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ABSTRACT 
This research involved developing a board game on asexual plant propagation for Grade 8 students, 
combined with the IPADT model teaching model. A one-group pretest-posttest design was used in the 
experiment. The target group consisted of 26 Grade 8 students from Satowitthayakhom Rachamangklabhisek 
School. The research instruments were: 1) the board game on asexual plant propagation (Green Hackers), 
2) a lesson plan on asexual plant propagation using the IPADT model, 3) a learning achievement test, and 
4) a student satisfaction questionnaire. Statistical methods used included frequency, percentage, mean, and 
standard deviation. The results showed that: 1) the board game on asexual plant propagation for Grade 8 
students had a learning effectiveness (E1/E2) of 80.38/88.08, and 2) students' learning achievement after 
using the board game was higher than before the intervention. The average pre-test score was 8.58 points, 
and the average post-test score was 17.62 points. 3) students showed a high level of satisfaction with the 

board game on asexual plant propagation (𝑥𝑥 = 4.37, SD = 0.76), indicating that the development of the 
board game in conjunction with the IPADT model of instruction can be used as a prototype for developing 
active learning teaching materials for agricultural content at other grade levels.  
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บทคัดยอ 
การวิจัยน้ีเปนการพัฒนาบอรดเกม เรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 รวมกับการ
จัดการเรยีนการสอนโมเดล IPADT ซึ่งมีแบบแผนการทดลองแบบ One group pretest-posttest design กลุมเปาหมาย คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสะตอวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก จำนวน 26 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ 1) บอรด
เกม เรื่องการขยายพนัธุพืชแบบไมอาศัยเพศ (Green hackers) 2) แผนการจัดการเรียนรูเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัย
เพศ โดยใชรูปแบบการสอนโมเดล IPADT 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน และ 4) แบบวัดความพึงพอใจ 
ของนักเรียน สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก ความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 1) บอรดเกม 
เรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพการเรียนรู (E1/E2) เทากับ 
80.38/88.08 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชบอรดเกม เรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ สูงกวากอน
เรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 8.58 คะแนน และหลังเรียนเทากับ 17.62 คะแนน 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอ

บอรดเกม เรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศอยูในระดบัพอใจมาก (𝑥𝑥 = 4.37, SD = 0.76) ช้ีใหเห็นวาการพัฒนาบอรด
เกมรวมกับการจัดการเรียนการสอน IPADT โมเดล สามารถนำไปใชเปนตนแบบในการพัฒนาสื่อการสอนเชิงรุก (Active 
learning) สำหรับเน้ือหาดานการเกษตรในระดับช้ันอ่ืน ๆ ตอไปได 
 

คำสำคัญ:  การเรียนรูโดยใชบอรดเกมเปนฐาน,  การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ,  โมเดล IPADT,   
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน,  ความพึงพอใจในการเรียนรู; 
 
 
 

