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ABSTRACT 

The purpose of this research was to develop grade 5 students’ Scientific Reasoning and Creative Problem 

Solving using Problem-Based Learning with Board Game so that they would have average score not less than 

70% of total score, and there would be 70% up of the total number of the students passing criterion. The target 

group used in this research was 17 Grade 5 students of Mueangyasothon School, Yasothon Province, during 

the first semester of the 2023 academic year, using action research. The instruments used in this research 

were Lesson Plans using Problem-Based Learning with Board Game, Teaching behavior observation form, 

Instruction records, A student interview form, End-of-spiral Scientific Reasoning and Creative Problem Solving 

tests, Scientific Reasoning test and Creative Problem Solving test. The results show that: 1) The students had 

average of Scientific Reasoning for 17.12 or 71.32 of the total score, and there were 13 students or 76.47 

passed the criteria which was higher than defined criteria. And 2) The students had average of Creative 

Problem-Solving Thinking for 21.82 or 72.35 of the total score, and there were 14 students or 82.35 passed 

the criteria which was higher than defined criteria. 
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บทคดัย่อ 

การวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อพฒันาการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตร์และการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ของนักเรยีน ชัน้

ประถมศกึษาปีที ่5 ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบับอรด์เกม ใหม้คีะแนนเฉลีย่ไม่น้อยกว่า รอ้ยละ 

70 ของคะแนนเตม็ และมจีาํนวนนกัเรยีนทีผ่า่นเกณฑไ์มน้่อยกวา่รอ้ยละ 70 ของจาํนวนนกัเรยีนทัง้หมด กลุ่มเป้าหมาย 

คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 โรงเรยีนเมอืงยโสธร จงัหวดัยโสธร จาํนวน 17 คน ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2566 

โดยใช้รูปแบบการวจิยัเชงิปฏิบตัิการ (Action Research) เครื่องมอื ที่ใช้ในการวจิยั ประกอบด้วย แผนการจดัการ

เรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับอร์ดเกม แบบบนัทกึผล การจดักจิกรรมการเรยีนรู้ แบบบนัทกึผลการสงัเกต

พฤตกิรรมการเรยีนรู ้แบบสมัภาษณ์ แบบทดสอบการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรท์า้ยวงจร แบบทดสอบ การแกปั้ญหา

เชงิสร้างสรรค์ท้ายวงจร แบบทดสอบการให้เหตุผลทางวทิยาศาสตร์ และแบบทดสอบการแก้ปัญหา เชงิสร้างสรรค์ 

ผลการวจิยั พบว่า 1) นักเรยีนมคีะแนนการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตร์เฉลี่ยเท่ากบั 17.12 คดิเป็นรอ้ยละ 71.32 ของ

คะแนนเตม็ และนกัเรยีนทีผ่า่นเกณฑจ์าํนวน 13 คน คดิเป็นรอ้ยละ 76.47 ของจาํนวนนกัเรยีนทัง้หมด ซึง่สงูกวา่เกณฑ์

ทีก่าํหนดไว ้และ 2) นกัเรยีนมคีะแนนการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคเ์ฉลีย่เท่ากบั 21.82 คดิเป็นรอ้ยละ 72.35 ของคะแนน

เต็ม และนักเรยีนที่ผ่านเกณฑ์จํานวน 14 คน คดิเป็นร้อยละ 82.35 จากจํานวนนักเรยีนทัง้หมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่

กาํหนดไว ้

คาํสาํคญั: การให้เหตุผลทางวทิยาศาสตร์, การแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์, การจดัการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน, 

บอรด์เกม, การจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบับอรด์เกม 

 

ข้อมลูการอ้างอิง: นิรมล รากทอง และ สทิธพิล อาจอนิทร.์ (2569). การพฒันาการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรแ์ละการ

แกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรค ์ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหา เป็นฐานร่วมกบับอรด์

เกม. Procedia of Multidisciplinary Research, 4(7), 42. 
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บทนํา 

จากการเปลี่ยนแปลงของเศรษฐกิจโลก ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ทําให้ประเทศไทยต้อง

เตรยีมพร้อม ด้านทรพัยากรมนุษย์ให้มทีกัษะที่สอดคล้องกบัความต้องการของตลาดแรงงานและทกัษะที่จําเป็นใน

ศตวรรษที่ 21 (Office of the National Economic and Social Development Council, 2017) ซึ่งจําเป็นต้องอาศัย

ความรูค้วามเขา้ใจทางวทิยาศาสตร ์เพราะวทิยาศาสตร์เกี่ยวขอ้งกบัการดํารงชวีติและทําใหเ้กดิทัง้การคดิสรา้งสรรค์ 

การคดิวเิคราะห ์การคดิอย่างมวีจิารณญาณ การคดิอย่างมเีหตุผลทีจ่ะนําไปสู่ทกัษะการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ ทัง้นี้

ยงัช่วยใหม้นุษย์สามารถตดัสนิใจโดยใชข้อ้มูลที่หลากหลาย มปีระจกัษ์พยานทีต่รวจสอบได ้มนุษย์จงึต้องได้รบัการ

พฒันาใหม้คีวามรูท้างวทิยาศาสตร์ เพื่อใหม้คีวามรูค้วามเขา้ใจเกีย่วกบัธรรมชาตแิละเทคโนโลยทีีม่นุษย์สรา้งขึน้ นํา

ความรูไ้ปใชอ้ยา่งมเีหตุผลและสรา้งสรรค ์(Ministry of Education, 2008) โดยสิง่สาํคญัในการจดัการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์

จะตอ้งอาศยัการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตร ์เพราะจะนําไปสู่การสรา้งความรูแ้ละความเขา้ใจวทิยาศาสตร ์ซึง่มลีกัษณะ

เป็นนามธรรมและเป็นความรูเ้ชื่อมกระบวนการ (Lawson, 2004) เพื่อสบืเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตรแ์ละเชื่อมโยง

ความสมัพนัธ์ระหว่างเหตุและผลจากข้อมูลที่ได้ เพื่อให้เข้าใจปรากฏการณ์ธรรมชาติ (Kuhn, 2002) นอกจากนี้

ความสามารถในการแกปั้ญหายงัส่วนหนึ่งของเป้าหมายสาํคญัของการจดัการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรท์ีมุ่่งเน้นใหน้ักเรยีนมี

ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์และทกัษะในศตวรรษที ่21 (Ministry of Education, 2017) โดยการคดิแก้ปัญหา

และความคดิสรา้งสรรคเ์ป็นสิง่ทีเ่กดิต่อเนื่องกนั (Guilford, 1967) การแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคจ์งึเป็นเครือ่งมอืในการนํา

ขอ้มูลมาสรา้งสิง่ใหม่ทีเ่หมาะสมกบัความต้องการและปัญหาทีเ่กดิขึน้ไดเ้ป็นอย่างด ี(Chatwattana, 2014) ซึ่งการให้

เหตุผลทางวทิยาศาสตร์กบัการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะต้องรวบรวมขอ้มูลต่างๆ มาใช้ในการแก้ปัญหา อธบิาย

สถานการณ์พยากรณ์ผ่านกระบวนการคดิโดยใชห้ลกัของเหตุผลมาสนับสนุนเพื่อตดัสนิใจ ครูมบีทบาทสําคญัในการ

สร้างโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคดิเห็น ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา และอภิปรายเกี่ยวกับแนวคิด ทาง

วทิยาศาสตร ์ 

จากรายงานการประเมนิสมรรถนะนักเรยีนมาตรฐานสากล (PISA) ดว้ยการวดัความฉลาดรูด้า้นวทิยาศาสตร ์พบว่า มี

นักเรยีนไทย 44% ที่มคีวามฉลาดรู้ด้านวทิยาศาสตร์ตํ่ากว่าระดบั 2 (The Institute for the Promotion of Teaching 

Science and Technology, 2021) นักเรียนไม่สามารถสร้างคําอธิบายและข้อสรุปที่สมเหตุสมผล ไม่สามารถแปล

ความหมายขอ้มูลที่ซบัซ้อนได้ จากผลการทดสอบทางการศกึษาระดบัชาติขัน้พื้นฐานในรายวชิาวทิยาศาสตร์ของ

โรงเรยีนเมอืงยโสธร ปีการศกึษา 2564 มคี่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 28.75 ซึ่งมคี่าคะแนนตํ่ากว่าค่าเฉลี่ยระดบัประเทศ 

(The National Institute of Educational Testing Service (Public Organization), 2021) และจากการสงัเกตชัน้เรยีน

รายวชิาวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 พบวา่ นกัเรยีนมปัีญหาเกีย่วกบัการเชือ่มโยงขอ้มลูทีไ่ดจ้าก

การทดลองมาสนับสนุน การแก้ปัญหา หรอืสรุปผลการทดลอง ไม่สามารถเขยีนเชื่อมโยงความรู้กบัหลกัการทาง

