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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) หาประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกม

การศึึกษา ที่่ �ส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุุรกัันดาร  

ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 2) เปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 

และ 3) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุุรกัันดาร โรงเรีียนบ้้านสัันติิคีีรีี จ ำนวน  27 คน  ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มตััวอย่่าง       

แบบสุ่่�มกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา 2) บอร์์ดเกม

การศึึกษา 3) แบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหา และ 4) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน สถิิติิที่่�ใช้้  ได้้แก่่ ร้้ อยละ     

ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีี	 	 	 	 	 	 	 	

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 1) ประสิทิธิภิาพการจัดัการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์ด์เกมการศึกึษา มีีค่า่เท่า่กับั 81.32/80.50 

ถืือว่่ามีปีระสิทิธิภิาพตามเกณฑ์ท์ี่่�ตั้้�งไว้้ คุณุภาพของการจัดัการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์ด์เกมการศึกึษามีีค่า่เฉลี่่�ย

อยู่่�ที่่� 4.64 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานอยู่่�ที่่� 0.60 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 	  

	 	 	 2) ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหา พบว่่า นัักเรีียน มีีทัักษะการแก้้ปััญหาสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อย

ละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 คิิดเป็็นร้้อยละ 82.8 และ 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 3) ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน พบว่า่ นักัเรีียนมีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์

ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนัยัสำคัญัที่่�ระดับั .05  คิดเป็็นร้้อยละ 80.50
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ฉบับัร่่าง
Abstract 

	 The research aimed to 1) Determine the efficiency of inquiry-based learning using educational 
board game to enhance problem-solving skills for Grade 6 students in highland and remote areas to 
achieve efficiency at an 80/80 criterion. 2) Compare problem-solving skills of students after learning 
with the 70% benchmark. and 3) Compare learning achievement of students after learning with the 
70% benchmark. The sample group consists of 27 Grade 6 students selected through cluster random 
sampling. The research instrument includes 1) inquiry-based learning plan using educational board 
game. 2) educational board game. 3) a problem-solving skills assessment. and 4) a learning achievement 
test. The statistical methods used includes percentage, mean, standard deviation, and t-test	 	
	 Findings revealed that 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1) The efficiency of Inquiry-based learning using educational board game to enhance 
problem-solving Skills for Grade 6 students in highland and remote areas achieved an efficiency of 
81.32/80.50 meeting the set criteria. The quality of Inquiry-based learning using educational board 
game had an average score of 4.64 with a standard deviation of 0.60 at the most appropriate. 		
	 	 2) The results of the comparison of problem-solving skills revealed that students        
demonstrated problem-solving skills significantly higher than the 70% criterion at the .05 of significance 
level, with a rate of 82.8%. 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 3) The results of the comparison of learning achievement revealed that students       
demonstrated learning achievement significantly higher than the 70% criterion at the .05 of significance 
level, with a rate of 80.50%.

Keyword:  Educational Board Game, Inquiry-Based Learning, Problem-Solving Skills, 	 	 	 	

	   Highland and Remote Areas
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บทนำ