1. บทนำ 
     ในปจจุบันการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรและเกษตรกรรมในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนเผชิญกับความทาทายสำคัญใน
การเช่ือมโยงเน้ือหาทางทฤษฎีเขากับการปฏิบัติจริง โดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่อง “การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ” ซึ่งเปน
เน้ือหาท่ีมีความซับซอนและเปนนามธรรมสูง (IPST, 2017, Online) นักเรียนมักประสบปญหาในการจดจำข้ันตอน ปจจัยทาง
สิ่งแวดลอมและขอจำกัดของพืชแตละชนิด สงผลใหบรรยากาศในการเรียนการสอนขาดความนาสนใจ และนักเรียนไมสามารถ
มองเห็นภาพรวมของการประยุกตใชความรูในสถานการณจริงได เน่ืองจากเน้ือหาการขยายพันธุพืชตองอาศัยการตัดสินใจและ
การแกปญหาเชิงเทคนิค อีกท้ังขอจำกัดดานเวลาและทรัพยากรในหองเรียนอาจทำใหการฝกปฏิบัติจริงในทุกเทคนิคเปนไปได
ยาก สงผลใหนักเรียนขาดโอกาสในการลองผิดลองถูก (Trial and error) ซึ่งเปนหัวใจสำคัญของการเรียนรู  
 การยกระดับคุณภาพการเรียนรูเพื่อแกปญหาความซับซอนจำเปนตองอาศัยการบูรณาการรูปแบบการจัดการเรียนรู 
ท่ีหลากหลายเพ่ือสราง “โครงสรางทางปญญา” ใหแกผูเรียน การถายทอดมโนทัศนท่ีซับซอนน้ันเริ่มตนจากการวางโครงสราง
พื้นฐานทางปญญา (Schema theory) โดยเฉพาะแนวคิด Advance organizer model ของ Ausubel (1960) ซึ่งทำหนาท่ี
เปน "สะพานเช่ือมโยง" (Cognitive bridge) ระหวางองคความรูเดิมของผูเรียนเขากับทัศนคติใหมท่ีเปนนามธรรม Joyce และ 
Weil ในป ค.ศ. 1992 (Rattanathongkom, 2013, p. 159) ชวยลดความสับสนในเนื้อหาที่มีรายละเอียดเฉพาะเจาะจงสูง 
ตอมาเมื่อการศึกษาเปลี่ยนผานเขาสูยุคสรางสรรคทางปญญา (Constructivism) แนวคิดการเรียนรูจึงถูกขยายผลไปสูการ
สืบเสาะและแกปญหาอยางเปนระบบ เชน โมเดล RASEP ที่เนนการเผชิญสถานการณจริง (Piwluang, 2022, pp. 19-26) 
และโมเดล EDPROT  ที ่มุ งพัฒนากระบวนการปฏิบัติงานอยางเปนลำดับขั ้น (Logical stepwise) ยึดหลักการจัดการ 
เรียนรู แบบเชิงรุก (Active learning) Chomphuka et al. (2020, Online) ทฤษฎีเหลานี ้ชี ้ใหเห็นวาความเขาใจที่ลึกซึ้ง 
(Deep understanding) ไมไดเกิดจากการรับขอมูลเพียงฝายเดียว แตเกิดจากกระบวนการที่ผูเรียนไดจัดกระทำกับขอมูล
อยางมีเปาหมาย ทิศทางการจัดการเรียนรูในบริบทของประเทศไทยปจจุบันไดขานรับแนวคิดดังกลาวผานการสังเคราะหตัว
แบบการสอน (Instructional models) ที ่มีความเฉพาะเจาะจงเพื ่อยกระดับสมรรถนะผู เรียนรอบดาน เชน รูปแบบ 
การจัดการเรียนการสอนแบบเชิงรุก (Active learning) ที่เปนกระบวนการเรียนการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมใน 
ชั้นเรียน สรางปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอนกับผูเรียน มุงใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ (OBEC, 2019, Online) และยังมีแนวคิดท่ี
เชื่อมโยงทฤษฎีการเรียนรูผานประสบการณเขากับกลไกเกมมิฟเคชั่น (Gamification) เพื่อสรางระบบนิเวศการเรียนรูที่เอ้ือ 
ใหนักเรียนสามารถลองผิดลองถูก (Trial and error) ในสภาพแวดลอมท่ีปลอดภัยสอดคลองกับแนวคิดของ Freeman et al. 
(2014, pp. 8410-8415) ท่ียืนยันวาการเรียนรูเชิงรุกจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจและความคงทนของความรู (Retention) 
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รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบการใชเกมเปนฐาน (Game-based learning) เปนแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการแกปญหา
เนื้อหาที่มีความซับซอน โดยงานวิจัยของ Sutosa (2022, pp. 59-63) และ Gerstein (2022, Online) ระบุวาองคประกอบ 
เชิงเกมมีสวนสำคัญในการกระตุนแรงจูงใจและสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีเอ้ือตอการมสีวนรวม ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษา
ของ Alejandria et al. (2023, pp. 60-67) และแนวคิดของ Barekat (2023, pp. 68-75) ท่ีพบวาการใชบอรดเกมในรายวิชา
วิทยาศาสตรชวยยกระดับความเขาใจเชิงเนื้อหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ งานวิจัยของ 
Nganlasom (2020, pp. 123-125) และ Naksuk (2024, p. 55-58) ยังช้ีใหเห็นวานวัตกรรมในรูปแบบบอรดเกมชวยปลูกฝง
เจตคติที่ดีตอการเรียนรูและพัฒนาทักษะทางสังคมผานการเรียนรูแบบรวมมือ อยางไรก็ตาม แมจะมีงานวิจัยสนับสนุน
ประสิทธิภาพของบอรดเกมอยางแพรหลาย แตผู วิจัยพบวายังขาดการบูรณาการสื่อดังกลาวรวมกับรูปแบบการสอน 
ที่มีโครงสรางทางปญญาอยางเปนระบบ เพื่อตอบโจทยความเฉพาะเจาะจงของกระบวนการขยายพันธุพืชที ่ตองอาศัย 
การตัดสินใจเชิงเทคนิค ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงนำแนวคิดและผลการศึกษาจากงานวิจัยขางตนมาเปนตนแบบในการพัฒนา
นวัตกรรม โดยมุงเนนการออกแบบบอรดเกมที่ทำหนาที่เปน "สถานการณจำลอง" รวมกับการประยุกตใชโมเดลการสอนท่ี
สังเคราะหขึ้นใหม เพื่อสรางระบบนิเวศการเรียนรูที่สามารถเปลี่ยนเนื้อหาที่เขาใจยากใหกลายเปนประสบการณที่นาสนใจ 
เขาใจงาย และสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนไดอยางเปนรูปธรรม  
     งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบอรดเกมรวมกับการจัดการเรยีนการสอนโมเดล IPADT เพ่ือสงเสริมผลสมฤทธ์ิทางการ
