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บทคดัยอ่ 

 การวิจยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาและเปรยีบเทียบความสามารถในการอธิบายเชิง

วทิยาศาสตร ์เรื่อง การจาํแนกสิง่มชีวีติ ก่อนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 ทีไ่ดร้บั

การจดัการเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์เสรมิดว้ยเกมการศกึษา ตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีคอืนักเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 กลุ่มเครอืข่ายโรงเรยีนภูพระบาท อําเภอบา้นผอื สงักดัสํานักงานเขตพื้นที่การ 

ศกึษาประถมศกึษาอุดรธานีเขต 4 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2568 จาํนวน 1 หอ้ง นักเรยีนทัง้หมด 

17 คน ทีไ่ด้มาจากการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม โดยใชห้้องเรยีนเป็นหน่วยสุ่ม ใช้รูปแบบการทดลองแบบ

กลุ่มเดยีวทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนดว้ยการทดสอบทแีบบไม่อสิระต่อกนั เครื่องมอืทีใ่ชด้าํเนิน-

การวจิยั ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรยีนรู ้จํานวน 4 แผน แผนละ 3 ชัว่โมง รวม 12 ชัว่โมง และแบบวดั

ความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์4 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์ประกอบดว้ย 3 คาํถาม 

รวมทัง้หมด 12 ขอ้ วเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยค่าเฉลีย่ รอ้ยละ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบที

แบบไม่เป็นอสิระต่อกนั ผลการศกึษาพบว่า นักเรยีนมคีะแนนเฉลีย่หลงัเรยีน (M = 18.59, SD = 1.50) 

สูงกว่าก่อนเรยีน (M = 7.18, SD = 2.81) อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และการเปลี่ยนแปลง

ระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนทัง้ 17 คนมกีารเปลีย่นแปลงในทศิทาง 

บวกทัง้ 4 สถานการณ์ 

คาํสาํคญั: การเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์  เกมการศกึษา  ความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์
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Abstract 

The purposes of this study were to investigate and compare the scientific explanation 

ability regarding the classification of living things among Grade 4 students before and after 

participating in experiential learning enhanced with educational games. The participants in this 

study were 17 Grade 4 students from a single room from the Phu Phra Bat School Network in 

Ban Phue District, under Udon Thani Primary Educational Office Area 4, during the second 

semester of the 2025 academic year, selected through cluster sampling. This study employed 

a one–group pretest–posttest experimental design with dependent samples t–test. The research 

instruments included four lesson plans, each lasting three hours, for a total of 12 hours, and 

a scientific explanation ability test consisting of four scenarios. Each scenario contained three 

questions, resulting in a total of 12 questions. Data were analyzed using mean, percentage, 

standard deviation, and dependent samples t–test. The results revealed that the students’ posttest 

mean score (M = 18.59, SD = 1.50) was significantly higher than their pretest mean score (M = 

7.18, SD = 2.81) at the .05 level. Furthermore, all 17 students demonstrated a positive trajectory of 

change in their scientific explanation abilities across all four assessed scenarios. 

Keywords: Experiential learning, Educational games, Scientific explanation ability 
 

บทนํา 

 ปัจจุบันประเทศไทยให้ความสําคัญต่อ

การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์

อย่างต่อเน่ือง ทัง้ดา้นการปรบัปรุงหลกัสตูร การ

ส่งเสริมการวิจยัและพฒันานวตักรรมทางการ 

ศกึษา ตลอดจนการเสรมิสร้างศกัยภาพของผู้-

เรยีนใหม้คีวามรู ้ความเขา้ใจ และทกัษะกระบวน-

การทางวทิยาศาสตร ์อย่างไรกต็ามเมื่อพจิารณา

ผลสมัฤทธิท์างการศกึษาดา้นวทิยาศาสตร์ในภาพ 

รวมพบว่ายงัไม่บรรลุผลตามเป้าหมายทีก่ําหนด
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ไว้ ผู้เรียนยังมีข้อจํากัดในการอธิบายปรากฏ-

การณ์เชงิวทิยาศาสตร ์เมื่อพจิารณาจากโปรแกรม 

ประเมนิสมรรถนะนักเรยีนมาตรฐานสากล (PISA) 

ทีร่เิริม่โดยองคก์ารเพื่อความร่วมมอืทางเศรษฐกจิ

และการพฒันา (OECD) โดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อ

ประเมนิคุณภาพของระบบการศกึษาในการเตรยีม

ความพรอ้มใหเ้ยาวชนมศีกัยภาพหรอืความสามารถ

พื้นฐานที่จําเป็นต่อการดํารงชวีติในโลกที่มกีาร

เปลี่ยนแปลง เน้นการประเมินสมรรถนะของ

ผูเ้รยีนเกี่ยวกบัการใช้ความรู้และทกัษะในชีวิต

จรงิมากกว่าการเรยีนรูต้ามหลกัสตูรในโรงเรยีน 

เรยีกว่า “ความฉลาดรู ้(literacy)” ม ี3 ดา้น ไดแ้ก่ 

การอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ความ

ฉลาดรูด้า้นวทิยาศาสตร ์(science literacy) หมาย-

ถงึ ความสามารถในการเชื่อมโยงสิง่ต่าง ๆ เขา้

กบัประเดน็ทีเ่กีย่วขอ้งกบัวทิยาศาสตร ์และแนว-

คดิทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีวจิารณญาณ ซึ่ง

ตอ้งใชค้วามสามารถในการอธบิายปรากฏการณ์

เชงิวทิยาศาสตร ์การประเมนิและออกแบบกระ-

บวนการสบืเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตร ์และ

การแปลความหมายขอ้มลูและใชป้ระจกัษ์พยาน

เชิงวิทยาศาสตร์ จากผลการประเมิน PISA ปี 

ค.ศ. 2022 เมื่อเทยีบกบั PISA ปี ค.ศ. 2018 พบ-

ว่า คะแนนเฉลีย่ของประเทศไทยทัง้สามดา้นลด-

ลง โดยผลการประเมนิดา้นวทิยาศาสตรจ์าก 426 

คะแนน ลดลงเหลอื 409 คะแนน และตํ่ากว่าค่า-

เฉลีย่ของกลุ่มประเทศสมาชกิ OECD (485 คะแนน) 

