
 

ขอ้มลูบทความ : วนัรบัพิจารณา 18 พฤศจิกายน 2566 / วนัแกไ้ข 15 ธนัวาคม 2566 / วนัตอบรบั 15 ธันวาคม 2566 / วนัตีพิมพ ์29 ธนัวาคม 2566  

  วารสารวิชาการ 
อตุสาหกรรมศึกษา 

URL : http://ejournals.swu.ac.th/index.php/jindedu/issue/archive 
วารสารวิชาการอตุสาหกรรมศึกษา (ISSN: 1905-9450)  

คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ปีท่ี 17 ฉบบัท่ี 2  กรกฎาคม – ธนัวาคม 2566 

การพฒันาความสามารถในการคิดวิเคราะห์และเจตคติต่อวิทยาศาสตรข์องนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบั
เกมมิฟิเคชนั 
 

ปราโมทย ์ ศรีคงคา*, วนัเพญ็  ประทุมทอง และ สธุาวลัย ์ หาญขจรสุข 
 

สาขาวชิาวทิยาการทางการศกึษาและการจดัการเรยีนรู ้กลุ่มวชิาวทิยาการจดัการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์ 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

 
*Corresponding author e-mail: pramot@ntun.ac.th 
 

บทคดัย่อ 
 การวิจยัครัง้นี้มีจุดประสงค์เพื่อ (1)เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน ความสามารถในการคิด
วเิคราะห ์เจตคตติ่อวทิยาศาสตร ์ของนักเรยีนไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั 
และ การจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิและ (2) เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ความสามารถในการคดิวเิคราะห์ 
เจตคตติ่อวทิยาศาสตร ์ของนักเรยีนไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั ก่อนและ
หลงัการจดัการเรยีนรู ้ โดยแบบแผนการวจิยัครัง้นี้เป็นแบบ Control Group Pretest – Posttest Design กลุ่มตวัอย่าง
ทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ ไดแ้ก่ นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 แผนการเรยีนศลิป์ โรงเรยีนนวมนิทราชนูิทศิ เตรยีม
อุดมศกึษาน้อมเกล้า ภาคเรยีนที่ 1 ปีการศกึษา 2566 ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม(Cluster Random Sampling) แล้ว
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 1 หอ้งเรยีน จ านวน 40 คน  และ กลุ่มควบคุม จ านวน 1 หอ้งเรยีนจ านวน 37 คน โดยใช้
ระยะเวลาทดลองทัง้หมดจ านวน 18 คาบเรยีน ภาคเรยีนที่ 1 ปีการศกึษา 2566  เครื่องมอืในการวจิยั (1)แผนการ
จดัการเรยีนรู้โดยการใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั (2)แผนการจดัการเรยีนรู้ แบบปกติ (3)แบบวดั
ความสามารถในการคดิวเิคราะห์ (4)แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และ(5)แบบวดัเจตคตต่ิอวทิยาศาสตร์ 
สถติทิีใ่ชใ้นการทดสอบสมมตฐิานไดแ้ก่การทดสอบคา่ท ี(t-test for Independent Samples  และ t-test for Dependent 
Samples) ผลวจิยัพบว่า(1)นักเรียนที่ได้รบัการจดัการเรียนรู้  โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั มี
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ความสามารถในการคดิวเิคราะห์ และ เจตคติต่อวทิยาศาสตร์สูงกว่านักเรยีนที่ได้รบัการ
จดัการเรยีนรูแ้บบปกตอิย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 (2) นักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวั อย่าง
เป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนัมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน ความสามารถในการคดิวเิคราะห ์เจตคตต่ิอวทิยาศาสตร ์หลงั
เรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
ค าส าคญั : การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐาน , เกมมฟิิเคชนั ,ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ,ความสามารถใน
การคดิวเิคราะห,์ เจตคตติ่อวทิยาศาสตร์
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Abstract 
These purposes of the research are as follows: (1) to compare the learning achievement, analytical 

