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บทคัดย่อ 
 
        นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน  เรื่อง การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
พุทธิโศภน มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุกผ่านบอร์ดเกมสิ่งมีชีวิต การดำเนินการพัฒนา
เป็นไปตามวงจร PDCA โดยมีขั้นตอนสำคัญคือการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้และสื่อทำมือ
บอร์ดเกมสิ่งมีชีวิตเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนลัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 ผลจากการนำนวัตกรรมไปใช้กับนักเรียนพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุกผ่านบอร์ดเกม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมบอร์ดเกมช่วยส่งเสริมความเข้าใจในเรื่องความสัมพันธ์ของ
สิ่งมีชีวิตและกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  
 จากการศึกษาในครั้งนี้ มีข้อเสนอแนะควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างการใช้บอร์ดเกมกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน ๆ เพ่ือยืนยันประสิทธิภาพของนวัตกรรมใน
บริบทที่หลากหลาย ควรมีการพัฒนาบอร์ดเกมในเนื้อหาหน่วยการเรียนรู้อ่ืนๆ หรือระดับชั้นอ่ืน และ
ติดตามผลอย่างต่อเนื่อง เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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คำนำ 
  
 นวัตกรรมฉบับนี้จัดทำขึ้นเพื่อนำเสนอผลการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน เรื่อง 
การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุกผ่านบอร์ดเกมสิ่งมีชีวิต 
 นวัตกรรมชุดนี้มุ่งเน้นการเปลี่ยนเนื้อหาเรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตซึ่งเป็นนามธรรม ให้
กลายเป็นประสบการณ์ที่จับต้องได้ผ่านการเล่นเกม (Game-Based Learning) เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึก
การสังเกต การวิเคราะห์ และการสรุปองค์ความรู้ด้วยตนเองในบรรยากาศการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์และ
ผ่อนคลาย 
 ผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่า นวัตกรรมชิ้นนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้วิธี
วิทยาศาสตร์ และช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้ดียิ่งขึ้น 
ขอขอบพระคุณผู้อำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน คณะครู และผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่ได้ให้คำแนะนำ
และตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมจนสำเร็จลุล่วงด้วยดี หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้จัดทำขอ
น้อมรับเพื่อนำไปปรับปรุงพัฒนาในโอกาสต่อไป 
 
             ปวิตรา  ดวงป้อ 
        ผู้จัดทำ 
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การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

 เร่ืองความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5  
โรงเรียนพุทธิโศภน 

 
๑) ชื่อนวัตกรรม 
ชื่อนวัตกรรม การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความสัมพันธ์ของ
สิ่งมีชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน 
ประเภทของนวัตกรรม นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ขนาดโรงเรียน ขนาดใหญ่/ใหญ่พิเศษ  
ผู้พัฒนา นางสาวปวิตรา ดวงป้อ ตำแหน่ง ครอัูตราจ้าง โรงเรียน พุทธิโศภน  
มือถือ ๐๖๕-๘๘๔๘๕๘๒     E-mail pawitra.1997@gmail.com 
๒) ความเป็นมาและความสำคัญของการพัฒนานวัตกรรม 
 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหาการศึกษาวิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตจริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดับ
ประถมศึกษา ซึ่งเป็นช่วงวัยสำคัญในการสร้างเจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้กำหนดให้เรื่อง "สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม" เป็นสาระการเรียนรู้
แกนกลางที่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสิ่งมีชี วิตที่
อาศัยอยู่ร่วมกันในแหล่งที่อยู่ต่าง ๆ เช่น ภาวะพ่ึงพากัน ภาวะได้ประโยชน์ร่วมกัน ภาวะอิงอาศัย 
ภาวะปรสิต และภาวะการล่าเหยื่อ ซึ่งเป็นรากฐานสำคัญในการเข้าใจกลไกของระบบนิเวศและการ
อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติอย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/4 โรงเรียนพุทธิโศภน พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดความเข้าใจที่
ถูกต้องเกี่ยวกับรูปแบบความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต โดยไม่สามารถระบุหรือจำแนกประเภท
ความสัมพันธ์ในแต่ละลักษณะได้อย่างชัดเจน จากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหน่วยการ
เรียนรู้นี้ พบว่าคะแนนเฉลี่ยต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีสถานศึกษากำหนด ซึ่งสาเหตุสำคัญมาจากการเรียนรู้เรื่อง
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตนั้นมีลักษณะเป็นนามธรรม มีคำศัพท์เฉพาะทางที่มีความหมายใกล้เคียงกัน 
(เช่น ภาวะพ่ึงพากัน (+/+) กับภาวะได้ประโยชน์ร่วมกัน (+/+)) ทำให้นักเรียนเกิดความสับสนในการ
เปรียบเทียบความแตกต่างและการวิเคราะห์ผลประโยชน์ที่แต่ละฝ่ายได้รับจากการสังเกตพฤติกรรม
และวิเคราะห์บรรยากาศในชั้นเรียนของนักเรียนโรงเรียนพุทธิโศภน พบว่ารูปแบบการสอนแบบ
บรรยาย (Lecture-based) หรือการใช้สื่อในรูปแบบใบงานเพียงอย่างเดียวไม่สามารถดึงดูดความ
สนใจของนักเรียนได้เพียงพอ นักเรียนมีสมาธิจดจ่อสั้นและขาดปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน แต่ในทาง
กลับกัน เมื่อมีการสอดแทรกกิจกรรมที่มีลักษณะการเล่น (Play-based Learning) หรือการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม นักเรียนจะแสดงออกถึงความกระตือรือร้นและมีความสุขในการเรียนรู้อย่าง
เห็นได้ชัด ดังนั้น การปรับเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ (Passive Learner) มาเป็นผู้สร้างความรู้
ผ่านการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) จึงเป็นแนวทางสำคัญในการแก้ปัญหาดังกล่าวบอร์ดเกม
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เพ่ือการเรียนรู้ (Educational Board Game) ถือเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่ตอบโจทย์การเรียนรู้
เชิงรุกได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากบอร์ดเกมช่วยจำลองสถานการณ์หรือปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติที่ซับซ้อนให้กลายเป็นเรื่องที่เข้าใจง่ายผ่านกติกาและการมีส่วนร่วม การใช้บอร์ดเกมช่วยให้
นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าในระหว่างการ
แข่งขัน ซึ่งส่งผลให้การเรียนรู้มีความหมาย (Meaningful Learning) และช่วยให้นักเรียนสามารถ
จำแนกภาวะความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตได้อย่างถูกต้องผ่านประสบการณ์จำลองในเกมด้วยเหตุผล
ดังกล่าว ผู้พัฒนาจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน เพ่ือใช้เป็นนวัตกรรมหลักในการยกระดับ
คุณภาพการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ เปลี่ยนห้องเรียนให้เป็นพ้ืนที่แห่งการสำรวจและสนุกสนาน 
ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจที่คงทน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น และสร้างแรง
บันดาลใจในการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ต่อไปในอนาคต 
๓) วัตถุประสงคข์องการพัฒนานวัตกรรม 
 ๑.เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน  
 ๒.เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุกผ่านบอร์ดเกม 
 
๔) ขอบเขตการศึกษา 

๑) ประชากร/ กลุ่มเป้าหมาย  
 ประชากร  
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนพุทธิ

โศภน ภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๘ จำนวน 143 คน 
 กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/๔ โรงเรียน

พุทธิโศภน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา ๒๕๖๘ จำนวน 26 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  
 ๒) เป้าหมาย 
  เป้าหมายเชิงปริมาณ 
   ๑.นักเรียนร้อยละ 80 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องความสัมพันธ์ของ
สิ่งมีชีวิตหลังเรียน (Post-test) สูงกว่าก่อนเรียน (Pre-test)   

เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
   ๑.นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/4 โรงเรียนพุทธิโศภน จำนวน 26 คน 
สามารถจำแนกและระบุลักษณะความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในแต่ละภาวะ (เช่น +/+, +/0, +/-) ได้
อย่างถูกต้องและแม่นยำ 
   ๒.นักเรียนมีทักษะการทำงานร่วมกันเป็นทีมและมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน
วิทยาศาสตร์ผ่านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
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 ๓) ตัวแปรที่ศึกษา  
ตัวแปรต้น  การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกมความสัมพันธ์สิ่งมีชีวิต 

  ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน 

๔) ระยะเวลาที่ใช้ 
ระยะเวลาที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรม ภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๘ ระหว่าง 

เดือนพฤศจิกายน ๒๕๖๘ - มีนาคม ๒๕๖๙ 
 ในการศึกษานวัตกรรมการพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่อง
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน  ผู้ศึกษาได้
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
 ๑.หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
 ๒.ธรรมชาติของความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 ๓.แนวคิดและทฤษฎีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
 4.แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 
 5.งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
๑.หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางฯ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะในการสืบ
เสาะหาความรู้ (Inquiry Process) และมีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
นำไปใช้ในการตัดสินใจและแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน โดยมีรายละเอียดที่ เกี่ยวข้องกับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ดังนี้: 
1.1 เป้าหมายของการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
หลักสูตรกำหนดเป้าหมายสำคัญเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาในด้านต่าง ๆ ดังนี้: 

ด้านความรู้ (Knowledge): เข้าใจหลักการ ทฤษฎี และกฎเกณฑ์ทางวิทยาศาสตร์ที่สำคัญใน
ระดับพ้ืนฐาน 

ด้านทักษะกระบวนการ (Process Skills): มีทักษะการสังเกต การวัด การจำแนกประเภท 
การหาความสัมพันธ์ และการลงความเห็นจากข้อมูล 

ด้านจิตวิทยาศาสตร์ (Scientific Mind): มีเจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์ มีความรับผิดชอบ 
ซื่อสัตย์ และมุ่งมั่นในการทำงาน 
1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง 

สำหรับงานวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต จะตรงกับ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
ดังนี้: 

มาตรฐาน ว 1.1: เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวิต
กับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มีต่อ
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ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหา
สิ่งแวดล้อม รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

ในหน่วยการเรียนรู้เรื่อง "สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม" หลักสูตรได้กำหนดตัวชี้วัดที่นวัตกรรม
บอร์ดเกมของครูต้องตอบโจทย์ คือ: 

ตัวชี้วัด ว 1.1 ป.5/2: อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต และ
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งไม่มีชีวิต เพ่ือประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง: 
ในแหล่งที่อยู่หนึ่ง ๆ สิ่งมีชีวิตจะมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน และสัมพันธ์กับสิ่งไม่มีชีวิต เพื่อ

ประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต เช่น ความสัมพันธ์กันด้านการกินกันเป็นอาหาร ด้านที่อยู่อาศัย ด้านการ
สืบพันธุ์และเลี้ยงดูตัวอ่อน และด้านการหลบภัย 

การระบุลักษณะความสัมพันธ์ เช่น ภาวะพ่ึงพากัน ภาวะอิงอาศัย ภาวะปรสิต ภาวะการล่า
เหยื่อ เป็นต้น 
1.4 คุณลักษณะอันพึงประสงค์และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (3Rs 8Cs) 
การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) สอดคล้องกับแนวทางของหลักสูตรที่
มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะสำคัญ ได้แก่: 

Critical Thinking and Problem Solving: ทั กษะการคิ ด วิ เคราะห์ และการ
แก้ปัญหาผ่านสถานการณ์ในเกม 

Collaboration, Teamwork and Leadership: ทักษะด้านความร่วมมือ การ
ทำงานเป็นทีม และภาวะผู้นำ (เนื่องจากนักเรียนกลุ่มเป้าหมายมี 26 คน ต้องมีการแบ่งกลุ่ม
ทำงานร่วมกัน) 

Communication, Information and Media Literacy: ทักษะด้านการสื่อสาร
และการรู้เท่าทันสื่อ 

1.5 ความเชื่อมโยงของหลักสูตรกับการใช้นวัตกรรมบอร์ดเกม 
การที่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน ประสบปัญหาไม่สามารถระบุ

ความสัมพันธ์ได้หลังจากเรียนตามปกติ สะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบเดิมอาจยังไม่บรรลุ 
มาตรฐาน ว 1.1 อย่างแท้จริง 

การนำบอร์ดเกมมาใช้จึงเป็นการเปลี่ยน "ตัวชี้วัด" ที่เป็นข้อความในกระดาษ ให้กลายเป็น 
"ประสบการณ์การเรียนรู้" โดยใช้หลักการ Active Learning เพ่ือให้นักเรียนบรรลุมาตรฐานตามที่
หลักสูตรกำหนดได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
 
๒.ธรรมชาติของความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 1. การได้รับประโยชน์ร่วมกัน (Win-Win)รูปแบบนี้ทั้งสองฝ่ายจะได้ประโยชน์จาก
ความสัมพันธ์นี้ แบ่งเป็น 2 ประเภทย่อย:ภาวะพ่ึงพากัน (Mutualism, +/+): ทั้งสองฝ่ายได้ประโยชน์
และ "ต้อง" อยู่ร่วมกัน แยกจากกันไม่ได้ เช่น ไลเคน (รากับสาหร่าย) หรือโพรโทซัวในลำไส้ปลวกการ
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ได้รับประโยชน์ร่วมกัน (Protocooperation, +/+): ทั้งสองฝ่ายได้ประโยชน์แต่ "ไม่จำเป็น" ต้องอยู่
ด้วยกันตลอดเวลา แยกกันก็ยังอยู่รอด เช่น นกเอ้ียงกับควาย หรือมดดำกับเพลี้ย 

2. ภาวะอิงอาศัย (Commensalism, +/0)เป็นความสัมพันธ์ที่ฝ่ายหนึ่งได้ประโยชน์ ส่วนอีก
ฝ่ายไม่ได้และไม่เสียประโยชน์ (เฉยๆ)ตัวอย่าง: กล้วยไม้บนต้นไม้ใหญ่ (กล้วยไม้ได้ที่อยู่อาศัย แต่ต้นไม้
ไม่เสียสารอาหาร) หรือเหาฉลามกับฉลาม 

3. ภาวะที่เป็นปรปักษ์ (Win-Loss)ฝ่ายหนึ่งได้ประโยชน์ แต่อีกฝ่ายต้องสูญเสีย:การล่าเหยื่อ 
(Predation, +/-): ผู้ล่า (Predator) กิน เหยื่อ (Prey) เช่น เสือล่ากวางภาวะปรสิต (Parasitism, +/-
): ฝ่ายหนึ่งอาศัยและแย่งชินทรัพยากรจากอีกฝ่าย (Host) โดยมักไม่ทำให้ตายทันที เช่น เห็บบนตัว
สุนัข หรือพยาธิในร่างกายมนุษย์ 

4. ภาวะแก่งแย่งแข่งขัน (Competition, -/-)เป็นการแย่งชิงทรัพยากรที่มีจำกัด เช่น อาหาร 
ที่อยู่อาศัย หรือคู่ครอง ซึ่งส่งผลเสียต่อทั้งสองฝ่ายเพราะต้องใช้พลังงานในการต่อสู้หรือแก่งแย่ง
ตัวอย่าง: ต้นไม้ในป่าทึบแข่งกันสูงเพ่ือรับแสงแดด หรือเสือกับสิงโตแย่งเหยื่อในอาณาเขตเดียวกัน
สรุปความสัมพันธ์ในระบบนิเวศ 

รูปแบบความสัมพันธ์ สัญลักษณ์ ตัวอย่าง 

ภาวะพ่ึงพากัน + / + รากับสาหร่าย (ไลเคน) 