อยู่ 76 คะแนน (PISA National Center, IPST, 

2025) และจากรายงานการประเมนิตนเองของ

สถานศึกษาปีการศึกษา 2567 พบว่าผลการ

ทดสอบระดบัชาต ิO–NET รายวชิาวทิยาศาสตร ์

มีคะแนนเฉลี่ย 37.95 ตํ่ากว่าคะแนนเฉลี่ยระดับ 

ประเทศทีม่คี่าเท่ากบั 42.87 (Ban Nangiew School, 

2024) แสดงใหเ้หน็ว่าผู้เรยีนยงัขาดความสามารถ

ในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์

 การอธบิายเชงิวทิยาศาสตรเ์ป็นการตอบ 

คําถามทางวทิยาศาสตร์เพื่อรายงานผลการศกึษา

ปรากฏการณ์ทางวทิยาศาสตร์ทีผู่เ้รยีนใช้หลกั-

ฐานเหตุผล และความรูท้างวทิยาศาสตรเ์พื่อสนับ-

สนุนคําอธบิายดงักล่าว คาํอธบิายเชงิวทิยาศาสตร์

เป็นสิง่สาํคญัและเป็นตวักําหนดกรอบโครงสรา้ง

ของการจดัการเรยีนการสอนวทิยาศาสตรใ์นระดบั 

พืน้ฐาน รวมถงึเป็นการสง่เสรมินกัเรยีนใหเ้หน็ภาพ 

รวมของวทิยาศาสตร์ ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ

ธรรมชาติของวทิยาศาสตรแ์ละส่งเสรมิความเขา้ใจ

ในมโนทศัน์ทางวทิยาศาสตร ์(McNeill and Krajcik, 

2008) กรอบแนวคดิทีส่าํคญัในการพฒันาทกัษะ

การอธบิายเชงิวทิยาศาสตร์ของผูเ้รยีน โดยเฉพาะ

ในระดบัประถมศึกษาและมธัยมศึกษาตอนต้น 

ผ่านโมเดลที่เรียกว่า claim–evidence–reasoning 

(C–E–R) ประกอบด้วย 3 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 1) ขอ้-

อา้งหรอืขอ้สรุป (claim) เป็นขอ้ความที่ตอบคํา-

ถามทางวทิยาศาสตร์หรอือธบิายปรากฏการณ์ 

โดยผู้เรยีนต้องสามารถสรุปความเขา้ใจหรอืขอ้

ค้นพบได้อย่างชดัเจน 2) หลกัฐาน (evidence) 

ขอ้มูล ขอ้สงัเกต หรอืผลการทดลองทีผู่้เรยีนใช้

สนับสนุนขอ้อา้ง โดยต้องเป็นขอ้มูลที่ตรวจสอบ

ไดห้รอืไดจ้ากการสบืค้นหรอืทดลองจรงิ และ 3) 

การใหเ้หตุผล (reasoning) การเชื่อมโยงระหว่าง

ขอ้อา้งกบัหลกัฐานดว้ยแนวคดิทางวทิยาศาสตร์

ทีเ่หมาะสม เช่น กฎ ทฤษฎ ีหรอืหลกัการทีอ่ธบิาย

ได้ว่าทําไมหลกัฐานจงึสามารถสนับสนุนขอ้อ้าง

นัน้ได้ (McNeill and Krajcik, 2012) สมรรถนะ

การอธบิายปรากฏการณ์ในเชงิวทิยาศาสตรเ์ป็น

ความสามารถในการรบัรู ้สรา้ง ประยุกต์ใช ้และ

ประเมนิคําอธบิายและแนวทางแกไ้ขปัญหาหรอื
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ปรากฏการณ์ทางธรรมชาตแิละทางเทคโนโลยทีี่

หลากหลาย ซึง่แสดงใหเ้หน็ถึงความสามารถใน

การระลกึและนําความรูท้างวทิยาศาสตรไ์ปประยุกต์ 

ใช้ได้อย่างเหมาะสมการแสดงแทนของความรู้

และสามารถแปลความหมายข้อมูลต่างกลบัไป

กลบัมาได ้(Khotabin and Narjaikaew, 2024) ความ 

สาํคญักบัการพฒันาความสามารถในการอธบิาย

เชงิวทิยาศาสตรข์องผูเ้รยีนภายใตก้รอบการเรยีนรู้

ทีเ่น้นกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละการสรา้ง

ความเขา้ใจทีล่กึซึง้เกีย่วกบัธรรมชาตขิองวทิยา-

ศาสตร์ โดยระบุว่าการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร์

เป็นทักษะสําคัญที่ผู้เรียนต้องพัฒนาเพื่อที่จะ

สามารถเชื่อมโยงขอ้มูลเชงิประจกัษ์กบัแนวคิด

ทางทฤษฎไีดอ้ย่างมเีหตุผลและมรีะบบ การอธบิาย

ทางวทิยาศาสตรไ์ม่ใช่เพยีงการบรรยายขอ้เทจ็-

จรงิแต่เป็นกระบวนการทีเ่กีย่วขอ้งกบัการตัง้คํา-

ถาม การรวบรวมและวเิคราะหห์ลกัฐาน การใช้

เหตุผล และการสือ่สารผลการศกึษาอย่างชดัเจน

และน่าเชื่อถอื ผูเ้รยีนต้องสามารถสรา้งคําอธบิาย

ทีต่อบสนองต่อคําถามวทิยาศาสตร์โดยใชห้ลกั-

ฐานและแนวคดิที่ถูกต้อง การพฒันาทกัษะการ

อธบิายเชงิวทิยาศาสตรค์วรไดร้บัการส่งเสรมิผ่าน

การจดักจิกรรมการเรยีนรูท้ีเ่ปิดโอกาสใหผู้เ้รยีน

มสีว่นร่วมอย่างเตม็ทีใ่นการคน้ควา้ ทดลอง และ

อภิปราย เพื่อให้เกิดความเข้าใจที่แท้จริงและ

สามารถนําความรูน้ัน้ไปประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์

จรงิได้อย่างเหมาะสม การออกแบบหลกัสูตรและ

วธิีการสอนวิทยาศาสตร์จึงควรมุ่งเน้นไปที่การ

ส่งเสริมความสามารถในการอธิบายเชิงวิทยา-

ศาสตร์ควบคู่กบัการพฒันาทกัษะกระบวนการ

ทางวทิยาศาสตรแ์ละการคดิอย่างมวีจิารณญาณ

ซึ่งจะช่วยให้ผูเ้รยีนเป็นผู้รู้ที่มคีวามสามารถใน

การแกปั้ญหาและตดัสนิใจบนพืน้ฐานของความรู้

ทางวทิยาศาสตรอ์ย่างมัน่คงและยัง่ยนื (National 

Research Council, 2000) 

 การที่ผู้เรยีนได้รบัการจดัการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมการสร้างความรู้ด้วยตนเองในประสบ-

การณ์ทีไ่ดร้บั เน้นการมสี่วนร่วมในกจิกรรมการ

เรยีนรูต่้าง ๆ ผ่านกจิกรรมการกระตุ้นใหค้ดิดว้ย

การวเิคราะห์สถานการณ์ที่มคีวามเกี่ยวขอ้งกบั

ปรากฏการณ์ในชีวิตประจําวนัของผู้เรียนหรือ

สถานการณ์ทีผู่เ้รยีนมคีวามสนใจเพื่อให้ผูเ้รยีน

ไดร่้วมกนัอภปิรายเกีย่วกบัสถานการณ์ดงักล่าว ให ้

นกัเรยีนไดร่้วมกนัวเิคราะหปั์จจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบั

