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บทคัดยอ 

ปจจุบันการนําเสนอการเรียนรูสาระเนื้อหาทางวิทยาศาสตรนั้นมักไมมีความนาสนใจ สงผลใหนักเรียนไมมีความใส

ใจในการเรียนรู ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมนั้นเปนสิ่งที่นาสนใจและอาจเสริมแรงจูงใจในการเรียนใหกับนักเรียน

ยุคใหมได บทความนี้รายงานผลของการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล เรื่อง การสังเคราะห

โปรตีน ที่มีตอแรงจูงใจในการเรียนรูชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4 จํานวน 86 คน ของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา

ของมหาวิทยาลัยแหงหนึ่งในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ งานวิจัยนี้ใชรูปแบบการวิจัยแบบกึ่งทดลองที่มีการทดสอบเฉพาะหลัง

เรียนและมีการเก็บขอมูลโดยใชแบบวัดแรงจูงใจตอการเรียนรูวิทยาศาสตรกับนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  ซึ่งเปน

แบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 25 ขอ จากนั้นจึงนําคะแนนการทดสอบที่ไดมาวิเคราะหสถิติโดย

ใช MANOVA ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการเรียนรูจากการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชการดเกม

ดิจิทัลมีแรงจูงใจในการเรียนรูชีววิทยามากกวากลุมนักเรียนที่ไดรับการเรียนรูตามวิถีปกติของโรงเรียนอยางไมมีคว ามแตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และพบวาแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจดานประสิทธิภาพตนเองเปนดานยอยที่มีคามากที่สุดและ

นอยที่สุดตามลําดับ ดังนั้นจึงสามารถสรุปไดวา ถึงแมวาการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนรูวิชาชีววิทยาจะสามารถจัดการเรียนรู

ดวยวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบปกติได แตการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดผานการดเกม

ดิจิทัลนั้น สามารถสรางเสริมแรงจูงใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาไดดีกวา  ดังนั้นจึงสามารถเปนวิธีการจัดการเรียนรูท่ี

เอ้ืออํานวยตอการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนรูทางวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไดดี 

คําสําคัญ: การดเกมดิจิทัล การสังเคราะหโปรตีน วิทยาศาสตรสืบเสาะ การเรียนรูสืบเสาะแบบเปด แรงจูงใจทางวิทยาศาสตร 
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Abstract 

Currently, the teaching of science content is often uninteresting as reported in literatures, and 

students are not pay attention to learn science as it should be. To address the point, using game for learning 

has been mentioned its benefits for learning in order to better motivation to new generation students. This 

article reported a result of implementing card game-based open inquiry learning on protein synthesis 

concepts to 86 tenth-grade students in a university-based secondary school located northeastern Thailand. 

A quasi-experimental research design has been used to examine the difference between posttest scores of 

an experimental and a control group of students. A 25 5-point Likert rating scale of science motivation 

questionnaire was administered to both groups as posttest, and then the obtained data was analyzed using 

MANOVA. The result is students interacted with card game-based open inquiry learning gained higher science 

motivation than another with no significant difference on statistical testing. Moreover, it was found that the 

highest and lowest science motivation scores was Intrinsic Motivation and Self-efficacy respectively. 

Therefore, the proposed card game-based open inquiry learning approach could be a better way than the 

conventional teaching method to facilitate the development of science motivation for secondary school 

students.  

Keywords: Digital card game, Protein synthesis, Scientific inquiry, Open-inquiry learning, Science motivation 

 

 

 บทนํา 

 

ในปจจุบันการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรนั้น นักเรียนมักเห็นวาเนื้อหาของบทเรียนนั้นไมมีความนาสนใจ และไมมี

ความสําคัญ ครูผูสอนควรมีการปรับปรุงเนื้อหา หรือกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีความนาสนใจมากขึ้น และควรมีกิจกรรมท่ี

ทําใหนักเรียนเกิดความตื่นตัวและกระตือรือรน (นุชลี  อุปภัย, 2558) ซ่ึงการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่มีความนาสนใจจะเปนการ

สรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับนักเรียน โดยแรงจูงใจนั้นคือสภาวะภายในที่กระตุนชี้นําและรักษาพฤติกรรมที่มุงเนนไปสู

เปาหมาย โดยเฉพาะอยางย่ิงแรงจูงใจในการเรียนรู หมายถึงความตองการของนักเรียนในการทํากิจกรรมทางการเรียนรู โดยท่ี

นักเรียนมีความพยายามเรียนรูเพื่อที่จะไดรับประโยชนที่คุมคา (Brophy, 2004) โดยแรงจูงใจในการเรียนรูวิทยาศาสตรนั้น

ประกอบไปดวย แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) การตัดสินใจดวยตนเอง 

(Self-Determination) และแรงจูงใจดานประสิทธิภาพของตนเอง (Self-Efficacy) (Glynn et al., 2011)  ในการศึกษานั้น 

บทบาทของครูในการสงเสริมแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน คือ การปรับปรุงวิธีการสอน เพราะการจัดการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพจะนํามาซึ่งการมีแรงจูงใจที่สูงขึ้นของนักเรียน ครูควรมีวิธีที่จะทําใหนักเรียนมีการเรียนรูโดยที่ไมเบื่อหนาย เม่ือ

นักเรียนเรียนจบบทแลวนักเรียนควรเกิดองคความรู มีทัศนคติท่ีดีขึ้นและสามารถนําไปปฏิบัติในชีวิตประจําวันได โดยครูนั้นไม

ควรมีการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยายและทองจําเนื่องจากจะทําใหนักเรียนไมมีแรงจูงใจในการเรียนรู ดังนั้นครูผูสอน

ควรมีวิธีหรือแนวคิด ที่จะนํามาใชเพื ่อเพิ ่มแรงจูงใจในการเรียนรู วิทยาศาสตรใหนักเรียน (ศุภกร  ถิรมงคลจิต, 2559) 

Srisawasdi & Panjaburee (2019) ไดมีการศึกษาเพื่อพัฒนาแรงจูงใจของนักเรียนในการเรียนวิชาเคมี โดยมีการใช

สถานการณในบริบทของนักเรียนผานการเลนเกมดิจิทัล รวมกับวิธีการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูแบบเปด นอกจากนั้นยังมี

การศึกษา ศุภกร  ถิรมงคลจิต (2559) ไดมีการพัฒนาแรงจูงใจของนักเรียน โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร

ตามแนวคิดเกมิฟเคชัน พบวานักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูมากขึ้น มีความพรอมในการเรียน มีความสนใจใน

กิจกรรมการเรียน และยังพบวาการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกลไกของเกมเขามามีบทบาทใหนักเรียนเกิดการเรียนรู
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ผานการเลนเกม ทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน เนื่องจากกิจกรรมการเรียนมีความนาสนใจและอยากที่จะติดตามบทเรียน 

ซึ่งการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสามารถสรางสภาพแวดลอมที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนและสามารถ

ดึงดูดใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูได (Ramsi, 2015) ในปจจุบันมีการนําเกมมาใชประกอบการจัดการเรียนรูอยาง

แพรหลาย ซึ่งการใชการดเกมเปนวิธีการหนึ่ง ที่ถูกนํามาใชเปนสื่อกลางในการสอน ซึ่งการดเกมนั้นเปนเกมกระดานชนิดหนึ่ง 

เปนเกมที่สามารถใชในการฝกฝนทักษะที่สําคัญ ความคิดสรางสรรคการแกปญหาการวางแผนและการคิดเชิงกลยุทธ สามารถ

สรางปฏิสัมพันธทางสังคมกับเพื่อนครอบครัวหรือคนรอบขาง ซึ่งการดเกมนั้นไมจําเปนตองใชเวลามาก โดยปกติจะใชเวลา

ประมาณ 30 นาที ถึง 3 ชั่วโมง และเปนเกมที่มีตนทุนคอนขางตํ่าจึงสามารถนํามาพัฒนารวมกับการจัดการเรียนการสอนไดดี 

(Smith & Munro, 2009) 

จากผลการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแรงจูงใจผานเกม จากการศึกษาของ Denning (2013) ไดมีการสราง

การดเกม เพื่อศึกษาเกี่ยวกับการรับรูความปลอดภัยของคอมพิวเตอร ผลการศึกษาพบวา นักเรียนมีความตระหนักถึงความปลอดภัย

ของคอมพิวเตอรที่มีความซับซอนและนักเรียนมีการใหความสนใจเพ่ิมมากข้ึนและมีความตระหนักถึงความปลอดภัยของคอมพิวเตอร

หรือการรับรูที่เปลี่ยนแปลงไป และยังพบวาพวกเขาจะมีการนําเกมกลับมาเลนในหองเรียนอีกครั้งและแนะนําเกมนี้ใหกับผูอื่น และ

จากการศึกษาผลการวิจัยของ Srisawasd & Panjaburee (2019) มีการใชสถานการณในบริบทของนักเรียนกับการทําความ

เขาใจในเนื้อหาท่ีคลาดเคลื่อน โดยพัฒนามโนมติและแรงจูงใจในการเรียนเคมีผานเกมดิจิทัล โดยพบวานักเรียนกลุมท่ีเรียนเคมี

ผานการเลนเกมดิจิทัล มีการพัฒนามโนมติและแรงจูงใจเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อรวมกับวิธีการเรียนรู

แบบสืบเสาะหาความรูแบบเปด นอกจากนั้น Bressler & Bodzin ( 2016 ) ไดมีการเสนอวาดิจิทัลเกมเพื่อการศึกษานั้น

สามารถชวยกระตุนใหนักเรียนไดรับประสบการณและการปฏิบัติการทางวิทยาศาสตรในระดับที่สูงขึ้น และดิจิทัลเกมวา

สามารถเพ่ิมแรงจูงใจและระดับการเรียนรูของนักเรียนได 

แตอยางไรก็ตามการใชเกมเพื่อจัดการเรียนรูที่ผานมาสวนใหญการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมาเปนสวนใดสวนหนึ่งใน

กิจกรรมการเรียนรูไมไดสงเสริมกระบวนการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะท่ีชัดเจน เชน ใชเกมเพ่ือดึงดูดความสนใจเพื่อนําเขาสู

การทํากิจกรรม (Paraskeva et al., 2010) และใชเกมเพื่อสรุปหรือประเมินความเขาใจของผูเรียน (Ramsi, 2015) ดังนั้น

งานวิจัยนี้จึงไดมีการการผนวกการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูและการจัดการเรียนรูโดยใชการดเกมดิจิทัล เพื่อศึกษา

วิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปด โดยใชการดเกมดิจิทัลเปน เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน เพื่อศึกษาแรงจูงใจ

ในการเรียนรู ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  

 

 คําถามการวิจัย  

 

1) การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล เรื ่อง การสังเคราะหโปรตีน มีผลตอ

แรงจูงใจทางวิทยาศาสตร (Science Motivation) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ท่ีเรียนในรายวิชาชีววิทยาหรือไม 

2) เพื่อเปรียบเทียบนักเรียนที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล เรื่อง 

การสังเคราะหโปรตีน นักเรียนที่เรียนดวยวิธีปกติผนวกกับเกม และนักเรียนที่เรียนดวยวิธีปกติ นักเรียนทั้ง 3 กลุมมีแรงจูงใจ

ทางวิทยาศาสตรแตกตางกันหรือไม 

 

 จุดประสงคการวิจัย 

 

1) เพื่อศึกษาแรงจูงใจทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร

สืบเสาะแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน 
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2) เพื่อเปรียบเทียบแรงจูงใจทางวิทยาศาสตรในการเรียนรูชีววิทยาหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยการใชการจัดการ

เรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน และการจัดการเรียนรูแบบปกติวิถี 

 

 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวของ 

 

แรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร 

แรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร หมายถึง แรงกระตุนที่จะทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมการเรียนรูในวิทยาศาสตร 

ซึ่งเปนแรงที่จะทําใหบุคคลทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพื่อบรรลุเปาหมายในการเรียนรูวิทยาศาสตร  ซึ่งนักเรียนจะเกิดการเรียนรูและเอา

ใจใสตอการเรียนวิทยาศาสตรนั้น นักเรียนจําเปนตองมีแรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตรสูงจะทําใหสามารถถูกกระตุนและ

โนมนาวใหมีสวนรวมในการเรียนรูไดงาย มีการทํากิจกรรมตางๆไดสําเร็จมากกวาผูที่มีแรงจูงใจตํ่า  (Glynn et al., 2011) 

แรงจูงใจในการเรียนรูวิทยาศาสตรนั้นอาจกลาวไดวาเปนสภาวะภายในที่กระตุนและควบคุมพฤติกรรมการเรียนรู

วิทยาศาสตร โดยแรงจูงใจมีลักษณะหลายมิติจึงประกอบดวยหลายปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูดวยตนเอง โดยมีการอธิบาย

ไวในทฤษฎีความรูความเขาใจทางสังคม ซึ่งประกอบไปดวย แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) แรงจูงใจภายนอก 

(Extrinsic Motivation) การตัดสินใจดวยตนเอง (Self-Determination) และแรงจูงใจดานประสิทธิภาพของตนเอง (Self-

Efficacy) (Glynn et al., 2011) จากที่ไดกลาวมาขางตนนั้นแรงจูงใจภายใน หมายถึงความพึงพอใจ ความสนใจและความ

เพลิดเพลินในการเรียนรูวิทยาศาสตร ในขณะที่แรงจูงใจภายนอกเกี่ยวของกับการเรียนรูวิทยาศาสตรเพราะนําไปสูปจจัย

ภายนอก เชนตัวเลือกอาชีพที่ดีขึ้นหรือแรงจูงใจในการทํางาน (Career Motivation) การอยากไดเกรดสูงขึ้นหรือแรงใจในผล

