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บทคัดยอ 

การเรียนรูแบบสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลเปนการจัดการเรียนท่ีทันสมัยและนาสนใจ นอกจากเกมมีไวเลนเพื่อ

ความสนุกสนานแลว ยังถือวาเปนส่ือการเรียนรูยุคใหมท่ีมีประโยชนอยางมาก เพราะทําใหผูเลนสามารถพัฒนาทักษะดาน

ความรู ดานอารมณไดอยางเปนอยางดี การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใช

บอรดเกมดิจิทัลตอแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร เร่ืองการสังเคราะหดวยแสงของพืช  ดังน้ัน ผูวิจัยไดพัฒนากิจกรรมการเรียนรู 

เรื่องการสังเคราะหดวยแสงของพืช โดยใชบอรดเกมดิจิทัล ในขั้นการดําเนินการสํารวจและคนหาของการเรียนรูวิทยาศาสตร

สืบเสาะ จํานวน 3 แผนรวม 6 คาบ และศึกษาแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จํานวน 109 คน 

ของโรงเรียนแหงหน่ึงในจังหวัดขอนแกน และเก็บรวบรวมขอมูลดวยแบบวัดแรงจูงใจทางวิทยาศาสตรเปนแบบมาตราสวน

ประมาณคา 5 ระดับจํานวน 25 ขอ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกม

ดิจิทัลมีแรงจูงใจทางวิทยาศาสตรในมิติแรงจูงใจภายใน ความจูงใจในการทํางาน ประสิทธิภาพของตนเอง และความจูงใจใน

ผลการเรียน มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ เม่ือเทียบกับการจัดการเรียนรูแบบปกติ แตการตัดสินใจดวยตนเอง ไม

มีความแตกตางกัน แสดงใหเห็นวา ความแตกตางของวิธีการจัดการเรียนรูมีผลตอแรงจูงใจภายใน ความจูงใจในการทํางาน 

ประสิทธิภาพของตนเอง และความจูงใจในผลการเรียน แตไมมีผลตอการตัดสินใจดวยตนเอง ดังน้ัน การจัดการเรียนรู

วิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลเปนวิธีท่ีชวยสงเสริมใหนักเรียนมีแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร 

คําสําคัญ: บอรดเกมดิจิทัล การสังเคราะดวยแสง การสอนชีววิทยา การเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ 
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Abstract 

Tracing learning using a digital board game is a modern and interesting study arrangement. In 

addition to the games are for fun then it is still considered a very useful new learning tool. Because it allows 

players to develop their emotional literacy skills as well. The purpose of this study was to the effect of 

science research learning management using digital board games learning technology on photosynthesis on 

science motivation. Therefore, the researcher has developed learning activities. about the photosynthesis 

of plants using a digital board game In the process of conducting the survey and search of science learning, 

quest, 3 plans for a total of 6 periods and the student were examined their scientific motivation of the 

proposed learning technology with a 25 of 5-points rating scale question items after their participations. The 

results of the research were as follows: Students who managed to open quest learning using a digital board 

game are scientifically motivated in an Intrinsic motivation: IM, Career motivation: CM, Self-efficacy: SEC and 

Gred motivation: GM. There was a statistically significant difference. When compared with normal learning 

management but self-determination: SDT No difference. Showed that the differences in learning 

management methods affect Intrinsic motivation, Career Motivation, Self-efficacy, and Gred motivation but 

there is no effect on self-determination, Therefore, Learning Scientific Inquiry by using digital board games 

is a way to encourage students to be motivated in science.  

Keywords: Digital board game, Photosynthesis, Biology teaching, Learning Scientific Inquiry 

 
    
 บทนํา 
 

เน่ืองจากธรรมชาติของวิชาชีววิทยา ในเร่ืองการสังเคราะหดวยแสงของพืช เปนเร่ืองท่ีมีความซับซอนและไมสามารถ

มองเห็นไดดวยตาเปลา จึงเปนส่ิงท่ีตองใชจิตนาการคอนขางสูง ซ่ึงยากตอความเขาใจ ท้ังยังมีรายละเอียดและเน้ือหา

คอนขางมาก ซึ่งหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานวิทยาศาสตรแหงชาติของประเทศไทยไดวางกรอบแนวคิดเรื่องการสังเคราะห

ดวยแสงของพืช ไวในระดับประถมศึกษาตอนตนจนถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งสวนใหญแลวมักมีการจัดการเรียนการสอน

แบบบรรยายและใชสไลดเปนหลัก นักเรียนเรียนรูแบบทองจําโดยไมไดเขาใจในกระบวนการและทําใหไมสามารถเช่ือมโยงกับ

ชีวิตประจําวันได ในสวนกระบวนการท่ีเกิดขึ้นตาง ๆ  เชน การถายทอดอิเล็กตรอนแบบเปนวัฎจักร การถายทอดอิเล็กตรอน

แบบไมเปนวัฎจักร และการตรึงคารบอนไดออกไซต ปฏิกิริยาตาง ๆ เกิดขึ้นในระดับโมเลกุลท่ีไมสามารถจับตองได เปน

นามธรรมซึ่งเปนเร่ืองท่ีซับซอนและตองใชจิตนาการท่ีเปนมโนมติคอนขางมาก นักเรียนมักมีความรูหรือความเขาใจผิดมากมาย

เกี่ยวกับการสังเคราะหดวยแสงของพืช (Pinatuwong and Srisawasdi, 2014). เชนเดียวกับ งานวิจัยกอนหนาน้ีของ Kose 

(2008) และ Svandova (2014) เปดเผยวา นักเรียนสวนใหญยังคงมีความเขาใจผิด เชน ในคลอโรพลาสตมีเพียงคลอโรฟลล 

(Kijkuakul, 2006) และการสังเคราะหแสงเปนกระบวนการเดียวกับการหายใจของพืช (Svandova, 2014) ทําใหนักเรียนไม

เขาใจและไมสามารถอธิบายกระบวนการท่ีเกิดขึ้นไดในแงของการอธิบายทางวิทยาศาสตรท่ีเปนเหตุเปนผล  ทําใหเกิดความ

ยุงยากในการเรียนรู จึงนําไปสูปญหาสําคัญในการเรียนรู  ซึ่งน่ันก็คือการท่ีผูเรียนมีความเขาใจมโนมติท่ีคลาดเคล่ือน 

(Alternative Conception) ซ่ึงอาจเกิดขึ้นกอนเรียน หรือในระหวางเรียน โดยมีผลทําใหผูเรียน สอบไมผานหรือผานแต

คะแนนไมดี ทําใหมีผลการเรียนท่ีไมนาพึ่งพอใจ ผูเรียนรูสึกหมดกําลังใจท่ีจะเรียนรูและมีทัศนะคติท่ีไมดีตอวิชาท่ีเรียน (ศิระ

เดช สุชีวะ, 2538 อางอิงใน นิวัฒน ศรีสวัสดิ์, 2548 ) ซึ่งทําใหนักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียน ดังน้ัน เปนหนาท่ีของครูผูสอน

ท่ีจะชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนรูวิทยาศาสตรใหเกิดขึ้นกับนักเรียน เพราะจะเปนตัวกระตุนใหนักเรียนเกิดความตองการท่ี
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จะเรียนรู เพื่อใหประสบผลสําเร็จและบรรลุเปาหมายท่ีไดต้ังไว กลาวไดวา นักเรียนท่ีมีแรงจูงใจในการเรียนรูสูงจะมีโอกาส

ไดรับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในระดับสูงเชนกัน (นิภารัตน รูปไข, 2557) สอดคลองกับงานวิจัย Lepper (2005) ท่ีไดแสดงให

เห็นวาแรงจูงใจในการเรียนถือเปนปจจัยสําคัญท่ีทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีและสงผลใหนักเรียนประสบ

ความสําเร็จในดานการเรียนอีกดวย สอดคลองกับงานวิจัยของ วรรณี ลิมอักษร (2551) ท่ีไดกลาวเพิ่มเติมเก่ียวกับกลวิธีในการ

สรางแรงจูงใจในการเรียนวาจะตองสรางเจตคติที่ดีและทําใหนักเรียนเห็นความสําคัญของบทเรียน โดยวิธีการสอนจะตองมี

ลักษณะคลายคลึงกับสถานการณในชีวิตจริง อีกท้ังครูผูสอนจะตองอธิบายใหนักเรียนเห็นความสัมพันธระหวางส่ิงท่ีเรียนกับ