thinking abilities and attitudes toward science of students who learned through case-based learning with 
gamification and traditional method of teaching; and (2) to compare the learning achievement, analytical thinking 
abilities and attitudes toward science of students who learned through case-based learning with gamification 
before and after the instruction. The research design was Pretest - Posttest Design. The samples were tenth 
grade students of art program at Nawamintharachinuthit triamudomsuksa nomklao school which was obtained 
by cluster random sampling. One classroom was designed as the experimental group (40 students) which was 
taught with case-based learning with gamification and the other one was designed as the control group  
(37 students) which was taught with the traditional method of teaching. The duration of this research was18 
periods int the first semester of the academic year 2023. The instruments consisted of 1) case-based learning 
with gamification lesson plans, 2) traditional method of teaching lesson plans, 3) Analytical thinking measures, 
4) Achievement test; and 5) Attitudes toward science measures. The hypotheses were tested by the t-test for 
Independent Samples and test t-test for dependent samples. The results of research found that (1) students 
who learned through case-based learning with gamification had learning achievement, analytical thinking 
abilities and attitudes toward science higher than students who learned through the traditional method of 
teaching at the .05 level of significance; and (2) students who learned through case-based learning with 
gamification had learning achievement, analytical thinking abilities and attitudes towards science higher than 
before the instruction at the .05 level of significance. 
Keywords : Case-based learning , Gamification,  Achievement Test ,Analytical thinking , Attitudes toward science
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บทน ำ 
   การเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในปัจจุบนัได้มุ่งเน้นให้นักเรียนค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด  
เพื่อก่อใหเ้กดิทัง้กระบวนการและความรูจ้ากวธิกีารสงัเกต การส ารวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วน าผลทีไ่ดจ้ากการ
เรยีนรู้มาจดัระบบเป็นหลกัการ แนวคดิและสร้างองค์ความรู้ การจดัการเรยีนการสอนวทิยาศาสตร์จงึมเีป้าหมายที่
ส าคญัดงันี้ เพื่อใหน้ักเรยีนเกดิความเขา้ใจแนวคดิหลกัการ ทฤษฎแีละกฎและความรูพ้ืน้ฐานในวทิยาศาสตร์ ขอบเขต
ของธรรมชาติของวทิยาศาสตร์และข้อจ ากดัของวทิยาศาสตร์ น าไปสู่พฒันากระบวนการคดิ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา ทกัษะในการสื่อสาร และความสามารถในการประเมนิและตดัสนิใจ มุ่งเน้นให้นักเรยีนมคีวามสามารถสบื
เสาะหาความรูแ้ละพฒันาเทคโนโลยไีปใชใ้หเ้กดิประโยชน์ต่อสงัคมและการด ารงชวีติ นอจกากนี้ยงัมุ่งเน้นการพฒันา
เจตคตติ่อวทิยาศาสตร ์(Attitudes Towards Sciences) ซึ่งหมายถงึ ความรูส้กึ ความเชื่อ และการยดึถอืของบุคคลใน
คุณค่าของงานดา้นวทิยาศาสตรร์วมถงึผลกระทบในดา้นต่าง ๆ ของวทิยาศาสตรท์ีม่ตี่อตนเองและต่อสงัคม ซึง่เป็นผล
จากการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์ โดยผ่านกจิกรรมทีห่ลากหลาย ความรูส้กึดงักล่าว เช่น ความสนใจ  ความชอบ การเหน็
ความส าคญัและคุณคา่ของวทิยาศาสตร(์กระทรวงศกึษาธกิาร, 2560) 
วิชาวิทยาศาสตร์ชีวภาพ เป็นวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานส าหรับนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  
ซึ่งปรบัปรุงเนื้อหาสาระในการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นใหน้ักเรยีนนัน้ไดม้คีวามรูเ้กีย่วกบัสถานการณ์หรอืตวัอย่างทีเ่กดิขึน้
ไดจ้รงิในชวีติประจ าวนัทีน่ักเรยีนสามารถเขา้ใจได้(กระทรวงศกึษาธกิาร, 2560) มคี าถามใหน้ักเรยีนไดร้่วมกนัแสดง
ความคดิเหน็ อภปิรายภายในชัน้เรยีน มุง่เน้นใหน้กัเรยีนไดค้ดิวเิคราะหเ์พิม่ขึน้  
สภาพปัญหาการจดัการเรียนการสอนชัน้ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจยัพบว่า นักเรียนแผนการเรียนศิลป์มี
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนค่อนขา้งต ่ากว่านักเรยีนแผนการเรยีนวทิยาศาสตร์และมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนต ่ากว่าค่า
เป้าหมายของทางโรงเรียนร้อยละ 60 และยังขาดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ที่เกี่ยวกับเนื้อหาสาระทาง
วิทยาศาสตร์ ที่มีการปรบัปรุงเนื้อหาสาระที่มุ่งเน้นการคิดวิเคราะห์จากสถานการณ์หรือกรณีตัวอย่าง จึงท าให้
บรรยากาศการเรยีนการสอนในหอ้งเรยีนไม่น่าสนใจ ไม่สนุกสนาน ขาดแรงจงูใจ นักเรยีนมคีวามรูส้กึว่าเป็นวชิาทีย่าก
และไมถ่นดัจงึส่งผลมเีจตคตติ่อวทิยาศาสตรท์ีไ่ม่ดอีกีดว้ย จากปัญหาดงักล่าวผูว้จิยัจงึสนใจทีจ่ะน าการจดัการเรยีนการ
สอนโดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐาน ซึ่งเป็นการจดัการเรยีนการสอนที่ส่งเสรมินักเรยีนให้เรยีนรู้จากสถานการณ์หรอื
ปัญหาต่าง ๆ ที่เกดิขึน้จรงิในชวีติประจ าวนั เพื่อพฒันาการคดิวเิคราะห์แยกแยะและหาความสมัพนัธ์ซึ่งน าไปสู่การ
แกปั้ญหาและการตดัสนิใจได ้
การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอยา่งเป็นฐานนัน้เป็นการจดัการเรยีนรูโ้ดยการน าตวัอยา่งหรอืสถานการณ์ทีเ่กดิขึน้จรงิ
หรอืเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชวีติประจ าวนัเกี่ยวขอ้งโดยการจดัการเรยีนรูเ้พื่อกระตุ้นและส่งเสรมิให้นักเรยีนได้มกีาร
อภปิรายร่วมกนั โดยผ่านกระบวนการกลุ่ม มกีารพฒันาการคดิวเิคราะห ์การใหเ้หตุผล การแสดงความคดิเหน็ เพื่อหา
แนวคดิหรอืค าตอบของปัญหาจากกรณีตวัอยา่ง ผา่นกระบวนการกลุ่มเพื่อมุ่งใหน้ักเรยีนไดพ้ฒันาการคดิวเิคราะห ์การ
อภปิรายหาเหตุผลเพื่อการตดัสนิใจหรอืในการหาค าตอบของสถานการณ์(ชนาธปิ พรกุล, 2557; ชยัวฒัน์  สุทธริตัน์, 
2558; ทศินา แขมมณี, 2557) อกีทัง้จากการศกึษางานวจิยัของ ชนัต อนิทะกนก (2560)ศกึษาเกีย่วกบัเรือ่งการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานร่วมกับการใช้ค าถามแบบสืบสอบที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
วทิยาศาสตร์และเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ ของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ผลการวจิยัพบว่ากลุ่มทดลองมี
ค่าเฉลีย่ของคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางวทิยาศาสตรห์ลงัเรยีนสงูกว่ากลุ่มเปรยีบเทยีบ ซึง่สอดคลอ้งกบั
งานวจิยัของ ปรชัญาพร ธรรมวาโร (2561)ไดศ้กึษาผลการจดัการเรยีนรูช้วีวทิยาโดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานทีม่ตี่อ
ความสามารถในการคดิอย่างมวีจิารณญาณของนักเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย ผลการวจิยัพบว่าพบว่า นักเรยีนมี
ความสามารถในการคดิอย่างมวีจิารณญาณหลงัสงูกว่าก่อนการจดักจิกรรมการเรยีนรูอ้ย่างมนีัยส าคญัทางสถิตทิีร่ะดบั.
05 และ นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานมรีะดบัความสามารถ
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ในการคดิอย่างมวีจิารณญาณอยู่ในระดบัปานกลาง และยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ บุญกาญจน์ เรอืงรอง (2562) ได้
ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน การคดิวเิคราะห์ ในการเรยีนวชิาชวีวทิยา เรื่องกายวภิาค และสรรีวทิยาของสตัว์ของ
นักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานที่เน้นการคดิวเิคราะห์พบว่า การคดิ
วเิคราะหข์องนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชส้มองเป็นฐานทีเ่น้นการคดิวเิคราะห์
หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนโดยมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05   นักเรยีนจะไดศ้กึษาเรื่องทีจ่ะเรยีน และคน้หาค าตอบ
ต่าง ๆ ผ่านการลงมอืปฏบิตัดิว้ยตนเอง หรอืการท างานร่วมกบัผูอ้ื่น นักเรยีนจะได้แสดงความคดิเหน็ และตรวจสอบ
ความรูท้ีค่ลาดเคลื่อน  
แต่อย่างไรก็ตามในการจดัการเรยีนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างที่น ามาให้นักเรยีนศกึษานัน้บางครัง้ไม่สามารถน ามาจาก
สถานการณ์จรงิที่ตรงกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ท าให้นักเรยีนมองไม่เห็นความส าคญั และบรรยากาศในการเรียน
ค่อนข้างเครยีดไม่สนุกสนาน ทางผู้วิจยัจึงได้สนใจน าการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมมฟิิเคชนั(Gamification)ซึ่งเป็น
กระบวนการในการจดักจิกรรมการเรยีนการรูท้ีน่ าแนวคดิหรอืรูปแบบ ขัน้ตอน กลไกของเกมมาประกอบเพื่อเพิม่และ
กระตุน้แรงจงูใจ การสรา้งความผกูพนัในการเรยีนรู ้และเสรมิสรา้งการเรยีนรูใ้หม้ปีระสทิธภิาพ(ชนัตถ ์พนูเดช และ ธนิ
ตา เลศิพรกุลรตัน์, 2559) อีกทัง้ นครนิทร์ สุกใส (2561)ได้กล่าวว่าเกมมฟิิเคชนั (Gamification)เป็นแนวคดิหนึ่งที่
น ามาประยุกต์ในการเรยีนการสอน ช่วยส่งเสรมิใหน้ักเรยีนเกดิการเรยีนรูอ้ย่างมสี่วนร่วมไดด้ขีึน้ โดยน ารูปแบบของ
เกมมาประยกุตเ์ป็นส่วนหนึ่งของกจิกรรมการเรยีนรู ้ท าใหก้จิกรรมนัน้มรีปูแบบคลา้ยเกม มคีวามทา้ทายและสนุกสนาน
สร้างความน่าสนใจในการเรยีนรู้ สร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรยีนรู้ ท าให้เกดิเป็นสภาพแวดล้อมการ
เรยีนรูท้ีด่มีกีระบวนการทีง่่ายต่อการเขา้ใจในสิง่ทีซ่บัซ้อนซึ่งสอดคลอ้งกบัผลวจิยัของพชิญ์ อ านวยพร และ เสกสรรค์ 
แยม้พนิิจ (2562) ไดศ้กึษาผลของการจดักจิกรรมการเรยีนรูว้ชิาวทิยาศาสตร์ตามแนวคดิเกมมฟิิเคชนัเพื่อเสรมิสรา้ง
แรงจงูใจในการเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่2 สามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งันี้ นกัเรยีนทีไ่ดร้บัการจดักจิกรรม
การเรยีนรูว้ชิาวทิยาศาสตรต์ามแนวคดิเกมมฟิิเคชนัมแีรงจงูใจในการเรยีนหลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลอง  
ผู้วจิยัมคีวามสนใจในการพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์และเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ของนักเรยีนด้วยการ
จดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั ซึ่งเป็นจดัการเรยีนการเรยีนรูโ้ดยทีค่รูใชส้ถานการณ์ 
เรื่องราว เหตุการณ์ หรอืเรื่องสมมตทิี่เกดิขึน้ในชวีติประจ าวนั เพื่อท าให้นักเรยีนได้ท าการศกึษาขอ้มูลมาสร้างองค์
ความรูเ้พื่อน ามา อภปิราย วเิคราะห ์แสดงความคดิเหน็และเพื่อประเมนิหรอืตดัสนิใจในสถานการณ์นัน้ได ้ร่วมกบัการ
น าแนวคิดหรือรูปแบบเกมมิฟิเคชันประกอบเพื่อเสริมสร้างและกระตุ้นแรงจูงใจส าหรับการพัฒนาเจตคติ ต่อ
วทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนไดด้ยีิง่ขึน้ 
 
 วตัถปุระสงคก์ำรวิจยั 
 การศกึษาครัง้นี้มวีตัถุประสงคด์งันี้ 

1. เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ความสามารถในการคดิวเิคราะห์ เจตคตต่ิอวทิยาศาสตร์ของ
นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที4่ ระหว่าง ทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั
กบัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ 

2. เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ความสามารถในการคดิวเิคราะห์ เจตคตต่ิอวทิยาศาสตร์ของ
นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที4่ ระหวา่งก่อนและหลงัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอยา่งเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเค
ชนั 
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ควำมส ำคญัของกำรวิจยั 
ผลการวจิยัครัง้นี้เพื่อท าให้ได้แนวทางในการพฒันานักเรยีนด้านความสามารถในการคดิวเิคราะห์ เพื่อหา

ขอ้สรุปและน าไปใชใ้นตดัสนิใจไดอ้ย่างสมเหตุสมผล รวมทัง้กระตุน้ใหน้ักเรยีนเหน็ความส าคญัและมคีวามสนใจเรยีน 
และมคีวามรูส้กึที่ดตี่อวทิยาศาสตร์มากยิง่ขึน้ และเพื่อเป็นแนวทางส าหรบัครูในการพฒันาการจดัการเรยีนการสอน
วทิยาศาสตรใ์หม้ปีระสทิธภิาพและเกดิประโยชน์กบันกัเรยีน 
 
ขอบเขตกำรวิจยั 

การวจิยัมขีอบเขตการวจิยัดงันี้ คอื  
ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 
เนื้อหาในการวจิยัครัง้นี้คอืเนื้อหาในรายวชิาวทิยาศาสตรช์วีภาพ ส าหรบันักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) สาระที่ 1 
วทิยาศาสตรช์วีภาพ มาตรฐาน ว1.3 มเีนื้อหาสาระดงันี้  

1.การถ่ายทอดลกัษณะทีถู่กควบคุมดว้ยยนีทีอ่ยูบ่นโครโมโซมเพศ มลัตเิปิลแอลลลี  
2. ยนีกบัการควบคุมลกัษณะทางพนัธุกรรม 3.การเปลีย่นแปลงทางพนัธุกรรม  4.เทคโนโลยทีางดเีอน็เอ 
ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้  คือ นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ 

 เตรยีมอุดมศกึษาน้อมเกลา้ ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2566 จ านวน 6 หอ้งเรยีน รวมจ านวน 315 คน ทีจ่ดัแบบคละ
ความสามารถ  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้  คือ นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ  
เตรยีมอุดมศกึษาน้อมเกลา้ ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2566  โดยใชก้ารสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) มีหน่วยการสุ่มเป็นห้องเรียน จากนัน้จึงใช้ การสุ่มแบบง่าย (Simple random sampling) แบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลองจ านวน 1หอ้งเรยีนคอืนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท4ี/10 จ านวน 40 คน และกลุ่มควบคุม 1 หอ้งเรยีน คอืนกัเรยีน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4/9  จ านวน 37 คน ทีจ่ดัแบบคละความสามารถ 

