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 บทคััดย่่อ 	

	 	 	 	 การวิจิัยันี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) เปรีียบเทียีบทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 ก่อนเรีียน
และหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER  2) เปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของ
นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 
3) เปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�
แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER และ 4) เปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 
หลังัเรีียนด้วยการจัดัการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้์้อยละ 70  กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั 
คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนนวมิินทราชิินููทิิศ สวนกุุหลาบวิิทยาลััย ปทุุมธานีี จำนวน 45 คน ได้้มาโดย
การสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัประกอบด้ว้ย 1) แผนการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER 
2) แบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และ 3) แบบวััดมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่       
ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ร้้อยละ และการทดสอบค่่าทีี 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 ผลการวิิจััยพบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 	 1) ทักัษะการคิดิวิิเคราะห์ข์องนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 หลังัเรีียนด้ว้ยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐาน
ร่่วมกัับเทคนิิค CER สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 		 	 	 	 	
	 	 	 	 	 2) ทักัษะการคิดิวิิเคราะห์ข์องนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 หลังัเรีียนด้ว้ยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐาน
ร่่วมกัับเทคนิิค CER สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 	 	 	 	 	
	 	 	 	 	 3) มโนทัศน์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียน ชั้้�นมัธยมศึกึษาปีีที่่� 3 หลังเรีียนด้วยการจัดัการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็น
ฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 	 	 	 	 	

*ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author)										        
 1 นัักศึึกษาปริิญญามหาบััณฑิิต สาขาวิิชาหลัักสููตรและการสอน วิิทยาลััยครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์					   
2 อาจารย์์ประจำำสาขาวิิชาหลัักสููตรและการสอน วิิทยาลััยครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์						    
1 Student, Master of Education in Curriculum and Instruction College of Education Sciences, Dhurakij Pundit University			 
2 Lecturer, Department of Curriculum and Instruction, College of Education Sciences, Dhurakij Pundit University



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

30

	 	 	 	 	 4) ม โนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนช้ั้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลั ังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้�แบบเกม        
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

คำสำคััญ: ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์, มโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์, การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน, เทคนิิค CER

Abstract 

	 	 	 	 This research aimed to 1) compare the analytical thinking skills of Grade 9 students before 
and after learning through Game-based Learning with the CER technique, 2) compare the analytical 
thinking skills of Grade 9 students after learning through Game-based Learning with the CER technique 
with the set criteria of 70 percent, 3) compare the scientific concepts of Grade 9 students before and 
after learning through Game-based Learning with the CER technique, and 4) compare the scientific 
concepts of Grade 9 students after learning through Game-based Learning with the CER technique 
with the set criteria of 70 percent. The samples used in the research were 45 students from Grade 9 
at Nawaminthrachinuthit Suankularb Wittayalai Pathumthani School. A cluster random sampling 
method was used. The research instruments included lesson plans using Game-based Learning with 
the CER technique, the analytical thinking skills test, and the scientific concepts test. Statistics used 
to analyze data included mean scores, standard deviation, percentage, and t-test.	 	 	
	 	 	 	 The findings revealed that: 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 	 	 1) the analytical thinking skills of Grade 9 students after learning through Game-based 
Learning with the CER technique were significantly higher than before learning at a statistical significance 
level of .05, 		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 	 	 2) the analytical thinking skills of Grade 9 students after learning through Game-based 
Learning with the CER technique were higher than the 70 percent criteria at a statistical significance 
level of .05, 		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 	 	 3) the scientific concepts of Grade 9 students after learning through Game-based Learning 
with the CER technique were significantly higher than before learning at a statistical significance level 
of .05, 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 	 	 4) the scientific concepts of Grade 9 students after learning through Game-based Learning 
with the CER technique were higher than the 70 percent criteria at a statistical significance level of 
.05
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บทนำ

			   การจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ในศตวรรษที่่� 21        
มีีเป้้าหมายเพื่่�อเตรีียมความพร้้อมให้้ผู้้�เรีียนสามารถแก้้ไข
ปััญหาใหม่ที่่�จะพบเจอได้้ในโลกอนาคตโดยการนำความรู้้�
และทัักษะไปใช้้ในการแก้้ปััญหาได้้อย่่างเหมาะสม                
ซึ่่�งประเทศไทยได้้กำหนดเป้้าหมายของการจััดการเรีียน  
การสอนวิชิาวิทิยาศาสตร์ว์่า่ นักัเรีียนจะต้อ้งได้ร้ับัการพัฒันา
ให้้เป็็นผู้้�รู้้�วิิทยาศาสตร์์มีีทัักษะกระบวนการ สามารถนำ
ความรู้้�ไปใช้้อย่่างมีีเหตุุผลและสร้้างสรรค์์ (กระทรวง
ศึึกษาธิิการ, 2560) วิิทยาศาสตร์์จึึงเป็็นวิิชาที่่�ช่่วยพััฒนา
ทัักษะสำคััญต่่าง ๆ ให้้เกิิดแก่่ผู้้�เรีียน  เพราะการเรีียนรู้�
วิิทยาศาสตร์์ต้้องอาศััยทัักษะต่่าง ๆ ในการเรีียนรู้�            
อย่่างเป็็นกระบวนการ ผู้ �เรีียนต้องใช้้ทัักษะการสัังเกต 
ทัักษะการสื่่�อสาร ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ ทัักษะการคิิดแก้้
ปัญัหา และทักัษะการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณในการเรีียนรู้้�
วิทิยาศาสตร์์ ทักัษะการคิิดวิเิคราะห์ ์(Analytical Thinking 
Skills) จึ ึงเป็็นทัักษะที่่�มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งเพราะการคิิด
วิิเคราะห์์เป็็นรากฐานสำคััญของการคิิดขั้้�นสููง ทั้้ �งการคิิด
อย่่างมีีวิิจารณญาณและการคิิดแก้้ปััญหา เป็็นทักษะที่่�มีี
ความสำคััญในการทำงานและการดำเนิินชีีวิติ อีีกทั้้�งยังัเป็็น
หนึ่่�งในทักษะที่่�สำคััญแห่่งศตวรรษที่่� 21 การเรีียนรู้�
วิิทยาศาสตร์์จำเป็็นจะต้้องอาศััยทัักษะการคิิดวิิเคราะห์ ์   
ในการจำแนกแยกแยะ และการเชื่่�อมโยงหรืือการหาความ
สััมพัันธ์์ขององค์์ประกอบต่่าง ๆ ด้้วยการคิิดอย่่างเป็็นเหตุุ
เป็็นผล รวมถึึงมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ (Scientific    
Concepts) ก็ เป็็นสิ่่�งที่่�มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งในการเรีียนรู้�
ทางวิทิยาศาสตร์์ มโนทัศน์ท์างวิทิยาศาสตร์์เป็น็ความเข้้าใจ
ทางวิิทยาศาสตร์์โดยสรุุปเกี่่�ยวกัับเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�ง                
มีีลักษณะเป็็นความคิดรวบยอดซ่ึ่�งเกิิดจากการได้้รัับ
ประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับเรื่่�องนั้้�นแล้้วนำมาประมวลผล       
เป็็นข้้อสรุุป การมีีมโนทััศน์์ที่่�ถููกต้้องจึึงช่่วยให้้ผู้้�เรีียน
สามารถจำแนกแยกประเภท สรุุป หรืือจััดหมวดหมู่่�สิ่่�งที่่�มีี
ลัักษณะเหมืือนกัันได้้ และสามารถนำความรู้้�ความเข้้าใจที่่�
ถููกต้้อง ไปประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนเรื่่�องอื่่�น   (อิิทธิิเดช น้้อยไม้้, 
2564)		 	 	 	 	 	 	 	 	 	
		  	 อย่่างไรก็็ตามปััญหาที่่�สำคััญของการศึึกษาไทยใน
รายวิิชาวิิทยาศาสตร์์คืือนัักเรีียนยัังขาดทัักษะการคิิด
วิเิคราะห์์ และไม่่มีีมโนทัศัน์ท์างวิทิยาศาสตร์ ์หรืือมีีมโนทัศน์์
ทางวิิทยาศาสตร์์ที่่�ไม่่ถููกต้้อง ดัังจะเห็็นได้้จากการประเมิิน
ผลการเรีียนรู้้�ของ PISA (PISA: Programme for International 