	 ปััจจุบัันทัักษะการแก้้ปััญหาเป็็นทัักษะที่่�สำคััญ    
ของการเรีียนรู้�ในศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถ
เผชิิญกัับความท้้าทายและสถานการณ์์ที่่�ซัับซ้้อนได้้       
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  โดยเฉพาะในยุคที่่�เทคโนโลยีีและ
สัังคมเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว  เพ่ื่�อหาวิิธีีแก้้ปัญหา      
อย่่างเหมาะสมและสร้้างสรรค์์ ทั้้ �งนี้้� การพััฒนาทัักษะ     
การแก้้ปัญหามีีรากฐานมาจากแนวคิดการเรีียนรู้�แบบ      
สืืบเสาะ และการสร้้างองค์์ความรู้้�ที่่� เน้้นให้้ผู้้� เรีียน                
เป็็นศููนย์์กลางในการค้้นหาคำตอบและเรีียนรู้้�จาก
สถานการณ์์จริิง ทั ักษะการแก้้ปััญหาไม่่เพีียงแต่่ช่่วยเพิ่่�ม
ความสามารถในการทำงานร่่วมกััน  แต่่ยัังเตรีียมผู้้�เรีียน      
ให้้พร้้อมสำหรัับการประกอบอาชีีพและการเป็็นพลเมืือง    
ที่่�มีีคุณุภาพในอนาคต การปลููกฝังัทัักษะการแก้้ปัญหาตั้้�งแต่่
ระดัับประถมศึึกษายัังเป็็นรากฐานสำคััญที่่�ช่่วยให้้ผู้�เรีียน
ปรัับตััวและประสบความสำเร็็จในโลกที่่�ซับัซ้้อนและท้้าทาย
มากยิ่่�งขึ้้�น (ชนาธิิป ใบยา และคณะ, 2567)	 	 	
	 จากสภาพปัญัหาที่่�พบของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษา
ปีีที่่� 6 ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุรกัันดาร พ บว่่านัักเรีียนมีีทักษะ 
การแก้้ปััญหาอยู่่�ในระดัับที่่�ต่่ำกว่่าเกณฑ์์ที่่�ควรจะเป็็น      
โดยสำรวจและศึึกษาจากคะแนนการวััดทัักษะการแก้้ปััญหา 
ในปีีการศึึกษา 2566 ซึ่่�งทัักษะการแก้้ปััญหาจำเป็็นต้้องมีี
การฝึึกฝนอยู่่�สม่่ำเสมอเพื่่�อเตรีียมพร้้อมรับสถานการณ์์ 
ที่่�เกิิดขึ้้�น  โดยการสำรวจสภาพปััญหายัังพบอีีกว่่านัักเรีียน
ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุรุกันัดารขาดแคลนสื่�อ ทรัพัยากรการศึกึษา 
และสิ่่�งส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้สำหรัับฝึึกฝนทักษะการแก้้
ปััญหา รวมถึึงการออกแบบและพััฒนาจากครูู จึึงส่่งผลให้้
ทักัษะการแก้้ปัญัหาของนักัเรีียนในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุรุกันัดารอยู่่�
ในระดัับที่่�ต่่ำกว่่าเกณฑ์์	 	 	 	 	 	
	 การพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหา เป็็นการนำเอา
ประสบการณ์์เดิิมที่่�เกิิดจากการเรีียนรู้้�โดยการเก็็บข้้อมููล  
การวิิเคราะห์์ข้้อมููล  การตีีความและการสรุุปเพื่่�อนำไปสู่่�  
การแก้้ปัญัหาอย่า่งมีเีหตุผุล จะทำให้้ได้้รับัประสบการณ์ใ์หม่ ่
โดยมีีขั้้�นตอนหรืือกระบวนการในการแก้้ปัญหาให้้บรรลุุ
เป้้าประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้  ซึ่่�งทัักษะการแก้้ปัญหาสามารถ   
นำไปใช้้ในการแก้้ปััญหาในชีีวิิตประจำวัันได้้ จ ากที่่�ผู้้�วิิจััย   
ได้้ทำการสััมภาษณ์์ครููผู้�สอนในโรงเรีียนในพื้้�นที่่�สููง 
ถิ่่�นทุรกัันดาร พ บว่่าทัักษะการแก้้ปัญหาของนัักเรีียน        
ยัังไม่่เป็็นอย่่างที่่�ควร เนื่่�องจากยัังไม่่มีีแหล่่งเรีียนรู้้�หรืือ
ทรััพยากรทางการศึึกษาที่่�เข้้าถึึง ส่ ่งผลให้้ผลของทัักษะ      
การแก้้ปััญหาของนัักเรีียนต่่ำกว่่าเกณฑ์์ที่่�ควรจะเป็็น 

