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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) พั ฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้� 

เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชันในรายวิิชาชีีววิิทยา สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 2) เปรีียบเทีียบ

ความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียน  ระหว่่างก่่อนและหลัังได้้รับการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้� 3) เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังได้้รับการ 

จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้� กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยเป็็นนักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีการ

ศึึกษา 2567 โรงเรีียนเทศบาล 6 นครเชีียงราย จำำ�นวน 6 ห้้องเรีียน 233 คน ซ่ึ่�งได้้จากการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม 

เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลองใช้้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวที่่�ทดสอบก่่อนและหลัังการทดลอง เครื่�องมืือ

ที่่�ใช้้มีีดัังน้ี้� (1) แผนการจััดการเรีียนรู้� 8 แผน  (2) แบบวััดความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบาย 

เชิิงวิิทยาศาสตร์์ (อััตนััย 2 ข้้อ) และ (3) แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน (ปรนััย 20 ข้้อ) วิิเคราะห์์

ข้้อมููลโดยหาค่่าเฉลี่่�ย, ส่่วน เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  และเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อน  และหลัังเรีียนโดยใช้้สถิิติิ

ทดสอบ t-test 

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 

	 1) ผลการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่ว มกัับเกม 

มิิฟิิเคชันในรายวิิชาชีีววิิทยา สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 มีีความเหมาะสม อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด

(  = 4.88, S.D. = 0.22)
*  ได้้รับบทความ: 20 ตุลาคม 2568; แก้้ไขบทความ: 16 ธันวาคม 2568; ตอบรัับตีีพิมพ์์: 30 มิถุุนายน 2569      
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	 2) ความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียน ( = 9.33, S.D. 

= 1.74) สููงกว่่าก่่อนเรีียน ( = 3.79, S.D. = 1.36) อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

	 3) ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน ( = 14.55, S.D. = 2.41) สููงกว่่าก่่อนเรีียน ( = 6.96, 

S.D. = 1.94) อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่ว มกัับ

เกมมิิฟิิเคชันช่่วยพััฒนาความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ และผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

คำำ�สำำ�คัญ: ความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์; เกมมิิฟิิเคชัน; เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�

เป็็นกลุ่่�ม (GI)

Abstract  

	 This research aimed to 1) develop learning activities using Group Investigation (GI) 

techniques combined with Gamification in Biology for Mattayomsuksa 5 Student.  

2) Compare students’ ability to construct scientific explanations before and after  

receiving the learning activities. 3) To compare the learning achievement of students 

before and after receiving the learning activities. The sample used in this research  

consisted of Mattayomsuksa 5 students from Chiang Rai Municipality School 6 during the 

second semester  of 2024 academic year. There are 6 classrooms and 233 students.  

The sample was selected through cluster random sampling, and the study employed               

a quasi-experimental research design using a one-group pretest-posttest design. The 

research instruments included : (1) eight lesson plans, (2) a scientific explanation ability 

test (2 subjective questions) and (3) a learning achievement test (20 multiple-choice 

questions). Data were analyzed using the mean and standard deviation, and pretest and 

posttest scores were compared using a t-test.

	 The research revealed that :

	 1) The learning activities developed using Group Investigation (GI) technique  

combined with Gamification in Biology for Mattayomsuksa 5 students were rate as 

highly appropriate (  = 4.88, S.D. = 0.22)	
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	 2) Students' ability to construct scientific explanations after the intervention  

(  = 9.33, S.D. = 1.74)  was significantly higher than before the intervention (  = 3.79, 

S.D. = 1.36) at the .05 level.

	 3) Students’ learning achievement after the intervention (  = 14.55, S.D. = 2.41) 

was significantly higher than before the intervention (  = 6.96, S.D. = 1.94) at the .05 

level.

	 This demonstrates that organizing learning activities using group inquiry-based 

learning (GI) techniques combined with gamification effectively develops students'  

ability to construct scientific explanations and improves their academic achievement.  