การเรียน (Grade Motivation) นอกจากนี้การตัดสินใจดวยตนเองหมายถึงสิ่งท่ีควบคุมใหนักเรียนเชื่อวามีมากกวาการเรียนรู

วิทยาศาสตร สุดทายแรงจูงใจดานประสิทธิภาพของตนเอง หมายถึง ความมั่นใจของนักเรียนที่จะสามารถประสบความสําเร็จ

ในการเรียนรูวิทยาศาสตร (Black & Deci, 2000) 

 

การเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะ 

 

การเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะเปนการจัดการเรียนรูแบบหนึ่งที่นักวิชาการสนใจที่จะนํามาใชในชั้นเรียนเพื่อให

นักเรียนเกิดการรูวิทยาศาสตรเพราะการสืบเสาะหาความรูเปนวิธีที่นักวิทยาศาสตรนํามาใชในการศึกษาปรากฏการณตาม

ธรรมชาติและใชนําเสนอคําอธิบายทางวิทยาศาสตรเพื่อสื่อสารใหบุคคลอื่นเขาใจความรูวิทยาศาสตร และจําเปนตองพัฒนา

มโนมติของนักเรียนเพื่อใหนักเรียนมีพื้นฐานความรูความเขาใจที่สามารถนําไปใชอธิบายปรากฏการณตางๆ  ไดอยางมีเหตุผล 

(National Research Council, 2012) โดยการสืบเสาะหาความรูนั้นแบงไดหลายระดับตามบทบาทของครูผูสอนและนักเรียน 

ไดแก 1) การสืบเสาะแบบยืนยัน (Confirmation) 2) การสืบเสาะแบบกําหนดแนวทางในการทํากิจกรรม (Structured 

Inquiry) 3) การสืบเสาะแบบชี้แนะแนวทาง (Guided Inquiry) และ 4) การสืบเสาะแบบเปด (Open Inquiry) (Buck et al., 

2008) ซึ่งแมจะมีวิธีการสืบเสาะหาความรูหลายวิธีการแตวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรูที่สามารถชวยให

นักเรียนพัฒนาความเขาใจมโนมติอีกวิธีการหนึ่งคือวิธีการจัดการเรียนรูดวยการสืบเสาะหาความรูแบบเปด  (Open Inquiry) 

ซึ่งจะมุงเนนใหนักเรียนคิดอยางอิสระ ที่ใหนักเรียนคนพบองคความรูใหมดวยตนเอง กิจกรรมการเรียนรูเปนกิจกรรมท่ี

ครูผู สอนจัดเตรียมปญหา คําถาม ทฤษฎีและขอมูลพื้นฐาน แต ขั ้นตอน แผนการ วิธีการวิเคราะหขอมูล การสื่อสาร

ความหมายและการสรุปผลนักเรียนตองเปนผูออกแบบและทําดวยตนเอง โดยผูสอนมีบทบาทในดานการใหคําปรึกษา และ

จัดเตรียมวัสดุอุปกรณเทานั้น (Pedaste et al., 2015) 
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Buck et al. (2008) ไดพัฒนาและนําเสนอเกณฑเชิงปริมาณเพื่อจัดระดับกระบวนการสืบเสาะในการจัดการเรียนรู

ไวโดยแบงองคประกอบของกระบวนการสืบเสาะไว 6 องคประกอบตามลักษณะของกระบวนการทางวิทยาศาสตร ไดแก  1) 

Problem/Question “ปญหา หรือคําถาม  ”จะตองเปนสวนที่เกี่ยวเนื่องกับหัวขอขอ งการคนควา และคําถามจะไมเปนคําถามท่ี

ซับซอนและบงบอกถึงการศึกษาคนควา 2) Theory/Background “ทฤษฎี หรือขอมูลเบื้องตน  ”เปนขอมูลความรูพื ้นฐาน ท่ี

จ◌ําเปนสําหรับการคนควา 3) Procedures/Design “วิธีการ หรือการออกแบบวิธีการแกปญหา  ”เปนการวางแผน ออกแบบและ

เก็บรวบรวมขอมูลเพื่อใชในการแกไขปญหา 4) Results analysis “การวิเคราะหขอมูล  ”คือการตีความและวิเคราะหขอมูลที่คนพบ  

5) Results Communication “การนําเสนอขอมูล  ”เปนการน ◌ําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการทดลอง โดยนักเรียน

สามารถออกแบบการนําเสนอเอง หรือตามที่กําหนดไวได 6) Conclusion “การสรุปผล  ”เปนการลงขอสรุปจากขอมูลที่ไดศึกษ

คนควาหรือรายการผลการสังเกตและขอมูลท่ีไดจากการปฏิบัติการทดลอง 

 

กลวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชเกม และกระบวนการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล 

 

กลวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะโดยใชเกมนั้นนักเรียนจะเป นผูควบคุมการสืบเสาะหาความรู ของตนเอง

หลังจากที่ไดรับประเด็นคําถามและภารกิจการเรียนรูจากครูผูสอน การสํารวจตรวจสอบและอธิบายสิ่งที่ศึกษาโดยใช ขอมูล 

หรือหลักฐานที่ไดจากการสํารวจตรวจสอบการประเมินและเชื่อมโยงความรู ที ่เกี ่ยวของหรือคําอธิบายอื่น เพื่อปรับปรุง

คําอธิบายของตนและนําเสนอตอผูอื่น วิธีการนี้แบงเปน 3 ชวงขั้นตอนตอเนื่องกัน ไดแก ชวงแรกเปนขั้นกอนการปฏิบัติ

สืบเสาะ (Pre-gaming phase) ซ่ึงครูผูสอนจะมีบทบาทในการนํานักเรียนไปสูการสืบเสาะ ประกอบดวยกระบวนการยอยแรก 

คือ คําถามหลักของการสืบเสาะ (Open-ended inquiry question) เปนการนําเสนอคําถามหลักของการสืบเสาะโดยอาจจะ

เกิดจากการทบทวนความรูเดิมรวมกับการใชคําถามปลายเปดนําเพื่อใหนักเรียนเขาสูเนื้อหา กระบวนการยอยท่ี  2 นําเสนอ

แนวคิดพ้ืนฐาน (Scientific background) เปนขั้นการใหขอมูลหรือสารสนเทศพื้นฐานในหัวขอท่ีเรียน เพื่อใหนักเรียนไดคนหา

คําตอบ ซ่ึงสารสนเทศท่ีใหตองไมใชคําตอบของคําถามหลัก ข้ันตอนชวงท่ีสองเปนขั้นปฏิบัติการสืบเสาะ (Gaming phase) ใน

ขั้นนี้นักเรียนมีบทบาทในการสืบเสาะคนหาคําตอบของคําถามและดําเนินกิจกรรมดวยตนเอง ซึ่งครูจะสังเกตพฤติกรรมของ

นักเรียนแตจะไมเขาไปชี้นําระหวางการทํากิจกรรมรวมถึงการบอกคําตอบ ประกอบดวยกระบวนการยอยท่ี  3  การดําเนินการ