สภาพความเปนจริงในสังคม ซึ่งนักเรียนตองการความชวยเหลือเปนพิเศษจากนักวิจัยทางการศึกษาหรือครูผูเช่ียวชาญ เพ่ือ

ช้ีแนะแนวทางในการเรียนรูเก่ียวกับกระบวนการสังเคราะหดวยแสงของพืช เพื่อพัฒนาการเรียนรูวิชาชีววิทยาใหมีความหมาย

มากขึ้น  

จากการศึกษาผลงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรู วิทยาศาสตรสืบ เสาะท่ีผานมา Srisawasdi และ 

Panjaburee (2018) ไดใชเกมคอมพิวเตอรรวมกับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปด เพื่อสงเสริมทัศนคติของ

นักเรียนท่ีมีตอการเรียนรูและเพิ่มความสามารถประสิทธิภาพการเรียนรูเพื่อสงเสริมความเขาใจและแรงจูงใจในการเรียนรูวิ ชา

เคมี  ซึ่งบอรดเกมมีความสําคัญ และประโยชนตอผูเรียนในดานตาง ๆ เชน เปดพื้นที่และประสบการณการเรียนรูท่ีเพิ่มขึ้น 

สามารถเชื่อมโยงกับเหตุการณในชีวิตจริง ใชวัสดุท่ีนาสนใจให ผูเรียนไดสัมผัส เสริมสรางการเรียนรูแกผูเรียนผานความสนุกท่ี

ไดจากบอรดเกม สงเสริมใหผูเรียนฝก ความคิดสรางสรรค คิดอยางมีวิจารณญาณในการวางแผนและแกไขปญหา ชวยให

ผูเรียนไดผอนคลายหรือชวยใหเด็กมีโอกาสฝกฝนทักษะหลายอยาง เชน การสังเกตสีหนา คําพูด หรือทาทาง การแสดงออก 

การใหเหตุผล การคิดวิเคราะห การแกปญหาแบบเดี่ยวและแบบทีม การฝกการเผชิญหนากันในวง ทักษะการส่ือสารกันใน

กลุม การมีปฏิสัมพันธกันอยางใกลชิด เปนตน (Gardner, 1999; Rodilla, 2012) Taspinar และคณะ (2016) คนพบวา การ

เลนเกมบนกระดานกระตุนใหนักศึกษาในเยอรมนีเรียนรูทฤษฎีในหลักสูตรการจัดการความรู การเลนเกมกระดานทําใหการ

เรียนรูเปนไปตามทฤษฎี เน้ือหา มีความสนุกสนานและสนับสนุนใหนักเรียนเรียนรู นอกจากน้ีบอรดเกมชวยลดความซับซอน

ของเน้ือหาท่ีซับซอนและระบบซ่ึงทําใหเหมาะสมในการสํารวจการเรียนรูและแนวคิดเพิ่มเติม  เชนแรงจูงใจและการคิดเชิง

คํานวณในสภาพแวดลอมท่ีเปนทางการและไมเปนทางการ (Bayeck, 2020)   

จากความเปนมาและรายงานการวิจัยท่ีผานมาดังกลาวขางตน งานวิจัยนี้มีจุดมุงหมายเพื่อสงเสริมและพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ เพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนรูวิทยาศาสตร โดยใชวิธีการจัดการเรียนรู

วิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดรวมกับการใชบอรดเกมดิจิทัลจากการศึกษผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการเรียนรู 

 

 คําถามการวิจัย  
 

การจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบปกติกับการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมสดิจิทัลทําให

แรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง การสังเคราะหดวยแสงของพืช ของนักเรียนแตกตางกันหรือไม 

 

 จุดประสงคการวิจัย 
 

เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการเรียนวิชาชีววิทยา (Motivation toward biology) เร่ือง การสังเคราะหดวยแสงของพืช 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดยใชการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมสดิจิทัล 
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 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 
 

การจัดการเรียนรูสืบเสาะหาความรู เปนวิธีการหน่ึงท่ีนิยมใชในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ซ่ึงเปนวิธีการ

จัดการเรียนรูท่ีเนนใหนักเรียนเปนผูสืบคนศึกษาขอมูลจากแหลงเรียนรูและสรางองคความรูดวยตนเอง โดยใชกระบวนการทาง

วิทยาศาสตรเปนหลัก เปนวิธีการท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (ศิริพิมล หงสเหม, 2555) Buck , Bretz และ Towns (2008) 

อางถึงในนิวัฒน ศรีสวัสดิ์ (2552) ไดอธิบายถึงลักษณะการสอนแบบสืบเสาะหาความรูวิทยาศาสตรไวเปน 5 ลักษณะท่ี

แตกตางกัน ไดแก การตรวจสอบขอเท็จจริง (Confirmation), การสืบเสาะแบบกําหนดโครงสราง  (Structured inquiry), 

การสืบเสาะแบบมีการช้ีแนะแนวทาง (Guided inquiry), การสืบเสาะแบบเปด (Opened inquiry) และการสืบเสาะแบบ

วิทยาศาสตร (Authentic inquiry) ซึ่งการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะ เปนกระบวนการจัดการเรียนรูท่ีเนนการแสวงหาความรู

ดวยตนเอง จะชวยใหนักเรียนไดคนพบความจริงหรือคําตอบของขอคําถามตาง ๆ ดวยตนเอง ท้ังยังชวยใหนักเรียนไดรับ

ประสบการณตรงในการเรียนรูวิชานั้น ๆ ครูจึงตองเตรียมสภาพแวดลอมในการเรียนรูโดยการจัดลําดับเนื้อหาและครูทําหนาท่ี

เปนเหมือนผูชวย และใหนักเรียนทําหนาท่ีเหมือนผูจัดการเรียนการวางแผนการจัดการเรียนดวยตนเอง เปนการกระตุนให

นักเรียนมีความกระตือรื้อรนท่ีจะศึกษาความรู และเปนการเปล่ียนความคิดจากการเปนผูรับความรูมาเปนผูแสวงหาความรู

และสามารถใชความรูน้ันใหเกิดประโยชนได (ภพ เลาหไพบูลย, 2542) วิธีการเรียนรูแบบสืบเสาะเปนการจัดกิจกรรมการเรียน

ท่ีมุงเนนใหผูเรียนไดคนควาขอมูลดวยตนเอง ไดปฏิบัติจริง โดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร (ธวัชชัย คงนุม, 2549) จักริน 

งานไว (2552) พบวา นักเรียนหลังจากไดรับการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5E) ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนผานเกณฑเปาหมายท่ีโรงเรียนไดกําหนด สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ( 2545) ไดกลาว

วา การจัดการเรียนการสอนท่ีเนนการสืบเสาะหาความรู มีหลากหลายระดับ แตละระดับมีความตอเนื่องกันจากท่ีเนนครูเปน

สําคัญไปจนถึงเนนนักเรียนเปนสําคัญ การจัดการเรียนรูสืบเสาะอีกรูปแบบหน่ึง คือ การจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปด 

(Opened inquiry) ท่ีเปนการจัดการเรียนรูท่ีการสืบเสาะหาความรูแบบนักเรียนเปนผูกําหนดแนวทาง การสืบเสาะหาความรู

ดวยวิธีน้ี ครูเปนผูจัดหาวัสดุอุปกรณท่ีใชในการสํารวจตรวจสอบใหกับนักเรียน แตนักเรียนเปนผูตั้งคําถามและออกแบบการ

สํารวจตรวจสอบดวยตนเอง การสืบเสาะหาความรูแบบเปด เปนการสืบเสาะความรูท่ีใหผูเรียนพบองคความรูใหมดวยตนเอง 

โดยใหผูเรียนมีอิสระในการคิด เปนผูกําหนดปญหา ออกแบบและปฏิบัติ การสํารวจตรวจสอบดวยตนเอง เปนกระบวนการ

จัดการเรียนรูที่เนนใหนักเรียนไดใชกระบวนการคิดท่ีหลากหลายโดยใชคําถามแบบปลายเปดเพื่อกระตุนความคิดของนักเรียน 

ผลักดันใหนักเรียนคิดหาคําตอบดวยตนเองเพ่ือนําไปสูความเขาใจในสาระสําคัญท่ีไดจากปญหา และใชกระบวนการแสวงหา

ความรูอยางมีเหตุผลเพื่อนําไปสูองคความรูของนักเรียนเอง (สมโภชน อเนกสุขม, 2554 อางถึงใน รณชัย กล่ินกลา และคณะ, 

