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บทคดัย่อ 
 

การวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาบอร์ดเกม ATP Generator ส าหรบัส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิ
เกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 2) ศกึษาผลการพฒันาความเขา้ใจแนวคดิ
เกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ดว้ยการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator และ 3) ศกึษาความคดิเหน็ของนักเรยีน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ต่อการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator โดยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่
5 จ านวน 75 คน จากหอ้งเรยีนแผนการเรยีนวทิยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 2 หอ้ง โรงเรยีนขนาดใหญ่พเิศษแห่ง
หนึ่งในจงัหวดันครปฐม ปีการศกึษา 2568 เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัประกอบดว้ย 1) บอรด์เกม ATP Generator 
ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ 2) แบบวดัความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจระดบัเซลล ์เป็นแบบปรนัย 4 ตวัเลอืก จ านวน 
15 ขอ้ และ 3) แบบสอบถามความคดิเหน็ต่อการเล่นบอรด์เกม เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั จ านวน 
10 ขอ้ วเิคราะหข์อ้มลูโดยใชค้่าเฉลีย่ รอ้ยละ ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ค่าต ่าสุด ค่าสงูสุด และการทดสอบค่าท ี
ผลการวจิยัพบว่า 1) บอรด์เกม ATP Generator มลีกัษณะเป็นเกมแนววางแผนซึง่ผูเ้ล่นจะตอ้งวางแผน เพื่อท า
ภารกจิสรา้ง ATP ใหไ้ดม้ากทีสุ่ด ดว้ยการแลกเปลีย่นโทเคนทรพัยากรชนิดต่าง ๆ ตามปฏกิริยิาเคม ีทีร่ะบุไวใ้น
โซนต่าง ๆ ของการเกิดกระบวนการหายใจระดบัเซลล์ 2) หลงัการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator นักเรยีนมี
ความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจระดบัเซลล์สูงกว่าก่อนเล่น และสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างมนีัยส าคญั
ทางสถติทิีร่ะดบั .05 และ 3) หลงัจากการเล่นบอรด์เกม ATP Generator นักเรยีนมคีวามคดิเหน็ภาพรวมต่อการ
เล่นบอรด์เกมอยู่ในระดบัมาก 
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Abstract 

The purposes of this research were to 1) develop ATP Generator Board Game to enhance 
Grade 11 students' conceptual understanding of cellular respiration, 2) investigate the effects of playing 
ATP Generator Board Game on the development of students' conceptual understanding of cellular 
respiration, and 3) to examine Grade 11 students’ opinions toward playing the ATP Generator Board 
Game. The participants consisted of 75 Grade 11 students from two Science-Mathematics program 
classrooms at an extra-large school in Nakhon Pathom Province during the 2025 academic year. The 
research instruments included 1) the ATP Generator Board Game, 2) a 15-item four-choice conceptual 
understanding test on cellular respiration, and 3) a 10-item five-point Likert scale questionnaire. Data 
were analyzed using mean, percentage, standard deviation, minimum and maximum values, and t-test. 
The research findings revealed that 1) The ATP Generator Board Game was a strategy planning game 
in which players had to plan to complete missions to produce as much ATP as possible by exchanging 
various resource tokens according to the chemical reactions specified in different zones of cellular 
respiration. 2) after playing the game, students' conceptual understanding of cellular respiration was 
significantly higher than the pre-test scores and exceeded the 60% criterion at the .05 level of 
significance. 3) overall, students’ opinions toward playing the board game were at a high level. 

 

Keyword :  Board game, Cellular respiration, Conceptual understanding, ATP Generator 
 

บทน า  
 รายวชิาชวีวทิยาเป็นพืน้ฐานส าคญัส าหรบัผู้เรยีนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย การศกึษาต่อใน
ระดบัอุดมศกึษาในสาขาวชิาทีใ่ชว้ทิยาศาสตร์เป็นฐาน เช่น แพทย์ ทนัตแพทย์ สตัวแพทย์ เทคโนโลยชีวีภาพ 
เทคนิคการแพทย์วิศวกรรม และสถาปัตยกรรม (Ministry of Education, 2017) การเรียนรู้ในวิชาชวีวทิยามี
ลกัษณะแตกต่างจากการเรยีนรู้วชิาวทิยาศาสตร์อื่น ๆ เนื่องจากมเีนื้อหาความรู้ที่มคีวามละเอียดซบัซ้อน มี
ความเฉพาะเจาะจงในบางเรื่อง เนื้อหาเตม็ไปดว้ยความหลากหลาย มกับูรณาการกบัเนื้อหาต่างสาขาวชิา เช่น 
เคม ีโดยปัญหาส าคญัทีพ่บบ่อยในการจัดการเรยีนการสอนในรายวชิาชวีวทิยา ในดา้นของนักเรยีนคอืการท า
ความเขา้ใจเน้ือหาชวีวทิยา ส่วนดา้นของครเูป็นปัญหาเกีย่วกบัการเลอืกใชว้ธิกีารถ่ายทอดความรูใ้หก้บันักเรยีน 
 จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน Çimer (2012) พบว่า ความยากล าบากในการเรียนรู้
รายวชิาชวีวทิยาของนักเรยีนมสีาเหตุ 5 ประการ ได้แก่ 1) แนวคดิหลายอย่างไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา
เปล่า เนื้อหามจี านวนมากและซบัซ้อน และมกีารใชค้ าศพัทภ์าษาต่างประเทศจ านวนมาก 2) การเรยีนการสอน
ส่วนใหญ่เน้นการบรรยายเป็นหลกั มกีารใชว้ธิกีารสอนทีเ่น้นนักเรยีนเป็นศูนยก์ลางหรอืลงมอืปฏบิตัน้ิอยมาก 3) 
นักเรยีนจ านวนมากไม่ทบทวนเนื้อหาทีเ่รยีนไปแล้ว ไม่ไดท้ าแบบฝึกหดั หรอืไม่ไดต้ัง้ใจเรยีนอย่างสม ่าเสมอ 4) 
นักเรยีนรูส้กึเบื่อหน่ายและไม่สนใจวชิาชวีวทิยา เพรามองว่าเป็นความรูเ้ชงิทฤษฎี 5) การขาดแคลนทรพัยากร 
เช่น ขาดห้องปฏิบตัิการชวีวทิยาที่เหมาะสม มสีื่อการสอนหรอือุปกรณ์การเรยีนรู้ไม่เพยีงพอ และเวลาเรยีน  
ไม่เพยีงพอต่อการสอนเน้ือหาทัง้หมดทีม่อียู่ในหลกัสตูร อุปสรรคดงักล่าวส่งผลต่อการสรา้งความเขา้ใจเน้ือหาใน
รายวชิาชวีวทิยาทีจ่ะสามารถน าไปอธบิายหรอืเชื่อมโยงกบัปรากฏการณ์ในชวีติประจ าวนัได ้ 
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การจดัการเรยีนการสอนรายวชิาชวีวทิยา ระดบัชัน้มธัยมศกึษาศกึษาปีที่ 5 ในบรบิทโรงเรยีนของ