Student Assessment) ในปีี 2018 พบว่่า ประเทศไทยมีี
คะแนนความฉลาดรู้้�ด้า้นวิทิยาศาสตร์์ เท่า่กับั 426 คะแนน 
(ค่่าเฉลี่่�ยของประเทศสมาชิิก OECD เท่่ากัับ 489 คะแนน) 
และอยู่่�ในอัันดัับที่่� 55 จากทั้้�งหมด 79 ประเทศ (ศููนย์์ดำเนิินงาน 
PISA แห่่งชาติิ สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และ
เทคโนโลยีี, 2564) จากผลการประเมินิพบว่า่ คะแนนความ
ฉลาดรู้้�ด้้านวิิทยาศาสตร์์ของประเทศไทยต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ย
และอยู่่�ในอัันดัับที่่�ไม่่น่่าพึึงพอใจโดยข้้อสอบ PISA นั้้ �น     
เป็น็ข้อ้สอบที่่�เน้น้ไปที่่�การคิดิวิเิคราะห์แ์ละการแก้้ไขปัญัหา
ได้้ด้้วยตนเองของผู้้�เรีียน  ซึ่่�งต้้องอาศััยทัักษะการคิิด
วิิเคราะห์์และการมีีมโนทัศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ที่่�ถููกต้้อง    
เพื่่�อให้้สามารถจำแนก แยกแยะ และเช่ื่�อมโยงสิ่่�งต่่าง ๆ    
เข้้ากัับหลัักการทางวิิทยาศาสตร์์ได้้อย่่างถููกต้้อง นอกจากนี้้� 
สถาบัันทดสอบทางการศึึกษาแห่่งชาติิ (2565) ได้้สรุุปผล
การทดสอบทางการศึึกษาระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน  (O-NET) 
ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ปีีการศึึกษา 2564 สำหรัับวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ พ บว่่า มีีคะแนนเฉลี่่�ยระดัับประเทศ  31.45 
คะแนน  ในขณะที่่�โรงเรีียนนวมินทราชิินููทิศ  สวนกุหลาบ
วิิทยาลััย  จัังหวััดปทุุมธานีี   ซึ่่�งเป็็นโรงเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย
ในการวิจัิัย มีีคะแนนเฉลี่่�ย 36.75 (โรงเรีียนนวมินิทราชินิููทิศิ 
สวนกุหลาบวิิทยาลััย ปทุุมธานีี, 2565) ซึ่่�งถืือว่่าคะแนน
เฉลี่่�ยวิชิาวิทิยาศาสตร์ข์องนักัเรีียนในการทดสอบทางการศึึกษา
ระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน  (O-NET) ทั้้ �งในระดัับประเทศและ
ระดัับโรงเรีียนมีีคะแนนค่อนข้างต่่ำ โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยไม่่ถึงึ
ร้้อยละ 50 จ ากผลการประเมิินดัังกล่่าวแสดงให้้เห็็นว่่า    
การจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ยัังคงไม่่ประสบผลสำเร็็จ    
เท่่าที่่�ควร วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ยัังเน้้นให้้ครููเป็็นผู้้�มีีบทบาท
สำคััญมากที่่�สุุด และการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มัักจะเน้้นเพีียง   
การท่อ่งจำแต่่ผู้้�เรีียนไม่ส่ามารถนำความรู้�ไปประยุกุต์์ใช้้ได้้จริง 
จึงึทำให้้ผู้้�เรีียนไม่่มีโีอกาสในการสร้้างองค์ค์วามรู้�ด้ว้ยตนเอง 
ไม่่ได้้พััฒนะทัักษะการวิิเคราะห์์และทัักษะที่่�สำคััญอื่่�น  ๆ 
เท่่าที่่�ควร เรีียนไปแล้้วไม่่เกิิดมโนทัศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์      
จึึงไม่่สามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้จากการเรีียนไปประยุุกต์์ใช้้ใน
ชีีวิิตประจำวัันได้้ 	 	 	 	 	 	
	 	 	 ในการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และมโนทััศน์์
ทางวิิทยาศาสตร์์ของผู้้�เรีียนนั้้�น จ ำเป็็นที่่�ผู้้�เรีียนต้้องได้้รัับ
ประสบการณ์์เรีียนรู้�โดยใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้�ที่่�เน้้น
ผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน 
(Game-based Learning: GBL) เป็็นหนึ่่�งในการจััดการ
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เรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ เนื่่�องจากผู้้�เรีียนจะเป็็น          
ผู้้�สร้้างองค์์ความรู้�ด้วยตนเอง มีีหลัักการที่่�สำคััญคืือ         
เป็น็กระบวนการจััดการเรีียนรู้�ที่่�ผู้้�เรีียนได้้รับัความสนุุกสนาน
ไปพร้้อม  ๆ กั ับการได้้รัับความรู้้�โดยให้้ผู้้�เรีียนได้้เล่่นเกม  
ตามกติกิา ซึ่่�งเกมจะสอดแทรกเนื้้�อหาสาระที่่�ผู้้�สอนต้อ้งการ
ให้ผู้้้�เรีียนบรรลุจุุดุประสงค์ก์ารเรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนจะมีปีฏิสิัมัพันัธ์์
ร่่วมกันและเกิิดการเรีียนรู้�ด้้วยตนเองในขณะที่่�เล่่นเกมจน
สามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง โดยการนำเนื้้�อหา
สาระ ข้ ้อมููลของเกม พฤติิกรรมการเล่่น  วิิธีีการเล่่น  และ 
ผลการเล่่นเกมมาใช้้ในการอภิิปรายเพื่่�อสรุุปผลการเรีียนรู้�      
มีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นที่่� 1 ผู้้�สอน
นำเสนอเกมและชี้้�แจงกติกิาการเล่น่ ขั้้�นที่่� 2 ผู้�เรีียนเล่น่เกม
ตามกติิกา ขั้้ �นที่่� 3 ผู้ �เรีียนร่่วมกัันอภิิปรายและสรุุปผล      
การเรีียนรู้้�  และขั้้�นที่่� 4 ประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 
(ทิิศนา แขมมณีี, 2563) กฤดาภััทร สีีหารีี (2561) ระบุุว่่า 
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝน
เทคนิิคหรืือทัักษะต่่าง ๆ ที่่�ต้้องการ โดยผู้้�เรีียนจะเล่่นเกม
ตามกติิกาและนำเนื้้�อหา ข้อมููลของเกม วิธิีีการเล่่นเกม และ
ผลการเล่่นเกมมาใช้เ้พื่่�อสรุปุการเรีียนรู้้� นอกจากนี้้�การจัดัการ
เรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐานยัังเป็็นหนึ่่�งในรููปแบบการจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�สามารถพััฒนามโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ (Oakman, 
2016) ในส่ว่นของเทคนิคิ CER (Claim-Evidence-Reasoning) 
เป็็นเทคนิิคที่่�ช่่วยส่่งเสริิมความรู้้�ความเข้้าใจในการเรีียน
วิิทยาศาสตร์แ์ละพัฒันาการสร้า้งคำอธิบิายเชิงิวิทิยาศาสตร์์
อัันจะนำไปสู่่�การมีีมโนทัศน์ทางวิิทยาศาสตร์์ที่่�ถููกต้้อง     
พัฒันาขึ้้�นโดย McNeill และ Krajcik ในปี 2008 โดยเทคนิค 
CER ประกอบด้ว้ยองค์ป์ระกอบ 3 ส่ว่นคืือ 1) ข้อ้กล่า่วอ้า้ง 
(Claim) คืือ การสร้า้งข้้อสรุุปจากการทำกิจิกรรม 2) หลักฐาน 
(Evidence) คืื อ ชุ ดข้้อมููลที่่�นำมาสนัับสนุุนข้อกล่่าวอ้าง 
และ 3) การให้้เหตุุผล (Reasoning) คืือ คำอธิิบายที่่�นำมา 
รองรัับหลักฐานนั้้�น  ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้�  ผู้  ้�วิิจััยได้้นำแนวคิิด     
การจัดัการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานมาใช้ร้่ว่มกับัเทคนิคิ CER 
โดยการนำเทคนิค  CER ไปประยุุกต์์ใช้้ในขั้้�นที่่� 4 ของ           
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน คืือ ขั้้�นอภิิปรายและสรุุป
ผลการเรีียนรู้้� ผู้�วิจิัยัจึงึได้ส้รุปุเป็น็ขั้้�นตอนการจัดัการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่วมกัับเทคนิิค  CER 5 ขั้้ �นตอน  ได้้แก่่   
ขั้้�นที่่� 1 แนะนำเกม ขั้้�นที่่� 2 เล่่นตามกติิกา ขั้้�นที่่� 3 ประยุุกต์์ใช้้ 
CER ขั้้�นที่่� 4 อภิิปรายสะท้้อนผล และขั้้�นที่่� 5 ประเมิินผล 
ซึ่่�งการที่่�ผู้้�เรีียนจะสามารถสร้้างข้้อสรุุปขึ้้�นมาได้้จะต้้องใช้้
ความรู้้� ความเข้้าใจ การคิดิวิเิคราะห์ ์และการอธิบิายข้อ้มููล 
ตลอดจนการใช้้หลัักฐานที่่� ได้้จากการสัั ง เกตหรืือ                  