2559 ) แนวทางในการจัดการเรียนการสอนอีกแนวทางหน่ึง ท่ีสงเสริมใหนักเรียนพัฒนาการคิดวิเคราะหในระหวางเรียน 

วิธีการสอนน้ัน คือ Open class approach เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีฝกใหนักเรียนไดใชกระบวนการคิดท่ี

หลากหลาย สรางโอกาสใหนักเรียนท่ีมีความสามารถและความตองการตางกัน ไดเขารวมกิจกรรมการเรียนในชั้นเรียนไดโดย

ใชปญหาแบบปลายเปดเพื่อกระตุนการคิดของนักเรียน และผลักดันใหนักเรียนแกปญหาดวยตนเอง (ไมตรี อินทรประสิทธ์ิ, 

2549)  

กระบวนการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ ในการจัดการเรียนรู แบงออกเปน 2 ประเภทคือ 1) การสืบเสาะหาความรู

ในหองเรียน เปนการสืบเสาะหาความรูแบบครูเปนผูกําหนดแนวในการทํากิจกรรมน้ัน ครูจะมีสวนในการช้ีนํานักเรียนมากกวา

การสืบเสาะหาความรูแบบปลายเปด ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในหองเรียนขึ้นอยูกับจุดประสงคการเรียนเรื่อง

น้ัน ๆ อยางเชน แนวทางจัดการเรียนรู โดยกระบวนการจัดการเรียนรูสืบเสาะ (5E) ประกอบดวยขั้นตอนสําคัญคือ 1) ขั้นสราง

ความสนใจ (Engagement) เปนขั้นนําเขาสูบทเรียนหรือประเด็นท่ีสนใจ อาจเกิดจากความสนใจของตัวผูเรียนเองหรือเกิดจา

การอ๓ปรายในเรื่องท่ีสนใจ อาจมาจากเหตุการณที่กําลังเกิดขึ้นในชวงนั้น ๆ ซึ่งสามารถเชื่องโยงกับความรูเดิมท่ีเพิ่งเรียน

มาแลว เปนส่ิงกระตุนใหนักเรียนสรางคําถามในประเด็นท่ีศึกษา 2) ข้ันการสํารวจและคนหา (Exploration) เปนข้ันการ
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วางแผนกําหนดแนวทางการสํารวจตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน ลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมขอมูล ปรากฏการณตาง ๆ วิธีการ

ตรวจสอบมีหลายวิธี เชน การทําการทดลอง การทํากิจกรรม การใชคอมพิวเตอรเพื่อชวยสรางสถานการณจําลอง 3) ขั้น

อธิบายและลงขอสรุป (Explanation) เปนขั้นการนําขอมูลหรือสารสนเทศที่ไดมาวิเคราะห แปลผล สรุปและนําเสนอผลท่ีได

ในรูปแบบตาง ๆ 4) ขั้นขยายความรู(Elaboration) เปนขั้นการนําความรูท่ีสรางข้ันไปเชื่อมโยงกับความรูเดิมหรือขอสรุปท่ีได

ไปใชในการอธิบายสถานการณ ซึ่งจะชวยใหเช่ือมโยงกับเรื่องราวตาง ๆ และทําใหมีความรูมากขึ้น 5) ข้ันประเมิน 

(Evaluation) เปนขั้นการประเมินการเรียนรูดวยกระบวนการตาง ๆ วานักเรียนมีความรูอะไรบาง อยางไร นําไปสูการนํา

ความรูไปประยุกตใชในเร่ืองอื่น ๆ ดังภาพท่ี 1 (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.), 2546) 

 

 
ภาพท่ี 1. การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5E)  

(ท่ีมา: สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท. 2546) 

 

2) การสืบเสาะของนักวิทยาศาสตร การสืบเสาะหาความรูโดยนักวิทยาศาสตรมีรูปแบบท่ีหลากหลายท้ังการสืบ

เสาะหาความรูแบบปลายเปด (Opened inquiry) หรือการสืบเสาะหาความรูแบบครูเปนผูกําหนดแนวในการทํากิจกรรม 

(Structured inquiry) การสืบเสาะหาความรูแบบปลายเปดน้ันนักเรียนจะเปนผูควบคุมการสืบเสาะหาความรูของตนเองตั้งแต

การสรางประเด็นคําถาม การสํารวจตรวจสอบและอธิบายส่ิงท่ีศึกษาโดยใชขอมูลหรือหลักฐานท่ีไดจากการสํารวจตรวจสอบ 

การประเมินและเช่ือมโยงความรูท่ีเก่ียวของหรือคําอธิบายอื่น เพ่ือปรับปรุงคําอธิบายของตนและนําเสนอตอผูอ่ืน อยางเชน 

กระบวนการสืบเสาะแบบเปด มีข้ันตอนสําคัญโดยแบงเปน 3 ชวงตอเนื่องกัน คือ ชวงแรก เปนขั้นกอนการปฏิบัติสืบเสาะ 

(Pre-gaming phase) ซึ่งครูผูสอนจะมีบทบาทในการนํานักเรียนไปสูการสืบเสาะ ประกอบดวย  ขั้นท่ี 1 นําเสนอคําถามหลัก

ของการสืบเสาะ (Open-ended inquiry question) เปนการนําเสนอคําถามหลักของการสืบเสาะโดยอาจจะเกิดจากการ

ทบทวนความรูเดิมรวมกับการใชคําถามปลายเปดนําเพ่ือใหนักเรียนเขาสูเนื้อหา  ขั้นท่ี 2 นําเสนอแนวคิดพื้นฐาน (scientific 

background) เปนขั้นการใหขอมูลหรือสารสนเทศพื้นฐานในหัวขอท่ีเรียน เพื่อใหนักเรียนไดคนหาคําตอบ ซึ่งสารสนเทศที่ให

ตองไมใชคําตอบของคําถามหลัก ชวงท่ีสอง เปนขั้นปฏิบัติการสืบเสาะ (Gaming phase) ในข้ันน้ีนักเรียนมีบทบาทในการ

สืบเสาะคนหาคําตอบของคําถามและดําเนินกิจกรรมดวยตนเอง ซึ่งครูจะสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนแตจะไมเขาไป ชี้นํา

ระหวางการทํากิจกรรมรวมถึงการบอกคําตอบ ประกอบดวย ขั้นท่ี 3 การดําเนินการสํารวจและคนหา (Procedure) เปนการ

ลงมือปฏิบัติสืบเสาะหรือการทํากิจกรรม ทดลอง  เพื่อหาคําตอบของคําถามหลัก   ขั้นที่ 4 วิเคราะหขอมูล (data and result 

analysis) เปนขั้นการนําขอมูลท่ีไดจาการทํากิจกรรม หรือการทดลองมาจัดกระทํา เรียบเรียง เพื่อนําเสนอผลของการสืบเสาะ 

ในรูปแบบกราฟหรือตาราง  ชวงท่ีสาม เปนขั้นหลังปฏิบัติการสืบเสาะ (Post-gaming phase) ขั้นนี้ นักเรียนมีบทบาทในการ

ทํากิจกรรมในการนําเสนอขอมูลและสรุปผล สามารถลงความเห็น และแลกเปลี่ยนขอมูลกับเพื่อนรวมช้ันเพื่อใหไดขอสรุปของ

คําตอบดวยตนเอง บทบาทของครูผูสอน คือ กําหนดระยะเวลาในการทํากิจกรรมและตอบขอสงสัยหากนักเรียนเกิดการติดขัด
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ในการทํากิจกรรม หรือเกิดขอสงสัยท่ีไมสามารถยอมรับได การสรุปขอความรูท่ีไดศึกษาใหไปในแนวทางเดียวกัน ประกอบดวย 

ขั้นท่ี 5 นําเสนอขอมูล (result communication) เปนการนําเสนอขอมูลจาการสืบเสาะหนาช้ันเรียน เพื่อใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกลุมอื่น  ขั้นท่ี 6 สรุปผล (conclusion) เปนขั้นการสรุปจาการทํากิจกรรมเพื่อนําไปสูการตอบคําถาม

หลักจากขั้นแรกของการสืบเสาะ เพื่อใหคําตอบของนักเรียนไปในทิศทางเดียวกัน ดังภาพท่ี 2 (Srisawasdi, N., & 

Panjaburee, P., 2019) 

 

 
ภาพท่ี 2. ขั้นการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปด (ท่ีมา: Srisawasdi, N., & Panjaburee, P. (2019)) 

 