โลกแห่งความเป็นจรงิทีเ่ขาประสบพบในประเดน็

ปัญหาทางวทิยาศาสตรท์ีเ่กดิขึน้พร้อมคาดการณ์

สาเหตุและแนวทางในการศกึษาหรอืสบืเสาะหา

ความรูท้ี่จะนํามาแกปั้ญหาหรอืพฒันาเครื่องมอื

หรอืวธิกีารในการดาํเนินแกปั้ญหา จากนัน้ผูเ้รยีน

แต่ละกลุ่มได้สรุปแนวทางการดําเนินกจิกรรมเพื่อ

การลงมอืปฏบิตังิานโดยการศกึษาคน้ควา้หรอืลง-

มอืปฏบิตักิารทดลอง เป็นแนวทางการจดัการเรยีนรู้

ทีส่อดคล้องกบัธรรมชาตวิทิยาศาสตร์และระดบั

การเรียนรู้ของผู้เรียน (Kumprom et al., 2025) 

แนวคดิการเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์เป็นกระบวน-

การเรยีนรู้แบบหน่ึงที่เน้นผู้เรยีนเป็นสําคญัและ

สามารถส่งเสริมศกัยภาพผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

ทาํใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ตรง 

เกดิการคดิวเิคราะหแ์ละสรุปมาเป็นแนวคดิหลกั-

การทีผู่เ้รยีนจะนําไปปฏบิตัจิรงิในครัง้ต่อไป การ

ออกแบบการเรยีนรูท้ีด่จีงึต้องเน้นการวดัความรู้

ความสามารถในการปฏบิตัขิองผูเ้รยีน กระบวน-

การดงักล่าวเกดิจากทฤษฎีวงจรการเรยีนรู้จาก

แนวคิดการจดัการเรยีนรู้จากประสบการณ์ของ 

Kolb (1984) ซึ่งไดเ้สนอขัน้ตอนการจดัการเรยีนรู้

เชงิประสบการณ์ไว้ 4 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) การรบั
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ประสบการณ์รูปธรรม ผูเ้รยีนเรยีนรูจ้ากประสบ-

การณ์ทีไ่ดป้ฏบิตักิจิกรรมหรอืมกีารทดลองปฏบิตั ิ

2) การสะท้อนการเรยีนรู้ ผูเ้รยีนไดท้บทวนและ

ไตร่ตรองประสบการณ์ทีไ่ดร้บัร่วมกนั มกีารแลก-

เปลีย่นประสบการณ์ร่วมกนั 3) การสรุปองคค์วามรู้

เป็นนามธรรม ผู้เรยีนพยายามร่วมกนัที่จะสรุป

หลกัการและองค์ความรู้ใหม่จากการเรยีนรู้จาก

ประสบการณ์ และ 4) การประยุกตใ์ชค้วามรู ้ผูเ้รยีน

นําหลกัการนัน้ไปประยุกต์ใชห้รอืทดลองใชส้ถาน-

การณ์ใหม่ รูปแบบการเรยีนการสอนเชงิประสบ-

การณ์ทีนํ่ามาปฏบิตัอิย่างแพร่หลาย คอื รูปแบบ

การสอนแบบฝึกปฏบิตั ิ(laboratory teaching หรอื 

direct experience หรอื experienced–based in-

struction) การสอนแบบฝึกปฏบิตัเิป็นการสอนที่

ให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรงหรือมีประสบ-

การณ์จําลองในเรื่องที่เรียนเพื่อทําความเข้าใจ 

ประยุกต์ใช้ และสร้างสิง่ใหม่ขึ้น ครอบคลุมถึง

การฝึกปฏิบตัิทัง้ในห้องเรยีน ห้องทดลอง ห้อง

สมมติ และสภาพจรงิ การเรยีนรู้เชงิประสบการณ์

เน้นใหผู้เ้รยีนลงมอืปฏบิตั ิสะทอ้นความคดิ แลก 

เปลีย่นประสบการณ์ ผูเ้รยีนสรา้งองคค์วามรูด้ว้ย

ตนเอง มปีฏสิมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รยีนและผูส้อน ใช้

ทรพัยากรหลากหลายเพื่อเชื่อมโยงสู่ชวีติประจํา 

วนั เพื่อใหผู้เ้รยีนเขา้ใจและนําความรูไ้ปใชไ้ดจ้รงิ 

(Sutthirat, 2015) 

 เกมการศกึษาเป็นรูปแบบการเล่นเกม

ทีม่กีารกําหนดผลการเรยีนรู ้โดยทัว่ไปการจดัการ 

เรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานถูกออกแบบมาเพื่อใหม้ี

ความเหมาะสมทัง้เน้ือหาในการเล่นเกมและความ 

สามารถของผู้เล่น เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถจดจําและ

นําเน้ือหาที่อยู่ในเกมไปใช้ในชีวิตประจําวนัได้ 

ซึง่สิง่ที่ได้จากเกมคอืการที่ผู้เล่นมแีรงจูงใจที่จะ

เขา้ร่วมในเกมและทาํหน้าทีท่ีไ่ดร้บัมอบหมายให้

เสรจ็สมบูรณ์ (Dalton, 2016) วธิกีารสอนโดยใช้

เกมคอืกระบวนการที่ช่วยให้ผู ้เรยีนเกดิการ

เรยีนรู้ตามวตัถุประสงคท์ีก่ําหนด โดยใหผู้เ้รยีน

เล่นตามกติกา และนําเน้ือหาและขอ้มูลของเกม 

พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่น

เกมของผูเ้รยีนมาใชใ้นการอภปิรายเพื่อสรุปการ

เรยีนรู ้(Khammani, 2017) ประเภทของเกมการ 

ศกึษาสามารถจาํแนกออกเป็นหลายลกัษณะตาม

วตัถุประสงคแ์ละวธิกีารเล่น ซึง่ผูส้อนสามารถนํา 

ไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกบัผู้เรยีนและบรบิท

ของการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ เกมการศกึษา

เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วม

ของผู้เรียน ทําให้เกิดความสนุกสนาน กระตุ้น

แรงจูงใจในการเรยีน ส่งเสรมิทกัษะการคดิ และ

การทํางานร่วมกนั นอกจากน้ียงัช่วยให้ผู้เรียน

เรยีนรูจ้ากประสบการณ์ตรงซึง่นําไปสู่การเรยีนรู้

อย่างมคีวามหมาย อกีทัง้เกมยงัสามารถบูรณา-

การได้ทุกวิชาและเป็นเครื่องมือช่วยครูในการ

ประเมนิตลอดจนวนิิจฉัยแนวคดิหรอืพฤตกิรรมของ 

ผูเ้รยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ การเรยีนรูโ้ดยใช้

เกมช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ ์ทําให้

ผูเ้รยีนจดัการอารมณ์และการตอบสนองต่อสถาน-

การณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม ไดฝึ้กทกัษะการคดิ

วเิคราะห ์การบูรณาการและสรา้งกลยุทธเ์พื่อความ 

สาํเรจ็ การสื่อสาร การทํางานร่วมกบัผูอ้ื่น ความ

รบัผดิชอบและการเคารพกฎกตกิาหรอืผลแพช้นะ

อย่างมเีหตุผล ในขณะเดยีวกนัผู้เรยีนได้เรยีนรู้

เน้ือหาสาระสําคัญและได้ฝึกทักษะต่าง ๆ ที่

สอดแทรกอยู่ในเกม (Association of Professional 

and Organizational Development Network of 

Thailand Higher Education (Thaipod), 2022) 

เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถจดจําและนําเน้ือหาทีอ่ยู่ใน

เกมไปใชใ้นชวีติประจาํวนัได ้(Dalton, 2016) 
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 จากเหตุผลและความสําคญัที่ได้กล่าว

มาขา้งต้น ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจทีจ่ะศกึษาการจดั 

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์เสริมด้วยเกมการ 

ศกึษา ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 ซึง่ผลการ 

วิจัยน้ีอาจเป็นข้อมูลที่ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนา

ความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์โดย 

เน้นใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูจ้ากประสบการณ์ตรง จน

เกดิการสะทอ้นคดิ ความคดิรวบยอดและประยุกตใ์ช้

ในสถานการณ์ทีใ่กลต้วัหรอืสถานการณ์ทีผู่เ้รยีน

สนใจได ้

 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

 1. ศกึษาและเปรยีบเทยีบความสามารถ

ในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์เรื่อง การจําแนก

สิ่งมีชีวิต ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีที ่4 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูเ้ชงิ

ประสบการณ์เสรมิดว้ยเกมการศกึษา 

 2. ศกึษาและเปรยีบเทยีบการเปลี่ยน-

แปลงระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยา-

ศาสตร ์เรื่อง การจําแนกสิง่มชีวีติ ก่อนและหลงั

เรยีนด้วยการเรยีนรู้เชิงประสบการณ์เสริมด้วย

เกมการศกึษา 

 

สมมติฐานของการวิจยั 

 นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 ทีไ่ดร้บั

การจดัการเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์เสรมิดว้ยเกม

การศกึษามคีวามสามารถในการอธบิายเชงิวทิยา-

ศาสตร ์เรื่อง การจาํแนกสิง่มชีวีติ หลงัเรยีนสงูกว่า

ก่อนเรยีนอย่างมนียัสาํคญัทีร่ะดบั .05 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

 ประชากรและตวัอย่าง: ประชากรเป็น

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 กลุ่มเครอืข่ายโรง-

เรยีนภูพระบาท อําเภอบา้นผอื สงักดัสํานักงาน

เขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาอุดรธานีเขต 4 

ปีการศึกษา 2568 จํานวน 16 ห้อง โดยแต่ละ

หอ้งเรยีนจดัแบบคละความสามารถ จํานวนนัก-

เรยีนทัง้หมด 207 คน และตวัอย่างเป็นนักเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 กลุ่มเครอืข่ายโรงเรยีนภู-

พระบาท อําเภอบา้นผอื สงักดัสาํนักงานเขตพืน้ที ่

การศกึษาประถมศกึษาอุดรธานีเขต 4 ภาคเรยีน

ที่ 2 ปีการศกึษา 2568 จํานวน 1 ห้อง จํานวน 

17 คน ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster 

sampling) โดยใชห้อ้งเรยีนเป็นหน่วยสุม่ 

 แบบแผนการวจิยั: การวจิยัน้ีมรีูปแบบ

การทดลองเบือ้งตน้ (pre–experimental design) 

แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

(one–group pretest–posttest design) ทดสอบ

สมมตฐิานด้วยการทดสอบทแีบบไม่อสิระต่อกนั 

(Thaweerat, 2000) 

 เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั:  

 1. เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการทดลอง คอื แผน 

การจดัการเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์เสรมิดว้ยเกม

การศกึษา เรื่อง การจาํแนกสิง่มชีวีติ จาํนวน 4 แผน 

แผนละ 3 ชัว่โมง รวม 12 ชัว่โมง ได้แก่ 1) การ

จาํแนกสิง่มชีวีติ 2) การจาํแนกพชื 3) การจาํแนก

สตัว์ และ 4) การจําแนกสตัว์มกีระดูกสนัหลงั มี

ข ัน้ตอนการจดัการเรยีนรูด้งัน้ี ข ัน้ที ่1 การสร้าง

ประสบการณ์ (Do) นักเรยีนและครูร่วมกนัสนทนา

เพื่อทบทวนความรูเ้ดมิเกีย่วกบัสิง่มชีวีติในแต่ละ

แผนทีน่ักเรยีนรูจ้กัแลว้เล่นเกมตอบคําถามจาก

ภาพสิง่มชีวีติทีนํ่าเสนอผ่านสือ่ PowerPoint เพื่อ

จาํแนกสิง่มชีวีติออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ จากนัน้นัก-

เรยีนทํากจิกรรมกลุ่มผ่านกระบวนการสบืเสาะ-

หาความรูใ้นเน้ือเรื่องของแต่ละแผน  ขัน้ที ่2 แบ่งปัน 

(Share) นักเรียนนําข้อมูลที่ได้จากการดําเนิน



วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่17 ฉบบัที ่1 (2569) 

 

49 

กจิกรรมมาแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ระหว่างกลุ่ม โดย

นําเสนอผลการคน้พบของตน ทัง้น้ีผลการศกึษา

มคีวามหลากหลายเน่ืองมาจากการศกึษาแหล่ง

เรยีนรู้ที่แตกต่างกนั ส่งผลให้นักเรยีนเกดิความ

สนใจและมคีวามใฝ่รู้ในประเดน็ที่กลุ่มอื่นค้นพบ

เพิม่มากขึน้ ขัน้ที ่3 กระบวนการ (Process) นกั-

เรยีนแต่ละกลุ่มร่วมกนัอภปิรายเพื่อกําหนดเกณฑ์

ในการจาํแนกสิง่มชีวีติออกเป็นกลุ่ม พรอ้มทัง้ให้

เหตุผลประกอบ โดยนักเรยีนมกีารแสดงความ

คดิเหน็และตอบคาํถามตามเกณฑท์ีก่ลุ่มของตน

ได้กําหนดขึน้ ขัน้ที่ 4 การสรุป (Generalize) นัก-

เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัสงัเคราะห์และสรุปองค์

ความรูใ้นรูปแบบทีห่ลากหลายและน่าสนใจ เช่น 

แผนผงัความคดิหรอืแผนภาพเชงิมโนทศัน์ โดย

ครูทําหน้าทีต่รวจสอบความถูกต้องของผลงานและ

ให้ขอ้เสนอแนะ และขัน้ที ่5 การประยุกต์ (Apply) 

เสรมิดว้ยเกมศกึษา โดยผูเ้รยีนนําความรูม้าแกปั้ญหา

ภายใตส้ถานการณ์ทีก่าํหนดผ่านกจิกรรมการเล่น

เกม (แผนที ่1 เกมบงิโก แผนที ่2 เกมตกบตัรภาพ 

แผนที ่3 เกมแยกบตัรภาพสิง่มชีวีติ และแผนที่ 

4 เกมกล่องสุม่ตอบคาํถาม) 

