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การพัฒันาความคงทนในการเรียีนรู้้� และผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน                                         

เรื่่�อง สถานะของสสาร สำหรับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4                                                 

โดยใช้้การจัดัการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึกึษา
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บทคััดย่่อ  

	 การวิจิัยัครั้้�งน้ี้�มีีวัตถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) พัฒันาการจัดัการเรีียนรู้�ตามหลักัการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่วมกับับอร์์ดเกมการศึกึษาเพ่ื่�อ

ส่่งเสริมิความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร ให้้มีปีระสิทิธิภิาพตามเกณฑ์์ 80/80 2) เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  

หลังัเรีียนโดยใช้้การจัดัการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่วมกับบอร์์ดเกมการศึกึษากัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 และ 3) เปรีียบเทีียบความคงทน  

ในการเรีียนรู้้�หลังัเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่วมกับับอร์์ดเกมการศึกึษากับัเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้วิธิีีการวิจิัยั    

แบบกึ่่�งทดลอง ตัวอย่่าง คืือ นักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนบ้้านสันติคิีีรีี ซึ่่�งได้้มาจากการสุ่่�มตัวัอย่่างแบบกลุ่่�ม จำนวน 30 คน

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจัยั ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลักัการเรีียนรู้�ปััญหาเป็็นฐานร่วมกับับอร์์ดเกมการศึกึษา เรื่่�อง สถานะของ

สสาร 2) บอร์์ดเกมการศึึกษา 3) แบบทดสอบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน และ 4) แบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้� สถิติิทิี่่�ใช้้ ได้้แก่่ ร้้อย

ละ ค่าเฉลี่่�ย ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่าประสิิทธิิภาพ E
1
/E

2
 และการทดสอบทีี

	 ผลการวิจัิัยพบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1) ผลการประเมิินคุณภาพของการจััดการเรีียนรู้�ตามหลัักการเรีียนรู้�ปััญหาเป็็นฐานร่วมกับบอร์์ดเกมการศึึกษา เร่ื่�อง        

สถานะของสสาร พบว่่ามีีคุณภาพโดยรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( = 4.67, S.D.=0.21) และเมื่่�อนำไปทดลองกับักลุ่่�มตัวัอย่่างพบว่่า         

มีปีระสิทิธิภิาพ E
1
/E

2
=81.17/80.23 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้ 

	 	 2) ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลังัเรีียนโดยใช้้การจัดัการเรีียนรู้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่วมกับับอร์์ดเกมการศึกึษา กั บเกณฑ์์               

ร้้อยละ 70 มีคีะแนนเฉลี่่�ย 24.07 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 30 คะแนน คิดเป็็นร้้อยละ 80.23 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนัยัสำคัญั

ที่่�ระดับั .05 และ 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3) ความคงทนในการเรีียนรู้้�หลังัเรีียนโดยใช้้การจัดัการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่วมกับับอร์์ดเกมการศึกึษากับัเกณฑ์์       

ร้้อยละ 70 มีคีะแนนเฉลี่่�ย 23.43 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 30 คะแนน คิดเป็็นร้้อยละ 78.10 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนัยัสำคัญั

ที่่�ระดับั .05

คำสำคัญั:  การเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน,  บอร์์ดเกมการศึึกษา,  สถานะของสสาร,  ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน,  ความคงทนในการเรีียนรู้้�
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Abstract
	 The research aimed to 1) develop a learning management approach based on problem-based learning 

principles combined with educational board games to promote learning retention on the topic of "States of 

Matter" to have efficiency according to the 80/80 criterion, 2) compare academic achievement after using problem-based 

learning integrated with an educational board games with the 70 percent criterion, and 3) compare learning  

retention after using problem-based learning integrated with an educational board games with the 70 percent 

criterion. By using a quasi-experimental research method, the sample was 30 grade 4 students from Bansantikeeree 

School, obtained by cluster random sampling. The instruments used in the research were 1) lesson plans based 

on problem-based learning integrated with an educational board games on the topic of states of matter                  

2) educational board games, 3) an academic achievement test, and 4) a learning retention test. The statistics 

used were percentage, mean, standard deviation, E
1
/E

2
 efficiency value, and t-test.

	 The finding revealed that 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 1) the quality assessment of learning management approach based on problem-based learning 

principles combined with educational board games on the topic of "States of Matter" showed that the overall 

quality was at the highest level ( = 4.67, S.D. = 0.21), and when implemented with the sample, the efficiency 

was E
1
/E

2
= 81.17/80.23, which successfully met the established 80/80 efficiency criterion 	 	 	

	 	 	 2) the post-learning academic achievement after using problem-based learning integrated with an 

educational board games had an average score of 24.07 out of a total score of 30, accounting for 80.23 percent, 

which was significantly higher than the 70 percent criterion at the .05 level and 	 	 	 	

	 	 	 3) the post-learning retention after using problem-based learning integrated with an educational 

board games had an average score of 23.43 out of a total score of 30, accounting for 78.10 percent, which was 

significantly higher than the 70 percent criterion at the .05 level.
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บทนำ
	 การศึึกษาวิิทยาศาสตร์์ในชั้้�นประถมศึึกษาถืือเป็็นรากฐานสำคััญในการปลููกฝัังกระบวนการคิิดเชิิงวิิทยาศาสตร์์ ทัักษะการสืืบเสาะ

หาความรู้้� และการสร้้างมโนทััศน์์เกี่่�ยวกัับปรากฏการณ์์ธรรมชาติิรอบตััว โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีี ตามหลักัสููตรแกนกลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน ซึ่่�งกำหนดให้้ระดัับชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 เริ่่�มเรีียนรู้�เกี่่�ยวกับสมบัติทิางกายภาพ

และสถานะของสสาร ทั้้ �งในสถานะของแข็็ง ของเหลว  และแก๊๊ส อย่่างไรก็็ตาม  เนื้้�อหาเรื่่�องสถานะของสสารมีีลัักษณะเป็็น            