ดังน้ันครูสามารถจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรไดท้ังแบบสืบเสาะหาความรูแบบปลายเปดและแบบกําหนดแนว

ในการ ทํากิจกรรมตามความเหมาะสม  

การวัดแรงจูงใจในการเรียนรูวิทยาศาสตร นักวิจัยทางดานการศึกษาไดพยายามพิจารณาวา เหตุใดนักเรียนจึงมี

ความมุงม่ันท่ีจะเรียนรูวิทยาศาสตร รูสึกอยางไรในขณะท่ีมุงม่ันอยางหนัก และพยายามนานแคไหน ความเชื่อความรูสึกและ

อารมณ การวัดแรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตรเปนส่ิงท่ีทาทาย เนื่องจากโครงสรางและสวนประกอบ ไมใชตัวแปรท่ีสังเกตได

โดยตรง โดยทั่วไปการวัดแรงจูงใจมีเปาหมายมุงเนนศึกษาสภาวะภายในท่ีกระตุนช้ีนําและพฤติกรรม โดยเฉพาะอยางย่ิง

แรงจูงใจในการเรียนรู หมายถึง การท่ีนักเรียนมีความพยายามในการคนหาความรูจากกิจกรรมทางวิชาการท่ีเกี่ยวของและ

พยายามท่ีจะไดรับประโยชนจาการพยายามน้ัน สวนประกอบท่ีสรางแรงจูงใจท่ีมีอิทธิพลตอการเรียนรูวิทยาศาสตร แบงเปน 6 

ดาน ซ่ึงเปนอิสระจากกันแมวาอาจเกี่ยวของกันก็ตาม ดานท่ี 1 แรงจูงใจภายใน (intrinsic motivation: IM) เปนแรงจูงใจท่ี

เกี่ยวของกับการเรียนรูวิทยาศาสตรเพื่อประโยชนของตนเอง ดานท่ี 2 แรงจูงใจภายนอกหรือแรงจูงใจในการทํางาน (career 

Motivation: CM) เปนแรงจูงใจซึ่งเก่ียวของกับการเรียนรูวิทยาศาสตรเปนหนทางไปสูการประกอบอาชีพในอนาคต ดานท่ี 3 

ดานประสิทธิภาพของตนเอง (self-efficacy: SEC) เปนดานท่ีมีความเกี่ยวของกับตัวบุคคล ซึ่งมีความเกี่ยวของกับเปาหมาย

การเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียน ดานท่ี 4 ดานการตัดสินใจดวยตนเอง (self-determination: SDT) เปนความเช่ือของ

นักเรียนในการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีนักเรียนสามารถคิดและตัดสินใจไดดวยตนเอง  ดานท่ี 5 แรงจูงใจในผลการเรียน (gred 

motivation: GM) นักเรียนเชื่อวาตนเองสามารถประสบความสําเร็จในดานการเรียนรูวิทยาศาสตรไดในระดับสูง สวนดานท่ี 6 

น้ันคือเปนการประเมินความวิตกกังวล ซึ่งเปนความตึงเครียดท่ีบ่ันทอนกําลังใจท่ีนักเรียนบางคนมีประสบการณรวมกับการให

คะแนนวิทยาศาสตร (Glynn et. al, 2011) 
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 บริบทเกี่ยวกับการวิจัยน้ี 

ส่ิงแวดลอมการเรียนรูโดยใชบอรดเกมดิจิทัล สําหรับการศึกษาในครั้งน้ี ผูวิจัยไดเลือกใชเครื่องมือเทคโนโลยีหลัก

สําหรับเปนองคประกอบสําคัญของการออกแบบและพัฒนาประสบการณการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ เรื่อง การสังเคราะห

ดวยแสงของพืช ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

โมบายแอปพลิเคช่ัน (Mobile Application) KKU  iNote  

 

นิวัฒน ศรีสวัสด์ิ และทีมนักวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรแบบสมารท ของโครงการพัฒนา

สมรรถนะนักเรียนระดับมัธยมศึกษาดวยนวัตกรรม KKU Smart Learning มหาวิทยาลัยขอนแกน ไดพัฒนาโมบาย  แอป

พลิเคชันทางการศึกษา ช่ือวา “KKU  iNote” เปนหนึ่งในเคร่ืองมือสําคัญของระบบนิเวศการเรียนรูวิทยาศาสตรแบบดิจิทัลท่ี

ถูกพัฒนาข้ึนมาเพ่ือใชเปนเครื่องมือสําหรับการปฏิบัติงานการเรียนรูสะเต็มศึกษาบูรณาการ (Integrated STEM Education) 

ผานบริบทการปฏิบัติงานวิทยาศาสตรสืบเสาะท่ีเสริมสรางและการพัฒนาความสามารถในการเรียนรูวิทยาศาสตรของผูเรียนใน

ยุคปจจุบัน โดยท่ีเนนการเอื้ออํานวยการบมเพาะความสามารถในการอธิบายเชิงวิทยาศาสตร  (Scientific Explanation) 

นอกจากน้ันแลวยังเปนเคร่ืองมือเพื่อชวยในการปฏิบัติงานการสอนของครูผูสอนและนําไปสูการพัฒนาความรูในการสอน

จําเพาะเน้ือหาโดยใชเทคโนโลยี (TPACK) สําหรับครูผูสอนวิทยาศาสตรไดดวย ซึ่งเครื่องมือน้ีถูกออกแบบและพัฒนาโดย

นักวิจัยในเครือขายวิจัยวิทยาการและเทคโนโลยีทางการศึกษาแนวใหม  (Frontiers of Educational Sciences and 

Technology, FEST, Research Network)  และถูกนําไปใชเปนเครื่องมือในการพัฒนางานการสอนของครูผูสอนวิทยาศาสตร 

และสงเสริมความสามารถในการเรียนรูของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา ดังที่แสดงในภาพท่ี 2 

 

 
ภาพท่ี 3. ตัวอยางแอปพลิเคชัน KKU  iNote: หนาจอการลงเขาใชงาน (ซาย), หนาจอตัวอยางบทเรียนสืบเสาะท่ีสรางขึ้นมา

โดยผูวิจัย (กลาง), หนาจอตัวอยางการตอบคําถามผานกระบวนการวิทยาศาสตรสืบเสาะของนักเรียน (ขวา) 

 

การนําบอรดเกมและเทคโนโลยีมาใชในการจัดการเรียนการสอนท่ีผานมา   

 Skonchai Chanunan (2018) ไดศึกษาการพัฒนาทักษะทางปญญาในการเรียนรูชีววิทยา โดยใชการจัดการเรียนรู

วิทยาศาสตรสืบเสาะ พบวา นักเรียนกลุมทดลองท่ีไดรับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ มีความสามารถทางวิชาการสูง

กวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญ Bayeck (2020) ไดศึกษาโดยการทบทวนวรรณกรรม พบวา เกมเปนสภาพแวดลอมการ

เรียนรู  ทางเลือก เกมกระดาน คือ ชองวางสําหรับการเรียนรูทาง
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คณิตศาสตรสําหรับปฏิสัมพันธทางสังคมการคิดเชิงคํานวณและสําหรับการมีสวนรวมในการปฏิบัติท่ีหลากหลาย เกมกระดาน

ยังชวยใหเรียนรูเรื่องตาง ๆ และสามารถกระตุนใหผูเลนเรียนรูเพิ่มเติมจากขอมูลท่ีเปนท่ีประจักษ เกมกระดานเปนพื้นท่ีท่ี

อนุญาตใหผูเลนมีสวนรวมในการเรียนรูและวางกลยุทธในการทําความเขาใจแนวคิดที่ซับซอน นอกจากน้ีการเลนเกมกระดาน 

ยังชวยอํานวยความสะดวกในการเรียนรูและเพ่ิมความเขาใจแนวคิดที่ซับซอน (เชนวิศวกรรมการเงินและวิทยาศาสตร) ความ

ซับซอนของเกมเพลย “de-complexifying” ซึ่งอาจอธิบายถึงการใชเกมกระดานเพ่ือสอนเกี่ยวกับหัวขอท่ีซับซอน ท้ังยังเปน

ตัวชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนรูอีกดวย   Wu et al. (2014) ไดศึกษาผลการใชชุดการเรียนรูภาษาเกมกระดานดิจิทัลในการ

ทํางานรวมกัน การเรียนรูดิจิทัล เปนรูปแบบ พ้ืนท่ีสําหรับเด็กเลน และออกแบบมาสําหรับการเรียนรูในหองเรียน ชวยให