นอกจากนี้้� การวิิจััยในด้้านการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหา
ยัังชี้้�ให้้เห็็นถึงความสำคััญของการใช้้เทคนิิคการสอนที่่�
หลากหลาย เช่น่ การเรีียนรู้�แบบวิจิัยั การเรีียนรู้�แบบปััญหา
เป็็นฐาน  การเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ ซึ่่�งส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน        
ได้้พัฒันาทักัษะการแก้้ปัญหาและสามารถนำไปประยุุกต์ใ์ช้้
ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ (ณััฐพร พรหมมาศ และคณะ, 2567)	 	
	 ปััจจุุบัันการจััดการเรีียนการสอนมีีหลากหลาย
ประเภท ผู้ ้�วิิจััยได้้คำนึึงถึึงบริิบทการจััดการเรีียนการสอน 
ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุุรกัันดาร จึึงได้้ศึึกษางานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
การพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษาที่่�นำมาร่่วมกัับแนวคิิด 
การเรีียนรู้้� เช่่น  แนวคิิดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน 
แนวคิดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ เป็็นต้้น ผู้ �วิิจััยได้้ดูู              
ถึึงความเหมาะสมของสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�จึึงได้้นำ
แนวคิดิการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะร่ว่มกับับอร์ด์เกมการศึึกษา 
เพื่่�อที่่�จะส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนในพื้้�นที่่�สููง 
ถิ่่�นทุรกันัดาร ชาญณวััตน์ ์มะโนคำ และวนินิร พููนไพบููลย์พิพิัฒัน์ ์
(2567) ได้้พััฒนางานวิิจััยเกี่่�ยวกัับการพััฒนากิิจกรรม      
การเรีียนรู้�โดยใช้้บอร์ด์เกม เพื่่�อส่ง่เสริมิทักษะการแก้้ปัญหา
ทางคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การบวก ล บ คูู ณ หารระคน ชั้้ �น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โดยการวิิจััยครั้้�งนี้้�ได้้ศึึกษาการจััด      
การเรีียนรู้�โดยใช้้บอร์ด์เกม เพื่่�อส่ง่เสริมิทักษะการแก้้ปัญหา
ทางคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียน  ซึ่่�งการนำบอร์์ดเกมมาใช้้      
ในการจััดการเรีียนรู้�สามารถทำให้้นักเรีียนเกิิดทัักษะ      
การแก้้ปัญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  รวมถึงกระตุ้้�น        
แรงจููงใจในการเรีียนรู้้� และสามารถเป็็นส่่วนที่่�นัักเรีียน
สามารถฝึกฝนได้้เพิ่่�มเติิมหากต้้องการที่่�จะพััฒนาทัักษะ    
การแก้้ปัญหา ดั งนั้้�นแล้้วการนำบอร์์ดเกมเข้้ามาใช้้ในการจััด 
การเรีียนรู้�จะสามารถทำให้้นักเรีียนเกิิดแรงจููงใจ                    
ในการเรีียนรู้้� และมีีส่ว่นร่ว่มในการจัดัการเรีียนรู้้� รวมไปถึงึ
ทำให้้นักเรีียนเกิิดทัักษะการแก้้ปัญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
และในการนำบอร์์ดเกมเข้้ามาเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้
ปััญหาจะต้้องมีีการนำรููปแบบการจััดการเรีียนรู้�เข้้ามา        
มีีส่่วนร่่วมด้้วย จ ากที่่�ผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษางานวิิจััยทำให้้
เห็็นรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา    
หลากหลายรููปแบบ เช่่น รูู ปแบบการเรีียนรู้�แบบปััญหา   
เป็็นฐาน รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ รููปแบบการเรีียนรู้้�
แบบเกมเป็็นฐาน  เป็็นต้้น  ซึ่่�งการพััฒนานัักเรีียนพื้้�นที่่�สููง    
ในถิ่่�นทุุรกัันดารจำเป็็นต้้องให้้นักเรีียนเห็็นภาพที่่�ชััดเจน 
และเปิิดประสบการณ์์ของนัักเรีียนร่่วมด้้วย จ ะเห็็นว่า       



ปีที่ 7 ฉบับที่ 24 ตุลาคม-ธันวาคม 2567
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

146

ฉบับัร่่าง
รููปแบบการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะมีีกระบวนการให้้นักเรีียน
ได้้ศึึกษาค้้นคว้้าที่่�เป็็นขั้้�นตอนอย่่างชััดเจน  และเหมาะสม
กัับสภาพปััจจุุบัันของนัักเรีียนพื้้�นที่่�สููงในถิ่่�นทุุรกัันดาร	 	
	 ผู้้�วิิ จััยได้้เห็็นความสำคััญดัังกล่่าว จึ ึงเห็็นควร
พััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกม     
การศึึกษา ที่่ �ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา สำหรัับนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุุรกัันดาร ซึ่่�งเป็็นสื่่�อ
ที่่�ใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนที่่�เน้้นกระบวนการของ   
การเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ เพื่่�อที่่�จะส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนที่่�มีี
คะแนนการวััดทัักษะการแก้้ปััญหาที่่�ต่่ ำกว่่า เกณฑ์์             
แล้้วจััดการเรีียนการสอนด้้วยบอร์์ดเกมการศึึกษา              
ตามแนวคิดิการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ ที่่�ส่ง่เสริมิทักษะการแก้้
ปััญหา ที่่ �มีีคุณภาพและประสิิทธิิภาพทำให้้นักเรีียนเกิิด
ทัักษะการแก้้ปััญหาที่่�สููงขึ้้�น  และเพื่่�อเป็็นแนวทาง               
การออกแบบและพััฒนาสื่่�อสำหรัับการจััดการเรีียน         
การสอน และนำไปใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนอื่่�น ๆ ต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพ่ื่�อหาประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้�             
แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา ที่่ �ส่่งเสริิมทักษะ 
การแก้้ปััญหา สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6         
ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุุรกัันดาร ให้้มีีประสิิทธิิภาพ 80/80	 	
	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปัญหาของนัักเรีียน
หลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70	 	 	 	
	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน            
กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ นั ักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุุรกัันดาร โรงเรีียน
บ้้านสันติิคีีรีี  สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษา
เชีียงรายเขต 3 จำนวน 5 ห้้องเรีียน จำนวน 138 คน	 	
	 2. กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นั กเรีียน       
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียนบ้้านสันติิคีีรีี จ ำนวน             
1 ห้้องเรีียน จำนวน 27 คน ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มแบบสุ่่�มกลุ่่�ม 
(Cluster random sampling)	 	 	 	
	 3. ตััวแปร		 	 	 	 	 	 	
	 	 ตัวัแปรต้้น คืื อ การจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ
โดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา	 	 	 	 	
	 	 ตััวแปรตาม คืือ 	 1) ทัักษะการแก้้ปััญหา                    	
	 	 	 	 	 	 	 2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