นามธรรม ที่่�ต้้องอาศัยัความเข้้าใจในระดับัอนุภุาคซึ่่�งไม่ส่ามารถมองเห็น็ได้้ด้้วยตาเปล่า่ ส่ง่ผลให้้นักัเรีียนเกิดิความเข้้าใจที่่�คลาดเคลื่่�อน 

และนำไปสู่่�ปััญหาสำคััญด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความคงทนในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน  โดยในด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน      

พบว่่า นัักเรีียนส่่วนใหญ่่มัักมีีคะแนนเฉลี่่�ยในเนื้้�อหากลุ่่�มนี้้�ต่่ำกว่่าเกณฑ์์ที่่�สถานศึึกษากำหนด ซึ่่�งสอดคล้้องกัับรายงานผลการทดสอบ

ทางการศึึกษาระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน  (O-NET) และงานวิิจััยที่่�ผ่่านมาที่่�ระบุุตรงกัันว่่าสมบััติิของสสารเป็็นหััวข้้อที่่�นัักเรีียนทำคะแนน    

ได้้น้้อยที่่�สุุดเนื่่�องจากความสัับสนในการจำแนกสถานะ ขณะเดีียวกััน ปั ญหาด้้านความคงทนในการเรีียนรู้�ก็็เป็็นอุุปสรรคสำคััญ           

โดยพบว่่าหลัังจากสิ้้�นสุุดการเรีียนรู้้�ไปเพีียง 1-2 สั ัปดาห์์ นั กเรีียนมัักจะลืืมมโนทััศน์์สำคััญและไม่่สามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้       

ในชีีวิิตประจำวัันได้้  เมื่่�อวิิเคราะห์์ถึึงสาเหตุุของปััญหาดัังกล่่าว พ บว่่ารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ของผู้้�สอนในปััจจุุบััน ที่่ �ยัังคงยึึดโยง    

อยู่่�กัับการสอนรููปแบบดั้้�งเดิิมที่่�เน้้นการบรรยายและการท่่องจำนิิยามจากตำราเรีียนเป็็นหลััก ส่ ่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีบทบาทเป็็นเพีียง        

ผู้้�รัับขาดโอกาสในการลงมืือปฏิิบััติิหรืือสืืบเสาะหาความรู้�ด้้วยตนเอง และขาดการเช่ื่�อมโยงเนื้้�อหากัับบริิบทจริงในชีีวิิตประจำวััน        

เมื่่�อกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ไม่่ได้้ถููกกระตุ้้�นผ่่านการแก้้ปััญหา ความรู้้�ที่่�ได้้รัับจึึงถููกจััดเก็็บอยู่่�เพีียงในหน่่วยความจำระยะสั้้�น               

โดยไม่่พััฒนาไปสู่่�หน่่วยความจำระยะยาวที่่�จะสร้้างความคงทนในการเรีียนรู้้�ได้้

	 จากข้้อจำกััดดัังกล่่าวการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน  (Problem-Based Learning) จึ ึงเป็็นแนวคิิดเชิิงรุุกที่่�มีีบทบาท         

อย่่างยิ่่�งในการปรัับเปลี่่�ยนห้้องเรีียนให้้กลายเป็็นการตั้้�งคำถามเชิิงตีีความและการสืืบเสาะอย่่างมีีความหมาย โดยแนวคิดน้ี้�ไม่่ใช่่       

เพีียงแค่่เทคนิิคหรืือวิิธีีการสอนทั่่�วไป แต่่เป็็นกระบวนการตีีความที่่�เปิิดโอกาสให้้ห้้องเรีียนเป็็นพื้้�นที่่�ของคำถามปลายเปิิด ซึ่่�งช่่วยให้้    

ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิดเชิิงวิิพากษ์์และมีีส่่วนร่่วมกัันอย่่างแท้้จริิง (Kloeg, 2023) อีี กทั้้�งการเผชิิญหน้้ากัับปััญหาในรููปแบบของการเรีียนรู้้�

ปััญหาเป็็นฐานช่่วยพััฒนาทัักษะกระบวนการคิิดของผู้้�เรีียนผ่่านการทำความเข้้าใจที่่�สลัับซัับซ้้อนช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�

ได้้ด้้วยตนเอง (Jørgensen, 2024) ซึ่่�งในบริิบทของการศึึกษาไทยนั้้�นประสิิทธิิภาพของการใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับกรอบแนวคิิด       

การบููรณาการได้้รัับการยืืนยัันว่่าสามารถพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความสามารถในการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนได้้                     

อย่่างเป็็นระบบ (พััชรีียา ฮาตระวััง และวิิทยา วรพัันธุ์์�, 2569) ชึ้้�ให้้เห็็นว่่ากระบวนการดัังกล่่าวสามารถยกระดัับความเข้้าใจในเนื้้�อหา

ที่่�มีีความซัับซ้้อนได้้เป็็นอย่่างดีี

	 การเรีียนรู้�ปััญหาเป็็นฐานมีีประโยชน์แต่่การนำมาใช้้กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาจะนำมาซ่ึ่�งความท้้าทายสำคััญ เน่ื่�องจาก

กระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ปััญหาที่่�สลัับซัับซ้้อนอาจสร้้างภาระทางปััญญาให้้แก่่ผู้้�เรีียนที่่�ยัังมีีความพร้้อมไม่่เพีียงพอกัับการคิิดขั้้�นสููง 

การนำบอร์์ดเกมการศึึกษาเข้้ามาผสานรวมกัันจึึงเป็็นนวััตกรรมสำคััญที่่�จะช่่วยลดอุุปสรรคดัังกล่่าว  โดยบอร์์ดเกมการศึึกษาเป็็น     

เครื่่�องมืือเชิิงรุุกที่่�สามารถเปลี่่�ยนห้้องเรีียนวิิชาการให้้กลายเป็็นพื้้�นที่่�แห่่งความสุุขและการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมาย การพััฒนาบอร์์ดเกม