ตรวจสอบวาทักษะการส่ือสารและแรงจูงใจภายในสามารถปรับปรุงไดหรือไม โดยการมองผานบริบทท่ีเกี่ยวของและไดรับการ

ฝกฝนอยางเพียงพอผานการเลนเกม ผลการทดลองพบวา นักเรียนท่ีเรียนภาษาดวยรูปแบบเกมกระดานแบบดิจิทัล ประสบ

ความสําเร็จมีความสามารถในการส่ือสารไดดีขึ้นอยางมีนัยสําคัญ เมื่อเปรียบเทียบกับผูท่ีเรียนในรูปแบบการสอนแบบธรรมดา

และการสอนภาษาแบบปรับเปล่ียนเกมกระดานท่ีไมใชดิจิทัล นอกจากน้ีบอดเกมสการเรียนรูดิจิทัลยังมีประโยชนตอนักเรียน

ในการกระตุนใหพูด โดยการเลนและเรียนรูดวยการเลนเกม ท่ีเกี่ยวของกับบริบทท่ีเพียงพอและมีประสิทธิภาพ Taspinar et 

al. (2016) ไดศึกษาแนวทาง gamification เพื่อพัฒนาเกมกระดานเปนเคร่ืองมือสําหรับการสอนของอาจารย (มหาวิทยาลัย) 

เคร่ืองมือของการสอนหมายความวา ครูสามารถเลือกไดวาจะใชแนวคิดการเรียนรูแบบผสมผสานรวมถึงการโตตอบและสราง

องคความรูดวยตนเอง พบวา ความคิดเห็นแรกท่ีรวบรวมไดบงช้ีวาเกมมีความเหมาะสมในการจัดการเรียนรูชวยใหผูเรียน

สามารถส่ือสารไดดีขึ้น ผูเรียนและครูยืนยันผลของการเรียนรูสามารถเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนและเพิ่มความสนุกสนานใน

บริบทของเนื้อหาท่ีมีทฤษฎี อยางไรก็ตามจําเปนตองมีการประเมินเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใชแนวคิดเกมซ้ํา ๆ เพื่อใหไดขอคนพบ 

ขอจํากัดของผลกระทบเชิงบวก สําหรับเน้ือหาการเรียนรูท่ีแตกตางกันกับผูเรียนกลุมเดียวกัน ภายในระยะเวลาส้ัน ๆ จะ

สามารถชวยหลีกเล่ียง หรืออยางนอยท่ีสุดสามารถลดขอจํากัด เชน เน้ือหาท่ีซับซอน ระบบเกมท่ียากตอการเลน 

โมบายแอปพลิเคช่ัน ROAR Augmented Reality (AR)  

เปนเทคโนโลยีท่ีผสมผสานระหวางความเปนจริง และ โลกเสมือนท่ีสรางขึ้นมาผสานเขาดวยกันผานซอฟตแวรและ

อุปกรณเช่ือมตอตาง ๆ ซ่ึงถือวาเปนการสรางขอมูลอีกขอมูลหนึ่งท่ีเปนสวนประกอบบนโลกเสมือน (virtual world) เชน 

ภาพกราฟก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และขอความ ตัวอักษร ใหผนวกซอนทับกับภาพในโลกจริงท่ีปรากฏบนกลอง เทคโนโลยี AR 

แบงเปน 2 ประเภท ไดแก แบบท่ีใชภาพสัญลักษณและแบบท่ีใชระบบพิกัดในการวิเคราะหขอมูลเพื่อสรางขอมูลบนโลก

เสมือนจริง ซึ่งในทางเทคนิคแลวภาพสัญลักษณท่ีใช จะนิยมเรียกวา “Marker”  หรืออาจจะเรียกวา AR Code ก็ได โดยใช

กลองเว็บแคมในการรับภาพ เมื่อซอฟตแวรท่ีเราใชงานอยูประมวลผลรูปภาพเจอสัญลักษณท่ีกําหนดไวก็จะแสดงขอมูลภาพ

สามมิติท่ีถูกระบุไวในโปรแกรมใหเห็น สามารถท่ีจะหมุนดูภาพท่ีปรากฏไดทุกทิศทางหรือเรียกวาหมุนได 360 องศา 

สําหรับการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดพัฒนารูปแบบบอรดเกมดิจิทัล และมีการนําคําถามสืบเสาะมาใชในการจัดกิจกรรม

การเรียนรูเพ่ือสงเสริมใหนักเรียนมีความสนใจและมองเห็นภาพเชิงประจักษมากขึ้น ดังท่ีแสดงในภาพท่ี 4 
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ภาพท่ี 4 ตัวอยางบอรดเกมดิจิทัล (ซาย) การใชเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) และแอปพลิเคชัน KKU  iNote (ขวา) 

 

 

 วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยในครั้งน้ีใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research methodology) ในรูปแบบการวิจัยเชิงกึ่ง

ทดลอง (Quasi-Experimental research) ในลักษณะแผนงานวิจัยท่ีมีการวัดหลังเรียนเทาน้ัน (One-Shot case study) โดย

แบงเปน 3 กลุม ไดแก 1. กลุมควบ (Control Group ) จํานวน 37 คน ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูสืบเสาะปกติ (5E-Inquiry ) 2. 

กลุมทดลองท่ี 1 จํานวน 35 คน ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูสืบเสาะปกติ (5E-Inquiry) รวมกับการใชบอรดเกมดิจิทัล 3. กลุม

ทดลองท่ี 2 จํานวน 37 คน ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปด (Open-Inquiry) รวมกับการใชบอรดเกมดิจิทัล งานวิจัย

น้ีมีรูปแบบตามแผนผัง ดังภาพท่ี 5  

 

 
ภาพท่ี 5. แผนผังแสดงวิธีการดําเนินงานวิจัย 
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เคร่ืองมือทดลอง    

เครื่องมือท่ีใชในการทดลองในการวิจัยครั้งนี้ไดแก กิจกรรมการจัดการเรียนรู เร่ือง การสังเคราะหดวยแสงของพืช ท่ี

ผูวิจัยสรางข้ึน จํานวน 3 แผน ไดแก (1) ปจจัยที่สงผลตอการสังเคราะหดวยแสงของพืช (2) ปฏิกิริยาแสง (3) วัฏจักรคัลวิน ใช

เวลาในการจัดการเรียนรู รวมท้ังหมด 6 คาบ คาบละ 50 นาที เปนแผนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะปกติ 5 ขั้น (5E) รวมกับ

การใชบอรดเกมดิจิทัล และ เปนแผนจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปด (Opened inquiry) รวมกับการใชบอรดเกมดิจิทัล  

ตัวอยางรายละเอียดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะแบบเปด (Opened inquiry) รวมกับการใชบอรเกม

ดิจิทัล เร่ือง การสังเคราะหดวยแสง ในแผนท่ี 18 เร่ือง ปจจัยบางประการท่ีสงผลตอการสังเคราะหดวยแสงโดยมีรายละเอียด

ดังนี้ 

กิจกรรมการเรียนรูหลัก 

1) ขั้นนําเสนอคําถามหลักของการสืบเสาะ (Open-ended inquiry question): ทบทวนความรูเดิมเก่ียวกับส่ิงมีชีวิตท่ีสามารถ

สรางอาหารเองไดและสรางอาหารเองไมได ท่ีเกี่ยวของในชีวิตประจําวันของนักเรียน โดยเปดรูปใหนักเรียนดู (ภาพท่ี 6) แลวถาม

คําถาม “ถาคนมีชีวิตและเจริญเติบโตไดจากการกินส่ิงมีชีวิตอ่ืนแลว ตนไมจะมีชีวิตอยูและเจริญเติบโตไดหรือไม ถาตนไมไมได

กินส่ิงมีชีวิตอื่นเปนอาหาร”    

 

  
ภาพท่ี 6.  ส่ิงมีชีวิตท่ีสามารถสรางอาหารเองไดและสรางอาหารเองไมได(ซาย) การนําเสนอคําถามหลัก (ขวา) 

คําถามหลัก 

“การสังเคราะหแสงเกิดข้ึนไดอยางไร” 

2) ข้ันนําเสนอแนวคิดพื้นฐาน (Scientific background): ครูนําเสนอแนวคิดพื้นฐาน เพื่อนํานักเรียนไปสูกิจกรรมการสืบเสาะ ครู