สํารวจและคนหา (Procedure) เปนการลงมือปฏิบัติสืบเสาะหรือการทํากิจกรรมทดลอง เพื่อหาคําตอบของคําถามหลัก และ

กระบวนการยอยท่ี 4 วิเคราะหขอมูล (Data and result analysis) เปนขั้นการนําขอมูลที่ไดจาการทํากิจกรรมหรือการ

ทดลองมาจัดกระทํา เรียบเรียง เพ่ือนําเสนอผลของการสืบเสาะในรูปแบบกราฟหรือตาราง   

 

 
ภาพท่ี 1 ขั้นตอนและกระบวนการยอยของกลวิธีการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสืบเสาะแบบเปดโดยใชเกม  
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ขั้นตอนชวงที่สามเปนขั้นหลังปฏิบัติการสืบเสาะ (Post-gaming phase) โดยขั้นนี้เปนกระบวนการยอยของการท่ี

นักเรียนมีบทบาทในการทํากิจกรรมในการนําเสนอขอมูลและแลกเปลี่ยนขอมูลกับเพื่อนรวมชั้นเพื่อใหไดขอสรุปของคําตอบด

วยตนเอง บทบาทของครูผูสอน คือ กําหนดระยะเวลาในการทํากิจกรรมและตอบขอสงสัยหากนักเรียนเกิดการติดขัดในการทํา

กิจกรรม หรือเกิดขอสงสัยท่ีไมสามารถยอมรับได การสรุปขอความรูท่ีไดศึกษาใหไปในแนวทางเดียวกัน ประกอบกระบวนการ

ยอยท่ี  5 นําเสนอขอมูล (Result communication) เปนการนําเสนอขอมูลจาการสืบเสาะหนาชั้นเรียนเพื่อใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกลุ มอื่น  และกระบวนการยอยท่ี 6  สรุปผล (Conclusion) เปนขั้นการสรุปจาการทํากิจกรรมเพ่ือ

นําไปสู การตอบคําถามหลักจากขั้นแรกของการสืบเสาะ เพื่อใหคําตอบของนักเรียนไปในทิศทางเดียวกัน ดังภาพท่ี 1  

(Srisawasdi & Panjaburee, 2019) 

การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเปนเครื่องมือที่ผูสอนใชในการกระตุน  ใหนักเรียนมีความสนใจในสถานการณท่ี

นักเรียนกําลังเรียนอยูการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีความโดดเดนคือการเกิดประสบการณโดยตรงของนักเรียน  การ

สรางประสบการณที ่ทาทายและสรางเสริมความรวมมือกนระหวางนักเรียน  การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสราง

สภาพแวดลอมที่มีแรงจูงใจสูงเพ่ือดึงดูดใหนักเรียนเกิดความสนใจ (Ramsi, 2015) ในปจจุบันไดมีการใชเกมในการจัดการเรียน

การสอนอยางแพรหลาย เพราะเกมจะมีสวนชวยใหเกิดความคิดเปนรูปธรรม ชวยเพิ่มบรรยากาศใหมีความสนุกสนานยิ่งขึ้น 

หรือพัฒนาความสามารถในการแกไขปญหา เปนตน เกมจึงมีความสําคัญในการจัดการเรียนการสอน (สาโรตม ศิโรตมานนท, 

2554) อีกทั้งยังชวยใหใหผูเรียนเกิดความสนใจเรียน เขาใจมากขึ้น และมีสวนชวยใหผูเรียนใชความคิดสรางสรรครวมกันใน

การแกปญหา (ประพนธ เจียรกูล, 2535) ซึ่งการเรียนรูผานเกม เรียกวา Games-Based Learning(GBL) คือสื่อการเรียนรู

รูปแบบหนึ่งที่ถูกออกแบบมาเพื่อใหไดรับความรูและความสนุกสนานไปพรอม ๆ กัน วิธีการทําสื่อการเรียนรูจะทําโดยนํา

เนื้อหาที่ผูสอนตองการจะสอนเขาไปอยูในกระบวนการของการเลนเกมและใหผูเรียนทําการเลนเกม  ทําใหผูเรียนไดรับความรู

และเขาใจเนื้อหาจากการเลนเกม ในปจจุบันไดมีการนําเอาเทคโนโลยีดานดิจิทัลมีเดียเขามาใชในการทํา GBL จึงทําให 

Games-based Learning ถูกเรียกเปน  Digital Game-based Learning ซึ่งถือวาเปน  E-Learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ทําให

ผูเรียนมสีวนรวมในการเรียนรูดวยตนเองบนพ้ืนฐานแนวคิดท่ีจะทําใหการเรียนรูเปนเร่ืองท่ีสนุกสนาน (Castell et al., 2007) 

เกมที่ใชประกอบการเรียนการสอนนั้นแบงออกเปนหลายประเภท ซ่ึงการดเกมนั้นเปนเกมกระดานชนิดหนึ่ง เปนเกม

ที่สามารถใชในการฝกฝนทักษะที่สําคัญ ความคิดสรางสรรคการแกปญหาการวางแผนและการคิดเชิงกลยุทธ  สามารถสราง

ปฏิสัมพันธทางสังคมกับเพื่อนครอบครัวหรือคนรอบขาง ซ่ึงการดเกมนั้นไมจําเปนตองใชเวลามาก โดยปกติจะใชเวลาประมาณ 

30 นาที ถึง 3 ชั่วโมง และเปนเกมท่ีมีตนทุนคอนขางต่ํา (Smith & Munro, 2009)  

 

 

 บรบิทเก่ียวกับการวิจัยนี ้

 

สิ่งแวดลอมการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการศึกษาในครั้งนี้ ผูวิจัยไดเลือกใชเครื่องมือเทคโนโลยีหลัก

สําหรับเปนองคประกอบสําคัญของการออกแบบและพัฒนาประสบการณการเรียนรูแบบสืบเสาะวิทยาศาสตรแบบเปดโดยใช

การดเกมดิจิทัล เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

โมบายแอปพลิเคชั่น (Mobile Application) KKU Smart iNote  

 

นิวัฒน ศรีสวัสดิ์ และทีมนักวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรแบบสมารท ของ โครงการพัฒนา

สมรรถนะนักเรียนระดับมัธยมศึกษาดวยนวัตกรรม KKU Smart Learning มหาวิทยาลัยขอนแกน ไดพัฒนาโมบายแอปพลิเค

ชันทางการศึกษา ชื่อวา “KKU Smart iNote” เปนหนึ่งในเคร่ืองมือสําคัญของระบบนิเวศการเรียนรูวิทยาศาสตรแบบดิจิทัลท่ี
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ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อใชเปนเครื่องมือสําหรับการปฏิบัติงานการเรียนรูสะเต็มศึกษาบูรณาการ  (Integrated Stem Education) 

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

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

นอกจากนั้นแลวยังเปนเครื่องมือเพื่อชวยในการปฏิบัติงานการสอนของครูผูสอนและนําไปสูการพัฒนาความรูในการสอน