วิทยาศาสตร์ได้ และนักเรยีนไม่สามารถหาแนวทางในการแก้ปัญหา ขาดการวิเคราะห์ข้อมูลที่จะนํามาใช้ในการ

สนับสนุนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่กําหนดให้อย่างเป็นเหตุเป็นผล ทําให้มีวิธีการแก้ปัญหายังไม่

หลากหลายและไมส่อดคลอ้งกบัสภาพปัญหา 

การจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานจงึเป็นทางเลอืกหนึ่งในการนํามาพฒันาการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรแ์ละ การ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เนื่องจากจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น การนําความรู้เดิมมา

ประกอบการตดัสนิใจแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมผ่านกระบวนการมสี่วนร่วม มโีอกาสคดิสรา้งสรรค์ แสดงออกไดอ้ย่าง

อสิระ และแลกเปลีย่นเรยีนรู ้(Khammanee, 2012) โดยครชูว่ยจดัสถานการณ์ใหน้กัเรยีนเผชญิปัญหา ฝึกการวเิคราะห์

ปัญหา และแกไ้ขปัญหาร่วมกนัผ่านกระบวนการกลุ่ม พจิารณาทางเลอืกและวธิกีารแกปั้ญหาอย่างหลากหลาย (Office 

of the Education Council, 2007) และบอรด์เกมเป็นเกมรปูแบบหนึ่งทีอ่าศยักระบวนการกลุ่มในการเรยีนรู ้ร่วมกนัคดิ

วางแผน ใชก้ลยุทธ์ต่างๆ ซึ่งการใชบ้อร์ดเกมในการจดัการเรยีนรูน้ี้จะเริม่ต้นทีค่รูใชค้ําถามเป็นตวักระตุ้นใหเ้กดิการ

แสวงหาความรู ้และเกดิทกัษะต่างๆ โดยบทบาทของครูจะเป็นผูอ้ํานวยความสะดวกและช่วยใหน้ักเรยีนไดไ้ตร่ตรอง
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ความรูท้ีไ่ดร้บั (Townsend, 2015) เพื่อนําไปสู่จุดมุ่งหมายของเกม จากความสําคญัและสภาพปัญหาดงักล่าวขา้งตน้ 

ผูว้จิยัจงึเหน็ความสาํคญัของการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบับอรด์เกมในการพฒันาการใหเ้หตุผลทาง

วทิยาศาสตร์และการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 เพื่อช่วยพฒันาให้นักเรยีนมทีกัษะ

สาํคญัในการคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรูผ้า่นกระบวนการแกปั้ญหาอยา่งหลากหลาย การตดัสนิใจดว้ยหลกัเหตุผล และ

มหีลกัฐานเชงิประจกัษ์ ตลอดจนสามารถนําความรูไ้ปประยุกต์ใชใ้นชวีติประจําวนัไดอ้ย่างเหมาะสม พฒันาตนเองให้

เป็นบุคคลทีม่คีุณภาพตามความตอ้งการของประเทศและเตรยีมความพรอ้มเขา้สูต่ลาดแรงงานของโลกในอนาคต 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เป็นการจดัสภาพการณ์ของการเรยีนการสอนทีใ่ชปั้ญหาเป็นเครื่องมอืใน การ

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนนําผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนจัด

สภาพการณ์ใหผู้เ้รยีนเผชญิกบัปัญหาและฝึกกระบวนการคดิวเิคราะหปั์ญหา แกปั้ญหาร่วมกนัเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้

ผูเ้รยีนเกดิความเขา้ใจปัญหานัน้ไดอ้ย่างชดัเจน ไดเ้หน็ทางเลอืกและวธิกีารทีห่ลากหลายในการแก้ปัญหา รวมไปถงึ

ช่วยให้ผูเ้รยีนเกดิความใฝ่รู้ เกดิทกัษะกระบวนการคดิ และกระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ (Khammanee, 2012) การ

จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้น โดยสร้างความรู้จาก

กระบวนการทํางานกลุ่ม เพื่อแก้ปัญหา หรอืสถานการณ์ทีเ่กี่ยวขอ้งกบัชวีติประจําวนัและมคีวามสําคญัต่อผูเ้รยีน ซึ่ง

ปัญหาจะเป็นจุดเริม่ตน้ของกระบวนการเรยีนรู ้โดยมลีกัษณะสาํคญั คอื 1) เริม่ตน้การจดักระบวนการเรยีนรูด้ว้ยการใช้

ปัญหา 2) เป็นปัญหาทีเ่กดิขึน้พบเหน็ไดใ้นชวีติจรงิของผูเ้รยีน หรอืมโีอกาสเกดิขึน้จรงิ 3) ผูเ้รยีนเรยีนรูด้ว้ยตนเองใน

การแสวงหาความรูแ้ละคําตอบ 4) เรยีนรู้เป็นกลุ่มย่อย ร่วมกนัค้นคว้าหาความรู้และตดัสนิใจ 5) เป็นการบูรณาการ

ความรูแ้ละทกัษะกระบวนการต่างๆ 6) ความรูจ้ะไดม้าภายหลงัจากผา่นกระบวนการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน และ 

7) ประเมนิผลจากสภาพจรงิ โดยพจิารณาจากความกา้วหน้าของนักเรยีน ซึง่การจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานม ี

6 ขัน้ตอน (Office of the Education Council, 2007) ดงันี้ ข ัน้ที่ 1 กําหนดปัญหา ผู้สอนจดัสถานการณ์ต่างๆ เพื่อ

นํามาใชก้ระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิความสนใจและมองเหน็ปัญหา อาจจะเป็นปัญหาทีผู่เ้รยีนอยากรู ้อยากเรยีน และเกดิความ

สนใจทีจ่ะคน้หาคาํตอบ ขัน้ที ่2 ทาํความเขา้ใจกบัปัญหา ผูเ้รยีนทาํความเขา้ใจปัญหาทีต่อ้งการเรยีนรู ้ซึง่ผูเ้รยีนจะตอ้ง

สามารถอธบิายสิง่ต่างๆ ที่เกี่ยวขอ้งกบัปัญหาได้ ขัน้ที่ 3 ดําเนินการศกึษาคน้คว้า ผูเ้รยีนกําหนดสิง่ที่ต้องการเรยีน 

หรอืสิง่ทีจ่ะดําเนินการศกึษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง ขัน้ที ่4 สงัเคราะหค์วามรู ้ผูเ้รยีนนําความรูท้ีไ่ดจ้ากการคน้ควา้ มาทํา

การแลกเปลีย่นเรยีนรูร้่วมกนั อภปิรายผล และสงัเคราะหค์วามรู ้ข ัน้ที ่5 สรุปและประเมนิค่าของคาํตอบ ผูเ้รยีนแต่ละ

คนสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง และประเมนิผลขอ้มูล ตรวจสอบแนวคดิภายในกลุ่ม แล้วร่วมกนัสรุปองค์ความรู้ใน

ภาพรวมของปัญหาอกีครัง้ และขัน้ที ่6 นําเสนอและประเมนิผลงานผูเ้รยีน แต่ละกลุ่มนําเสนอเป็นผลงานและทุกคน

รว่มกนัประเมนิผลงาน  

ส่วนบอรด์เกม เป็นเกมการละเล่นทีม่อุีปกรณ์และกตกิาอย่างเฉพาะเจาะจงตามวตัถุประสงคใ์นการออกแบบเกม โดย

อุปกรณ์มกัใชก้ระดานเกม การ์ดเกม ลูกเต๋า ไทล์เกม และเหรยีญเกม เป็นต้น โดยมกีตกิาในการเล่นตัง้แต่ระดบัง่าย

จนถงึระดบัยาก ซึ่งสามารถใชเ้ทคนิคการเล่นไดห้ลายแบบ เช่น การวางแผน การใชก้ลยุทธ์ การใชด้วง และเทคนิค

อื่นๆ เพื่อใหส้ามารถบรรลุเป้าหมายของเกมไดต้ามทีก่ตกิากําหนดไว ้(Srimungkla et.al, 2023) โดยบอรด์เกม ไม่ได้

หมายถงึอุปกรณ์ทีอ่อกแบบ มาใหม้ลีกัษณะเหมอืนกระดานเท่านัน้ แต่หมายความรวมถงึพืน้ทีเ่ล่นทีม่พีืน้ผวิเรยีบใดๆ 

เชน่ พืน้โต๊ะ พืน้บา้น เป็นตน้ ดงันัน้ การด์เกม จงึจดัเป็นกลุ่มยอ่ยกลุ่มหนึ่งของบอรด์เกมดว้ย ตอ้งเล่นโดยมปีฏสิมัพนัธ์

แบบเผชญิหน้า มอีุปกรณ์ การเล่นทีอ่อกแบบตามรปูแบบเฉพาะของเกมนัน้ (Puttarungsri, 2017) ซึง่บอรด์เกมทีผู่ว้จิยั