เรียน เรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสะตอวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก โดยผล
วิจัยจะทำใหไดองคความรูแนวทางการพัฒนาบอรดเกมรวมกับการสอนโมเดล IPADT ศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังการ
ใชบอรดเกม และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนดังกลาวที่มีตอบอรดเกม โดยผลจากการวิจัยทำใหไดตนแบบในการพัฒนา
สื่อการสอนเชิงรุก (Active learning) รวมกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนสำหรับเน้ือหาดานการเกษตรในระดับช้ันอ่ืน ๆ 
ตอไปได 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 การใชสื่อการสอนเปนแนวทางที่มีประสิทธิภาพสูงในการแกปญหาความซับซอนของมโนทัศน จากงานวิจัยของ Barekat 
(2023, pp. 68-75) ไดศึกษาผลของการใชบอรดเกมที่สงผลตอผลการเรียนและแรงจูงใจของการเรียนรู ที่พบวาการใชบอรด
เกมชวยเปลี่ยนเนื้อหาที่เปนนามธรรมใหเกิดความเขาใจเชิงกระบวนการที่ชัดเจนขึ้น อยางไรก็ตามการใชสื่อเพียงอยางเดียว 
ยังขาดการบูรณาการรวมกับรูปแบบการสอนที่มีโครงสรางทางปญญาอยางเปนระบบ การศึกษางานวิจัยตั้งแตอดีตจนถึง
ปจจุบันพบหลักฐานเชิงประจักษท่ียืนยันวาการจัดการเรียนรูผานรูปแบบการสอนตาง ๆ สามารถพัฒนาทักษะในแตละดานได  
ตามท่ี Piwluang (2022, pp. 19-26) ไดกลาวถึงการจัดการเรียนรูแบบโมเดล RASEP ไววาเปนกระบวนการเรียนรูเพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรูของผูเรียน โดยมุงเนนผูเรียนเปนสำคัญ ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุมยอยและกลุมใหญ เพ่ือสงเสริม
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางเปนระบบและสามารถนำไปบูรณาการในชีวิตประจำวันและพัฒนาทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต 
สอดคลองกับ Chomphuka et al. (2020, Online) ไดออกแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดล EDPROT ซึ่งเปนกระบวนการ
เรียนการสอนที่ยึดหลักการจัดการเรียนรูแบบเชิงรุก (Active learning) ที่เหมาะกับการจัดกิจกรรมที่เนนใหผูเรียนไดมีสวน
รวมและมีโอกาสลงมือฝกปฏิบัติจริง Joyce และ Weil ในป ค.ศ. 1992 (Rattanathongkom, 2013, p. 159) กลาวถึงการ
จัดการเรียนรู แบบโมเดล Advance organizer ของ Ausubel (1960) ที่เนนใหผู เรียนเกิดการเรียนรู อยางมีความหมาย 
เพื่อใหสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรูใหมเขากับโครงสรางความรูเดิมได นอกจากนี้ Fanchian (2020, Online) ไดพัฒนาการ
จัดการเรียนรูแบบโมเดล MACRO ซึ่งเปนแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่บูรณาการมาจากแนวคิดของการจัดการศึกษา 
ในศตวรรษที่ 21 ชวยฝกใหผูเรียนกลาตั้งคำถาม กลาคิด กลาแสดงออกและกลาตัดสินใจ Krzyzanowski (2024, Online) 
ไดพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบโมเดล SAM เนนการพัฒนาซ้ำและการสรางตนแบบอยางรวดเร็ว ซึ่งในการจัดการเรียนการ
สอนในรูปแบบขางตนจะสมบูรณเมื ่อมีสื ่อการสอนควบคู ดวย จากโมเดลที่กลาวขางตนทั้งหมดนั้นไดสังเคราะหออก 
เปนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT ที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based 
learning) รวมกับบอรดเกมเรื ่องการขยายพันธุ พืชแบบไมอาศัยเพศ โดยเริ ่มจากการนำแนวคิดของโมเดล Advance 
organizer ของ Ausubel (1960) และ Joyce และ Weil ในป ค.ศ. 1992 (Rattanathongkom, 2013, p. 159) ที่มุ งเนน
การเชื ่อมโยงความรู เดิมกับความรู ใหม มาประยุกตเปนขั ้น Informing the purpose (I) เพื ่อสรางความเขาใจพื้นฐาน 
อธิบายวัตถุประสงค กติกา และแนวทางการเรียนรู กอนเขาสู กิจกรรมเกม ขณะเดียวกันแนวคิดจากโมเดล RASEP  
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ของ Piwluang (2022, pp. 19-26) และโมเดล EDPROT ของ Chomphuka et al. (2020, Online) ซึ่งเนนกระบวนการ
เรียนรูเชิงรุก การลงมือปฏิบัติ และการมีสวนรวมของผูเรียน ถูกนำมาสังเคราะหเปนขั้น Practice (P) และ Analysis (A) 
เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูผานการเลนบอรดเกมจริง ฝกคิด วิเคราะห วางแผน และแกปญหาจากสถานการณจำลองภายในเกม
อยางเปนระบบ นอกจากนี้ ผูวิจัยยังไดนำแนวคิดของโมเดล MACRO ของ Fanchian (2020, Online) ที่สงเสริมการคิด 
การตั้งคำถาม การกลาแสดงออก และการอภิปราย มาพัฒนาเปนข้ัน Discussion (D) เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนรวมแลกเปลีย่น
ความคิดเห็น สะทอนผลการเรียนรู และอภิปรายแนวทางการแกปญหารวมกันหลังสิ้นสุดกิจกรรมเกม ขณะที่แนวคิดของ
โมเดล SAM ของ Krzyzanowski (2024, Online) ซึ่งเนนการพัฒนาซ้ำและการเรียนรูจากประสบการณ ถูกนำมาประยุกตใช
ในกระบวนการฝกซ้ำ การปรับกลยุทธระหวางเลนเกม และการประเมินผลผานขั้น Test (T) เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และตรวจสอบวาผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูไดหรือไม ดังนั้นโมเดล IPADT จึงเปนรูปแบบการจัดการเรียนรู 
ท่ีสังเคราะหข้ึนจากจุดเดนของหลายโมเดล โดยบูรณาการแนวคิดดานโครงสรางทางปญญา การเรียนรูเชิงรุก การคิดวิเคราะห 
การอภิปราย และการประเมินผล เขากับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานไดอยางเหมาะสมและเปนระบบ 