จําเพาะเนื้อหาโดยใชเทคโนโลยี (TPACK) สําหรับครูผูสอนวิทยาศาสตรไดดวย ซึ่งเครื่องมือนี้ถูกออกแบบและพัฒนาโดย

นักวิจ ัยในเครือขายวิจ ัยวิทยาการและเทคโนโลยีทางการศึกษาแนวใหม  (Frontiers of Educational Sciences and 

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

และสงเสริมความสามารถในการเรียนรูของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา (สนธิยา ยอดสงา, 2564) ดังท่ีแสดงในภาพท่ี 2 

 
ภาพที่ 2 ตัวอยางแอปพลิเคชัน KKU Smart iNote: หนาจอการลงเขาใชงาน (ซาย), หนาจอตัวอยางบทเรียนที่ใชท่ีสรางโดย

ครูผูสอน (กลาง), หนาจอตัวอยางการตอบคําถามผานกระบวนการวิทยาศาสตรสืบเสาะของนักเรียน (ขวา) 

 

กระบวนการเรียนรูโดยใชการดเกมดิจิทัล 

 

Boonpotjanawetchakit (2020) ไดมีการศึกษา Digital Card Game สําหรับสอนวิชาเคมี ที ่ช ื ่อวา Elemen ซึ ่งผล

การศึกษาแสดงใหเห็นวา Elemen ไมเพียงแตเปนเรื่องสนุกสนุนเทานั้น  ยังสงเสริมกระบวนการเรียนรูดวยตนเองและสามารถไดรับ

ความรูจากการดเกมดิจิทัล 

Denning (2013) ไดมีการสรางการดเกม เพื่อศึกษาเกี่ยวกับการรับรูความปลอดภัยของคอมพิวเตอร ผลการศึกษาพบวา 

นักเรียนมีความตระหนักถึงความปลอดภัยของคอมพิวเตอรที่มีความซับซอนและนักเรียนมีการใหความสนใจเพิ่มมากขึ้นและมีความ

ตระหนักถึงความปลอดภัยของคอมพิวเตอรหรือการรับรูท่ีเปลี่ยนแปลงไป นอกจากนั้นยังพบวาพวกเขาจะมีการนําเกมกลับมาเลนใน

หองเรียนอีกครั้งและแนะนําเกมนี้ใหกับผูอื่น  

Arnel (2013) ไดมีการประยุกตเนื้อหาชีววิทยาเปนการดเกม มีคะแนนการทดสอบมโนมติเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติเม่ือเทียบกับการสอนโดยวิธีดั่งเดิม โดยมีการคนพบวาการสอนโดยมีนักเรียนเปนศูนยกลางโดยใชการดเกมเพ่ือการศึกษา 

สามารถพัฒนานักเรียนใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้นได มากกวาวิธีการแบบดั่งเดิม นอกจากนั้นผลการประเมินยังพบวา นักเรียนมีความ

พึงพอใจกับการนําการดเกมมาสงเสริมความรูและทักษะเปนอยางมาก  

สําหรับงานวิจัยนี้ ไดมีประยุกตเนื้อหาชีววิทยาเปนการดเกมดิจิทัล เพ่ือสงเสริมใหนักเรียนมีความสนใจและมองเห็นภาพเชิง

ประจักษมากขึ้น และสามารถสืบเสาะหาความรูดวยตนเอง โดยนํามาประยุกตกับการจัดการเรียนรูสืบเสาะทางวิทยาศาสตรแบบเปด 

ดังภาพท่ี 3 
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ภาพท่ี 3 หนาจอการเขาใชงาน ROAR (ซาย), การนํา Application ROAR สแกนบนการดเกม (ขวา) 

 

 

 วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยในครั้งนี้ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research Methodology) ใชการวิจัยแบบกึ่งทดลอง 

(Quasi-Experimental Design) แบบ The Posttest-Only With Nonequivalent Groups ในลักษณะแผนงานวิจัยแบบ

สามกลุมท่ีมีการทดสอบเฉพาะหลังเรียน  

 

เครื่องมือทดลอง 

เครื่องมือที่ใชในการทดลองในการวิจัยครั้งนี้ไดแก กิจกรรมการจัดการเรียนรูเรื่อง คุณสมบัติของสิ่งมีชีวิต มีจํานวน 

2 แผน ประกอบไปดวย การจําลองดีเอ็นเอ และ การสังเคราะหโปรตีน ใชเวลาในการจัดการเรียนรูทั้งหมด 4 ชั่วโมง เปนแผน

จัดการเรียนรูสืบเสาะแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล โดยมีรายละเอียดดังนี้  

1) ขั้นนําเสนอคําถามหลักของการสืบเสาะ (Open-Ended Inquiry Question) ซึ่งในขั้นนี้ครูจะทําการตั้งปญหา 

หรือคําถาม” จะตองเปนสวนที่เกี่ยวเนื่องกับหัวขอของการคนควาและคําถามจะไมเปนคําถามที่ซับซอนและบงบอกถึง

การศึกษาคนควา 

2) ขั้นนําเสนอแนวคิดพื้นฐาน (Scientific Background) ซึ่งในขั้นนี้ครูจะทําการนําเสนอขอมูลความรูพื้นฐาน ที่

จําเปนสําหรับการสืบเสาะหาความรูของนักเรียน 

3) ขั้นการดําเนินการสํารวจและคนหา (Procedure) ในขั้นนี้นักเรียนจะตองทําการสืบเสาะขอมูลดวยตนเอง ซ่ึงเปน

การวางแผน ออกแบบและเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือใชในการแกไขปญหาหรือตอบคําถามหลักของการสืบเสาะ โดยนักเรียนจะได

ทําการหาคําตอบจากการเลนการดเกม ซึ่งในระหวางที่นักเรียนเลน นักเรียนจะตองทําการเก็บประจักษพยานเพื่อใชในการ

ตอบคําถามหรือปญหาหลัก 
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4) ขั้นวิเคราะหขอมูล (Data and Result Analysis) คือการตีความและวิเคราะหขอมูลที่คนพบจากขอมูลที่นักเรียน

ไดจากการสืบเสาะในขั้นการดําเนินการสํารวจและคนหา โดยใหนักเรียนไดมีการอภิปรายกันภายในกลุม จากนั้นใหนักเรียนทํา

การวิเคราะหคําตอบของแตะละกลุม 

5) ขั้นนําเสนอขอมูล (Result Communication) เปนการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการทดลอง โดย

นักเรียนสามารถออกแบบการนําเสนอเอง หรือตามที่กําหนดไวได โดยในขั้นนี้ครูจะทําการสุมนักเรียนในแตละกลุมออกมา

นําเสนอคําตอบของปญหาที่นักเรียนทําการวิเคราะหและอภิปรายภายในกลุม  

6) ขั้นสรุปผล (Conclusion) เปนการลงขอสรุปจากขอมูลที่ไดศึกษคนควาหรือรายการผลการสังเกตและขอมูลที่ได

จากการปฏิบัติการทดลอง โดยครูนําเสนอประเด็นคําถามเพื่อเปนหลักการประเมินเพื่อพัฒนา (Formative Assessment) 