นําเสนอและอธิบายกระบวนการใช Application KKU iNote เพื่อสแกน QR-Code บทเรียนเรื่องการสังเคราะหดวยแสงของพืช 

และทํากิจกรรมสืบเสาะขอมูล ภาพที่ 7  

 

  
 

ภาพท่ี 7. การนําเสนอแนวคิดพื้นฐาน (ซาย) Application KKU iNote และบทเรียนเรื่อง การสังเคราะหดวยแสง (ขวา) 

 



วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[154] 

 
วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน, 44(3), 144-162 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

กิจกรรมการเรียนรูหลัก 

3) ขั้นการดําเนินการสํารวจและคนหา (Procedure): ครูแบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุมยอย 4 - 6 กลุม ประมาณกลุมละ       

4 - 7 คน นักเรียนแตละคนเปดใชงานสมารทโฟนแตละเครื่องของตนเอง โดยครูกําหนดเง่ือนไขใหสมาชิกแตละกลุมนั่งทํางาน

รวมกัน เมื่อนักเรียนเขาสูบทเรียนแลว ครูใหนักเรียนต้ังขอกลาวอาง (claim) ซ่ึงทุกคนตองตอบคําถามสืบเสาะกอนการเลน

บอรดเกม ซึ่งนักเรียนจะสามารถเก็บประจักษพยานไดจากการเลนเกมและหาการดสารสนเทศ (ภาพท่ี 8)  
   

  
 

ภาพที่ 8. กระบวนการสืบเสาะจากบอรดเกม (ซาย) กิจกรรมการสืบเสาะ (ขวา) 
4) ขั้นวิเคราะหขอมูล (Data and result analysis): ใหนักเรียนทุกคนหยุดเลนบอรดเกมแลวอภิปรายแนวทางหรือวิธีการท่ีทํา

ใหภารกิจสําเร็จ ผานการสนทนาหรือปรึกษากันภายในกลุมในประเด็นท่ีวาเหตุใด จึงสามารถทําภารกิจไดสําเร็จ สรางกราฟหรือ

ตารางแสดงคะแนนในการทําภารกิจของนักเรียนแตละคนวาไดคะแนนจากการทําภารกิจเทาใด หลังจากนั้นใหนักเรียนสราง

เอกสารนําเสนอขอมูลลงในกระดาษบรูฟ ครูเขารวมการอภิปรายของนักเรียน โดยการนําเสนอประเด็นคําถามเพื่อเปนการวัด

และประเมินผลเพื่อพัฒนา ดังตอไปนี้ใครไดคะแนนสูงสุดและต่ําสุดภายในกลุม ในการเลนเกมนักเรียนจะไดคะแนนในกรณีใดใน

การตอบคําถามใชวิธีการใด ดังภาพท่ี 9 

  
 

ภาพที่ 9. การวิเคราะหขอมูลรวมกัน (ซาย) และรวมกันอภิปรายเตรียมนําเสนอขอมูล (ขวา) 
5) ข้ันนําเสนอขอมูล (Result communication): นักเรียนนําเสนอผลของการสืบเสาะหรือสํารวจของนักเรียนแตละกลุม และ

จับสลากเพ่ือสุมกลุมนักเรียนท่ีจะออกมานําเสนอคําตอบของคําถามสืบเสาะของกลุมตัวเองหนาช้ันเรียน กลุมละ 2 - 3 นาที 

นักเรียนออกมานําเสนอคําตอบของคําถามสืบเสาะของกลุมตนเองหนาชั้นเรียน โดยใชเวลาการนําเสนอตามที่กําหนดไว โดยมี

องคประกอบในการนําเสนอไดแก คําตอบของคําถามสืบเสาะ และตารางขอมูลคะแนน ดังภาพท่ี 10 
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กิจกรรมการเรียนรูหลัก 

 
ภาพท่ี  10. การนําเสนอผลการสืบเสาะหนาช้ันเรียน 

6) ขั้นสรุปผล (Conclusion):  นําเสนอประเด็นคําถามเพื่อเปนหลักการประเมินเพื่อพัฒนา (Formative assessment) โดยใช

แบบสํารวจจากเว็บไซต Polleverywhere.com ดังภาพท่ี 10โดยใหนักเรียนแตละคนตอบคําถามและสุดทายสรุปผลจากคําถาม

หลัก “การสังเคราะห์ดว้ยแสงเกิดขึÊนไดอ้ยา่งไร”  

  
ภาพที่ 11. การทํากิจกรรมใน Polleverywhere.com เพ่ือสรุปผล 

เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยครั้งนี้ไดแก  แบบสํารวจแรงจูงใจท่ีมีตอการเรียนรูวิชาชีววิทยา 

จํานวน 25 ขอ โดยแบงออกเปน 5 ดาน ดานละ 5 ขอ และไดรับการแปลจากแบบสอบถามท่ีพัฒนาโดย Glynn, Brickman, 

Armstrongและ Taasoobshirazi (2011)  ประกอบดวย: (1) แรงจูงใจท่ีภายใน (IM) (2) การตัดสินใจดวยตนเอง (SDT) (3) 

ดานประสิทธิภาพของตนเอง (SEC)  (4) แรงจูงใจในการทํางาน (CM) และ (5) แรงจูงใจในผลการเรียน (GM) แบบสอบถาม

ไดรับการแปลเปนภาษาไทยภาษาและคา Cronbach’s alpha ของแบบสอบถามในฉบับภาษาไทยเทากับ 0.92 กลาวเปนนัย

วาแบบสอบถามมีความนาเช่ือถือ (Srisawasdi el. at, 2013)   

 

ผูเขารวมวิจัย 

 

กลุมคนท่ีเขารวมการวิจัยเปนนักเรียนจากโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน(มอดินแดง) ท่ีมาจากการเลือกแบบ

จําเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกลุมเปาหมายท่ีศึกษาเปนนักเรียนเปนนักเรียนท่ีเรียนหลักสูตรเนนวิทยาศาสตร

และคณิตศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2563 จํานวน 3 หองเรียน มีจํานวน
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นักเรียน 109 คน โดยแบงเปนกลุมควบคุม จํานวน 37 คน กลุมทดลองท่ี 1 จํานวน 35 คน กลุมทดลองท่ี 2 จํานวน 37 คน ท่ี

มีความสามารถในการใชเทคโนโลยีและความสามารถในการใชบอรดเกมเปนอยางดี 

 

การเก็บรวมรวมขอมูล 

 

ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลโดย (1)  ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูเร่ือง การสังเคราะหดวยแสงของพืช ใน

ช้ันเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูจํานวน 3 แผน ใชเวลา 6 คาบ คาบละ 50 นาที รวมท้ังส้ิน 3 สัปดาห โดยกลุมควบคุม ใช

การจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบปกติ (5E-Inquiry)   กลุมทดลองท่ี 1 ใชการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบปกติ (5E-Inquiry) รวมกับ

การใชบอรดเกมดิจิทัล และกลุมทดลองท่ี 2 การจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปด (Opened-Inquiry) รวมกับการใชบอรดเกม

ดิจิทัล (2) ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบสํารวจแรงจูงใจท่ีมีตอการเรียนรูวิชาชีววิทยา จํานวน 25 ขอ โดยแบงออกเปน 5 

ดาน ดานละ 5 ขอ เพ่ือวัดแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 
ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลตามตัวแปรท่ีไดศึกษา ดังตอไปน้ี โดย แรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร (1) ตรวจใหคะแนนการ

ตอบแบบสํารวจแรงจูงใจตอการเรียนรายวิชาชีววิทยาของผูเรียนแตละคนโดยใชเกณฑการใหคะแนนท่ีพัฒนาขึ้นและใช

คาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย (X) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียแรงจูงใจของผูเรียนแตละ

กลุม  โดยใช Kruskal–Wallis analysis of variance และ เปรียบเทียบผลตางของคะแนนเฉล่ียแรงจูงใจท่ีมีตอการเรียนวิชา

ชีววิทยาโดยใชบอรดเกมดิจิทัลของผูเรียนแตละกลุม โดยใช Mann – Whitney U Test 

 

 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัย 

 

 จากการวิเคราะหผลการตรวจคําตอบแบบสํารวจแรงจูงใจทางทางวิทยาศาสตร ผูวิจัยไดนําคะแนนจากแบบสํารวจ

มาตรวจใหคะแนน โดยไดวิเคราะหขอมูลความแตกตางกันในมิติยอยตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของกับแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร (Science 

motivation) ท้ังหมด 5 ดาน ไดแก 1) ดานความจูงใจภายใน (IM) 2)  ดานความจูงใจในการทํางาน (CM) 3) ดานการตัดสินใจ