	 4. นิิยามศััพท์์เฉพาะ		 	 	 	
	 	 4.1 การจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้   
บอร์ด์เกมการศึกึษา หมายถึึง การจัดัการเรีียนรู้�ตามแนวคิด
การเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา                
ที่่�ออกแบบและพััฒนาขึ้้�น  โดยกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�   
มีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ขั้้�นสร้้าง
ความสนใจ  2) ขั้้ �นสำรวจและค้้นหา 3) ขั้้ �นอธิิบาย  
4) ขั้้ �นขยายความรู้� และ 5) ขั้้ �นการประเมิินผล  ซึ่่�งทำให้้   
เกิิดองค์์ความรู้้�ที่่�เป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์	 	 	
	 	 4.2 การหาประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้� 
หมายถึึง กระบวนการหาประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�
แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา ที่่ �ส่่งเสริิมทักษะ
การแก้้ปััญหา ที่่ � ได้้ออกแบบและพััฒนาให้้ผู้้� เรีียนมีี
ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 ดัังนี้้�		 	 	
	 	 	 80 ตั วแรก หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของ
กระบวนการ ได้้แก่่ ร้้ อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของคะแนน
ระหว่่างเรีียน  โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้
บอร์์ดเกมการศึึกษา ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา	 	
	 	 	 80 ตั วหลััง หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของ
ผลลััพธ์ ได้้แก่่ ร้้ อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของแบบทดสอบ
วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ      
สืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึกึษา ที่่�ส่่งเสริมิทักัษะการแก้้
ปััญหา		 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 4.3 ทักัษะการแก้้ปัญัหา หมายถึึง ความสามารถ
ในการแก้้ปัญหาโดยการนำเอาประสบการณ์์เดิมิที่่�เกิดิจาก
การเรีียนรู้้�โดยการเก็บ็ข้้อมููล การวิเิคราะห์ข์้้อมููล การตีีความ
และการสรุุปเพื่่�อนำไปสู่่�การแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผล          
จะทำให้้ได้้รับประสบการณ์์ใหม่่ โดยมีีขั้้�นตอนหรืือ
กระบวนการในการแก้้ปัญัหาให้้บรรลุเุป้า้ประสงค์ท์ี่่�กำหนดไว้้ 
ซึ่่�งวััดได้้จากการทำแบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหาที่่�เป็็น        
รููปแบบรููบริิคสกอร์์ (Scoring Rubric) ซึ่่�งการวััดทัักษะ      
การแก้้ปััญหาจำแนกเป็็น  4 ด้้าน  ได้้แก่่ 1) ด้้ านทำความ
เข้้าใจปััญหา 2) ด้้ านการวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ปััญหา     
3) ด้้ านวิิธีีการแก้้ปััญหา และ 4) ด้้ านการสรุุปผลและ 
ประเมิินค่่าของคำตอบ	 	 	 	 	 	
	 	 4.4 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  หมายถึึง ผลลััพธ์์
ที่่�ผู้้�เรีียนได้้จากการเรีียนรู้้� ซึ่่�งสามารถวััดได้้จากการทำ    
แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนในรููปแบบปรนััย    
4 ตัวัเลืือก จำนวน 30 ข้้อ ซึ่่�งการวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน
จำแนกเป็็น 4 ด้้าน คืือ 1) ความรู้้� ความจำ 2) ความเข้้าใจ 
3) การนำไปใช้้ 4) การวิิเคราะห์์
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ฉบับัร่่างง
วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-       
Exper imental Research) ดำเ นิินการทดลอง                      
ตามแบบแผนการทดลองแบบ One-shot case Study