ผูว้จิยั พบว่า ผลการเรยีนทีผ่่านมาช่วงปีการศกึษา 2565 ถงึ 2567 ในภาพรวมนักเรยีนมผีลคะแนนเฉลี่ยลดลง
อย่างต่อเนื่อง เมื่อวเิคราะห์ผลคะแนนของนักเรยีนพบว่าเรื่องการหายใจระดบัเซลล์ นักเรยีนมผีลคะแนนที่ต ่า
กว่าเรื่องอื่น ๆ เนื่องจากผลการเรยีนรู้ในเรื่องนี้นักเรยีนต้องอธบิาย เปรยีบเทยีบและสรุปขัน้ตอนการหายใจ
ระดบัเซลล์ในภาวะที่มอีอกซเิจนเพยีงพอและภาวะทีม่อีอกซเิจนไม่เพยีงพอ ซึ่งเนื้อหาค่อนขา้งยาก ซบัซ้อน มี
ความเป็นนามธรรม ท าใหน้ักเรียนไม่เขา้ใจ ไม่เหน็ภาพตวัอย่างประกอบการสอนทีเ่ป็นรูปธรรม และเนื้อหาที่
เป็นกระบวนการขัน้ตอนต่าง ๆ จงึเป็นปัญหาทีส่ าคญัของนักเรยีนเกี่ยวกบัการเรยีนรูใ้นเรื่องนี้ และถ้านักเรยีน
ไม่สามารถเขา้ใจเนื้อหาของกระบวนการต่าง ๆ ได ้นักเรยีนกจ็ะไม่สามารถเชื่อมโยงความสัมพนัธ์ของเนื้อหา
ของแต่ละกระบวนการเข้าด้วยกันได้ ซึ่งปัญหาเหล่านี้สอดคล้องกับที่ Özay & Öztas (2003) ระบุไว้ว่าการ
หายใจระดับเซลล์เป็นหัวข้อเรื่องที่มีลักษณะเนื้อหาที่เป็นนามธรรม ต้องอาศัยการจินตนาการในการท า  
ความเขา้ใจถงึกระบวนการทีไ่ม่สามารถมองเหน็ไดด้ว้ยตาเปล่า  
 นอกจากนี้ผู้วจิยัยงัได้วเิคราะห์สาเหตุและสอบถามความคดิเหน็จากนักเรยีนห้องที่ผูว้จิยัรบัผดิชอบ
สอนพบว่านักเรยีนต้องการรูปแบบการเรยีนรู้ทีเ่น้นการลงมอืปฏบิตั ิเหน็ภาพจรงิ มกีารใชส้ื่อทีห่ลากหลาย มี
เกมการแข่งขนัเพื่อใหก้ารเรยีนเป็นสิง่ทีส่นุกท้าทาย ซึ่งผู้วจิ ัยพจิารณาว่า การเรยีนรู้จากเกมสามารถช่วยให้
นักเรยีนเขา้ใจ จดจ าเนื้อหาไดง้่าย และยงัช่วยใหเ้กดิการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองอกีดว้ย สามารถน ามาเป็น
แนวทางในการพฒันากิจกรรมการเรยีนรู้ได้ และยงัมคีวามสอดคล้องกบัการศกึษาในช่วงศตวรรษที่ 21 การ
จดัการเรยีนการสอนแบบเชงิรุก (Active Learning) นับเป็นสิง่ทีถู่กกล่าวถงึมากทีสุ่ด เพราะเป็นแนวการจดัการ
เรยีนการสอนเน้นผูเ้รยีนเป็นส าคญั โดยส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในชัน้เรยีน สรา้งปฏสิมัพนัธ์ระหว่างครูกบั
ผู้ เรียน มุ่ งให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบัติ โดยมีครู เ ป็นผู้อ านวยความสะดวก  (Office of the Basic Education 
Commission, 2019) 
 บอร์ดเกม (Board Game) จดัเป็นสื่อนวตักรรมรูปแบบหนึ่ง ที่นิยมน ามาใชใ้นการจดัการเรยีนรูแ้บบ
เชงิรุก เพื่อใหผู้เ้รยีนเกดิความคดิทีห่ลากหลาย กระตุน้ความคดิสรา้งสรรค ์สรา้งความสุขใหท้ัง้ผูเ้รยีนและผูส้อน 
รวมถงึเป็นเครื่องมอืในการถอดบทเรยีนเพื่อเชื่อมโยงการตดัสนิใจในเกมกบัชวีติจรงิ ท าใหเ้กดิการแลกเปลี่ยน
เรยีนรูท้ีห่ลากหลาย นอกจากนี้ บอร์ดเกมยงัช่วยเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนรูใ้นหอ้งเรยีน เป็นการจดักจิกรรม
การสอนทีส่รา้งความสุขและความสนุกสนาน บอรด์เกมจงึเป็นวธิทีีช่่วยดงึดดูความสนใจและแก้ปัญหาความเบื่อ
หน่ายในการเรยีนไดเ้ป็นอย่างด ี(Srijanta et al., 2019) ในช่วงทศวรรษทีผ่่านมา การใชเ้กมเพื่อการเรยีนรู ้จงึ
เป็นแนวทางหนึ่งทีไ่ดร้บัความสนใจมากขึน้ในการเรยีนการสอนชวีวทิยา ซึง่เป็นการออกแบบกจิกรรมการเรยีน
ที่ผสมผสานระหว่างเนื้อหาวชิาการกบัความสนุก มกีารแข่งขนั ความท้าทาย และกลยุทธ์ ซึ่งช่วยส่งเสรมิทัง้
ความเขา้ใจในแนวคดิวทิยาศาสตรแ์ละแรงจงูใจในการเรยีนรู ้(Tüzün et al., 2009) เกมยงัเอือ้ต่อการเรยีนรูแ้บบ
มีปฏิสมัพนัธ์ (Interactive learning) ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด ตัดสินใจ และแก้ปัญหาในสถานการณ์จ าลองที่
ใกลเ้คยีงกบัความเป็นจรงิ ซึง่ถอืเป็นแนวทางการเรยีนรูแ้บบลงมอืปฏบิตัทิีม่ปีระสทิธภิาพสงู (Gee, 2003)  
 จากการตรวจสอบเอกสารพบว่าผูว้จิยัหลายท่านได้น าบอร์ดเกมมาใชใ้นการเรยีนการสอน เรื่อง การ
หายใจระดบัเซลล ์ดงัเช่น Parks (2023) ทีใ่ชเ้กมกระดานเพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจของนักเรยีนเกีย่วกบักลไกการ
หายใจระดบัเซลล์ส าหรบันักเรยีนที่ศกึษาชวีวทิยาระดบัสูง ได้แก่ โรงเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย นักศกึษา
ระดบัปรญิญาตรเีบือ้งตน้ และนักศกึษาระดบัปรญิญาตรขี ัน้สงู โดยสรา้งเกม “Aerobic Respiration: The Board 
Game” ทีม่กีารประยุกตใ์ชก้ลยุทธก์ารเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย ท าใหน้ักเรยีนไดร้บัความสนุกสนานและมส่ีวนร่วมใน 
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การท าความเข้าใจหวัขอ้ที่ซับซ้อนของบอร์ดเกมไปพร้อมกัน และ Miculob et al. (2022) ที่ได้ท าการศึกษา
บอร์ดเกม ATP (Adenosine triphosphate) Quest ส าหรบัการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าและการเรียนรู้ทางไกล 
ผลการวจิยัสรุปว่าเกม ATP Quest สามารถส่งเสรมิการเรยีนรูไ้ดจ้รงิแมไ้ม่มกีารสอนอย่างเป็นทางการ เกมนี้ยงั
สามารถเป็นเครื่องมอืทบทวนทีด่ที ัง้ส าหรบัผูเ้รยีนที่ก าลงัเรยีนและทีเ่คยเรยีนหวัขอ้นี้มาแล้ว ที่ส าคญัที่สุดคอื
งานวจิยันี้แสดงใหเ้หน็ถงึศกัยภาพในการน าเกมไปประยุกตใ์ชไ้ดท้ัง้ในการเรยีนรูท้างไกลและแบบเผชญิหน้า  
        จากสภาพปัญหาการจดัการเรยีนการสอนชวีวทิยาทีก่ล่าวมาขา้งตน้ ไม่ว่าจะเป็นดา้นความซบัซอ้น ความ
ยากของเนื้อหา และการสอนของครู รวมถงึการศกึษางานวจิยัการพฒันาบอร์ดเกมการศกึษาเกี่ยวกบัเรื่องการ
หายใจระดบัเซลล์ของท่านอื่น ๆ ผูว้จิยัไดว้เิคราะห์เนื้อหา องค์ประกอบ และกลไกของเกมเหล่านัน้ พบว่าเกม
ส่วนใหญ่มักน าเสนอเนื้อหาแบบแยกส่วนกัน ท าให้นักเรียนเข้าใจเพียงว่าแต่ละขัน้ตอนมีสารตัง้ต้นและ
ผลติภณัฑ์คอือะไร ยงัขาดการเชื่อมโยงทีเ่ป็นระบบระหว่างแต่ละขัน้ตอนของกระบวนการหายใจระดบัเซลลท์ า
ใหไ้ม่เหน็ภาพชดัเจน รวมถงึเกมยงัเน้นเพยีงการจดจ าศพัทห์รอืขอ้มูลมากกว่าการเขา้ใจภาพรวมของกระบวน
การ และยงัเน้นใหค้รผููส้อนเป็นผูค้วบคุมเกมเอง  
 ผู้วจิยัจงึพฒันาบอร์ดเกม ATP Generator เพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบั
เซลล ์ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 โดยเน้นการบูรณาการเน้ือหาเขา้กบักลไกของเกมทีน่ักเรยีนสามารถมส่ีวนรว่ม
ในการตดัสนิใจและเขา้ใจผลลพัธ์ของการกระท าในบรบิทการจ าลองเหตุการณ์ภายในเซลล์ ความมุ่งหมายคอื
เพื่อช่วยใหน้ักเรยีนเขา้ใจกระบวนการหายใจระดบัเซลลท์ีม่บีทบาทส าคญัในการสรา้ง ATP ไดอ้ย่างชดัเจน โดย
ออกแบบรูปแบบบอร์ดเกมเป็นแนววางแผน (Strategy Game) เพื่อให้ผู้เล่นใช้ทกัษะการคิดวางแผนในการ
แลกเปลีย่นโทเคนชนิดต่าง ๆ ตามโซนกระบวนการหายใจระดบัเซลลท์ีอ่ยู่บนกระดานบอรด์เกม และในระหว่าง
เล่น ไม่ว่าปัจจยัในขัน้ตอนใดขัน้ตอนหนึ่งเกดิการเปลีย่นแปลง เช่น ขาดออกซเิจน หรอื สารตวักลางขาดแคลนฯ 
ผูเ้ล่นจะสามารถเชื่อมโยงไดว้่าปัจจยันัน้ส่งผลต่อประสทิธภิาพการผลติ ATP ในภาพรวมอย่างไร และท าภารกจิ
สรา้ง ATP ใหส้ าเรจ็ ซึง่กลไกเหล่าน้ีจะช่วยปิดช่องว่างปัญหาต่างๆ ของบอรด์เกมทีไ่ดศ้กึษามา โดยเปลีย่นจาก
การเรยีนรู้แบบแยกส่วนสู่การวางแผนจดัการทรพัยากรพลงังานที่เชื่อมโยงทุกกระบวนการเขา้ด้วยกนัอย่าง
แท้จริง โดยผู้วิจยัคาดหวงัว่าเกมนี้จะสามารถพฒันาความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ของ
นักเรยีนผ่านการเล่นเกมในหอ้งเรยีนแทนการเรยีนรูป้กตซิึง่ใชก้ารบรรยายเนื้อหา 
 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั  

