช่วยพัฒนาทางด้านอารมณ์ สังคม สติปัญญา และกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ทำให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิด และค้นคว้าหาคำตอบตามแบบนักวิทยาศาสตร์ เนื่องจากการเรียนรู้
แบบสืบเสาะเป็นส่วนหนึ่งของธรรมชาติการเรียนรู้แบบวิทยาศาสตร์  นักเรียนมีทักษะใหม่ ๆ จากการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง ได้เรียนรู้การสื่อสารทางวิทยาศาสตร์และสามารถถ่ายทอดออกมาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เรียนรู้การสื่อสาร
วิทยาศาสตร์และสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้เป็นเทคนิคการสอนที่
ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ การหาความสัมพันธ์ของคำถามที่มาจากประสบการณ์ส่วนบุคคล  ช่วยส่งเสริมศักยภาพการ
ทำงานของสมอง ทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจที่แท้จริงในสิ่งที่เรียนไม่ใช่แค่การท่องจำอย่างเดียว โดยความรู้ที่ได้จาก
การเชื่องโยงประสบการณ์เดิมเข้ากับประสบการณ์ใหม่จนเกิดความเข้าใจที่คงทน สามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองซึ่ง
ขึ้นกับความสามารถและความพร้อมทางการเรียนของแต่ละคน เกิดการรู้คิดจัดกระบวนการทำงานร่วมกัน นักเรียน
สามารถใช้เครื่องมือในการเรียนรู้อย่างหลากหลาย ส่งเสริมความเป็นประชาธิปไตย และเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ [13] 
นอกจากนี้บอร์ดเกมหรือเกมกระดาน มีความเกี่ยวข้องกับตัวนับหรือชื้นส่วนที่เคลื่อนย้าย หรือวางไว้บนพื้นผิว ที่ทำ
เครื่องหมายไว้ล่วงหน้า หรือกระดาน บอร์ดเกมหรือในภาษาไทยเรียกว่าเกมกระดาน เป็นเกมประเภทหนึ่งมีลักษณะการ
เล่นบนโต๊ะ หรือบนพื้นเรียบและกว้างตามชุดของกฎของเกม ซึ่งอาจขึ้นอยู่กับกลยุทธ์ โอกาส หรือส่วนผสมของทั้งสอง
อย่างและมักจะมีเป้าหมายที่ผู้เล่นมุ่งหวังที่จะบรรลุ  โดยผู้เล่นจะต้องทำการเคลื่อนที่ หรือหยิบออกจากพื้นที่เล่น ใช้
ความสามารถในการตัดสินใจบนฐานการคิดเชิงเหตุผลและการวางแผน ไตร่ตรอง ตามหลักเหตุผลเพื่อที่จะให้ตนเอง
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บรรลุจุดประสงค์ของการเล่นเกม โดยผู้เล่นจะมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า มีอุปกรณ์การเล่นที่ออกแบบตามรูปแบบ
เฉพาะของเกมนั้น [14], [15], [16] ในปี 2558 [17] ทำการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ โดย
ใช้การสอนแบบสืบเสาะหา ความรู้ (5E) ด้วยสื่อประสม เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ (5E) ด้วยสื่อประสมเรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง มี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในปี 2563  [18] การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา “My Hospital” เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเรื่อง ระบบอวัยวะ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) พบว่า 1) 
การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษา “My Hospital” สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.00/81.78 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา ชีววิทยาเพิ่มเติม 4 เรื่อง ระบบอวัยวะ ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในปี 2564  [19] ทำการศึกษาการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เรื่องพันธะเคมี เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าประสิทธิภาพของพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น 
ร่วมกับบอร์ดเกม ของนักเรียน (E1/E2) มีค่าเท่ากับ 77.32/83.23 และคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .059 และในปี 2565 [20] ทำการศึกษาการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องพลังงานบนโลกของเรา ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนร ู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน มี 
ประสิทธิภาพเท่ากับ 72.69/74.27 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ .05  และ 3) นักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมกระดานมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
  

3. วิธีการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 31 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบจำเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  