X                          O
แผนภาพที่่� 1 แบบแผนการทดลอง

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	
	 	 2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้
บอร์์ดเกมการศึึกษา หาคุุณภาพโดยแบบประเมิินคุุณภาพ
เป็็นมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) ่ 5 ระดัับ 
ประกอบไปด้้วย 3 ด้้ าน  ได้้แก่่ 1) ด้้ านความเหมาะสม      
ของเนื้้�อหา จำนวน 5 ข้้อ 2) ด้้านกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�
แบบสืืบเสาะ จ ำนวน  5 ข้้ อ และ 3) ด้้ านการเกิิดทัักษะ      
การแก้้ปััญหา จำนวน 5 ข้้อ  เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 
5 คน  เพื่่�อ เพื่่�อตรวจสอบค่่าความสอดคล้้อง (IOC)           
โดยกำหนดค่่าความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.60 ถึ ึง 1.00            
ผลการประเมิินคุุณภาพมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 4.64 ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานอยู่่�ที่่� 0.60 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด	 	 	
	 	 2.2 บอร์์ดเกมการศึึกษามีีลัักษณะรููปแบบ     
การเล่น่แบบกลุ่่�มละ 4 คน โดยผู้้�เล่น่แต่ล่ะคนจะรับับทบาท   
ตััวละครต่่างกััน  ได้้แก่่ นั ักบิินอวกาศ นั ักวิิทยาศาสตร์์ 
วิิศวกร และหััวหน้้าทีีม  เมื่่�อผู้้�เล่่นแบ่่งบทบาทเรีียบร้้อย     
จะทำการสุ่่�มภารกิิจให้้ผู้้�เล่่นทำ ผู้้�เล่่นจะต้้องทำการสำรวจ
และค้้นหาเกี่่�ยวกับัภารกิจิที่่�ได้้รับัในบทบามของตนเอง และ
นำมาอธิิบายให้้สมาชิิกในกลุ่่�มฟััง แล้้วทำการขยายความรู้้�
หลัังจากแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ซึ่่�งกัันและกััน  แล้้วจึึงสรุุป
แนวทางสำหรัับนำไปใช้้ในการแก้้ปัญหาในภารกิิจที่่�ทีีม     
ได้้รัับ โดยแต่่ละทีีมจะใช้้เวลาเล่่นโดยเฉลี่่�ย 20 น าทีี      
ตรวจสอบคุุณภาพของบอร์์ดเกมการศึึกษาโดยใช้้แบบ
ประเมิินคุุณภาพแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating 
Scale) 5 ระดัับ ประกอบไปด้้วย 3 ด้้ าน  1) ด้้ าน            
ความเหมาะสมของเนื้้�อหา จ ำนวน  5 ข้้ อ 2) ด้้ าน
กระบวนการออกแบบ จ ำนวน  5 ข้้ อ และ 3) ด้้ าน               
การเกิดิทักัษะการแก้้ปัญัหา จำนวน 5 ข้้อ นำแบบประเมินิ
คุุณภาพที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่ าน  เพื่่�อ        
ตรวจสอบค่่าความสอดคล้้อง (IOC) ใช้้เกณฑ์์ตั้้�งแต่่ 0.60 
ถึงึ 1.00  จากนั้้�นจึงนำแบบประเมินิไปใช้ใ้นการหาคุณุภาพ
ของบอร์์ดเกมการศึึกษา ได้้ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 4.56 ส่ ่วนเบี่่�ยง
เบนมาตรฐานอยู่่�ที่่� 0.63 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด

	 	 2.3 แบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหา เป็น็แบบอััตนััย 
จำนวน  5 ข้้ อ   เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน  5 คน  เพื่่�อ   
ตรวจสอบค่่าความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่่าความสอดคล้้อง
ตั้้�งแต่่ 0.60 ถึง 1.00 จากนั้้�นนำแบบวััดทักัษะไปทดลองกัับ
ประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง (Try out) จ ำนวน 25 คน  
นำผลมาวิเิคราะห์ค์่า่ความยากง่า่ย (P

E
) มีีค่าตั้้�งแต่ ่0.37 ถึง 

0.62 ซึ่่�งมีีระดัับความยากพอเหมาะ และค่่าอำนาจจำแนก 
(D) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.38 ถึ ง 0.45 แล้้วตรวจสอบคุุณภาพ       
ของแบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาทั้้�งฉบัับด้้วยวิิธีีการหาค่่า
สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha 
coefficient) พบว่่ามีีค่่าเท่่ากัับ 0.86		 	 	
	 	 2.4 แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 
เป็็นแบบปรนััย 4 ตั วเลืือก จ ำนวน  30 ข้้ อ เสนอต่่อ             
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน  5 ท่ ่าน  เพื่่�อตรวจสอบค่่าความ
สอดคล้้อง (IOC) มีีค่่าความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.60 ถึึง 1.00 
นำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนไปทดลองกัับ
ประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง (Try out) จ ำนวน 25 คน 
เพื่่� อหาค่่ าความยาก ง่่ าย  (P )  มีีค่ ่ าตั้้� ง แ ต่่  0 . 40  
ถึงึ 0.77 และค่่าอำนาจจำแนก (r) มีีค่า่ตั้้�งแต่่ 0.38 ถึง 0.72 
แล้้วตรวจสอบคุุณภาพของแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนทั้้�งฉบัับ ด้้ว ยวิิธีีการหาค่่าความเช่ื่�อมั่่�น         
ของแบบทดสอบ โดยใช้้สููตร KR-20 พบว่่ามีีค่า่เท่า่กับั 0.89