 จากการสังเคราะหรูปแบบการสอนที่ใชกับสื่อที่ตองจำลองสถานการณไดในรูปของโมเดล IPADT ที่ใชรวมกับการเขียน
แผนการสอนเพ่ือใหสอดคลองกับการแสดงออกดานพฤติกรรมของผูเรียน ในดานการฝกปฏิบัติจริงผานการจำลองสถานการณ 
การคิด วิเคราะหสถานการณ การทำซ้ำ และเหมาะสมกับการใชรวมกับสื่อเกม การจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) 
ผานสื่อการสอนมีบทบาทสำคัญในการจัดการเรียนการสอน เนื้อหาของสื่อที่มีภาพ ขอความที่กระชับเขาใจงายรวมกับ 
การสอนรายวิชาขยายพันธุพืชสามารถชวยเพิ่มความเขาใจในดานเนื้อหาของนักเรียนได เชน งานวิจัยของ Sutosa (2022,  
pp. 59-63) รวมถึงการพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบเกมมิฟเคชันที่ชวยดึงดูดความสนใจ และสรางปฏิสัมพันธในชั้นเรียนได 
ของ Chumphet (2019, pp. 54-79) สอดคลองกับงานวิจยัของ Alejandria et al. (2023, pp. 60-67), Nganlasom (2020, 
pp. 123-125) และ Barekat (2023, pp. 68-75) ท่ีมีการพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบบอรดเกมรวมกับรายวิชา เพ่ือใหบอรด
เกมเปนสื่อกลางในการจำลองสถานการณเปลี่ยนเนื้อหาที่เปนนามธรรมใหเกิดความเขาใจ สรางแรงจูงใจใหผูเรียนมีสวนรวม
ในการทำกิจกรรม รวมถึงผลงานวิจัยของ Naksuk (2024, pp. 55-58) ท่ีนำเสนอเน้ือหาท่ีมีความซับซอนใหออกมาในรูปแบบ
เกมจำลองสถานการณรวมกับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือในชั้นเรียน นำไปสูการกำหนดสมมติฐานการวิจัย คือ บอรดเกม
เรื ่องการขยายพันธุ พืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับรูปแบบการสอนโมเดล IPADT สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 นักเรียนดังกลาวมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และมีความพึงพอใจตอ
การจัดการเรียนรูดวยบอรดเกม เรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับรูปแบบการสอนโมเดล IPADT อยูในระดับ 
พึงพอใจมาก 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
งานวิจัยน้ีเปนงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) มีกระบวนการวิจัยท่ีตอบวัตถุประสงคการวิจัย ดังน้ี 
3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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3.2 ขอบเขตการวิจัย 
 3.2.1 ขอบเขตดานเน้ือหา 
  ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอน ไดแก โมเดล RASEP โมเดล EDPROT โมเดล Advance organizer โมเดล 
MACRO และโมเดล SAM บูรณาการรวมกับบอรดเกมเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ในรายวิชาการขยายพันธุพืช
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ประกอบไปดวยเนื้อหา 3 ดาน 1) ดานความรู (Knowledge) ครอบคลุมถึงความหมาย 
ขอดี ขอจำกัด และการเลือกใชวิธีการขยายพันธุพืช ไดแก การตอนกิ่ง การติดตา การทาบกิ่ง การเสียบยอด การตัดชำ  
และการแยกหัวและหนอ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับโมเดล IPADT ไดแก ขั้น Informing the purpose (I) เพื่อสราง
ความเขาใจพื้นฐานดานความรู  (Knowledge) ขั้น Practice (P) และ Analysis (A) เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติและการคิด
วิเคราะหผานการวางแผนและเลือกวธิีการขยายพันธุพืชจากสถานการณในการดภารกิจ และขั้น Discussion (D) เพื่อพัฒนา
ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค (Attitude) ผานการทำงานเปนทีม การสื่อสาร และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน ทั้งน้ี
ในขั้น Test (T) ใชประเมินผลการเรียนรูดานความรู ทักษะปฏิบัติ และคุณลักษณะอันพึงประสงคที่เกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูรวมกับบอรดเกมและโมเดล IPADT  
 3.2.2 ขอบเขตดานกลุมเปาหมาย 
         กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนวิชาการขยายพันธุพืชเบ้ืองตน ปการศึกษา 2568 โรงเรียน
สะตอวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก ตำบลสะตอ อำเภอเขาสมิง จังหวัดตราด จำนวน 26 คน ในกระบวนการเก็บขอมูล ผูวิจัย
คำนึงถึงความสมัครใจและความพรอมของผูเรียนเปนหลัก  
 3.2.3 ขอบเขตดานตวัแปร 
         ตัวแปรตน คือ กิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชบอรดเกมเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการ
เรียนการสอนโมเดล IPADT  
        ตัวแปรตาม คือ  1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดมาจากคะแนนความรูความสามารถและความเขาใจของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ในเนื้อหาเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2) ความพึงพอใจ วัดจากความรูสึก ทัศนคติ หรือความคิดเห็นเชิงบวกของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช
บอรดเกมรวมกับการจัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT  
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
    ขั้นตอนท่ี 1 การสรางเคร่ืองมือวิจัย 
ผูวิจัยดำเนินการสรางเครื่องมือท่ีใชในการศึกษา โดยแบงออกเปน 2 กลุมหลัก ดังน้ี 
 1. นวัตกรรมการจัดการเรียนรู ผูวิจัยศึกษาหลักสูตร เนื้อหาเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ แนวคิดการจัดการ