ระยะเวลำกำรด ำเนินกำร 
ระยะเวลาที่ใช้ในการวจิยัผูว้จิยัท าการทดลองในภาคเรยีนที่ 1 ปีการศกึษา 2566 โดยใช้ระยะเวลาทดลอง

ทัง้หมด18  คาบเรยีน คาบละ 50 นาท ีแบ่งเป็นทดสอบก่อนเรยีน 3 คาบ ด าเนินการทดลอง 12 คาบเรยีน ทดสอบหลงั
เรยีน 3 คาบ  

ตวัแปรท่ีใช้ในกำรวิจยั 
1. ตวัแปรอสิระ ไดแ้ก่   

1.1 การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอยา่งเป็นฐานรว่มกบัเกมมฟิิเคชนั  
2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  

2.1 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  
2.2 ความสามารถในการคดิวเิคราะห ์ 
2.3 เจตคตติ่อวทิยาศาสตร ์ 
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การทบทวนวรรณกรรม                                           
1.การจดัการเรียนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็น หมายถงึ กระบวนการจดัการเรยีนรูโ้ดยการน ากรณีตวัอย่าง 

หรอืสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกดิขึน้จรงิในชวีติประจ าวนั เหตุการณ์หรอืเรื่องราวที่เกิดขึ้น นัน้อาจเป็นเรื่องภาพยนตร์ 
วิดีโอ หรืออาจเป็นเรื่องที่สมมติขึ้นก็ได้ เพื่อกระตุ้นและส่งเสริมให้นักเรียนได้มีการอภิปรายร่วมกัน โดยผ่าน
กระบวนการกลุ่มมกีารพฒันาการคดิวเิคราะห์ การใหเ้หตุผล การแสดงความคดิเหน็ เพื่อหาแนวคดิหรอืค าตอบของ
ปัญหาจากกรณีตวัอย่าง ซึ่งนักเรยีนสามารถน าขอ้มูลจากรณีศกึษาเพื่อประเมนิสถานการณ์ เพื่อท าใหเ้กดิการเรยีนรู้
ตามวตัถุประสงคต์ามทีไ่ดต้ัง้ไว(้ทศินา แขมมณี, 2557; สุคนธ ์สนิธพานนท,์ 2554) 
              2.เกมมิฟิเคชนั (Gamification) หมายถงึ การน าเอาแนวคดิ และกลไกในการออกแบบเกม การใชเ้ทคนิคใน
รูปแบบของเกมหลกัการของเกม อกีทัง้ยงัเป็นการน าเอาลกัษณะพเิศษหรอืน าเอาลกัษณะเด่นของกระบวนการ  หรอื
ระบบของเกม รวมไปถงึการตอบโต้ต่างๆ ของเกม ใหเ้ขา้กบับรบิททีไ่ม่ใช่เกม โดยไม่ใชต้วัเกมมาประยุกต์ใชใ้นการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีการออกแบบกิจกรรมให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของนักเรียน ผู้วิจยัได้เลือก
องคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชนั เพื่อน ามาออกแบบการจดัการเรยีนรู ้ดงันี้ 1)เป้าหมาย 2)กฎ 3) รางวลั 4) คะแนน 5) 
เหรยีญตรา 6) ตารางผูน้ า 7)การแขง่ขนั และ 8)เวลา เพื่อเป็นสิง่กระตุน้และสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนรูใ้หก้บันักเรยีน 
ท าใหน้ักเรยีนมสี่วนร่วมในการเรยีนรูด้ว้ยวธิกีาร และ กจิกรรม ทีส่นุกสนาน เกมมฟิิเคชนันัน้ยงัสามารถส่งเสรมิการ
เรยีนรู้ อีกทัง้การแก้ปัญหา และผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนในห้องเรียนที่ดีขึ้น ยงัส่งผลท าให้เกิดความ
ผูกพนัธ์กบัการท ากจิกรรม น าไปสู่ความส าเรจ็ของการท างานและการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพ(ชนัตถ์ พูนเดช, 2563; 
เบญจภคั จงหมืน่ไวย,์ 2562; วลิาวลัย ์อนิทรช์ านาญ, 2563) 

3.การจดัการเรียนรู้โดยการใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั หมายถงึ การจดัการเรยีนการ
โดยที่ครูใช้สถานการณ์ เรื่องราว  เหตุการณ์ หรือเรื่องสมมติที่เกิดขึ้นจากความเป็นจริง เพื่อท าให้นักเรียนได้
ท าการศกึษาขอ้มลูเพื่อน ามาอภปิราย วเิคราะหเ์พื่อประเมนิหรอืตดัสนิใจ และแสดงความคดิเหน็ในสถานการณ์นัน้ได ้
โดยไดน้ ากลไกของเกม ไดแ้ก่ เป้าหมาย กฏ รางวลั คะแนน เหรยีญตรา ล าดบัชัน้ ตารางผูน้ า การแข่งขนั และเวลา 
เพื่อกระตุน้แรงจูงใจในการเรยีนของนักเรยีนในการจดัการเรยีนรูโ้ดยการใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั   
มขีัน้ตอนการจดัการเรยีนรูด้งัต่อไปนี้ 

1) ขัน้น าเสนอกรณีตวัอย่าง(Present Case) เป็นขัน้ที่ครูน าเสนอกรณีตวัอย่างให้แก่นักเรยีนเพื่อ
นักเรยีนแต่ละกลุ่มร่วมกนัศกึษากรณีตวัอย่าง ท าความเขา้ใจ และแยกแยะรายละเอยีด องคป์ระกอบของกรณีตวัอย่าง
ได ้โดยใชก้ลไกของคะแนน เวลารว่มกบัการตอบค าถาม 

2) ขัน้วิเคราะห์กรณีตัวอย่าง (Analyze Case )เป็นขัน้ที่นักเรียนร่วมกันศึกษาความรู้จากแหล่ง
เรยีนรูห้รอืสื่อต่างๆโดยมคีรูเป็นผูก้ระตุน้และส่งเสรมิใหเ้กดิการสรา้งองคค์วามรู ้โดยใชค้ าถามและมกีลไกของเกมคอื
คะแนนสะสม รางวลั และเวลา 

3) ขัน้อภปิรายและสรุปแนวทางการตดัสนิใจ (Discussion and Conclusion) เป็นขัน้ทีน่กัเรยีนแต่ละ
กลุ่มรว่มกนัน าเสนอองคค์วามรูแ้ละหลกัการการตดัสนิใจจากกรณีตวัอย่างทีไ่ดศ้กึษาเพือ่หาค าตอบหรอืแนวทางในการ
ตดัสนิใจ โดยมกีลไกคะแนนและเหรยีญตรา  

4) ขัน้ทบทวนกรณีตวัอย่าง(Review Case) เป็นขัน้ที่ครูน าเสนอกรณีตวัอย่างที่คล้ายกนัเพื่อให้
นักเรยีนในแต่ละกลุ่มร่วมกนัอภปิรายหลกัการ ความสมัพนัธ ์และแนวทางในการตดัสนิใจจากกรณีตวัอย่างทีค่ลา้ยกนั
โดยมกีลไกของเกมคอืคะแนนจากการน าเสนอและการตอบค าถาม และ กลไกของคะแนน รางวลั และเวลา 

5) ขัน้ประเมนิผลการเรยีนรู้ (Assessment )เป็นขัน้ทีน่ักเรยีนร่วมกนัการท ากจิกรรมกลุ่ม หรอืการ
ตอบค าถามในชัน้เรยีนเพื่อเป็นการสรุปบทเรยีน โดยครูเป็นผูก้ าหนดกจิกรรม ซึ่งมกีลไกของคะแนนที่ได้จากตอบ
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ค าถามและร่วมท ากจิกรรม และเมื่อสิน้สุดกจิกรรมจะใชก้ลไกของตารางผูน้ า เพื่อสรุปคะแนนของแต่ละวนั และมกีลไก
ของเหรยีญตรา  

4. ความสามารถในการคิดวิเคราะห ์หมายถงึ ความสามารถในการแยกแยะ รายละเอยีด องคป์ระกอบของ
เรื่องราวหรอื สถานการณ์ ออกเป็นส่วนย่อย เพื่อน ามาคน้หาความส าคญั ตรวจสอบความสมัพนัธค์วามเป็นเหตุผลซึ่ง
กนัและกนั ซึ่งอาศยัการวดัดา้นพุทธพิสิยัของบลูม(ประพนัธ์ศริ ิสุเสารจั, 2556) รวมไปถงึการพจิารณาหลกัการต่างๆ 
เพื่อน า ไปสู่ขอ้สรุปเพื่อน าไปใชใ้นการตดัสนิใจดว้ยความสมเหตุสมผล ตามองคป์ระกอบของการคดิวเิคราะห์ (ชนาธปิ 
พรกุล, 2557; สุวทิย ์มลูค า, 2547) ดงันี้ 1) การวเิคราะหค์วามส าคญั หมายถงึ การคน้หาคุณลกัษณะเด่นของเรื่องราว 
การหาความส าคญั การหาเหตุผลของเรื่องราว  2) การวเิคราะหค์วามสมัพนัธ์ หมายถงึ การคน้หาความสมัพนัธ์ย่อย 
ของเรื่องราวประกอบดว้ยการวเิคราะห์สาเหตุและผลแยกแยะใหเ้หน็ความสมัพนัธ์เชงิเหตุผล จุดประสงค์และวธิกีาร
และ 3)การวเิคราะหห์ลกัการ หมายถงึ การคน้หาหลกัเกณฑข์องเรื่องราวนัน้ทีท่ าใหเ้รื่องราวนัน้เกดิขึน้ได ้เพื่อคน้หา
เหตุผล แลว้สรุปเป็นค าตอบได ้ 

5. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถงึ คุณลกัษณะและพฤตกิรรมของบุคคล ทีแ่สดงออกมาในดา้นทัง้ดา้น
ความสามารถ ความรู้ ทกัษะ ที่เกิดขึ้นได้จากการสงัเกต การคดิวเิคราะห์ การฝึกฝน และ การเรยีนการสอน ซึ่ง
สามารถวดัไดจ้ากเครอืงมอืทางการวดัและประเมนิผล (พวงรตัน์ ทวรีตัน์, 2529)ซึง่ปัจจุบนัองคป์ระกอบของผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทีน่ ามาใชน้ัน้ไดอ้าศยัการวดัดา้นพุทธพิสิยัของบลูมทีป่รบัปรุงใหม่ (Bloom,s Revised Taxonomy) (อนุ
วตัิ คูณแก้ว, 2558)โดยในงานวจิยันี้ ผู้วจิยัได้เลอืก วเิคราะห์และพจิารณาตวัชี้วดัเป็นเนื้อหาวชิาวทิยาศาสตร์ นัน้
ตวัชี้วดัไดมุ้่งเน้นพฒันานักเรยีนในพฤตกิรรมดา้นของการวเิคราะห์และประเมนิ ไม่ถงึขัน้การสงัเคราะห์ทางผูว้จิยัจงึ
เลอืก องคป์ระกอบของผลสมัฤทธิท์างการเรยีนดา้นพุทธพิสิยั โดยใชข้ ัน้ตอนของการวดัทางดา้นพุทธพิสิยัของบลูมที่
ปรับปรุงใหม่ (Bloom,s Revised Taxonomy)ใน 5 ขัน้ได้แก่1)จ า (Remember) 2)ความเข้าใจ (Understand) 3) 
ประยกุตใ์ช ้(Apply) 4)วเิคราะห ์(Analyze) และ 5) ประเมนิคา่ (Evaluate)  
6. เจตคติต่อวิทยาศาสตร ์หมายถงึ ความรูส้กึ ความเชื่อ ค่านิยมของนักเรยีนทีม่ตี่อวทิยาศาสตรซ์ึ่งเป็นผลจากการ
เรยีนรู้วทิยาศาสตร์โดยผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย(สถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี2555) ซึ่ง
สามารถจดัลกัษณะทีเ่กี่ยวขอ้งกบัเจตคตติ่อวทิยาศาสตร์ ไดด้งันี้ 1)ความสนใจในวทิยาศาสตร์ หมายถงึ ความตัง้ใจ
เรียน การเลือกใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการคิดและปฏิบตัิ  2)ความสนใจในการปฏิบตัิกิจกรรมวิทยาศาสตร์ 
หมายถงึการเขา้ร่วมกจิกรรมอย่างสนุกสนาน ความพอใจในประสบการณ์การเรยีนรูท้ี่เกี่ยวกบัวทิยาศาสตร์  และ 3) 
การเหน็คุณค่าความส าคญัของวทิยาศาสตร ์หมายถงึ การเหน็คุณค่าถงึประโยชน์ ตระหนักในคุณและโทษของการใช้
เทคโนโลย ีมคีวามศรทัธาและซาบซึง้ในผลงานวทิยาศาสตร ์
 
กรอบแนวคิดในกำรวิจยั 
 
  
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1  กรอบแนวความคดิในการวจิยั 

 

ตวัแปรตาม 

- ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

- ความสามารถในการคดิวเิคราะห ์

- เจตคตติ่อวทิยาศาสตร ์

 

ตวัแปรต้น 

 การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอยา่งเป็นฐาน

รว่มกบัเกมมฟิิเคชนั 
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สมมติฐำนกำรวิจยั 
1. นักเรียนได้ร ับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันมีผลสัมฤทธิท์าง 

การเรยีน ความสามารถในการคดิวเิคราะห์และเจตคตติ่อวทิยาศาสตร์ สูงกว่านักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรู้แบบ
ปกต ิ 

2. นักเรียนได้ร ับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันมีผลสัมฤทธิท์าง 
การเรยีน ความสามารถในการคดิวเิคราะหแ์ละเจตคตติ่อวทิยาศาสตรห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 
 
 ขัน้ตอนกำรด ำเนินกำรวิจยั 
  1.เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

ผูว้จิยัสรา้งขึน้เพือ่ใชใ้นการวจิยัครัง้นี้ มรีายละเอยีดในการสรา้งและพฒันาเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัดงัต่อไปนี้   
1.แผนจดัการเรยีนรูโ้ดยการใชก้รณีตวัอยา่งเป็นฐานรว่มกบัเกมมฟิิเคชนั เรือ่ง การถ่ายทอดลกัษณะ 

ทางพนัธุกรรม ซึง่ผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 5 ท่านมคี่าดชันีความสอดคลอ้งของเนื้อหากบัจุดประสงค์
การเรยีนรู ้จ านวน 6 แผน ความเหมาะสมของภาษาและขัน้ตอนการเรยีนการสอนเท่ากบั 1.0 

2.แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบปกติ เรื่อง การถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม ซึ่งผ่านการตรวจสอบ
จากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่านมคี่าดชันีความสอดคล้องของเนื้อหากบัจุดประสงค์การเรยีนรู้ จ านวน 6 แผน ความ
เหมาะสมของภาษาและขัน้ตอนการเรยีนการสอนเท่ากบั 1.0 

3.แบบวดัความสามารถในการคดิวเิคราะห์ แบบอตันัย จ านวน 5 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์
ประกอบด้วยค าถาม 3 ขอ้ รวมทัง้สิ้นจ านวน 15 ขอ้ คะแนนเต็ม 30 คะแนน ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่าน มคี่าดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัองค์ประกอบของความสามารถในการคดิวเิคราะห์ 
เท่ากบั 1.0 ซึง่มคี่าความยากงา่ย (p)โดยใชเ้ทคนิค 27% ของจุงเตห ์ฟาน อยู่ระหว่าง 0.23- 0.73 ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
อยู่ระหว่าง 0.21 – 0.88 ค่าความเชื่อมัน่โดยใช้สมัประสิทธิแ์อลฟาของครอนบคั เท่ากับ 0.88 และค่าดชันีความ
สอดคลอ้งระหวา่งผูป้ระเมนิ (Rater Agreement Index : RAI)เท่ากบั 0.95  

4.แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรื่องพนัธุกรรมและการถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม 
แบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ านวน 30 ขอ้ คะแนนเตม็ 30 คะแนน ซึง่ผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 5 ท่าน 
ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัจุดประสงคเ์ชงิพฤตกิรรม เท่ากบั1.00 ค่าความยากง่ายโดยใชเ้ทคนิค 27% ของ
จุงเตห์ ฟาน อยู่ระหว่าง 0.40-0.75 ค่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง 0.22-0.78 และค่าความเชื่อมัน่โดยใช้ ค่า KR 20 
เท่ากบั 0.83 

5.แบบวดัเจตคตติ่อวทิยาศาสตร ์เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดบั โดยวดัจากแบบสอบถาม
ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้จ านวน 20 ขอ้ ตามแบบมาตราส่วนประมาณค่า ค่าดชันีความสอดคล้อง รายการประเมนิกบัลกัษณะ
ของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์เท่ากับ 1.00  อ านาจจ าแนกค่าt อยู่ระหว่าง 2.52-8.10 และค่าความเชื่อมัน่โดยใช้
สมัประสทิธิแ์อลฟา ของครอนบคัเท่ากบั 0.88 

6.อนุทนิแสดงความรูส้กึต่อวทิยาศาสตร ์เป็นแบบบนัทกึความเรยีง เขยีนสะทอ้นความรูส้กึ จ านวน 
3 ขอ้ ซึง่คา่ดชันีความสอดคลอ้งมคีา่เท่ากบั 1.00 

2. การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
1. ชีแ้จงใหน้กัเรยีนกลุ่มตวัอยา่งทราบถงึการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอยา่งเป็นฐานรว่มกบัเกมมฟิิเคชนั  
2.  เก็บขอ้มูลก่อนทดลอง โดยให้นักเรยีนท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรื่อง การถ่ายทอด

ลกัษณะทางพนัธุกรรม ก่อนเรยีน จ านวน 30 ขอ้เป็นเวลา 50 นาทแีบบวดัความสามารถในการคดิวเิคราะหก์่อนเรยีน 



ปราโมทย ์ ศรคีงคา, วนัเพญ็  ประทุมทอง และ สธุาวลัย ์ หาญขจรสขุ 

 
วารสารวชิาการอุตสาหกรรมศกึษา ปีที ่17  ฉบบัที ่2 กรกฎาคม – ธนัวาคม 2566 (109-126)                          117 

 

จ านวน15 ขอ้ เป็นเวลา 50 นาท ีและแบบวดัเจตคตติ่อวทิยาศาสตร์ก่อนเรยีน จ านวน 20 ขอ้ เป็นวลา 50 นาททีัง้กลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม 

3. ด าเนินการตามแผนการจดัการเรยีนรู ้
    1) ด าเนินการตามแผนการจดัการเรยีนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั และ  
การจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ เรือ่งการถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม จ านวน 6 แผน โดยจดัการเรยีนรู้
แผนการเรยีนรูล้ะ 2 คาบเรยีน คาบเรยีนละ 50 นาท ีเวลาเรยีน รวม12 คาบ 
     2) ด าเนินการตามแผนการจดัการเรยีนรู้แบบปกติที่ผู้วจิยัสร้างขึ้นจ านวน 6 แผน โดยจดัการ
เรยีนรูแ้ผนการเรยีนรูล้ะ 2 คาบเรยีน คาบเรยีนละ 50 นาท ีเวลาเรยีน รวม 12 คาบ 

