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Abstract 
 

Understanding the nervous system in biology can be tough since it is invisible and abstract, relying 
heavily on imagination. Consequently, transforming the scientific concepts of the nervous system into a digital 
game board is considered a valuable tool to enhance endurable understanding and foster a positive attitude 
towards learning through students’ imagination in science. This research investigates the impact of digital 
board game-based inquiry learning on 5 8  of twelve-grade students’ understanding and attitudes. The study 
divided students into two groups: experimental (32 students) and control (26 students), and then 
implemented the digital board game-based inquiry learning and traditional lecture-based learning 
approaches, respectively, to the students. Data was collected through pre- and post-tests measuring 
conceptual understanding and only post-test measuring attitude towards science. Statistical analysis using 
IBM-SPSS revealed that both experimental and control groups showed significantly higher scores in scientific 
understanding after learning with the intervention compared to before their learning. No significant statistical 
difference was found between the two groups regarding improving scientific understanding. However, the 
research found a statistically significant difference in post-learning attitude towards science, where the control 
group had a slightly higher attitude score than the experimental group. These findings suggest that using 
digital game-based learning to teach the nervous system to twelve-grade high school students can yield 
results similar to traditional lecture-based learning methods to improve scientific understanding and attitudes 
toward science. 
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บทคัดยอ 
 
 ระบบประสาทในสาระการเรียนรูชีววิทยามีความซับซอน เปนนามธรรมสูง ยากตอการเขาใจ เน่ืองจากเปนสิ่งท่ี 
ไมสามารถเห็นดวยตาเปลา อาศัยจินตนาการสูง การเปลี่ยนรูปความรูเปนบอรดเกมดิจิทัล จึงเปนเครื่องมือท่ีใชรวมกับ 
การจัดการเรียนรูเพ่ือชวยสรางความเขาใจและเจตคติการเรียนรูผานจินตนาการของนักเรียนได งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ
ศึกษาความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร และเจตคติตอการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาท ของนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 58 คน แบงเปน 2 กลุม ไดแก กลุมทดลอง 32 คน และกลุมควบคุม 26 คน โดยกลุมทดลองไดรับ
วิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล กลุมควบคุมไดรับวิธีการจัดการเรียนรูเนนการบรรยายตาม
แนวทางปกติของสถานศึกษา ทดสอบกอนเรียนดวยแบบทดสอบความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรวัดกอนและหลังเรียน  
ทดสอบหลังเรียนโดยใชแบบวัดเจตคติตอการเรียนวิทยาศาสตร วิเคราะหขอมูลทางสถิติเปรียบเทียบผลลัพธการเรียนรูโดยใช
โปรแกรม IBM-SPSS ผลการวิจัยพบวา ท้ังกลุมทดลองและกลุมควบคุมไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในสวนคะแนน 
กอนเรียนและหลังเรียน แตทวาท้ังสองกลุมมีคะแนนความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ และพบวาคะแนนเจตคติตอการเรียนวิทยาศาสตรกลุมทดลองไมแตกตางกับกลุมควบคุมในทางสถิติ ยกเวนดานยอย
ความผูกพันเชิงพฤติกรรมเทาน้ันท่ีพบวากลุมควบคุมมีคะแนนเจตคติสูงกวากลุมทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ขอคนพบ
ดังกลาวบงช้ีไดวาวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล สงผลตอการพัฒนาผลลัพธการเรียนรู
วิทยาศาสตรไดเชนเดียวกับการจัดการเรียนรูแบบเนนบรรยายตามปกติ 
 
คําสําคัญ: การจัดการเรยีนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ บอรดเกมดิจิทัล ความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร เจตคติทางวิทยาศาสตร 
ระบบประสาท 
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บทนํา 
  การสอนวิทยาศาสตรสาระการเรียนรูชีววิทยาน้ันเปนวิชาท่ีมีความสําคัญ เน่ืองจากมีความเก่ียวของสัมพันธโดยตรงกับ
ชีวิตของมนุษย ซึ่งการเรียนรูวิทยาศาสตรชีววิทยาน้ันจะชวยพัฒนาวิธีคิดและความเขาใจอยางเปนเหตุเปนผลในปรากฏการ 
ตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกับรางกายของมนุษยและสิ่งมีชีวิตอ่ืน ๆ โดยท่ีประเด็นหัวขอเรื่อง ระบบประสาท น้ันมีความสําคัญตอการเรียนรู
ชีววิทยาเน่ืองจากเปนระบบภายในรางกายของมนุษยท่ีประกอบไปดวยอวัยวะหลายจุดทํางานรวมกันอยางเปนระบบ  
โดยธรรมชาติแลวประเด็นหัวขอน้ีเปนเน้ือหาท่ีมีความซับซอนของกระบวนการท่ีเกิดข้ึนและมีความเปนนามธรรมสูงท่ียุงยากตอ
การสรางความเขาใจ ดังท่ีระบุไวในผลงานวิจัยท่ีผานมาของ Buntaweekulsawat (2010) ท่ีกลาวไววาแนวคิดพ้ืนฐานเก่ียวกับ
การทํางานของเซลลประสาทเปนแนวคิดวิทยาศาสตรท่ียากตอการสรางความเขาใจเน่ืองจากระบบประสาทมีการทํางานท่ี
ซับซอน ตองใชความรูในดานศักยไฟฟาเคมีรวมดวยและเปนสิ่งท่ีไมสามารถมองเห็นดวยตาเปลาได นอกจากน้ันยังไมสามารถ
ปฏิบัติงานการทดลองใหเห็นผลท่ีชัดเจนในบริบทช้ันเรียนได ผูเรียนจึงตองอาศัยจินตนาการของผูเรียนรวมดวยในระดับสูง  
ซึ่งหากจินตนาการของผูเรียนไมตรงหรือสอดคลองกับขอเท็จจริงทางวิทยาศาสตรก็จะทําใหเกิดเปนแนวความเขาใจท่ีไมสมบูรณ
หรือท่ีคลาดเคลื่อนได นอกจากน้ันแลวหากพิจารณาผลการประเมินผลการเรียนในระดับนานาชาติ (Programme for 
International Student Assessment หรือ PISA) ในป พ.ศ. 2565 พบวาประเทศไทยมีผลคะแนนเฉลี่ยในดานการรูวิทยา
ศาสตรต่ํากวาคาคะแนนเฉลี่ยในระดับนานาชาติและมีแนวโนมของคะแนนวิทยาศาสตรท่ีลดต่ําลง ซึ่งแสดงใหเห็นวานักเรียนใน
ประเทศไทยยังมทัีกษะความสามารถในการรูวิทยาศาสตรในระดับท่ียังตองการการพัฒนาฐานความเขาใจเก่ียวกับวิทยาศาสตร
อีกมากนัก อีกท้ังเน้ือหาของบทเรียนวิทยาศาสตรในระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานน้ันขาดความความนาสนใจใครรูตอผูเรียนยุค
ป จจุ บัน  ทํา ให นัก เ รี ยนหมดกําลั ง ใจ ท่ีจะ เรี ยนรู และมี เ จตคติ ท่ี ไม ดี ต อสาระการ เรี ยนรู วิ ทยาศาสตร ท่ี เ รี ยน  
Srisawasdi, Moonsara and Panjaburee (2013)จึงจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองปรับปรุงวิธีการจัดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพตอ
การสรางเสริมความเขาใจทางวิทยาศาสตรของผูเรียน สอดคลองกับจริตในการเรียนรูของผูเรียนยุคใหมและเปนกิจกรรมการ
เรียนรูอันจะนํามาซึ่งการมีเจตคติทางวิทยาศาสตรท่ีดีหรือเปนเชิงบวกของผูเรียนดวย 