เรียนรูแบบ Active learning และหลักการในการออกแบบบอรดเกม เพื่อนำมาพัฒนาบอรดเกมและแผนการจัดการเรียนรู
ตามรูปแบบโมเดล IPADT ท่ีบูรณาการการใชบอรดเกมในกระบวนการเรียนรูท้ัง 5 ข้ันตอน 
 2. เครื่องมือวัดและประเมินผล ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก โดยสรางตาราง
วิเคราะหขอสอบ (Test blueprint) ใหครอบคลุมจุดประสงคการเรียนรู  และสรางแบบประเมินความพึงพอใจเปน 
มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Likert scale) ครอบคลุมดานเน้ือหา กิจกรรม และประโยชนท่ีไดรับ 
ขั้นตอนท่ี 2 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
ผูวิจัยนำเครื่องมือท่ีสรางข้ึนในข้ันตอนท่ี 1 มาตรวจสอบคุณภาพตามหลักวิชาการ โดยแบงออกเปน 2 กลุมหลัก ดังน้ี 
 1. นวัตกรรมการจัดการเรียนรู ไดแก  
     1.1 บอรดเกมเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ โดยใหผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพดานเนื้อหา
และความถูกตองทางวิชาการ ดานการออกแบบเกม ดานกระบวนการเลนเกม และดานผลลัพธทางการเรียนรู ไดคาเฉลี่ยรวม 
4.53 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด จากนั้นปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมตามขอเสนอแนะ และนำไปทดลองใชกับนักเรียนท่ี
ไมใชกลุมเปาหมาย (นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเคยเรียนเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ) 
     1.2 แผนการจัดการเรียนรูตามรูปแบบโมเดล IPADT โดยใหผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพดานโครงสราง
ของแผน ดานกิจกรรมการเรียนรู ดานการวัดและประเมินผล และดานความคิดสรางสรรคและความทันสมัยไดคาเฉลี่ย 4.83 
หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด พรอมท้ังปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติมตามขอเสนอแนะ  
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 2. เครื่องมือวัดและประเมินผล ไดแก  
    2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก หาคา IOC ความยากงาย (p) และคาอำนาจจำแนก 
(r) โดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ผูวิจัยกำหนดเกณฑที่นำมาใชในงานวิจัย ไดคา IOC ในแตละขอตั้งแต 0.50 ขึ้นไปถือวามี
ความสอดคลองตามเกณฑ Tuntavanitch and Jindasri (2018, pp. 3-12) ขอสอบแตละขอตองมีคาความยากงาย 0.20-
0.80 และคาอำนาจจำแนกตั้งแต 0.20-1.00 จึงจะสามารถนำไปใชไดตามเกณฑ Phaenthong (2023, Online) หาคาความ
เชื ่อมั ่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน โดยใชวิธีของคูเดอร-ริชชารดสัน (Kuder-richardson) จากสูตร 
KR-20 กำหนดคาความเชื ่อมั่นไมต่ำกวา 0.70 ตามเกณฑของ Phaenthong (2019, Online) และปรับปรุงแกไขขอสอบ 
ที่ไมผานเกณฑตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ โดยเปลี่ยนโจทยตามคำแนะนำ เพื่อใหขอสอบตรงตามวัตถุประสงคใน
รายวิชา จำนวน 20 ขอ 
    2.2 แบบประเมินความพึงพอใจในการใชบอรดเกมมีลักษณะเปนแบบวัดความพึงพอใจ 5 ระดับ (Likert scale) ไดแก 
5 หมายถึง พอใจมากที่สุด 4 หมายถึง พอใจมาก 3 หมายถึง ปานกลาง 2 หมายถึง พอใจนอย และ 1 หมายถึง ไมพอใจเลย 
เสนอตออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธและปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำ 
3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
     ผูวิจัยดำเนินการทดลองและเก็บขอมูลกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 26 คน ปการศึกษา 2568 ซึ่งมีแบบ
แผนการทดลองแบบ One group pretest-posttest design ดังน้ี 
     1. กอนการทดลองใหนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Pre-test) จำนวน 20 ขอ 
     2. ระหวางการทดลองไดดำเนินการจัดการเรยีนรูตามแผนการสอนโมเดล IPADT รวมกับบอรดเกมเรื่อง การขยายพันธุพืช
แบบไมอาศัยเพศ โดยมีการเก็บคะแนนระหวางเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) จำนวน 4 สัปดาห สัปดาหละ 1 ครั้ง  
ครั้งละ 5 ขอ ไดแก สัปดาหที่ 1 เรื่อง ประเภทของการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศและการตอนกิ่ง สัปดาหที่ 2 เรื่องการ
ทาบก่ิงและการติดตา สัปดาหท่ี 3 เรื่อง การเสียบยอดและการตัดชำ สัปดาหท่ี 4 เรื่องการใชหัวและหนอ และสัปดาหตอมาได
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใชบอรดเกมเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT  
     3. หลังการทดลองใหนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Post-test) จำนวน 20 ขอ เพ่ือหาประสิทธิภาพ
กระบวนการ (E2) และใหนักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจในการใชบอรดเกม จำนวน 10 ขอ 
3.5 การวิเคราะหและแปลผลขอมูล 
     ผูวิจัยนำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติเพ่ือสรุปผลการวิจัย ดังน้ี 
     1. การหาประสิทธิภาพของบอรดเกมเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนโมเดล 
IPADT โดยวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพ (E1/E2) ตามเกณฑท่ีกำหนด 80/80 ตามเกณฑของ Phromwong (2013, p. 9) 
     2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยวิเคราะหคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน โดยวิเคราะหความถ่ีรอยละ 