3)ในระหว่างการด าเนินการวจิยัในจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั
ไดม้กีารเกบ็ขอ้มูล ดว้ยอนุทนิแสดงความรูส้กึต่อวทิยาศาสตร ์เพื่อใหไ้ดคุ้ณภาพของขอ้มูล ผูว้จิยัจงึไดแ้บ่งระยะเวลา
เป็น 2 ระยะ โดยคอื ระยะที1่ หลงัเรยีนจบแผนที ่3และระยะที ่2 คอืหลงัเรยีนจบแผนที ่6 
4) เมื่อสิ้นสุดการจดัการเรยีนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั และ การจดัการเรยีนรู้แบบปกติ
เรยีบรอ้ยแลว้ มกีารเกบ็ขอ้มลูหลงัการทดลองโดยใหน้ักเรยีนท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์จ านวน 30 ขอ้เป็นเวลา 50 
นาที แบบวดัความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนจ านวน  15 ข้อเป็นเวลา 50 นาทีและแบบวัดเจตคติต่อ
วทิยาศาสตรว์ทิยาศาสตร ์จ านวน 20 ขอ้ เป็นวลา 30 นาท ีทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

5)ตรวจและใหค้ะแนนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์แบบวดัความสามารถในการคดิวเิคราะห ์แบบวดั 
เจตคตติ่อวทิยาศาสตร์ก่อนกบัหลงัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนัรวมถงึ อนุทนิ
แสดงความรูส้กึต่อวทิยาศาสตร ์แลว้น าคะแนนทีไ่ดม้าวเิคราะหโ์ดยวธิกีารสถติเิพือ่ทดสอบสมมตฐิาน 

3. การวิเคราะหข้์อมลู 
โดยก่อนท าการวเิคราะหข์อ้มลูเพื่อทดสอบสมมตฐิานนัน้ ผูว้จิยัไดท้ าการทดสอบความเท่าเทยีมกนัของกลุ่ม

ตวัอย่างโดยท าการทดสอบก่อนเรยีนโดยใช้แบบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนแล้วท าการทดสอบความแตกต่างของ
คะแนน เฉลีย่ดว้ยการทดสอบค่าท ี(t-test for Independent Samples) ผลของคะแนนไมแ่ตกต่างจงึมกีารมกีารทดสอบ
สมมตฐิานดงันี้ 

1.เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และ เจตคติต่อ
วทิยาศาสตร์ ของนักเรยีนได้รบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั และ การจดัการ
เรยีนรูแ้บบปกตโิดยใช ้t-test for Independent Samples 

2.เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และ เจตคติต่อ
วทิยาศาสตร์ของนักเรยีนได้รบัการจดัการเรยีนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนัก่อนและหลงัการ
จดัการเรยีนรูโ้ดยใช ้t-test for Dependent Samples  
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ผลการวิจยัและสรปุผลกำรวิจยั 
1. นักเรียนท่ีได้รบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัมีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และ เจตคติต่อวิทยาศาสตรส์ูงกว่านักเรียนท่ีได้การจดัการเรียนรู้
แบบปกติ  
ตาราง 1 เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนัและ
การจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ 

ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีน 

n 
คะแนน
เตม็ 

df 
กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

t p 
𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

1. จ า 77 3 75 1.70 1.10 2.20 0.64 2.43 .17 
2.เขา้ใจ 77 9 75 4.22 1.10 5.05 1.92 2.30 .24 
3.ประยุกตใ์ช ้ 77 8 75 3.08 1.36 4.88 1.53 5.39* .00 
4.วเิคราะห ์ 77 8 75 3.46 1.28 5.33 1.43 5.98* .00 

5.ประเมนิ 77 2 75 0.81 0.73 1.00 0.81 1.06 .29 
ภาพรวม 77 30 75 13.27 3.09 18.45 3.80 6.52* .00 

*p<.05 
 

จากตารางที่1  พบว่า นักเรียนที่ได้ร ับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานร่วมกับ  
เกมมฟิิเคชนัมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาพรวมหลงัเรยีนสูงกว่านักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้แบบปกต ิอย่างมี
นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
   
ตาราง 2  เปรยีบเทยีบความสามารถในการคดิวเิคราะหข์องนักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเค
ชนัและการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ

*p<.05 
 
จากตารางที่2  พบว่า นักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกับเกม  

มฟิิเคชนั มคีวามสามารถในการคดิวเิคราะหภ์าพรวมหลงัเรยีนสงูกวา่นกัเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกตอิย่างมี
นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05   
 
 
 
 

ความสามารถใน 
การคดิวเิคราะห ์ n 

คะแนน
เตม็ 

df 
กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

t p 
𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

1.วเิคราะหค์วามส าคญั 77 10 75 6.51 1.67 7.52 1.64 2.66* .00 

2.วเิคราะหค์วามสมัพนัธ ์ 77 10 75 7.45 1.34 9.17 1.31 5.64* .00 

3.วเิคราะหห์ลกัการ 77 10 75 5.72 1.50 7.12 1.71 3.78* .00 

ภาพรวม 77 30 75 19.70 3.29 23.82 3.54 5.27* .00 
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ตาราง 3 เปรยีบเทยีบเจตคตติ่อวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอยา่งเป็นฐานรว่มกบัเกมมฟิิเคชนัและการ
จดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ 

*p<.05 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกับเกม  
มฟิิเคชนัมเีจตคตติ่อวทิยาศาสตรภ์าพรวมหลงัเรยีนสงูกว่านักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกตอิย่างมนีัยส าคญั
ทางสถติทิีร่ะดบั .05  
 
2.นักเรียนท่ีได้รบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน ความสามารถในการคิดวิเคราะห ์และ เจตคติต่อวิทยาศาสตรห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
 
ตาราง 4  เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนนักเรยีนไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั  ก่อนและ
หลงัการจดัการเรยีนรู ้

ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีน 

n 
ค ะ แ น น
เตม็ 

df 
ก่อนเรยีน หลงัเรยีน 

t p 
𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

1.  จ า 40 3 39 0.97 0.80 2.20 0.64 7.95* .00 

2. เขา้ใจ 40 9 39 2.62 1.71 5.05 1.92 5.94* .00 

3.ประยุกตใ์ช ้ 40 8 39 2.25 1.49 4.87 1.53 7.61* .00 

4. วเิคราะห ์ 40 8 39 2.92 1.47 5.32 1.43 8.59* .00 

5.ประเมนิ 40 2 39 0.65 0.69 1.00 0.81 2.21* .03 

ภาพรวม 40 30 39 9.42 4.18 18.45 3.80 10.32* .00 

*p<.05 
 

จากตารางที่ 4  พบว่านักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้โดยใช้กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกับเกม  
มฟิิเคชนัมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาพรวม หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  
 
 
 
 

เจตคตติ่อวทิยาศาสตร ์ n 
ค ะ แ น น
เตม็ 

df 
กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

t p 
𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

1.ความสนใจในวทิยาศาสตร ์ 77 30 75 20.48 2.76 23.45 3.12 4.39* .00 
2 . ค ว ามสน ใ จ ในกา รปฏิบัติ
กจิกรรมทางวทิยาศาสตร ์

77 35 75 24.56 3.76 26.12 3.28 1.93* .04 

3.การเหน็คุณคา่ความส าคญั 
ของวทิยาศาสตร ์

77 35 75 24.32 3.62 27.17 2.89 3.83* .00 

ภาพรวม 77 100 75 69.37 8.08 76.75 7.02 4.27* .00 
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ตาราง 5  เปรยีบเทยีบความสามารถในการคดิวเิคราะหข์องนักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอยา่งเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเค
ชนัก่อนและหลงัการจดัการเรยีนรู ้

*p<.05 
 

จากตาราง 5 พบว่า นักเรียนที่ได้รบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานร่วมกับเกม 
มฟิิเคชนั มคีวามสามารถในการคดิวเิคราะหภ์าพรวมหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทีร่ะดบั .05  
 
ตาราง 6 เปรยีบเทยีบเจตคตติ่อวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอยา่งเป็นฐานรว่มกบัเกมมฟิิเคชนัก่อนและ
หลงัการจดัการเรยีนรู ้

*p<.05 
 

จากตาราง 6 พบว่า นักเรียนที่ได้รบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานร่วมกับเกม 
มฟิิเคชนัมเีจตคตติ่อวทิยาศาสตรภ์าพรวม หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  
 
อภิปรายผลการวิจยั 

จากผลการวจิยัการการพฒันาความสามารถในการคิดวิเคราะห์และเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ของนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ดว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั สามารถอภปิราย
ผลการวจิยัไดด้งัต่อไปนี้  

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
นักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน

ภาพรวมหลงัเรยีนสงูกว่านักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกตอิย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 เมื่อพจิารณา
รายดา้นพบว่า นักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั มผีลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนในดา้นประยุกต์ใช ้และดา้นวเิคราะหห์ลงัเรยีนสงูกว่านักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกตอิย่างมนีัยส าคญั