ภาวะอิงอาศัย + / 0 ฉลามกับเหาฉลาม 

การล่าเหยื่อ + / - นกกินหนอน 

ภาวะปรสิต + / - ยุงกัดคน 

การแก่งแย่ง - / - หมาไนแข่งกับเสือดาวแย่งซากสัตว์ 
 

  
3. แนวคิดและทฤษฎีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

Active Learning ไม่ใช่เพียงแค่การทำกิจกรรม แต่คือกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ คิด 
(Thinking) และ ลงมือทำ (Doing) โดยเน้นการพัฒนากระบวนการทางสติปัญญาขั้นสูง (Higher-
Order Thinking) ได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 

รากฐานทางทฤษฎี 
- ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism): เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียน

สร้างความหมายหรือความรู้ขึ้นใหม่จากประสบการณ์เดิม โดยมีนักจิตวิทยาคนสำคัญคือ Jean 
Piaget และ Lev Vygotsky 

- ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning): ของ David Kolb ที่เน้น
วงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน: ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) \rightarrow$ การ
สังเกตและสะท้อนคิด (Reflective Observation) $\rightarrow$ การสรุปแนวคิด (Abstract 
Conceptualization) $\rightarrow$ การทดลองปฏิบัติ (Active Experimentation) 
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ลักษณะสำคัญของ Active Learning 
- Student-Centered: ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ครูเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอน (Lecturer) 

เป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) 
- Engagement: ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมสูง ทั้งทางกายภาพ สติปัญญา และอารมณ์ 
- Feedback: มีการให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างรวดเร็ว เพ่ือให้ผู้เรียนปรับปรุงความเข้าใจได้

ทันท ี
- Metacognition: ส่งเสริมให้ผู้เรียน "คิดเกี่ยวกับความคิดของตนเอง" รู้ว่าตัวเองรู้อะไร

และยังไม่รู้อะไร 

 
3.1 ทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism) ในมิติที่ลึกขึ้น 

Cognitive Constructivism (Piaget): เน้นกระบวนการภายในสมอง เมื่อผู้เรียนเจอข้อมูล
ใหม่ที่ขัดแย้งกับความรู้เดิม (Cognitive Conflict) สมองจะเกิดการปรับสมดุล (Equilibration) ผ่าน
การดูดซับ (Assimilation) และการปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) เพ่ือสร้าง
ความเข้าใจใหม่ 

Social Constructivism (Vygotsky): เน้นว่าความรู้เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดย
มีแนวคิดสำคัญคือ Zone of Proximal Development (ZPD) ซึ่ง Active Learning จะช่วยให้
ผู้เรียนก้าวข้ามขีดความสามารถปัจจุบันไปสู่ศักยภาพที่สูงขึ้นผ่านการช่วยเหลือจากเพ่ือนหรือครู 
(Scaffolding) 

 
3.2 บันไดการเรียนรู้ของ Bloom (Revised Bloom’s Taxonomy) 

ในระดับ Active Learning กิจกรรมต้องถูกออกแบบให้ผู้เรียนไปถึงระดับการคิดขั้นสูง 
(HOTS: Higher Order Thinking Skills) 
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Analyze (การวิเคราะห์): แยกแยะส่วนประกอบ เชื่อมโยงความสัมพันธ์ 
Evaluate (การประเมินค่า): ตัดสินคุณค่าโดยใช้เกณฑ์ ตรวจสอบความสมเหตุสมผล

 Create (การสร้างสรรค์): รวบรวมองค์ประกอบเพื่อสร้างสิ่งใหม่ หรือแนวทางใหม่ 
 

4. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) 
Game-Based Learning คือแนวจัดการเรียนรู้ที่ใช้ "เกม" เป็นสื่อกลาง โดยมีการกำหนด

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ไว้ในตัวเกมอย่างชัดเจน เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้และทักษะผ่านกระบวนการ
เล่น  

องค์ประกอบสำคัญของ GBL 
เป้าหมาย (Goal) สิ่งที่ผู้เล่นต้องทำให้สำเร็จเพื่อกระตุ้นความพยายาม 
กฎเกณฑ์ (Rules) ข้อกำหนดที่ทำให้เกมมีความท้าทาย 
การแข่งขันหรือการร่วมมือ (Competition/Cooperation): สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน

ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback): ผลลัพธ์จากการกระทำในเกม (เช่น คะแนน , เลเวล) ที่ช่วยให้ผู้เรียนรู้
ว่าต้องพัฒนาตรงไหน 

ความแตกต่างระหว่าง GBL และ Gamification 
GBL ใช้ "เกมทั้งเกม" เพ่ือสอนเนื้อหา (เช่น เล่นเกม SimCity เพ่ือเรียนรู้การวางผังเมือง) 
Gamification นำ "กลไกของเกม" (Points, Badges, Leaderboards) มาใช้กับกิจกรรมที่

ไม่ใช่เกมเพ่ือกระตุ้นจูงใจ 

4.1 กลไกสำคัญท่ีทำให้ GBL ได้ผล (The Power of GBL) 
Immediate Feedback (ข้อมูลป้อนกลับทันที): ในเกม ผู้เล่นจะรู้ทันทีว่าการตัดสินใจนั้น 

"ถูก" หรือ "ผิด" (ผ่านคะแนนหรือสถานะตัวละคร) ซึ่งต่างจากการสอบปกติที่ต้องรอตรวจครูหลายวัน 
การรู้ผลทันทีช่วยให้สมองเกิดการเรียนรู้ที่แม่นยำกว่า 
Scaffolding & Flow State: เกมที่ดีจะออกแบบความยากให้พอดีกับความสามารถ (ไม่ยากจนท้อ 
และไม่ง่ายจนเบื่อ) ทำให้ผู้เรียนเข้าสู่ภาวะ "ลื่นไหล" (Flow) ซึ่งเป็นสภาวะที่สมาธิจดจ่อสูงที่สุด 
Safe Failure (พ้ืนที่ปลอดภัยความล้มเหลว): เกมอนุญาตให้ผู้ เรียน "แพ้ " แล้วเริ่มใหม่ ได้  
(Respawn/Restart) ทำให้กล้าทดลองแนวคิดแปลกใหม่โดยไม่ต้องกลัวเสียคะแนนจริง ลดความ
กดดันทางจิตวิทยา 

4.2 วงจรการเรียนรู้ใน GBL 
ประกอบด้วย 3 ส่วนสำคัญ 
Input เนื้อหาหรือสถานการณ์ปัญหาในเกม 
Process ผู้เล่นตัดสินใจ วางแผน และลงมือทำ 
Output ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นในเกม ซึ่งจะย้อนกลับไปเป็นวงจรการเรียนรู้รอบใหม่จนกว่าจะ

เชี่ยวชาญ 
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5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง (Literature Review) 
งานวิจัยของ Bonwell & Eison (1991) ซึ่งถือเป็นรากฐานของ Active Learning ระบุว่า

การสอนแบบบรรยาย (Lecture) มีประสิทธิภาพต่ำในการส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เมื่อเทียบ
กับกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้เขียน พูด หรือสะท้อนความคิด 

Meta-Analysis โดย Hake (1998) ศึกษาผู้เรียนวิชาฟิสิกส์กว่า 6,000 คน พบว่ากลุ่มท่ีใช้ 
Active Engagement มีคะแนนพัฒนาการการเรียนรู้ (Learning Gain) สูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบ
บรรยายถึง 2 เท่า 

Clark et al. (2016) ทำการวิจัยเชิงสังเคราะห์ (Meta-Analysis) พบว่าการเรียนด้วยดิจิทัล
เกมมีประสิทธิภาพสูงกว่าการเรียนในห้องเรียนปกติอย่างมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะเมื่อเกมนั้นมีการ
ออกแบบให้ผู้เรียนต้อง "วางแผนกลยุทธ์" มากกว่าแค่การตอบคำถามถูกผิด 

งานวิจัยด้าน Neuro-science: พบว่าการเล่นเกมที่ท้ าทายช่วยกระตุ้นการหลั่ งสาร 
Dopamine ในสมองส่วนกลาง ซึ่งเกี่ยวข้องกับระบบการให้รางวัลและการจดจำระยะยาว (Long-
term Memory) 