  นําแผนการจดัการเรยีนรู้ทีส่ร้างขึน้

เสนอต่ออาจารยท์ีป่รกึษาวทิยานิพนธเ์พื่อตรวจ-

สอบความถูกต้อง แลว้นําแผนการจดัการเรยีนรู้

ทีป่รบัปรุงแกไ้ขแลว้เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญจํานวน 

3 คน ซึง่เป็นผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา การจดัการ

เรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์และการวดัและประเมนิผล เพื่อ

ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมขององคป์ระกอบ

ของแผนการจดัการเรยีนรู ้ความเป็นไปไดร้ะหว่าง

จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้เน้ือหาสาระ กจิกรรมการ

เรยีนรู ้สือ่การเรยีนรู ้การวดัและประเมนิผล โดย

ใหผู้เ้ชีย่วชาญพจิารณาตรวจสอบใหค้ะแนนดว้ย

แบบมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดบั ตามวธิขีอง 

Likert (Srisa–ard, 2002) นําคะแนนที่ไดว้เิคราะห์

หาค่าเฉลีย่ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรู ้

จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้เน้ือหาสาระ กจิกรรมการ

เรยีนรู ้สือ่การเรยีนรู ้การวดัและประเมนิผล โดย

พจิารณาความหมายของค่าเฉลี่ยเป็น 5 ระดบั 

ดงัน้ี 

 ค่าเฉลีย่ 4.51–5.00 คอื แผนมคีวามเหมาะสม

อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 

 ค่าเฉลีย่ 3.51–4.50 คอื แผนมคีวามเหมาะสม

อยู่ในระดบัมาก 

 ค่าเฉลีย่ 2.51–3.50 คอื แผนมคีวามเหมาะสม

อยู่ในระดบัปานกลาง 

 ค่าเฉลีย่ 1.51–2.50 คอื แผนมคีวามเหมาะสม

อยู่ในระดบัน้อย 

 ค่าเฉลีย่ 1.00–1.50 คอื แผนมคีวามเหมาะสม

อยู่ในระดบัน้อยทีสุ่ด 

  วเิคราะหร์ะดบัคุณภาพจากแบบประ-

เมนิแผนการจดัการเรยีนรู ้ไดค่้าเฉลีย่ความเหมาะ-

สมของแผนการจดัการเรยีนรู้ในระดบัมากที่สุด

ทุกแผน (แผนที ่1 = 4.96  แผนที ่2 = 4.98  แผน

ที่ 3 = 4.96 และแผนที่ 4 = 4.94) นําแผนการ

จดัการเรยีนรูท้ีป่รบัปรุงแกไ้ขจากผูเ้ชีย่วชาญไป

ทดลองใชก้บันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 ทีไ่ม ่

ใช่กลุ่มตวัอย่าง เพื่อดคูวามเหมาะสมของระยะเวลา 

กจิกรรมการเรยีนรู้ สื่อการเรยีนรู ้การวดัและประ-

เมนิผล แลว้นําแผนการจดัการเรยีนรูท้ีไ่ดร้บัการ

ปรบัปรุงแกไ้ขแลว้เสนอต่ออาจารยท์ีป่รกึษาเพื่อ

ตรวจสอบความถูกตอ้งและปรบัปรุงแกไ้ขใหเ้ป็น

ฉบบัสมบรูณ์แลว้ไปใชก้บันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีที ่4 ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอย่างต่อไป 

 2) เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้-

มลู คอื แบบวดัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยา-

ศาสตร ์เรื่อง การจําแนกสิง่มชีวีติ เป็นแบบทด-

สอบทีม่กีารใหค้ะแนนหลายระดบั จํานวน 4 สถาน-
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การณ์ ซึง่แต่ละสถานการณ์ประกอบดว้ยคําถาม 

3 คําถาม ที่เป็นองค์ประกอบของคําอธิบายเชิง

วทิยาศาสตรข์อง McNeill and Krajcik (2008) โดย

องค์ประกอบด้านขอ้กล่าวอา้งและหลกัฐานเป็น

แบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก ส่วนดา้นการใหเ้หตุผล

เป็นการเขยีนตอบ รวมทัง้หมด 12 ขอ้ โดยในแต่ละ

ขอ้มรีะดบัการใหค้ะแนน 3 ระดบั คอื 0  1 และ 2 

มรีปูแบบดงัตาราง 1 

ตาราง 1 เกณฑก์ารใหค้ะแนนการอธบิายเชงิวทิยาศาสตรข์อง McNeil and Krajcik (2008) 

องคป์ระกอบ 
ระดบัคะแนน 

2 1 0 

ข้อกล่าวอ้าง สรา้งขอ้กล่าวอา้งทีถู่กตอ้งและ

ครบถว้นสมบรูณ์ 

สร้างขอ้กล่าวอ้างที่ถูกต้องแต่

ไมค่รบถว้นสมบรูณ์ 

ไมส่รา้งขอ้กล่าวอา้ง หรอืสรา้ง

ขอ้กล่าวอา้ง ไมถู่กตอ้ง 

หลกัฐาน กําหนดหลกัฐานทีเ่หมาะสม

และเพยีงพอในการสนบัสนุน

ขอ้กล่าวอา้ง 

กาํหนดหลกัฐานทีเ่หมาะสม แต่

ไม่เพยีงพอในการสนบัสนุนขอ้

กล่าวอา้ง อาจรวมไปถงึหลกัฐาน

ทีไ่มเ่หมาะสม 

ไม่มกีารกาํหนดหลกัฐาน หรอื

หลกัฐานไม่เหมาะสม (หลกั-

ฐานไมส่นบัสนุนขอ้กล่าวอา้ง) 

การให้เหตผุล ใหเ้หตุผลทีเ่หมาะสมและเพยีง-

พอ ในการเชื่อมโยงหลกัฐาน

กบัขอ้กล่าวอ้าง และระบุหลกั-

ฐานเชงิวทิยาศาสตร์ทีเ่หมาะ-

สมและเพยีงพอ 

ใหเ้หตุผลทีเ่ชือ่มโยงหลกัฐานกบั

ขอ้กล่าวอ้าง ระบุหลกัฐานเชงิ

วทิยาศาสตร์บางประการ แต่ไม ่

เพยีงพอ 

ให้เหตุผลที่ไม่เหมาะสมหรือ

ใหเ้หตุผลทีไ่ม่เชื่อมโยงหลกั-

ฐานกบัขอ้กล่าวอา้ง 

 

  นําแบบวดัเสนอต่ออาจารยท์ีป่รกึษา

เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งเชงิเน้ือหา แลว้นํามา

ปรบัปรุงจากนัน้เสนอผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 คน 

ซึง่เป็นผูเ้ชีย่วชาญชุดเดยีวกนักบัประเมนิคุณภาพ

แผนการจดัการเรยีนรู ้เพื่อตรวจสอบความเทีย่ง-

ตรงเชงิเน้ือหา โดยพจิารณาค่าดชันีความสอด-

คลอ้ง (index of item objective congruence: IOC) 