ความสามารถใน 
การคดิวเิคราะห ์

n 
คะแนน
เตม็ 

df 
ก่อนเรยีน หลงัเรยีน 

t p 
𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

1.วเิคราะหค์วามส าคญั 40 10 39 2.77 1.54 7.52 1.64 13.85* .00 

2.วเิคราะหค์วามสมัพนัธ ์ 40 10 39 5.90 2.37 9.17 1.31 9.33* .00 

3.วเิคราะหห์ลกัการ 40 10 39 3.55 1.81 7.12 1.71 9.89* .00 

ภาพรวม 40 30 39 12.23 4.56 23.82 3.54 15.79* .00 

เจตคตติ่อวทิยาศาสตร ์ n 
ค ะ แ น น
เตม็ 

df 
ก่อนเรยีน หลงัเรยีน 

t p 
𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

1.ความสนใจในวทิยาศาสตร ์ 40 30 39 22.12 2.67 23.45 3.12 2.59* .01 

2 . ค ว า มสน ใ จ ใ นก า รปฏิบัติ
กจิกรรมทางวทิยาศาสตร ์

40 35 39 24.77 2.57 26.12 3.28 2.33* .02 

3.การเหน็คุณค่าความส าคญัของ
วทิยาศาสตร ์

40 35 39 24.17 3.02 27.17 2.89 3.92* .00 

ภาพรวม 40 100 39 71.47 5.09 76.75 7.02 4.54* .00 
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ทางสถติทิีร่ะดบั .05 แต่อย่างไรกต็ามผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในดา้น จ า เขา้ใจและประเมนิไม่แตกต่างจากนักเรยีนที่
ได้รบัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ินอกจากนี้ ยงัพบว่านักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้โดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐาน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนภาพทัง้ในภาพรวมและรายด้านหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันได้ส่งเสริมให้ผู้เรียนนัน้มี
พฤตกิรรมการเรยีนรูท้ีห่ลากหลายในแต่ขัน้ตอนของการเรยีนรู้ในแต่ขัน้ตอนของการเรยีนรูแ้ละส่งเสรมิการผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนในภาพรวมสอดคล้องกบังานวจิยัของ ธญัวลยั กุลวงษ์ (2558) ได้ศกึษาการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนและความสามารถการจดัการเรยีนรูโ้ดยโดยใชก้รณีศกึษาและการแกปั้ญหา เป็นการจดัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอืกนั
เป็นกลุ่ม และนักเรยีนเป็นส่วนส าคญัในการด าเนินกจิกรรมและขัน้ตอนต่างๆ โดยเรยีนรูจ้ากกรณีศกึษา น ามาก าหนด
ปัญหา การวางแผน และแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง เกดิการแลกเปลี่ยนเรยีนรูจ้ากการแสดงความคดิเหน็ การระดม
ความคดิ การแก้ปัญหา และสามารถตดัสนิใจเลอืกแนวทางการแก้ปัญหาที่ดทีี่สุด ผูว้จิยัจดัการเรยีนรู ้โดยผ่านกรณี
ตวัอย่างที่เกิดขึ้นสามารถพบได้ในชีวิตประจ าวนั  เริม่จากขัน้น าเสนอกรณีตวัอย่ าง ซึ่งผู้วจิยัได้ใช้ค าถามโดยให้
นักเรยีนไดพ้ฒันาระดบัความรูค้วามจ าในเนื้อเรื่อง ดว้ยการถามเกีย่วกบัเรื่องราวหรอืเนื้อหาสาระ ซึง่นักเรยีนส่วนมาก
สามารถตอบค าถามในระดบัความรูค้วามจ าไดถู้กต้อง โดยสอดคล้องกบั  สมนึก ภทัทยิธนี (2549)เนื่องจากในกรณี
ตวัอย่างจะมสี่วนทีเ่ป็นเนื้อหาสาระ ทีน่ักเรยีนสามารถน ามาพจิารณาเป็นค าตอบได ้ซึ่งในส่วนนี้จะน าไปเป็นคะแนน
สะสม จึงท าให้ผู้เรยีนมกีารกระตุ้นการพฒันาค าตอบได้ดีขึ้น ทัง้นี้นักเรยีนสามารถเชื่อมโยงความรู้ให้เกิดการคดิ
วเิคราะหค์วามส าคญัได ้ อกีทัง้ในขัน้วเิคราะหก์รณีตวัอย่าง ผูว้จิยัใชค้ าถามทีก่ระตุน้ พฤตกิรรมการเรยีนรูร้ะดบัความ
เขา้ใจ เพื่อน าไปสู่การวเิคราะหค์วามสมัพนัธ์ขององคค์วามรูท้ีส่รา้งขึน้กบักรณีตวัอย่างท าใหน้ักเรยีนสามารถตคีวาม
จากเนื้อหาในกรณีตวัอย่าง และ แปลความไดจ้ากใบความรูท้ีค่รูไดจ้ดัท าประกอบการเรยีนรู ้โดยสอดคลอ้งกบั อนุวตั ิ
คูณแก้ว (2558)ในขัน้อภปิรายกรณีตวัอย่างและการตดัสนิใจ นักเรยีนได้ฝึกอภปิรายร่วมกนัเพื่อ หาแนวทางในการ
ตดัสนิใจ การแกปั้ญหาและประเมนิค าตอบทีเ่ป็นไปไดแ้ละมคีวามหลากหลาย ผ่านการกระตุน้ความสนใจในการตอบ
ค าถามดว้ยกลไกของเกม คอื เหรยีญตรา เป็นการพฒันาพฤตกิรรมดา้น ประยุกต์ใช ้และ  ประเมนิ โดยสอดคล้องกบั
ชนาธปิ พรกุล (2557)ในขัน้ทบทวนกรณีตวัอย่างจะเป็นการเน้นค าถามดา้นการคดิวเิคราะห ์ทัง้ 3 ดา้น การวเิคราะห์
ความส าคญั วเิคราะหค์วามสมัพนัธ ์และวเิคราะหห์ลกัการ เรยีนรูผ้่านการกระตุน้การตอบค าถามใหถู้กตอ้งดว้ยกลไก
ของ คะแนน และ รางวลั พบว่านักเรียนตอบค าถามด้านการคิดวิเคราะห์ความส าคัญได้ดีที่สุด รองลงมาคือการ
วเิคราะหค์วามสมัพนัธ์ และ วเิคราะหห์ลกัการ และขัน้การขัน้ประเมนิผลการเรยีนรู ้เป็นขัน้ทีผู่ว้จิยัไดจ้ดักจิกรรมการ
เรยีนรูเ้พื่อการพฒันาความรูค้วามจ า ความเขา้ใจ และการประยุกต์ใช ้โดยผูว้จิยัไดจ้ดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมที่
สอดคลอ้งกบัเนื้อหาของบทเรยีนรว่มกบักลไกของเกม คอื การแขง่ขนั คะแนน และรางวลัผา่นกระบวนการตอบค าถาม 
และเกมเพื่อเป็นการกระตุ้นการตอบค าถาม พบว่านักเรยีนให้ความสนใจ ความร่วมมอืในการตอบค าถาม และเกิด
ความสนุกสนานผา่นกลไกของการแขง่ขนั ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ธรีว์รา ชืน่ธรีพงศ ์(2563) ทีไ่ดพ้บว่า การสรา้ง
เกมเป็นสอดคล้องกบัเนื้อหา สามารถใช้ได้ดกีบัการทบทวนความรู้ในขัน้สร้างผลงานและประยุกต์ใช้ความรู้ ในขัน้
แลกเปลีย่นเรยีนรูแ้ละสรุปบทเรยีน ซึ่งเกมจะช่วยใหน้ักเรยีนไดเ้รยีนรูเ้นื้อหาบทเรยีนอย่างสนุกสนาน  นอกจากนี้ยงั
สอดคล้องกบังานวจิยัของ Uz Bilgin (2020) ที่ได้พบว่า องค์ประกอบเกมมปีระสทิธภิาพในการส่งเสรมิการท างาน
รว่มกนัและการสนบัสนุนจากเพือ่นภายในสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูอ้อนไลน์  

2. ความสามารถในการคิดวิเคราะห ์  
นักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั ความสามารถในการคดิ