ดวยตนเอง (SDT)  4)  ดานประสิทธิภาพของตนเอง (SEC) 5) ดานความจูงใจในผลการเรียน (GM) ของนักเรียนหลังเรียนรูการ

จัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัล เรื่อง การสังเคราะหดวยแสงของพืช แลวนําคะแนนแตละดานมาจัด

ระดับแรงจูงใจทางวิทยาศาสตรของนักเรียนเปนรอยละ ไดแก ระดับ 1 คือ นอยท่ีสุด, ระดับ 2 คือ นอย, ระดับ 3 คือ ปานกลาง

, ระดับ 4 คือ มาก และระดับ 5 คือ มากท่ีสุด นําคะแนนแตละดานมาเฉล่ีย และคิดเปนรอยละ  ซึ่งสามารถแสดงผลการ

วิเคราะหได ดังแสดงในภาพท่ี 12  
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ภาพท่ี 12. กราฟแสดง รอยละของแรงจูงใจทางชีววิทยาจากการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ 

โดยใชบอรดเกมดิจิทัลของนักเรียน 

 

 จากผลการวิเคราะห แรงจูงใจทางชีววิทยาจากการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลของนักเรียนใน

ภาพที่ 12 ผูวิจัยไดเปรียบเทียบความแตกตางของวิธีการจัดการเรียนรูท่ีมีตอแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร ซึ่งวิเคราะหขอมูลโดย

ใชสถิติ Shapiro-Wilk Test เพื่อตรวจสอบลักษณะการแจกแจงแบบปกติ (Normal distribution) ของขอมูลคะแนนแรงจูงใจ

จากการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลของนักเรียนในแตละดาน พบวา ชุดขอมูลมีลักษณะการแจก

แจงแบบไมปกติ (ปฏิเสธ Null hypothesis ท่ีวาชุดขอมูลดังกลาวมาจากลักษณะการแจกแจงแบบปกติในทุกชุดขอมูล และ

ความแปรปรวนรวมของทุกชุดขอมูลมีความไมแตกตางกัน (Homogeneity of Covariance)) ดังน้ันผูวิจัยจึงเลือกใชสถิติแบบ

นอนพารามิเตอร (Nonparametric statistic) แบบ Kruskal–Wallis H-test Independent-Simple Mann-Whitney U 

Test ในการวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกตางระหวางขอมูลคะแนนแรงจูงใจทางวิทยาศาสตรจากการจัดการ

เรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลของนักเรียนในแตละดานของนักเรียนหองควบคุมและหองทดลอง ซึ่งผลการ

วิเคราะหสามารถนําเสนอได แสดงดังตารางท่ี 1 
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ตารางท่ี 1 

ผล Kruskal–Wallis analysis of variance และ Mann – Whitney U Test ของแบบสอบถามแรงจูงใจทางชีววิทยาโดยใช

บอรดเกมดิจิทัล 

 
 Post-questionnaire Chi-

square 

Pose-hoc 

comparison 

 CG EG1 EG2   

IM   a= 19.26[32.03](3.67)  b=19.31[28.91](2.88) c=21.43[43.68](2.73) 41.66 b < a < c* 

CM d=18.73[31.72](4.06)  e=18.60[29.79](4.07) f=20.81[42.85](4.11) 42.44 e < d < f* 

SDT g=18.70[36.85](3.62)  h=18.63[36.13](3.54) i=20.22[40.95](3.18) 28.75 h < g < i 

SEC j=18.00[30.11](4.08)  k=18.23[29.89](4.33) l=20.92[42.76](3.26) 37.13 k < j < l* 

GM m=20.08[32.12](4.30)  n=19.09[26.90](4.15) o=22.22[45.58](2.78) 65.53 n < m < o* 

หมายเหตุ 

1) สัญลักษณ * แสดงถึง ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อม่ัน 0.01 (p < 0.01) 

2) สัญลักษณ IM แสดงถึง ดานความจูงใจภายใน, CM = ดานความจูงใจในการทํางาน, SDT = ดานการตัดสินใจดวยตนเอง, 

SEC = ดานประสิทธิภาพของตนเอง, GM = ดานความจูงใจในผลการเรียน 

3) สัญลักษณ XX. XX [yy. yy] (zz. zz) หมายถึง Mean [Mean Rank] (S.D.) 

 
  

อภิปรายผล 

 
 จากภาพท่ี 12 กราฟแรงจูงใจทางชีววิทยาจากการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชบอรดเกมดิจิทัลของ

นักเรียนหลังเรียนโดยพิจารณาท้ังหมด 5 ดาน พบวา หลังเรียนนักเรียนกลุมท่ีไดรับการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดโดยใช

บอรดเกมดิจิทัลมีแรงจูงใจทางชีววิทยาสูงกวาทุกกลุม ในทุกมิติ ไดแก 1) ดานความจูงใจภายใน (IM) คิดเปนรอยละ 85.72 2) 

ดานความจูงใจในการทํางาน (CM) คิดเปนรอยละ 83.24 3) ดานการตัดสินใจดวยตนเอง (STD) คิดเปนรอยละ  80.86 4)  

ดานประสิทธิภาพของตนเอง (SEC) คิดเปนรอยละ 83.67 5) ดานความจูงใจในผลการเรียน (GM)  คิดเปนรอยละ 88.86 โดย

ดานความจูงใจในผลการเรียน (GM)  เปนดานท่ีมีคะแนนสูงท่ีสุด น่ันคือ นักเรียนมีความเห็นวาการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบ

เปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัลสามารถเอื้อใหนักเรียนมีผลการเรียนดีได 

 จากตาราง ท่ี1 ผลการวิ จัยพบวาค า IM (Chi-square=41.66, p=0.000<0.01)  CM (Chi-square= 42.44, 

p=0.000 < 0.01) SEC (Chi-square=37.14, p=0.002<0.01) GM (Chi-square= 65.53, p=0.000 < 0.01) แตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ คา SDT (Chi-square= 28.75, p=0.011>0.01) ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ มี ดังน้ัน 

แรงจูงใจทางชีววิทยาของนักเรียนกลุมควบคุม(CG) กลุมทดลองท่ี 1 (EG1) และกลุมทดลองท่ี 2 (EG2) แสดงดังตารางท่ี 1 

จากการวิเคราะหหลังการ ทดสอบดวย Mann-Whitney U-Test ผลวิจัยช้ีใหเห็นวา แรงจูงใจทางวิทยาศาสตรผานการเรียนรู 

เรื่อง การสังเคราะหดวยแสงชองพืช ผูเรียนท้ังสามกลุมที่ไดรับสภาพแวดลอมการจัดการเรียนรูในรูปแบบที่แตกตางกัน สงผล

ตอแรงจูงใจทางวิทยาศาสตรในแงของมิติ แรงจูงใจภายใน(IM) ดานความจูงใจในการทํางาน (CM) ) ดานประสิทธิภาพของ

ตนเอง (SEC) ดานความจูงใจในผลการเรียน (GM) มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 แตไมมีความ



บทความวิจัย (Research Article)                                        วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน (Journal of Education Khon Kaen University) 

[159] 

แตกตางกันในมิติ ดานการตัดสินใจดวยตนเอง (SDT)  น่ันคือ รูปแบบการจัดการเรียนรูมีผลตอแรงจูงใจทางชีววิทยาในแงมิติ 

แรงจูงใจภายใน ความจูงใจในการทํางาน ประสิทธิภาพของตนเอง และความจูงใจในผลการเรียน มีความแตกต างกัน แต

รูปแบบการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ ไมมีผลตอแรงจูงใจทางวิทยาศาสตรในมิติการตัดสินใจดวยตนเอง คือไมมีความ

แตกตางกันในการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัลกับการจัดการเรียนรูแบบปกติ ซ่ึงอาจเกิดจาก

วิชาชีววิทยาในเร่ืองการสังเคราะหดวยแสงของพืชเปนเน้ือหาที่ซับซอนและยากตอการเขาใจ ซ่ึงนักเรียนตองใชความพยายาม

อยางมากท่ีจะศึกษา และวิธีการจัดการเรียนรูท่ีแตกตางกัน ในสวนของการจัดการเรียนรูท้ังสามวิธีการน้ัน ครูเปดโอกาสให