ระหว่างขอ้คําถามกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้โดย

ใหผู้เ้ชีย่วชาญพจิารณาตรวจสอบใหค้ะแนนดงัน้ี 

ให้ +1 เมื่อแน่ใจว่าขอ้สอบวดัไดต้รงกบัจุดประ-

สงค์การเรียนรู้  0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบวดัได้

ตรงกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้และ –1 เมื่อแน่ใจ

ว่าขอ้สอบวดัไดไ้ม่ตรงกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู้ 

ไดค้่า IOC เท่ากบั 1.00 ทุกขอ้จากนัน้นําแบบวดั

ไปทดลองใชก้บันกัเรยีนทีไ่ม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จาํ-

นวน 17 คน ไดค่้าความยากง่าย (p) 0.25 ถงึ 0.79 

ค่าอาํนาจจาํแนก (r) 0.25 ถงึ 0.75 โดยใชเ้ทคนิค

ร้อยละ 33 ค่าความเชื่อมัน่ทัง้ฉบบัเมื่อวิเคราะห์

ดว้ยโปรแกรม jamovi ได้ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา 

เท่ากบั 0.80 แลว้นําแบบวดัไปใชก้บันกัเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปีที ่4 ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอย่างต่อไป 

 การวเิคราะหข์อ้มูล: ตรวจให้คะแนนตาม

เกณฑก์ารประเมนิการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์และ

นําผลคะแนนมาเปรยีบเทยีบโดยหาค่าสถิตพิืน้-

ฐาน ไดแ้ก่ ความถี ่ค่าเฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

และการทดสอบทแีบบไม่อสิระต่อกนั (t–test for 

dependent samples) 

 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 ผลการศกึษาและเปรยีบเทยีบความสามารถ

ในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนชัน้ประถม-

ศกึษาปีที ่4 ทีเ่รยีนดว้ยการเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์ 
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เสรมิดว้ยเกมการศกึษา 

 นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการเรยีนรูเ้ชงิประ-

สบการณ์เสรมิดว้ยเกมการศกึษามคีวามสามารถ

ในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตรม์คีะแนนเฉลีย่ก่อน

เรียนเท่ากับ 7.18 (SD = 2.81) คิดเป็นร้อยละ 

29.90 และมคีะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนเท่ากบั 18.59 

(SD = 1.50) คดิเป็นร้อยละ 77.45 จากการตรวจ-

สอบขอ้ตกลงเบือ้งต้นเกีย่วกบัการแจกแจงปกติ

ของคะแนนผลต่างระหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีน

ด้วยการทดสอบ Shapiro–Wilk พบว่ามค่ีาเท่า-

กบั 0.907 และค่าความน่าจะเป็น (p) เท่ากบั .088 

ซึง่มากกว่าระดบันยัสาํคญัที ่.05 แสดงว่าคะแนน

ผลต่างมกีารแจกแจงแบบโคง้ปกต ิไม่มค่ีาผดิปกต ิ

(outliers) และตัวอย่างได้มาแบบสุ่มและเป็นอสิระ

จากกนัคละความสามารถ ไม่ไดม้กีารจดักลุ่มเฉพาะ

ความสามารถตามโรงเรียนหรือห้องเรียน จาก 

ผลการเปรยีบเทยีบความสามารถในการอธบิายเชงิ 

วทิยาศาสตรข์องนักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการจดัการ

เรยีนรู้เชงิประสบการณ์เสรมิด้วยเกมการศกึษา 

จาํนวน 17 คน โดยใชก้ารทดสอบทแีบบไม่อสิระ

ต่อกนั (ตาราง 2) พบว่า tdf=16 = 17.2 และ p < .001 

แสดงว่ามคีะแนนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่าง

มนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 

ตาราง 2 ผลการเปรยีบเทยีบความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์

ทดสอบ n M SD t p 

หลงัเรยีน 17 18.59 1.5 
17.2* < .001 

ก่อนเรยีน 17 7.18 2.81 
*มนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 

 ผลการศกึษาและเปรยีบเทยีบการเปลีย่น-

แปลงระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยา-

ศาสตร ์ก่อนและหลงัเรยีนดว้ยการเรยีนรูเ้ชงิประสบ-

การณ์เสรมิดว้ยเกมการศกึษา 

 สถานการณ์ที ่1 เรื่อง การจาํแนกสิง่มชีวีติ 

การเปลีย่นแปลงระดบัความสามารถในการอธบิาย

เชงิวทิยาศาสตรร์ะหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีน

(ตาราง 3) พบว่าก่อนเรยีนนกัเรยีนอยู่ในระดบัปรบั-

ปรุง 7 คน พอใช ้7 คน ด ี3 คน และหลงัเรยีนเปลีย่น 

ไปอยู่ในระดบัพอใช ้7 คน และระดบัด ี10 คน 

 เมื่อพิจารณาทิศทางการเปลี่ยนแปลง

ระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร์

ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน พบว่า นักเรยีนจํานวน 

11 คนมกีารเปลีย่นแปลงในทศิทางบวก นกัเรยีน

จาํนวน 3 คนทีม่รีะดบัความสามารถในการอธบิาย

เชงิวทิยาศาสตรใ์นระดบัเดมิ และไม่มกีารเปลีย่น-

แปลงเชงิลบ 

 สถานการณ์ที่ 2 เรื่อง การจําแนกพืช 

การเปลีย่นแปลงระดบัความสามารถในการอธบิาย

เชงิวทิยาศาสตรร์ะหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีน

(ตาราง 4) พบว่าก่อนเรียนนักเรยีนอยู่ในระดบั

ปรบัปรุง 6 คน พอใช้ 9 คน ด ี2 คน และหลงัเรยีน

เปลีย่นไปอยูใ่นระดบัพอใช ้9 คน และระดบัด ี8 คน 

 เมื่อพิจารณาทิศทางการเปลี่ยนแปลง

ระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร์

ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน พบว่า นักเรยีนจํานวน 

12 คนมกีารเปลีย่นแปลงในทศิทางบวก นกัเรยีน

จาํนวน 5 คนทีม่รีะดบัความสามารถในการอธบิาย

เชงิวทิยาศาสตรใ์นระดบัเดมิ และไม่มกีารเปลีย่น-

แปลงเชงิลบ 
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ตาราง 3 ผลการเปรยีบเทยีบการเปลี่ยนแปลงระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์ก่อนเรยีน

และหลงัเรยีน สถานการณ์ที ่1 เรื่องการจาํแนกสิง่มชีวีติ 

ก่อนเรียน 
หลงัเรียน 

รวม 
ทิศทางการเปล่ียนแปลง 

ด ี พอใช ้ + 0 – 

ด ี 3 0 3 0 3 0 

พอใช ้ 4 3 7 4 3 0 

ปรบัปรุง 3 4 7 7 0 0 

รวม 10 7 17 11 6 0 
 

ตาราง 4 ผลการเปรยีบเทยีบการเปลี่ยนแปลงระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์ก่อนเรยีน