วเิคราะหท์ัง้ในภาพรวมและรายดา้น หลงัเรยีนสงูกว่านักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกตอิย่างมนีัยส าคญัทาง
สถติทิีร่ะดบั .05 และหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทีร่ะดบั .05 เนื่องจากการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้
กรณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนัไดส้่งเสรมิใหผู้เ้รยีนนัน้มพีฤตกิรรมการเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย ในแต่ขัน้ตอน
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ของการเรียนรู้และส่งเสริมการพฒันาการคิดวิเคราะห์ในภาพรวม สอดคล้องกับงานวิจยัของ อารีรตัน์ ปั้นปล้อง 
(2565)ได้ศึกษาการการจดัการเรยีนรู้ตามแนวคดิ constructivism โดยให้ผู้เรยีนได้มกีารคดิวเิคราะห์เปรยีบเทียบ
ความรูเ้ดมิและความรูใ้หม่โดยผ่านรูปภาพ หรอืแผนผงัมโนทศัน์ จนพฒันาใหเ้กดิความรูใ้หม่ กระตุน้ใหผู้เ้รยีนไดเ้กดิ
ความสามารถในการประมวลความคดิ และท าให้เกิดการพฒันาการคดิวเิคราะห์ได้เป็นอย่างด ีในขัน้น าเสนอกรณี
ตวัอย่าง เป็นขัน้ตอนทีผู่ว้จิยัจดัการเรยีนรูเ้พื่อจะน าไปสู่การฝึกการวเิคราะหค์วามส าคญัของนักเรยีน โดยแบ่งเป็น 2 
ส่วนคอื ส่วนที ่1 เป็นการวเิคราะหค์วามส าคญัของกรณีตวัอยา่ง โดยผูว้จิยัเป็นผูน้ าเสนอกรณีตวัอยา่งใหแ้ก่นกัเรยีนได้
ชมหรืออ่านจากสื่อที่น่าสนใจ โดยกรณีตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกมานัน้เป็นกรณีตัวอย่างที่เกิดขึ้นสามารถพบได้ใน
ชวีติประจ าวนัเป็น ซึง่มรีายละเอยีดเนื้อหาสอดคลอ้งกบัสาระการเรยีนรูท้ีไ่ดเ้รยีนในแต่ละคาบนัน้ ผูว้จิยัไดใ้หน้ักเรยีน
ไดว้เิคราะห์ถงึสาเหตุของสิง่ที่เกดิขึน้ในรายละเอยีดส่วนย่อยของกรณีตวัอย่างที่เกี่ยวขอ้งกบัเนื้อหาสาระ ส าหรบัใน 
ส่วนที ่2 ผูว้จิยัไดต้ัง้ค าถามเพื่อกระตุ้นใหน้ักเรยีนไดเ้กดิความสงสยั โดยทีย่งัไม่เฉลยค าตอบเพื่อน าไปสู่การหาองค์
ความรู้เพื่อหาค าตอบในขัน้ตอนต่อไป ในขัน้ตอนนี้ผู้วจิยัต้องคอยกระตุ้นการตอบค าถามด้วยการจบัเวลาภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด เมื่อครบเวลาก าหนดผูว้จิยัไดอ้่านเฉลยค าตอบของทุกกลุ่ม ใหน้ักเรยีนไดว้เิคราะหแ์นวค าตอบแต่
ละนักเรยีนกลุ่มเพื่อเพิม่มุมมองและแนวคดิในการวเิคราะหอ์กีดว้ย ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคดิของทศินา แขมมณี (2557) 
ขัน้วเิคราะหก์รณีตวัอย่าง เป็นขัน้ทีผู่ว้จิยัไดจ้ดักจิกรรมการเรยีนรู ้โดยมุ่งเน้นนักเรยีนสรา้งขององคค์วามรู ้และ การ
วเิคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่างองค์ความรู้ที่นักเรยีนสร้างขึน้กบักรณีตวัอย่าง โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนคอื ส่วนที่ 1 การ
สรา้งองคค์วามรูจ้ากการศกึษาดว้ยตนเอง เพือ่น าไปสรา้งองคค์วามรูเ้พือ่ใชต้อบค าถาม และ ท าการทดลองภายในกลุ่ม 
ซึ่งขอ้ค าถามผู้วจิยัจะเน้นให้นักเรยีนได้วเิคราะห์ความส าคญั รายละเอียดต่างๆ รวมถึงการวเิคราะห์หลกัการของ
เนื้อหาสาระ เช่น การหลกัเกดิอาการตาบอดส ีการเขยีนแผนผงัการถ่ายทอดโอกาสในการถ่ายทอดของลกัษณะทาง
พนัธุกรรม  หลกัการวธิกีารดดัแปลงลกัษณะทางพนัธุกรรม เทคโนโลยดีเีอน็เอ เป็นตน้ ซึ่งสอดคลอ้งกบัส่วนที ่2 การ
จดัการเรียนรู้ในขัน้ตอนวิเคราะห์กรณีตัวอย่าง เพื่อวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ว่าองค์ความรู้ที่นักเรียนสร้างมีความ
สอดคลอ้งกบักรณีตวัอย่างโดยผ่านกระบวนการกลุ่มระดมความคดิเพื่อนักเรยีนไดค้ดิพจิารณาหาค าตอบโดยการเขยีน
ค าตองลงในกระดาษค าตอบ ซึง่ค าตอบทีไ่ดใ้นแผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1-2 ครจูะตอ้งช่วยอธบิายแนวทางการวเิคราะห์
ค าตอบ เพราะนักเรยีนมกัจะน าข้อความจากกรณีตวัอย่างมาตอบ ซึ่งหลงัจากผู้วจิยัได้มกีารแนะน านัน้นักเรยีนก็
สามารถตอบค าถามไดถู้กตอ้งมากขึน้ ซึง่สอดคลอ้ง กบังานวจิยัของ บุญกาญจน์ เรอืงรอง (2562) ขัน้อภปิรายและสรุป
แนวทางการตดัสนิใจ นักเรยีนจะไดก้ารคดิวเิคราะห์หลกัการ เพื่อน ามาตอบค าถามจากการสรา้งองค์ความรูม้าใชใ้น
การเชื่อมโยงกบัหลกัการเพื่อหาแนวทางการตดัสนิใจ พบว่านักเรยีนจะอภปิรายแนวทางการตดัสนิใจไดด้ใีนบทเรยีนที่
นักเรยีนเคยมคีวามรูม้าก่อนบา้งแลว้ตอนมธัยมศกึษาตอนตน้ ผูว้จิยัไดพ้จิารณาแนวค าตอบจาก การตอบค าถามในใบ
งาน พบว่านักเรยีนมกีารวเิคราะหห์ลกัการและวเิคราะหค์วามสมัพนัธไ์ดจ้ากค าตอบทีห่ลากหลาย มคีวามสมเหตุสมผล 
อกีทัง้ผูว้จิยัได้ให้นักเรยีนได้น าหลกัการขององค์ความรู้ที่นักเรยีนได้สร้างขึน้จากขัน้ตอนการวเิคราะห์กรณีตวัอย่าง 
และขัน้อภปิรายและสรุปแนวทางการตดัสนิใจมาเชื่อมโยงกบัขอ้ค าถามการคดิวเิคราะหท์ัง้ 3 ดา้น ซึง่ในขัน้ตอนนี้เป็น
ขัน้ตอนที่นักเรยีนต้องตอบให้ถูกต้องและสมเหตุสมผลในทุกขอ้ถงึจะได้คะแนน เป็นการกระตุ้นให้นักเรยีนได้มกีาร
เชือ่มโยงองคค์วามรูเ้ก่าและใหมเ่ขา้ดว้ยกนั และส่งเสรมิกระบวนการคดิเป็นขัน้ตอนและมคีวามรอบคอบเพิม่มากยิง่ขึน้ 

3. เจตคติต่อวิทยาศาสตร ์
นักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานร่วมกบัเกมมฟิิเคชนั  มเีจตคตติ่อวทิยาศาสตร์