การรวบรวมความรู้�มาใช้้ในการสนัับสนุุนข้อสรุุปนั้้�น (McNeill 
& Krajcik, 2008) การจัดัการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่วมกับั
เทคนิิค  CER จึ ึงช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และ    
มโนทัศัน์ท์างวิทิยาศาสตร์ข์องผู้้�เรีียน เนื่่�องจากมีีกระบวนการ
จััดการเรีียนรู้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาทัักษะการคิิด
วิเิคราะห์เ์พราะผู้้�เรีียนจะต้อ้งวิเิคราะห์์เนื้้�อหาสาระที่่�สอดแทรก      
ในเกมและวิิธีีการเล่่นเกมเพื่่�อหาแนวทางในการเล่่นเกม    
ให้้ประสบความสำเร็็จ อีี กทั้้�งยัังต้้องวิิเคราะห์์เนื้้�อหาสาระ 
ข้้อมููลของเกม พฤติิกรรมการเล่่น วิิธีีการเล่่น และผลการเล่่นเกม
เพ่ื่�อสรุุปผลการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิิค  CER ในการสร้้าง      
ข้อ้สรุปุ นอกจากนี้้� การที่่�ผู้้�เรีียนได้ล้งมืือปฏิบิัตัิกิิจิกรรมด้ว้ย
ตนเองผ่่านการเล่่นเกมได้้ร่่วมกันอภิิปรายและสรุุปผลการ
เรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ถืือเป็็นการส่่งเสริิม
ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ในเรื่่�องที่่�เรีียน
เพราะผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์ตรงจากการเรีียนรู้้� ท ำให้้
ผู้้�เรีียนสามารถนำองค์์ความรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�นใหม่่มาผสานกัับ  
องค์์ความรู้้�เดิิมที่่�มีีอยู่่�จนเกิิดเป็็นมโนทััศน์์ขึ้้�นมา	 	
		  	 จากความสำคััญของการจััดการเรีียนรู้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์ 
และสภาพปัญหาการจััดการเรีียนรู้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์          
ในปัจจุบัันที่่�ยังัไม่่สามารถพัฒนาทัักษะการคิิดวิเิคราะห์แ์ละ
มโนทัศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของผู้้�เรีียนให้้ประสบผลสำเร็็จ
เท่า่ที่่�ควร ผู้้�วิจิัยัจึงึสนใจที่่�จะพัฒันาทักัษะการคิิดวิเิคราะห์์
และมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของผู้้�เรีียนโดยการนำ         
รููปแบบการจััดการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐานมาประยุุกต์์ใช้้
ร่่วมกับเทคนิค  CER เพื่่�อจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้�          
ให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัันในระหว่่างการเล่่นเกม      
ได้ฝ้ึกึกระบวนการคิดิวิเิคราะห์ ์การวางแผน การแก้ป้ัญัหา 
และนำเทคนิิค CER มาประยุุกต์์ใช้้ในขั้้�นตอนการอภิิปราย
และสรุุปผลการเรีียนรู้�  โดยให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิดวิิเคราะห์์    
เพื่่�อหาข้้อสรุุปโดยการใช้้เหตุผลและหลักฐานมาสนัับสนุุน 
การจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวจะนำมาใช้้ในการพััฒนาทัักษะ
การคิิดวิเิคราะห์แ์ละมโนทัศน์ทางวิทิยาศาสตร์์ของนัักเรีียน
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 รวมทั้้�งใช้้เป็็นแนวทางสำหรัับครูู         
ผู้้�สอนในการพัฒันาการจัดัการเรีียนรู้้�เพื่่�อเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ
ในการจััดการเรีียนการสอนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ ให้้มีี
ประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

			   1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของ
นักัเรีียนก่อ่นเรีียนและหลังัเรีียนด้ว้ยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบ
เกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER 
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	 	 	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของ
นัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน    
ร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70			 
	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของ
นักัเรีียนก่อ่นเรีียนและหลังัเรีียนด้ว้ยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ
เกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER	 	 	 	
	 4. เพื่่�อเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของ
นัักเรีียนหลังเรีียนด้วยการจััดการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐาน
ร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ขอบเขตการวิิจััย

	 	 	 1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง		 	 	
	 	 	 	 	 1.1 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิจัิัย คืือ นักเรีียนระดัับ
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่ �กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2              
ปีีการศึึกษา 2565 โรงเรีียนนวมิินทราชิินููทิิศ สวนกุุหลาบ
วิิทยาลััย ปทุุมธานีี จัังหวััดปทุุมธานีี จำนวน 9 ห้้องเรีียน 
จำนวนนักเรีียนทั้้�งหมด 368 คน (โรงเรีียนนวมินทราชิินููทิศ 
สวนกุุหลาบวิิทยาลััย ปทุุมธานีี, 2565)	 	 	
	 	 	 	 	 1.2 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืื อ นั ักเรีียน
ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 จำนวน  1 ห้ ้องเรีียน  ได้้แก่่ 
นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3/4 มีีจำนวนนัักเรีียน 45 คน 
ได้ก้ลุ่่�มตัวอย่่างโดยใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random 
Sampling)	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2. ตััวแปรที่่�ศึึกษา	 	 	 	 	
	 	 	     2.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER		 	 	 	
	            2.2 ตัวแปรตาม ได้แ้ก่ ่1) ทักษะการคิดิวิเิคราะห์ ์
และ 2) มโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์	 	 	 	
	 	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ	 	 	 	 	
	 	 	 	 	 3.1  การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกับั
เทคนิิค CER หม ายถึึง กระบวนการจััดการเรีียนรู้�ในวิิชา
วิทิยาศาสตร์ท์ี่่�บููรณาการการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐาน
ร่่วมกับการใช้้เทคนิค  CER โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนา
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียน  และส่่งเสริิมความ
สามารถในการสร้้างมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ การจััดการ
เรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐานร่วมกับัเทคนิค CER มีีขั้้�นตอนการจัดัการ
เรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่ขั้้�นที่่� 1 แนะนำเกม เป็น็ขั้้�นที่่�ผู้้�สอน
แนะนำเกมที่่�จะใช้ใ้นการจัดัการเรีียนรู้้� โดยการบอกชื่่�อเกม
และชี้้�แจงกติิกาการเล่่นเกมให้้ผู้้�เรีียนทราบ และชี้้�แจง   
ความเชื่่�อมโยงของเนื้้�อหาสาระเรื่่�องระบบนิิเวศและ     
ความหลากหลายทางชีีวภาพกับัเกมต่า่ง ๆ  ขั้้�นที่่� 2 เล่น่ตาม