และหลงัเรยีน สถานการณ์ที ่2 เรื่องการจาํแนกพชื 

ก่อนเรียน 
หลงัเรียน 

รวม 
ทิศทางการเปล่ียนแปลง 

ด ี พอใช ้ + 0 – 

ด ี 2 0 2 0 2 0 

พอใช ้ 6 3 9 6 3 0 

ปรบัปรุง 0 6 6 6 0 0 

รวม 8 9 17 12 5 0 
 

 สถานการณ์ที่ 3 เรื่อง การจําแนกสตัว์ 

การเปลีย่นแปลงระดบัความสามารถในการอธบิาย

เชงิวทิยาศาสตรร์ะหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีน

(ตาราง 5) พบว่าก่อนเรียนนักเรียนอยู่ในระดบั

ปรบัปรุง 2 คน พอใช ้7 คน ด ี8 คน และหลงัเรยีน

เปลีย่นไปอยู่ในระดบัพอใช ้2 คน ระดบัด ี14 คน 

และมนีกัเรยีน 1 คนทีย่งัคงอยู่ในระดบัปรบัปรุง 

 เมื่อพิจารณาทิศทางการเปลี่ยนแปลง

ระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร์

ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน พบว่า นกัเรยีนจาํนวน 6 

คนเปลี่ยนแปลงในทศิทางบวก นักเรยีนจํานวน 

11 คนมรีะดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยา-

ศาสตรใ์นระดบัเดมิ และไม่มกีารเปลีย่นแปลงเชงิลบ 

 สถานการณ์ที่ 4 เรื่อง การจําแนกสตัว์

มีกระดูกสนัหลัง การเปลี่ยนแปลงระดับความ 

สามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตรร์ะหว่างก่อน

เรยีนและหลงัเรยีน (ตาราง 6)  พบว่า ก่อนเรยีน

นักเรยีนอยู่ในระดบัปรบัปรุง 1 คน พอใช ้7 คน 

ด ี9 คน และหลงัเรยีนการเปลี่ยนไปอยู่ในระดบั

พอใช ้3 คน และระดบัด ี14 คน 

 เมื่อพิจารณาทิศทางการเปลี่ยนแปลง

ระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร์

ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน พบว่า นกัเรยีนจาํนวน 6 

คนเปลี่ยนแปลงในทศิทางบวก นักเรยีนจํานวน  

11 คนทีม่รีะดบัความสามารถในการอธบิายเชงิ

วทิยาศาสตรใ์นระดบัเดมิ และไม่มกีารเปลีย่นแปลง

เชงิลบ 

 

อภิปรายผล 

 นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูเ้ชงิ

ประสบการณ์เสรมิดว้ยเกมการศกึษามคีะแนนหลงั

เรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิี่

ระดบั .05 และมกีารเปลีย่นแปลงระดบัความสามารถ

ในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตรไ์ปในทศิทางบวก 
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ตาราง 5 ผลการเปรยีบเทยีบการเปลี่ยนแปลงระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์ก่อนเรยีน

และหลงัเรยีน สถานการณ์ที ่3 เรื่องการจาํแนกสตัว ์

ก่อนเรียน 
หลงัเรียน 

รวม 
ทิศทางการเปล่ียนแปลง 

ด ี พอใช ้ ปรบัปรุง + 0 – 

ด ี 8 0 0 8 0 8 0 

พอใช ้ 5 2 0 7 5 2 0 

ปรบัปรุง 1 0 1 2 1 1 0 

รวม 14 2 1 17 6 11 0 
 

ตาราง 6 ผลการเปรยีบเทยีบการเปลี่ยนแปลงระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์ก่อนเรยีน

และหลงัเรยีน สถานการณ์ที ่4 เรื่องการจาํแนกสตัวม์กีระดกูสนัหลงั 

ก่อนเรียน 
หลงัเรียน 

รวม 
ทิศทางการเปล่ียนแปลง 

ด ี พอใช ้ + 0 – 

ด ี 9 0 9 0 9 0 

พอใช ้ 5 2 7 5 2 0 

ปรบัปรุง 0 1 1 1 0 0 

รวม 14 3 17 6 11 0 
 

ทัง้ 4 สถานการณ์ ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไว ้

ทัง้น้ีอาจเน่ืองมาจากในขัน้ที ่1 การสรา้งประสบ-

การณ์มกีจิกรรมทีช่่วยกระตุ้นความสนใจและเชื่อม-

โยงประสบการณ์เดมิของนักเรยีนกบัความรูใ้หม่ 

นักเรยีนมสี่วนร่วมในการตอบคําถามและลงมอื

ปฏบิตัจิรงิ ส่งผลใหเ้กดิการสรา้งองคค์วามรูเ้บือ้งต้น

ดว้ยตนเอง สอดคลอ้งกบัการเรยีนรูจ้ากการปฏบิตั ิ

จรงิ (learning by doing) ของ Dewey (1938) ทีเ่น้น 

ว่าการเรยีนรูท้ี่มปีระสทิธภิาพต้องใหผู้เ้รยีนได้มี

โอกาสปฏบิตัจิรงิ ไม่ใช่เพยีงการรบัฟังหรอืการจํา 

การปฏบิตัจิรงิจะช่วยใหน้ักเรยีนเขา้ใจลกึซึง้และ

สามารถนําความรูไ้ปใชไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ใน 

ขัน้ที ่2 แบ่งปัน ผลจากการทาํกจิกรรมทําใหเ้กดิ

ความหลากหลายขององคค์วามรูแ้ละกระตุ้นความ 

สนใจในการเรยีนรูข้องนักเรยีน การแลกเปลีย่น

เรยีนรูช้่วยส่งเสรมิทกัษะการสื่อสารและเปิดโอกาส

ให้นักเรยีนได้เปรยีบเทยีบแนวคดิของตนกบัผู้อื่น 

ในขัน้ที ่3 กระบวนการ นกัเรยีนสามารถใชห้ลกั-

ฐานและเหตุผลในการสนับสนุนคําอธบิายของตน

ไดด้ขีึน้ การอภปิรายภายในกลุ่มช่วยใหน้ักเรยีน

ไดฝึ้กการคดิอย่างมเีหตุผลและเป็นระบบ ซึง่เป็น

องคป์ระกอบสาํคญัของความสามารถในการอธบิาย

เชงิวทิยาศาสตร ์โดยนักเรยีนเริม่มกีารใชเ้กณฑ์

ทางวทิยาศาสตรใ์นการจาํแนกสิง่มชีวีติอย่างมเีหตุ- 

ผลมากขึน้ ในขัน้ที่ 4 การสรุป นักเรียนจดัระบบ

ความรู้จงึทําให้สามารถเชื่อมโยงแนวคดิและสร้าง

ความเขา้ใจทีช่ดัเจนเกีย่วกบัการจาํแนกสิง่มชีวีติ

ไดด้ขี ึน้ อกีทัง้การทีค่รตูรวจสอบและใหข้อ้เสนอ-

แนะยังช่วยเสริมความถูกต้องของเน้ือหาและ

พฒันาความเขา้ใจเชงิลกึของนกัเรยีน สอดคลอ้ง

กบัการสะท้อนการเรยีนรู้ (reflective learning) ของ 

Schön (1983) และ Kolb (1984) เป็นกระบวนการที่

เน้นยํ้าว่ามีความสําคัญมาก ผู้เรียนต้องสามารถ

ยอ้นกลบัมาทบทวนสิง่ทีไ่ดเ้รยีนรู ้วเิคราะห ์ประเมนิ 
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และหาขอ้สรุปจากประสบการณ์ทีไ่ด้รบั ในขัน้ที่ 5 