ในยุคดิจิทัลท่ีมีการพัฒนาเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว การศึกษาก็ไดรับอิทธิพลจากการเปลี่ยนแปลงน้ีอยางมาก จาก
การศึกษาผลงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะท่ีผานมาพบวาแนวทางการประยุกตใชการเรียนรูผาน
บริบทความเปนเกม (Game-based learning) น้ันเปนแนวทางท่ีสามารถสรางเสริมความเขาใจในแนวคิดหลักทางวิทยาศาสตร
และเอ้ืออํานวยตอการสรางเจตคติท่ีดีตอการเรียนวิทยาศาสตรได (Srisawasdi, 2018) ดังน้ันการนําบริบทเทคโนโลยีความเปน
เกมมาผนวกรวมเขากับวิธีการสอนจึงเปนแนวทางเลือกของการกําหนดแนวปฏิบัติงานการจัดการศึกษารวมสมัยท่ีควรจะ
นํามาใชทดลองวิจัยใชใหมากข้ึน  นอกจากน้ัน Poondet and Lertphonkulrat (2016) ไดรายงานไวเชนกันวาการเรียนรูดวย
บริบทเกมน้ันเปนสื่อการเรียนรูท่ีออกแบบเพ่ือใหผูเรียนไดรับความสนุกสนานโดยควบคูไปพรอมกับไดรับการเรียนรูในเน้ือหา
ตามหลักสูตรท่ีถูกกําหนดไวใหกับสถานศึกษา และผลงานวิจัยท่ีผานมาไดพบวานักเรียนสามารถท่ีจะไดรับท้ังทักษะและความรู
ในเน้ือหาตามหลักสูตรในระหวางท่ีลงมือปฏิบัติการเรียนรูผานการเลนเกม อีกท้ังยังเปนประสบการณการเรียนรูใหมท่ีสามารถ
เพ่ิมความนาสนใจในการเรียนและทําใหนักเรียนไดรับความสนุกสนานในการเรียนไดดวย นอกเหนือจากเกมตามปกติแลวน้ัน
หน่ึงในนวัตกรรมท่ีกําลังไดรับความสนใจอยางแพรหลายมากข้ึน คือ การใชบอรดเกมดิจิทัลเพ่ือสงเสริมการเรียนรูโดยเฉพาะ
บริบทการสงเสริมการเรียนรูแนวคิดทางวิทยาศาสตร และสรางเสริมการมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนรูในช้ันเรียนในสาระการเรียนรู
จําเพาะ เชน สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร จากผลการวิจัยกอนหนาท่ีกลาวมาน้ันยังเห็นโอกาสในการท่ีจะประยุกตใชบอรดเกม
ดิจิทัลดังกลาวมาเปนสวนสําคัญในการชวยใหนักเรียนมีความสนใจปฏิสัมพันธและสนุกสนานไปกับการเรียนสาระการเรียนรู
จําเพาะท่ีสอดคลองเปนไปตามหลักสูตรการจัดการศึกษาของชาติใหมากข้ึนได เพราะวาการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะผาน
บอรดเกมดิจิทัลน้ันนําเสนอโอกาสการจัดการศึกษาท่ีไมเหมือนวิธีการดั้งเดิมท่ีเคยใชกันผานมา โดยการจัดเรียนรูดังกลาวน้ันเปน
การเนนการผสมผสานความสนุกสนานกับการเรียนรูใหอยูรวมกันได บอรดเกมดิจิทัลน้ันไมเพียงแตกระตุนความสนใจและความ
มีสวนรวมของนักเรียนในการสืบเสาะทางวิทยาศาสตรไดเทาน้ัน แตยังสามารถสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีมีปฏิสัมพันธสูง 
และเอ้ืออํานวยใหนักเรียนสามารถเขาใจและจดจําเน้ือหาวิทยาศาสตรไดดียิ่งข้ึน (Yodsanga and Srisawasdi, 2021; Soodjai 
and Srisawasdi, 2021) จากการศึกษาวิจัยของ Yodsanga and Srisawasdi (2021) พบวานักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัลมีแรงจูงใจทางวิทยาศาสตรในมิติแรงจูงใจภายใน ความจูงใจในการทํางาน 
ประสิทธิภาพของตนเอง และความจูงใจในผลการเรียนท่ีแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติเมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนท่ีไดรับ
การจัดการเรียนรูแบบปกติ แสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัลมีผลตอการ
เสริมสรางแรงจูงใจภายใน ความจูงใจในการทํางาน ประสิทธิภาพของตนเอง และความจูงใจในผลการเรียน ของนักเรียนท่ีไดรับ
การจัดการเรียนรูดวยวิธีการดังกลาว 
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จากความเปนมาและรายงานการวิจัยท่ีผานมาดังกลาวขางตน การใชบอรดเกมดิจิทัลเพ่ือสงเสริมการเรียนรู
วิทยาศาสตรชีววิทยาเรื่อง ระบบประสาท จึงอาจเปนแนวทางการจัดการเรียนรูหน่ึงท่ีเอ้ืออํานวยหรือชวยสรางภาพใน
จินตนาการท่ีเก่ียวกับการทํางานของเซลลและระบบประสาทของนักเรียนไดดี งานวิจัยน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาความเขาใจ
แนวคิดวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาท และตรวจสอบเจตคติตอวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดรับ
การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล   
 