1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ขั้น ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม จำนวน 3 แผน 300 นาที  โดยศึกษา
เอกสาร หลักสูตร ตำรา และขอบเขตเนื้อหาของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตรและเนื้อหา โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 แผน คือ ระบบนิเวศและไบโอม การเปลี่ยนแปลงแทนท่ีของสิ่งมีชีวิต และการเปลี่ยนแปลงประชากร  

2. แบบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน-หลังเรียน เร่ืองชีวิตและสิ่งแวดล้อม วัดทักษะในการคิดวิเคราะห์และสร้าง
โดยคณะผู้วิจัย มีท้ังหมด 15 ข้อ แบ่งตามพุทธิพิสัย ดังน้ี ความรู้ความจำ 7 ข้อ ความเข้าใจ 12 ข้อ และการนำไปใช้ 1 
ข้อ โดยแบบทดสอบผ่านการวิเคราะห์คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ ตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง (index of item 
objective congruence: IOC) จากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 3 ท่าน 
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3. บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้สอน โดยผู้วิจัยจะสรุปและอภิปรายผลหลังจากการนำแผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนไปใช้ว่าสามารถจัดกิจกรรมได้บรรลุตามเป้าหมายหรือไม่ 

โดยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ด้วยการใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 แผน รวมทั้งสิ้น 6 
คาบ กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง กรุงเทพมหานคร ดังนี้ 1.  
ทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องชีวิตและสิ่งแวดล้อม จำนวน 20 ข้อ 2.  ดำเนินการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวงจรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับการบอร์ดเกม จำนวน 3 แผน ใช้เวลา 300 นาที  3.  
ทดลองหลังเรียน โดยใช้การวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4.  เก็บ
รวบรวมข้อมูลจากการทดสอบก่อนเรียน การทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อนำมา
หาค่าทางสถิติ 
 

4. ผลการวิจัย 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาที่ 4 ก่อน
และหลังเรียนโดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม เร่ืองชีวิตและ
ส่ิงแวดล้อม ได้ทำการทดลองกับนักเรียนทั้งหมด 31 คน โดยมีการเก็บคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 20 คะแนน พบว่า 
นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 8.7 และนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 13.3 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ก่อนเรียนเท่ากับ 3.98 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานหลังเรียนเท่ากับ 2.88 เมื่อเปรียบเทียบค่า t-test ที่คำนวณได้คือ 9.74 
กับค่าวิกฤตของ t ในตาราง เท่ากับ 2.09 ค่า t ที่คำนวณได้มีค่ามากกว่าค่าวิกฤตของ t แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 คะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที ่1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ข้ัน ร่วมกับบอร์ดเกม เร่ืองชีวิตและส่ิงแวดล้อม  
 

คะแนน จำนวนข้อสอบ ค่าเฉล่ีย 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ t-test 

คะแนนก่อนเรียน 20 8.7 3.98 9.737 
คะแนนหลังเรียน 20 13.3 2.88 

 
 

5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 
การดำเนินการทำการทดลองเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิทยาศาสตร์ โดยใช้วิธีการจัดกิจกรรม