สรา้งขึน้ เป็นบอรด์เกมทีใ่หผู้เ้รยีนไดว้างแผน ทา้ทาย และสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง การนําบอรด์เกมมาใชใ้นการ

สอน ครูจงึใช้คําถามเป็นตวัขบัเคลื่อนความ ท้าทาย หรอืเป็นตวักระตุ้นให้เกิดการแสวงหาความรู้ ให้นักเรยีนเกิด

ความรู้เข้าใจ มทีกัษะ และประยุกต์ใช้ความรู้ บทบาทของครูจึงเป็นผู้อํานวยความสะดวก ผู้ฝึก และผู้ให้กําลงัใจ 
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(Townsend, 2015) ซึ่งในระหว่างเล่นบอรด์เกม ผูเ้รยีนจะมปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างเพื่อนในกลุ่ม ใชค้วามรูเ้ดมิและความรู้

ใหมใ่นการเล่นใหบ้รรลุตามเป้าหมายทีก่าํหนดไว ้

จากการศกึษาแนวคดิ เอกสารเกีย่วกบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานและบอรด์เกม สามารถสรุปไดว้่า การจดั 

การเรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเป็นกระบวนการเรยีนรูท้ีเ่ริม่ต้นจากปัญหา สรา้งความรูจ้ากกระบวนการทํางานกลุ่ม 

เพื่อแกปั้ญหา หรอืสถานการณ์ทีเ่กีย่วขอ้งกบัชวีติประจําวนัและมคีวามสาํคญัต่อนักเรยีน โดยครูช่วยจดัสภาพการณ์ 

ใหน้ักเรยีนเผชญิปัญหา วเิคราะห์ปัญหา และแก้ไขปัญหา พจิารณาทางเลอืกและวธิกีารแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย 

ช่วยใหน้ักเรยีนเกดิทกัษะกระบวนการคดิและการแกปั้ญหา ทัง้นี้บอรด์เกมมผีลในเชงิบวกต่อผลฟังกช์นัสตปัิญญาของ

ผู้เรยีน เมื่อนํามาใช้ในการจดัการเรยีนสอน โดยมรี้อยละของการรบัรู้และความรู้เพิม่ขึ้น และยงัส่งผลต่อการคลาย 

ความวติกกงัวลในการเรยีนรู ้นอกจากนี้ยงัมสี่วนช่วยในการปรบัปรุงและเสรมิสรา้งปฏสิมัพนัธร์ะหว่างบุคคล แรงจงูใจ

ในการเรียน (Buakanok et.al, 2021) ซึ่งการสอนโดยใช้บอร์ดเกมคือการสอนที่ครูเริ่มต้นโดยใช้คําถามเป็นตัว

ขบัเคลื่อน หรอืเป็นตวักระตุน้ใหเ้กดิการแสวงหาความรู ้เพื่อใหน้ักเรยีนเกดิความรูค้วามเขา้ใจและทกัษะ บทบาทของ

ครเูป็นผูอ้าํนวยความสะดวก ผูฝึ้ก และผูใ้หก้าํลงัใจ (Townsend, 2015) ซึง่ข ัน้ตอนการจดัการเรยีนรู ้6 ขัน้ตอน (Office 

of the Education Council, 2007) ดงันี้ ข ัน้ที ่1 กําหนดปัญหา ครูจดัสถานการณ์ปัญหาต่างๆ เพื่อกระตุน้ความสนใจ

และเขา้ใจปัญหา ทาํใหน้ักเรยีนเกดิความอยากรูแ้ละสนใจทีจ่ะคน้หาคาํตอบ ขัน้ที ่2 ทาํความเขา้ใจกบัปัญหา นักเรยีน 

ทําความเขา้ใจปัญหาและอธบิายสิง่ต่างๆ ที่เกี่ยวขอ้งกบัปัญหา ขอ้มูลที่จะใช้ในการแก้ปัญหานําไปสู่การหาวธิกีาร

แกปั้ญหา ขัน้ที ่3 ดาํเนินการศกึษาคน้ควา้ นักเรยีนกําหนดสิง่ทีต่อ้งการเรยีนและดาํเนินการศกึษาคน้ควา้ โดยคน้ควา้

ขอ้มลูผา่นการเล่นบอรด์เกมใหบ้รรลุตามเป้าหมายของเกมทีไ่ดก้าํหนดไว ้นกัเรยีนเกดิการแลกเปลีย่นเรยีนรู ้ตรวจสอบ

ความถูกตอ้งขณะเล่นเกม พรอ้มทัง้เรยีนรูแ้ละทาํความเขา้ใจเนื้อหาทีก่ําหนดไวใ้นบอรด์เกม ขัน้ที ่4 สงัเคราะหค์วามรู ้

นักเรยีนสามารถนําความรูท้ีไ่ดม้าแลกเปลีย่นเรยีนรู ้ดว้ยการอภปิรายผล ทําใบกจิกรรมในรูปแบบต่างๆ เช่น แผนผงั

ความคดิ วาดภาพพรอ้มคาํอธบิาย จากนัน้สงัเคราะหค์วามรูท้ีไ่ดร้บั ขัน้ที ่5 สรุปและประเมนิค่าของคําตอบ นักเรยีน

แต่ละคนสรุปผลงานของกลุ่มตนเองและประเมนิผลขอ้มลูทีไ่ด ้โดยรว่มกนัตรวจสอบแนวคดิและสรุปความรู ้และขัน้ที ่6 

นําเสนอและประเมนิผลงานผูเ้รยีน นักเรยีนแต่ละกลุ่มนําเสนอเป็นผลงานทีไ่ดจ้ากการศกึษาคน้ควา้ จากนัน้ร่วมกนั

ประเมนิผลงานโดยการอภปิรายเกีย่วกบัสิง่ทีช่อบในผลงาน หรอืสิง่ทีจ่ะนําไปปรบัใชใ้นผลงานของกลุ่มตนเอง 

การใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตร ์เป็นการคดิของมนุษยท์ีใ่ชแ้สวงหาองคค์วามรูท้างวทิยาศาสตร ์โดยเริม่จากการสาํรวจ

ปรากฏการณ์ทางธรรมชาต ิการพยากรณ์สิง่ทีเ่กดิขึน้ การรวบรวมหลกัฐานเชงิประจกัษ์จนสามารถลงขอ้สรุปของ องค์

ความรู้ทางวทิยาศาสตร์ได้ (Lawson, 2009) การให้เหตุผลทางวทิยาศาสตร์เป็นความสามารถในการแสดง ความ

คดิเหน็เกีย่วกบัการสรา้งหลกัการ การวเิคราะห ์วธิกีาร ผลการวเิคราะห ์ผลการสาํรวจตรวจสอบไดอ้ย่างสมเหตุสมผล 

โดยใช้หลกัฐานทางวทิยาศาสตร์ที่น่าเชื่อถือและสอดคล้องกบัหลกัการทางวทิยาศาสตร์ เพื่อนํามาสรุปและอธบิาย

ปรากฏการณ์ทางวทิยาศาสตร ์เกดิแนวคดิทีห่ลากหลาย (Suwannaphuth, 2019) โดยการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรม์ ี

4 ประเภท (Lawson, 2009) ประกอบดว้ย 1) การใหเ้หตุผลแบบสมมตนิยั เป็นการสรา้งสมมตฐิานในการอธบิายปัญหา

ทีไ่ดจ้ากการสงัเกต โดยนักเรยีนสามารถสรา้งสมมตฐิานจากคําถาม สถานการณ์ปัญหาทีก่ําหนดได ้2) การใหเ้หตุผล

แบบอธบิาย การนําสมมตฐิานมาทดสอบเพือ่อธบิายขอ้เทจ็จรงิจากหลกัฐานทีส่ามารถยนืยนัได ้หรอืการประเมนิคา่การ

อธบิายทางเลอืกทีเ่กดิขึน้ โดยนักเรยีนสามารถอธบิายเหตุผลโดยใชข้อ้มูลทีม่อียู่ได ้3) การใหเ้หตุผลแบบนิรนัย การ

สรา้งการทดสอบ หรอืการพยากรณ์ผลการสาํรวจตรวจสอบทีน่่าเชื่อถอืเพื่อสนับสนุนสมมตฐิาน โดยนักเรยีนสามารถ

ระบุขอ้มูลทีน่่าเชื่อถอืและเหมาะสมทีใ่ชใ้นการสนับสนุนได ้4) ใหเ้หตุผลแบบอุปนัย การสรา้งขอ้สรุป หรอืลงขอ้สรุป 

โดยนักเรยีนสามารถนําขอ้มูลที่มอียู่ไปสร้างขอ้สรุปได้อย่างเหมาะสม การให้เหตุผลทางวทิยาศาสตร์ของนักเรยีน

สามารถวดัไดจ้ากแบบทดสอบการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตร ์ขอ้สอบมลีกัษณะเป็นแบบเลอืกตอบพรอ้มอธบิายเหตุผล