กติิกา เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนลงมืือเล่่นเกมตามกติิกาที่่�ผู้้�สอนได้้
ชี้้�แจงในขั้้�นตอนนี้้�ผู้้�เรีียนจะร่่วมกัันวิิเคราะห์์เกมและหา
แนวทางในการเล่่นเกมให้้ประสบความสำเร็็จ  เกมที่่�ใช้้ใน
การจััดการเรีียนรู้้�  ได้้แก่่ เกมลองทายดููฉัันอยู่่�กลุ่่�มใด        
เกม ROCKY MOUNTAIN ROUNDUP เกม The Producers 
Consumers Decomposers เกม Food Chain Challenge          
เกม  Food Web เกมเศรษฐีีความรู้�  (ความสัมพันธ์ของ      
สิ่่�งมีีชีีวิิต) เกมรู้้�รัักษ์์ระบบนิิเวศ  และเกมโลกแห่่งความ
หลากหลาย ซึ่่�งเป็็นเกมในรููปแบบเกมออนไลน์์และ          
เกมกระดาน  โดยครููเป็็นผู้้�ให้้ความช่่วยเหลืือในระหว่่าง       
ที่่�ผู้้�เรีียนแต่่ละทีีมเล่่นเกม ขั้้�นที่่� 3 ประยุุกต์์ใช้้ CER เป็็นขั้้�นที่่�
ผู้้� เรีียนร่่วมกัันวิิเคราะห์์ อภิิปราย และแลกเปลี่่�ยน
ประสบการณ์์เพื่่�อให้้ได้ค้ำอธิิบายเชิงิวิทิยาศาสตร์์ โดยผู้้�เรีียน
จะต้อ้งสร้า้งข้อ้สรุปุที่่�ประกอบด้ว้ย 3 ส่ว่น คืือ (1) ข้อ้กล่า่วอ้า้ง 
(Claim) ผู้ ้�เรีียนจะเขีียนข้้อสรุุปหรืือตอบคำถามเกี่่�ยวกัับ
ปรากฏการณ์ท์างวิทิยาศาสตร์ต์ามความเข้า้ใจ (2) หลักัฐาน 
(Evidence) ผู้ ้�เรีียนจะร่่วมมืือกัันหาข้้อมููลที่่�เหมาะสม     
มาสนัับสนุุนข้อสรุุปหรืือคำตอบ และ (3) การให้้เหตุผล 
(Reasoning) ผู้้�เรีียนจะชี้้�แจงให้้เห็็นความสััมพัันธ์์ระหว่่าง
ข้้อกล่่าวอ้้างและหลัักฐาน ขั้้ �นที่่� 4 อภิิปรายสะท้้อนผล     
เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มนำเสนอข้้อสรุุปและคำอธิิบาย
เชิิงวิิทยาศาสตร์์เกี่่�ยวกัับระบบนิิเวศและความหลากหลาย   
ทางชีีวภาพ  โดยที่่�ผู้้�เรีียนในกลุ่่�มอื่่�นสามารถโต้้แย้้งหากเห็็นว่่า
คำอธิิบายนั้้�นไม่่ถููกต้้องหรืือมีีเหตุุผลสนัับสนุุนไม่่เพีียงพอ 
โดยครููจะคอยให้้ข้้อเสนอแนะหรืือให้้คำอธิิบายเพิ่่�มเติิม  
เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจร่่วมกัน  และขั้้�นที่่� 5 ประเมิินผล       
เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนจะประเมิินความเข้้าใจหรืือมโนทััศน์์ของ     
ผู้้�เรีียนโดยตรวจการสร้า้งข้อ้สรุปุของผู้้�เรีียนและให้ค้ะแนน
ประเมิินตามเกณฑ์์การประเมิินที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น		 	
		  		  3.2 	 ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ ์หมายถึงึ ความสามารถ
ในการจำแนก แยกแยะ และการหาความสััมพัันธ์์ของ      
องค์์ประกอบต่่าง ๆ โดยการใช้้เหตุผลและหลักฐาน         
มาสนัับสนุุนข้้อกล่่าวอ้้างเกี่่�ยวกัับเรื่่�องระบบนิิเวศและ      
ความหลากหลายทางชีีวภาพ  สามารถวัดได้้โดยแบบวััด
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น มีีลัักษณะเป็็นแบบ
อััตนััย จำนวน 5 ข้้อ ข้้อละ 9 คะแนน รวมเป็็น 45 คะแนน 
ให้้คะแนนด้วยเกณฑ์์การประเมิินแบบ Scoring rubrics 
แต่่ละข้้อประกอบด้้วย 3 ส่่วน คืือ ข้้อกล่่าวอ้้าง หลัักฐาน 
และการให้้เหตุุผล ซึ่่�งแต่่ละส่่วนสัมพันธ์กัับการวััดทัักษะ  
การคิิดวิิเคราะห์์ที่่�จะต้้องวััดทั้้�ง 3 ด้้าน คืือ 1) ข้้อกล่่าวอ้้าง 
สัมัพันัธ์ก์ับัการวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา ในส่วนนี้้�ผู้้�เรีียนต้องวิิเคราะห์์
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เนื้้�อหาโดยจำแนก แยกแยะว่่าสิ่่�งใดเป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญ หรืื อ
เนื้้�อหานั้้�นมีีสาระสำคััญอย่่างไร เพื่่�อสร้้างข้้อกล่่าวอ้้างของ
ตนเอง 2) หลัักฐาน สััมพัันธ์์กัับการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ 
ในส่่วนนี้้�ผู้้�เรีียนต้้องวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์เพื่่�อหาว่่าสิ่่�งต่่าง ๆ 
ที่่�จะนำมาเป็็นหลักฐานประกอบการสนัับสนุนุข้อ้กล่า่วอ้า้ง
มีีความสัมพันธ์เช่ื่�อมโยงกัับข้้อกล่่าวอ้างนั้้�นอย่่างไร            
3) การให้้เหตุุผล สััมพัันธ์์กัับการวิิเคราะห์์หลัักการ ในส่่วนนี้้�
ผู้้�เรีียนต้องวิิเคราะห์์หลักการเพ่ื่�อหาแนวคิดทางวิิทยาศาสตร์์
หรืือหลักสำคััญของสิ่่�งต่่าง ๆ ม าระบุุว่่าข้้อกล่่าวอ้้างและ
หลัักฐานมีีความเชื่่�อมโยงกัันอย่่างไร 		 	 	
				    3.3 มโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ หม ายถึึง คว าม
เข้้าใจที่่�มีีต่อเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�งหรืือสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งในทาง
วิทิยาศาสตร์เ์กี่่�ยวกับัเรื่่�องระบบนิเิวศและความหลากหลาย
ทางชีีวภาพ โดยมีีลักัษณะเป็น็ความคิดิรวบยอดซ่ึ่�งเกิดิจาก
การได้้รัับประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับเรื่่�องนั้้�น แล้้วนำมาประมวลผล
เพ่ื่�อสรุุปเป็็นความเข้้าใจของตนเอง สามารถวััดได้้โดยใช้้
แบบวััดมโนทัศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นมีีลัักษณะ
เป็็นแบบปรนััยเลืือกตอบพร้อมเขีียนอธิิบายแสดงเหตุผล
ประกอบคำตอบ จำนวน 10 ข้้อ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย				    	
	 	 1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	
		  	    1.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การเรีียนรู้้�แบบเกม
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER วิิชาวิิทยาศาสตร์์ หน่่วยการเรีียนรู้้�             
ที่่� 7 ระบบนิเิวศและความหลากหลายทางชีีวภาพ จำนวน 6 แผน 
แผนละ 3 ชั่่�วโมง รวมทั้้�งหมด 18 ชั่่�วโมง ตรวจสอบคุณุภาพ
โดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ประเมิินความเหมาะสมสำหรัับ
แผนการจััดการเรีียนรู้้�  โดยใช้้วิิธีีการประเมิินแบบมาตราส่่วน
ประเมิินค่่า 5 ระดัับ ผลประเมิินพบว่่าแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 
มีีค่า่เฉลี่่�ย 4.69 แผนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่� 2 มีีค่า่เฉลี่่�ย 4.78 แผนการ
จััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.68 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4        
มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.88 แผนการจััดการเรีียนรู้�ที่่� 5 มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.74 
และแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 6 มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.83 ทุ ุกแผนมีี
ความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด 		 	
		  	  	 	 1.2 แบบวัดัทักัษะการคิดิวิิเคราะห์์ เป็น็แบบอััตนัยั 
จำนวน 5 ข้อ้ แต่ล่ะข้้อประกอบด้้วยคำถามและการแสดงคำตอบ 
3 ส่ว่น คืือข้อ้กล่า่วอ้า้ง (Claim) หลักัฐาน (Evidence) และ
การให้เ้หตุผุล (Reasoning) ข้อ้ละ 9 คะแนน รวมเป็น็ 45 คะแนน 
โดยมีรีายการประเมิินและเกณฑ์์การให้้คะแนนดังตาราง 1 และ 2

ตาราง 1  รายการประเมิินในแบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์

รายการประเมิิน นิิยาม เกณฑ์์การประเมิิน

ข้้อกล่่าวอ้้าง

(การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา)

ข้้อสรุุปหรืือคำตอบของคำถาม วิิเคราะห์์เนื้้�อหาโดยจำแนกแยกแยะว่่าสิ่่�งใดเป็็นสิ่่�งสำคััญ 
หรืือเนื้้�อหานั้้�นมีีสาระสำคััญอย่่างไร เพื่่�อสร้้างข้้อกล่่าวอ้าง
ของตนเอง โดยระบุุข้้อกล่่าวอ้้างที่่�เช่ื่�อมโยงกัับคำถาม
ได้้ถููกต้้อง กระชัับ และชััดเจน

หลัักฐาน

(การวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์)

ข้้อมููลเชิิงวิิทยาศาสตร์์                           
ที่่�นำมาสนัับสนุุนข้้อกล่่าวอ้้าง

วิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ของสิ่่�งต่่าง ๆ ที่่ �จะนำมาเป็็น
หลัักฐานสนัับสนุุนข้อกล่่าวอ้าง โดยระบุุหลักฐาน      
เชิงิประจักัษ์์ที่่�สนับัสนุนุข้อ้กล่่าวอ้างได้ถูู้กต้อ้งและครบถ้้วน

การให้้เหตุุผล

(การวิิเคราะห์์หลัักการ)

คำอธิิบายที่่�นำมารองรัับหลัักฐานนั้้�น             
ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงความเชื่่�อมโยง                             
ระหว่่างหลัักฐานกัับข้้อกล่่าวอ้้าง

วิเิคราะห์ห์ลักัการเพื่่�อหาแนวคิดิทางวิิทยาศาสตร์ห์รืือ
หลัักสำคััญของสิ่่�งต่่าง ๆ ม าระบุุว่่าข้้อกล่่าวอ้างและ
หลักัฐานมีีความเช่ื่�อมโยงกัันอย่่างไรได้้ถููกต้้องและครบถ้้วน
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ตาราง 2  เกณฑ์์การประเมิินแบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์

รายการประเมิิน
เกณฑ์์การให้้คะแนน

0 1 2 3

ข้้อกล่่าวอ้้าง

(การวิิเคราะห์์
เนื้้�อหา)

ไม่่มีีการระบุุข้้อกล่่าวอ้้าง 
หรืือระบุุข้้อกล่่าวอ้้างแต่่
ไม่่ถููกต้้อง

ระบุุข้้อกล่่าวอ้้างที่่�เชื่่�อมโยง
กัับคำถามได้้ถููกต้้องบางส่่วน

ระบุุข้้อกล่่าวอ้้างที่่�เชื่่�อมโยง
กัับคำถามได้้ถููกต้้อง
เกืือบจะทั้้�งหมด แต่่ยัังไม่่
กระชัับ ชััดเจน

ระบุุข้้อกล่่าวอ้้างที่่�เชื่่�อมโยง
กัับคำถามได้้ถููกต้้อง
ทั้้�งหมด กระชัับ ชััดเจน 
และครบถ้้วน

