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บทคดัย่อ 

 การวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาและเปรยีบเทียบความสามารถในการอธิบายเชิง

วทิยาศาสตร ์เรือ่ง การจาํแนกสิง่มชีวีติ ก่อนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 ทีไ่ดร้บั

การจดัการเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์เสรมิดว้ยเกมการศกึษา ตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีคอืนักเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 กลุ่มเครอืข่ายโรงเรยีนภูพระบาท อําเภอบา้นผอื สงักดัสาํนักงานเขตพืน้ที่การ 

ศกึษาประถมศกึษาอุดรธานีเขต 4 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2568 จํานวน 1 หอ้ง นกัเรยีนทัง้หมด 

17 คน ที่ไดม้าจากการชกัตวัอย่างแบบกลุ่ม โดยใชห้อ้งเรยีนเป็นหน่วยสุ่ม ใชรู้ปแบบการทดลองแบบ

กลุ่มเดยีวทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนดว้ยการทดสอบทแีบบไมอ่สิระต่อกนั เครื่องมอืทีใ่ชด้าํเนิน-

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

ความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตร ์4 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์ประกอบดว้ย 3 คาํถาม 

รวมทัง้หมด 12 ขอ้ วเิคราะหข์อ้มูลดว้ยค่าเฉลีย่ รอ้ยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที

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

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

ระดบัความสามารถในการอธบิายเชงิวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนทัง้ 17 คนมกีารเปลีย่นแปลงในทศิทาง 

บวกทัง้ 4 สถานการณ์ 
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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. 
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