3. การดำเนิินการวิิจััย

	 3.1 ชี้้�แจงให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทราบถึึงการจััดการเรีียน
การสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้         
บอร์์ดเกมการศึึกษา ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา เพื่่�อให้้
นัักเรีียนเข้้าใจ และปฏิิบััติิได้้อย่่างถููกต้้อง	 	 	
	 3.2 ทำการจััดการเรีียนการสอนด้้วยการจััดการ
เรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษาที่่�ส่่งเสริิม
ทัักษะการแก้้ปััญหา	 	 	 	 	 	 	
	 3.3 ทำการทดสอบประสิิทธิิภาพของการจััดการ
เรีียนรู้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา โดยใช้้    
ระยะเวลา 8 ชั่่�วโมง	 	 	 	 	 	 	
	 3.4 ทำการวััดทัักษะการแก้้ปััญหา โดยการให้้
นัักเรีียนทำแบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาหลัังจากการจััด   
การเรีียนรู้้� โดยใช้้ระยะเวลา 1 ชั่่�วโมง		 	 	
	 3.5 ทำการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  โดยการ        
ให้้นักเรีียนทำแบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน      
หลัังจากการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้ระยะเวลา 1 ชั่่�วโมง
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4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 4.1 การวิเิคราะห์ป์ระสิิทธิภิาพของการจัดัการเรีียนรู้้�
โดยใช้้การวิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพ (E

1
/E

2
) ค่่าเฉลี่่�ย และ

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน	 	 	 	 	 	
	 4.2 เปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน

กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้สถิิติิการทดสอบทีี  (One      
Sample t-test)	 	 	 	 	 	 	 	
	 4.3 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของ
นัักเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้สถิิติิการทดสอบทีี 
(One Sample t-test)

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพ (E
1
/E

2
) ของการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา  

ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา

ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�

ผลการเรียน คะแนนเต็ม S.D. ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) 70 56.93 6.71 81.32

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
) 30 24.15 1.88 80.50

ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ E
1
/E

2
 = 81.32/80.50

	 จากตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพ  (E
1
/E

2
) ของการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการ

ศึึกษา ซึ่่�งการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) มีีการวััดจำนวน  3 ครั้้�ง โดยครั้้�งที่่� 1 มีีการวััดจำนวน  20 

คะแนน ครั้้�งที่่� 2 จำนวน 20 คะแนน และครั้้�งที่่� 3 จำนวน 30 คะแนน เมื่่�อวััดประสิิทธิิภาพของกระบวนการเรีียบร้้อย
แล้้วจึึงได้้มีีการวิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์โดยการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนจำนวน  30 คะแนน พ บว่่า  
การจััดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา มีีค่า E

1
/E

2
=81.32/80.50 ถืื อว่่ามีีประสิิทธิิภาพ 

ตามเกณฑ์์ที่ัั��กำหนด

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหา ที่่�จััดการเรีียนการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะโดยใช้้
บอร์์ดเกมการศึึกษา ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตารางที่่� 2 การตรวจสอบการกระจายของคะแนนวััดทัักษะการแก้้ปััญหา โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov

Kolmogorov-Smirnov

Statistic df Sig.

คะแนนวัดทักษะการแก้ปัญหา 0.174 26 0.347

	 จากตารางที่่� 2 ผลการตรวจสอบการกระจายของคะแนนวัดัทัักษะการแก้้ปัญหา โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov     
มีีค่า 0.347 สููงกว่่า 0.05 ถืือว่่าเป็็นการแจกแจงแบบปกติ ิจึงสามารถใช้้สถิิติกิารทดสอบทีี (One Sample t-test)

ตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D. เกณฑ์ร้อยละ 70 t
.sig

(1-tailed)

กลุ่มตัวอย่าง 27 20 16.56 1.50 14 8.83 .00
มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 (t

.05,29 
=1.6991)
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	 จากตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบทักัษะการแก้้ปัญหาของนักัเรีียนหลังัเรีียน กับัเกณฑ์ร์้้อยละ 70 พบว่า่ นักเรีียน
มีีทัักษะการแก้้ปัญหาสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ย 16.56 คะแนน  
คิิดเป็็นร้้อยละ 82.8

	 3. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ที่่�จััดการเรีียนการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ
โดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตารางที่่� 4 การตรวจสอบการกระจายของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov

Kolmogorov-Smirnov

Statistic df Sig.