จากนั้นจึงใหนักเรียนทําการสรุปคําตอบของปญหาใหเขาใจตรงกัน 

 

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะทางวิทยาศาสตรแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล  เรื่อง การ

สังเคราะหโปรตีน ในแผนที่ 2 เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน แสดงในตาราง 

 

ตารางท่ี 1 

กิจกรรมการเรียนรูหลัก 

1) ขั้นนําเสนอคําถามหลักของการสืบเสาะ (Open-ended inquiry question) ในขั้นนี้ครูจะใหนักเรียนดูภาพเซลล 2 

ชนิดที่ทําหนาที่แตกตางกัน ที่แมวาเซลลในบุคคลเดียวกันจะมีขอมูลทางพันธุกรรมใน DNA เหมือนกันแตมีการแสดงออก

ของยีนและสังเคราะหโปรตีนที่แตกตางกัน ซ่ึงจะนําไปสูคําถามหลักท่ีใหนักเรียนสืบเสาะ โดยครูจะถามคําถามหลักนักเรียน 

คือ “DNA ควบคุมการสังเคราะหโปรตีนในไซโทพลาซึมไดอยางไร” 

 
ภาพท่ี 4 ภาพเซลลฟอลลิคิวลารและเซลลพาราฟอลลิคิวลาร 

2) ขั้นนําเสนอแนวคิดพื้นฐาน (Scientific background) โดยไดขั้นนี้ครูจะทําการนําเสนอขอมูลเพิ่มเติมที่นักเรียนจะตอง

ใชในการสืบเสาะเพื่อตอบคําถามหลัก คือ ความแตกตางระหวาง DNA และ RNA จากนั้นกอนที่นักเรียนจะทําการสํารวจ

และคนหา ครูใหนักเรียนทําการตอบคําถามสืบเสาะใน Application KKU iNote ซ่ึงคําถามสืบเสาะ จะประกอบไปดวย 1) 

การสังเคราะห mRNA มีขั้นตอนอยางไร 2) รหัสพันธุกรรมคืออะไร 3) กระบวนการแปลรหัสไปเปนโปรตีนมีขั้นตอน

อะไรบาง 4) สิ่งท่ีตองใชในกระบวนการสังเคราะหโปรตีนมีอะไรบาง 

 
ภาพท่ี 5 Application KKU iNote 

 

3) ขั้นการดําเนินการสํารวจและคนหา (Procedure) ครูใหนักเรียนทําการสืบเสาะเพื่อตอบคําถามหลักจากการเลนการด

เกม การสังเคราะหโปรตีน โดยผูเลนจะตองทําการสรางโปรตีนใหมีความยาวของกรดอะมิโนมากที่สุด  ซึ่งโปรตีนที่เราจะ
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ในการศึกษาครั้งนี้ศึกษาในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 86 คน กลุมควบคุมเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

4/3 จํานวน 32 คน กลุมทดลองกลุมที่ 1 ในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4/2 จํานวน 32 คน และกลุม

ทดลองกลุมที่ 2 ในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/4 จํานวน 22 คน ที่กําลังศึกษาในภาคการเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2563 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน อําเภอเมือง จังหวัดขอนแกน 

 

 

สรางในเกมนี้คือ ฮีโมโกลบินในเซลลเม็ดเลือดแดง เมื่อจบเกมผูเลนที่สรางโปรตีนไดยาวที่สุดคือผูชนะ ในการที่ผูเลนจะ

สามารถสรางโปรตีนได จะตองผานกระบวนการตาง ๆ หลายกระบวนการ วิธีเลนคือ นักเรียนจะตองนําการดที่นักเรียน

เลือกในตอนเริ่มเกม ไปแลกเปนการดยอยอื่นๆ จากนั้นการดยอยจะสามารถนําไปแลกเปนกรดอะมิโนได โดยผูที่ไดกรดอะ

มิโนมากท่ีสุดจะเปนผูชนะ 

 
ภาพท่ี 6 การดเกม การสังเคราะหโปรตีน 

 

 
 

ภาพท่ี 7 การดเกม การสังเคราะหโปรตีน 

ในระหวางการเลนนักเรียนจะตองใช  Application ROAR โดยใชในการสแกนเพื่อดูวีดีโอและตอบคําถาม โดยถานักเรียน

ตอบคําถามถูกตอง นักเรียนจะสามารถนําคะแนนไปแลกพันธะเปปไทดได 

 
ภาพท่ี 8 การดแลกการดเพ่ือใชสแกน AR 

4) ขั้นวิเคราะหขอมูล (Data and Result Analysis) ครูจึงทําการเขารวมการอภิปรายของนักเรียนในแตละกลุม โดยการ

นําเสนอประเด็นคําถามเพื่อเปนการวัดและประเมินผลเพื่อพัฒนา ใหนักเรียนนําประจักษพยานที่นักเรียนไดอาจจะเปน

ภาพหรือขอมูล โดยครูจะทําการเขาไปถามนักเรียนแตละกลุม จากนั้นใหนักเรียนวิเคราะหวาขอมูลที่นักเรียนเก็บไดจะ

สามารถนําใชตอบคําถามสืบเสาะไดอยางไร 

5) ขั ้นนําเสนอขอมูล (Result Communication) ครูสุ มใหนักเรียนออกมาอภิปรายผลจากการเลนการดเกม โดยให

นักเรียนออกมานําเสนอคําตอบของคําถามสืบเสาะของกลุมตนเองหนาชั้นเรียน โดยใชเวลาการนําเสนอตามท่ีกําหนดไว 

6) ขั้นสรุปผล (Conclusion) ครูนําเสนอประเด็นคําถามเพื่อเปนหลักการประเมินเพื่อพัฒนา (Formative Assessment) 

โดยใชแบบสํารวจจากเว็บไซต Polleverywhere.com โดยใหนักเรียนแตละคนตอบคําถาม จากนั้นครูจึงทําการสรุปการ

ตอบคําถามหลักอีกครั้ง หลังจากท่ีนักเรียนทําการตอบคําถามเสร็จสิ้น 
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การเก็บรวมรวมขอมูล 

ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลโดย 1) ในกลุมควบคุม จะมีการดําเนินการจัดการเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรู

แบบสืบเสาะหาความรู (5E) สวนในกลุมทดลองที่ 1 จะมีการดําเนินการจัดการเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหา

ความรู (5E) ผนวกกับการใชการดเกมดิจิทัล เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน และในกลุมทดลองที่ 2 นั้นดําเนินการจัดการเรียนรู

โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะทางวิทยาศาสตรแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิ ทัล เรื่องการสังเคราะหโปรตีน ตาม

แผนการจัดการเรียนรูจํานวน 2 แผน ใชเวลา 4 คาบ คาบละ 50 นาที  2) ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทั้งหมดดําเนินการทดสอบ

หลังเรียน โดยใชแบบวัดแรงจูงใจ ทดสอบกับนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูดวยการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะแบบเปดโดยใช

เกม 4) นําผลท่ีไดจากการทดลองไปวิเคราะหโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร Microsoft Office Excel และโปรแกรม SPSS 

  

การวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลจากคะแนนแบบสํารวจความจูงใจที่มีตอการจัดการเรียนรูรายวิชาชีววิทยา เรื่อง การสังเคราะห

โปรตีน ซึ ่งประกอบไปดวยท้ังหมด 5 ดาน คือ แรงจูงใจภายใน (IM) การตัดสินใจดวยตนเอง (SDT) และแรงจูงใจดาน

ประสิทธิภาพของตนเอง (SEC) และแรงจูงใจภายนอกคือ แรงจูงใจในอาชีพ (CM) และแรงจูงใจในผลการเรียน (GM) โดย

วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ คาเฉลี ่ย และมีการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณหรือ MANOVA โดยวิเคราะหแบบ 

Multivariate Tests ในโปรแกรม SPSS 

 

 

 ผลการวิจยัและการอภิปรายผล 

 

ผลการวิจัย 

 

ผลการวิเคราะหจากคะแนนที่ไดจากแบบแบบสํารวจความจูงใจที่มีตอการจัดการเรียนรูรายวิชาชีววิทยา เรื่อง การ

สังเคราะหโปรตีน ซึ่งประกอบไปดวยทั้งหมด 5 ดาน คือ แรงจูงใจภายใน (IM) การตัดสินใจดวยตนเอง (SDT) และแรงจูงใจ

ดานประสิทธิภาพของตนเอง (SEC) และแรงจูงใจภายนอกคือ แรงจูงใจในอาชีพ (CM) และแรงจูงใจในผลการเรียน (GM) โดย

มีการวิเคราะหจากคะแนนหลังเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 จํานวน 86 คน มีการวิเคราะหผลทางสถิติโดยใชการ

วิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณ (Multivariate Analysis of Variance :MANOVA) ซ่ึงผลการวิเคราะหแสดงดังตารางที่ 1 

 

ตารางท่ี 2  

ตารางแสดงผลการวิเคราะหความแตกตางความจูงใจท่ีมีตอการจัดการเรียนรูรายวิชาชีววิทยา เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน โดย

ใชสถิติ MANOVA 

 
 Group N Mean SD F Sig. 

IM Control 32 18.81 3.939 1.949 .149 

EG1 32 20.09 2.900 

EG2 22 20.50 3.082 

CM Control 32 19.03 4.525 1.959 .147 

EG1 32 20.00 3.583 
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 Group N Mean SD F Sig. 

EG2 22 18.09 3.939 

SDT Control 32 19.03 3.569 .066 .936 

EG1 32 19.34 3.366 

EG2 22 19.18 3.304 

SEC Control 32 15.34 4.569 .410 .665 

EG1 32 16.31 4.475 

EG2 22 16.18 4.677 

GM Control 32 19.06 4.332 .788 .458 

EG1 32 19.66 3.756 

EG2 22 20.45 3.851 

*P<.05 

 
 

ภาพท่ี 9 แสดงแรงจูงใจท้ัง 5 ดานของนักเรียนทั้ง 3 กลุม  

 

จากผลการวิเคราะหขอมูลจะเห็นวาเม่ือทําการวิเคราะหผลสถิติแรงจูงใจภายใน (IM) ในกลุมทดลองท้ัง 2 กลุม จะมี

คาเฉลี่ยคะแนนแรงจูงใจภายในมากกวากลุมควบคุม แตไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (F=1.949, P>0.05)  

จากนั้นเม่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจในอาชีพ (CM) พบวาในกลุมทดลองท่ี 1 จะมีคาเฉลี่ยมากกวากลุมควบคุม แตกลุมทดลองท่ี 2 

จะมีคาเฉลี่ยนอยกวากลุมควบคุม โดยทั้งสามกลุมไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (F=1.959, P>0.05) จากนั้น

เมื่อเปรียบเทียบในดานการตัดสินใจดวยตนเอง (SDT) พบวาในกลุมทดลองทั้ง 2 กลุมจะมีคาเฉลี่ยมากกวากลุมควบคุม แตทั้ง 

3 กลุมไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (F=0.66, P>0.05) จากนั้นเมื่อเปรียบเทียบแรงจูงใจดานประสิทธิภาพ

ของตนเอง (SEC) พบวากลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีคาเฉลี่ยมากกวากลุมควบคุม แตทั้ง 3 กลุมไมมีความแตกตางกันอยางมี

75.25
73.25

76.12

61.37

76.25

80.37

80

77.37

65.25

78.62

82

72.36

76.72

64.72

81.82 0

20

40

60

80

100
แรงจูงใจภายใน (IM) 

แรงจูงใจในอาชีพ (CM) 

การตัดสินใจดวยตนเอง 

(SDT) 

รับรูความสามารถของ

ตนเอง (SEC) 

แรงจูงใจในผลการเรียน 

(GM) 

กลุมควบคุม กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองท่ี 2



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

 

[80] 

 
วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัขอนแกน, 44(4), 68-83 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

นัยสําคัญทางสถิติ (F=0.788, P>0.05) ซึ่งจะเห็นวาแมในกลุมทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชการดเกมดิจิทัล จะมี

คาเฉลี่ยคะแนนแรงจูงใจมากกวากลุมควบคุม แตทั้ง 3 กลุมนั้นไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ อันเนื่องมาจาก

กลุมควบคุมแมวาจะไดรับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม แตยังคงมีกิจกรรมที่มีความนาสนใจ เชน การใชเทคโนโลยีเสมือน

ประกอบการเรียนการสอน (simulation) ทําใหนักเรียนยังคงมีแรงจูงใจในการเรียนชีววิทยาสูง 

 

ตารางท่ี 3  

ตารางเปรียบเทียบแรงจูงใจทั้ง 5 ดานของนักเรียนท่ีเรียนดวยการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะทาง

วิทยาศาสตรแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล 

 N Mean SD 

แรงจูงใจภายใน (IM) 22 82 3.40 

แรงจูงใจในอาชพี (CM) 22 72.36 4.09 

แรงจูงใจดานการตัดสินใจดวยตนเอง (SDT) 22 76.72 3.39 

แรงจูงใจดานประสิทธิภาพของตนเอง (SEC) 

แรงจูงใจในผลการเรียน (GM) 

22 

22 

64.72 

81.82 

4.53 

3.99 

 

 
ภาพท่ี 10 แสดงแรงจูงใจท้ัง 5 ดานของนักเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะทาง

วิทยาศาสตรแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล 
 

จากภาพที่ 10 จะเปนการเปรียบเทียบแรงจูงใจในแตละดานของนักเรียนที่เรียนดวยการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบ

สืบเสาะทางวิทยาศาสตรแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล โดยพบวานักเรียนมีแรงจูงใจภายใน (IM) มากที่สุด ซึ่งคิดเปนรอยละ 82 