วิิทยาศาสตร์์ในชั้้�นประถมศึึกษาไม่่เพีียงช่่วยในการพััฒนาความรู้้�กระบวนการสอนและเนื้้�อหาของผู้้�สอนเท่่านั้้�น  แต่่ยัังช่่วยสร้้าง

ประสบการณ์์เรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนานควบคู่่�ไปกัับการปรัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิสััมพันธ์์ ซึ่่�งส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา             

ของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ (Botes, 2024) สอดคล้้องกัับการศึึกษาที่่�พบว่่ากิิจกรรมบอร์์ดเกมการศึึกษาสามารถพัฒนาทัักษะ   

การแก้้ปัญหาขั้้�นสููงและการคิิดคำนวณในชั้้�นประถมศึึกษาผ่่านกลไกเกมที่่�ท้้าทายและการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือได้้เป็็นอย่่างดีี                

(ชาญณวััฒน์์ ม ะโนคำ และวนิินทร พููน ไพบููลย์์พิิพััฒน์์, 2567; พ าฝััน จ องสัังข์์ และกิิตติิพงษ์์ พุ่่�มพว ง, 2567) น อกจากนี้้�                         

การผสานบอร์์ดเกมการศึึกษาร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมหรืือเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันสามารถพิิสููจน์ว่่าช่่วยยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนและการคิิดเชิิงคำนวณของผู้้�เรีียนในชั้้�นประถมศึึกษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  (ทรรศนภรณ์์ เทพภููธร และคณะ, 2565; 

ประสิิทธิ์์� คำจวง และธนดล ภููสีีฤทธิ์์�, 2569)
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ฉบับัร่่าง
	 เป้้าหมายของการจััดการศึึกษาวิิทยาศาสตร์์ไม่่ใช่่เพีียงแค่่การทำให้้นักเรีียนได้้คะแนนสอบดีีหลัังจบการเรีียนรู้�ในลัักษณะ    

ของความจำระยะสั้้�นแต่่เป็็นการสร้้างความคงทนในการเรีียนรู้� เพื่่�อให้้องค์์ความรู้�นั้้�นฝัังแน่่นและพร้้อมถููกนำไปประยุุกต์์ใช้้                    

ในสถานการณ์์จริิงในอนาคต ซึ่่�งการวิิจััยที่่�ผ่่านมาแสดงให้้เห็็นว่่าการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการสอนไปสู่่�การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก เช่่น  การจััด   

การเรีียนรู้�ตามแนวคิดสมองเป็็นฐาน  สามารถส่งเสริิมความสามารถในการคิิดและสร้้างความคงทนในการเรีียนรู้�ของนัักเรีียนชั้้�น    

ประถมศึกึษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ เช่น่เดีียวกับการใช้้กระบวนการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือที่่�ส่ง่ผลดีีต่อการรัักษาองค์์ความรู้�และการสร้้าง

ความคงทนในการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน (อนััญญา วงษ์์ชาลีี และพรรณราย เทีียมทัน, 2568) ดังนั้้�นการแสวงหาแนวทางการสอนที่่�กระตุ้้�น

การทำงานของสมองร่่วมกัับการมีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงบวกจึึงเป็็นกุุญแจสำคััญในการสร้้างความคงทนในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 การศึึกษาวิิจััยเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานและการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษามีีการศึึกษาและวิิจััยมาอย่่างต่่อเนื่่�อง 

แต่่เมื่่�อพิิจารณาในบริิบทของการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ยัังคงปรากฎช่่องว่่างของการวิิจััยที่่�สำคััญ

หลายประการ ประการแรก คืือ งานวิิจััยด้้านการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานส่่วนใหญ่่มัักมุ่่�งเน้้นศึึกษาในระดัับมััธยมศึึกษาหรืืออุุดมศึึกษา

เป็็นหลัักเนื่่�องจากกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ปััญหาที่่�มีีความซัับซ้้อนสููง (Jørgensen, 2024; Kloeg, 2023; พััชรีียา ฮาตระวััง และ

วิิทยา ว รพัันธุ์์�, 2569) การนำมาประยุุกต์์ใช้้ในระดัับประถมศึึกษาจึึงยัังมีีจำกััด และจำเป็็นต้้องมีีนวัตกรรมที่่�เป็็นรููปธรรม  เช่่น           

บอร์ด์เกมการศึกึษาที่่�เข้้ามาช่ว่ยการเรีียนรู้้�ในลักัษณะของการเสริมิต่อการเรีียนรู้้� ประการที่่�สอง คืือ งานวิจิัยัด้้านบอร์ด์เกมการศึึกษา

และการจัดัการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุส่ว่นใหญ่ม่ักัมุ่่�งเน้้นไปที่่�การวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนทันัทีีหลังัเรีียนหรืือความพึงึพอใจในระยะสั้้�นเท่า่นั้้�น 

(Botes, 2024; ทรรศนภรณ์์ เทพภููธร และคณะ, 2565; ประสิิทธิ์์� คำจวง และธนดล ภููสีี ฤทธิ์์�, 2569) แต่่ยัังขาดการศึึกษา                      

และการติิดตามผลในด้้านความคงทนในการเรีียนรู้้� และประการสุุดท้้าย คืือ ปััจจุุบัันยัังไม่่มีีการศึึกษาใดที่่�บููรณาการร่่วมกัันระหว่่าง

กระบวนการเรีียนรู้�ปัญัหาเป็็นฐานร่วมกับับอร์์ดเกมการศึึกษาเพ่ื่�อมุ่่�งแก้้ปัญหาความยากและความเป็็นนามธรรมในเนื้้�อหาเร่ื่�องสถานะ

ของสสารของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4

	 ด้้วยเหตุุผลดังกล่่าว ผู้ ้�วิิจััยจึึงเห็็นความสำคััญในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกับบอร์์ดเกม    

การศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 เพื่่�อเป็็นนวััตกรรม          

ที่่�จะเข้้ามาปิิดช่่องว่่างการวิิจััยดัังกล่่าว และหวัังเป็็นอย่่างยิ่่�งว่่าการผสานรวมนวััตกรรมในครั้้�งนี้้�จะไม่่เพีียงแต่่ช่่วยยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนรู้� แต่่จะส่่งเสริิมให้้นักเรีียนเกิิดความคงทนในการเรีียนรู้� สามารถเช่ื่�อมโยงเนื้้�อหาวิิทยาศาสตร์์สำหรัับการนำไปใช้้             

ในชีีวิิตจริงได้้อย่่างยั่่�งยืืน  และเป็็นแนวทางที่่�มีีคุุณค่่าให้้แก่่ครููผู้�สอนในการพััฒนานวัตกรรมการจััดการเรีียนรู้�วิิทยาศาสตร์์ต่่อไป            

ในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการ

เรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความคงทนในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ประชากร / ตััวอย่่าง

	 	 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ในโรงเรีียนรััฐบาลขนาดใหญ่่ สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถม

ศึึกษาเชีียงราย เขต 3 จำนวน 4 ห้้อง จำนวน 113 คน

	 	 ตัวัอย่่าง ได้้แก่่ นักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 ในโรงเรีียนรัฐบาลขนาดใหญ่่ โดยนัักเรีียนแต่่ละห้้องเรีียนมีีความคล้้ายคลึึง

กัันทางด้้านความรู้้� และทัักษะสำหรัับการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ จึ ึงทำการสุ่่�มจำนวน  1 ห้้ อง จ ำนวน  30 คน  ซึ่่�งได้้มาจาก      

การสุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling)



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
	 2. ตััวแปร

	 	 	 ตััวแปรต้้น คืือ การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา

	 	 	 ตััวแปรตาม คืือ 	 1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

	 	 	 	 	 	 	 	 2. ความคงทนในการเรีียนรู้้�

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ

	 	 3.1 การจััดการเรีียนรู้�แบบปััญหาเป็็นฐาน  หมายถึึง การจััดการเรีียนรู้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้�ที่่�ได้้พัฒนาขึ้้�น  โดยมีี

กระบวนการจััดการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) กำหนดปััญหา 2) ทำความเข้้าใจปััญหา 3) ดำเนิินการศึึกษาค้้นคว้้า 4) สัังเคราะห์์

ความรู้้� และ 5) สรุุปและประเมิินค่่าของคำตอบ ซึ่่�งทำให้้เกิิดองค์์ความรู้้�ที่่�เป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้�

	 	 3.2 บอร์์ดเกมการศึึกษา หมายถึึง เครื่่�องมืือที่่�ช่่วยในการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมกระดานโดยมีีรููปแบบการเล่่นแบบกลุ่่�ม

กลุ่่�มละ 4 คน ผู้้�เล่่นแต่่ละคนจะต้้องทำภารกิิจตามที่่�กำหนดใน เรื่่�อง สถานะของสสาร ซึ่่�งระดัับการการเล่่นแบ่่งเป็็น 3 ระดัับ ได้้แก่่ 

ระดัับที่่� 1 เรื่่�อง สสาร ระดัับที่่� 2 เรื่่�อง มวลของสสาร และระดัับที่่� 3 เรื่่�อง ปริิมาตรของสสาร ผู้้�เล่่นที่่�ทำภารกิิจได้้สำเร็็จเป็็นคนแรก

จะถืือว่่าจบเกมและได้้รัับชััยชนะ โดยแต่่ละครั้้�งจะใช้้เวลาเล่่นเฉลี่่�ย 15 นาทีี

	 	 3.3 การหาประสิทิธิภิาพของการจัดัการเรีียนรู้้� หมายถึงึ กระบวนการหาประสิทิธิภิาพการจััดการเรีียนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่ม

กัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร ที่่ �ได้้พััฒนาให้้ผู้้�เรีียนมีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 

80/80 (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 2556) ดัังนี้้�

	 	 	 80 ตั วแรก หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ ได้้แก่่ ร้้ อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของคะแนนระหว่่างเรีียน              

โดยมีีการวััดจำนวน 10 ครั้้�ง โดยครั้้�งที่่� 1-6 มีีการวััดครั้้�งละ 5 คะแนน รวมทั้้�งหมด 30 คะแนน และครั้้�งที่่� 7-10 มีีการวััดครั้้�งละ       

10 คะแนน รวมทั้้�งหมด 40 คะแนน ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 56.82 คิิดเป็็นร้้อยละ 81.17

	 	 	 80 ตั ัวหลััง หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ ได้้แก่่ ร้้ อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�          

ทางการเรีียน โดยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับับอร์ด์เกมการศึึกษาเพื่่�อส่ง่เสริมิความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะ

ของสสาร จะทำการวััด 1 ครั้้�งหลัังจากการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 30 คะแนน ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 24.07 คิิดเป็็นร้้อยละ 80.23

	 	 3.4 ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  หมายถึึง ผลลััพธ์ที่่�ผู้้�เรีียนเกิิดจากการเรีียนรู้� ซึ่่�งสามารถวัดได้้จากการทำแบบทดสอบ          

ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนแบบปรนััย 4 ตั วเลืือก จ ำนวน  30 ข้้ อ ซึ่่�งการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนจำแนกเป็็น  5 ด้้ านตามทฤษฎีี           

การเรีียนรู้้�ของบลููม ได้้แก่่ 1) ด้้านความรู้้� ความจำ 2) ด้้านความเข้้าใจ 3) ด้้านการวิิเคราะห์์ 4) ด้้านการสัังเคราะห์์ และ 5) ด้้านการนำไปใช้้

	 	 3.5 ความคงทนในการเรีียนรู้้� หมายถึึง องค์์ความรู้�ของผู้้�เรีียนที่่�สามารถเก็็บรัักษาไว้้หลัังจากที่่�ได้้เรีียนรู้้� และสามารถ    

เรีียกคืืนหรืือนำความรู้�นั้้�นกลับัมาใช้้ได้้อีีกครั้้�ง ซึ่่�งสามารถวัดัได้้จากการทำแบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้�แบบปรนััย 4 ตัวัเลืือก 