หลัักฐาน

(การวิิเคราะห์์ความ
สััมพัันธ์์)

ไม่่มีีการระบุุหลัักฐาน 
หรืือระบุุหลัักฐาน         
ที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้อง

ระบุุหลัักฐานแต่่ไม่่ครบ
ถ้้วนและไม่่ระบุุแหล่่งที่่�มา
ของข้้อมููล

ระบุุหลัักฐานถููก ต้้อง
และครบถ้้วนแต่่ไม่่ระบุุ
แหล่่งที่่�มาของข้้อมููล

ระบุุหลัักฐานถููกต้้องและ
ครบถ้้วนและระบุุแหล่่งที่่�มา
ของข้้อมููล

การให้้เหตุุผล

(การวิิเคราะห์์    
หลัักการ)

ไม่่มีีการระบุุเหตุุผล หรืือ
ระบุุเหตุุผลที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้อง

ระบุุเหตุุผลที่่�เชื่่�อมโยง
ระหว่่างหลัักฐานกัับ      
ข้้อกล่่าวอ้้างได้้ถููกต้้อง        
แต่่ไม่่ครบถ้้วน

ระบุุเหตุุผลที่่�เชื่่�อมโยง
ระหว่่างหลัักฐานกัับ    
ข้้อกล่่าวอ้้างได้้ถููกต้้อง
เกืือบจะครบถ้้วน

ระบุุเหตุุผลที่่�เชื่่�อมโยง
ระหว่่างหลัักฐานกัับ    
ข้้อกล่่าวอ้้างได้้ถููกต้้อง
และครบถ้้วน

 	 	 	 	 ตรวจสอบคุณุภาพโดยให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่า่นประเมินิความสอดคล้อ้งโดยใช้ค้่า่ดัชันีีความสอดคล้อ้ง (IOC) 
ผลที่่�ได้้จากการประเมิินเท่่ากัับ 1.00 จากนั้้�นนำไปทดสอบกัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 40 คนที่่�เคยเรีียนเรื่่�อง
ระบบนิิเวศและความหลากหลายทางชีีวภาพมาแล้้ว และตรวจให้้คะแนนตามเกณฑ์เ์พื่่�อนำผลคะแนนไปหาคุุณภาพของ
แบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ โดยผลการวิิเคราะห์์ความยากง่่าย (P) มีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 0.51-0.68 อำนาจจำแนก (D) อยู่่�
ระหว่่าง 0.50-0.67 และความเชื่่�อมั่่�นโดยใช้้สููตรสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาของ Cronbach เท่่ากัับ 0.93	 	 	

	 	 	    1.3 แบบวััดมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ เป็็นแบบ
ปรนััยเลืือกตอบ พร้ อมแสดงเหตุผลประกอบคำตอบ 
จำนวน 10 ข้้อ ข้้อละ 3 คะแนน รวมเป็็น 30 คะแนน โดย
มีีเกณฑ์์การให้้คะแนน ดัังนี้้� 		 	 	 	
	 	 	 	 	 	 3 คะแนน หมายถึึง เข้้าใจมโนทััศน์์ที่่�สมบููรณ์์ 
นัักเรีียนเลืือกคำตอบที่่�ถููกต้้องและให้้เหตุุผลถููกต้้องครบ
องค์์ประกอบที่่�สำคััญของแต่่ละแนวคิิด	 	 	
	 	 	 	 	 	 2 ค ะแนน หม ายถึึง เข้้าใจมโนทััศน์์ที่่�ไม่่
สมบููรณ์ ์นักเรีียนเลืือกคำตอบถููกต้อ้งและให้เ้หตุผุลถููกต้อ้ง
แต่่ขาดองค์์ประกอบบางส่่วนที่่�สำคััญของแต่่ละมโนทััศน์์		
	 	 	 	 	 	 1 คะแนน หมายถึงึ เข้า้ใจมโนทัศน์ที่่�คลาดเคลื่�อน 
นัักเรีียนเลืือกคำตอบถููกต้้องแต่่การให้้เหตุุผลอธิิบาย           
มีีบางส่่วนที่่�ถููกต้้องและบางส่่วนไม่่ถููกต้้อง	 	 	
	 	 	 	 	 	 0 คะแนน  หมายถึึง  ความเข้้าใจผิิด นัักเรีียน
เลืือกคำตอบผิิดและการให้้เหตุุผลไม่่ถููกต้้องหรืือไม่่ตอบคำถาม		
	 	 	 	 ตรวจสอบคุุณภาพโดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน  5 ท่ าน
ประเมิินความตรงตามเนื้้�อหา ผลที่่�ได้้จากการประเมิิน  
ความสอดคล้้อง (IOC) อยู่่�ระหว่่าง 0.80-1.00 จากนั้้�นนำไป
ทดสอบกัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน  40 คน        

ที่่�เคยเรีียนเรื่่�องระบบนิิเวศและความหลากหลายทาง
ชีีวภาพมาแล้้ว  และตรวจให้้คะแนนตามเกณฑ์์เพื่่�อนำผล
คะแนนไปหาคุุณภาพของแบบวััดมโนทัศน์ทางวิิทยาศาสตร์์ 
โดยผลการวิิเคราะห์์ความยากง่่าย (P) มีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 
0.30-0.77 อำนาจจำแนก (D) อยู่่�ระหว่่าง 0.47-0.97 และ
ความเชื่่�อมั่่�นโดยใช้้สููตรสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาของ Cronbach 
เท่่ากัับ 0.81		 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล	 	 	 	
	 	 	 	 	 	 การวิจัิัยนี้้�เป็็นการวิิจััยโดยใช้้แบบแผนการทดลอง
แบบกลุ่่�มเดีียวมีกีารทดสอบก่อ่นและหลังัการทดลอง (The 
One Group Pretest-Posttest Design) มีีขั้้�นตอนการ
เก็็บรวบรวมข้้อมููลดัังนี้้�	 	 	 	 	
	 	 	 	   	 	 2.1 ดำเนินิการขออนุุญาตโรงเรีียนนวมินทราชิินููทิศ 
สวนกุหลาบวิิทยาลััย ปทุุมธานีี  เพื่่�อทดลองจััดการเรีียนรู้�
และเก็็บรวบรวมข้้อมููลของกลุ่่�มตััวอย่่าง	 	 	
	 	 	 	 	 	 2.2 อธิบิายและช้ี้�แจงกิิจกรรมการเรีียนการสอน
โดยใช้ก้ารเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่ว่มกับัเทคนิค CER   ให้้
กลุ่่�มตัวอย่่างทราบ และให้้กลุ่่�มตัวอย่่างทำการทดสอบ   
ก่่อนเรีียนด้้วยแบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และแบบวััด
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มโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ จากนั้้�นตรวจและบัันทึึกคะแนนก่่อนเรีียน	
	 	 	      2.3 ดำเนิินการสอนตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� 
จำนวน 6 แผน แผนละ 3 ชั่่�วโมง โดยดำเนิินการสอนทั้้�งหมด 
6 ครั้้�ง ครั้้�งละ 3 ชั่่�วโมงในแต่่ละแผนการจััดการเรีียนรู้้�รวมเวลา
ในการสอน  18 ชั่่ �วโมง และหลัังจากทำการสอนจนครบ    
ทั้้�ง 6 แผน  ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทำการทดสอบหลัังเรีียนด้้วย
แบบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และแบบวััดมโนทััศน์ทาง
วิิทยาศาสตร์์ ผู้้�วิิจััยตรวจและบัันทึึกคะแนนหลัังเรีียน 	 	
	 	 	 	  2.4 เก็บ็รวบรวมข้อ้มููลทั้้�งหมดไปประมวลผลทาง
สถิิติิและวิิเคราะห์์ผลการวิิจััย	 	 	 	
	 	 3. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 	 	 	 	
	 	 	 	  3.1 เปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิเิคราะห์ก่์่อนเรีียน

และหลังัเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับ
เทคนิิค CER ด้้วยสถิิติิ t-test แบบ Dependent samples	 	
	 	 	    3.2 เปรีียบเทียีบทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ห์ลังัเรีียน
โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกับเทคนิิค 
CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ด้้วยสถิิติิ t-test แบบ One sample	
		  	 	 3 .3 เปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์              
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม
เป็็นฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER ด้ว้ยสถิติิ ิt-test แบบ Dependent 
samples		 	 	  	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 3.4 เปรีียบเทีียบมโนทััศน์ทางวิิทยาศาสตร์์หลัังเรีียน
โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกับเทคนิิค 
CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ด้้วยสถิิติิ t-test แบบ One sample  

ผลการวิิจััย

		  ตอนที่่� 1 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน
ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER

ตาราง 3 การเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

ทักษะการคิดวิเคราะห ์ n คะแนนเต็ม S.D. df t p

ด้านการวิเคราะห์เนื้อหา
ก่อนเรียน

45 15
6.33 2.03

44 21.683* .000
หลังเรียน 11.73 1.91

ด้านการวิเคราะห์ความ
สัมพันธ์

ก่อนเรียน
45 15

6.80 1.93
44 28.382* .000

หลังเรียน 12.44 1.44

ด้านการวิเคราะห์                 
หลักการ

ก่อนเรียน
45 15

4.80 1.55
44 31.572* .000

หลังเรียน 10.90 1.51

รวมการวิเคราะห์                  
ทั้ง 3 ด้าน

ก่อนเรียน
45 45

17.93 4.51
44 60.423* .000

หลังเรียน 35.07 4.10

*p < .05

			   จากตาราง 3 พบว่่า คะแนนทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนด้้านการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา ก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 6.33 
คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.03 และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 11.73 ค ะแนน ส่ ่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  1.91 ด้้านการ
วิเิคราะห์ค์วามสัมพันัธ์ ์ก่อ่นเรีียนเท่่ากับั 6.80 คะแนน ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.93 และหลังเรีียนเท่า่กับั 12.44 คะแนน 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.44 ด้้านการวิิเคราะห์์หลัักการ ก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 4.80 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.55 
และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 10.90 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.51 และรวมการวิิเคราะห์์ทั้้�ง 3 ด้้าน ก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 
17.93 คะแนน ส่ วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  4.51 และหลังเรีียนเท่่ากัับ 35.07 คะแนน ส่ วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  4.10           
เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนทักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนแยกเป็็นด้้านการคิิดวิิเคราะห์์เนื้้�อหา ด้ านการวิิเคราะห์์ความ
สััมพัันธ์์ ด้ ้านการวิิเคราะห์์หลัักการ และรวมการวิิเคราะห์์ทั้้�ง 3 ด้ ้าน พ บว่่า หลั ังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ        
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
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			   ตอนที่่� 2 ผลการเปรียีบเทีียบทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรียีนช้ั้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 3 หลังัเรียีนด้้วยการจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตาราง 2  การเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ทักษะการคิดวิเคราะห์ n คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อยละ 70 S.D. t p

หลังเรียน 45 45 31.5 35.07 4.10 5.831* .000

*p < .05

			   จากตาราง 2 เมื่่�อเปรียีบเทียีบคะแนนทักัษะการคิดิวิิเคราะห์ข์องนักัเรียีนหลังัเรียีนกัับเกณฑ์ท์ี่่�กำหนดร้อ้ยละ 70 
ซึ่่�งมีีค่่าเท่่ากัับ 31.5 คะแนน พบว่่า  สููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

		  ตอนที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ก่่อนเรีียนและ          
หลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER

ตาราง 3 การเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

มโนทัศน์                
ทางวิทยาศาสตร์

n คะแนนเต็ม S.D. df t p

ก่อนเรียน 45 30 13.58 2.88
44 46.385* .000

หลังเรียน 45 30 24.07 2.46

*p < .05

			   จากตาราง 3 พบว่่า คะแนนมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 13.58 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน 2.88 และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 24.07 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.46 เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนมโนทััศน์์
ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนพบว่่า หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

		  ตอนที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรีียนด้้วยการ
จััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตาราง 4 การเปรีียบเทีียบมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

มโนทัศน์                           
ทางวิทยาศาสตร์

n คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อยละ 70 S.D. t p

หลังเรียน 45 30 21 24.07 2.46 8.354* .000

*p < .05

			   จากตาราง 4 เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ที่่�กำหนด            
ร้้อยละ 70 ซึ่่�งมีีค่่าเท่่ากัับ 21 คะแนน พบว่่าสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	   		 1 .  ทั กษะการคิิดวิิ เคราะห์์ของนัักเรีียนช้ั้�น
มัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 หลังัเรีียนด้วยการจัดัการเรีียนรู้�แบบเกม
เป็็นฐานร่วมกับเทคนิค  CER สูู งกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี        
นัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�เน่ื่�องมาจากการจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER เป็น็กระบวนการ
จัดัการเรีียนรู้�ที่่�ผู้้�เรีียนต้องลงมืือเล่่นเกมที่่�สอดแทรกเนื้้�อหา
สาระที่่�ต้้องการให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์   
ผู้้�เรีียนจะต้้องสร้้างองค์์ความรู้�ได้้ด้้วยตนเองจากการสรุุปผล      
การเรีียนรู้้�ที่่�ได้จ้ากการเล่น่เกม โดยในขณะที่่�เล่น่เกมผู้้�เรีียน
จะมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น จึ ึงช่่วยให้้ผู้้� เรีียนได้้รัับ        
ความสนุุกสนานไปพร้อม  ๆ กั ับการได้้รัับความรู้�  และ      
ช่่วยฝึึกฝนทักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียน  เพราะใน
ระหว่างการเล่่นเกมผู้�เรีียนจะต้้องวิิเคราะห์์เกมและหา
แนวทางในการเล่่นเกมให้้ประสบความสำเร็็จ  ซึ่่�งในการ
จััดการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐานร่วมกับเทคนิค  CER 
ประกอบด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  5 ขั้้ �น  ได้้แก่่ ขั้้ �นที่่� 1 
แนะนำเกม ขั้้�นที่่� 2 เล่น่ตามกติกิา ขั้้�นที่่� 3 ประยุกุต์ใ์ช้้ CER 
ขั้้�นที่่� 4 อภิิปรายสะท้้อนผล และขั้้�นที่่� 5 ประเมิินผล         
โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนทัักษะ     
การคิิดวิิเคราะห์์ ได้้แก่่ ขั้้ �นที่่� 2 เล่่นเกมตามกติิกา และ     
ขั้้�นที่่� 3 ประยุุกต์์ใช้้ CER ที่่�ผู้้�เรีียนต้้องร่่วมกัันสร้้างข้้อสรุุป
ที่่�ประกอบด้้วยองค์์ประกอบ 3 ส่ ่วน คืื อ ข้ ้อกล่่าวอ้้าง      
หลักัฐานและการให้เ้หตุผุล โดยองค์ป์ระกอบทั้้�ง 3 ส่วนนั้้�น 
สััมพัันธ์์กัับการวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ที่่�จะต้้องวััดทั้้�ง       
3 ด้ ้าน  (ทิิศนา แขมมณีี, 2554) ได้้แก่่ (1) ข้ ้อกล่่าวอ้้าง 
สัมัพันัธ์ก์ับัการวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา (2) หลักัฐานสัมัพันัธ์ก์ับัการ
วิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ และ (3) การให้้เหตุุผล สััมพัันธ์์กัับ
การวิิเคราะห์์หลักการ จ ากผลการวิิจััยอาจกล่่าวได้้ว่่า      
การจััดการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐานร่วมกับเทคนิค  CER 
เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะการคิิด
วิิเคราะห์์จากการวิิเคราะห์์เกม  วิิเคราะห์์วิิธีีการเล่่นเกม 
และวิิ เคราะห์์หาแนวทางในการเล่่นเกมให้้ประสบ           
ความสำเร็็จ อีี กทั้้�งผู้้�เรีียนต้องร่่วมกัันวิิเคราะห์์ อภิิปราย 
และแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์เพื่่�อสร้้างข้้อสรุุปจากกิิจกรรม
การเรีียนรู้� ส่ งผลให้้ผู้้� เรีียนมีีทัักษะการคิิดวิิเคราะห์ ์             
ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น สอดคล้้องกัับ ฐิิติิรััต สุุรทิิณฑ์์ (2565) ที่่�กล่่าวว่่า 
เทคนิิค  CER เป็็นหนึ่่�งในเทคนิิคการสอนที่่�ส่่งเสริิมทัักษะ
การคิิดวิิเคราะห์์และการสื่่�อสารได้้ และสอดคล้้องกัับ      
งานวิิจััยของ ชลทิิพย์์ จัันทร์์จำปา และคณะ (2562)            

