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1. หลักกการและเหตุผล 

สายใยอาหาร (food web) คือ การถ่ายทอดพลังงานผ่านความสัมพันธ์ท่ีซับซ้อนแบบล าดับช้ันของ

ส่ิงมีชีวิต ต้ังแต่ผู้ผลิต จนถึงผู้บริโภคล าดับสุดท้าย ด้วยการกินกันเป็นทอด ๆ ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ

สายใยอาหารเป็นเรื่องส าคัญ เพราะสายใยอาหารเป็นแผนภาพท่ีใช้ในการท าความเข้าใจว่าผู้ผลิตเป็นรากฐานท่ี

ส าคัญของระบบนิเวศท่ีค้ าจุลส่ิงมีชีวิตอื่น ๆ  และช่วยอธิบายผลจากการหายไปของส่ิงมีชีวิตซึ่งกระทบต่อส่ิงมีชีวิต

อื่นในระบบนิเวศท่ีทุกชีวิตเช่ือมโยงถึงกัน 

ปัญหาในการจัดการเรียนรู้ มีดังนี้ 1) ครูสอนโดยวิธีการบรรยายไม่สอนแบบยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 2) 

นักเรียนไม่สามารถน าความรู้ท่ีตนเองเรียนไปสังเคราะห์และบูรณาการเพื่อท าความเข้ าใจธรรมชาติและสังคม

รอบตัวได้ 3) กระบวนการเรียนรู้มีรูปแบบและเนื้อหาไม่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 4) เครื่องมือวัดผลการเรียนรู้

ขาดมาตรฐานส่วนใหญ่จัดด้วยแบบทดสอบท่ีเน้นความจ า 

จากสภาพปัญหาการเรียนในปัจจุบัน การพัฒนาการจัดกระบวนการเรียนรู้จึงเป็นส่ิงส าคัญ เพราะการจัด

กระบวนการเรียนรู้ท่ีดี ย่อมท าให้นักเรียนประสบผลส าเร็จตามเป้าประสงค์ ของหลักสูตรท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียนได้

เป็นผู้ค้นพบความรู้ ด้วยตนเองมากท่ีสุด ด้วยเหตุผลดังกล่าว จึงใช้กระบวนการเรียนรู้รูปแบบ Game-Based 

Learning เป็นแนวคิดท่ีจะท าให้การเรียนไม่ใช่เรื่องท่ีน่าเบ่ืออีกต่อไป โดยท่ีเราสามารถเรียนวิชาการได้โดยผ่านการ

เล่นเกม เพราะมนุษย์มักจะมองทุกอย่างเป็นเกมเสมอ ท าให้วิธีนี้เป็นการเรียนรู้ท่ีเข้ากับธรรมชาติของมนุษย์มาก

ท่ีสุด ท่ีท้ังความบันเทิงรวมกับการศึกษาจนเป็นท่ีมาของค าว่า Edutainment (Education + Entertainment) 

และ Plean (Play + Learn) นอกจากนั้นแล้วเกมยังช่วยเสริมสร้างทักษะในด้านต่าง  ๆ  เช่น การส่ือสาร, การ

วางแผน และการคิดวิเคราะห์ อีกด้วย จึงน ารูปแบบ Game-Based Learning   มาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

 

 

 



2. วัตถุประสงค์ 

1. พัฒนาการเรียนรู้เรื่อง สายใยอาหาร (Food web) รายวิชาชีววิทยา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนศิลาทองพิทยาสรรค์ 

2. เพื่อให้นักเรียนได้รับความสนุกสนานไปพร้อมกบัการเรียนรู้และตระหนักถึงความส าคัญของสายใย

อาหารในระบบนิเวศ 

3. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยา เรื่อง สายใยอาหาร (Food web) ช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 6 
 

3. ขอบเขตของการศึกษา 
ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ กระบวนการการเรียนรู้รูปแบบ Game-Based Learning   โดยใช้ ชุดเกมกระดาน 
Food Web เกมกระดานเพื่อการเรียนรู้ระบบนิเวศ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 รายวิชาชีววิทยา ภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนศิลาทองพิทยาสรรค์ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนศิลาทอง

พิทยาสรรค์ จ านวน  27  คน 
2. กลุ่มตัวอย่างคือช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนศิลาทองพิทยา

สรรค์ จ านวน  27  คน 
 

4. วิธีด าเนินการ 
ได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี ้

1. ศึกษาตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

2. จัดหน่วยการเรียนรู้ โดยก าหนดเนื้อหาสาระและจ านวนช่ัวโมงท่ีสอน 
3. ทดสอบก่อนเรียนแบบทดสอบวัดความรู้เรื่องระบบนิเวศ จ านวน 10 ข้อ 
4. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง สายใยอาหาร โดยใช้ ชุดเกมกระดาน Food Web เกม

กระดานเพื่อการเรียนรูร้ะบบนิเวศ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามรูปแบบของการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเปน็ฐาน (Game-based learning) 
  ขั้นท่ี 1 ขั้นน า คือขั้นชี้แจงวิธีการเล่นเกมและกติกาการเล่น 
  ขั้นที่ 2 ขั้นสอน คือขั้นผู้เรียนเล่นกันตามกติการ โดยเล่นตามล าดับขั้นตอน 



  ขั้นที่ 3 ขัน้สรุป คือขั้นที่มีการใช้ค าถามเพื่อน าไปสู่การอิปรายเกี่ยวกับความรู้หรือสาระท่ีนักเรียน
ได้รับ 
  ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล คือขั้นประเมินผลการจัดกิจกรรมตามวัตถุประสงค์ 

5. ทดสอบหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้เรื่องระบบนิเวศ จ านวน 10 ข้อ 
6. สอบถามความคิดเห็น ด้วยแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรม 

 

เคร่ืองมือในการวิจัย 
 เครื่องมือในการวิจัยในช้ันเรียนกระบวนการการเรยีนรู้รูปแบบ Game-Based Learning   โดยใช้ ชุดเกม
กระดาน Food Web เกมกระดานเพื่อการเรียนรูร้ะบบนิเวศ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 คือ  

1. ชุดเกมกระดาน Food Web เกมกระดานเพื่อการเรียนรู้ระบบนิเวศ  
2. แบบทดสอบความรู้เรื่องระบบนิเวศก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อกระบวนการการเรียนรู้โดยชุดเกมกระดาน Food Web 
4. คู่มือการใช้ชุดเกมกระดาน Food Web เกมกระดานเพื่อการเรียนรู้ระบบนิเวศ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติ t-test ในเรื่องของคะแนน 
 ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนและวิเคราะห์ข้อมูลแบบ Rating Scale ในเรื่องของความรับผิดชอบในการ
ท าโครงงาน 
 

5. ผลการศึกษา 

จากผลการใช้กระบวนการเรียนรู้รูปแบบ Game-Based Learning   โดยใช้ ชุดเกมกระดาน Food Web 
เกมกระดานเพื่อการเรียนรูร้ะบบนิเวศ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  แสดงให้เห็นว่านักเรียนมี
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จากการท่ีผู้เรียนมีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจากน ากระบวนการเรียนรู้รูปแบบ Game-
Based Learning   มาใช้จัดการเรียนการสอนนั้นแสดงให้เห็นว่า สอดคล้องกับแนวความคิดจากการศึกษาเอกสาร 
ท่ีเกี่ยวข้องพบว่า ชุดเกมกระดาน (Board game) เป็นส่ือนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
รูปแบบหนึ่งท่ีท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดท่ีหลากหลาย สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
และผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ เป็นการฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการส่ือสาร ชุดเกมกระดานจึง
เหมาะสมท่ีจะใช้เป็นส่ือท่ีช่วยเสริมความเข้าใจและตระหนักในเรื่องสายใยอาหาร 

 



6. อ้างอิง/บรรณานุกรม 
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