จำนวน  30 ข้้ อ โดยเป็็นข้้อสอบคนละฉบัับกัับแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนแต่่การทดสอบจะทำหลัังจากการทดสอบ               

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนผ่่านไปแล้้วอย่่างน้้อย 14 วั น  โดยการวััดจะจำแนกเป็็น  5 ด้้ านตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบลููม  ได้้แก่่              

1) ด้้านความรู้้� ความจำ 2) ด้้านความเข้้าใจ 3) ด้้านการวิิเคราะห์์ 4) ด้้านการสัังเคราะห์์ และ 5) ด้้านการนำไปใช้้	

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ดำเนิินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง

แบบ One-shot case Study โดยผู้้�วิิจััยจะดำเนิินการกัับกลุ่่�มตััวอย่่างเพีียงกลุ่่�มเดีียว โดยไม่่มีีกลุ่่�มควบคุุม และไม่่มีีการทดสอบก่่อนเรีียน 

(Pre-test) มีีขั้้�นตอนการดำเนิินงานคืือ ผู้ ้�วิิจััยจะทำการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา (X)                  

ให้้กับันักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 เมื่่�อสิ้้�นสุดุการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามระยะเวลาที่่�กำหนดแล้้ว จึงึทำการทดสอบหลังัเรีียน (O) 

เพื่่�อประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  และทำการทดสอบซ้้ำอีีกครั้้�งหลัังจากผ่่านไปตามระยะเวลาที่่�กำหนดเพื่่�อวััดความคงทน                

ในการเรีียนรู้้�
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	 2.ขั้้�นตอนการวิิจััย 

	 	 2.1  ผู้้�วิิจััยพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 10 แผน แผนละ 60 นาทีี สำหรัับใช้้ในการทดลอง

	 	 2.2   ผู้�วิิจัยัพัฒันาแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนแบบปรนััย 4 ตัวัเลืือก จำนวน 30 ข้้อ สำหรับัใช้เ้ก็บ็รวบรวมข้้อมููล

	 	 2.3  ผู้  ้�วิิจััยพััฒนาแบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้�แบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ สำหรัับใช้้เก็็บรวบรวม

ข้้อมููล

	 	 2.4   เก็บ็ข้้อมููลการวิิจััยโดยการจัดัการเรีียนรู้้�ตามแผนการจัดัการเรีียนรู้้� เมื่่�อเสร็จ็สิ้้�นการเรีียนรู้้�ทำการทดสอบผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรีียน และเมื่่�อเวลาผ่่านไปอย่่างน้้อย 14 วััน ทำการทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้�

	 	 2.5  นำข้้อมููลที่่�เก็็บรวบรวมมาวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ สรุุปผลการวิิจััย และอภิิปรายผล

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 	 3.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพ่ื่�อส่่งเสริิมความคงทน                 

ในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่่�อหาคุุณภาพของแผนการจััดการ

เรีียนรู้� โดยใช้้แบบประเมิินคุณภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้�แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) แบ่่งออกเป็็น  5 ระดัับ 

ประกอบด้้วย 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านการออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 5 ข้้อ 2) ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน จำนวน 

5 ข้้อ และ 3) ด้้านการเกิิดความคงทนในการเรีียนรู้� จำนวน 4 ข้้อ พบว่่ามีีคุณุภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ ( = 4.67, S.D.=0.21)

	 	 3.2 บอร์์ดเกมการศึึกษา เรื่่�อง สถานะของสสาร น ำบอร์์ดเกมการศึึกษาเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน  3 คน  โดยใช้้           

แบบประเมิินคุุณภาพของบอร์์ดเกมการศึึกษาแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) แบ่่งออกเป็็น  5 ระดัับ ประกอบด้้วย          

3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา จำนวน 6 ข้้อ 2) ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน จำนวน 5 ข้้อ และ         

3) ด้้านการเกิิดความคงทนในการเรีียนรู้้� จำนวน 4 ข้้อ พบว่่ามีีคุุณภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.64, S.D.=0.19)

	 	 3.3 แบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สถานะของสสาร แบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ นำแบบทดสอบ

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน  3 คน  เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่าความสอดคล้้อง       

ตั้้�งแต่่ 0.67 ถึึง 1.00 จากนั้้�นนำแบบทดสอบไปทดลองกัับประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง (Try out) จำนวน 30 คน นำผลมาวิิเคราะห์์

ค่่าความยาก (p) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.24 ถึึง 0.75 ซึ่่�งมีีระดัับความยากเหมาะสม และค่่าอำนาจจำแนกแบบอิิงเกณฑ์์ (B-Index) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 

0.40 ถึ ึง 0.77 แล้้วตรวจสอบคุุณภาพของแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนทั้้�งฉบัับด้้วยวิิธีีการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น  โดยใช้้วิิธีี            

ของคููเดอร์์-ริิชาร์์ดสััน (KR-20) พบว่่ามีีค่่าเท่่ากัับ .859

	 	 3.4 แบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร แบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ นำแบบทดสอบ

ความคงทนในการเรีียนรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน  3 คน  เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่่าความสอดคล้้อง    

ตั้้�งแต่่ 0.67 ถึึง 1.00 จากนั้้�นนำแบบทดสอบไปทดลองกัับประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง (Try out) จำนวน 30 คน นำผลมาวิิเคราะห์์

ค่่าความยาก (p) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.33 ถึ ง 0.77 ซึ่่�งมีีระดัับความยากเหมาะสม  และค่่าอำนาจจำแนกแบบอิิงเกณฑ์์ (B-Index) มีีค่่า         

ตั้้�งแต่่ 0.22 ถึึง 0.64 แล้้วตรวจสอบคุุณภาพของแบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้�ทั้้�งฉบัับด้้วยวิิธีีการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น  โดยใช้้ 