คาเฉลี่ย (𝑥𝑥) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD)  
 3. การประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชบอรดเกมเรื่องการขยายพันธุ พืชแบบ 

ไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT โดยวิเคราะหระดับความพึงพอใจของผูเรียนโดยใชคาเฉลี่ย (𝑥𝑥) 
ซึ่งกำหนดเกณฑแปรผลไว ไดแก 4.51-5.00 หมายถึง พอใจมากที่สุด 3.51-4.50 หมายถึง พอใจมาก 2.51-3.50 ปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง พอใจนอย และ 1.00-1.50 หมายถึง ไมพอใจเลย ตามเกณฑของ Srisaard (2002, p. 103) และหาสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD)  
    

4. ผลการวิจัย  
4.1 การพัฒนาบอรดเกมและการจัดการเรียนรูรวมกับโมเดล IPADT เรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ เพื่อเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

     4.1.1 บอรดเกมเร่ืองการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
    บอรดเกมเรื ่องการขยายพันธุ พืชแบบไมอาศัยเพศ หรือชื ่อบอรดเกมวา “Green hackers” เปนเกมจำลอง
สถานการณผานการดเกม เกมประกอบไปดวย คูมือการเลน การดสถานการณ การดพืช โทเคนการขยายพันธุพืช โทเคน 
นับคะแนน การดนับคะแนนและธนบัตร ซึ ่งสามารถแบงประเภทการดเกมหลัก ๆ ไดเปน 5 ประเภท ไดแก 1) การด
สถานการณ 2) การดพืช 3) การดขยายพันธุพืช 4) โทเคนทรัพยากร และ 5) โทเคนคะแนน   
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  4.1.2 แผนการจัดการเรียนรูเร่ือง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ 
  จากการสังเคราะหร ูปแบบการจัดการเร ียนการสอนจากโมเดล RASEP โมเดล EDPROT โมเดล Advance 
organizer โมเดล MACRO และโมเดล SAM นำไปสูการพัฒนาโมเดล IPADT สำหรับใชรวมกับบอรดเกมเรื่องการขยายพันธุ
พืชแบบไมอาศัยเพศ โดยประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก 1) Informing the purpose (I) การแจงวัตถุประสงคและสรางความ
เขาใจพื้นฐาน 2) Practice (P) การฝกปฏิบัติผานการเลนบอรดเกม 3) Analysis (A) การคิดวิเคราะหและวางแผนแกปญหา 
4) Discussion (D) การอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน และ 5) Test (T) การทดสอบเพ่ือประเมินผลการเรียนรู 
ซึ่งเปนรูปแบบการจัดการเรียนรูที่สงเสริมการเรียนรูเชิงรุก การคิดวิเคราะห และการมีสวนรวมของผูเรียนไดอยางเปนระบบ
และเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมผานบอรดเกมนำไปสูการจัดทำแผนการจัดการเรียนรูโดยมีผลการประเมินคุณภาพแผนการ
จัดการเรียนรูเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดังน้ี 
 

ตารางที่ 1 แสดงคาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแผนการสอนเร่ือง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

1. มีการระบุสาระสำคัญ/มาตรฐาน/ตัวชี้วัดชัดเจน 5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
2. แจกแจงสาระการเรียนรูชัดเจน 5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3. มีการแบงขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 3 ขั้น  5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
4. กิจกรรมเหมาะสมกับชวงวัยและความสามารถของผูเรียน 5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
5. มีการใชส่ือและเทคโนโลยีที่สงเสริมการเรียนรูอยางเหมาะสม 5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
6. แผนมีแนวคิดสรางสรรคในการจัดกิจกรรม 5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
7. แนบเอกสารประกอบการจดัการเรียนการสอนเหมาะสม 4.67 0.58 มีความเหมาะสมมาก 
8. มีการจัดกิจกรรมแบบ Active Learning หรือเชิงปฏิบัติ 4.67 0.58 มีความเหมาะสมมาก 
9. มีการระบุเคร่ืองมือ/วิธีการวัดผลอยางชัดเจน 4.67 0.58 มีความเหมาะสมมาก 
10. มีการใชรูปแบบการประเมินหลากหลาย 4.33 0.58 มีความเหมาะสมมาก 
ระดับคะแนนเฉลีย่ 4.83 0.38 มีความเหมาะสมมากที่สดุ 

 

 จากตารางที่ 1 พบวาคุณภาพแผนการสอนเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่บูรณาการ
รวมกันกับการจัดการเรียนการสอนแบบโมเดล IPADT โดยผูเชี่ยวชาญดานการจัดการเรียนการสอนเกษตรจำนวน 3 ทาน 
มีคาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ 4.83 หรือแปลไดวาแผนมีความเหมาะสมมากท่ีสุด โดยใหหัวขอท่ีมีคาเฉลี่ยอยูในระดับเหมาสมมาก
ที่สุด จำนวน 6 หัวขอ ไดแก 1) มีการระบุสาระสำคัญ/มาตรฐาน/ตัวชี้วัดชัดเจน 2) แจกแจงสาระการเรียนรูชัดเจน 3) มีการ
แบงขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 3 ขั้น 4) กิจกรรมเหมาะสมกับชวงวัยและความสามารถของผูเรียน 5) มีการใชสื่อและ
เทคโนโลยีที่สงเสริมการเรียนรูอยางเหมาะสม และ 6) แผนมีแนวคิดสรางสรรคในการจัดกิจกรรม มีคาเฉลี่ยเทากับ 5 และมี
คาเฉลี่ยในระดับมีความเหมาะสมมาก จำนวน 4 ขอ ไดแก 1) แนบเอกสารประกอบการจัดการเรียนการสอนเหมาะสม  
2) มีการจัดกิจกรรมแบบ Active learning หรือเชิงปฏิบัติ 3) มีการระบุเครื่องมือ/วิธีการวัดผลอยางชัดเจน มีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.67 และ 4) มีการใชรูปแบบการประเมินหลากหลาย มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33  
 4.1.3 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใชบอรดเกมเร่ือง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการ
จัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 คาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชบอรดเกมเร่ือง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอน
โมเดล IPADT ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

N 

คะแนนประเมินระหวางเรียน คะแนนทดสอบหลังเรยีน คาประสิทธภิาพ 
(E1/E2) คะแนนเต็ม คะแนนรวม คิดเปนรอยละ คะแนน

เต็ม 
คะแนนรวม คิดเปน 

รอยละ 
26 20 418 80.38 20 458 88.08 (80.38/88.08) 

หมายเหตุ: เกณฑความหมายของ Phromwong (2013, p. 9) 
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     จากตารางที่ 2 พบวาคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เทากับ 80.38 และคาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) เทากับ 
88.08 แสดงใหเห็นวากิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชบอรดเกมเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการ
เรียนการสอนโมเดล IPADT ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 
(E1/E2) สูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีกำหนดไว   
 4.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังการใชบอรดเกมเร่ือง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ 
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนโดยใชบอรดเกม “Green hackers” เรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

คะแนน จำนวนผูเรียน 
(N) 

คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

กอนเรียน 26 20 8.58 42.88 2.18 
หลังเรียน 26 20 17.62 88.08 1.33 

 