ลัดดาทิพย์  สุทธิสัย (2566) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่องสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับ
บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ซึ่งชี้ให้เห็นว่าการใช้บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือหลักในกิจกรรม 
Active Learning ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจมโนทัศน์เรื่องสิ่งแวดล้อมได้ชัดเจนขึ้น 

ธนัตฤนันท์ เจะนุ่ม และ เก็ตถวา บุญปราการ (2566) ศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับเกมกระดานวิทยาศาสตร์ พบว่านวัตกรรมเกมกระดานมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และช่วยยกระดับการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้
มีความคงทนในการจำ (Retention) และสามารถเชื่อมโยงความรู้เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตไปสู่
การแก้ปัญหาในสถานการณ์จำลองได้ 

ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์ และคณะ (2566) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกและเกม
การศึกษา รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องสิ่งมีชีวิตกับสภาพแวดล้อม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 ผลการวิจัยยืนยันว่าเกมการศึกษาไม่เพียงแต่ช่วยเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แต่ยังส่งเสริมความ
พึงพอใจและเจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์ ทำให้นักเรียนที่มีความแตกต่างกันในการเรียนรู้สามารถสนุก
กับการเรียนได้พร้อมกัน 

กุลชัย กุลตวนิช (2563) ได้ระบุถึงแนวทางการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 พบว่าบอร์ดเกมที่มีกติกาการสื่อสารและการต่อรอง ช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการ
ทำงานเป็นทีม (Collaboration) และการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของ
การเรียนรู้เชิงรุก 

Plass, Homer, and Kinzer (2015) ได้ศึกษาพ้ืนฐานของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Foundations of Game-Based Learning) พบว่าเกมช่วยกระตุ้นการหลั่งสารโดพามีนในสมอง ซึ่ง
ส่งผลต่อความจำระยะยาว (Long-term Memory) การใช้บอร์ดเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์
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ชีวภาพจึงช่วยให้นักเรียนจดจำชื่อภาวะความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตที่มีความซับซ้อนได้ดีกว่าการเรียน
แบบบรรยาย 

Bayeck (2020) ได้ทำการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นบอร์ด
เกมกับการเรียนรู้ (Examining Board Gameplay and Learning) พบว่าบอร์ดเกมประเภทที่มีการ
จำลองสถานการณ์ (Simulation) ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิงระบบ (Systems Thinking) ซึ่ง
สอดคล้องกับการเรียนเรื่องระบบนิเวศท่ีทุกปัจจัยมีความเชื่อมโยงกัน 

Hashim and Ariffin (2024) ได้พัฒนา BioBoard-G สำหรับวิชาชีววิทยา พบว่าการ
เรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมแบบดั้งเดิม (Paper-based) มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Collaborative Learning) สูงกว่าการใช้เกมในรูปแบบออนไลน์
เพียงอย่างเดียวในบางมิติ 
5.กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้
เชิงรุก (ActiveLearning) 
เรื่อง ความสัมพันธ์ของ

สิ่งมีชีวิต สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๕  

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5/4 
โรงเรียนพุทธิโศภน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่องความสัมพันธ์

ของสิ่งมีชีวิต เพิ่มขึ้น 
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  ๖) ขั้นตอนหรือวิธีการสร้าง/พัฒนานวัตกรรม 

 การใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมการพัฒนาบอร์ดเกม
เพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก (ActiveLearning) เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต   โดยใช้กระบวนการ PDCA 
โดย มีข้ันตอนหรือวิธีการสร้าง/พัฒนานวัตกรรม ดังนี้ 
๖.๑ การวางแผน ศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ข้อมูล  
 ขั้นตอนนี้คือการวางรากฐานและกำหนดทิศทางของการพัฒนานวัตกรรมให้ชัดเจน 
 วิเคราะห์ปัญหาและตัวชี้วัด (Needs Assessment): * สำรวจว่าทำไมนักเรียน ป.5 ถึงสับสน
เรื่องความสัมพันธ์ (เช่น แยก "พึ่งพากัน" กับ "ได้ประโยชน์ร่วมกัน" ไม่ค่อยออก) 

ตั้งเป้าหมายตามมาตรฐานการเรียนรู้ ว 1.1 ป.5/1 (บรรยายโครงสร้างและลักษณะของ
สิ่งมีชีวิตที่เหมาะสมกับการดำรงชีวิต) และ ป.5/2 (อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต) 

ออกแบบโครงสร้างเกม (Game Design Specification):ชื่อนวัตกรรม: บอร์ดเกม "Eco-
Alliance: ผู้พิทักษ์ระบบนิเวศ"แนวคิดการเล่น: ผู้เล่นสวมบทบาทเป็น "นักนิเวศวิทยา" ที่ต้องจัดคู่
สิ่งมีชีวิตให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมที่กำหนด 

กำหนดสัญลักษณ์ความสัมพันธ์: ใช้รหัสสากล (+,+), (+,0), (+,-) เพ่ือให้เด็กคุ้นชินวาง
แผนการใช้สื่อในห้องเรียน: กำหนดว่าจะใช้เกมในช่วงไหนของการสอน (เช่น ใช้ช่วง "ขั้นสอน" เพ่ือ
สร้างความเข้าใจ หรือ "ขั้นสรุป" เพื่อทบทวน) 
 
๖.๒ ออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกมความสัมพันธ์สิ่งมีชีวิต 

แบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ "สร้าง" และ "สอน" 
ระยะสร้างต้นแบบ (Development) 
1.ผลิตสื่อการเรียนรู้: * การ์ดสิ่งมีชีวิต: เช่น กล้วยไม้, ต้นไม้ใหญ่, ฉลาม, เหาฉลาม, กาฝาก, 

มะม่วง ฯลฯ 
- กระดานภารกิจ: แผนที่ระบบนิเวศ (ป่าไม้, ทุ่งหญ้า, แหล่งน้ำ) 
- คู่มือการเล่น (Rulebook): เขียนภาษาท่ีเด็ก ป.5 เข้าใจง่าย มีภาพประกอบ 

2.นวัตกรรมเสริม (Active Learning Tool): สร้าง "ใบกิจกรรมสะท้อนคิด" (Reflection 
Sheet) เพ่ือให้เด็กบันทึกว่า "ทำไมถึงเลือกจับคู่แบบนั้น" 
ระยะนำไปใช้ (Implementation) 

1.จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5E: * Engagement: ทายปัญหาความสัมพันธ์สิ่งมีชีวิตรอบ
โรงเรียนพุทธิโศภน 

- Exploration: แบ่งกลุ่มเล่นบอร์ดเกม นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Peer 
Learning) 

- Explanation: ครูสรุปความรู้จากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนในเกม 
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๖.๓ การนำนวัตกรรมที่ออกแบบไว้มาปรับใช้จริงกับนักเรียน  
1.ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน: 

-ใช้ แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และ หลังเรียน (Post-test) เพ่ือดูค่าคะแนน
ที่พัฒนาขึ้น (E1/E2 หรือ Gain Score) 
2.ประเมินทักษะกระบวนการ (Active Learning Observation): 

- ใช้แบบสังเกตพฤติกรรม: นักเรียนร่วมมือกันไหม? มีการใช้เหตุผลทางวิทยาศาสตร์
ในการเล่นเกมหรือไม่? 
3.ประเมินความพึงพอใจ: * ให้นักเรียนทำแบบสอบถามสั้นๆ หรือใช้กิจกรรม "Exit Ticket" 
(เขียน 1 สิ่งที่ชอบ และ 1 สิ่งที่เรียนรู้ได้จากเกม) 
4.เชิญเพ่ือนร่วมวิชาชีพ (PLC): เชิญคุณครูกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมาสังเกต

การสอนและให้ข้อเสนอแนะ (Peer Review) 
๖.๔ การวัดประเมินผล ปรับปรุง และพัฒนา  

เมื่อได้ข้อมูลจากขั้น Check แล้ว ก็นำมาทำให้ดีขึ้น 
1.การปรับปรุง (Refinement): * หากพบว่ากติกาส่วนไหนยากไปจนเด็กเบื่อ หรือการ์ดบาง

ใบทำให้เกิดความเข้าใจผิด ให้รีบแก้ข้อมูลงบนสื่อนั้นๆ 
2.ปรับความสมดุลของเกม (Game Balance) ให้มีความสนุกและท้าทายพอดี 
3.การจัดทำรายงานสรุป  รวบรวมผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้ PDCA เพ่ือทำเป็นเล่มนวัตกรรม

หรือรายงานการวิจัยในชั้นเรียน (Action Research)  
4.การเผยแพร่ (Sharing) นำบอร์ดเกมวางไว้ในห้องสมุดโรงเรียนเพ่ือให้เด็กๆ เข้ามาเล่นนอก

เวลา 
5.แบ่งปันไฟล์บอร์ดเกมให้เพ่ือนครูในโรงเรียนพุทธิโศภนหรือผ่านทางโซเชียลมีเดียเพื่อสร้าง

เครือข่ายครูวิทย ์
 

๗) การหาคุณภาพของนวัตกรรม 
 การพัฒนานวัตกรรมการพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก (ActiveLearning) เรื่อง
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต   มีกระบวนการหาคุณภาพของนวัตกรรม ดังนี้ 
 ๑.การหาประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรม E๑/E๒  มีข้ันตอนการดำเนินการ ดังนี้ 
  ๗.๑.๑ การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ จำนวน ๓ ท่าน มีรายชื่อ ดังนี้ 
  ๑) นางภัรฏา  หน่อแก้ว ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ รับผิดชอบสอน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนพุทธิโศภน  
  ๒) นายนัท  สะสะรมย์  ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ มีความรู้       
รับผิดชอบสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพุทธิโศภน 
  ๓) นางสาวปริญานุช กิริยา ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการ มีความรู้ความ
เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี โรงเรียนพุทธิโศภน 
  ๗.๑.๒. การสร้างแบบประเมินการหาประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรม 



๑๒ 
 

 

 

 

  จัดทำแบบประเมินสำหรับให้ผู้เชี่ยวชาญใช้ประเมินบอร์ดเกมสิ่งมีชีวิต โดยมีเกณฑ์
การพิจารณา ดังนี้ 

1.ด้านความสอดคล้องกับเนื้อหา  
-เนื้อหาเรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตมีความถูกต้องตามหลักวิชาการ 
-เนื้อหาสอดคล้องกับตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ชั้น ป.5 
-การเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยากมีความเหมาะสม 
-ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ใน "บัตรคำถาม" และช่องคำถาม 

         2.ด้านการออกแบบเกม (Game Design) 
  -กติกาการเล่นมีความชัดเจนและเข้าใจง่ายสำหรับนักเรียน (การทอย
ลูกเต๋า, การเดินหมาก) 
  -ส่งเสริมการปฏิสัมพันธ์และการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มในห้องเรียน 
  -การใช้ "บัตรเสี่ยงโชค" ช่วยเพิ่มความน่าสนใจและท้าทายในการเล่น 
  -มีระบบการให้ "เหรียญเพ่ิมคะแนน" ตามความยากง่ายในแต่ละช่องมี
ความเหมาะสม 
  -ความสวยงามและการจัดวางองค์ประกอบบนแผ่นบอร์ดเกม 
 
 
3.ด้านการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning Context) 
  -เกมกระตุ้นให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์เพ่ือระบุรูปแบบ
ความสัมพันธ์ 
  -การบันทึกคำตอบลงใน "ใบเก็บคะแนน" ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับการ
เรียนรู้ตลอดเวลา 
  -การเล่นแบบกลุ่ม (ผู้เล่นหลายคน) ส่งเสริมทักษะทางสังคมและการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

2.การหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ค่า IOC 
การหาค่า IOC เป็นการหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ โดยให้

ผู้เชี่ยวชาญ (3-5 ท่าน) ประเมินคะแนน: +1 (สอดคล้อง), 0 (ไม่แน่ใจ), -1 (ไม่สอดคล้อง) คำนวณ
จากสูตร  
  

 
 
 (ผลรวมคะแนน/จำนวนผู้เชี่ยวชาญ) ข้อคำถามที่ผ่านเกณฑ์ต้องมีค่า ≥ 0.50 
 

 
 



๑๓ 
 

 

 

 

                     7.1.๓ การส่งแบบประเมินให้ผู้เชี่ยวชาญ 
                     จัดส่งแบบประเมินพร้อมกับรายละเอียดของนวัตกรรมให้แก่ผู้เชี่ยวชาญทั้ง ๓ ท่าน 
โดยอธิบายรายละเอียด วัตถุประสงค์ของการศึกษา เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญเข้าใจบริบทและสามารถให้
คำแนะนำได้อย่างตรงจุด     
  จากการที่ผู้ศึกษาได้นำบอร์ดเกมสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/4 
ดรงเรียนพุทธิโศภน เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน ๓ ท่าน เพ่ือพิจารณาคุณภาพของสื่อในด้านต่างๆ ผล
การประเมินสามารถสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
1.บอร์ดเกมสิ่งมีชีวิต 
 

ลำดับ รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ 
๑ 

ผู้เชี่ยวชาญ 
๒ 

ผู้เชี่ยวชาญ 
๓ 

คะแนน
รวม 

ค่าเฉลี่ย ผลการ
พิจารณา 

ด้านที่ ๑ ด้านเนื้อหา (Content) 
๑.๑ ความถูกต้องของเนื้อหาเรื่อง

ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต (เช่น ไลเคน 
, ปลวกกับโพรโทซัว ) 

5 5 4 ๑๔ 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

๑.๒ ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของ
ผู้เรียน 

4 5 5 ๑๔ 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

๑.๓ การครอบคลุมประเภทความสัมพันธ์ 
(ภาวะพ่ึงพากัน, อิงอาศัย, ปรสิต ฯลฯ)  

5 4 5 ๑๔ 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

ด้านที่ ๒  ด้านการออกแบบและรูปแบบเกม (Game Design) 
๒.๑ กติกาการเล่นมีความชัดเจนและเข้าใจ

ง่ายสำหรับนักเรียน (การทอยลูกเต๋า, 
การเดินหมาก) 

4 4 4 ๑๒ 4 เหมาะสม
มาก 

๒.๒ ส่งเสริมการปฏิสัมพันธ์และการทำงาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มในห้องเรียน 

4 5 4 ๑๓ 4.33 เหมาะสม
มาก 

๒.๓ การใช้ "บัตรเสี่ยงโชค" ช่วยเพิม่ความ
น่าสนใจและท้าทายในการเล่น 

5 4 4 ๑๓ 4.33 เหมาะสม
มาก 

ด้านที่ ๓ ด้านการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning Context) 
๓.๑ เกมกระตุ้นให้นักเรียนเกิดกระบวนการ

คิดวิเคราะห์เพ่ือระบุรูปแบบ
ความสัมพันธ์ 

๔ ๕ ๔ ๑๓ ๔.๓๓ เหมาะสม
มาก 

๓.๒ การบันทึกคำตอบลงใน "ใบเก็บคะแนน" 
ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้
ตลอดเวลา 

๕ ๕ ๕ ๑๕ ๕ เหมาะสม
มากที่สุด 



๑๔ 
 

 

 

 

ลำดับ รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ 
๑ 

ผู้เชี่ยวชาญ 
๒ 

ผู้เชี่ยวชาญ 
๓ 

คะแนน
รวม 

ค่าเฉลี่ย ผลการ
พิจารณา 

๓.๓ การเล่นแบบกลุ่ม (ผู้เล่นหลายคน) 
ส่งเสริมทักษะทางสังคมและการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