ใน 1 ข้อให้เลือกตอบ 2 ตอน คอื ตอนที่ 1 เป็นคําถามเชิงเนื้อหาที่เป็นสถานการณ์ ข้อความ หรอืภาพ นักเรยีน

เลอืกตอบแบบปรนยั 4 ตวัเลอืก และตอนที ่2 อธบิายเหตุผลของคาํตอบใน ตอนที ่1 จาํนวน 12 ขอ้ 
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การแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคค์อืการคดิทีมุ่่งคดิคน้หาคาํตอบ และวธิกีารทีแ่ปลกใหมแ่ตกต่างจากเดมิ มคีุณค่าและ เป็น

ประโยชน์ประกอบด้วยความคดิเอกนัยและอเนกนัยในรูปแบบและวิธีการที่ส่งเสริมกนัอย่างเหมาะสม เป็นความ

สามารถทางการคดิที่มกีระบวนการครบวงจรจนได้คําตอบ (Malakul, 1994) โดยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ม ี5 

ขัน้ตอน (Torrance, 1972) ประกอบดว้ย ม ี5 ขัน้ตอน 1) การพบความจรงิ เริม่ตน้จะเกดิความรูส้กึกงัวล สบัสน โดย

นักเรยีนจะตอ้งหาขอ้มูล พจิารณาสถานการณ์ปัญหา ทําความเขา้ใจ และรวบรวมขอ้มูลเพื่อระบุปัญหา 2) การคน้พบ

ปัญหา เมื่อได้พจิารณาปัญหาจากขอ้มูลโดยรอบคอบแล้วจงึเขา้ใจและสรุปว่าปัญหาที่เกิดขึ้นมสีาเหตุ มาจากอะไร 

ลําดบัความสําคญัของปัญหาที่เกิดขึ้น 3) การตัง้สมมติฐาน เมื่อรู้ว่าปัญหาเกิดขึ้นจะพยายามคดิและตัง้สมมติฐาน 

จากนัน้รวบรวมขอ้มูลต่างๆ ในการแกปั้ญหา ระดมความคดิในการเสนอวธิกีารในการแกปั้ญหา 4) การคน้พบคําตอบ 

การพบคําตอบจากการศึกษาค้นหาข้อมูล แล้วนักเรยีนนําข้อมูลไปสู่การตดัสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหา ซึ่ง

นักเรยีนมารถบอกขอ้ด ีขอ้เสยี และเหตุผลทีนํ่าไปสูก่ารตดัสนิใจได ้และ 5) การยอมรบัผลจากการคน้พบ การยอมรบั

คําตอบที่ได้จากการพสิูจน์ หรอืการแก้ปัญหา นําไปสู่การสรุปผลซึ่งอาจจะ ทําให้เกดิแนวคดิ หรอืสิง่ใหม่ที่สามารถ

นําไปประยกุตใ์ชแ้กปั้ญหาได ้

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

1) เพื่อพฒันาการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตร์ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหา

เป็นฐานร่วมกบับอรด์เกม ใหม้คีะแนนการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรเ์ฉลีย่ไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 70 ของคะแนนเตม็ และ 

มจีาํนวนนกัเรยีนทีผ่า่นเกณฑไ์มน้่อยกวา่รอ้ยละ 70 ของจาํนวนนกัเรยีนทัง้หมด 

2) เพื่อพฒันาการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคข์องนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็น

ฐานรว่มกบับอรด์เกม ใหม้คีะแนนการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคเ์ฉลีย่ไมน้่อยกวา่รอ้ยละ 70 ของคะแนนเตม็ และมจีาํนวน

นกัเรยีนทีผ่า่นเกณฑไ์มน้่อยกวา่รอ้ยละ 70 ของจาํนวนนกัเรยีนทัง้หมด 

กรอบแนวคิดการวิจยั 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิ 
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วิธีดาํเนินการวิจยั 

การดําเนินการวิจัยในครัง้นี้ ใช้รูปแบบการวิจยัเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของ Kemmis and 

McTaggart (1998) มาใช้เป็นแนวทางในการดําเนินการวิจัย ซึ่งมีกระบวนการ 4 ขัน้ตอน คือ 1) การวางแผน 

(Planning) 2) การปฏบิตักิาร (Action) 3) การสงัเกตการณ์ (Observation) และ 4) การสะทอ้นผล (Reflection) ผูว้จิยั

ไดด้าํเนินการวจิยัจาํนวน 3 วงจร วงจรละ 2 แผนการจดัการเรยีนรู ้รวมเวลา 12 ชัว่โมง โดยกลุ่มเป้าหมายทีใ่ช ้ในการ

วจิยัครัง้นี้ คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2566 โรงเรยีนเมอืงยโสธร สาํนกังานเขตพืน้ที่

การศกึษาประถมศกึษายโสธร เขต 1 จาํนวน 17 คน เลอืกกลุ่มเป้าหมายแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

1) เครื่องมอืที่ใช้ในการปฏิบตัิการวจิยั คอื แผนการจดัการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับอร์ดเกม รายวชิา

วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีหน่วยการเรยีนรูท้ี ่2 สิง่มชีวีติและสิง่แวดลอ้ม จาํนวน 6 แผน รวมเวลาทัง้หมด 12 ชัว่โมง 

ผลการประเมนิความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรูจ้ากผูเ้ชีย่วชาญ พบวา่ แผนการจดัการเรยีนรูม้คีวามเหมาะสม

ในระดบัมากทีส่ดุ มคีา่เฉลีย่เท่ากบั 4.77  

บอร์ดเกมทีใ่ชใ้นแต่ละแผนการจดัการเรยีนรูจ้ะแตกต่างกนัขึน้อยู่กบัเนื้อหา ตวัอย่างเช่น บอร์ดเกมทีใ่ชใ้นแผน การ

จดัการเรยีนรูท้ี ่1 คอื ก่อนทีจ่ะศกึษาขอ้มูลดว้ยการใชบ้อร์ดเกม ผูว้จิยัไดนํ้าเสนอกจิกรรม “ฉันตอ้งอยู่ใหไ้ด”้ โดย มี

สถานการณ์เกี่ยวกบัการดํารงชวีติของอกิวัน่าทะเลแห่งกาลาปากอสและนําเสนอสถานการณ์ปัญหา “นักเรยีนคดิว่า 

หากตนเองเป็นสิง่มชีวีติชนิดนัน้จะเปลีย่นแปลงลกัษณะ หรอืพฤตกิรรมอย่างไรเพื่อใหม้ชีวีติอยูร่อด” หลงัจากทีร่่วมกนั

วเิคราะห์ถึงปัญหาแล้ว นักเรยีนศกึษาขอ้มูลเพื่อใช้แก้ไขปัญหาโดยเล่นบอร์ดเกม “การปรบัตวัของสิง่มชีวีติ” เป็น

ลกัษณะกระดานเกมเศรษฐเีป็นแผนผงัพืน้ทีแ่ละกระดานสะสมการด์ (มคีาํอธบิายการปรบัตวัแต่ละดา้น) มกีารด์รปูแบบ

การปรบัตวัของสิง่มชีวีติ ตวัเดนิ (หมาก) บา้น (กล่องสีเ่หลีย่มทีม่สีต่ีางกนั) ลูกเต๋า และเงนิสาํหรบัซื้อขายพืน้ที ่ซึ่ง มี

กตกิา คอื (1) ผูเ้ล่นแต่ละคนจะไดร้บัตวัเดนิ (หมาก) 1 ตวั กระดานรปูแบบการปรบัตวั 1 แผ่น และเงนิ จาํนวน 4,000 

บาท (1,000 บาท 2 ใบ, 500 บาท 2 ใบ, 100 บาท 10 ใบ) (2) ผูเ้ล่นแต่ละคนทอยลูกเต๋า เพื่อเดนิบนแผนผงัพืน้ทีแ่ละ

สะสมการด์ในช่องทีต่นเองไดร้บั โดยเมื่อตกบนพืน้ทีใ่ด หากตอ้งการการด์ในพืน้ทีน่ัน้จะตอ้งซื้อตามราคาของพืน้ที ่ที่

ระบุบนกระดาน และมเีงื่อนไขว่า “จะต้องอ่านข้อความที่ระบุบนกระดานและบอกว่าเป็นการปรบัตัวรูปแบบใดให้

ถูกตอ้ง” (3) เมื่อผูเ้ล่นเดนิมาตกยงัพืน้ทีท่ีม่เีจา้ของจะตอ้งจ่ายคา่ผา่นทาง และหากตอ้งการซือ้พืน้ทีน่ัน้จะตอ้งเจรจากบั

เจา้ของพืน้ทีด่ว้ยการเป่ายงิฉุบ หากชนะจะมสีทิธใินการซื้อต่อพืน้ทีน่ัน้เท่ากบัราคาทีร่ะบุบนกระดาน (4) ผูเ้ล่นจะชนะ 