การประยุกต์ มกีารเสรมิด้วยเกมการศกึษาช่วย

สรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท้ีส่นุกสนานและกระ-

ตุ้นแรงจูงใจในการเรยีนรู้ของนักเรยีน สามารถ

นําความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์

ต่าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม นักเรยีนไดฝึ้กการตดั-

สนิใจ การคดิวเิคราะหแ์ละการนําความรูไ้ปใชจ้รงิ 

ซึง่ส่งผลโดยตรงต่อการพฒันาความสามารถใน

การอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ สอดคล้องกบัการ

เชื่อมโยงกบัชวีติจรงิ (real–life connection) ของ 

Kolb (1984) โดยการเรียนรู้ต้องสามารถเชื่อม-

โยงกบัชวีติจรงิของนักเรยีน ความรู้ที่ได้รบัต้อง

สามารถนําไปประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์จรงิได ้

 ผลการศกึษาน้ีเป็นไปในทศิทางเดยีวกบั 

Choosak and Chatwirakom (2024) พบว่า นกั-

เรยีนที่ได้ใช้การจดัการเรยีนรู้จากประสบการณ์

ตรง (ELT) มคีะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีนสูงกว่าก่อน

เรยีนอย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 Pathom-

chaiwal et al. (2024) พบว่า นักศกึษาที่เรยีนโดย

ใชรู้ปแบบการเรยีนการสอนตามแนวคดิการเรยีนรู้

แบบสบืสอบร่วมกบัแนวคดิการเรยีนรูจ้ากประสบ-

การณ์มมีโนทศัน์ทางวทิยาศาสตรห์ลงัทดลองสงู

กว่าก่อนทดลองอย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 

.05  Susiloningsih et al. (2023) พบว่ารูปแบบ

การเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์ส่งผลเชงิบวกต่อการ

เรยีนรูว้ชิาวทิยาศาสตรใ์นระดบัประถมศกึษา โดย

สามารถเพิม่ความใฝ่รูแ้ละผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

ของนักเรยีน การทีน่กัเรยีนไดเ้ล่นเกมช่วยดงึดูด

ความสนใจของนักเรยีนทําใหน้ักเรยีนมสีว่นร่วม

ในกระบวนการเรยีนรู้ ฝึกทกัษะการคดิและการ

สื่อสาร แลกเปลี่ยนความรู้กบัเพื่อนและสะท้อน

ความคดิของตนเองทําใหเ้กดิการเรยีนรูเ้ชงิลกึที่

สามารถนําไปใช้ในสถานการณ์จรงิได้ ซึ่งสอด-

คล้องกบั Sinthapanon (2010) ที่อธบิายว่าเกม

เป็นสือ่การสอนทีท่ําใหน้ักเรยีนเกดิแรงจงูใจทีจ่ะ

เรยีน เป็นการสรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท้ีด่ใีหก้บั

ผูเ้รยีน ช่วยทาํใหผู้เ้รยีนมคีวามกระจ่างในเน้ือหา

ของบทเรยีนทีเ่รยีนในแต่ละเรื่องทาํใหม้เีจตคตทิี่

ดใีนการเรยีน ผลการศกึษาน้ียงัมทีศิทางเดยีวกบั 

Khajonrit (2024) ทีจ่ดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น

ฐานพบว่านักเรยีนมผีลสมัฤทธิห์ลงัเรยีนสงูกว่า

เกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 

.05  Suntonwipat (2022) พบว่า คะแนนเฉลีย่การ

คดิอย่างมวีจิารณญาณหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรู้

โดยใชเ้กมเป็นฐานสงูกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 และ

มคีวามแตกต่างอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติจิากก่อน

เรยีนทีร่ะดบั .05  Wang and Zheng (2021) พบว่า

นกัเรยีนมธัยมต้นทีเ่รยีนรูแ้บบเกมมผีลการประ-

เมนิความรูเ้น้ือหาสาระวทิยาศาสตรด์กีว่ากลุ่มที่

เรยีนผ่านการบรรยายแบบดัง้เดมิ 

 อย่างไรกต็าม ยงัคงพบว่านกัเรยีนบาง-

สว่นมคีะแนนความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยา-

ศาสตรอ์ยู่ในระดบัเดมิ อาจเน่ืองมาจากนักเรยีน

บางคนมคีวามสามารถอยู่ในระดบัดอียู่แลว้จงึไม่

ปรากฏการเปลีย่นแปลงทีช่ดัเจน แต่ยงัคงมบีาง

คนที่อยู่ในระดบัพอใช้และอยู่ในระดบัปรบัปรุง

เหมอืนเดมิและมแีนวโน้มลดลงเมื่อพจิารณาใน

แผนที ่1 ถงึ 4 เน่ืองจากช่วงแรกนักเรยีนอาจยงั

ไม่คุ้นเคยแต่เมื่อเราจดัการเรยีนการสอนต่อไป

พบว่านักเรยีนทีม่คีวามสามารถในระดบัเดมิลด-

ลงอย่างต่อเน่ือง แสดงใหเ้หน็ว่านักเรยีนมคีวาม 

สามารถในการอธบิายที่สูงขึ้น ทัง้น้ีอาจเป็นผล

มาจากการจดักจิกรรมการเรยีนรูย้งัขาดกระบวน-

การสนับสนุนให้นักเรยีนสามารถเชื่อมโยงระหว่าง

ขอ้กล่าวอา้ง หลกัฐาน และการใหเ้หตุผลไดอ้ย่าง

เป็นระบบและชดัเจน ทําใหน้ักเรยีนบางส่วนไม่
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สามารถพฒันาความสามารถในการอธบิายเชิง

วทิยาศาสตร์ได้เต็มศกัยภาพ การจดัการเรยีนรู้

ควรเพิม่องค์ประกอบทีมุ่่งส่งเสรมิความสามารถ

ในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตรโ์ดยตรงมากยิง่ขึน้

และให้ขอ้มูลย้อนกลบัอย่างต่อเน่ืองเพื่อให้นัก-

เรยีนทุกระดบัสามารถพฒันาไดอ้ย่างมปีระสทิธ-ิ

ภาพและเตม็ศกัยภาพ สอดคลอ้งกบักฎแห่งการ

ฝึกหดัหรอืการกระทําซํ้า (The law of exercise 

or repetition) ของ Thorndike (1913) ทีช่ ีใ้หเ้หน็

ว่าการกระทําซํ้า ๆหรอืการฝึกหดั หากได้ทําซํ้า

จะทําให้การกระทํานัน้ ๆ ถูกต้องสมบูรณ์และ

มัน่คง เป็นการบ่มเพาะประสบการณ์ให้มคีวาม

ชาํนาญมากยิง่ขึน้ 
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