ทัง้ในภาพรวมและรายดา้นหลงัเรยีนสงูกว่านกัเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกตอิย่างมนีัยส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั 
.05 และหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทีร่ะดบั .05 การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐาน
รว่มกบัเกมมฟิิเคชนัผูว้จิยัไดเ้ลอืกองคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชนัเพือ่น ามาออกแบบการจดัการเรยีนรู้ ในแต่ขัน้ตอนของ
การเรยีนรูไ้ดส้่งเสรมิทีส่่งเสรมิเจตคตติ่อวทิยาศาสตรใ์นภาพรวมหลากหลายดา้น สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ปวนัรตัน์ 
ศรพีรหม (2562)ไดศ้กึษาการพฒันากจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชบ้รบิทเป็นฐานร่วมกบัอนิโฟ กราฟิก เพื่อส่งเสรมิการรู้
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เรื่องวทิยาศาสตรแ์ละเจตคตติ่อวทิยาศาสตร์ พบว่านักเรยีนกระตอืรอืรน้ในการเรยีนวทิยาศาสตรแ์ละสามารถเชื่อมโยง
องค์ความรู้ ทางวิทยาศาสตร์มาใช้อธิบายสิ่งที่เกิดขึ้นจากบริบทในชีวิตประจ าวันที่นักเรียนได้พบเจอมาอย่าง  
สมเหตุสมผล และสามารถถ่ายทอดเรื่องราวจากบรบิทนัน้ออกมาในเชงิวทิยาศาสตร ์ทีม่คีวาม  น่าสนใจและงา่ยต่อการ
ท าความเขา้ใจโดยการสร้างเป็นอนิโฟกราฟิก ผูว้จิยัได้เลอืกองค์ประกอบของเกมมฟิิเคชนั เพื่อน ามาออกแบบการ
จดัการเรยีนรู ้ดงันี้ 1)เป้าหมาย 2)กฎ 3) รางวลั 4) คะแนน 5) เหรยีญตรา 6) ตารางผูน้ า และ 7)การแข่งขนั และ 8)
เวลา โดยผู้วจิยั ได้ก าหนดเป้าหมายและกติกาในการเรยีนร่วมกนั คอื นักเรยีนทุกกลุ่มต้องตอบค าถามเพื่อสะสม
คะแนนในแต่ละขัน้ตอนในการเรยีน เพื่อน ามาแลกกบัรางวลันัน้คอื การด์พเิศษ ทัง้ 3 ชนิดคอื คะแนนสองเท่า ตอบได้
สองครัง้ และขอความช่วยเหลอื ส าหรบัการด์พเิศษนี้นักเรียนจะสามารถแลกไดใ้นทา้ยการเรยีนการสอนของแต่ละครัง้ 
และสามารถใชก้ารด์นี้ไดใ้นทุกขัน้ของการสอนทีม่กีารใหค้ะแนน ซึง่จะมคีะแนนทีใ่ชใ้นการแลกรางวลัทีแ่ตกต่างกนั  อกี
ทัง้คะแนนที่สะสมได้จะมาแสดงเป็น Level  เพื่อแสดงล าดับพัฒนาการของแต่ละกลุ่มโดยผ่านสัญลักษณ์ของ
ววิฒันาการของสตัว์ตัง้แต่สตัว์ชัน้ต ่าที่สุด คอื ฟองน ้า จนถงึสูงสุดคอืมนุษย์  เมื่อจบการเรยีนการสอนในแต่ละครัง้ 
ผูว้จิยั จะน าเสนอคะแนน เหรยีญตรา และ ล าดบัขัน้ ผ่านกระดานผูน้ าเพื่อใหน้ักเรยีนนัน้ไดเ้หน็พฒันาการของตนเอง
และไดว้างแผนการเรยีนเพื่อบรรลุเป้าหมายในครัง้ต่อไป ซึ่งองคป์ระกอบทีไ่ดก้ล่าวมานัน้สอดคลอ้งกบัแนวคดิ Kapp 
Karl M (2013)ทีก่ล่าวว่า องคป์ระกอบของเกมและกลไกต่าง ๆ นัน้ สามารถน ามาเพิม่เตมิรวมกบัเนื้อหาของหลกัสูตร
เพื่อจะท าใหเ้นื้อหาเหล่านัน้มคีวามน่าสนใจมากขึน้ โดยในแต่ละขัน้ตอนในการจดัการเรยีนรูเ้ป็นดงันี้ ข ัน้น าเสนอกรณี
ตวัอย่าง  ขัน้การวเิคราะห์กรณีตวัอย่าง และ ขัน้ทบทวนกรณีตวัอย่าง  เป็นการมุ่งพฒันาเจตคตติ่อวทิยาศาสตร์ ใน
ด้านที่1ความสนใจในวทิยาศาสตร์ และด้านที่ 2 ความสนใจในการปฏิบตักิจิกรรมวทิยาศาสตร์  ซึ่งเป็นเนื้อหาและ
บรรยาศในการเรยีนไม่น่าสนใจ และเขา้ใจยาก ดงันัน้ผูว้จิยัจงึไดใ้ชก้ลไลของเกม คอื คะแนน และ รางวลั เพื่อกระตุ้ น
ให้นักเรียนนัน้มีส่วนร่วมในการเรียน โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องตอบค าถามเพื่อได้ร ับคะแนนสะสม  ซึ่ง
สอดคลอ้งชนัตถ์ พนูเดช (2563)ทีก่ล่าวว่า โดยทัว่ไปแลว้เกมมฟิิเคชนัมกัน ามาใชเ้พื่อกระตุน้ความสนใจกบักจิกรรมที่
อาจก่อความน่าเบื่อ เช่น การอ่านขอ้มูลที่มปีรมิาณมาก การตอบค าถามจากเนื้อหาที่ยาก  ผู้วจิยัได้ก าหนดการให้
คะแนนในขัน้น าเสนอกรณีตวัอย่าง และ ขัน้วเิคราะหก์รณีตวัอย่างโดยใหค้ะแนนแยกรายขอ้ทีน่ักเรยีนตอบถูก ส่วนขัน้
ทบทวนกรณีตวัอยา่งจะตอ้งตอบใหถู้กตอ้งทุกขอ้ อกีทัง้ผูว้จิยัยงัพบวา่ ขัน้ตอนทีน่กัเรยีนน าการด์มาใชม้ากทีสุ่ดคอื ขัน้
ทบทวนกรณีตวัอย่าง เพราะมนี ้าหนักคะแนนมากที่สุด และผู้วจิยัจะให้คะแนนผ่านตารางผู้น าที่ผูว้จิยัสร้างขึ้นจาก 
Google sheet เพื่อใหน้ักเรยีนไดเ้หน็พฒันาการค าตอบของกลุ่มเองไดท้นัท ี โดยสอดคล้องกบั แนวคดิของRobson, 
Plangger, Kietzmann, McCarthy, และ Pitt (2015) ไดก้ล่าวว่า กลไกความก้าวหน้า (Progression mechanics) เป็น
การเสรมิสรา้งพฤตกิรรมทีจ่ะน าปสู่ชยันะหรอืความส าเรจ็ อกีทัง้ยงัเพิม่ความกระตอืรอืรน้ และยงัสอดคล้อง กบั การ
เลื่อนล าดบั ( Leveling Up)  การแบ่งบนัทางสงัคม (Social Sharing ) เพื่อการพฒันาตนเองในล าดบัทีส่งูขึน้ ซึ่งท าได้
โดยใหน้ักเรยีนไดเ้หน็กระดานผูน้ าหรอืคะแนนของนักเรยีนคนอื่น ในขัน้อภปิรายและสรุปแนวทางการตดัสนิใจ  เพื่อ
การพฒันาเจตคตติ่อวทิยาศาสตรใ์นดา้นที ่3 การเหน็คุณค่าความส าคญัของวทิยาศาสตร ์ในขัน้ตอนนี้ผูว้จิยัไดเ้ลอืกใช้
กลไกของเกมคอื เหรยีญตรา และ เวลา เนื่องจากผูว้จิยัไม่ไดมุ้่งเน้นทีค่ าตอบใดค าตอบหนึ่งทีถู่กหรอืผดิ โดยนักเรยีน
จะไดก้ารคดิวเิคราะหห์ลกัการ เพื่อน ามาตอบค าถามจากการสรา้งองคค์วามรูม้าใชใ้นการเชื่อมโยงกบัหลกัการเพื่อหา
แนวทางการตัดสินใจ ในเวลาที่จ ากัด  ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Wendy Hsin-Yuan Huang (2013)ที่กล่าวว่า 
องคป์ระกอบทีเ่กีย่วกบัการพฒันาตนเอง เช่น คะแนน ป้ายความส าเรจ็ ซึง่องคป์ระกอบเหล่านี้ชว่ยใหน้ักเรยีนมุ่งความ
สนใจไปทีก่ารแข่งขนัและตระหนักถงึความส าเรจ็ ในขัน้ประเมนิผลการเรยีนรู ้เป็นขัน้ทีผู่ว้จิยัไดจ้ดักจิกรรมการเรยีนรู้
เพื่อการพฒันาเจตคตติ่อวทิยาศาสตรใ์นดา้นที ่1 ความสนใจในวทิยาศาสตร ์และ ดา้นที ่3 การเหน็คุณค่าความส าคญั
ของวทิยาศาสตร์  โดยผูว้จิยัได้จดักจิกรรมการเรยีนรู้โดยใชก้ลไกของเกม คอื การแข่งขนั คะแนน และรางวลั ผ่าน
กระบวนการตอบค าถามและเกม ทัง้ที่ผูว้จิยัสร้างขึน้และจากเวบไซต์ต่างๆ เป็นขัน้ตอนที่นักเรยีนชื่นชอบ เพราะ มี
ความตื่นเตน้และสนุกสนาน  และช่วงสุดทา้ยของการประเมนิผลการเรยีนรู ้ผูว้จิยัจะสรุปคะแนนของกลุ่มทีไ่ดค้ะแนน
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สงูสุดเพื่อมอบรางวลัเป็นเหรยีญตรา รวมถงึการประกาศคะแนนรวม ล าดบัของแต่ละกลุ่ม เพื่อท าใหเ้กดิการแขง่ขนักบั
ตนเองและเพื่อนชัน้เรยีน ซึ่งสอดคลอ้งกบัชนัตถ์ พูนเดช (2563) ทีไ่ดก้ล่าวถงึ พลวตัของเกมมฟิิเคชนั (Gamification 
dynamic)ซึ่งพฤตกิรรมของการแข่งขนันัน้เป็นการสนองความต้องการและความปรารถนาของมนุษย์  กระตุ้นให้เกดิ
พฤตกิรรมเพือ่การบรรลุเป้าหมายไดด้ ีนอกจากนี้ การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอยา่งเป็นฐานรว่มกบัเกมมฟิิเคชนัยงั
กระตุ้นให้นักเรียนได้เกิดความสนใจในวิทยาศาสตร์ ความสนใจการปฏิบัติกิจกรรมวิทยาศาสตร์ และ การเห็น
ความส าคญัของวทิยาศาสตร์ ดงัจะเหน็ไดจ้าก การพจิารณาค าตอบทีน่ักเรยีนตอบแบบบนัทกึการสะท้อนความรู้สกึ
ของนักเรยีนทีม่ตี่อวทิยาศาสตรห์ลงัจากการเรยีนในสปัดาหท์ี3่ และ สปัดาหท์ี ่6 พบว่ามเีจคตทิีด่ตี่อวทิยาศาสตรใ์นดงั
ตวัอย่างค าตอบดงันี้ “ ค าตอบของนักเรยีนคนที่ 1  “รู้สกึสนุก และวทิยาศาสตร์เป็นเรื่องใกล้ตวัและมคีวามส าคญั” 
ค าตอบของนกัเรยีนคนที ่2 “รูส้กึวา่มคีวามสนุกมากขึน้  และ ค าตอบของนกัเรยีนคนที ่3 “น าไปใชพ้สิจูน์ และหาขอ้มลู 
วางแผนในการท ากจิกรรมต่างๆ  เพราะสิง่ทีไ่ดเ้รยีนนัน้ฝึกใหค้ดิแบบมเีหตุและมผีล”  
 
ข้อเสนอแนะ 
  จำกผลวิจยัให้น ำเสนอข้อเสนอแนะดงัน้ี  

ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าผลการวจิยัไปใช ้
1.ครคูวรศกึษารายละเอยีดของกรณีตวัอย่างทีจ่ะน ามาเสนอใหเ้ขา้ใจอย่างละเอยีด ดา้นขององคป์ระกอบส่วน

ทีเ่ป็นเนื้อหาเนื่องจากกรณีตวัอยา่งทีน่ ามาใชน้ัน้เป็นเรือ่งจรงิจงึควรเป็นเนื้อหาทีเ่ป็นเชงิสรา้งสรรค ์ จะสามารถกระตุน้
ความสนใจของนกัเรยีนไดเ้ป็นอยา่งด ี 

2. ครูต้องอธบิายกลไกของเกมเพื่อความเขา้ใจที่ชดัเจนและการวางแผนในการเรยีนของนักเรยีน เช่น กฏ 
กตกิาเป้าหมาย คะแนน รางวลั เป็นตน้  

3. ครูควรจดัเตรยีม สื่ออุปกรณ์ให้พร้อมส าหรบัทัง้การน าเสนอกรณีตวัอย่าง ขอ้ค าถามจากใบงาน รวมถงึ
อุปกรณ์กลไกของเกม เช่น  การ์ดพเิศษ เหรยีญคะแนนใหเ้พยีงพอต่อความต้องการของนักเรยีน เพราะจะส่งผลถงึ
ความลื่นไหล และ อารมณ์ของเกม 

ข้อเสนอแนะส ำหรบักำรวิจยัครัง้ต่อไป 
1. การใชก้รณีตวัอย่างเป็นฐานนัน้เป็นการน าสถานการณ์ที่สามารถพบไดจ้รงิในชวีติประจ าวนั นักเรยีนได้

เกดิการบูรณาการองค์ความรู้ที่มเีขา้กบัประสบการณ์ที่มีซึ่งเป็นกระบวนการพฒันาการความคดิขัน้สูงดงันัน้จึงควร
น าไปพฒันากระบวนการคดิขัน้สงูดา้นอื่น เชน่ การคดิเชงิสรา้งสรรค ์การคดิเชงิระบบ เป็นตน้ 

2.การใชก้ลไกของเกมกบัเวลาเรยีนทีจ่ ากดั อาจจะต้องมกีารใช ้Application หรอืระบบการจดัการเรยีนการ
สอน (Learning Management System: LMS)  เพือ่สะดวกต่อการจดัการชัน้เรยีน และน าไปพฒันาพฤตกิรรมการเรยีน
ดา้นอื่นได ้ 
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