วิิธีีของคููเดอร์์-ริิชาร์์ดสััน (KR-20) พบว่่ามีีค่่าเท่่ากัับ .858

	 4. การดำเนิินการวิิจััย

	 	 4.1  ทำหนังัสืือขอความร่ว่มมืือกับัทางโรงเรีียนรัฐับาลขนาดใหญ่ ่สังักัดัสำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาเชีียงราย 

เขต 3 ซึ่่�งมีีนัักเรีียนเป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างของการวิิจััยในครั้้�งนี้้� 

	 	 4.2  ทำการช้ี้�แจงข้้อมููลการวิิจัยัทั้้�งหมดให้้แก่ก่ลุ่่�มตัวอย่า่งทราบ รวมถึงขออนุุญาตผู้้�ปกครองและนัักเรีียนในกลุ่่�มตัวอย่า่ง

	 	 4.3  ผู้  ้�วิิจััยดำเนิินการสอนด้้วยตนเอง โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกม         

การศึึกษา เรื่่�อง สถานะของสสาร โดยใช้้เวลา 10 คาบ คาบละ 60 นาทีี

	 	 4.4  ผู้้�วิิจััยให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทำแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน จำนวน 1 คาบ คาบละ 60 นาทีี

	 	 4.5  ผู้  �วิิจััยให้้กลุ่่�มตัวอย่่างทำแบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้�หลัังจากการทดสอบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนไปแล้้ว

อย่่างน้้อย 14 วััน จำนวน 1 คาบ คาบละ 60 นาทีี
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	 	 4.6  ผู้  ้�วิิจััยนำผลการทดสอบมาตรวจให้้คะแนนแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  และแบบทดสอบความคงทน           

ในการเรีียนรู้้� แล้้วนำคะแนนที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีทางสถิิติิ 

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 	 5.1 การวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา        

เพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร โดยใช้้สถิิติิค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการหาค่่าประสิิทธิิภาพ 

(E
1
/E

2
)

	 	 5.2 การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้สถิิติิการทดสอบทีี (One 

Sample t-test)

	 	 5.3 การเปรีียบเทีียบความคงทนในการเรีียนรู้้�ของนักัเรีียนหลังัเรีียน กับัเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้สถิติิกิารทดสอบทีี (One 

Sample t-test)

ผลการวิิจััย
	 1. ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้�ตามหลัักการเรีียนรู้�ปััญหาเป็็นฐานร่วมกับบอร์์ดเกมการศึึกษา                

เพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4

ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา

ผลการเรียน คะแนนเต็ม x ̅ S.D. ร้อยละของคะแนนเฉลี�ย 

  ประสิทธิิภาพื่ของกระบวินี้การ	(E1) 70 56.82 5.84 81.17 

  ประสิทธิิภาพื่ของผลัลััพื่ธ์ิ	(E2) 30 24.07 1.95 80.23 

ประสิทธีิภิาพของการจััดการเรียนรู้ E1/E2 = 81.17/80.23 

 
	 จากตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพ  (E

1
/E

2
) ของการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ       

บอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร ซึ่่�งการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) 

มีีการวััดจำนวน  10 ครั้้�ง โดยครั้้�งที่่� 1-6 มีีการวััดครั้้�งละ 5 คะแนน  รวมทั้้�งหมด 30 คะแนน  และครั้้�งที่่� 7-10 มีีการวััดครั้้�งละ                 

10 คะแนน รวมทั้้�งหมด 40 คะแนน เมื่่�อวัดัประสิทิธิภิาพของกระบวนการเรีียบร้้อยแล้้วจึงึได้้มีกีารวิเิคราะห์ป์ระสิทิธิภิาพของผลลัพัธ์์ 

(E
2
) โดยการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนจำนวน  30 คะแนน พ บว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ           

บอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร มีีค่่า E
1
/E

2
= 81.17/80.23 ถืือว่่ามีีประสิิทธิิภาพเป็็น

ไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน ที่่ �จััดการเรีียนรู้�ตามหลัักการเรีียนรู้�ปััญหาเป็็นฐาน           

ร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตารางที่่� 2 การตรวจสอบการกระจายของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov

 Kolmogorov-Smirnov 

Statistic df Sig. 

Score 0.151 29 0.458 

 
	 จากตารางที่่� 2 ผลการตรวจสอบการกระจายของคะแนนผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov มีีค่า 0.458 

สููงกว่่า 0.05 ถืือว่่าเป็็นการแจกแจงแบบปกติิ จึึงสามารถใช้้สถิิติิการทดสอบทีี (One Sample t-test)
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ตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ n คะแนนเต็ม x ̅ S.D. 
เกณฑ์ร้อยละ 

70 
t 

.sig 

(1-tailed) 

กลุ่ัมีตัวิอย่าง 30 30 24.07 1.95 21 8.63 .001 

 มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน กั ับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พ บว่่า 

นัักเรีียนมีีคะแนนผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 24.07 และ                  

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.95 คิิดเป็็นร้้อยละ 80.23

	 3. ผลการเปรีียบเทีียบความคงทนในการเรีียนรู้้�ของนักัเรีียนหลังัเรีียน ที่่�จัดัการเรีียนรู้้�ตามหลักัการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็น็ฐาน

ร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตารางที่่� 4 การตรวจสอบการกระจายของคะแนนความคงทนในการเรีียนรู้้� โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov

 Kolmogorov-Smirnov 

Statistic df Sig. 