1. เพื่อพฒันาบอร์ดเกม ATP Generator ส าหรบัส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบั
เซลล ์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 
 2. เพื่อศกึษาผลการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator ส าหรบัส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกับการ
หายใจระดบัเซลล ์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 
    2.1 เพื่อเปรยีบเทยีบความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์  ของนักเรยีนก่อนและหลงั
การเล่นบอรด์เกม ATP Generator 
       2.2 เพื่อเปรยีบเทยีบความเขา้ใจแนวคิดเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ของนักเรยีนหลงัการเล่น
บอรด์เกม ATP Generator กบัเกณฑร์อ้ยละ 60 
    3. เพื่อศกึษาความคดิเหน็ของนักเรยีนต่อการเล่นบอรด์เกม ATP  
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วิธีการด าเนินการวิจยั (Methodology) 

การวิจัยนี้ เป็นรูปแบบการวิจยัก่อนมีแบบการวิจยัเชิงทดลอง (Pre-Experimental Designs) แบบ
แผนการทดลองกลุ่มเดยีวสอบก่อนและหลงั (One Group Pretest – Posttest Design) ซึ่งผู้วจิยัไดด้ าเนินการ
วจิยัตามขัน้ตอน ดงันี้ 
      กลุ่มเป้าหมาย 
 นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 จ านวน 75 คน จากห้องเรยีนแผนการเรยีนวทิยาศาสตร์ -คณิตศาสตร ์
2 หอ้ง คอื ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5/1 จ านวน 37 คน และชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5/2 จ านวน 38 คน ในโรงเรยีนขนาด
ใหญ่พิเศษแห่งหนึ่งในจังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2568 ที่ผู้วิจ ัยเป็นผู้สอนรายวิชามหัศจรรย์ของสัตว์ 
(ชวีวทิยา) รายวชิานี้คอืวชิาเพิม่เติม (บงัคบั) ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 แผนการเรยีนวทิยาศาสตร์
คณิตศาสตร์ โดยหลกัสูตรของโรงเรยีนได้มกีารปรบัโครงสรา้งรายวชิาและสลบัเนื้อหาเรื่องต่าง ๆ ในรายวชิา
ชวีวทิยา เพื่อใหม้คีวามสอดคล้องคล้องและเหมาะสมกบันักเรยีนในแต่ระดบัชัน้มากขึน้ จงึท าใหล้ าดบัเนื้อหาที่
นักเรยีนตอ้งเรยีนมคีวามแตกต่างจากหลกัสตูรวชิาชวีวทิยาทัว่ไป ซึง่เรื่องการหายใจระดบัเซลล ์กจ็ดัเป็นหนึ่งใน
เนื้อหาทีถู่กปรบัมาเรยีนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ในขณะทีห่ลกัสูตรวชิาชวีวิทยาทัว่ไปจะไดเ้รยีนเรื่องนี้ใน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 
       เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

1. บอรด์เกม ATP Generator โดยผูว้จิยัไดด้ าเนินงานตามขัน้ตอนดงันี้ 
1.1 ศกึษามาตรฐานการเรยีนรู ้หลกัสูตร คู่มอืครู หนังสอืแบบเรยีน เรื่อง การหายใจระดบัเซลล์ เพื่อ

ก าหนดขอบเขตดา้นเนื้อหาตามหลกัสตูรสถานศกึษา  
1.2 ศกึษาหลกัการสรา้งบอรด์เกม ATP Generator เป็นแนวทางในการวางโครงสรา้งและพฒันาต่อไป 
1.3 จดัท าบอรด์เกม ATP Generator โดยการออกแบบและพฒันาบอรด์เกม ATP Generator ซึง่ผูว้จิยั

ไดส้รุปขัน้ตอนการออกแบบและพฒันาบอรด์เกมไว ้ดงันี้ 
1) การวางแผนและก าหนดแนวทางเบือ้งต้น 
เริม่จากการก าหนดวตัถุประสงค์เพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจในแนวคิดเรื่องการหายใจระดบัเซลล์ โดย

คดัเลอืกเนื้อหาจากรายวชิาชวีวทิยาทีม่ลีกัษณะซบัซ้อนและเป็นนามธรรม ซึ่งมกัเป็นอุปสรรคต่อการเรยีนรูข้อง
นักเรยีนส่วนใหญ่ เพื่อน ามาพฒันาเป็นสื่อบอรด์เกมส าหรบักลุ่มเป้าหมายนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 

2) การออกแบบเกม  
2.1) การพฒันาบอร์ดเกมเริม่ต้นด้วย การก าหนดธมีและเรื่องราว ที่จ าลองกระบวนการหายใจระดบั

เซลล์ภายในไซโทซอลและไมโทคอนเดรยี โดยใหผู้เ้ล่นเคลื่อนทีไ่ปตามช่องบนกระดานเพื่อรวบรวมทรพัยากร
ส าหรบัการสรา้งพลงังาน ATP ในส่วนของโครงสรา้งเกมถูกออกแบบมาในรปูแบบการแขง่ขนัส าหรบัผูเ้ล่น 2 คน
ขึน้ไป เพื่อหาผูช้นะหนึ่งเดยีวทีส่ามารถท าภารกจิส าเรจ็ ผ่านกลไกการเล่นทีเ่น้นการวางแผนแลกเปลีย่นโทเคน
ทรพัยากรทีส่ะทอ้นถงึขัน้ตอนการเปลีย่นสารอาหารใหเ้ป็นพลงังานทีจ่ าเป็นต่อสิง่มชีวีติ 

2.2) การวางระบบของเกมใหส้อดคล้องกบัวตัถุประสงค์การเรยีนรู ้โดยก าหนดกฎกตกิาพืน้ฐาน โดย
ต้นแบบบอร์ดเกมที่ออกแบบไว้มีลกัษณะ ดงันี้ องค์ประกอบบอร์ดเกม ประกอบด้วย กระดานเกม โทเคน
ทรพัยากร 14 ชนิด (Glucose / NAD+/ FAD / CO2 / O2 / ATP / NADH / FADH2 / Ethanol / Lactate /  

 



วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่10 ฉบบัที ่1 เดอืน มกราคม – มถิุนายน 2569 

 

Journal of Education and Human Development Sciences  
Vol. 10 No. 1 January –June 2026 

ISSN 2985-1017 (Online) 

~ 72 ~ 

 
Acetaldehyde / Pyruvate / Acetyl CoA และ Coenzyme A) การ์ดความสามารถต่างๆการ์ดภารกิจ ลูกเต๋า 6 
หน้า แบบตวัเลข ลูกเต๋า 6 หน้า แบบระบุต าแหน่งสถานทีภ่ายในเซลล ์และตวัเดนิ  

กตกิาหรอืวธิกีารเล่น ผูเ้ล่นจะมโีทเคนทรพัยากรและการด์เริม่ตน้ จากนัน้ผูเ้ล่นตอ้งทอยลูกเต๋าสุ่มเลอืก
พืน้ทีเ่ริม่ต้นในเซลล์ การเริม่เล่นเกมผูเ้ล่นต้องทอยลูกเต๋าแบบตวัเลข (เลข 1-6) เพื่อก าหนดจ านวนก้าวในการ
เดนิ ซึง่สามารถเคลื่อนทีไ่ปยงัพืน้ทีใ่กลเ้คยีงตามจ านวนกา้วทีท่อยไดอ้ย่างอสิระ หากผูเ้ล่นเดนิตกทีช่่องต่างๆ ผู้
เล่นจะสามารถเลอืกท าภารกจิไดเ้พยีงแค่ 1 อย่าง คอืเกบ็ทรพัยากรหรอืแลกเปลี่ยนทรพัยากรตามเงื่อนไขของ
แต่ละโซนที่ตนเองยนือยู่ ซึ่งเกมจะสิ้นสุดลงก็ต่อเมื่อมผีู้เล่นสะสมได้ครบ 10  ATP ก่อน หรอืเมื่อเล่นครบ 10 
รอบ ผูท้ีส่ะสม ATP ไดม้ากทีสุ่ดเป็นผูช้นะ  

3) การออกแบบอปุกรณ์และภาพประกอบ   
3.1) การออกแบบอุปกรณ์ และการออกแบบภาพประกอบดว้ยแอปพลเิคชนั Canva 
3.2) การสรา้งเกมตน้แบบดว้ยวสัดุงา่ย ๆ  
4) การพฒันาและทดสอบเกม  
4.1) การทดลองเล่นเบือ้งตน้ดว้ยตนเอง หรอืกบันักเรยีนกลุ่มอื่น ๆ 
4.2) การทดลองกบักลุ่มทดลอง คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6/1 จ านวน 30 คน 
4.3) การสงัเกตและประเมนิ โดยการเกบ็ขอ้มลูจากการสมัภาษณ์แบบกึง่โครงสรา้ง และไม่เป็นทางการ 

โดยใชค้ าถามปลายเปิดจ านวน 4 ขอ้ ทีถ่ามเกี่ยวกบัดา้นความน่าสนใจ องค์ประกอบ ความสนุกบอร์ดเกม และ
ความเขา้ใจในแนวคดิจากบอรด์เกม  

4.4) การปรบัปรุงบอรด์เกม ATP Generator ตามผลสะทอ้นจากผูเ้ล่นและผูส้อน เพื่อใหไ้ดบ้อรด์เกมที่
เสรจ็สมบูรณ์ พบขอ้สรุปว่า 