คําถามการวิจัย  
 จากท่ีมาความสําคัญ และการศึกษาวรรณกรรมและผลงานวิจัยท่ีเก่ียวของกอนหนาแลวน้ัน ผูวิจัยจึงกําหนดคําถาม
การวิจัยในครั้งน้ีดังตอไปน้ี 
 1) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดรับและไมไดรับวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล
จะมคีวามเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาท ท่ีพัฒนาข้ึนหรือไม และการพัฒนาน้ันมีความแตกตางกันหรือไม 
 2) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดรับและไมไดรับวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล
จะมีเจตคติทางวิทยาศาสตรท่ีแตกตางกันหรือไม 
 

วัตถุประสงคการวิจัย 
 จากคําถามการวิจัยท่ีกําหนดน้ัน งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคดังตอไปน้ี 

1) เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบความแตกตางระหวางความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาท ท้ังกอนและหลัง
เรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 แตละกลุมระหวางกลุมท่ีไดรับและกลุมท่ีไมไดรับวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร
สืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล 

2) เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบความแตกตางในเจตคติตอการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 กลุมท่ี
ไดรับและกลุมท่ีไมไดรับวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล เรื่อง ระบบประสาท 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research methodology) ในรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental research) ในลักษณะแผนงานวิจัยแบบมีกลุมควบคุมท่ีมีทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (Pre-test Post-test 
control group) สําหรับตัวแปรตามท่ีเปนความเขาใจในแนวคิดวิทยาศาสตร และแบบแผนงานวิจัยแบบมีกลุมควบคุมท่ีมีการ
ทดสอบหลังเรียนเทาน้ัน (The static group comparison) สําหรับตัวแปรตามท่ีเปนเจตคติทางวิทยาศาสตร 

ผูเขารวมการวิจัย 
กลุมคนท่ีเขารวมการวิจัยเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 จํานวนรวมท้ังสิ้น 58 คน โดยแบงออกเปนนักเรียนกลุม

ควบคุม (Control Group: CG) ซึ่งเปนนักเรยีน หองเรียนท่ี 3 จํานวน 26 คน และกําหนดใหไดรับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร
สืบเสาะตามปกติ (การสืบเสาะแบบ 5E) ของโรงเรียน และนักเรียนกลุมทดลอง (Experimental Group: EG) ซึ่งเปนนักเรียน 
หองเรียนท่ี 1 และ 2 จํานวนรวมกันเทากับ 32 คน และกําหนดใหการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดรวมกับการใช
บอรดเกมดิจิทัล โดยนักเรียนท้ังหมดกําลังศึกษาในภาคการเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2563 ของโรงเรียนแหงหน่ึงในจังหวัดขอนแกน 
ผูวิจัยกําหนดกลุมผูเขารวมการวิจัยไดมาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงตามความรับผิดชอบท่ีไดรับหนาท่ีสอนของผูวิจัยลําดับช่ือ
แรก โดยในการจัดการเรียนรู น้ันผู วิจัยช่ือแรกเปนผูดําเนินการจัดการเรียนรูดวยตนเองสําหรับนักเรียนท้ังสองกลุม 
ซึ่งสามารถนําเสนอตัวอยางไดดังภาพท่ี 1 
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ภาพท่ี 1 การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ (ก) และการใชบอรดเกมดิจิทัลสําหรับผูเรียน (ข) 

 

ตัวอยางการจัดประสบการณการเรียนรู 
ตารางท่ี 1 รายละเอียดกิจกรรมการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดรวมกับการใชบอรเกมดิจิทัล เรื่อง ระบบประสาท 
 