๕ ๕ ๕ ๑๕ ๕ เหมาะสม
มากที่สุด 

ด้านที่ ๔ คุณภาพของบอร์ดเกม 
๔.๑ การจัดวางองค์ประกอบบนแผ่นบอร์ด

เกมมีความชัดเจน ไม่สับสน 
๕ ๕ ๕ ๑๕ ๕ เหมาะสม

มากที่สุด 
๔.๒ ตัวอักษรและภาพประกอบ (เช่น รูป

สัตว์ต่างๆ) มีขนาดพอเหมาะ สื่อ
ความหมายได้ชัดเจน 

๕ ๕ ๕ ๑๕ ๕ เหมาะสม
มากที่สุด 

๔.๓ ใบเก็บคะแนน" ออกแบบมาให้บันทึก
ข้อมูลได้ง่ายและเป็นระบบ 

๕ ๕ ๕ ๑๕ ๕ เหมาะสม
มากที่สุด 

รวมคะแนนเฉลี่ย ๕ ๕ ๕ ๑๕ ๕ เหมาะสม
มากที่สุด 

หมายเหตุ: เกณฑ์การให้คะแนน ๕ ระดับ ได้แก่ ๕ = เหมาะสมมากที่สุด , ๔ = เหมาะสมมาก ,           
๓ = เหมาะสมปานกลาง, ๒ = เหมาะสมน้อย, ๑ = เหมาะสมน้อยที่สุด 
 จากตารางผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมสิ่งมีชีวิต โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า
บอร์ดเกมนี้มีค่าเฉลี่ยคุณภาพอยู่ในระดับ "เหมาะสมมาก" (4.47 คะแนน) โดยมีจุดเด่นสำคัญในด้าน
ความถูกต้องของเนื้อหาและการออกแบบระบบการเล่นที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์
ควบคู่ไปกับการบันทึกคะแนนอย่างเป็นระบบ ซึ่งถือเป็นสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพสูงในการ
นำไปใช้ในห้องเรียนจริง 
 
2. หาค่า ioc ของแบบทดสอบ  
แบบทดสอบชุดที่ 1  
 

ข้อ
ที ่

รายการคำถาม (โดยสรุป) 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 3 
∑R 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

1 ความสัมพันธ์ที่ได้ประโยชน์ร่วมกันทั้งสองฝ่าย +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2 ตัวอย่างของภาวะอิงอาศัย (Commensalism) +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
3 ฝ่ายที่ถูกล่าในภาวะล่าเหยื่อเรียกว่าอะไร +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
4 ความสัมพันธ์ระหว่างกาฝากกับต้นไม้ใหญ่ +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
5 สิ่งมีชีวิตที่ได้รับพลังงานน้อยที่สุดในสายใยอาหาร +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 



๑๕ 
 

 

 

 

ข้อ
ที ่

รายการคำถาม (โดยสรุป) 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 3 
∑R 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

6 ผลกระทบเมื่อประชากรกระต่ายลดลงในทุ่งหญ้า +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
7 ปัจจัยทางกายภาพที่ "ไม่ใช่" ผลต่อการดำรงชีวิต +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
8 การที่นกทำรังบนต้นไม้ เป็นความสัมพันธ์แบบใด +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
9 บทบาทในการย่อยสลายซากพืชซากสัตว์ +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10 การปลูกพืชหมุนเวียนเพ่ือรักษาคุณภาพดิน +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
เฉลี่ย     0.93 ดีมาก 

 จากตาราง พบว่าการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์โดย
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่าแบบทดสอบชุดที่ 1 มีคุณภาพเชิงโครงสร้างที่น่าสนใจ โดยใน
ภาพรวมของระดับความสอดคล้องรายข้อนั้น จากคำถามทั้งหมด 10 ข้อ พบว่ามีข้อคำถามจำนวน
มากถึง 8 ข้อ ที่ได้รับคะแนนดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) เต็ม 1.00 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าข้อคำถาม
ส่วนใหญ่มีความชัดเจนและสามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ได้อย่างสมบูรณ์ 
แตย่ังมีข้อที่ควรพิจารณาเพ่ิมเติมจำนวน 2 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 5 ซึ่งถามเก่ียวกับสิ่งมีชีวิตที่ได้รับพลังงาน
น้อยที่สุดในสายใยอาหาร และข้อที่ 10 เรื่องการปลูกพืชหมุนเวียนเพ่ือรักษาคุณภาพดิน โดยทั้งสอง
ข้อนี้ได้รับคะแนน IOC อยู่ที่ 0.67 เนื่องจากมีผู้เชี่ยวชาญ 1 ท่านให้คะแนนประเมินเป็นกลาง (0) 
แต่เมื่อพิจารณาตามเกณฑ์การตัดสินแล้ว คะแนนดังกล่าวยังคงสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ที่ 
0.50 จึงส่งผลให้ข้อคำถามทุกข้อในแบบทดสอบชุดนี้ได้รับการแปลผลว่า "ใช้ได้" ทั้งหมด  ค่าเฉลี่ย
รวมของดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบชุดที่ 1 อยู่ที่ 0.93 ซึ่งถือเป็นระดับคุณภาพที่ "ดีมาก" 
บ่งบอกว่าเครื่องมือวัดผลชุดนี้มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาในระดับสูง และมีความพร้อมสำหรับการ
นำไปใช้ในการจัดเก็บข้อมูลหรือทดสอบวัดความรู้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

แบบทดสอบชุดที่ 2 

ข้อ
ที ่

รายการคำถาม (โดยสรุป) 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 3 
∑R 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

1 นิยามภาวะอิงอาศัย (Commensalism) +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2 ตัวอย่างของภาวะปรสิต (Parasitism) +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3 นิยามของสิ่งมีชีวิตที่สร้างอาหารเองได้ (Producer) +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4 
ระดับของสิ่งที่กินพืชเป็นอาหาร (Primary 
Consumer) 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5 ความสัมพันธ์ระหว่างนกเอ้ียงกับควาย +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 



๑๖ 
 

 

 

 

 
จากตาราง พบว่า การประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์โดย

ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่าแบบทดสอบชุดที่ ๒ ด้านเนื้อหาเกี่ยวกับนิยามภาวะต่างๆ และ
บทบาทของสิ่งมีชีวิตในห่วงโซ่อาหาร พบว่ามีประสิทธิภาพเชิงสถิติที่โดดเด่นยิ่งขึ้น  โดยข้อคำถาม
เกือบทั้งหมด คือ 9 จาก 10 ข้อ ได้รับคะแนน IOC เต็ม 1.00 จากความเห็นที่พ้องต้องกันของ
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีเพียงข้อที่ 7 ซึ่งเป็นเรื่องนิยามภาวะเป็นกลางเพียงข้อเดียวที่มีค่า IOC 
เท่ากับ 0.67 แต่ยังคงจัดอยู่ในเกณฑ์คุณภาพที่ "ใช้ได้" เมื่อพิจารณาภาพรวมของแบบทดสอบชุดที่ 
2 พบว่ามีค่าเฉลี่ยดัชนีความสอดคล้องรวมสูงถึง 0.97 ซึ่งแปลผลคุณภาพได้ในระดับ "ดีมาก" แสดง
ให้เห็นว่าเครื่องมือชุดที่ 2 นี้มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาในระดับที่สูงมากและมีความพร้อมในการ
นำไปใช้จัดเก็บข้อมูลได้อย่างดีเยี่ยม 

 
๘) การนำนวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนา/แก้ปัญหา 
 การพัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน ผู้จัดทำได้ประยุกต์ใช้กระบวนการบริหารงาน
คุณภาพ (PDCA) เป็นหลักในการขับเคลื่อน เพ่ือให้ได้นวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพและตอบโจทย์การ
แก้ปัญหาการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยมีรายละเอียดการดำเนินงานในแต่ละข้ันตอนดังนี้  
1. ขั้นการวางแผนและการวิเคราะห์ (P - Plan) 