Keywords: Scientific Explanation; Gamification; Group Investigation Technique (GI)

บทนำำ�
	 การสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์เป็็นหนึ่่�งในสมรรถนะของการฉลาดรู้้�วิิทยาศาสตร์์ เป็็นการใช้้

ความรู้้�วิิทยาศาสตร์์ในการสร้้างคำำ�อธิิบายที่่�สมเหตุุสมผลและสอดคล้้องกัับประจัักษ์์พยาน  บรรยายหรืือ

ตีีความปรากฏการณ์์และพยากรณ์์การเปลี่่�ยนแปลงในเชิิงวิิทยาศาสตร์์ ระบุุหรืือบอกได้้ว่่าคำำ�บอกเล่่า  

คำำ�บรรยาย คำำ�อธิิบาย และการพยากรณ์์ใดที่่�สมเหตุุสมผล (สุุนีีย์์ คล้้ายนิิล ปรีีชาญ เดชศรีี และ อัมพลิิกา

ประโมจนีีย์์, 2551) ซ่ึ่�งนัักเรีียนควรได้้รับการฝึึกฝนเพ่ื่�อพััฒนาความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบาย 

เชิิงวิิทยาศาสตร์์ผ่่านการจััดการเรีียนรู้�ในชั้้�นเรีียน องค์์การเพ่ื่�อความร่่วมมืือและพััฒนาเศรษฐกิิจ (OECD) 

ได้้ดำำ�เนิินโครงการ PISA ที่่ �เป็็นการสำำ�รวจว่่าเยาวชนมีีสมรรถนะที่่�จะนำำ�ความรู้้�และทัักษะที่่�ได้้เรีียนไปใช้้

ในชีีวิิตจริงได้้ดีีเพีียงใด เน้้นความรู้้�และทัักษะที่่�ต้้องใช้้ในชีีวิิตจริงนอกโรงเรีียนในอนาคต ทั้้�งในการศึึกษา

เล่่าเรีียนต่่อในระดัับที่่�สููงขึ้้�น  ในการทำำ�งานหรืือการประกอบอาชีีพและการดำำ�เนิินชีีวิิตส่่วนตัว  (โครงการ 

PISA ประเทศไทย สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2552) โดยสมรรถนะทาง

วิิทยาศาสตร์์ PISA จำ ำ�แนกไว้้  3 สมรรถนะ ได้้แก่่ คว ามสามารถในการอธิิบายปรากฏการณ์์ในเชิิง

วิิทยาศาสตร์์ การประเมิินและออกแบบกระบวนการสืืบเสาะหาความรู้้� และการแปลความหมายข้้อมููล

และใช้้ประจัักษ์์พยาน (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2563) 

	 จากผลการประเมิิน PISA ในทุกๆ 3 ปี ตั้้�งแต่่ ค.ศ. 2000 เป็็นต้้นมา พบว่่า ผลการประเมิินของ

นัักเรีียนไทยได้้คะแนนเฉลี่่�ยวิิทยาศาสตร์์ต่ำำ��กว่่าคะแนนเฉลี่่�ยมาตรฐานของ OECD (ศููนย์ด์ำำ�เนิินงาน PISA 

แห่่งชาติิ สถาบันัส่่งเสริมิการสอนวิิทยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีี, 2567)  สะท้้อนให้้เห็็นว่่านัักเรีียนไม่่สามารถ

ระบุุ อธิิบาย และประยุุกต์์ความรู้้�ทางวิิทยาศาสตร์์ในสถานการณ์์ที่่�หลากหลายได้้ และไม่่สามารถเช่ื่�อมโยง
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ระหว่่างการอธิิบายและการใช้้ประจัักษ์์พยานทางวิิทยาศาสตร์์จากแหล่่งต่่าง ๆ เพ่ื่�อเป็็นเหตุุผลในการ

ตััดสิินใจไม่่สามารถแสดงออกถึึงการใช้้ความคิิดและความเป็็นเหตุุเป็็นผลเชิิงวิิทยาศาสตร์์ในระดัับสููงได้้  

(สุุชาดา ศรีีศกุน, 2565) รวมถึึงความไม่่เคยชิินกับข้้อสอบในลัักษณะน้ี้� คืือ การเขีียนตอบหรืือให้้คำำ�อธิิบาย