ที่่�พัฒันาทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษา
ปีีที่่� 5 โดยใช้้เกมการศึึกษาเพื่่�อการเรีียนรู้้�เรื่่�องการสืืบพัันธุ์์�
ของพืืชดอกและการเจริญิเติบิโต ผลการวิจิัยัพบว่า่หลังัได้ร้ับั
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมการศึึกษา นั ักเรีียนมีีคะแนน
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี    
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.5	 	 	 	
	 	 	 2. ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรีียนหลังัเรีียนด้วย
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค  CER         
สููงกว่่าเกณฑ์ร้์้อยละ 70 อย่า่งมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 
ทั้้�งนี้้�เน่ื่�องมาจากผู้้�เรีียน  ได้้เรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้�  
แบบเกมเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER ซึ่่�งเป็็นกิิจกรรมการ
เรีียนรู้�ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนทักษะ การคิิดวิิเคราะห์ ์      
ทั้้�งในขณะที่่�เล่่นเกมและในขณะที่่�ร่่วมกันสร้้างข้้อสรุุป       
อีีกทั้้�งผู้้�เรีียนยังได้้ฝึึกฝนทักษะการคิิดวิิเคราะห์์จากการ
สร้้างข้้อสรุุปด้้วยตนเองจากแบบฝึึกหััดในใบงาน จึ งทำให้้
ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจในการสร้้างข้้อสรุุปทางวิิทยาศาสตร์์
มากยิ่่�งขึ้้�น  ซึ่่�งใบงานที่่�ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิในทุุกแผน     
การจััดการเรีียนรู้�นั้้�นส่งเสริิมให้้เกิิดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 
นอกจากนี้้� จ ากการสัังเกตพฤติิกรรมของผู้้�เรีียนพบว่่า         
ผู้้�เรีียนให้้ความสนใจต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ลัักษณะนี้้�        
ซึ่่�งแตกต่่างจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบปกติิที่่�เคยเรีียนมา 
จึึงทำให้้ผู้้� เรีียนเกิิดความสนใจ  มีีความกระตืือรืือร้้น 
สนุกุสนาน เกิดิความรู้�สึกึท้้าทายในการเรีียน เนื่่�องจากเป็็น
กิิจกรรมการเรีียนรู้�ที่่�แปลกใหม่ ผู้ ้�เรีียนจึงให้้ความร่วมมืือ 
ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็นอย่่างดีี ท ำให้้ผู้้�เรีียนได้้
ฝึึกฝนทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์อย่่างเต็็มที่่� ส่ งผลให้้ทัักษะ  
การคิิดวิิเคราะห์์เพิ่่�มขึ้้�นสููงกว่่าเกณฑ์์ สอดคล้้องกัับ         
Cojocariu & Boghian (2014) ที่่�กล่่าวว่่า การจััดการเรีียนรู้้�
แบบเกมเป็็นฐานช่่วยกระตุ้้�นความสนใจในการเรีียนของ       
ผู้้�เรีียน  เนื่่�องจากเป็็นกระบวนการจััดการเรีียนรู้�ที่่�ช่่วยให้้       
ผู้้�เรีียนได้้รัับความสนุุกสนานควบคู่่�ไปกัับการได้้รัับความรู้้� 
และ ทิ ิศนา แขมมณีี  (2563) ที่่ �กล่่าวว่า การจััดการเรีียนรู้้�   
แบบเกมเป็็นฐานช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�เรื่่�องต่่าง ๆ 
ได้้อย่่างสนุุกสนานและเกิิดความรู้�สึกท้้าทายในการเรีียน 
เกิิดบรรยากาศที่่�ดีีในการเรีียน ท ำให้้ห้้องเรีียนเต็็มไปด้้วย
ความรู้้�และความสนุกุสนาน และสอดคล้องกับังานวิจิัยัของ
กลวิิชร เคนโยธา (2563)  ที่่�จััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วย
เทคนิิค  TGT ร่ ่วมกัับการสอนโดยใช้้เกมคอมพิิวเตอร์์เพ่ื่�อ
ส่ง่เสริิมการคิิดวิเิคราะห์เ์ร่ื่�องพัันธะเคมีีของนัักเรีียน พบว่่า 
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การคิิดวิเิคราะห์ห์ลังเรีียนของนัักเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์ร้์้อยละ 
75 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และงานวิิจััยของ 
ไซฟููดิน  เจ๊๊ะหะ และคณะ (2565) ที่่ �พััฒนาทัักษะการคิิด
วิิเคราะห์์ของนัักเรีียนโดยใช้้เกมกล่่องกฎหมาย พ บว่่า 
นัักเรีียนมีีทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01		 	 	
	 	 	 3. มโนทัศน์ทางวิทิยาศาสตร์์ของนัักเรีียนหลังเรีียน
ด้ว้ยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER 
สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05    
ทั้้�งน้ี้�เนื่่�องมาจากการจัดัการเรีียนรู้�แบบเกมเป็น็ฐานร่วมกับั
เทคนิค  CER เป็็นการจััดการเรีียนรู้�ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือ
ปฏิิบััติิกิิจกรรมด้วยตนเองโดยเรีียนรู้�ผ่่านการเล่่นเกม          
ผู้้�เรีียนจึึงมีีส่่วนร่่วมสููงในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และได้้รัับ
ประสบการณ์์ตรง ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�และสามารถ
สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ส่่งผลให้้ความรู้้� ความเข้้าใจที่่�
เกิิดขึ้้�นมานั้้�นคงทน อีีกทั้้�งผู้้�เรีียนยัังได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกััน
จากการเล่่นเกมและการอภิิปรายแลกเปลี่่�ยนเพื่่�อสรุุป     
การเรีียนรู้� ทำให้้เกิดิการเชื่่�อมโยงความรู้�และประสบการณ์เ์ดิมิ
กัับความรู้�และประสบการณ์์ใหม่จนเกิิดเป็็นมโนทัศน์ 
สอดคล้องกัับ ธนััญภััสร์์ ศรีี เนธิยวศิน  (2564) ที่่ �กล่่าวว่า 
การจััดการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐานเป็็นรููปแบบการจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์ตรง เพราะเปิิด
โอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมโดยเป็็นผู้้�เล่่นเกมเอง และใน
ขณะที่่�เล่่นเกมผู้้�เรีียนจะได้้รัับความสนุุกสนาน ท้ าทาย 
พร้้อมทั้้�งเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ท ำให้้การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิด
ขึ้้�นมานั้้�นอยู่่�คงทนและมีีความหมาย ซึ่่�งการที่่�ผู้้�เรีียนได้้รัับ
ประสบการณ์์ตรงในการเรีียนรู้้�และมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับ      
ผู้้�อื่่�นในขณะปฏิิบััติิกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ถืื อเป็็นการเปิิดรัับ
ความรู้้�หรืือประสบการณ์ใ์หม่ ่ๆ  จนเกิดิกระบวนการคิดิเพื่่�อ
ปรัับโครงสร้้างทางปััญญาและเกิิดเป็็นมโนทัศน์ขึ้้�นมาในที่่�สุุด 
(ทิศินา แขมมณีี, 2563) นอกจากน้ี้� จากกระบวนการจัดัการ
เรีียนรู้้�จะพบว่่า ในขั้้�นที่่� 4 อภิิปรายสะท้้อนผลซึ่่�งเป็็นขั้้�นที่่�
ผู้้� เรีียนแต่่ละกลุ่่�มต้้องนำเสนอข้้อสรุุปและคำอธิิบาย         
เชิงิวิิทยาศาสตร์์ ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีโอกาสอภิิปรายแลกเปลี่่�ยน
ความรู้�และประสบการณ์์ที่่�ได้้รัับเพื่่�อสรุุปผลการเรีียนรู้�     
โดยการสร้้างข้อ้สรุปุหรืือคำอธิบิายเชิงิวิทิยาศาสตร์ร์่ว่มกันั 
เป็น็การเปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรีียนได้ร้่ว่มกันัอภิปิรายแลกเปลี่่�ยน
ความคิดเห็็นระหว่างกลุ่่�มเกี่่�ยวกัับข้้อสรุุปหรืือคำอธิิบาย  
เชิิงวิิทยาศาสตร์์ที่่�กลุ่่�มตนเองและกลุ่่�มอื่่�น  ๆ ได้้สร้้างขึ้้�น    
โดยมีีครููเป็น็ผู้้�ชี้้�แนะให้้ผู้้�เรีียนมีีความเข้า้ใจที่่�ถููกต้อ้งตรงกันั 
ในขั้้�นนี้้�จึึงเป็็นขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้เกิิด  