กต็่อเมือ่สะสมการด์การปรบัตวัของสิง่มชีวีติครบทัง้ 3 รปูแบบ โดยมกีารด์รปูแบบละ 2 ใบ ทัง้นี้หากมเีงนิไมพ่อจ่าย คา่

ผ่านทาง สามารถขายพื้นที่คนืให้กบัธนาคารได้ตามราคาที่ระบุบนกระดาน หรอืราคาที่ซื้อพื้นที่นัน้ หากขายพื้นที่

หมดแลว้และไม่มเีงนิจ่ายค่าผ่านทางจะถอืว่าแพ ้และทุกครัง้ทีผู่เ้ล่นคนใดเดนิผ่านจุดเริม่ตน้ จะไดร้บัเงนิ 2,000 บาท 

จากนัน้นกัเรยีนจะนําขอ้มลูทีไ่ดร้บัเป็นความรูเ้พือ่จะนําไปหาแนวทางแกปั้ญหาตามสถานการณ์ทีก่าํหนด 

2) เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการสะทอ้นผลการวจิยั ประกอบดว้ย 

(1) แบบบนัทกึผลการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้เป็นแบบบนัทกึของผูว้จิยัสาํหรบับนัทกึผลการจดัการเรยีนรูท้ีเ่กดิขึน้ตาม

สภาพจรงิ โดยทาํการบนัทกึหลงัจากเสรจ็สิน้การจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นแต่ละแผน 

(2) แบบบนัทกึผลการสงัเกตพฤตกิรรมการเรยีนรู ้เป็นแบบบนัทกึเหตุการณ์ที่มลีกัษณะปลายเปิด ใช้สําหรบับนัทกึ

พฤตกิรรมการจดัการเรยีนรูข้องผูว้จิยัและพฤตกิรรมการเรยีนรูน้ักเรยีน ในขณะทีด่ําเนินการจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้น

แต่ละแผน โดยสงัเกตพฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้ในแต่ละขัน้ตอนของการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบับอรด์เกม 

รวมทัง้จุดเด่นและจุดดอ้ยของการจดัการเรยีนรูเ้พือ่นําไปใชใ้นการปรบัปรุงการจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นครัง้ต่อไป 

(3) แบบสมัภาษณ์นักเรยีน เป็นแบบสมัภาษณ์ปลายเปิด โดยการบนัทกึความคดิเหน็และความรูส้กึของนักเรยีนทีม่ต่ีอ

การจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นประเดน็เกีย่วกบัการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้สื่อการสอน ระยะเวลา บรรยากาศในชัน้เรยีน 

รวมถงึขอ้เสนอแนะอื่นๆ 
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(4) แบบทดสอบการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรท์า้ยวงจร เป็นแบบทดสอบเลอืกตอบพรอ้มอธบิายเหตุผล ใน 1 ขอ้ ให้

เลอืกตอบ 2 ตอน คอื ตอนที ่1 เป็นคาํถามเชงิเนื้อหาทีเ่ป็นสถานการณ์ ขอ้ความ หรอืภาพ โดยเลอืกตอบแบบปรนัย 4 

ตวัเลอืก และตอนที ่2 ใหอ้ธบิายเหตุผลของคาํตอบในตอนที ่1 วงจรละ 8 ขอ้ จาํนวน 3 ชุด โดยใหผู้เ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน 

ทําการวดัค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า แบบทดสอบท้ายวงจรที่ 1 และวงจรที่ 2 มคี่าอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 

ส่วนวงจรที ่3 มคี่าเท่ากบั 1.00 จากนัน้นําแบบทดสอบไปทดลองใชก้บันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 จํานวน 33 คน 

ทีไ่ม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย โดยมผีลการหาประสทิธภิาพของแบบทดสอบแต่ละวงจรดงันี้ วงจรที ่1 มคี่าความยากง่าย (P) 

อยู่ระหว่าง 0.41-0.64 ค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.29-0.79 และค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.75 วงจรที ่2 มคี่าความ

ยากงา่ย (P) อยู่ระหว่าง 0.47-0.70 ค่าอํานาจจาํแนกอยู่ระหว่าง 0.33-0.63 และค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.79 และวงจร

ที ่3 มคี่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.47-0.65 ค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.34-0.79 และค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 

0.76 

(5) แบบทดสอบการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ท้ายวงจร เป็นแบบทดสอบอตันัย วงจรละ 2 ขอ้ จํานวน 3 ชุด โดย ให้

ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน ทําการวดัค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า แบบทดสอบท้ายวงจร 3 วงจร มคี่าอยู่ระหว่าง 

0.67-1.00 จากนัน้นําแบบทดสอบไปทดลองใชก้บันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 จาํนวน 33 คน ทีไ่ม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย 

โดยมผีลการหาประสทิธภิาพของแบบทดสอบแต่ละวงจรดงันี้ วงจรที ่1 มคี่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.52-0.56 

ค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.51-0.63 และค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.89 วงจรที ่2 มคี่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 

0.56-0.64 ค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.45-0.63 และค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.88 และวงจรที ่3 มคี่าความยากง่าย 

(P) อยูร่ะหวา่ง 0.46-0.56 คา่อาํนาจจาํแนกอยูร่ะหวา่ง 0.53-0.63 และคา่ความเชือ่มัน่เท่ากบั 0.88 

3) เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการประเมนิผลการวจิยั ประกอบดว้ย 

(1) แบบทดสอบการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตร ์เป็นแบบทดสอบเลอืกตอบพรอ้มอธบิายเหตุผลใน 1 ขอ้ ใหเ้ลอืกตอบ 

2 ตอน คอื ตอนที ่1 เป็นคําถามเชงิเนื้อหาที่เป็นสถานการณ์ ขอ้ความ หรอืภาพ ใหน้ักเรยีนเลอืกตอบแบบปรนัย 4 

ตวัเลอืก และตอนที ่2 ใหอ้ธบิายเหตุผลของคาํตอบในตอนที ่1 จาํนวน 12 ขอ้ โดยใหผู้เ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน ทาํการวดัค่า

ดชันีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า มคี่าอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จากนัน้นําแบบทดสอบไปทดลองใช้กบันักเรยีน ชัน้

ประถมศกึษาปีที ่6 จาํนวน 33 คน ทีไ่ม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย โดยมคี่าความยากงา่ย (P) อยู่ระหว่าง 0.47-0.71 ค่าอํานาจ

จาํแนก (r) อยูร่ะหวา่ง 0.33-0.75 และคา่ความเชือ่มัน่ เท่ากบั 0.82 

(2) แบบทดสอบการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรค ์เป็นแบบทดสอบอตันัย จาํนวน 3 ขอ้ โดยใหผู้เ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน ทาํ การ

วดัค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) พบว่า มคี่าอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จากนัน้นําแบบทดสอบไปทดลองใชก้บันักเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 6 จํานวน 33 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย โดยมคี่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.50-0.64 และค่า

อาํนาจจาํแนกอยูร่ะหวา่ง 0.38-0.63 และคา่ความเชือ่มัน่ เท่ากบั 0.93 

การเกบ็รวบรวมข้อมลู 

การเกบ็รวบรวมขอ้มลู ดาํเนินการโดย 1) ปฐมนิเทศผูช้ว่ยวจิยัและนกัเรยีนกลุ่มเป้าหมายเกีย่วกบักระบวนการวจิยั เชงิ

ปฏบิตักิารและการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบับอรด์เกม 2) ดาํเนินการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็น

ฐานร่วมกบับอรด์เกมตามแผนการจดัการเรยีนรูท้ีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ จาํนวน 6 แผน เวลา 12 ชัว่โมง 3) ผูว้จิยัเกบ็รวบรวม

ขอ้มูลจากเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการสะทอ้นผลการปฏบิตักิารวจิยั ประกอบดว้ย แบบบนัทกึผลการจดักจิกรรม การเรยีนรู้ 

แบบบนัทกึผลการสงัเกตพฤตกิรรมการเรยีนรู ้แบบสมัภาษณ์นักเรยีน แบบทดสอบการให้เหตุผล ทางวทิยาศาสตร์

ทา้ยวงจร และแบบทดสอบการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคท์า้ยวงจร เพื่อนําขอ้มูลมาใชใ้นการปรบัปรุง แกไ้ขขอ้บกพร่อง

ในวงจรถดัไป 4) เมื่อสิน้สุดการจดักจิกรรมการเรยีนรูท้ ัง้ 3 วงจร ผูว้จิยัใหน้ักเรยีนทําแบบทดสอบ การใหเ้หตุผลทาง

วทิยาศาสตรแ์ละแบบทดสอบการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรค ์แลว้นําขอ้มูลทัง้หมดทีไ่ดม้าวเิคราะห ์อภปิรายผล และสรุป

ผลการวจิยัต่อไป 
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การวิเคราะหข้์อมลู 

การวเิคราะห์ขอ้มูลได้ดําเนินการวเิคราะห์ขอ้มูลเชงิปรมิาณ โดยนําคะแนนที่ไดจ้ากแบบทดสอบการใหเ้หตุผล ทาง