นักเรียนไดทํากิจกรรมและแสวงหาคําตอบของคําถามดวยตนเองโดยไมไดปดก้ันความคิดของนักเรียน นักเรียนสามารถ

ตัดสินใจไดดวยตนเองในการทํากิจกรรม  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Niwat & Patcharin (2019) ไดศึกษาการนําการ

จัดการเรียนรูแบบสืบเสาะแบบเปดมาใชในเกมโดยเปรียบเทียบกับชั้นเรียนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูท่ั วไป ผล

การศึกษาน้ีประกอบดวยแงมุมของแนวคิดของนักเรียนความเขาใจเกี่ยวกับเคมีและแรงจูงใจในการเรียนเคมี พบวา แรงจูงใจ

ทางวิทยาศาสตรในมิติ ดานแรงจูงใจภายใน ดานแรงจูงใจในการทํางาน ดานการตัดสินใจ ดานความสามารถในตนเองและ

คะแนนของการตัดสินใจดวยตนเองและมิติดานประสิทธิภาพของนักเรียนหลังเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ เม่ือเทียบกับกอน

เรียน และ หลังจากเรียนรูคุณสมบัติของของเหลวดวยแนวทางการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูท่ีเปล่ียนรูปแบบเกมนักเรียน

ปรับปรุงแรงจูงใจในการทํางาน และเมื่อเปรียบเทียบระหวางการจัดการเรียนรูสืบเสาะปกติ กับการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบ

เปดพบวา มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ ในแรงจูงใจหลังเคมีในแงของแรงจูงใจภายใน ดานการตัดสินใจดวยตนเอง  ดาน

ประสิทธิภาพของตนเอง ระหวางท้ังสามวิธีการจัดการเรียนรู ผลลัพธนี้บงชี้วาการใหคะแนนเฉล่ียของแรงจูงใจท่ีแทจริงดาน

การตัดสินใจดวยตนเองและดานประสิทธิภาพของตนเอง ของนักเรียนที่เขารวมในการตอบแบบสอบถาม    ผูท่ีเรียนรูดวยการ

เรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูโดยใชเกม ทําใหแรงจูงใจทางการเรียนรูสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  นอกจากน้ี Pawat และ 

Niwat (2018) ไดศึกษาแรงจูงใจทางวิชาวิทยาศาสตรรายวิชาฟสิกส โดยใชการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบพลิก

กลับดวยเทคโนโลยีมือถือ (FILM) ผลวิจัยพบวา การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบพลิกกลับดวยเทคโนโลยีมือถือ

สามารถสงเสริมใหนักเรียนมีแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร ในมิติดานความจูงใจภายใน  ดานการตัดสินใจดวยตนเอง และดาน

ประสิทธิภาพของตนเอง มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ผลการวิจัยช้ีใหเห็นวานักเรียนมีการแสดงผลภายในท่ีดีขึ้น 

แรงจูงใจการตัดสินใจในตนเองและการรับรูความสามารถของตนเอง หลังจากท่ีไดรับการจัดการเรียนรูกับผูพลิกการเรียนรู

วิทยาศาสตรสืบเสาะแบบพลิกกลับดวยเทคโนโลยีมือถือ   ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้สะทอนใหเห็นวา การจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบ

เปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัล สามารถชวยใหนักเรียนมีแรงจูงใจทางวิทยาศาสตรและเปนวิธีการท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนรู

วิทยาศาสตรสืบเสาะ 

 
 
 บทสรุปจากการวิจัย 
 

จากการวิจัยโดย ศึกษาแรงจูงใจในการเรียนวิชาชีววิทยา เร่ือง การสังเคราะหดวยแสงของพืช ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 5 โดยใชการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมสดิจิทัล เพื่อเปรียบเทียบการจัดการเรียนรูสืบเสาะ

แบบปกติกับการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมสดิจิทัลทําใหแรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร  เรื่อง การสังเคราะห

ดวยแสงของพืช ของนักเรียนมีความแตกตางกันหรือไม  จากผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรู  เรื่อง การ

สังเคราะหดวยแสงของพืช ดวยการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัล    พบวานักเรียนท่ีไดรับ

การจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดมีแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร สูงใน 5 มิติ เมื่อเทียบกับการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบปกติ

และการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบปกติรวมกับการใชบอรดเกมดิจิทัล โดยในมิติดานความจูงใจในผลการเรียน เปนดานท่ีมี

คะแนนสูงท่ีสุด น่ันคือ นักเรียนมีความเห็นวาการจัดการเรียนรู สืบเสาะแบบเปดชวยเอื้อใหนักเรียนมีผลการเรียนดีได และมี



วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[160] 

 
วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน, 44(3), 144-162 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติมิติแรงจูงใจภายใน ความจูงใจในการทํางาน ประสิทธิภาพของตนเอง และความจูงใจ

ในผลการเรียน  น่ันคือ นักเรียนมีความเห็นวา  การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนส่ิงท่ีนาสนใจและมีความเชื่อมโยงกันไดกับชีวิตของ

ตนเอง การเรียนรูวิทยาศาสตรจะชวยใหไดการงานท่ีดี เปนประโยชนตอการประกอบวิชาชีพนําไปสูความกาวหนาในวิชาชีพได 

มั่นใจไดวาตนเองจะสามารถผานการทดสอบความรูทางวิทยาศาสตรไดดี สามารถสรางความรอบรู ในเน้ือหาและทักษะทาง

วิทยาศาสตรได เชื่อวาจะสามารถทําใหตนเองไดคะแนนในรายวิชาชีววิทยาในระดับสูง การไดเกรดสูงในรายวิชาชีววิทยามี

ความสําคัญตอตนเอง รูสึกชอบเมื่อสามารถทําคะแนนทดสอบความรูทางวิทยาศาสตรไดมากกวาคนอ่ืน ดังน้ัน การจัดการ

เรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัล เรื่องการสังเคราะหดวยแสงของพืช สามารถสงเสริมแรงจูงใจใน

การเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนได 

 

 

 ขอจํากัดหรือขอเสนอแนะจากการวิจัย 

 

ขอจํากัด 

 

การวิจัยครั้งนี้แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีแนวโนมมีแรงจูงใจทางชีววิทยาจากการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ 

ในการจัดเรียนรูเน้ือหารายวิชาชีววิทยาระดับมัธยมปลาย โดยอางอิงผลการวิจัยขางตนท่ีมีกลุมเปาหมายเปนนักเรียนจํานวน 

109 คน ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัล จํานวน 37 คน ในเน้ือหาการสังเคราะหดวยแสงของ

พืช ซึ่งใชแบบสํารวจแรงจูงใจทางชีววิทยาของนักเรียน ซ่ึงเปนเพียงกลุมตัวอยางจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 แผนการ

เรียนท่ีเนนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร ในจังหวัดขอนแกนเพียงโรงเรียนเดียว จึงไมสามารถนํามาอางอิงไดครอบคลุม

นักเรียนท้ังหมดได โดยผลแรงจูงในทางชีววิทยา โดยใชบอรดเกมดิจิทัลเปนส่ิงยืนยันวา นักเรียนมีแรงจูงใจทางชีววิทยาสูงใน

บทความน้ี 

 

ขอเสนอแนะ 

 
ในการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ ในรูปแบบการสืบเสาะแบบเปดโดยใชบอรดเกมดิจิทัลไปใชในการสอนหรือ

การทําการวิจัย ครูหรือผูวิจัยจึงจําเปนตองศึกษารูปแบบ และความสอดคลองของเน้ือท่ีจะนําไปใชในการสอนอยางลึกซ้ึง โดย

พื้นฐานท่ีเช่ือวานักเรียนจะเรียนรูไดดีจากส่ิงท่ีชอบ นาสนใจและนักเรียนไดมีอิสระในการเรียนรู  จะสงผลใหนักเรียนมีแรงจูงใจ

ในการเรียนมากขึ้น และในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยคร้ังตอไป ผูวิจัยเสนอวาควรเก็บขอมูลเพิ่มเติมในสวนของการวัด

แรงจูงใจกอนเรียน เพราะจะสามารถเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรูกอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู ท่ี

จะชวยอธิบายถึงผลการวิจัยไดครอบคลุมและสมบูรณ 
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สํานักงานการวิจัยแหงชาติ และบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยขอนแกน ขอขอบคุณ อาจารยและนักเรียน โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยขอนแกน (มอดินแดง) ท่ีใหความรวมมือในการเก็บขอมูลวิจัย  
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