การตีีความ การวิิเคราะห์์ และการสะท้้อนความคิิดจึึงเป็็นประเด็็นที่่�ต้้องรีีบดำำ�เนิินการปรัับปรุุงและพััฒนา

เพ่ื่�อให้้ประชากรของประเทศมีีความทััดเทีียมและมีีสมรรถนะพอที่่�จะแข่่งขัันในเวทีีโลกได้้ในอนาคต  

(สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2552 อ้้างอิิงใน สันติชััย อนุุวรชััย, 2553) สอดคล้้อง

กัับรายงานการประเมิินตนเองภายในสถานศึึกษาโรงเรีียนเทศบาล  6 นค รเชีียงราย ปี ีการศึึกษา 2566  

ในมาตรฐานด้้าน  1 คุ ณภาพของผู้้�เรีียน  พบจุุดที่่�ควรพััฒนา คืื อ ครููคว รเร่่งพััฒนาด้้านการอ่่าน  เขีียน  

การส่ื่�อสาร เช่่น  จััดกิิจกรรมด้้านการอ่่านการเขีียนมากขึ้้�น ควรพััฒนานัักเรีียนให้้มีีทักษะในการแสวงหา

ความรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างต่่อเน่ื่�องเร่่งพััฒนาผู้้�เรีียนด้้านการนำำ�เสนอ การอภิิปรายและแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้�อย่่าง

สมเหตุุสมผล และต้้องพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหาตามสถานการณ์์ได้้อย่่างเหมาะสม

	 เทคนิคการสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (Group Investigation) หรืือ GI เป็็นวิิธีีการจััดการเรีียนรู้�

ที่่�อยู่่�บนฐานแนวคิดการจััดการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนช่่วยกัันสืืบค้้นข้้อมููลมาใช้้ในการ 

เรีียนรู้�ร่่วมกััน  (ทิิศนา แขมมณีี, 2551) จ ากผลการวิิจััยจำำ�นวนมากพบว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รับการจััดการ 

เรีียนรู้�โดยเทคนิคการสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�มมีีผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่าง

มีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิ เน่ื่�องจากส่่งเสริมิให้้นักเรีียนได้้แสวงหาความรู้้�ร่่วมกััน มีีการแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์

ซ่ึ่�งกัันและกััน เกิิดปฏิิสััมพัันธ์ที่่�ดีี มีีการวางแผน กำำ�หนดบทบาทและรัับผิิดชอบงานที่่�ตนได้้รับมอบหมาย

เพ่ื่�อความสำำ�เร็็จของกลุ่่�ม ผู้ �เรีียนเกิิดความรู้้�ความสามารถจากกิิจกรรมการเรีียนรู้� และการฝึึกปฏิิบััติิ  

(อััศวีี  เมฆิิยานนท์, 2562) น อกจากน้ี้�การเปิิดโอกาสให้้นักเรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้� แสดงความคิิดเห็็น

และอภิิปรายร่่วมกััน ยั ังส่่งผลให้้นัักเรีียนเกิิดการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ที่่�ดีีขึ้้�น  โดยการสร้้าง 

คำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ไม่่เพีียงแค่่ใช้้ความสามารถทางปััญญาเท่่านั้้�นแต่่ยังต้้องมีีทักษะในการส่ื่�อสาร

ด้้วย (Sulistina et al., 2021; Sampson et al., 2009 อ้้างอิิงใน สุทธิิดา แหวนหล่่อ, 2565) ในการ

จััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคการสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�มให้้ประสบผลสำำ�เร็็จนั้้�นเน้้นให้้ผู้�เรีียนได้้สืืบเสาะ

หาความรู้้�ด้้วยตนเอง ได้้สังเคราะห์์องค์์ความรู้้� และแก้้ปัญหาด้้วยตนเอง ขณะที่่�เกมมิิฟิิเคชัน เป็็นเทคนิค

ที่่�ประยุุกต์์แนวคิดของเกมและนำำ�กลไกของเกมมาเป็็นองค์์ประกอบร่่วมเพื่่�อสร้้างกิิจกรรมการเรีียนรู้� 