Score 0.133 29 0.612 

 	 จากตารางที่่� 4 ผลการตรวจสอบการกระจายของคะแนนความคงทนในการเรีียนรู้� โดยใช้้  Kolmogorov-Smirnov          

มีีค่่า 0.612 สููงกว่่า 0.05 ถืือว่่าเป็็นการแจกแจงแบบปกติิ จึึงสามารถใช้้สถิิติิการทดสอบทีี (One Sample t-test)

ตารางที่่� 5 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความคงทนในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ n คะแนนเต็ม x ̅ S.D. 
เกณฑ์ร้อยละ 

70 
t 

.sig 

(1-tailed) 

กลุ่ัมีตัวิอย่าง 30 30 23.43 2.24 21 5.95 .001 

 มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 5 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความคงทนในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พ บว่่า 

นัักเรีียนมีีคะแนนความคงทนในการเรีียนรู้�สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 23.43 และ                    

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.24 คิิดเป็็นร้้อยละ 78.10

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 ประสิิทธิภิาพของการจัดัการเรีียนรู้�ตามหลัักการเรีียนรู้�ปัญัหาเป็็นฐานร่วมกับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพ่ื่�อส่่งเสริิมความคงทน

ในการเรีียนรู้� เรื่่�อง สถานะของสสาร สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 มีีประสิิทธิิภาพ  E
1
/E

2
 เท่่ากัับ 81.17/80.23                

เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่ �กำหนดไว้้ ทั้้ �งนี้้�เป็็นเพราะการจััดการเรีียนรู้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นได้้ผ่านกระบวนการออกแบบตามรููปแบบ 

ADDIE Model อย่่างเป็็นระบบ โดยขั้้�นตอนที่่� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis) ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�เรีียน หลัักสููตร เนื้้�อหาและ   

ตััวชี้้�วััดสำหรัับการเรีียนรู้้� เพื่่�อนำไปใช้้สำหรัับการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้� ขั้้ �นตอนที่่� 2 การออกแบบ (Design) น ำข้้อมููล           

ที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ในขั้้�นตอนแรกมาทำการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้� ขั้้�นตอนการเรีียนรู้้� การออกแบบใบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

เกณฑ์์การวััดและประเมิินผล ขั้้�นตอนที่่� 3 การพััฒนา (Development) ทำการพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้� ใบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

สื่่�อการเรีียนรู้� ตามที่่�ได้้ออกแบบไว้้ ขั้้ �นตอนที่่� 4 การทดลองใช้้  (Implementation) น ำแผนการจััดการเรีียนรู้�ไปทดลองใช้้            

แล้้วทำการปรัับปรุุงแก้้ไขให้้มีีความเหมาะสมกัับกลุ่่�มผู้้�เรีียน และขั้้�นตอนที่่� 5 การประเมิิน (Evaluation) ทำการประเมิินในทุุก ๆ  



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ขั้้�นตอนเพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้องและเหมาะสมของกระบวนการ ทำให้้ได้้แนวทางการจัดักิิจกรรมที่่�มีคีวามเหมาะสมและสอดคล้้อง

กัับบริิบทและธรรมชาติิของผู้้�เรีียนอย่่างแท้้จริง การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เริ่่�มต้้นจากปััญหาจริิงและให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางส่่งผล                    

ให้้ผู้้�เรีียนมีีแรงจููงใจในการค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดของ Kloeg (2023) ที่่ �ระบุุว่่าการเรีียนรู้้�

ปััญหาเป็็นฐานไม่่ใช่่เพีียงแค่่เทคนิิคการสอนเชิิงพฤติิกรรมศาสตร์์ แต่่เป็็นกระบวนการที่่�เปลี่่�ยนห้้องเรีียนให้้กลายเป็็นการตั้้�งคำถาม

เชิิงสืืบเสาะที่่�มีีความหมายและขัับเคลื่่�อนการเรีียนรู้้�ผ่่านคำถามปลายเปิิด น อกจากน้ี้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ช าญณวััฒน์์              

มะโนคำ และวนิินทร พููนไพบููลย์์พิิพััฒน์์ (2567) ที่่�พััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

และพบว่่านวััตกรรมดัังกล่่าวช่่วยส่่งเสริิมทัักษะและกระบวนการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เนื่่�องจากมีีความสอดคล้้อง

กัับความสนใจของกลุ่่�มเป้้าหมาย ยิ่่ �งไปกว่่านั้้�น  ประสิิทธิิภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้�ที่่�สููงกว่่าเกณฑ์์ยัังเป็็นผลมาจากการที่่�            

บอร์์ดเกมการศึึกษาทำหน้้าที่่�เป็็นแหล่่งเรีียนรู้�เชิิงรุุกที่่�เปลี่่�ยนห้้องเรีียนวิิชาการให้้กลายเป็็นพื้้�นที่่�แห่่งความสุขและการเรีียนรู้�                   

ที่่�มีีความหมาย ช่ วยให้้ผู้�เรีียนได้้เผชิิญสถานการณ์์ปััญหา ว างแผนกลยุทธ์์ และปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัันในสภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการ    

ทำความเข้้าใจเนื้้�อหา สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Botes (2024) ที่่ �ยืืนยัันว่าการนำบอร์์ดเกมมาใช้้ในการศึึกษาวิิทยาศาสตร์์ระดัับ   

ประถมศึึกษาสามารถสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนานควบคู่่�ไปกัับการส่่งเสริิมความเข้้าใจในเนื้้�อหาได้้เป็็นอย่่างดีี

	 ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนมีีคะแนนหลังัเรีียนเฉลี่่�ยร้้อยละ 80.23 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์ร์้้อยละ 70 อย่า่งมีีนัยสำคััญที่่�ระดับั .05 ปัจจัยั

สำคัญัมาจากกระบวนการเรีียนรู้�ที่่�เน้้นผู้�เรีียนเป็็นศููนย์กลางและการใช้บ้อร์ด์เกมการศึกึษาเป็น็เครื่่�องมืือในการสร้้างองค์ค์วามรู้� ทำให้้

ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง เกิิดการเรีียนรู้�อย่่างมีีความหมาย และสามารถสร้้างความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�มีีความเป็็นนามธรรมสููง            

อย่่างเรื่่�อง อนุุภาคและการเปลี่่�ยนสถานะของสสารได้้ดีีขึ้้�น  ผลลััพธ์์ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ พััชรีียา ฮาตระวััง และวิิทยา     

วรพัันธุ์์�  (2569) ที่่ �นำการจััดการเรีียนรู้�ปััญหาเป็็นฐานมาประยุุกต์์ใช้้และพบว่่าสามารถยกระดัับผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนควบคู่่�กับ    

ความสามารถในการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนให้้สููงกว่่าเกณฑ์์ได้้อย่่างเป็็นระบบ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Jørgensen (2024) ที่่ �ชี้้�ว่่า       

การเผชิิญปััญหากระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์อย่่างสร้้างสรรค์์เพื่่�อทำความเข้้าใจความซัับซ้้อนของเนื้้�อหา                  

ผ่่านประสบการณ์์ตรง ในส่่วนของการผสานบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�นั้้�น  สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ทรรศนภรณ์์ 

เทพภููธร และคณะ (2565) ที่่�พัฒันาบอร์ด์เกมการศึกึษาสำหรับัการเรีียนรู้้�ในระดับัประถมศึกึษาและพบว่า่สามารถส่ง่เสริิมผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนให้้สููงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียนได้้อย่่างมีีนัยสำคััญที่่�ระดัับ .05 เช่่นเดีียวกับการศึึกษาของ ประสิิทธิ์์� คำจวง และ      

ธนดล ภููสีี ฤทธิ์์� (2569) ที่่ �ยืืนยัันว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกร่่วมกัับเทคนิิคเชิิงเกมมิิฟิิเคชัันช่่วยกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่วมและ           

ส่่งผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาให้้สููงขึ้้�นอย่่างชััดเจน น อกจากนี้้� กลไกของบอร์์ดเกมที่่�ออกแบบมาให้้           

ผู้้�เรีียนได้้ทำงานร่่วมกัันเป็็นกลุ่่�มย่่อยเพื่่�อระดมความคิิดและตััดสิินใจแก้้ปััญหายัังช่่วยสนัับสนุุนให้้เกิิดการสร้้างความรู้้�ด้้วยตนเอง        

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับข้้อค้้นพบของ พาฝััน จองสัังข์์ และกิิตติิพงษ์์ พุ่่�มพวง (2567) ที่่�ระบุุว่่าการใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ

ช่่วยเพิ่่�มความสามารถในการแก้้ปััญหาและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนผ่่านกลไกความท้้าทายและการปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงบวก

ระหว่่างผู้้�เรีียน

	 ความคงทนในการเรีียนรู้้�หลัังสิ้้�นสุุดการเรีียนการสอนและการทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนไปแล้้วเป็็นเวลา 2 สั ปดาห์์     

(14 วััน) มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 78.10 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�เป็็นเพราะกระบวนการเรีียนรู้้�

ปััญหาเป็็นฐานและบอร์์ดเกมการศึึกษาร่่วมกัันสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�เชิิงลึึก ที่่ �ผู้้�เรีียนไม่่ได้้เพีียงแค่่จดจำข้้อเท็็จจริิง                  

จากการฟัังบรรยาย แต่่เกิิดจากการวิิเคราะห์์ สั ังเคราะห์์ และการสรุุปมโนทัศน์ด้้วยตนเองผ่่านกลไกการเล่่นที่่�สนุุกสนานและ              

การเผชิิญปััญหาในบริิบทจริง ส่ งผลให้้เกิิดการจััดระบบและเข้้ารหััสข้้อมููลในความทรงจำระยะยาวได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  ผลการวิิจััยน้ี้�

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ อนััญญา ว งษ์์ชาลีี  และพรรณราย เทีียมทััน  (2568) ที่่ �ศึึกษาการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�สอดคล้้อง                     

กัับการทำงานของสมองในระดัับประถมศึึกษา และพบว่่ากระบวนการที่่�ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิและเช่ื่�อมโยงความรู้�ด้้วยตนเอง                

จะส่่งผลโดยตรงต่่อการรัักษาองค์์ความรู้�และการสร้้างความคงทนในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในระยะยาว น อกจากนี้้�สอดคล้้องกัับ           

ข้้อค้้นพบของ Botes (2024) ที่่ �ชี้้�ว่่าสภาวะความจดจ่่อและการมีีส่่วนร่่วมอย่่างเต็็มที่่�ผ่่านเกมวิิทยาศาสตร์์ช่่วยเปลี่่�ยนแนวคิดทาง

วิทิยาศาสตร์์ที่่�เข้้าใจยากให้้กลายเป็็นความเข้้าใจที่่�ฝังัแน่่นและคงทน ผ่านประสบการณ์์เชิิงประจักัษ์์และการลองผิิดลองถููกในห้้องเรีียน
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ฉบับัร่่าง
ข้้อเสนอแนะ
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 

	 	 1.1  ผู้  �สอนควรทำความเข้้าใจขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้�ปััญหาเป็็นฐานอย่่างถ่่องแท้้ก่อนนำไปใช้้  โดยเฉพาะบทบาท      

ของครููในฐานะผู้้�อำนวยความสะดวกแทนการเป็็นผู้้�บรรยาย เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างแท้้จริิง

	 	 1.2   การใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษาร่่วมกับการจััดการเรีียนรู้�ปััญหาเป็็นฐานควรมีีการวางแผนการจััดการเวลาที่่�เหมาะสม 

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีเวลาเพีียงพอในการเล่่นเกม วิิเคราะห์์ข้้อมููล และสัังเคราะห์์ความรู้้�ภายในคาบเรีียน

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1  การศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับวิิชาหรืือ

ระดัับชั้้�นอื่่�น ๆ เพื่่�อยืืนยัันประสิิทธิิผลของการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นในบริิบทที่่�หลากหลาย

	 	 2.2   การศึึกษาเปรีียบเทีียบระหว่่างกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา        

กัับกลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ เพื่่�อให้้ได้้ผลการวิิจััยที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือมากยิ่่�งขึ้้�น

	 	 2.3  การศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาที่่�มีีต่่อตััวแปรอื่่�น  เช่่น ทัักษะการคิิด

วิิเคราะห์์ ทัักษะการทำงานร่่วมกััน และเจตคติิต่่อการเรีียนวิิทยาศาสตร์์
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