วทิยาศาสตรแ์ละแบบทดสอบการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรค ์มาวเิคราะหห์าคา่เฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และ ค่ารอ้ย

ละ แลว้นํามาเทยีบกบัเกณฑท์ีต่ ัง้ไว ้โดยใหน้กัเรยีนมคีะแนนเฉลีย่ไมน้่อยกวา่รอ้ยละ 70 ของคะแนนเตม็ และ มจีาํนวน

นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของจํานวนนักเรียนทัง้หมด และข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยทําการวิเคราะห์เนื้อหา 

(Content Analysis) จากแบบบนัทกึผลการสงัเกตพฤตกิรรมการเรยีนรู ้แบบบนัทกึผลการจดักจิกรรม การเรยีนรู ้และ

แบบสมัภาษณ์นักเรยีน เพื่อประเมนิสภาพว่า มขีอ้บกพร่อง ปัญหาและอุปสรรคเกดิขึน้หรอืไม่ อย่างไร แล้วหาแนว

ทางแกไ้ขและปรบัปรุงพฒันากจิกรรมการเรยีนการสอนในวงจรต่อไป 

 

ผลการวิจยั 

1) ผลการพฒันาการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน หลงัจากผูว้จิยัไดด้าํเนินการเสรจ็สิน้ตามแผนการจดั การ

เรยีนรูท้ีก่ําหนดไวใ้นแต่ละวงจร ผูว้จิยัไดใ้ชแ้บบทดสอบการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรท์า้ยวงจร มผีลการทดสอบดงั

ตารางที ่1 

 

ตารางท่ี 1 ผลการทดสอบการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรท์า้ยวงจรที ่1-3 

จาํนวน

นักเรียน  

17 คน 

กลุ่มท่ีผา่นเกณฑ ์ กลุ่มท่ีไม่ผา่นเกณฑ ์ การให้เหตผุลทางวิทยาศาสตร ์

จาํนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

จาํนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

คะแนน

เตม็ 

คะแนน

เฉล่ีย 
S.D. ร้อยละ 

วงจรที ่1 7 41.18 10 58.83 16 10.53 2.12 65.81 

วงจรที ่2 9 52.94 8 47.06 16 11.59 1.70 72.43 

วงจรที ่3 13 76.47 4 23.53 16 12.29 1.10 76.84 

 

หลงัจากทีผู่ว้จิยัดําเนินการจดักจิกรรมการเรยีนรูค้รบ 3 วงจรจํานวน 12 ชัว่โมง ผูว้จิยัไดท้ดสอบผลการพฒันาการให้

เหตุผลทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนกลุ่มเป้าหมายดว้ยแบบทดสอบการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตร ์จาํนวน 12 ขอ้ เพื่อ

วดัและประเมนิผลการวจิยั ซึง่ผลการพฒันาแสดงไดด้งัตารางที ่2 

 

ตารางท่ี 2 ผลการทดสอบการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนในภาพรวม 

จาํนวน 

นักเรียน 

ทัง้หมด 

นักเรียนท่ีผา่นเกณฑ ์ นักเรียนท่ีไม่ผ่านเกณฑ ์
คะแนนการให้เหตผุล 

ทางวิทยาศาสตร ์ S.D. 

จาํนวน (คน) ร้อยละ จาํนวน (คน) ร้อยละ เตม็ เฉล่ีย ร้อยละ 

17 13 76.47 4 23.52 24 17.12 71.31 2.39 

 

ตารางท่ี 3 ผลการทดสอบการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนตามแนวคดิของ Lawson (2009) 

การให้เหตผุล 

ทางวิทยาศาสตร ์

จาํนวน 

นักเรียน 

ทัง้หมด 

คะแนน 
ร้อยละของ

คะแนน

เฉล่ีย 

S.D. 

จาํนวนนักเรียน 

ท่ีผา่นเกณฑ ์

เตม็ เฉล่ีย จาํนวน (คน) ร้อยละ 

การใหเ้หตุผลแบบสมมตนิยั 17 6 4.00 66.67 1.00 12 70.59 

การใหเ้หตุผลแบบอธบิาย 17 6 4.06 67.65 1.39 11 64.71 
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การใหเ้หตุผลแบบนิรนัย 17 6 4.47 74.51 1.07 14 82.35 

การใหเ้หตุผลแบบอุปนยั 17 6 4.59 76.47 1.00 14 82.35 

 

2) ผลการพฒันาการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคข์องนักเรยีน หลงัจากผูว้จิยัดําเนินการเสรจ็สิน้ตามแผนการจดัการเรยีนรู ้

ทีก่าํหนดไวใ้นแต่ละวงจร ผูว้จิยัไดใ้ชแ้บบทดสอบการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคท์า้ยวงจร มผีลการทดสอบดงัตารางที ่4 

 

ตารางท่ี 4 ผลการทดสอบการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคท์า้ยวงจรที ่1-3 

จาํนวน

นักเรียน  

17 คน 

กลุ่มท่ีผา่นเกณฑ ์ กลุ่มท่ีไม่ผา่นเกณฑ ์ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

จาํนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

จาํนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

คะแนน 

เตม็ 

คะแนน

เฉล่ีย 
S.D. ร้อยละ 

วงจรที ่1 8 47.06 9 52.94 20 11.88 2.96 59.41 

วงจรที ่2 13 76.47 4 23.53 20 14.47 1.94 72.35 

วงจรที ่3 14 82.35 3 17.65 20 14.88 2.23 74.41 

 

หลงัจากทีผู่ว้จิยัดําเนินการจดักจิกรรมการเรยีนรูค้รบ 3 วงจรจํานวน 12 ชัว่โมง ผูว้จิยัไดท้ดสอบผลการพฒันา การ

แกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคข์องนักเรยีนกลุ่มเป้าหมายดว้ยแบบทดสอบการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรค ์จาํนวน 3 ขอ้ เพื่อวดั

และประเมนิผลการวจิยั ซึง่ผลการพฒันาแสดงไดด้งัตารางที ่5 

 

ตารางท่ี 5 ผลการทดสอบการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนในภาพรวม 

จาํนวน 

นักเรียน 

ทัง้หมด 

นักเรียนท่ีผา่นเกณฑ ์ นักเรียนท่ีไม่ผา่นเกณฑ ์
คะแนนการแก้ปัญหา 

เชิงสร้างสรรค ์ S.D. 

จาํนวน (คน) ร้อยละ จาํนวน (คน) ร้อยละ เตม็ เฉล่ีย ร้อยละ 

17 14 82.35 3 17.65 30 21.82 72.35 2.32 

 

ตารางท่ี 6 ผลการทดสอบการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนตามแนวคดิของ Torrance (1972) 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

จาํนวน 

นักเรียน 

ทัง้หมด 

คะแนน 
ร้อยละของ

คะแนน

เฉล่ีย 

S.D. 

จาํนวนนักเรียน 

ท่ีผา่นเกณฑ ์

เตม็ เฉล่ีย จาํนวน (คน) ร้อยละ 

การคน้พบความจรงิ 17 6 3.82 63.73 1.07 10 58.82 

การคน้พบปัญหา 17 6 4.65 77.45 1.06 14 82.35 

การตัง้สมมตฐิาน 17 6 4.24 70.59 1.09 13 76.47 

การคน้พบคาํตอบ 17 6 4.59 76.47 1.12 13 76.47 

การยอมรบัผลจากการคน้พบ 17 6 4.53 75.49 1.18 12 70.59 

 

จากขอ้มูลผลการดําเนินการจดัการเรยีนรูใ้นวงจรปฏบิตักิารที ่1 พบว่า มสีภาพปัญหาและขอ้เสนอแนะทีค่วรปรบัปรุง

แกไ้ข คอื 1) นักเรยีนยงัไม่คุน้เคยกบัรปูแบบการจดัการเรยีนรู ้ทาํใหใ้นแต่ละขัน้ตอนจะตอ้งใชเ้วลาในการสรา้ง ความ

เขา้ใจ จงึอาจจะใชเ้วลานานกว่าทีผู่ว้จิยักําหนดบ้าง แก้ไขโดยก่อนจดัการเรยีนรูใ้นครัง้ต่อไป ผูว้จิยัไดอ้ธบิาย แต่ละ

ขัน้ตอนเพิม่เตมิ และใหน้ักเรยีนสอบถามในขัน้ตอนทีย่งัสงสยั 2) นักเรยีนบางคนไมส่นใจและไม่ใหค้วามสาํคญักบัการ
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นําเสนอหน้าชัน้เรยีน โดยไม่ฟังและคุยเล่นในกลุ่ม แก้ไขโดยมกีตกิาเพิม่เตมิและเสรมิแรงทางบวก เช่น ใหค้ะแนน