มโนทัศน์ทางวิทิยาศาสตร์์แก่่ผู้้�เรีียนเพราะผู้้�เรีียนได้้สะท้้อน
ผลการเรีียนรู้� ท ำให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างข้้อสรุุปหรืือ          
คำอธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ที่่�ถููกต้้องส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิด     
มโนทัศัน์ท์างวิทิยาศาสตร์ท์ี่่�ถููกต้อ้งได้ใ้นที่่�สุดุ สอดคล้องกับั 
Oakman (2016) ที่่ �กล่่าวว่า การจััดการเรีียนรู้�แบบเกม   
เป็็นฐานเป็็นหนึ่่�งในรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถ
พััฒนามโนทัศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ได้้ อีี กทั้้�งยัังเป็็นไปตาม   
กรอบแนวคิิดของเทคนิิค CER ที่่�พบว่่า การใช้้เทคนิิค CER 
จะเพิ่่�มมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ เนื่่�องจากผู้้�เรีียนสามารถ
สร้า้งความเข้้าใจโดยใช้้การอธิิบายเชิิงวิทิยาศาสตร์์ (Holme 
et al., 2015; Loch, 2017) และสอดคล้องกัับงานวิิจััย         
ของ ทิินกร พัันเดช (2561) ที่่�ได้้ศึึกษาเรื่่�อง การพััฒนามโนทััศน์์
เรื่่�องโมลและสููตรเคมีขีองนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาตอนปลาย
ด้้วยการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเกมเป็็นฐาน  ผลการวิิจััยพบว่่า 
นัักเรีียนกลุ่่�มที่่�เรีียนโดยใช้้การเรีียนรู้�ด้้วยเกมเป็็นฐาน         
มีีคะแนนมโนทัศน์หลังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี            
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และมีีคะแนนมโนทััศน์์เคมีี
เฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่ากลุ่่�มที่่� เรีียนรู้้�แบบทั่่�วไปอย่่างมีี         
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 	 	 	 	
	 	 	 4. มโนทัศน์ท์างวิทิยาศาสตร์์ของนัักเรีียนหลังเรีียน
ด้ว้ยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER 
สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 
.05 ทั้้ �งนี้้�เนื่่�องมาจากการจััดการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐาน   
ร่่วมกัับเทคนิิค CER เป็็นกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้
ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิกิิจกรรมด้้วยตนเอง จึ ึงทำให้้ผู้้�เรีียน
เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย และความรู้้� ความเข้้าใจ
ที่่�เกิิดขึ้้�นมานั้้�น  อยู่่�คงทนเพราะผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�สร้้างองค์์ความรู้้�
ด้้วยตนเอง ผู้้�เรีียนได้้ค้้นพบความรู้้�ต่่าง ๆ จากการเล่่นเกม 
ได้้เรีียนรู้้�ผ่่านเกมที่่�เล่่น  มีีโอกาสได้้แสดงความคิิดเห็็น 
อภิปิรายแลกเปลี่่�ยน และสรุุปความรู้�ความเข้้าใจจนเกิิดเป็็น
ความคิดรวบยอดในเรื่่�องนั้้�น   หลังการเล่่นเกม จึงสามารถ
เกิิดมโนทััศน์์ทางวิิทยาศาสตร์์ที่่�ซัับซ้้อนหรืือมีีความเป็็น
นามธรรมได้้ง่่ายขึ้้�น (Oakman, 2016) กิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความคิิดรวบยอดจากสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�ผ่่าน  
การลงมืือปฏิิบััติิจริงส่่งผลให้้ผู้้� เรีียนมีีมโนทัศน์ทาง
วิิทยาศาสตร์์ที่่�สููงขึ้้�น ทำให้้หลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�
แบบเกมเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ CER ผู้้�เรีียนมีีมโนทัศัน์ท์าง
วิิทยาศาสตร์์สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 สอดคล้้องกัับ ทิิศนา 
แขมมณีี  (2563) ที่่ �กล่่าวว่า การจััดการเรีียนรู้�แบบเกม     
เป็น็ฐานช่ว่ยให้ผู้้้�เรีียนมีีความคิดิรวบยอดเกี่่�ยวกับัสิ่่�งที่่�เรีียน
และสามารถส รุุปความรู้�ที่่� ไ ด้้ รัั บอ ย่่างส นุุกสนาน          
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นอกจากนี้้� จ ากกิิจกรรมการเรีียนรู้�ที่่�มีีการประยุุกต์์ใช้้
เทคนิค  CER ซึ่่�งผู้้�เรีียนต้องร่่วมกัันสร้้างข้้อสรุุปหรืือ            
คำอธิบิายเชิงิวิทิยาศาสตร์แ์ละต้อ้งร่ว่มกันัอภิปิรายสะท้อ้นผล
เพื่่�อแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้�เกี่่�ยวกับข้้อสรุุปหรืือคำอธิิบาย       
เชิิงวิิทยาศาสตร์์ที่่�กลุ่่�มตนเองและกลุ่่�มอื่่�น   ได้้สร้้าง จึึงช่่วยให้้
ผู้้�เรีียนสามารถสื่�อสารความรู้� คว ามเข้้าใจของตนเอง      
ออกมาได้้อย่่างเป็น็เหตุเุป็็นผล เทคนิค CER จึงึเป็น็เทคนิค
ที่่�ช่่วยส่่งเสริิมความรู้้� ความเข้้าใจในการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ 
ช่่วยพััฒนาการสร้้างคำอธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ซึ่่�งช่่วยให้้     
ผู้้�เรีียนเข้า้ใจในเนื้้�อหาสาระได้้อย่่างลึึกซึ้้�งและนำไปสู่่�การมีี
มโนทัศัน์ทางวิทิยาศาสตร์ท์ี่่�ถููกต้้องในที่่�สุดุ เป็็นไปในทำนอง
เดีียวกับแนวคิดของ McNeill & Krajcik (2008) และ Allen 
& Rogers (2015) ที่่ �กล่่าวว่า เทคนิค  CER เป็็นเทคนิค       
ที่่�ส่ง่เสริมิกระบวนการเรีียนรู้้� ให้ผู้้้�เรีียนมีีความรู้้� ความเข้า้ใจ
ในการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ และช่่วยพััฒนาการสร้้าง      
คำอธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจ
ทางวิิทยาศาสตร์์ที่่�ลึึกซึ้้�งมากขึ้้�น  สามารถนำไปสู่่�การมีี     
มโนทัศัน์ทางวิทิยาศาสตร์์ที่่�ถููกต้้อง ผลการวิจิัยัยัังสอดคล้อ้ง
กัับงานวิิจััยของ ซารีีฟ สุุริินราช (2563) ที่่�พััฒนามโนทััศน์์
เรื่่�องพัันธะเคมีีของนัักเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้�แบบ   
สืืบเสาะหาความรู้้�  5 ขั้้ �นร่่วมกัับเกม พ บว่่า นั ักเรีียนมีี       
มโนทััศน์์ที่่�ถููกต้้องมากขึ้้�นหลัังเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�
แบบสืืบเสาะหาความรู้�  5 ขั้้ �นร่วมกับเกม  งานวิิจััยของ       
ธมนพัชัร์ ์นิธิกิิจิโภคินิกุลุ และคณะ (2562) ที่่�ศึกึษาผลการจัดัการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานต่่อความเข้้าใจทางวิิทยาศาสตร์์ 
วิชิาชีีววิทิยา เรื่่�อง การถ่่ายทอดลัักษณะทางพัันธุกรรม ของ
นัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 4 พ บว่่า กิ จกรรมการเรีียนรู้�  
โดยใช้้เกมเป็็นฐานสามารถพัฒนาความเข้้าใจทาง
วิิทยาศาสตร์ข์องนักัเรีียนได้ ้และสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ 
Samosa (2021) ที่่ �ใช้้เทคนิิค  CER ในวิิชาชีีววิิทยา            

กัับนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนปลายแล้้วพบว่่านัักเรีียน          
มีีความสามารถในการเขีียนคำอธิบิายเชิงิวิทิยาศาสตร์แ์ละ
เกิิดมโนทััศน์์ที่่�ถููกต้้องในการเรีียนวิิทยาศาสตร์์		
ข้้อเสนอแนะ						    
		  	 1. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการนำผลการวิิจััยไปใช้้	 	
	 	       1.1 ผู้้�สอนควรแนะนำและชี้้�แจงให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจ
เกี่่�ยวกับรููปแบบการจัดัการเรีียนรู้�แบบเกมเป็็นฐานร่วมกับ
เทคนิคิ CER ทั้้�งขั้้�นตอนของกิจิกรรมเรีียนรู้�และบทบาทของ
ตนเอง โดยเฉพาะในขั้้�นที่่� 3 ประยุกุต์ใ์ช้ ้CER เนื่่�องจากการใช้้
เทคนิิค  CER เป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนยัังไม่่คุ้้�นเคย เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน
สามารถทำกิิจกรรมได้้อย่่างถููกต้้อง สามารถสร้้างองค์์ความรู้้�
ด้้วยตนเองและทำกิิจกรรมได้้ทัันตามระยะเวลาที่่�กำหนดไว้้
ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	
	 	 	        1.2 การเลืือกเกมที่่�จะใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�      
ผู้้�สอนควรเลืือกใช้้เกมที่่�สามารถเชื่่�อมโยงมาสู่่�เนื้้�อหาสาระ
โดยที่่�เกมควรมีีระดัับความยากง่่ายที่่�เหมาะสมกัับระดัับ
ความสามารถในวัยของผู้้�เรีียน ไม่ค่วรเลืือกใช้เ้กมที่่�ง่า่ยหรืือ
ยากจนเกินิไปเพราะจะทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึกึเบื่่�อหน่า่ยและอาจ
ไม่่ให้้ความร่่วมมืือในการทำกิิจกรรม	 	 	 	
	 	 	 	 2. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป 	 	
	 	 	 	     2.1 ควรศึึกษาวิิจััยการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER ในวิิชาวิิทยาศาสตร์์ในหน่่วย
การเรีียนรู้้�อื่่�น   หรืือกับัผู้้�เรีียนระดัับช้ั้�นอื่่�น   เพื่่�อให้ผู้้้�เรีียน
ได้้รัับการพััฒนาให้้เป็็นผู้้�มีีความสามารถในการอธิิบาย    
เชิิงวิิทยาศาสตร์์ และการคิิดวิิเคราะห์์	 	 	
	 	             2.2 ควรศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกม
เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค CER กัับตััวแปรอื่่�น   เพิ่่�มเติิม เช่่น 
ทักัษะการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ ทักัษะการแก้ป้ัญัหาทาง
วิทิยาศาสตร์ ์ทักัษะการสื่่�อสารทางวิทิยาศาสตร์ ์และเจตคติิ
ต่่อการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ เป็็นต้้น
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