ในระยะเริ่มต้น ผู้จัดทำได้ดำเนินการวิเคราะห์สภาพปัญหาและบริบทการเรียนรู้ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าเนื้อหาเรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตมีลักษณะเป็นนามธรรมสูง ทำให้
นักเรียนมักเกิดความสับสนระหว่างรูปแบบความสัมพันธ์ต่างๆ เช่น ภาวะอิงอาศัยและภาวะพ่ึงพากัน 
ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่เป็นไปตามเป้าหมาย จากปัญหาดังกล่าวจึงได้นำไปสู่การศึกษา
รายละเอียดของหลักสูตรแกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพ่ือกำหนด
วัตถุประสงค์ในการสร้างนวัตกรรมที่มุ่งเน้นการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) จากนั้นจึงทำการออกแบบโครงสร้างของบอร์ดเกมและจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอด
รับกับตัวชี้วัด เพื่อให้มั่นใจว่าการเล่นเกมจะนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้ที่ถูกต้องตามหลักวิชาการ 

ข้อ
ที ่

รายการคำถาม (โดยสรุป) 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 3 
∑R 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

6 หน้าที่ย่อยสลายซากสิ่งมีชีวิตให้กลับคืนสู่ดิน +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

7 นิยามภาวะเป็นกลาง (Neutralism) +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

8 การที่พืชแย่งแสงแดดกัน (Competition) +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

9 ฝ่ายที่ถูกล่าเรียกว่าอะไร (Prey) +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10 
ความสัมพันธ์แบบภาวะพ่ึงพากัน (Mutualism) 
ของไลเคน 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

เฉลี่ย     0.97 ดีมาก 



๑๗ 
 

 

 

 

2. ขั้นการลงมือสร้างและทดลองใช้ (D - Do) 
เมื่อได้แนวคิดจากการวางแผน ผู้จัดทำได้เริ่มเข้าสู่กระบวนการสร้างนวัตกรรมต้นแบบ 

(Prototype) โดยการออกแบบองค์ประกอบของบอร์ดเกมให้น่าสนใจ เช่น การออกแบบตัวละคร
สิ่งมีชีวิต การ์ดสถานการณ์ และกระดานระบบนิเวศจำลองที่สะท้อนความสัมพันธ์ในธรรมชาติอย่าง
สมจริง หลังจากนั้นได้นำนวัตกรรมไปผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Review) 
เพ่ือประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหาและจิตวิทยาการเรียนรู้ ก่อนจะนำไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ย่อย (Pilot Test) เพ่ือสังเกตความลื่นไหลของกลไกเกมและข้อจำกัดด้านเวลา ในขั้นตอนนี้ผู้จัดทำได้
ทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ พร้อมทั้งสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน
และเก็บข้อมูลอย่างละเอียด เพ่ือนำมาใช้เป็นฐานข้อมูลสำคัญในการประเมินผลในขั้นตอนถัดไป 
3. ขั้นการตรวจสอบและประเมินผล (C - Check) 

ภายหลังจากการนำบอร์ดเกมไปใช้จัดการเรียนรู้จริงในชั้นเรียน ผู้จัดทำได้ดำเนินการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมอย่างเข้มข้น โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมา
เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน
ของนักเรียน นอกจากนี้ยังมีการรวบรวมข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมรายกลุ่มและการตอบคำถาม
ของนักเรียนในระหว่างกิจกรรม เพ่ือระบุข้อบกพร่องหรือจุดที่นักเรียนยังเกิดความเข้าใจคลาดเคลื่อน 
ข้อมูลที่ได้จากการประเมินผลในขั้นนี้จะถูกนำมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ เพ่ือสรุปให้เห็นถึง
ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมในด้านการส่งเสริมความเข้าใจและการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนอย่าง
เป็นรูปธรรม 
4. ขั้นการปรับปรุงและขยายผล (A - Act) 

ในขั้นตอนสุดท้าย ผู้จัดทำได้นำผลการวิเคราะห์และข้อเสนอแนะที่ได้รับจากทั้งผู้เชี่ยวชาญ
และตัวนักเรียน มาดำเนินการปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรมให้มีความสมบูรณ์สูงสุด เช่น การ
ปรับเปลี่ยนถ้อยคำในกติกาให้เข้าใจง่ายขึ้น หรือการเพ่ิมระดับความท้าทายในเกมเพ่ือให้ครอบคลุม
ความแตกต่างระหว่างบุคคล เมื่อนวัตกรรมได้รับการพัฒนาจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดแล้ว 
ผู้จัดทำจึงได้ทำการสรุปรายงานผลการพัฒนานวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ พร้อมทั้งนำผลงานที่ได้รับ
ความสำเร็จนี้ไปเผยแพร่ผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ภายในโรงเรียนพุทธิ
โศภน และแบ่งปันแนวคิดผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ เพ่ือให้เพ่ือนครูสามารถนำแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมไปขยายผลและประยุกต์ใช้ในบริบทของตนเองต่อไป 

 
๙) ผลการใช้นวัตกรรม 

 จากการนำนวัตกรรม “การพัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ เชิงรุก เรื่อง 
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน” สามารถ
สรุปผลการใช้นวัตกรรมได้ดังตาราง ดังต่อไปนี้ 

 
 



๑๘ 
 

 

 

 

ผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน จากการใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน 

 

ที ่ ชื่อ - นามสกุล 
คะแนน (10 คะแนน) ผลต่าง แปล

ความหมาย ก่อนเรียน หลังเรียน 
๑ เด็กชายคณิศร   ทองบัว 6 12 +6 พัฒนา 
๒ เด็กชายณัฐวัฒน์   พรมปิง 17 19 +2 พัฒนา 
๓ เด็กชายกล้าหาญ  กองสุวรรณ์ 6 12 +6 พัฒนา 
๔ เด็กชายธนภัทร  ฉุยฉาย 6 14 +8 พัฒนา 
๕ เด็กชายฆฤณณชธร   มูลแก้ว 16 18 +2 พัฒนา 
๖ เด็กชายฐานพัฒน์  รัตนาชาตรี 5 12 +7 พัฒนา 
๗ เด็กชายฤทธิเดช   ทองวิลา 4 11 +7 พัฒนา 
๘ เด็กชายชณพัฒน์   ยอดดี 14 17 +3 พัฒนา 
๙ เด็กชายฐิติพันธ์  จันทร์งาม 19 20 +1 พัฒนา 

๑๐ เด็กชายกฤษฏ์   กัมพุกุล 13 15 +2 พัฒนา 
๑๑ เด็กชายอิทธิเดช   ติขะ 16 19 +3 พัฒนา 
๑๒ เด็กชายสตีฟ  โบน  5 12 +7 พัฒนา 
๑๓ เด็กชายปวรุตม์  ชีวะประไพ   13 14 +1 พัฒนา 
๑๔ เด็กหญิงพีรดา  หาญสงคราม 16 18 +2 พัฒนา 
๑๕ เด็กหญิงธันย์ชนก  กันทวงศ์ 15 17 +2 พัฒนา 
๑๖ เด็กหญิงขวัญชีวา  มาติ 13 15 +2 พัฒนา 
๑๗ เด็กหญิงณัชชา  ควรพูนผล 13 15 +2 พัฒนา 
๑๘ เด็กหญิงนภัทร์ธมณฑ์  กำธรโชติวัฒน ์ 13 15 +2 พัฒนา 
19 เด็กหญิงณฐกร   สมบัติแก้ว 15 18 +3 พัฒนา 
20 เด็กหญิงณฐพร  สมบัติแก้ว 10 14 +4 พัฒนา 
21 เด็กหญิงภัชชนก  หอมภักดิ์ 12 15 +3 พัฒนา 
22 เด็กหญิงปัณณิกา  จันทรเมธีกุล 7 14 +7 พัฒนา 
23 เด็กหญิงกัญญพัชร  พ่ึงพุทธธรรม 15 20 +5 พัฒนา 
24 เด็กหญิงพิมพ์วิภา  วิวัฒน์โกศล 16 17 +1 พัฒนา 
25 เด็กหญิงพิมพ์ผกา ส่งจา   12 16 +4 พัฒนา 
26 เด็กหญิงณันทัชชา  ประทุม 10 14 +4 พัฒนา 