รองลงมานั้นจะเปนแรงจูงใจในผลการเรียน (GM) คิดเปนรอยละ 81.82 ถัดมาจะเปนแรงจูงใจดานการตัดสินใจดวยตนเอง (SDT) 

คิดเปนรอยละ 76.72 ตอไปเปนแรงจูงใจในอาชีพคิดเปนรอยละ 72.36 และสุดทายเปนแรงจูงใจดานประสิทธิภาพของตนเอง 

(SEC) ซ่ึงคิดเปนรอยละ 64.72 
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อภิปรายผล 

 

 จากการวิจัยการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะทางวิทยาศาสตรแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล 

เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน ตอการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนรูชีววิทยา ผลการวิจัยพบวากลุมทดลองที่มีการจัดการเรียนรู

แบบสืบเสาะทางวิทยาศาสตรโดยใชการดเกมดิจิทัล เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน มีแรงจูงใจภายใน (IM) มากที่สุด ซึ่งแสดงให

เห็นวานักเรียนมีความกระตือรือรน ใหความสนใจ สวนถัดมาจะเปนกลุมที่มีการจัดการเรียนรูแบบดั้งเดิมผนวกกับการใชเกม 

และสุดทายกลุมควบคุมหรือกลุมท่ีมีการจัดการเรียนรูแบบด้ังเดิม จะมีแรงจูงใจภายในนอยที่สุด แตเปรียบเทียบทางสถิติทั้ง 3 

กลุมนั้น ยังคงไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ อาจเปนเพราะวานักเรียนท่ีไดรับการเรียนรูแบบดั้งเดิมนั้นยังเปน

กระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะแบบดั้งเดิมที่ไมมีการดเกมเขามาเกี่ยวของ  ทําใหนักเรียนยังมีความกระตือรือรนตอการเรียน

ชีววิทยา สวนแรงจูงใจในอาชีพ (CM) แรงจูงใจดานการตัดสินใจดวยตนเอง (SDT) แรงจูงใจดานประสิทธิภาพของตนเอง 

(SEC) และแรงจูงใจในผลการเรียน (GM) ในกลุมทดลองทั้ง 2 กลุมนั้นจะมีคาเฉลี่ยมากกวากลุมควบคุม แตไมมีความแตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Srisawasd & Panjaburee (2019) มีการใชสถานการณในบริบท

ของนักเรียนกับการทําความเขาใจในเนื้อหาที่คลาดเคลื่อน โดยพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนเคมีผานเกมดิจิทัล โดยพบวา

นักเรียนกลุมที่เรียนเคมีผานการเลนเกมดิจิทัล มีการพัฒนาแรงจูงใจเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อรวมกับ

วิธีการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูแบบเปด นอกจากนั้นยังมีงานวิจัยของ Erhel and Jamet (2013) พบวา หลังจากมีการ

จัดการเรียนรูโดยใชเกมดิจิทัล เกมดังกลาวสามารถสงเสริมแรงจูงใจในการเรียนรูของนักเรียนและมีสวนรวมในการเรียนรูดวย

ความเพลิดเพลิน  

 

 

 บทสรุปจากการวิจัย 

 

 จากการวิจัยการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะทางวิทยาศาสตรแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล 

เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน ตอการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนรูชีววิทยา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวานักเรียนท่ี

ไดรับการเรียนรูจากการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะทางวิทยาศาสตรแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน 

มีแรงจูงใจในการเรียนชีววิทยามากกวากลุมที่มีการเรียนรูแบบปกติที่มีเพียงการบรรยาย ดังนั้นจึงสามารถสรุปไดวา ครูนั้นไม

ควรมีการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยายและทองจําเนื่องจากจะทําใหนักเรียนไมมีแรงจูงใจในการเรียนรู ครูผูสอนควรมีวธิี

หรือแนวคิด ที่จะนํามาใชเพื่อเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูวิทยาศาสตรใหนักเรียน โดยผูสอนสามารถที่จะใหนักเรียนสืบเสาะหา

ความรูดวยตนเองผานการดเกมดิจิทัลก็จะทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจเพิ่มขึ้น ซึ่งเมื่อนักเรียนมีแรงจูงใจเพิ่มขึ้น นักเรียนจะ

สามารถเรียนรูเนื้อหาในวิชาชีววิทยาไดดี นําไปสูความเขาใจและตอยอดไดดีย่ิงขึ้น 

 

ขอจํากัดหรือขอเสนอแนะจากการวิจัย 

 

ขอจํากัด 

ในงานวิจัยนี้มีการเก็บขอมูลจากคะแนนที่ไดจากแบบสํารวจความจูงใจที่มีตอการจัดการเรียนรูรายวิชาชีววิทยา  เรื่อง การ

สังเคราะหโปรตีน ของนักเรียนหลังเรียนเทานั้น จึงไมสามารถเปรียบเทียบแรงจูงใจกอนเรียนและหลังเรียนได  ซึ่งนักเรียน

อาจจจะมีแรงจูงใจที่มีตอการเรียนวิทยาศาสตรมากหรือนอยอยูแลวกอนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบ

สืบเสาะทางวิทยาศาสตรแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน จึงไมสามารถนํามาเปรียบเทียบภายใน
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กลุมเดียวกันได และในการเก็บขอมูลนั้นมีการเก็บขอมูลเฉพาะในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

 

ขอเสนอแนะ 

ครูผูสอนอาจมีการนํากระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะทางวิทยาศาสตรแบบเปดโดยใชการดเกมดิจิทัล กับนักเรียนในระดับอื่น 

หรือการสอนในเรื่องอ่ืนๆ ที่ไมใชเรื่องการสังเคราะหโปรตีน เพ่ือใชในการสงเสริมแรงจูงใจของนักเรียนในเรื่องอื่นๆ และในการ

เก็บขอมูลจากคะแนนที่ไดจากแบบสํารวจความจูงใจที่มีตอการจัดการเรียนรูรายวิชาชีววิทยา  เรื่อง การสังเคราะหโปรตีน ใน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เทานั้น ซ่ึงหากมีการนํางานวิจัยไปใชในนักเรียนระดับอื่น อาจจะไดรับผลที่แตกตางออกไป  

 

 

 กิตติกรรมประกาศ 

 

งานวิจัยฉบับนี้สําเร็จลงไดดวยดี เนื่องจากไดรับความกรุณาอยางสูงจากทุนอุดหนุนการทํากิจกรรมสงเสริมและ

สนับสนุนการวิจัยและนวัตกรรมจากสํานักงานการวิจัยแหงชาติและบัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยขอนแกน ขอขอบคุณอาจารย

ท่ีปรึกษางานวิจัย ท่ีกรุณาใหคําแนะนําปรึกษา ตลอดจนปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ ดวยความเอาใจใสอยางดีย่ิง ขอบคุณ

อาจารยและนักเรียน โรงเรียนสาธิตมหาวอทยาลัยขอนแกน (มอดินแดง) ที่ใหความรวมมือในการเก็บขอมูลวิจัย ขอกราบ

ขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ท่ีนี้ 
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