 กิจกรรมการเรียนรูหลัก 
1) ข้ันนําเสนอคําถามหลักของการสืบเสาะ (Open-ended inquiry question): ครูทบทวนความรูเดิมเก่ียวกับ
ระบบประสาทของนักเรียน ใชคําถามเปดท่ีวา การท่ีเราสามารถเคลื่อนไหวและตอบสนองตอสิ่งตาง ๆ ไดอยาง
ทันเหตุการณเกิดจากอะไร (แนวคําตอบ: เน่ืองจากเรามีระบบประสาท) จากน้ันถามตอวา จะเกิดอะไรข้ึนหาก
มนุษยไมมีระบบประสาท (แนวคําตอบ: ไมสามารถขยับหรือตอบสนองตอสิ่งตาง ๆ ได) จากน้ันนําไปสูคําถาม
หลักท่ีวา นักเรียนคิดวา “การทํางานของระบบประสาทเปนอยางไร”  
2) ข้ันนําเสนอแนวคิดพ้ืนฐาน (Scientific background): ครูนําเสนอแนวคิดพ้ืนฐาน เพ่ือนํานักเรียนไปสูกิจกรรม
การสืบเสาะ ครูนําเสนอและอธิบายกระบวนการใช Application KKU iNote เพ่ือสแกน QR-Code บทเรียน 
เรื่อง ระบบประสาท และทํากิจกรรมสืบเสาะหาขอมูล 
3) ข้ันการดําเนินการสํารวจและคนหา (Procedure): ครูแบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุมยอย 4-5 กลุม ประมาณ
กลุมละ 6-7 คน นักเรียนแตละคนใชงานสมารทโฟนของตนเอง ครูกําหนดเง่ือนไขใหสมาชิกแตละกลุมน่ังทํางาน
รวมกัน เมื่อนักเรียนเขาสูบทเรียนแลว ครูใหนักเรียนตั้งขอกลาวอาง (Claim) ซึ่งทุกคนตองตอบคําถามสืบเสาะ
กอนการเลนบอรดเกม ซึ่งนักเรียนสามารถเก็บประจักษพยาน (Evidence) ไดจากการเลนและการดสารสนเทศ 
4) ข้ันวิเคราะหขอมูล (Data and result analysis): ใหนักเรียนทุกคนหยุดเลนบอรดเกมแลวอภิปรายแนวทาง
หรือวิธีการท่ีทําใหภารกิจสําเร็จ ผานการสนทนาหรือปรึกษากันภายในกลุม หลังจากน้ันใหนักเรียนสรางเอกสาร
นําเสนอขอมูลลงในกระดาษปรูฟ ครูเขารวมการอภิปรายของนักเรียน โดยการนําเสนอประเด็นคําถามเพ่ือเปน
การวัดและประเมินผลเพ่ือพัฒนา ดังตอไปน้ี ใครไดคะแนนสูงสุดและต่ําสุดภายในกลุม ในการเลนเกมนักเรียนจะ
ไดคะแนนในกรณีใด ในการตอบคําถามใชวิธีการใด 
5) ข้ันนําเสนอขอมูล (Result communication): นักเรียนนําเสอนผลการสืบเสาะของนักเรียนแตละกลุม และ
จับสลากเพ่ือสุมกลุมนักเรียนท่ีจะออกมานําเสนอคําตอบของคําถามสืบเสาะของกลุมตัวเองหนาช้ันเรียน กลุมละ 
2 - 3 นาที นักเรียนออกมานําเสนอคําตอบของคําถามสืบเสาะของกลุมตนเองหนาช้ันเรียน โดยมีองคประกอบใน
การนําเสนอไดแก คําตอบของคําถามสืบเสาะท้ัง 2 คําถาม และโชวการดท่ีแตละคนสะสมไดในการเลน 
6) ข้ันสรุปผล (Conclusion):  นําเสนอประเด็นคําถามเพ่ือเปนหลักการประเมินเพ่ือพัฒนา (Formative 
assessment) และใชแบบสํารวจ ใหนักเรียนแตละคนตอบคําถามและสุดทายสรุปผลจากคําถามหลัก  
“การทํางานของระบบประสาทเปนอยางไร” จากน้ันครูและนักเรียนรวมกันสรุปผล โดยเปดคําถามหลักบนจอ
โปรเจคเตอรหนาช้ันเรียนในการรวมกันสรุปผล 

 
 
 

(ก) (ข) 
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เคร่ืองมือวิจัยและการเก็บรวมรวมขอมลู 
ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาท กอนเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดความ

เขาใจแบบปรนัยแบบถูก-ผิด จํานวน 10 ขอ โดยใหนักเรียนท้ังสองกลุมดําเนินการทดสอบเปนระยะเวลา 25 นาที จากน้ันผูวิจัย
ดําเนินการจัดการเรียนรูตามกลวิธีท่ีกําหนดของแตละกลุมเปนระยะท่ีเทากัน จํานวน 120 นาที เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรูตาม
แผนวิจัยท่ีกําหนด ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาท หลังเรียนโดยใช
แบบทดสอบวัดความเขาใจแบบปรนัยแบบถูก-ผิดชุดเดียวกันและใชระยะเวลาท่ีเทากันกับชวงการสอนกอนเรียน หลังจากน้ันให
นักเรียนไดตอบแบบสํารวจเจตคติทางวิทยาศาสตร Anastasios, Katerina and Vasilis(2009) ซึ่งดัดแปลงในการวิจัยในบริบท
ประเทศไทยโดย Premthaisong and Srisawasdi (2016) ซึ่งเปนแบบสอบถามแบบไลเคิรทประเมินคา 5 ระดับ (Likert 5-
points Rating Scale) ประกอบดวย 1 คือ ไมเห็นดวยอยางยิ่ง, 2 คือ ไมเห็นดวย, 3 คือ ไมแนใจ, 4 คือ เห็นดวย และ 5 คือ 
เห็นดวยอยางยิ่ง โดยแบบสอบถามดังกลาวมีจํานวน 20 ประเด็นถาม และแบงออกไดเปน 5 ดานยอย มีจํานวนดานยอยละ 4 
ขอ ไดแก (1) ความเช่ือมั่นในวิทยาศาสตร (SC)  (2) ทัศนคติตอการเรียนรูวิทยาศาสตรดวยเทคโนโลยี (ST) (3) ความเช่ือมั่นตอ
เทคโนโลยี (TC) (4) ความผูกพันทางอารมณ (AE) และ (5) ความผูกพันเชิงพฤติกรรม (BE) ซึ่งกรอบแนวคิดการสํารวจเจตคติใน
การเรียนรูท้ัง 5 ดานดังกลาวน้ีน้ันเปนไปตามงานวิจัยกอนหนาของ Pierce et al. (2007) สําหรับคาคุณภาพของแบบสอบถาม
ดังกลาวน้ันมีคาความเช่ือมั่น Cronbach’s alpha ของแบบสอบถามในฉบับภาษาไทยท้ัง 5 ดานยอยน้ันเทากับ 0.92, 0.89, 
0.87, 0.77, 0.68 ตามลําดับ (Premthaisong and Srisawasdi, 2016) กลาวเปนนัยวาแบบสอบถามมีคุณภาพท่ีเช่ือถือไดตาม
หลักมาตรฐานทางวิชาการ โดยการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชเครื่องมือวิจัยดังกลาวแสดงไดดังภาพท่ี 2 