4.4.1) การเลือกโครงสร้างของเกม ควรเปลี่ยนเป็นโครงสร้างเกมแบบเล่นเป็นทีม (Team-Based 
Game) เป็นเกมที่มีผู้เล่นเป็นทีม ซึ่งทีมของผู้เล่นนัน้จะมีการแข่งขนักับผู้อื่นร่วมกัน เพื่อให้ได้รับชัยชนะ 
เนื่องจากผูเ้ล่นจะไดเ้กดิการแลกเปลี่ยนความรู ้มปีฏสิมัพนัธ ์และช่วยกนัวางแผนมากกว่า รวมทัง้การเล่นเดีย่ว
จะตอ้งใชจ้ านวนโทเคนในการแลกเปลีย่นเป็นจ านวนมาก และใชเ้วลาในการเล่นทีม่ากกว่าแบบทมี 

2. แบบวดัความเข้าใจแนวคิดเก่ียวกบัการหายใจระดบัเซลล ์โดยการสรา้งแบบวดัมขี ัน้ตอน ดงันี้ 
2.1 ศกึษามาตรฐานการเรยีนรู้ หลกัสูตร คู่มอืครู หนังสอืแบบเรยีนเรื่อง การหายใจระดบัเซลล์ เพื่อ

ก าหนดขอบเขตดา้นเนื้อหา และศกึษาวธิกีารสรา้งแบบวดัจากหนังสอืวจิยัทางการวจิยัและสถติวิจิยั  
2.2 สรา้งแบบวดัความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ ซึ่งประกอบดว้ยขอ้ค าถามจ านวน 

15 ขอ้ โดยครอบคลุมเนื้อหาเกี่ยวกบัความหมายของการหายใจระดบัเซลล์ ประเภทของการหายใจระดบัเซลล์ 
และขัน้ตอนกระบวนการหายใจระดบัเซลล ์มลีกัษณะเป็นค าถามแบบปรนัย 4 ตวัเลอืก  

2.3 น าแบบวดัความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจระดบัเซลลเ์สนอผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนื้อหา จ านวน 3 
ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของเนื้อหา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC และพิจารณาความ
สอดคล้องของประเด็นขอ้ค าถามกบัแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ ที่มคี่าดชันีความสอดคล้อง ตัง้แต่ 
ตัง้แต่ 0.67 - 1.00 และปรบัปรุงแบบวดัตามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญ  

2.4 น าแบบวัดที่ได้ไปทดลองใช้กับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6/1 จากห้องเรียนแผนการเรียน
วทิยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ โรงเรยีนขนาดใหญ่พเิศษแห่งหนึ่งในจงัหวดันครปฐม ปีการศกึษา 2568 จ านวน 30 
คน ซึง่ใชเ้วลาในทดสอบ 30 นาท ีแลว้น าผลมาวเิคราะหห์าค่าดชันีความยากงา่ย (p) และค่าดชันีอ านาจจ าแนก  
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(r) เป็นรายขอ้ โดยเลอืกใชข้อ้สอบทีม่ดีชันีความยากงา่ย (p) ตัง้แต่ 0.27 – 0.73 และค่าดชันีอ านาจจ าแนก (r) 
ตัง้แต่ 0.20 – 0.67 และหาความเชื่อมัน่ (reliability) ของแบบวัดทัง้ฉบับ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-
Richardson ซึง่ไดค้่าความเชื่อมัน่ที ่0.72 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเล่นบอรด์เกม ATP Generator โดยการสร้าง
แบบสอบถามความคดิเหน็มลี าดบัขัน้ตอน ดงัต่อไปนี้ 

3.1 ศกึษาวธิกีารสรา้งแบบสอบถามความคดิเหน็เพื่อเป็นกรอบในการสรา้งค าถามสรา้งแบบสอบถาม
ความคดิเห็นโดยใช้ขอ้ค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดบั จ านวน 10 ขอ้ค าถาม ซึ่ง
ประกอบดว้ยความคดิเหน็เกี่ยวกบัการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้สื่อและอุปกรณ์การเรยีนรู ้การวดัและประเมนิผล
การเรยีนรู ้ความเหมาะสมทัง้ทางดา้นเนื้อหาและเวลา และภาพรวมของการเรยีน  

3.2 น าแบบสอบถามความคดิเห็นเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและ
ความเหมาะสมของแบบสอบถาม โดยหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC และพจิารณาความสอดคลอ้งของประเดน็
ขอ้ค าถามกบัจุดประสงคท์ีก่ าหนดในดา้นความน่าสนใจ องค์ประกอบ ความสนุกบอรด์เกม และดา้นความเขา้ใจ
ในแนวคดิจากบอรด์เกม ทีม่คี่าดชันีความสอดคลอ้ง ตัง้แต่ 0.67 - 1.00 และปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

3.3 น าผลมาวเิคราะห์หาความเชื่อมัน่ (reliability) ของแบบวดัทัง้ฉบบัโดยใชสู้ตร สมัประสทิธิแ์อลฟา 
(α-Coefficient) ของครอนบาช (Cronbach) ซึง่ไดค้่าความเชื่อมัน่ (Reliability) อยู่ที ่0.79 
      การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

1. วดัความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ ก่อนการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator ดว้ย
แบบวดัความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจระดบัเซลล ์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ใชเ้วลา 30 นาท ี  

2.  การน าบอรด์เกม ATP Generator ใหก้ลุ่มเป้าหมายเล่น โดยใชเ้วลา 2 ครัง้ ครัง้ละ 1 ชัว่โมง 
3. วดัความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ หลงัการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator ดว้ย

แบบวดัความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจระดบัเซลล ์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ใชเ้วลา 30 นาท ี  
4. ส ารวจความคดิเหน็ของนักเรยีนต่อการเล่นบอรด์เกม ATP Generator ใชเ้วลา 10 นาท ี  

      การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การเปรยีบเทยีบความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ก่อนและหลงัการเล่นบอร์ดเกม 

ATP Generator ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 โดยน าคะแนนจากแบบวดัความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการ
หายใจระดับเซลล์ ของกลุ่มเป้าหมายก่อนและหลังการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator น ามาวิเคราะห์เพื่อ
น าเสนอในรูปค่าเฉลี่ย (𝑋̅) ร้อยละ (Percentage) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าต ่าสุด (Minimum) และ
ค่าสูงสุด (Maximum) แล้วน าขอ้มูลมาเปรยีบเทยีบความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ก่อนและ
หลงั โดยการวเิคราะห์ด้วยการทดสอบสถิติค่าท ีแบบ Paired Samples T-Test และเปรยีบเทยีบความเขา้ใจ
แนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์หลงัการเล่นเกมกบัเกณฑ์ร้อยละ 60 โดยการวเิคราะห์ด้วยการทดสอบ
สถติคิ่าท ีแบบ One sample t-test 

2. การศกึษาความคดิเห็นของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 ต่อการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator 
เพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ โดยน าขอ้มลูทีไ่ดจ้ากแบบสอบถามความคดิเหน็
ตามแบบประเมนิแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) มาวเิคราะหเ์พื่อหาค่าเฉลี่ย (𝑋̅) และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) โดยท าการวเิคราะห์เป็นรายขอ้ และภาพรวม หลงัจากนัน้น าค่าเฉลี่ยทีไ่ดม้าแปลความหมาย
ตามเกณฑด์งันี้ ค่าเฉลีย่  4.50 - 5.00  หมายถงึ มคีวามคดิเหน็อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 



วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่10 ฉบบัที ่1 เดอืน มกราคม – มถิุนายน 2569 

 

Journal of Education and Human Development Sciences  
Vol. 10 No. 1 January –June 2026 

ISSN 2985-1017 (Online) 

~ 74 ~ 

  
ค่าเฉลีย่  3.50 - 4.49  หมายถงึ มคีวามคดิเหน็อยู่ในระดบัมาก 
ค่าเฉลีย่  2.50 - 3.49  หมายถงึ มคีวามคดิเหน็อยู่ในระดบัปานกลาง 
ค่าเฉลีย่  1.50 - 2.49  หมายถงึ มคีวามคดิเหน็อยู่ในระดบัน้อย 
ค่าเฉลีย่  0.50 - 1.49  หมายถงึ มคีวามคดิเหน็อยู่ในระดบัน้อยทีสุ่ด 

ผลการวิจยั 
ผู้วจิยัได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขัน้ตอนการวจิยั ของกลุ่มเป้าหมายจ านวน 75 คน และ

ด าเนินการวเิคราะหเ์พื่อใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงคข์องการวจิยั โดยมผีลการวจิยัดงัต่อไปนี้ 
ตอนท่ี 1 ผลการพฒันาบอรด์เกม ATP Generator เพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจ

ระดบัเซลล ์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 
บอร์ดเกม ATP Generator มลีกัษณะเป็นเกมแนววางแผน (Strategy Game) และเหมาะสมกับการ

เล่นเป็นทีม (Team-Based Game) โดยกติกาการเล่นเกม ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะการคิดวางแผนในการ
แลกเปลี่ยนโทเคนชนิดต่าง ๆ ตามโซนกระบวนการหายใจระดับเซลล์ที่อยู่บนกระดานบอร์ดเกม ATP 
Generator เช่น Glycolysis Zone /  Acetyl CoA formation Zone /  Krebs Cycle Zone /  Electron Transport 
Chain Zone และ Fermentation Zone เพื่อสรา้งหรอืผลติ ATP ใหไ้ดม้ากทีสุ่ด ซึง่การออกแบบและพฒันาบอรด์
เกมเพื่อการศึกษาที่ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาชีววิทยา เรื่อง การหาย ใจระดับเซลล์ ของนักเรียนระดับชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่5 เป็นกระบวนการทีค่ านึงถงึทัง้วตัถุประสงค์การเรยีนรู ้และความสนุกสนาน เพื่อใหผู้เ้ล่นไดท้ัง้
ความรู้และประสบการณ์ทีด่ ีนอกจากนี้ยงัได้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ มปีฏิสมัพนัธ์ และช่วยกนัวางแผนกบั
สมาชกิในทมี โดยบอรด์เกม ATP Generator มรีายละเอยีด ดงันี้ 