พเิศษนกัเรยีนทัง้กลุ่ม หรอืนกัเรยีนทีส่ามารถตอบคาํถามและเสนอแนวคดิ และ 3) บอรด์เกมบางเกมเป็นเกมทีน่กัเรยีน

ไมคุ่น้เคย ทาํใหใ้ชร้ะยะเวลาในการอธบิายคอ่นขา้งนาน แกไ้ขโดยปรบัวธิกีารอธบิาย ใชร้ปูภาพนําเสนอ หรอืวดิโีอสอน

เล่นเกม ซึง่เป็นรปูธรรม นกัเรยีนจะไดเ้ขา้ใจงา่ยขึน้และตรงประเดน็ 

จากขอ้มูลผลการดาํเนินการจดัการเรยีนรูใ้นวงจรปฏบิตักิารที ่2 พบว่า มสีภาพปัญหาและขอ้เสนอแนะทีค่วรปรบัปรุง

แกไ้ข คอื 1) นักเรยีนบางส่วนยงัใชเ้วลาในการวเิคราะหปั์ญหา จงึเขา้ใจไดถู้กตอ้งตรงประเดน็ แกไ้ขโดยการใชค้าํถาม

กระตุน้และชีแ้นวทางเพื่อนําไปสูก่ารวเิคราะหปั์ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ตรงประเดน็ รวมถงึใชค้าํถามเพือ่ตรวจสอบ ความ

เขา้ใจของนักเรยีนทีม่ต่ีอปัญหา 2) นักเรยีนใหค้วามสนใจกบัการเล่นบอรด์เกมและตอ้งการชนะ โดยไม่ค่อย ใหค้วาม

สนใจในเนื้อหาทีค่วรจะไดร้บั แกไ้ขโดยเพิม่กตกิาและถามตอบหลงัจากนักเรยีนเล่นเกมเสรจ็ เป็นการทบทวนความรูท้ี่

นักเรยีนไดร้บัจากการเล่นบอรด์เกม และขณะทีเ่ล่นเกมจะอธบิายเพิม่เตมิในส่วนทีเ่ขา้ใจคลาดเคลื่อน และ 3) นักเรยีน

ทาํใบกจิกรรมเสรจ็ไม่ทนัภายในเวลาทีก่ําหนด เนื่องจากใบกจิกรรมมขีนาดใหญ่ จะตอ้งเขยีนและวาดรปู ใหเ้หมาะสม 

แก้ไขโดยปรบัเวลาในบางกจิกรรมใหน้้อยลง แล้วเพิม่เวลาในขัน้สงัเคราะห์ความรู ้ใหน้ักเรยีนมเีวลาทํากจิกรรมและ

บนัทกึขอ้มลูลงในใบกจิกรรม 

จากขอ้มูลผลการดาํเนินการจดัการเรยีนรูใ้นวงจรปฏบิตักิารที ่3 พบว่า มสีภาพปัญหาและขอ้เสนอแนะทีค่วรปรบัปรุง

แกไ้ข คอื 1) ตวัแทนนักเรยีนทีอ่อกมานําเสนอในบางกลุ่มยงัอธบิายไมช่ดัเจนในบางประเดน็ แกไ้ขโดยผูว้จิยัใชค้าํถาม

กระตุ้นความสนใจตวัแทนทีนํ่าเสนอแนวคดิและเพื่อนในชัน้เรยีน รวมทัง้ใหก้ําลงัใจและสรา้งบรรยากาศทีผ่่อนคลาย 

และผูว้จิยัเลอืกประเดน็ทีน่่าสนใจมาใชอ้ภปิรายต่อในชัน้เรยีน และ 2) นกัเรยีนบางกลุ่มไม่ตัง้ใจฟังขณะทีเ่พือ่นนําเสนอ

หน้าชัน้เรยีน แกไ้ขโดยผูว้จิยัคอยกระตุน้โดยการใชค้ําถามและสุ่มถามนักเรยีนในชัน้เรยีนเกี่ยวกบัประเดน็ทีเ่พื่อนได้

นําเสนอหน้าชัน้เรยีนและใหอ้ภปิรายเพิม่เตมิในแนวคดิของตนเอง  

 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

การพฒันาการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรแ์ละการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคข์องนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ดว้ย การ

จดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบับอรด์เกม สามารถอภปิรายผลได ้ดงันี้ 

1) การให้เหตุผลทางวทิยาศาสตร์ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ด้วยการจดัการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน

รว่มกบับอรด์เกม พบวา่ นกัเรยีนมคีะแนนการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรเ์ฉลีย่เท่ากบั 17.12 คดิเป็นรอ้ยละ 71.32 จาก

คะแนนเตม็ ซึ่งสงูกว่าเกณฑท์ีก่ําหนดไว ้และมนีักเรยีนทีผ่่านเกณฑจ์ํานวน 13 คน คดิเป็นรอ้ยละ 76.47 จากจํานวน

นักเรยีนทัง้หมด ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์ทีก่ําหนดไว ้เนื่องจากนักเรยีนไดฝึ้กการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตรด์ว้ย การจดัการ

เรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบับอรด์เกมอย่างต่อเนื่อง จาํนวน 6 แผน เวลา 12 ชัว่โมง และคะแนนการใหเ้หตุผล

ทางวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนทัง้ 4 ประเภท ตามแนวคดิของ Lawson (2009) เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบว่า ดา้นที่

มรีอ้ยละของคะแนนเฉลีย่สงูสุด คอื การใหเ้หตุผลแบบอุปนัย คดิเป็นรอ้ยละ 76.47 รองลงมาคอื การใหเ้หตุผลแบบนิร

นยั คดิเป็นรอ้ยละ 74.51 การใหเ้หตุผลแบบอธบิาย คดิเป็นรอ้ยละ 67.65 และการใหเ้หตุผล แบบสมมตนิยั คดิเป็นรอ้ย

ละ 66.67 ตามลําดบั ทัง้นี้เนื่องจากการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบับอร์ดเกมเริม่ต้นจากสถานการณ์

ปัญหา หรอืเกมที่ใช้กระตุ้นความสนใจของนักเรยีนให้เกิดความอยากเรยีนรู้และค้นหาคําตอบ ประกอบกบัการใช้

คําถามช่วยกระตุ้นให้นักเรยีนนําขอ้มูลที่ไดจ้ากการเล่นบอร์ดเกมมาใช้สนับสนุนคําอธบิายและเหตุผลที่มต่ีอการแก้

สถานการณ์ปัญหา จะเหน็ว่าเมื่อนักเรยีนทราบเช่นนี้ นักเรยีนจะตื่นเตน้และใหค้วามสนใจมากขึน้ อยากเล่นเกม สนุก

กบัการแข่งขนั ใบ้คําตอบหรอืช่วยเหลอืเพื่อนขระเล่นเกม ซึ่งทําให้นักเรยีนเองได้ทบทวนด้วย ทัง้นี้ปัญหาที่จดัให้

นักเรยีนเผชญิเป็นสถานการณ์ปัญหาทีไ่ม่ไกลตวันักเรยีนมากเกนิไป เกี่ยวขอ้งและอยู่ในชวีติประจําวนัของนักเรยีน 

เมื่อนักเรยีนและครูไดอ้ภปิรายร่วมกนัจงึเป็นการทบทวนความเขา้ใจและแนวคดิของนักเรยีนทีม่ต่ีอ วธิกีารแกปั้ญหา

ส่งผลใหน้ักเรยีนสามารถนําไปสู่การสรุปผลดว้ยการใชข้อ้มลูทีม่อียู่สนบัสนุนอย่างสมเหตุสมผลและเหมาะสม รวมถงึมี
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การพฒันาการใหเ้หตุผลทางวทิยาศาสตร์ที่สูงขึน้ และจะเหน็ไดว้่าการใหเ้หตุผลแบบอธบิายและ การใหเ้หตุผลแบบ

สมมตนิัย นักเรยีนมรีอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยตํ่ากว่าเกณฑ์ทีก่ําหนดไว ้เนื่องจากนักเรยีนส่วนใหญ่ ยงัไม่สามารถระบุ

ประเดน็ปัญหาทีเ่กดิขึน้จากสถานการณ์ได ้จะตอ้งใชเ้วลาในการวเิคราะหปั์ญหาค่อนขา้งมาก หรอืผดิประเดน็ ส่งผลให้

การแกปั้ญหาและการหาขอ้มลูของนักเรยีนไมต่รงตามทีต่อ้งการ ซึง่ในการกําหนดสถานการณ์ปัญหาจะตอ้งชดัเจน ไม่

ยาวจนเกนิไป หรอืไมม่ปีระเดน็อื่นทีจ่ะทาํใหน้กัเรยีน มคีวามเขา้ใจทีค่ลาดเคลื่อน เชน่ นกัเรยีน ไมค่อ่ยกลา้แสดงความ

คดิเหน็ จงึตอ้งสรา้งความเขา้ใจกบันักเรยีนเกีย่วกบัการเสนอแนวคดิและการแสดงความคดิเหน็ ใหน้ักเรยีนกลา้เสนอ