 

 
ภาพท่ี 2 วิธีดําเนินการวิจัย 
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ภาพท่ี 3 บอรดเกมดิจิทัล เรื่อง ระบบประสาท (ก) และตัวอยางการดความรูใชรวมกับบอรดเกม (ข) 

 
วิธีการเลนบอรดเกม 
เลนคลายกับบอรดเกมเศรษฐี (ดังแสดงในภาพท่ี 3) ผูเลนมีตัวแทนตนเองในการเดินตามชองบนบอรด โดยวางท่ี

จุดเริ่มตน จากน้ันผลัดกันทอยลูกเตา เดินตามจํานวนหนาท่ีทอยได เมื่อเดินไปตกชองท่ีมีรูปเซลลประสาท จะไดหยิบการด
ความรู 1 ใบ ทําเชนน้ีไปเรื่อย ๆ จนกวาการดความรูจะหมดกอง ผูท่ีชนะจะนับจากจํานวนการดความรูท่ีสะสมไดเยอะท่ีสุดเมื่อ
การดหมดกอง 

การวิเคราะหขอมูล 
ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาท ของผูเรียน 

ท้ังกอนเรียนและหลังเรียน โดยเกณฑการใหกําหนดคะแนนความเขาใจน้ัน หากนักเรียนท่ีตอบตัวเลือกถูกได 1 คะแนน และ
นักเรียนท่ีตอบตัวเลือกผิด ได 0 คะแนน สําหรับการเปรียบเทียบเจตคติทางวิทยาศาสตรน้ัน แตละดานยอยท้ัง 5 ดานยอยน้ัน มี
คะแนนเต็มเทากับ 20 คะแนน ขอมูลท้ังสองสวนถูกวิเคราะหสถิติเชิงปริมาณ ไดแก คาเฉลี่ย (M) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
และรอยละ (%) และวิเคราะหสถิติเชิงอางอิงแบบ Non-parametric ในสถิติแบบ Mann-Whitney U Test และ Wilcoxon 
signed-rank test  โดยใชโปรแกรม IBM-SPSS เวอรชัน 28 
  

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
ผลการวิจัย 
จากการวิเคราะหผลจากแบบวัดความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร ผูวิจัยไดนําคะแนนจากแบบวัดมาตรวจใหคะแนนโดย

ไดวิเคราะหขอมูลของนักเรียนท้ังสองกลุมโดยใชสถิติ Nonparametric Test ดวย Mann-Whitney U Test และ Wilcoxon 
signed-rank test เพ่ือเปรียบเทียบความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรของผูเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูท่ีแตกตางกัน นําเสนอได
ดังตารางท่ี 2 
 

 ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท้ัง 2 กลุม  

หมายเหตุ * แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (p < 0.05) 

 
จากตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรกอนเรยีนและหลงัเรียนของนักเรียนแตละ

กลุมน้ันพบวา คะแนนเฉลี่ยความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรของนักเรียนกลุมทดลองท่ีไดรับการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบ

การทดสอบ ช้ันเรียนวิทยาศาสตร
สืบเสาะ 

แบบดั้งเดิม 5E  
(กลุมควบคุม) 

ช้ันเรียนวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปด
โดยใชบอรดเกมดิจิทัล  

(กลุมทดลอง) 

Wilcoxon signed-
rank test 

Mann-Whitney U 
Test 

M SD M SD Z Sig. Z Sig. 
กอนเรียน 6.77 1.883 7.13 1.476 4.493ควบคุม 

 
.000* 

 
.589 .556 

หลังเรียน 9.54 .706 9.75 .508 4.972ทดลอง .000* 1.180 .238 

(ก) 

(ข) 
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เปดผานบอรดเกมดิจิทัล (Z = 4.972, p < .000) และของนักเรียนกลุมควบคุมท่ีไดรับการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบ
ดั้งเดิม 5E (Z = 4.493, p < .000) หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และพบวาคะแนนเฉลี่ยความ
เขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรกอนเรียน (Z = .589, p = .556) และหลังเรียน (Z = 1.180, p = .238) ของนักเรียนกลุมทดลองและ
กลุมควบคุมไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จากผลการวิเคราะหขอมูลดังกลาวสามารถแสดงผลลัพธ
การวิเคราะหไดดังภาพท่ี 4 

 

  

ภาพท่ี 4 กราฟแสดงการพัฒนาความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรของนักเรียน 

 จากการวิเคราะหผลการตรวจแบบสํารวจเจตคติทางวิทยาศาสตร ผูวิจัยไดนําคะแนนจากแบบสํารวจมาตรวจให
คะแนนโดยไดวิเคราะหขอมูลความแตกตางกันในมิติยอยตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับแรงจูงใจท่ีมีตอการเรียนรูวิทยาศาสตร ท้ังหมด 5 
ดาน ไดแก ความเช่ือมั่นในวิทยาศาสตร (SC)  ทัศนคติตอการเรียนรูวิทยาศาสตรดวยเทคโนโลยี (ST) ความเช่ือมั่นตอเทคโนโลยี 
(TC) ความผูกพันทางอารมณ (AE) และความผูกพันเชิงพฤติกรรม (BE) สามารถแสดงผลลัพธการวิเคราะหไดดังภาพท่ี 5 
 