1. องค์ประกอบของบอร์ดเกม ATP Generator ซึ่งผูว้จิยัไดม้กีารปรบัจ านวนโทเคนทรพัยากรต่าง ๆ 
เพื่อใหเ้พยีงพอต่อการเล่นเป็นทมี และลดระยะเวลาในการเล่นลงได ้ซึง่มรีายละเอยีดดงัตารางที ่1 
 
ตารางท่ี 1 องคป์ระกอบของบอรด์เกม ATP Generator 

องคป์ระกอบ จ านวน 
1. กระดานเกม 1 กระดาน 
2. คู่มอืการเล่นเกม 1 แผ่น 
3. โทเคนทรพัยากร 14 ชนิด 

- ATP 
- Glucose / NAD+ / FAD / NADH /FADH2 / Pyruvate / 

Acetyl CoA / Coenzyme A / CO2 / O2  
- Ethanol / Lactate / Acetaldehyde 

 
40 ชิน้ 
30 ชิน้ 

 
20 ชิน้ 

4. การด์ความสามารถต่างๆ 20 ใบ 
5. การด์ภารกจิ 6 ใบ 
6. ลูกเต๋า 6 หน้า แบบตวัเลข 1 ลูก 
7. ลูกเต๋า 6 หน้า แบบระบุต าแหน่งสถานทีภ่ายในเซลล์ 1 ลูก 
8. ตวัเดนิ 6 ตวั 
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2. กตกิาหรอืวธิกีารเล่นบอรด์เกม ATP Generator มดีงันี้กตกิา 
 2.1) แจกโทเคนทรพัยากรและการ์ดเริม่ต้น ไดแ้ก่ กลูโคส 2 ชิ้น NAD+ 4 ชิ้น FAD 2 ชิ้น ATP 2 ชิ้น 

การด์ภารกจิ 1 ใบ ทีใ่ชส้ าหรบัแลกทรพัยากรในโซนต่าง ๆ และการด์ความสามารถต่าง ๆ 2 ใบ (ซึง่ตอ้งสุ่มเตมิ
ในมอืใหค้รบ 2 ใบเสมอ) 

2.2) ผูเ้ล่นทอยลูกเต๋าสุ่มเลอืกพืน้ทีเ่ริม่ต้นในเซลล ์ไดแ้ก่ บรเิวณไซโทชอล (Cytosol) ครสิต ี(Cristae) 
ช่องว่างระหว่างเยื่อหุม้เซลล ์(Intermembrane space) แมทรกิซ์ (Matrix) ของไมโทคอนเดรยี เยื่อหุม้ชัน้ใน 
(Inner membrane) และเยื่อหุม้ชัน้นอก (Outer membrane) ของไมโทคอนเดรยี 

2.3) ผู้เล่นทอยลูกเต๋า 1 ลูก (เลข 1-6) เพื่อก าหนดจ านวนก้าวในการเดนิ ซึ่งสามารถเคลื่อนทีไ่ปยงั
พืน้ทีใ่กลเ้คยีงตามจ านวนกา้วทีท่อยได ้(เลอืกเดนิทศิทางใดกไ็ดต้ามอสิระ) 

 2.4) เมื่อผูเ้ล่นเดนิตกทีช่่องต่าง ๆ ผูเ้ล่นจะสามารถเลอืกท าภารกจิไดเ้พยีงแค่ 1 อย่าง ดงันี้  
   - เกบ็ทรพัยากรทีอ่ยู่ในช่องทางทีย่นือยู่ ครัง้ละ 1 โทเคน 
   - แลกเปลีย่นทรพัยากรตามเงือ่นไขของแต่ละโซนทีต่นเองยนือยู่  
 2.5) การจดัการทรพัยากร: ผูเ้ล่นจดัเกบ็โทเคนทรพัยากร และตรวจสอบว่าไดเ้กบ็ทรพัยากรชนิดใดไป

บา้ง โดยสามารถเกบ็ทรพัยากรสงูสุดได ้10 ชิน้ต่อประเภทเท่านัน้ (ถา้เกนิส่งคนืส่วนกลาง) ยกเวน้ โทเคน ATP 
 2.6) การสิน้สุดเกม : เกมสิน้สุดเมื่อเล่นครบ 10 รอบ แล้วผูเ้ล่นนับจ านวน ATP ทีผ่ลติได ้ผูท้ีม่ ีATP 

มากทีสุ่ดเป็นผูช้นะ หรอืผูเ้ล่นคนใดผลติ ATP ได ้10 ATP ก่อนเป็นผูช้นะ 

 
Figure 1 ATP Generator Board Game (บอรด์เกม ATP Generator) 
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ตอนท่ี 2 ผลการเปรยีบเทยีบความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ ก่อนและหลงัการเล่น

บอรด์เกม ATP Generator ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 จากการท าแบบทดสอบคะแนนเตม็ 15 คะแนน  
ผลการเปรยีบเทยีบความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ ก่อนและหลงัการเล่นบอร์ดเกม 

ATP Generator ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ไดผ้ลดงัตารางที ่2 
 
ตารางท่ี 2 การเปรยีบเทยีบคะแนนความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ ก่อนและหลงัการ เล่น
บอรด์เกม ATP Generator ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 

การทดสอบวดั 
ความเขา้ใจแนวคดิ N Minimum Maximum x̅ SD t p 

คะแนนก่อนการเล่นบอรด์เกม  
ATP Generator 

75 0 15 5.07 3.21 
10.5 < .001 

คะแนนหลงัการเล่นบอรด์เกม  
ATP Generator 

75 1 15 9.80 3.94 

Note. Hₐ μ Measure 2 - Measure 1 > 0 
 จะเหน็ไดว้่า คะแนนเฉลี่ยความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ของนักเรยีนหลงัจากการ
เล่นบอร์ดเกม ATP Generator สูงขึน้ เมื่อเทยีบกบัคะแนนเฉลี่ยก่อนการเล่นบอรด์เกม อย่างไรกต็าม มจีุดทีน่่า
สงัเกตคอื คะแนนต ่าสุดก่อนและหลงัการเล่นบอรด์เกมมกีารเปลีย่นแปลงจาก 0 เป็น 1 คะแนน เมื่อไปพจิารณา
คะแนนรายบุคคล พบว่า มนีักเรยีน 1 คน ทีไ่ดค้ะแนนก่อนการเล่นบอร์ดเกมเท่ากบั 0 หลงัจากทีไ่ด้เล่นบอร์ด
เกมแล้วนักเรยีนมคีะแนนเพิม่ขึน้เป็น 10 คะแนน ซึ่งบ่งชี้ว่านักเรยีนทีเ่คยไม่เขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจ
ระดบัเซลลห์รอืไม่สามารถท าแบบวดัไดเ้ลย สามารถพฒันาและท าคะแนนไดส้งูขึน้ในรอบหลงัจากการเล่นบอร์ด
เกม ATP Generator นอกจากนี้ ยงัมนีักเรยีน 5 คน ทีไ่ดค้ะแนนหลงัการเล่นบอร์ดเกมน้อยลง เมื่อไปสอบถาม
พบว่านักเรยีนกลุ่มนี้จ าไม่ไดว้่ารอบก่อนการเล่นบอรด์เกมตนเองตอบค าถามแต่ละขอ้ว่าอะไรไปบา้ง และมคีวาม
ตัง้ใจในการท าแบบวดัน้อย ในขณะเดยีวกนั คะแนนสูงสุดยงัคงอยู่ที ่15 คะแนนเตม็ทัง้สองรอบ ซึ่งมนีักเรยีน 1 
คน ทีไ่ดค้ะแนนเตม็ทัง้ 2 รอบ ซึ่งแสดงใหเ้หน็ว่าผูท้ีม่คีวามเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์อยู่ แลว้
ยงัคงสามารถรกัษามาตรฐานการท าคะแนนไดด้อีย่างต่อเนื่อง 

ผลการเปรยีบเทยีบความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ หลงัการ เล่นบอร์ดเกม ATP 
Generator ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 เทยีบกบัเกณฑร์อ้ยละ 60 ไดผ้ลดงัตารางที ่3 
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ตารางท่ี 3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลการเปรยีบเทยีบความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ หลงัการ
เล่นบอร์ดเกม ATP Generator ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 โดยใช้สถิติ 
One Samples T-Test 

การทดสอบวดั 
ความเขา้ใจแนวคดิ 

N Minimum Maximum รอ้ยละ x̅ SD t p 

คะแนนหลงัเล่นบอรด์
เกม ATP Generator 

75 1 15 65.33 9.80 3.94 1.76 0.041 

Note. Hₐ μ > 9 
จากตารางที ่3 พบว่า คะแนนความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์โดยเฉลี่ยของนักเรยีน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 หลงัการเล่นบอรด์เกม ATP Generator สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติิ
ทีร่ะดบั .05  

ผลการศกึษาความคดิเห็นของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 ต่อการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator 
เพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจระดบัเซลล์ ไดผ้ลดงัตารางที ่4 
 
ตารางท่ี 4 ผลการศกึษาความคดิเหน็ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ต่อการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator 
เพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจระดบัเซลล์ 