     จากตารางที่ 3 พบวาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์กอนเรียนเทากับ 8.58 คะแนน คิดเปนรอยละ 42.88 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทากับ 2.18 และหลังเรียนเทากับ 17.62 คะแนน  คิดเปนรอยละ 88.08 สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.33 เมื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนพบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
กอนเรียน 
 

ตารางที่ 4 คาความถี่ของคะแนนกอนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

คะแนน 
จำนวน (คน) 

กอนเรียน 
จำนวน (คน) 

หลังเรียน 
ความถ่ี รอยละ ความถ่ี รอยละ 

1-5 2 7.69 - - 
6-10 19 73.08 - - 
11-15 5 19.23 - - 
16-20 - - 26 100.00 
รวม 26 100.00 26 100.00 

 

     จากตารางที่ 4 พบวาคาความถี่ของคะแนนกอนเรียนมีนักเรียนที่ไดคะแนนในชวง 1-5 จำนวน 2 คน ชวง 6-10 จำนวน 
19 คน และชวง 11-15 จำนวน 5 คน และคาความถ่ีของคะแนนหลังเรียนมีนักเรียนท่ีไดคะแนนในชวง 16-20 จำนวน 26 คน  
 4.3 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบอรดเกม 
      การวิเคราะหแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนบอรด
เกมเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบโมเดล IPADT 
 

ตารางที่  5 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนบอรดเกมเรื่อง  
การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบโมเดล IPADT 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

1. การใชบอรดเกมชวยเพิ่มการมีสวนรวมในกิจกรรม 4.57 0.60 พอใจมากที่สุด 
2. ความเหมาะสมของเนื้อหา/หัวขอที่ใชในบอรดเกม 4.52 0.92 พอใจมากที่สุด 
3. ความสนุกและความเพลิดเพลินในการเลนบอรดเกม 4.52 0.51 พอใจมากที่สุด 
4. ความสะดวกในการนำไปประยุกตใชในกิจกรรมอื่น ๆ 4.43 0.68 พอใจมาก 
5. การออกแบบส่ือ (สีสัน ตัวอักษร ภาพประกอบ) 4.38 0.80 พอใจมาก 
6. การใชบอรดเกมชวยกระตุนการเรียนรู/ทักษะการคิด 4.38 0.96 พอใจมาก 
7. ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการเลนบอรดเกม 4.38 0.67 พอใจมาก 
8. ความเขาใจงายของกติกาและวิธีการเลน 3.95 0.67 พอใจมาก 
9. ความทนทานและคุณภาพของอุปกรณบอรดเกม 3.86 0.87 พอใจมาก 
10. ความพึงพอใจโดยรวมตอบอรดเกมนี ้ 4.67 0.48 พอใจมากที่สุด 

ระดับคะแนนเฉลีย่ 4.37 0.76 พอใจมาก 
หมายเหตุ: เกณฑความหมายอางอิงจาก (Srisaard, 2002, p. 103) 
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     จากตารางที่ 5 แสดงคาเฉลี่ยของความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช
บอรดเกมเรื ่อง การขยายพันธพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบโมเดล IPADT มีนักเรียนตอบ
แบบสอบถามจำนวน 21 คน คาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ 4.37 หรือแปลไดวาพอใจมาก และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.76 
โดยใหหัวขอที่มีคาเฉลี่ยอยูในระดับพอใจมากที่สุดจำนวน 4 หัวขอ ไดแก 1) ความพึงพอใจโดยรวมตอบอรดเกมน้ี คาเฉลี่ย
เทากับ 4.67 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.48 2) การใชบอรดเกมชวยเพิ่มการมีสวนรวมในกิจกรรม มีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.57 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.60 3) ความเหมาสมของเนื้อหาหรือหัวขอที่ใชในบอรดเกม และ 4) ความสนุกและ
ความเพลิดเพลินในการเลนเกมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.92 และ 0.51 ตามลำดับ และหัวขอท่ี
มีคาเฉลี่ยอยูในระดับพอใจมากจำนวน 6 หัวขอ ไดแก 1) ความสะดวกในการนำไปประยุกตใชในกิจกรรมอื่น ๆ มีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.43 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.68 2) การออกแบบสื่อ (สีสัน ตัวอักษร ภาพประกอบ) 3) การใชบอรดเกมชวย
กระตุนการเรียนรูหรือทักษะการคิด4) ความเหมาะสมของเวลาท่ีใชในการเลนบอรดเกม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.38 สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.80, 0.96 และ 0.67 ตามลำดับ 5) ความเขาใจงายของกติกาและวิธีการเลน มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.95 สวน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.67 และ 6) ความทนทานและคุณภาพของอุปกรณบอรดเกม คาเฉลี่ยเทากับ 3.86 สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.87 และจากการใหขอเสนอแนะเพิ่มเติมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีนักเรียนใหขอเสนอแนะ
เพิ่มเติมมาจำนวน 5 คน ซึ่ง 4 คน ชมเชยเรื่องบอรดเกมและบอกวาอยากเลนอีกครั้ง และมี 1 คนเสนอแนะเรื่องวัสดุที่ใชทำ
การดในการเลนเกมเพ่ือใหการดมีความคงทนมากข้ึน 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยพบวาการพัฒนาบอรดเกมเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบโมเดล 
IPADT สามารถสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยมีคาประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 80.38/88.08 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ท่ีกำหนดไว และ
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางชัดเจน ประสิทธิผลดังกลาวเกิดจากการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ี
บูรณาการแนวคิด Active learning เขากับ Game-based learning อยางเปนระบบ ผานการบูรณาการกิจกรรมรูปแบบ
โมเดล IPADT ซึ่งชวยกำหนดลำดับกระบวนการเรียนรูใหผูเรียนคอย ๆ สรางความเขาใจจากการรับรูเนื้อหา การฝกปฏิบัติ 
การวิเคราะหสถานการณ และการอภิปรายรวมกัน สงผลใหผูเรียนเกิดการเชื่อมโยงองคความรูเดิมกับประสบการณใหมตาม
แนวคิด Advance organizer ของ Ausubel (1960) และ Joyce และ Weil ในป ค.ศ. 1992 (Rattanathongkom, 2013, 
p. 159) และแนวคิดโมเดล EDPROT ที่เนนใหผูเรียนสรางองคความรูผานการลงมือปฏิบัติจริงของ Chomphuka et al. 
(2020, Online) นอกจากนี้ กลไกของบอรดเกมที่ใชการจำลองสถานการณ การดภารกิจ และการตัดสินใจเลือกวิธีขยายพันธุ
พืชท่ีเหมาะสม ยังชวยเปลี่ยนเน้ือหาท่ีมีความเปนนามธรรมใหเขาใจงายและใกลเคียงสถานการณจริงมากยิ่งข้ึน สอดคลองกับ
งานวิจัยของ Barekat (2023, pp. 68-75) และ Alejandria et al. (2023, pp. 60-67) ที่พบวาการใชบอรดเกมชวยพัฒนา
ความเขาใจเชิงกระบวนการและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางมีนัยสำคัญ รวมถึงสอดคลองกับ Freeman et al. (2014  
pp. 8410-8415) ท่ีเสนอวาการจัดการเรียนรูเชิงรุกชวยเพ่ิมความคงทนของความรูและการมีสวนรวมของผูเรียน 