การเรียนรู ้แบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั ้น (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม เรื ่องชีวิตและสิ่งแวดล้อม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง ปีการศึกษา 2565 จากผลการทดลอง พบว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรสืบ
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เสาะหาความรู้ 5 ขั ้น (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม พบว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั ้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนและหลังเรียน โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับ
บอร์ดเกม พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 8.7 และนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 13.3 มีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนเรียนเท่ากับ 3.98 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียนเท่ากับ 2.88 โดยการทดสอบค่า t-test 
เท่ากับ 9.74 พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ [17] ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ โดยใช้
การสอนแบบสืบเสาะหา ความรู้ (5E) ด้วยสื่อประสม เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการสอนแบบสืบ 
เสาะหาความรู้ (5E) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซึ่งมีผลทำให้ผู้เรียนสามารถสร้าง
องค์ความรู้ได้ด้วยการลงมือกระทำด้วยตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ [18] ที่ศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
“My Hospital” เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ระบบอวัยวะ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน 
บดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) พบว่า 1) การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษา “My Hospital” สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.00 / 81.78 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา ชีววิทยาเพิ่มเติม 4 
เรื่อง ระบบอวัยวะ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และสอดคล้องกับวิจัยของ [21] ศึกษาการพัฒนาการจำลองและเกมในวงจรการเรียนรู ้ 5E เพื ่อสอนเอฟเฟกต์
โฟโตอิเล็กทริกสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เพื่อพัฒนาหน่วยการเรียนรู้รวมเอาการจำลองและเกมเข้ากับวงจร
การเรียนรู้ 5E เพื่อส่งเสริมความเข้าใจของนักเรียนวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เกี่ยวกับเอฟเฟกต์โฟโตอิเล็กทริก
และทัศนคติในการเรียนรู้ พบว่า คะแนนเฉลี่ยของการการทดสอบก่อนและหลังเรียนของนักเรียนเท่ากับ 12.94 และ 
16.94 ตามลำดับ หน่วยการเรียนรู้แบบจำลองและเกมช่วยให้นักเรียนที่เข้าร่วมปรับปรุงความเข้าใจเกี่ยวกับเอฟเฟกต์
โฟโตอิเล็กทริคได้อย่างมีนัยสำคัญ .05 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัย [19] ทำการศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เรื่อง พันธะเคมี เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 
พบว่าประสิทธิภาพของพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น ร่วมกับบอร์ดเกมของ
นักเรียน (E1 / E2) มีค่าเท่ากับ 77.32 / 83.23 และคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ [20] ทำการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องพลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 72.69 / 74.27 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการ เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น
ร่วมกับเกมกระดาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ  .05 3) นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมกระดานมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณาการใช้บอร์ดเกมหรือเกม
กระดานช่วยเพื่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผลที่ได้
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รายวิชาวิทยาศาสตร์ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในบทเรียนวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การเรียน
แบบสืบเสาะหาความรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 จำนวน 40 คนพบว่า นักเรียนมีสัมฤทธ์ิทางการเรียน
มากกว่าการเรียนแบบปกติ แบบมีนัยยะสำคัญ 0.75 ซึ่งในรายงานของผู้วิจัยนั้น ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจาก
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะมากกว่าก่อนเรียนแบบมีนัยยะสำคัญทางสถิติอยู่ท่ี .05 ท้ังนี้มาจากจำนวนผู้วิจัยที่ต่างกัน
จึงส่งผลให้ผลลัพธ์ที่ได้มีค่าแตกต่างกัน 

ดังนั้นสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ข้ันร่วมกับบอร์ดเกมสามารถเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนได้ ซึ่งต้องศึกษาบริบทช่วงวัยของนักเรียน เน่ืองจากว่าต้องมีการออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะกับ
ระดับช้ัน เพื่อแสดงผลออกมาอย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

1.  การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5E ช่วยทำให้บรรยากาศใน
ช้ันเรียนมีความสนุกสนานมากข้ึน ผู้เรียนได้สืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง มีความกระตือรือร้น ควรทำวิจัยเก่ียวกับ
ความพึงพอใจเพิ่มเติม 

2.  จากการวิจัยพบว่าการจัดกิจกรรมท่ีให้นักเรียนได้เผชิญกับปัญหาและลงมือทำโดยใช้การเข่งขันผู้เรียน
มีความสนใจและทำงานเป็นทีมมากข้ึน จึงควรทำวิจัยเพิ่มเติมที่เกี่ยวกับทักษะการทำงานเป็นทีมร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะ 5E ร่วมกับบอร์ดเกม 

 

คำขอบคุณ 

 คุณครูประทิน  ผลสุข และคุณครูอาภรณ์  เพลินพนา  โรงเรียนสตรีวัดระฆัง เขตบางกอกน้อย 
กรุงเทพมหานคร ในการตรวจคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการทำวิจัย รวมทั้งถ่ายทอดความรู้และให้คำแนะนำต่าง ๆ  
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