 
 จากตารางจากการวิเคราะห์ผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน
กลุ่มเป้าหมายจำนวน 26 คน พบว่านวัตกรรมบอร์ดเกมสามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้
อย่างมีนัยสำคัญ โดยในภาพรวมนักเรียนทุกคนมีพัฒนาการทางการเรียนเพ่ิมข้ึนคิดเป็นร้อยละ 100 
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ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ซึ่งพิจารณาได้จากผลต่างของคะแนนหลังเรียนที่สูงกว่าก่อนเรียน  เมื่อ
พิจารณาความก้าวหน้าเป็นรายบุคคล พบว่านักเรียนมีพัฒนาการของคะแนนเพ่ิมขึ้นตั้งแต่ 1 คะแนน 
ไปจนถึงสูงสุดที่ 8 คะแนน การจัดการเรียนรู้เชิงรุกผ่านบอร์ดเกมช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจใน
เนื้อหาเรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตอย่างชัดเจนยิ่งขึ้น และส่งผลให้การแปลความหมายของผลการ
เรียนอยู่ในเกณฑ์ "พัฒนา" ครบทุกคน 
๑๐)สรุปผลการใช้นวัตกรรม และการอภิปรายผล 
๑๐.๑ สรุปผลการใช้นวัตกรรม 
  การศึกษาวิจัยและพัฒนานวัตกรรมในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือสร้างสื่อการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดยสรุปผลได้เป็น 2 ส่วนสำคัญ 
ดังนี้ 
  คุณภาพของเครื่องมือวัดและประเมินผล: จากการนำแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 
ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา พบว่าแบบทดสอบชุดที่ 1 มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
เฉลี่ยเท่ากับ 0.93 และแบบทดสอบชุดที่ 2 มีค่า IOC เฉลี่ยเท่ากับ 0.97 ซึ่งทั้งสองชุดอยู่ในเกณฑ์ 
"ดีมาก" แสดงให้เห็นว่าข้อคำถามมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี้วัดอย่างมี
นัยสำคัญ 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน: จากการนำนวัตกรรมบอร์ดเกมไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 26 คน พบว่านักเรียนทุกคน (ร้อยละ 100) มีคะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีการพัฒนาตั้งแต่ 1 ถึง 8 คะแนน นักเรียนส่วนใหญ่สามารถทำคะแนน
หลังเรียนได้ในระดับสูง โดยมีผู้ที่ทำคะแนนได้เต็ม 20 คะแนน จำนวน 2 คน คือ เด็กชายฐิติพันธ์ 
จันทร์งาม และเด็กหญิงกัญญพัชร พ่ึงพุทธธรรม ซึ่งยืนยันถึงประสิทธิภาพของนวัตกรรมในการ
ยกระดับความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 
๑๐.๒ อภิปรายผล 
  จากการดำเนินงานวิจัย สามารถอภิปรายผลในเชิงวิชาการเพื่อสะท้อนถึงความสำเร็จของการ
ใช้นวัตกรรมได้ดังนี้ 
  ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning): ผลการวิจัยสอดคล้องกับ
แนวคิดของ Piaget และ Dewey ที่มุ่งเน้นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง (Learning by Doing) 
การที่นักเรียนมีคะแนนพัฒนาการเพ่ิมขึ้นทุกคนเป็นเพราะบอร์ดเกมช่วยเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับ
ข้อมูล (Passive Learner) มาเป็นผู้เล่นที่มีส่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหาและตัดสินใจ (Active 
Learner) ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายและคงทน 
  การเชื่อมโยงทฤษฎีเกมกับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์: บอร์ดเกมชุดนี้สามารถถ่ายทอดมโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์ที่ซับซ้อน เช่น ความสัมพันธ์แบบพึ่งพากัน ภาวะปรสิต หรือการถ่ายทอดพลังงานใน
สายใยอาหาร ให้กลายเป็นกติกาที่ เข้าใจง่าย การเล่นเกมช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นและลดความวิตกกังวลในการเรียน ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างชัดเจน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนัตฤนันท์ และเก็ตถวา (2566) ที่ระบุว่าเกมกระดาน
ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในวิชาวิทยาศาสตร์ได้จริง 
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  กระบ วนการพั ฒ นาที่ เป็ น ระบบ : ความสำเร็ จของนวัตกรรมส่ วนหนึ่ งม าจาก
กระบวนการพัฒนาตามวงจรคุณภาพ PDCA ที่มีการวางแผน ออกแบบ ตรวจสอบคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และปรับปรุงก่อนนำไปใช้จริง ทำให้สื่อที่ผลิตออกมามีความเที่ยงตรงและเหมาะสมกับ
ระดับพัฒนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
 
๑๑) ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อยอดนวัตกรรม 
๑๑.๑ ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 
  ๑.การจัดสภาพแวดล้อม: ครูผู้สอนควรจัดเตรียมสถานที่และอุปกรณ์ให้เพียงพอต่อขนาด
กลุ่ม เพื่อให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมอย่างทั่วถึง 
  ๒.การให้คำแนะนำ: ก่อนเริ่มกิจกรรม ครูควรสาธิตวิธีการเล่นและอธิบายกติกาอย่างชัดเจน 
พร้อมทั้งสอดแทรกความรู้ในระหว่างการเล่นเพ่ือเชื่อมโยงประสบการณ์ในเกมเข้ากับบทเรียนทาง
วิชาการ 
๑๑.๒ ข้อเสนอแนะในการพัฒนาครั้งต่อไป 
  ๑.การศึกษาเชิงเปรียบเทียบ: ควรมีการศึกษาวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบอร์ดเกมกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการสอนรูปแบบอ่ืน เพ่ือเพ่ิมความน่าเชื่อถือ
ให้กับนวัตกรรม 
  ๒.การขยายผลสู่แพลตฟอร์มดิจิทัล: จากแนวโน้มการศึกษาในปัจจุบัน ควรมีการศึกษาเพ่ือ
พัฒนารูปแบบบอร์ดเกมให้อยู่ในรูปแบบ Digital Board Game หรือเกมออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และรองรับรูปแบบการเรียนรู้ในยุคใหม่ 
 
๑๒) การเผยแพร่นวัตกรรม 
 
 วิธีการเผยแพร่นวัตกรรมมุ่งเน้นการเผยแพร่ผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ส่วนบุคคล ได้แก่ 
Facebook และ YouTube ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างกว้างขวางและรวดเร็ว 
โดยมีการเผยแพร่สื่อประสมที่ใช้ในการทำกิจกรรม ซึ่งมีครู นักการศึกษา และผู้สนใจในวงการศึกษา
ให้ความสนใจในสื่อประสมที่จัดทำขึ้น ทั้งนี้การเผยแพร่ผ่านสื่อส่วนตัวทั้งสองช่องทาง ถือเป็นวิธีการที่
สอดคล้องกับบริบทปัจจุบัน ซึ่งเน้นการสื่อสารที่ไม่จำกัดเวลาและสถานที่ และสามารถกระตุ้นให้เกิด
การนำไปต่อยอดในแวดวงวิชาชีพครูได้อย่างเป็นรูปธรรมและต่อเนื่อง 
 
๑๓) เอกสารอ้างอิง 
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บอร์ดเกมการพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เร่ืองความสัมพันธข์องสิง่มีชีวิต 
สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน 
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การสร้างบอร์ดเกมการพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เร่ืองความสัมพนัธ์ของ
สิ่งมีชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนพุทธิโศภน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กติกาและวิธีการเล่นบอร์ดเกมการพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เร่ือง
ความสัมพันธข์องสิ่งมชีีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 5 โรงเรียนพุทธิโศภน 
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แบบทดสอบชุดที่ 1                                          แบบทดสอบชุดที่ 2 
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แผนการจัดการเรียนการสอน 
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รูปภาพประกอบกิจกรรม 
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