 

ภาพท่ี 5 กราฟรอยละเจตคติทางวิทยาศาสตรของนักเรียนท้ัง 2 กลุม 
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 ภาพท่ี 5 แสดงใหเห็นวา นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรยีนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะตามปกติของโรงเรียนน้ันมีแนวโนมของ
การมีเจตคติทางวิทยาศาสตรในแตละดานยอยท้ัง 5 ดาน ไดแก ดานความเช่ือมั่นในวิทยาศาสตร (68%กลุมควบคุม > 66%กลุมทดลอง)  
ดานทัศนคติตอการเรียนรูวิทยาศาสตรดวยเทคโนโลยี (72%กลุมควบคุม > 69%กลุมทดลอง) ดานความเช่ือมั่นตอเทคโนโลยี (69%กลุม

ควบคุม > 66%กลุมทดลอง) ดานความผูกพันทางอารมณ (70%กลุมควบคุม > 66%กลุมทดลอง) และดานความผูกพันเชิงพฤติกรรม (64%กลุม

ควบคุม > 55%กลุมทดลอง) ท่ีสูงมากกวานักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัล 
 จากผลคะแนนเจตคติทางวิทยาศาสตรหลังเรียนของนักเรียนท้ังสองกลุมน้ัน ผูวิจัยวิเคราะหสถิติเพ่ือเปรียบเทียบความ
แตกตางของคะแนนดังกลาวโดยใชสถิติแบบไมใชพารามิเตอรท่ีเปนสถิติ Mann-Whitney U Test ในการวิเคราะหขอมูลเพ่ือ
เปรียบเทียบความแตกตางระหวางขอมูลคะแนนเจตคติทางวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนในแตละดานยอย ซึ่งผลการ
วิเคราะหสามารถนําเสนอไดดังตารางท่ี 3 
 
ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะหความแตกตางเจตคติทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาท  

เจตคติทางวิทยาศาสตร ช้ันเรียนวิทยาศาสตรสืบเสาะ
แบบดั้งเดิม 5E  
(กลุมควบคุม) 

ช้ันเรียนวิทยาศาสตรสืบเสาะ
แบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัล  

(กลุมทดลอง) 

Z Sig. 

M SD M SD 
ความเช่ือมั่นในวิทยาศาสตร (SC) 13.73 2.011 13.22 1.518 1.220 .274 
ทัศนคติตอการเรียนรูวิทยาศาสตร

ดวยเทคโนโลยี (ST) 
14.31 2.635 13.84 2.384 .494 .485 

ความเช่ือมั่นตอเทคโนโลยี (TC) 13.85 2.344 13.16 2.329 1.251 .268 
ความผูกพันทางอารมณ (AE) 14.00 2.514 13.28 2.083 1.419 .239 

ความผูกพันเชิงพฤติกรรม (BE) 12.85 2.525 10.97 1.892 10.473 .002* 
หมายเหตุ * คือ แตกตางอยางมีนัยสําคญัท่ีความเช่ือมั่น 0.05 (p < 0.05) 

 
จากตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบเจตคติทางวิทยาศาสตรของนักเรียนน้ันพบวา คะแนนเฉลี่ยทุกดานยอย

ของเจตคติทางวิทยาศาสตรของนักเรียนท้ังสองกลุม ไดแก ดานความเช่ือมั่นในวิทยาศาสตร (Z = 1.220, p = .274) ดาน
ทัศนคติตอการเรียนรูวิทยาศาสตรดวยเทคโนโลยี (Z = .494, p = .485) ดานความเช่ือมั่นตอเทคโนโลย ี(Z = 1.251, p = .268) 
และดานความผูกพันทางอารมณ (Z = 1.419, p = .239) น้ันไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังน้ันจากผล
การวิเคราะหขอมูลดังกลาวขางตนแสดงใหเห็นวาการใชวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลก็ยังทํา
ใหนักเรียนมีเจตคติทางวิทยาศาสตรในระดับท่ีไมแตกตางไปจากการไดรับการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะตามแนวทางปกติของ
โรงเรียน แตจากผลการวิเคราะหขอมูลเชิงเปรียบเทียบพบวา นักเรียนกลุมท่ีไดรับการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะตามแนวทาง
ปกติของโรงเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความผูกพันเชิงพฤติกรรม (Z = 10.473, p = .002*) ท่ีแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดบั 
.05 กับนักเรียนกลุมท่ีไดรับการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล 

อภิปรายผล 
จากผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาท ของนักเรียนท้ังสองกลุมพบวา 

ท้ังกลุมท่ีไดรับและไมไดรับกลวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัลมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท้ังสองกลุม ดังน้ันจึงบงช้ีไดวา กลวิธีการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะท้ังสองรูปแบบน้ัน
สามารถพัฒนาความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรของนักเรียนใหดีข้ึนได นอกจากน้ันแลวผลการวิเคราะหเปรียบเทียบการพัฒนา
ความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรของนักเรียนท้ังสองกลุมก็พบวา ท้ังกลุมท่ีไดรับและไมไดรับกลวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร
สืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัลมีคะแนนเฉลี่ยท้ังกอนเรียนและหลังเรียนท่ีไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท้ังสอง
กลุม ดังน้ันจึงบงช้ีไดวา กลวิธีการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะท้ังสองรูปแบบน้ันใหผลลัพธตอการพัฒนาความเขาใจแนวคิด
วิทยาศาสตรของนักเรียนไดไมแตกตางกัน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยกอนหนาของ Srisawasdi and Panjaburee (2019) ท่ีได
ศึกษาความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรในวิชาเคมีเรื่อง สมบัติของของเหลว ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบ
เปดผานเกมคอมพิวเตอร พบวา นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะผานเกมคอมพิวเตอรรายวิชาเคมีท่ีพัฒนา
ผานการเรียนการสอนแบบเปดน้ันมีประสิทธิภาพตอการพัฒนาความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรของนักเรียนไดดี เน่ืองจาก
กระบวนการเรยีนรูสืบเสาะผานบริบทเกมคอมพิวเตอรน้ันสามารถทําหนาท่ีเปนเครื่องมือทางปญญาท่ีสําคัญในการเพ่ิมพูนระดับ
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

ความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรของนักเรียนได นอกจากน้ียังมีงานวิจัยของ Srisawasdi and Panjaburee (2016) ท่ีไดศึกษา
และพัฒนาการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะผานเกมดิจิทัลท่ีกําหนดปญหาเปนฐานนําการเรียนรู เพ่ือการสงเสริมการเรียนรู
แนวคิดหลักทางชีววิทยา เรื่อง ระบบภูมิคุมกันของมนุษย และผลการศึกษาพบวา นักเรียนท้ังสามกลุมท่ีไดรับกลวิธีการเรียนรู
วิทยาศาสตรสืบเสาะแตกตางกัน ไดแก การเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบดั้งเดิม การเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปด 
และการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดรวมกับเกมดิจิทัลท่ีกําหนดปญหาเปนฐานนําการเรียนรูน้ัน มีการพัฒนาความเขาใจ
แนวคิดวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบภูมิคุมกันของมนุษย ในทุกกลุม และการพัฒนาของแตละกลุมน้ันไมแตกตางกันอยางมีนัยสาํคญั
ทางสถิติ น่ันแสดงวากลวิธีการเรียนรูท้ัง 3 วิธีดังกลาวสามารถสงเสริมการเรียนรูเพ่ือพัฒนาความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรได
เชนเดียวกันทุกวิธีอยางไมแตกตางกันในผลลัพธการเรียนรูของนักเรียน 

นอกจากน้ัน จากผลการวิเคราะหเปรียบเทียบเจตคติทางวิทยาศาสตรจากประสบการณการเรียนรูวิทยาศาสตร 
เรื่อง ระบบประสาท ของนักเรียนท้ังสองกลุมพบวา นักเรียนท้ังกลุมท่ีไดรับและไมไดรับกลวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร
สืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัลมีคะแนนเฉลี่ยท้ังกอนเรียนและหลังเรียนท่ีไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท้ังสอง
กลุม ดังน้ันจึงบงช้ีไดวา กลวิธีการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะท้ังสองรูปแบบน้ันใหผลลัพธตอการพัฒนาเจตคติทางวิทยาศาสตร
ในมิติของ ความเช่ือมั่นในวิทยาศาสตร (SC) ทัศนคติตอการเรียนรูวิทยาศาสตรดวยเทคโนโลยี (ST) ความเช่ือมั่นตอเทคโนโลยี 
(TC) และความผูกพันทางอารมณ (AE) ของนักเรียนไดไมแตกตางกัน ซึ่งแสดงใหเห็นวาสามารถใชอุปกรณเทคโนโลยีมาผนวกใน
การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลเพ่ือสงเสริมใหนักเรียนมีความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรได 

การวิจัยการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล เรื่อง ระบบประสาท ตอการพัฒนาเจตคติทาง
วิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวากลุมท่ีมีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลมีเจตคติทางวิทยาศาสตรต่ํา
กวากลุมควบคุมท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบปกติ ท้ัง 5 ดาน ไดแก (1) ความเช่ือมั่นในวิทยาศาสตร (SC) คิดเปนรอยละ 66 (2) 
ทัศนคติตอการเรียนรูวิทยาศาสตรดวยเทคโนโลยี (ST) คิดเปนรอยละ 69 (3) ความเช่ือมั่นตอเทคโนโลยี (TC) คิดเปนรอยละ 66 
(4) ความผูกพันทางอารมณ (AE) คิดเปนรอยละ 66 และ (5) ความผูกพันเชิงพฤติกรรม (BE) คิดเปนรอยละ 55 แตไมมีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ หรือก็คือกลวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะท้ังสองรูปแบบทําใหนักเรียนมีเจตคติ
ทางวิทยาศาสตรท่ีใกลเคียงกันได ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Premthaisong and Srisawasdi (2016) ท่ีไดศึกษาเปรียบเทียบ
การรับรูของนักเรียนและเจตคติตอการมีสวนรวมกับสมารทโฟนในหองปฏิบัติการ ผลการวิจัยพบวาสภาพแวดลอมการเรียนรู
วิทยาศาสตรสืบเสาะโดยรวมกับการประยุกตใชสมารทโฟนในปฏิบัติการเรียนรูสงผลตอเจตคติเชิงบวกในการเรียนรูวิทยาศาสตร
ของนักเรียนได และจากงานวิจัยของ Yüksel et al. (2017) ท่ีศึกษาเจตคติตอการเรียนรูแบบไรรอยตอโดยการใชแท็บเล็ตพีซใีน
บริบทการเรียนรูท่ีเพ่ิมประสิทธิภาพดวยเทคโนโลยีดิจิทัล พบวาสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีถูกเพ่ิมประสิทธิภาพดวยเทคโนโลยี
ดิจิทัลสงผลตอเจตคติเชิงบวกในการเรียนรูของนักเรียนท้ังในบริบทการเรียนรูในหองเรียนและในชุมชน ซึ่งแสดงใหเห็นวา
สามารถใชอุปกรณเทคโนโลยีมาผนวกในการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลเพ่ือสงเสริมใหนักเรียนมี
เจตคติท่ีดีทางวิทยาศาสตรได งานวิจัยน้ีตางจากงานวิจัยท่ีมีมากอนตรงท่ีมีการนําบอรดเกมดิจิทัลมาเปนเครื่องมือสําคัญในการ
จัดการเรียนการสอนแทนการสอนดวยวิธีการเรียนวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดตามปกติ และไดผลคะแนนเจตคติตอการเรียน
วิทยาศาสตรกลุมทดลองไมแตกตางกับกลุมควบคุมในทางสถิติ ยกเวนดานยอยความผูกพันเชิงพฤติกรรมเทาน้ันท่ีพบวากลุม
ควบคุมมีคะแนนเจตคติสูงกวากลุมทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบ
เปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัล ชวยสงเสริมความรูความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรได ไมแตกตางกับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร
สืบเสาะแบบปกติ 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 จากการวิจัยโดยศึกษาความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร และเจตคติทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาท ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  โดยใชการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดรวมกับการใชบอรดเกมดิจิทัล  เพ่ือเปรียบเทียบการจัดการ
เรียนรูสืบเสาะแบบปกติกับการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัล ทําใหความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร และเจตคติ
ทางวิทยาศาสตร ของนักเรียนแตกตางกันหรือไม ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดรวมกับ
การใชบอรดเกมดิจิทัล มีความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรสูงกวา แตไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ เมื่อเทียบกับการ
จัดการเรียนรูสืบเสาะแบบปกติ น่ันคือ การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสบืเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจทัิล ชวยสงเสริมความรู
ความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบประสาทได ไมแตกตางกับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบปกติ และ
พบวานักเรียนกลุมท่ีมีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลมีเจตคติทางวิทยาศาสตรท่ีใกลเคียงกันกับ
นักเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบปกติ ท่ีไมไดใชบอรดเกมดิจิทัลในการเรียน ยกเวนแตในดานของความผูกพันเชิง
พฤติกรรม (BE) ท่ีมีคาเฉลี่ยท่ีแตกตางกันมากเปนพิเศษ น่ันคือนักเรียนเห็นวาการใชงานเทคโนโลยีดิจิทัลมามีความปฏิสัมพันธ
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ทางวิทยาศาสตร ไมไดทําใหประสิทธิภาพการเรียนรูทางวิทยศาสตรลดลง ดังน้ันจึงสามารถ สรุปไดวา ในการจัดการเรียนรูใน
วิชาชีววิทยาน้ัน ไมจําเปนตองมีการจัดการเรียนรูแบบดั้งเดิมท่ีมเีพียงการบรรยายท่ีใหครูผูสอนเปนผูปอนความรูใหนักเรียนเพียง
อยางเดียว แตผูสอนยังสามารถท่ีจะใหนักเรียนสืบเสาะหาความรูดวยตนเอง โดยเปดโอกาสใหนักเรียนไดใชเทคโนโลยีดิจิทัลใน
การศึกษา เพ่ือตอบสนองจริตในการเรียนรูวิทยาศาสตรในยุคปจจุบัน ท่ีจะทําใหนักเรียนมีเจตคติทางวิทยาศาสตรเพ่ิมข้ึน ซึ่งเมื่อ
นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนวิทยาศาสตร นักเรียนจะสามารถเรียนรูเน้ือหาในวิชาชีววิทยาไดดีและนําไปสูความเขาใจมาก
ยิ่งข้ึน ซึ่งบอกแนวโนมวาสามารถนําการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลไป ประยุกตใชในการเอ้ืออํา
อวยการจัดการเรียนรูในรายวิชาชีววิทยาในเน้ือหาอ่ืน ๆ ได และขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป ในการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดประกอบกับการใชบอรดเกมดิจทัิล สามารถจัดไดหลากหลายรปูแบบตามความเหมาะสมของแตละ
เน้ือหา ในการประยุกตการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลไปใชในการสอนหรือการทําการวิจัย ครูหรือ
ผูวิจัยควรทําการศึกษารูปแบบของบอรดเกม และความสอดคลองของเน้ือหาท่ีจะนําไปใชในการสอน และศึกษาถึงความนาสนใจ
ของบอรดเกม เพ่ือใหการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียนมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ซึ่งจะทําใหนักเรียนสนใจในการเรียน ไดความรู  
ไมหลุดไปจากประเด็นของเน้ือหาท่ีกําลังเรียนอยู 
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ผูวิจัยไดผานการอบรมจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ดานมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร จากศูนยจริยธรรมการวิจัยใน

มนุษย มหาวิทยาลัยขอนแกน และดําเนินการวิจัยโดยคํานึงถึงจริยธรรมการวิจัยในมนุษย โดยไดขอความยินยอมจากผูเขารวม
วิจัยอยางถูกตองตามหลักจริยธรรมการวิจัยในมนุษย คํานึงถึงหลักความเคารพในบุคคล โดยการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดช้ีแจงถึง
การสังเกตการณเหตุการณตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึน และขออนุญาต ถายภาพ โดยไมใหเห็นหนาของผูเขารวมงานวิจัย ผูวิจัยขอรับรองวา
ขอมูลท่ีไดรับจากผูเขารวมการวิจัยจะถูกเก็บเปนความลับ และจะนําเสนอผลการวิจัยในภาพรวมเทาน้ัน ซึ่งจะไมกอใหเกิดความ
เสียหายแกผูเขารวมงานวิจัยแตประการใด จะไมมีการระบุช่ือหรือขอมูลสวนตัวของผูเขารวมการวิจัยแตอยางใด และมีการ
ดําเนินการทําลายขอมูลภายหลังเสร็จสิ้นการวิจัย 
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