 นอกจากนี้ ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่อยูในระดับมาก (𝑥𝑥 = 4.37) ยังสะทอนใหเห็นวานวัตกรรมการ
จัดการเรียนรูดังกลาวสามารถสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุก ทาทาย และเอ้ือตอการมีสวนรวมในช้ันเรียนไดอยางเหมาะสม 
โดยเฉพาะประเด็นดานการเพิ่มการมีสวนรวมและความเพลิดเพลินในการเรียนรู ซึ่งเปนองคประกอบสำคัญของแนวคิด 
Gamification สอดคลองกับงานวิจัยของ Chumphet (2019, pp. 54-79) ที่ชวยเสริมแรงจูงใจของผูเรียน ซึ่งผูเรียนทุกคน 
มีคะแนนหลังเรียนอยูในชวง 16–20 คะแนน สะทอนการเกิด “ปรากฏการณเพดานคะแนน” (Ceiling effect) กลาวคือ 
ผูเรียนจำนวนมากสามารถทำคะแนนไดใกลเคียงระดับสูงสุดของแบบทดสอบ อันเปนผลจากประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
เรียนรูท่ีชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเน้ือหาอยางท่ัวถึงและสามารถประยุกตใชความรูไดในระดับใกลเคียงกัน ปรากฏการณ
ดังกลาวสามารถอธิบายไดวากระบวนการเรียนรูตามโมเดล IPADT โดยเฉพาะขั้น การฝกปฏิบัติ และการวิเคราะหเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดฝกคิด ตัดสินใจและแกปญหาจากสถานการณจำลองซ้ำหลายครั้ง สอดคลองกับ โมเดล SAM ที่เนนการพัฒนาซ้ำ
ของ Krzyzanowski (2024, Online) จนเกิดความเขาใจเชิงลึกและความแมนยำในการตอบแบบทดสอบ อยางไรก็ตามการ
เกิดปรากฏการณเพดานคะแนนยังสะทอนขอจำกัดเชิงเครื ่องมือวัดในแงที ่แบบทดสอบอาจไมสามารถจำแนกระดับ
ความสามารถของผูเรียนท่ีมีศักยภาพสูงไดอยางละเอียดเพียงพอ เน่ืองจากมีจำนวนขอสอบและชวงคะแนนจำกัด แตในอีกมิติ
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หนึ่งก็ถือเปนขอคนพบที่สนับสนุนประสิทธิผลของนวัตกรรมการจัดการเรียนรูที ่สามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ของผูเร ียน 
สวนใหญใหบรรลุเปาหมายการเรียนรูไดพรอมกันซึ่งสอดคลองกับงานของ Nganlasom (2020, pp. 123-125) และ Naksuk (2024, 
pp. 55-58) ท่ีพบวาการใชบอรดเกมรวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูแบบมีสวนรวมสามารถพัฒนาท้ังผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เจตคติ และการมีสวนรวมของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

6. ขอเสนอแนะ 
ผลการวิจัยสะทอนใหเห็นวาการใชบอรดเกมรวมกับการจดัการเรยีนการสอนโมเดล IPADT มีศักยภาพในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและสงเสริมการมีสวนรวมของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ครูผูสอนสามารถนำแนวทางดังกลาวไป
ประยุกตใชกับเนื้อหาที่มีความซับซอนและตองอาศัยการตัดสินใจเชิงกระบวนการ โดยออกแบบกิจกรรมใหสอดคลองกับชวง
วัยและเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูผานสถานการณจำลองและการลงมือปฏิบัติจริง สวนขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้ง
ถัดไปควรขยายการศึกษาไปสูกลุมตัวอยางที่มีขนาดใหญและบริบทหลากหลายมากขึ้น รวมทั้งใชรูปแบบการทดลองที่มี 
กลุมควบคุมเพ่ือเพ่ิมความแมนยำในการอธิบายผลของนวัตกรรม นอกจากน้ี ควรพัฒนาเครื่องมือวัดผลท่ีสามารถจำแนกระดับ
ความสามารถของผูเรียนไดละเอียดมากข้ึน เพ่ือลดผลของปรากฏการณเพดานคะแนน (Ceiling effect) ท่ีพบในการวิจัยครั้งน้ี 
และอาจตอยอดศึกษาผลตอทักษะการคิดวิเคราะห การทำงานรวมกัน และความคงทนของความรูในระยะยาวเพ่ิมเติม 
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