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 0.131 26 0.694

	 จากตารางที่่� 4 ผลการตรวจสอบการกระจายของคะแนนผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov มีี
ค่่า 0.694 สููงกว่่า 0.05 ถืือว่่าเป็็นการแจกแจงแบบปกติ ิจึงสามารถใช้้สถิิติกิารทดสอบทีี (One Sample t-test)

ตารางที่่� 5 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D.
เกณฑ์                    

ร้อยละ 70
t

.sig

(1-tailed)

กลุ่มตัวอย่าง 27 30 24.15 1.88 21   8.75 .00
มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 (t

.05,29 
=1.6991)

	 จากตารางที่่� 5 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน กั บเกณฑ์์ร้้อยละ 70                  
พบว่า่ นักเรีียนมีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนัยัสำคัญัที่่�ระดับั .05 โดยมีคีะแนนเฉลี่่�ย 24.15 คะแนน  
คิิดเป็็นร้้อยละ 80.50

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ประสิทิธิภิาพของการจัดัการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ
โดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา ที่่ �ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปัญหา  
มีีประสิิทธิิภาพ E

1
/E

2
 = 81.32/80.50 เป็็นไปตามเกณฑ์์  

ที่่�กำหนด คุ ุณภาพการจััดการเรีียนรู้้�มีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 4.64 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานอยู่่�ที่่� 0.60 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
ทั้้�งนี้้�เน่ื่�องมาจากการจััดการเรีียนรู้�มีีขั้้�นตอนการออกแบบ
และพััฒนาร่่วมกัับแนวคิดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ และ
การนำบอร์์ดเกมการศึึกษาเข้้ามาเป็็นสื่�อในการเสริิมสร้้าง
ความรู้้�ในการเรีียน  รวมถึึงการศึึกษาบริิบทของนัักเรีียน    
ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุุรกัันดาร เพื่่�อสร้้างสื่่�อที่่�สามารถเข้้าถึึง     
กลุ่่�มนัักเรีียนได้้  และผ่่านการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
ประกอบไปด้้วย 3 ด้้าน 1) ด้้านความเหมาะสมของเนื้้�อหา 
2) ด้้านกระบวนการจััดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ และ 3) ด้้าน
การเกิดิทัักษะการแก้้ปัญัหา สอดคล้้องกัับ พาฝันั จอมสังัข์์ 
และกิิตติิพงษ์์ พุ่่�มพวง (2567) ได้้พััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้้บอร์์ดเกมร่วมกับการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือ เรื่่�องร้้อยละ 

เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถในการแก้้ปัญัหา สำหรับันักัเรีียน
ชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 5 โดยการวิจิัยัได้้มีกีารหาประสิทิธิภิาพ
ของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับการเรีียนรู้้�
แบบร่่วมมืือ และเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้
ปัญัหาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษา ซึ่่�งจากงานวิจิัยัจะเห็็น
ได้้ว่าบอร์์ดเกมสามารถนำมาออกแบบร่่วมกับรููปแบบ     
การเรีียนรู้�ต่่าง ๆ ได้้ขึ้้�นอยู่่�กับบริิบทของนัักเรีียนหรืือ      
กลุ่่�มเป้า้หมาย ซึ่่�งผลการวิจิัยัดังักล่า่วก็พ็บว่า่ ประสิทิธิภิาพ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับการเรีียนรู้้�    
แบบร่่วมมืือ เรื่่�องร้้อยละ เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ           
ในการแก้้ปััญหา สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5      
มีีประสิิทธิิภาพ 78.57/77.33 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 
และนัักเรีียนมีีทักษะการแก้้ปัญหาหลัังเรีียนสููงกว่่า        
ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ดั ังนั้้�น     
จากที่่�กล่่าวมาเห็็นได้้ว่่าบอร์์ดเกมการศึึกษาที่่�ออกแบบ   
และพััฒนาร่่วมกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้� มีีประสิิทธิิภาพ  
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ฉบับัร่่าง
สำหรับัการจัดัการเรีียนรู้� ทำให้้ครููผู้�สอนสามารถนำผลการวิจิัยั
ในครั้้�งน้ี้�ไปใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบและพััฒนา
สำหรัับรายวิิชาต่่าง ๆ ได้้  รวมถึงนำไปเป็็นแนวทาง            
ในการต่่อยอดพััฒนางานวิิจััยในอนาคตได้้	 	 	
	 2. ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปัญหา          
ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุรุกันัดาร 
หลัังเรีียน กั ับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พ บว่่านัักเรีียนมีีคะแนน    
วััดทัักษะการแก้้ปััญหาสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีี     
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ย 16.56 
คะแนน คิ ดเป็็นร้้อยละ 82.8 ทั้้ �งนี้้�เน่ื่�องมาจากการจััด
กิิจกรรมการเรีียนการสอนด้้วยการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ     
โดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา ที่่ �ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปัญหา 
ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนการจัดัการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่1) ขั้้�นสร้้าง
ความสนใจ 2) ขั้้�นสำรวจและค้้นหา 3) ขั้้�นอธิิบาย 4) ขั้้�น
ขยายความรู้้� และ 5) ขั้้�นการประเมิินผล  ซึ่่�งทำให้้นัักเรีียน
เกิิดการเรีียนรู้้� และสามารถฝึึกฝนทัักษะการแก้้ปััญหา    
ของตนเองได้้สม่่ำเสมอ ทำให้้นักัเรีียนมีีทักัษะการแก้้ปัญหา
ที่่�ดีีขึ้้�น สอดคล้้องกัับ สุุชััญญา นาควััน และคณะ (2567) 
ได้้พัฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์
และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา    
ปีีที่่� 5 เรื่่�อง ล ำดัับและอนุุกรมโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�
ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการจััดการเรีียนแบบเอสเอสซีีเอส 
โดยการวิิจััยได้้มีีการเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้
ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�    
ทางการเรีียน  ซึ่่�งจากงานวิิจััยจะเห็็นได้้ว่่านัักเรีียนที่่�ได้้    
ผ่่านการจััดการเรีียนการรู้้�ที่่�มีีการออกแบบที่่�เหมาะสมกัับ
ผู้้�เรีียนจะสามารถส่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนได้้ 
ในส่่วนของผู้้�วิิจััยได้้ทำการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�       
ให้้มีีความเหมาะสมและสอดคล้้องกัับผู้้�เรีียน  รวมถึงมีีสื่่�อ
สำหรัับให้้นักเรีียนได้้ทำการฝึึกฝนทัักษะการแก้้ปัญหา        
มีกีารออกแบบเคร่ื่�องมืือวััดทักัษะการแก้้ปัญหาที่่�ออกแบบ
เหมาะสมกับผู้้�เรีียนและมีีคุณภาพ จึงส่ง่ผลให้้ทักษะการแก้้
ปััญหาของนัักเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้	 	 	
	 3. ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน    
ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ในพื้้�นที่่�สููงถิ่่�นทุรุกันัดาร
หลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พ บว่่านัักเรีียนมีีคะแนน      
ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีี   
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยมีคีะแนนเฉลี่่�ย 24.15 