รายการประเมนิ x̅ SD แปลผล 
   1. ดา้นความน่าสนใจ องคป์ระกอบ และความสนุกของบอรด์เกม    
1.1 นักเรยีนรูส้กึว่าบอรด์เกม ATP Generator มคีวามสนุก และน่าสนใจ 4.73 0.47 มากทีสุ่ด 
1.2 นักเรยีนชอบรปูแบบการเล่นของบอรด์เกมนี้ 4.64 0.63 มากทีสุ่ด 
1.3 นักเรยีนคดิว่าระยะเวลาในการเล่นบอรด์เกม ATP Generator มคีวาม
เหมาะสม 

4.41 0.72 มาก 

1.4 นักเรยีนคดิว่ากตกิาของบอรด์เกมนี้เขา้ใจงา่ย 4.40 0.81 มาก 
1.5 นักเรยีนคดิว่าบอรด์เกมนี้สามารถเล่นร่วมกบัเพื่อน และท าใหเ้กดิการมี
ส่วนร่วมในการเรยีนรูไ้ดด้ ี

4.68 0.57 มากทีสุ่ด 

   2. ดา้นความเขา้ใจในแนวคดิจากบอรด์เกม    
2.1 บอรด์เกมชว่ยใหน้ักเรยีนเขา้ใจต าแหน่ง/บรเิวณการเกดิกระบวนการต่าง 
ๆ ของการหายใจระดบัเซลลไ์ด ้

4.53 0.66 มากทีสุ่ด 

2.2 บอรด์เกมชว่ยใหน้ักเรยีนเขา้ใจความแตกต่างระหว่างการหายใจระดบั
เซลลท์ีใ่ชอ้อกซเิจนและไม่ใชอ้อกซเิจนได ้

4.25 0.84 มาก 

2.3 นักเรยีนคดิว่าบอรด์เกมนี้ชว่ยใหน้ักเรยีนสามารถจดจ าขัน้ตอนของ
กระบวนการไกลโคไลซสิและวฏัจกัรเครบสไ์ดด้ขีึน้ 

4.33 0.86 มาก 

2.4 นักเรยีนคดิว่าบอรด์เกมนี้ชว่ยใหน้ักเรยีนสามารถจดจ าขัน้ตอนของ
กระบวนการสรา้งอะซทิลิโคเอนไซมเ์อและการถ่ายทอดอเิลก็ตรอนไดด้ขีึน้ 

4.37 0.82 มาก 
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รายการประเมนิ x̅ SD แปลผล 
2.5 นักเรยีนคดิว่าบอรด์เกม ATP Generator ช่วยใหน้ักเรยีนเขา้ใจ เรื่อง 
การหายใจระดบัเซลลไ์ดด้ขีึน้ 

4.49 0.69 มาก 

รวม 4.49 0.71 มาก 
จากตารางที ่4 พบว่า นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ทีเ่ล่นบอร์ดเกม ATP Generator มคีวามคดิเหน็

ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ซึง่ดา้นทีไ่ดค้วามคดิเหน็อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด คอื ดา้นความน่าสนใจองคป์ระกอบ และ
ความสนุกของบอร์ดเกม ไดแ้ก่ ขอ้ที ่1.1 นักเรยีนรูส้กึว่าบอร์ดเกม ATP Generator มคีวามสนุก และน่าสนใจ 
ขอ้ที่ 1.2 นักเรยีนชอบรูปแบบการเล่นของบอร์ดเกมนี้ และขอ้ที่ 1.5 นักเรยีนคดิว่าบอร์ดเกมนี้สามารถเล่น
ร่วมกบัเพื่อน และท าใหเ้กดิการมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูไ้ดด้ ีนอกจากนี้ยงัมดีา้นความเขา้ใจในแนวคดิจากบอรด์
เกม ขอ้ที ่2.1 บอร์ดเกมช่วยให้นักเรยีนเขา้ใจต าแหน่งหรอืบรเิวณการเกิดกระบวนการต่าง ๆ ของการหายใจ
ระดบัเซลลไ์ด ้ส่วนขอ้อื่น ๆ ทีเ่หลอืนักเรยีนมคีวามคดิเหน็อยู่ในระดบัมาก 

 
อภิปรายผล  

จากวจิยัครัง้นี้ มุ่งการพฒันาบอร์ดเกม ATP Generator เพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการ
หายใจระดบัเซลล ์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ซึง่สามารถน ามาอภปิรายผลตามวตัถุประสงค ์ดงันี้ 
 1. การพฒันาบอรด์เกม ATP Generator เพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจระดบัเซลล ์
ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 พบว่า บอรด์เกม ATP Generator เป็นสื่อการเรยีนรูป้ระเภทเกมแนววางแผน 
(Strategy Game) ทีไ่ดร้บัการออกแบบเพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย
เกี่ยวกับ เรื่อง กระบวนการหายใจระดบัเซลล์ ซึ่งเป็นกระบวนการส าคญัในการสร้างพลงังาน ATP ให้กับ
สิง่มชีวีติ โดยกลไกของเกมมกีารบูรณาการเน้ือหาทางชวีวทิยาเขา้กบัการเล่นอย่างเป็นระบบ โดยใชโ้ทเคนหรอื
เหรยีญแทนสารชวีโมเลกุลทีเ่กี่ยวขอ้งในกระบวนการ และก าหนดพืน้ทีก่ารเล่นใหส้อดคล้องกบัต าแหน่งต่าง ๆ 
ของขัน้ตอนการหายใจระดบัเซลล์ ผูเ้ล่นจ าเป็นต้องใชท้กัษะการคดิวเิคราะหแ์ละการวางแผนเชงิกลยุทธใ์นการ
แลกเปลี่ยนและจดัการทรพัยากรเพื่อใหไ้ดม้าซึ่งพลงังาน ATP มากทีสุ่ด สอดคล้องกบั Duangrattana-ekachai 
et al. (2019) ที่ได้กล่าวไว้ว่า การออกแบบหรือสร้างเกมให้ผู้เรียนเป็นการประยุกต์เนื้อหาเข้ามาออกแบบ
กิจกรรมการเรยีนรู้ เพื่อให้ผู้เรยีนได้รบัความรู้ ทกัษะ กระบวนการพร้อมกบัความสนุกสนานเพลดิเพลนิ ซึ่ง
ผลการวิจัยครัง้นี้แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกม ATP Generator สามารถเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการ
ส่งเสรมิความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจระดบัเซลล ์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5  

จากงานวจิยัของ Parks (2023) ทีส่รา้งเกมกระดานเพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจของนักเรยีนเกีย่วกบักลไก
การหายใจระดบัเซลล์ ส าหรบันักเรยีนที่ศกึษาชวีวทิยาระดบัสูง ในโรงเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย นักศกึษา
ระดบัปริญญาตรีเบื้องต้น และนักศึกษาระดบัปริญญาตรีข ัน้สูง ชื่อว่าเกม “Aerobic Respiration: The Board 
Game” ทีม่กีารประยุกตใ์ชก้ลยุทธก์ารเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย ท าใหน้ักเรยีนไดร้บัความสนุกสนานและมส่ีวนร่วมใน
การท าความเขา้ใจหวัขอ้ที่ซบัซ้อนของบอร์ดเกมไปพร้อมกนั แต่บอร์ดเกมดงักล่าวยงัพบปัญหาตรงส่วนของ
กระดานเกมทีม่กีารออกแบบมาแลว้ดูเขา้ใจยาก รวมถงึมรีายละเอยีดทีไ่ม่จ าเป็นมากเกนิไป และวธิกีารเล่นเกม
ค่อนขา้งซบัซอ้น  

ในการออกแบบบอร์ดเกม ATP Generator ผู้วจิยัได้เรยีนรู้จาก Parks (2023) จงึพยายามลดความ
ซบัซ้อนของขัน้ตอนการเล่น เพื่อใหเ้ขา้ใจไดง้่ายยิง่ขึน้ โดยเน้นการใชร้ปูภาพหรอืสญัลกัษณ์ต่างๆ เป็นตวัแทน
ของสารชวีโมเลกุล ต าแหน่งภายในเซลลท์ีเ่กีย่วขอ้งกบักระบวนการหายใจระดบัเซลล ์ทีม่คีวามเป็นสากลและมี 
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ความหมายสอดคลอ้งกนัทัว่ทัง้เกม มกีารเลอืกใชส้เีพื่อเน้นขอ้มลูส าคญั การบอกประเภททรพัยากรหรอืการระบุ
พืน้ทีข่องผูเ้ล่น ท าใหก้ารมองเหน็และแยกแยะขอ้มลูสามารถท าไดร้วดเรว็ขึน้ รวมทัง้ลดการใส่ตวัอกัษรมากมาย
ลงไปในตวักระดานเกม เน่ืองจากจะยิง่ท าใหผู้เ้ล่นเกดิความสบัสนและอาจท าใหเ้กมด าเนินไปอย่างชา้ๆ ท าใหผู้้
เล่นรูส้กึเบื่อไดง้า่ย  