แนวคดิโดยไมต่อ้งกลวัวา่จะถูกหรอืผดิ บางครัง้สิง่ทีผ่ดิ อาจจะนําไปสูแ่นวคดิใหมท่ีด่กีไ็ด ้สอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ 

Sompetch et.al (2020) พบว่า แนวทางในการจดัการเรยีนรูต้ามแนวการเปลี่ยนแปลงมโนมตเิพื่อพฒันามโนมตทิาง

วทิยาศาสตรแ์ละการใหเ้หตุผลเชงิวทิยาศาสตร ์ควรมลีกัษณะ ดงันี้ 1) ใชค้าํถามใน ใบกจิกรรมทีไ่ดท้บทวนมโนมตเิดมิ

และตอ้งมคีวามเกีย่วขอ้งกบัมโนมตใิหม่ 2) ตัง้คาํถามมาอภปิรายร่วมกนัในชัน้เรยีนเพื่อใหเ้กดิการปรบัเปลีย่นมโนมติ

ของนักเรยีน และ 3) สถานการณ์ปัญหาควรมคีวามน่าสนใจและอยู่ในธีมเดียวกัน ทัง้ 3 วงจร และสอดคล้องกับ

ผลการวจิยัของ Emsomboon (2021) พบว่า นักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ย การสบืสอบโดยใชเ้กมเป็นฐานมี

ค่าเฉลีย่คะแนนความสามารถในการใหเ้หตุผลเชงิวทิยาศาสตรห์ลงัเรยีนสงูกว่า ก่อนเรยีน อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิี่

ระดบั .05 

2) การแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคข์องนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบั

บอรด์เกม พบว่า นักเรยีนมคีะแนนการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคเ์ฉลี่ยเท่ากบั 21.82 คดิเป็นรอ้ยละ 72.35 จากคะแนน

เตม็ ซึง่สงูกว่าเกณฑท์ีก่ําหนดไว ้และมนีักเรยีนทีผ่่านเกณฑจ์าํนวน 14 คน คดิเป็นรอ้ยละ 82.35 จากจาํนวนนักเรยีน

ทัง้หมด ซึง่สงูกวา่เกณฑท์ีก่าํหนดไว ้เนื่องจากนกัเรยีนกลุ่มเป้าหมายไดฝึ้กการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคด์ว้ยการจดั การ

เรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบับอรด์เกมอยา่งต่อเนื่อง จาํนวน 6 แผน เวลา 12 ชัว่โมง และคะแนน การแกปั้ญหา

เชงิสรา้งสรรค์ของนักเรยีนทัง้ 5 องค์ประกอบ ตามแนวคดิของ Torrance (1972) เมื่อพจิารณาเป็น รายด้าน พบว่า 

ขัน้ตอนมรีอ้ยละของคะแนนเฉลีย่สงูสุด คอื การคน้พบปัญหา คดิเป็นรอ้ยละ 77.45 รองลงมาคอื การคน้พบคาํตอบ คดิ

เป็นรอ้ยละ 76.47 การยอมรบัผลจากการคน้พบ คดิเป็นรอ้ยละ 75.49 การตัง้สมมตฐิาน คดิเป็นรอ้ยละ 70.57 และการ

คน้พบความจรงิ คดิเป็นรอ้ยละ 63.73 ตามลําดบั ทัง้นี้เนื่องจากการจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบับอร์ด

เกม ใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตวักระตุ้น ให้นักเรยีนได้วเิคราะห์ถึงปัญหาที่เกิดขึ้น สาเหตุของปัญหา ข้อมูลที่จะ

นํามาใช้สนับสนุนการแก้ปัญหา รวมถงึการเลอืกวธิกีารแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม นักเรยีนได้ฝึก การแก้ปัญหาจาก

สถานการณ์ทีห่ลากหลายรปูแบบ พรอ้มทัง้คน้ควา้ขอ้มลูผ่านบอรด์เกมทีส่ามารถกระตุน้ความสนใจของนกัเรยีนไดเ้ป็น

อย่างด ีมคีวามกระตอืรอืรน้ในการแข่งขนั ซึ่งในระหว่างการเล่นบอร์ดเกม นักเรยีนไดท้บทวนความเขา้ใจของตนเอง

จากการทีต่อ้งสงัเกตว่า เพื่อนลงการด์ หรอืเล่นถูกตอ้งหรอืไม่ และยงัไดฝึ้กการวางแผนในเกมเพือ่ใหส้ามารถไดร้บัชยั

ชนะ จากนัน้นําขอ้มลูมาอภปิรายร่วมกนัและสรุปทางเลอืกทีเ่หมาะสมในการแกปั้ญหา ซึง่ชว่ยใหน้กัเรยีนเขา้ใจแนวคดิ 

เชื่อมโยงแนวคดิของตนเองและผูอ้ื่นได ้ทัง้นี้ความคดิเหน็ของนักเรยีนทีไ่ดร้บัความสนใจจะ ทาํใหน้ักเรยีนอยากแสดง

ความคดิเหน็เพิม่เตมิ กลา้คดิ กลา้ตอบ ทาํใหไ้ดแ้นวคดิทีห่ลากหลายในการนํามาอภปิราย ซึง่จะไม่บอกว่าถูกหรอืผดิ 

แต่หากเขา้ใจคลาดเคลื่อนจะแสดงใหเ้หน็หลกัฐานทีเ่ป็นเชงิประจกัษ์เพื่อแกไ้ข ความคลาดเคลื่อนนัน้ ส่งผลใหน้ักเรยีน

มพีฒันาการแกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคท์ีส่งูขึน้ และจะเหน็ไดว้่า การคน้พบ ความจรงิ นักเรยีนมรีอ้ยละของคะแนนเฉลีย่

ตํ่ากว่าเกณฑท์ีก่ําหนด เนื่องจากนักเรยีนยงัไม่สามารถระบุปัญหา หรอืคน้พบปัญหาจากสถานการณ์ทีก่ําหนดใหไ้ด้ 

หรอืระบุปัญหาไดแ้ต่ยงัไม่ตรงประเดน็ทัง้หมด ทําใหม้คีวามเขา้ใจทีค่ลาดเคลื่อนในการเลอืกขอ้มูลในการนํามาใชใ้น

การแก้ปัญหา ซึ่งจะต้องคอยสงัเกตและใช้คําถามเพื่อตรวจสอบ ความเขา้ใจของนักเรยีนต่อปัญหาและสถานการณ์

ปัญหาที่กําหนดให้ สอดคล้องกบัผลการวจิยัของ Khamlaew (2021) พบว่า ความสามารถในการคดิแก้ปัญหาเชงิ

สร้างสรรค์หลงัใช้ชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ตามแนวคดิ เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการใช้เกมการศกึษาสูงกว่าก่อนใช้อย่างมี

นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
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ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการวิจยั 

การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบับอรด์เกม เป็นการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นกระบวน 

การแกปั้ญหา นักเรยีนไดล้งมอืกระทํา และสรา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ครูควรปรบัเวลาในการจดัการเรยีนการสอนให้

ยดืหยุ่นและเหมาะสมกบักจิกรรมหรอืเนื้อหาทีส่อน ใหเ้วลานักเรยีนในการคดิแกปั้ญหา รวมทัง้ครูตอ้งใหค้วามสําคญั

กบั การวเิคราะหปั์ญหาจงึจะทําใหน้ักเรยีนสามารถหาวธิกีารแกปั้ญหาไดอ้ย่างถูกตอ้งและเหมาะสม ซึ่งครูอาจจะตอ้ง

ใชค้ําถามเพื่อชีแ้นะแนวทางใหน้ักเรยีนสามารถวเิคราะหปั์ญหาไดอ้ย่างตรงประเดน็ ทัง้นี้ในการเรยีนรูด้ว้ยบอร์ดเกม

จะต้องมกีารกําหนดเงื่อนไขและกตกิาที่ชดัเจน เพื่อให้ชัน้เรยีนในการจดักจิกรรมมคีวามเป็นระเบยีบเรยีบร้อย และ

ดาํเนินการไดอ้ยา่งเตม็ประสทิธภิาพ 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

การจดัการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมสามารถพฒันาการให้เหตุผลทางวทิยาศาสตร์และ การ

แกปั้ญหาเชงิสรา้งสรรคข์องนักเรยีนได ้การวจิยัครัง้ต่อไปควรพฒันาทกัษะอื่นๆ เช่น ทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะการ

คดิวเิคราะห์ หรอืบูรณาการในกลุ่มสาระการเรยีนรูอ้ื่นๆ หรอืรายวชิาอื่นๆ ทัง้นี้ควรพฒันาการจดักจิกรรมการเรยีนรู้

ด้วยการจดัการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบับอร์ดเกมอย่างต่อเนื่อง เช่น รูปแบบการวจิยัและพฒันา (R&D) 

เพือ่ใหไ้ดผ้ลทีต่่อเนื่องต่อไป 
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