คะแนน คิ ิดเป็็นร้้อยละ 80.50 ทั้้ �งนี้้�เนื่่�องมาจากการจััด
กิิจกรรมการเรีียนการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ       
สืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึกึษา ที่่�ส่่งเสริมิทักัษะการแก้้
ปััญหา เป็็นสิ่่�งที่่�นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง      
รวมถึึงการฝึึกฝนทักษะการแก้้ปัญหาอย่่างสม่่ำเสมอ         
จึึงทำให้้นัักเรีียนมีีทัักษะการแก้้ปััญหาที่่�ดีีขึ้้�น และส่่งผลให้้
ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น สอดคล้้องกัับ พรรณนภา ตายะ 
และกนิิษฐ์์กานต์์ ปั ันแก้้ว  (2566) ได้้พััฒนาบอร์์ดเกม       
โดยใช้้สมองเป็็นฐาน  เรื่่�อง การใช้้อััลกอริิทึึมในการแก้้
ปััญหา วิิชาวิิทยาการคำนวณ เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้
ปััญหา สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยการวิิจััย
ได้้ทำการหาประสิิทธิิภาพของบอร์์ดเกมโดยใช้้สมอง       
เป็็นฐาน การเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อ่นเรีียน
และหลัังเรีียนของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยบอร์์ดเกมโดยใช้้
สมองเป็็นฐาน และการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 
ซึ่่�งจะเห็็นได้้ว่าทัักษะการแก้้ปััญหาเป็็นทักษะที่่�สำคััญ
สำหรัับการนำไปสู่่�การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน        
ถ้้าผู้้� เรีียนมีีทัักษะการแก้้ปัญหาจะทำให้้ผู้�เรีียนมีีการ
วิิเคราะห์์ปััญหาที่่�พบ และหาแนวทางการแก้้ปััญหา            
ที่่�เหมาะสม  แล้้วนำไปสู่่�ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สููงขึ้้�น      
มีกีารสร้้างเครื่่�องมืือวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�เหมาะสม
กัับผู้้� เรีียนและมีีคุุณภาพ  ทำให้้ผู้้� เรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�       
ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้

ข้้อเสนอแนะ

	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน	 	
	 	 1.1 การจััดการเรีียนการสอนด้้วยการเรีียนรู้�
แบบสืืบเสาะโดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา ต้้ องมีีการอธิิบาย
ขั้้�นตอนต่่าง ๆ ให้้ชััดเจน  และควบคุุมแต่่ละขั้้�นตอนอย่่าง
ละเอีียด	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1.2 ผู้�สอนต้้องอธิบิายถึึงกติิกาในการใช้้บอร์์ดเกม
ให้้ชััดเจน  เพื่่�อให้้ผู้� เรีียนเข้้าใจ  และสามารถปฏิิบััติิ              
ได้้อย่่างถููกต้้องตามกระบวนการ	 	 	 	
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป	 	 	
	 	 2.1 สามารถนำแนวทางการจััดการเรีียนรู้�      
โดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษาไปต่่อยอดกัับการจััดการเรีียนรู้�
ที่่�สามารถส่่งเสริิมทัักษะที่่�เหมาะสมกัับรายวิิชาได้้
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