นอกจากนี้บอร์ดเกม ATP Generator สามารถช่วยส่งเสรมิใหน้ักเรยีนเกดิความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบั
การหายใจระดบัเซลล์ ซึ่งนักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator โดยตรง โดยที่
นักเรยีนยงัไม่ไดเ้รยีนบทเรยีนเรื่อง การหายใจระดบัเซลล์ ในหอ้งเรยีนมาก่อน และนอกจากนี้หลงัจากทีม่กีาร
เรยีนบทเรยีนดงักล่าวในหอ้งเรยีนมาแลว้นักเรยีนยงัสามารถเล่นบอรด์เกม ATP Generator เพื่อทบทวนความรู้
นอกเวลาได้อีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัของ Miculob et al. (2022) ที่ได้ท าการศึกษาบอร์ดเกม ATP 
(Adenosine triphosphate) Quest เกมกระดานเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ส าหรบัการเรยีนรูแ้บบเผชญิหน้า
และการเรยีนรูท้างไกล ผลการวจิยัน าไปสู่ขอ้สรุปของผูว้จิยัว่าเกม ATP Quest สามารถส่งเสรมิการเรยีนรูไ้ดจ้รงิ
แม้ไม่มกีารสอนอย่างเป็นทางการ เกมนี้สามารถเป็นเครื่องมอืทบทวนทีด่สี าหรบัผู้เรยีนที่ก าลงัเรยีนหรอืเคย
เรยีนหวัขอ้นี้แล้ว ที่ส าคญัที่สุดคอื เกมนี้แสดงให้เห็นถึงศกัยภาพในการน าไปประยุกต์ใช้ได้ทัง้ในการเรียนรู้
ทางไกลและการเรยีนรู้แบบเผชญิหน้า แต่ยงัมขีอ้จ ากดัในเรื่องจ านวนผูเ้ล่น และวธิเีล่นทีย่งัตอ้งใหค้รผููส้อนเป็น
ผูด้ าเนินเกม ซึง่บอรด์เกม ATP Generator นักเรยีนสามารถด าเนินการเล่นเกมไดด้ว้ยตนเองทัง้หมด โดยครไูม่
ตอ้งเป็นผูด้ าเนินเกมให ้

อย่างไรกต็าม บอรด์เกม ATP Generator มลีกัษณะเด่นทีแ่ตกต่างจากบอรด์เกมอื่นๆ นอกจากทีก่ล่าว
มา คอื การจ าลองกระบวนการหายใจระดบัเซลล์ที่ซบัซ้อนให้เป็นเกมที่เขา้ใจง่าย โดยเฉพาะอย่างยิง่การใช้
การด์ โทเคนแทนสารตัง้ตน้และผลติภณัฑใ์นแต่ละขัน้ตอนของการหายใจระดบัเซลล ์ซึง่ช่วยใหน้ักเรยีนสามารถ
เห็นภาพความเชื่อมโยงของกระบวนการทัง้หมดได้อย่างเป็นระบบ สามารถท าให้เนื้อหาที่ซับซ้อน ดูเป็น
นามธรรม และน่าเบื่อหน่ายให้กลายเป็นเรื่องที่สนุกและท้าทาย ท าให้เกิดการเรยีนรู้แบบมีส่วนร่วม (Active 
Learning) ระหว่างเพื่อนทีร่่วมเล่นเกมดว้ยกนั และเอือ้ต่อการสรา้งความเขา้ใจ ซึง่ผูเ้ล่นจ าเป็นตอ้งใชท้กัษะการ
คิดวิเคราะห์และการวางแผนเชิงกลยุทธ์ในการท าภารกิจแลกเปลี่ยนและจัดการทรพัยากรเพื่อให้ได้มาซึ่ง
พลงังาน ATP มากที่สุด ซึ่งเป้าหมายการท าภารกิจของบอร์ดเกม ATP Generator นี้ จึงเป็นเหตุผลที่ท าให้
นักเรยีนหลาย ๆ คนมุ่งเน้นไปเล่นแค่ในต าแหน่งทีส่ามารถสรา้ง ATP ไดเ้ท่านัน้ เช่น กระบวนการไกลโคไลซสิ 
กระบวนการถ่ายทอดอิเล็กตรอน และกระบวนการวฏัจกัรเครบส์ ส่วนต าแหน่งที่เกิดกระบวนการหมกั และ
กระบวนการสรา้งอะซทิลิโคเอนไซม ์เอ จะเป็นขัน้ตอนทีไ่ม่สามารถสรา้งหรอืแลกเปลีย่น ATP เป็นผลติภณัฑไ์ด ้
แต่จะได้เพยีงสารตวักลางชนิดอื่นๆ ที่สามารถน าไปสร้าง ATP ต่อได้เพยีงเท่านัน้ จงึท าใหน้ักเรยีนส่วนใหญ่
ไม่ไดเ้ดนิเขา้ไปเล่นหรอืท าการแลกเปลี่ยนโทเคนของกระบวนการนัน้ๆ เพราะนักเรยีนมองว่าเป็นการเสยีเวลา
เมื่อเขา้ไปเล่น ผู้วจิยัจงึมองเห็นว่าควรมกีารปรบัปรุงกติกาเพิม่ขึ้นโดยมีการให้คะแนนพิเศษส าหรบัผู้เล่นที่
สามารถครอบครองสารตวักลางหรอืโทเคนทรพัยากรต่อไปนี้ไว ้คอื Ethanol Lactate และ Acetyl CoA โดย 1 
โทเคน เท่ากบั 1 คะแนน เพื่อให้นักเรยีนสามารถเรยีนรู้และท าความเขา้ใจเกี่ยวกบักระบวนการหายใจระดบั
เซลลจ์ากการเล่นบอรด์เกม ATP Generator ไดอ้ย่างครอบคลุมมากยิง่ขึน้ 

2. บอร์ดเกมในงานวจิยันี้มกีารเปลี่ยนเนื้อหาทีซ่บัซ้อนและเป็นนามธรรมใหก้ลายเป็นเรื่องทีเ่ขา้ถงึได้
และน่าสนใจ จงึช่วยให้นักเรยีนสามารถมองเห็นกระบวนการผลติพลงังานในระดบัเซลล์ที่ปกติแล้วเป็นเพยีง
ขอ้มลูในหนังสอืเรยีนใหก้ลายเป็นภาพจ าลองทีจ่บัตอ้งได ้นักเรยีนไดม้ส่ีวนร่วมในการจ าลองขัน้ตอนต่าง ๆ ผ่าน 



วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่10 ฉบบัที ่1 เดอืน มกราคม – มถิุนายน 2569 

 

Journal of Education and Human Development Sciences  
Vol. 10 No. 1 January –June 2026 

ISSN 2985-1017 (Online) 

~ 80 ~ 

 
การเล่น ซึ่งช่วยให้นักเรยีนสามารถสร้างความเขา้ใจในกระบวนการได้ดขีึ้นอย่างเป็นล าดบัขัน้ การค้นพบนี้
สอดคล้องกบังานวจิยัหลายชิ้นทีช่ี้ใหเ้หน็ว่าการใชส้ื่อการสอนแบบภาพจ าลอง และเกมสามารถกระตุ้นใหเ้กดิ
การมส่ีวนร่วมและเพิม่แรงจงูใจในการเรยีนรูข้องนักเรยีน ซึ่งทา้ยทีสุ่ดน าไปสู่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีด่ขี ึน้ ซึ่ง
สอดคล้องกบัขอ้สรุปของงานวจิยัของ Bentley & Connaughton (2017) และ Robru et al. (2025). ที่มกีารใช้
บอร์ดเกมเป็นเครื่องมอืในการจดักจิกรรมการเรยีนรูเ้รื่องการหายใจระดบัเซลล์ ซึ่งการออกแบบเกมทีเ่หมาะสม
สามารถท าหน้าทีเ่ป็นทัง้สื่อเสรมิบทเรยีนและเครื่องมอืทบทวนทีม่ปีระสทิธภิาพ ซึ่งไม่แค่ช่วยใหน้ักเรยีนเขา้ใจ
เนื้อหาที่มีความซับซ้อนได้ดีขึ้นเท่านัน้ และ Lin, Cheng, & Ka (2025) ที่ได้มีการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษาที่มีชื่อว่า THE LIFE ขึ้นมา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อยกระดับความเข้าใจของนักเรียนในเรื่อง 
พนัธุศาสตร์และววิฒันาการ ตวัเกมไดบู้รณาการแนวคดิทางวทิยาศาสตร์ที่ส าคญั เช่น การผสมผสานยนี การ
กลายพนัธุ์ และการคดัเลือกโดยธรรมชาติ เข้ามาเป็นกลไกการเล่น ซึ่งได้ท าการประเมนิผลบอร์ดเกมนี้กบั
นักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น โดยเปรยีบเทยีบผลการทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนเพื่อวดัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีน พบว่าความเขา้ใจของนักเรยีนในเรื่องพนัธุศาสตรแ์ละววิฒันาการมกีารพฒันาขึน้อย่างมนีัยส าคญั 
นอกจากนี้ ประสบการณ์จากบอร์ดเกมจงึช่วยยกระดบัความเขา้ใจและการสรา้งแนวคดิในเรื่องพนัธุศาสตร์และ
ววิฒันาการของนักเรยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

3. ในการวจิยัครัง้นี้ ให้นักเรยีนได้เล่นบอร์ดเกม ATP Generator เป็นระยะเวลา 2 คาบเรยีน พบว่า 
คะแนนเฉลีย่ความเขา้ใจแนวคดิเกีย่วกบัการหายใจระดบัเซลลห์ลงัการเล่นบอรด์เกม ATP Generator ไดส้งูกว่า
เกณฑเ์พยีงรอ้ยละ 60 เท่านัน้ ผูว้จิยัเหน็ว่าอาจจะตอ้งเพิม่เวลาในการเล่นบอร์ดเกม เพื่อใหผู้เ้ล่นเกดิการเรยีนรู้
ไดม้ากขึน้ จากการสงัเกตขณะทีน่ักเรยีนเล่นเกม พบว่ายงัมนีักเรยีนบางส่วนทีอ่่านกตกิาแลว้ยงัเกดิความสบัสน
กบับางต าแหน่งทีเ่กดิแต่ละกระบวนการว่ามขี ัน้ตอนท างานอย่างไรบ้าง และเกดิขึน้เพื่ออะไร ในขณะทีก่ารสอน
บรรยายเน้นการใหข้อ้มูลอย่างเป็นระบบและรวดเรว็ ท าใหน้ักเรยีนสามารถรบัความรูใ้นปรมิาณมากไดใ้นเวลา
จ ากดั และอาจท าคะแนนไดด้ใีนแบบทดสอบทีเ่น้นการจดจ าขอ้มูล อย่างไรก็ตาม วธิกีารสอนบรรยายนี้มกัจะ
ขาดการมส่ีวนร่วมและการเรยีนรูเ้ชงิลกึ แต่ในขณะทีก่ารเรยีนรูจ้ากบอรด์เกมสามารถช่วยเตมิเตม็ช่องว่างทีข่าด
ไปของการบรรยาย ไม่ว่าจะเป็นการเรยีนรู้เชงิรุก (Active learning) ที่นักเรยีนไม่ใช่ผูร้บัขอ้มูลแบบตัง้รบัจาก
ครผููส้อนเพยีงอย่างเดยีว แต่นักเรยีนเป็นผูม้ส่ีวนร่วมในการเรยีนรูโ้ดยตรงผ่านการลงมอืปฏบิตัเิป็นผูด้ าเนินเกม
ด้วยตนเองทัง้หมด โดยครูเป็นเพียงผู้คอยอ านวยความสะดวก ท าให้นักเรยีนเกิดการสร้างความเขา้ใจด้วย
ตวัเองและจดจ าเน้ือหาจากการเล่นบอรด์เกมไดด้ขีึน้ 

4. ความคดิเหน็ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ต่อการเล่นบอร์ดเกม ATP Generator เพื่อส่งเสรมิ
ความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัการหายใจระดบัเซลล์ ผลการศกึษาพบว่า นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 มคีวาม
คดิเหน็ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก โดยเฉพาะดา้นความสนุกสนานและปฏิสมัพนัธ์ที่นักเรยีนไดม้รี่วมกบัเพื่อนๆ 
ขณะเล่นบอร์ดเกม ทีน่ักเรยีนใหค้ะแนนในระดบัมากทีสุ่ด ซึ่งบ่งชี้ว่า การออกแบบกลไกการเล่นเกมทีน่่าสนใจ
และสร้างสรรค์นี้เป็นปัจจยัส าคญัที่ท าให้บอร์ดเกมนี้เป็นที่ชื่นชอบ และช่วยลดความเบื่อหน่ายในเนื้อหาที่
ซบัซ้อนลงได้ เมื่อเทยีบกบัการสอนแบบบรรยายทัว่ไปที่เน้นการอธบิายในส่วนของเนื้อหา และนักเรยีนเป็น
เพยีงผูร้อรบัความรูอ้ย่างเดยีว นอกจากนี้ การทีน่ักเรยีนใหค้ะแนนในระดบัมากทีสุ่ดส าหรบัประเดน็ การมส่ีวน
ร่วมในการเรยีนรู้ร่วมกบัเพื่อน (Collaborative Learning) สะท้อนใหเ้หน็ว่าบอร์ดเกมช่วยสรา้งบรรยากาศการ
เรยีนรูท้ีก่ระตอืรอืรน้จากการแขง่ขนั และส่งเสรมิใหเ้กดิปฏสิมัพนัธร์ะหว่างนักเรยีน ไม่ว่าจะเป็นการแลกเปลี่ยน
ความรู ้การอธบิายแนวคดิใหเ้พื่อนฟัง การช่วยกนัแกปั้ญหาในระหว่างทีเ่ล่นบอรด์เกม ซึง่เป็นทกัษะทีส่ าคญั 
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นอกเหนือจากเนื้อหา และเกิดการเขา้ใจแบบเป็นรูปธรรม (Concrete Understanding) ช่วยใหน้ักเรยีนไดเ้หน็
ภาพจรงิของกระบวนการหายใจระดบัเซลล์ผ่านการเคลื่อนย้าย ใช้การ์ด และแลกเปลี่ยนโทเคนสารตวักลาง
ต่างๆ ท าใหเ้ขา้ใจความสมัพนัธข์องสารตัง้ตน้และผลผลติในแต่ละขัน้ตอนไดอ้ย่างชดัเจนยิง่ขึน้ ซึง่สอดคลอ้งกบั
ทฤษฎีการเรยีนรูท้างสงัคม (Social Learning Theory) ของ Bandura ทีเ่น้นการเรยีนรูผ้่านการสงัเกตและการมี
ปฏสิมัพนัธ ์อย่างเช่นงานวจิยัของ Chincharoen (2021) ซึ่งพบว่า ความคดิเหน็ของนักเรยีนทีม่ตี่อกจิกรรมการ
เรยีนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมเป็นฐานทีส่่งเสรมิความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด ทัง้นี้
เนื่องจากกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน มีความน่าสนใจ เนื้อหาที่ก าหนดภายในกิจกรรมการ
เรยีนรู ้โดยใชบ้อร์ดเกมเป็นฐาน และบอร์ดเกมนัน้มคีวามเหมาะสมชดัเจน มกีารใชภ้าพ และภาษาง่ายต่อการ
ท าความเขา้ใจช่วยใหน้ักเรยีนสามารถเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง และนักเรยีนไดพ้ดูคุยท าการปรกึษากนัในกลุ่มเพื่อน
ระหว่างการเรยีนรูจ้ากการเล่มบอรด์เกม รวมถงึนักเรยีนไดพ้บกบัความทา้ทายในการเล่นเกมแต่ละครัง้ นักเรยีน
จงึเกิดความสนใจ ไม่รู้สกึเบื่อหน่ายเป็นการสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้ที่แปลกใหม่กระตุ้นใหน้ักเรยีนมคีวาม
สนุกกบัการเรยีน ช่วยใหม้ส่ีวนร่วมกบักจิกรรมการเรยีนรู ้นักเรยีนจงึมคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด    
 
ข้อเสนอแนะ  
 1. ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช ้
 1.1 ครูควรน าบอร์ดเกม ATP Generator ไปใช้เป็นเครื่องมอืส าคญัในการเริม่ต้นกิจกรรมการเรยีนรู้
เรื่อง การหายใจระดบัเซลล์ โดยใหน้ักเรยีนเป็นผูด้ าเนินเกมดว้ยตนเองทัง้หมด เนื่องจากนักเรยีนจะไดม้โีอกาส
ในการไตร่ตรอง วางกลยุทธ ์จนกระทัง่เกดิการเรยีนรู ้และเขา้ใจภาพรวมของกระบวนการอย่างเป็นรปูธรรมดว้ย
ตนเองอย่างมปีระสทิธภิาพ 
 1.2 ควรใช้บอร์ดเกม ATP Generator โดยจดัผูเ้ล่นออกเป็นทมี ทมีละไม่เกิน 3 คน เนื่องจากในการ
วิจัยนี้พบว่า การจัดผู้เล่นเป็นทีมสมาชิกจะเกิดการอภิปราย การแลกเปลี่ยนความรู้กันภายในกลุ่ม มีการ
ช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนัเมื่อเผชญิปัญหาหรอืต้องอธบิายกฎ กตกิาการเล่นใหก้นัฟัง จงึช่วยใหทุ้กคนเกดิความ
เขา้ใจในเนื้อหาทีซ่บัซอ้นไดม้ากขึน้ ซึง่การแขง่ขนัเป็นกลุ่มยงัช่วยท าใหบ้รรยากาศการเรยีนการสอนสนุกและไม่
น่าเบื่ออกีดว้ย และหากจดัจ านวนผูเ้ล่นมากเกนิไปจะท าใหม้ผีูเ้ล่นทีไ่ม่มส่ีวนร่วม 
 2. ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัครัง้ต่อไป 
 2.1 ผลการวจิยันี้สามารถใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมเพื่อการเรยีนรูใ้นหวัขอ้
อื่น ๆ ของชวีวทิยาทีใ่กลเ้คยีงกนั เช่น การสงัเคราะหด์ว้ยแสง เป็นตน้ เพื่อเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนรูใ้นเนื้อหา
ทีซ่บัซอ้น 
 2.2 ควรพจิารณาปรบัปรุงกตกิาและองคป์ระกอบของเกมใหเ้ขา้ใจงา่ยและลื่นไหลยิง่ขึน้ ไดแ้ก่ การปรบั
ระยะเวลาในการเล่น เพิม่จ านวนโทเคน ATP การใหค้ะแนนพเิศษส าหรบัผูท้ีค่รอบครองโทเคน Ethanol Lactate 
และ Acetyl CoA และเพิม่ค าอธบิายบนการด์หรอืบอรด์เกมใหช้ดัเจน เพื่อใหน้ักเรยีนสามารถเรยีนรูแ้ละท าความ
เขา้ใจเกีย่วกบักระบวนการหายใจระดบัเซลลจ์ากการเล่นบอรด์เกมไดอ้ย่างครอบคลุมมากยิง่ขึน้ 
 2.3 ควรมกีารวจิยัทีเ่ปรยีบเทยีบการใชบ้อรด์เกมกบัวธิกีารสอนแบบดัง้เดมิอย่างการบรรยาย หรอืการ
ใชส้ื่อดจิทิลั เพื่อใหไ้ดข้อ้มลูทีช่ดัเจนยิง่ขึน้ว่าบอรด์เกมมขีอ้ดแีละขอ้จ ากดัอย่างไรเมื่อเทยีบกบัวธิอีื่น ๆ   
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