บนพื้้�นฐานของการแข่่งขััน ความสนุุกซ่ึ่�งสิ่่�งเหล่่าน้ี้�สามารถกระตุ้้�นเร้้าให้้ผู้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม และเกิิดแรงจููงใจ

ในการเรีียนรู้� (พัันทิพา อมรฤทธิ์์� และศยามน อินสะอาด, 2562) ช่่ว ยส่่งเสริิมความสััมพัันธ์ระหว่่างกััน  

มีีการวางแผนการทำำ�งานพููดคุุย เพ่ื่�อแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และมีีส่่วนช่่วยกระตุ้้�นให้้เกิิดการมีีส่่วนร่่วม

ในการแก้้ไขปััญหาหรืือการดำำ�เนิินกิจกรรมต่่างๆ (ปััทมาสน์์ งามอนัันต์, 2563) 
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	 จากการทบทวนเอกสาร และสภาพปััญหาที่่�กล่่าวมา ผู้�วิิจััยเห็็นว่่า เทคนิคการสืืบเสาะหาความรู้้�

เป็็นกลุ่่�ม (GI) และเกมมิฟิิิเคชันมีีโอกาสที่่�จะสามารถนำำ�มาใช้้ในการออกแบบกิจิกรรมการเรีียนรู้�เพ่ื่�อพััฒนา

ความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ควบคู่่�กัับผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนได้้  

งานวิิจััยน้ี้�จึึงมุ่่�งศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคดังกล่่าวเพ่ื่�อเป็็นแนวทางในการพััฒนาการ

เรีียนการสอนวิิทยาศาสตร์์ให้้สอดคล้้องกัับสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์ และบริิบทการศึึกษาในปัจจุบััน

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1. เพ่ื่�อพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเค

ชัันในรายวิิชาชีีววิิทยา สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5

	 2. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียน 

ชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ระหว่่างก่่อนและหลัังได้้รับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหา 

ความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน

	 3. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ระหว่่างก่่อนและ

หลัังได้้รับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยใช้้แบบแผน 

การทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวที่่�มีีการทดสอบก่่อนและหลัังการทดลอง (One-Group Pretest–Posttest 

Design) เพ่ื่�อศึึกษาผลของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (Group 

Investigation: GI) ร่่ว มกัับเกมมิิฟิิเคชันที่่�มีีต่่อความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์และ 

ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ทั้้ �งน้ี้� การเลืือกใช้้แบบแผนการวิิจััยดัังกล่่าว

เน่ื่�องจากข้้อจำำ�กัดด้้านบริิบทและนโยบายของสถานศึึกษา ซ่ึ่�งไม่่สามารถจััดกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม

ได้้โดยไม่่กระทบต่่อโอกาสในการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน 

	 1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีการศึึกษา 2567 

โรงเรีียนเทศบาล 6 นครเชีียงราย จำำ�นวน 13 ห้้องเรีียน รวม 497 คน

	 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีการศึึกษา 2567 จำำ�นวน 6 

ห้้องเรีียน รวม 233 คน ซ่ึ่�งได้้มาโดยการสุ่่�มแบบแบ่่งกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้้ห้้องเรีียน

เป็็นหน่่วยในการสุ่่�ม 
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	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย

	 1. แผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่ว มกัับเกมมิิฟิิเคชัน  

เร่ื่�อง ระบบหายใจ รายวิิชาชีีววิิทยา 4 จำำ�นวน 8 แผน ใช้้เวลาเรีียน 10 คาบ 

	 2. แบบวััดความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ เป็็นแบบทดสอบอััตนััย จำำ�นวน 

2 ข้้อ 

	 3. แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เร่ื่�อง ระบบหายใจ เป็็นแบบปรนััยชนิดเลืือกตอบ 4 

ตััวเลืือก จำำ�นวน 20 ข้้อ 

	 3. การตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือ

	 	 3.1 แผนการจััดการเรีียนรู้�ได้้รับการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (IOC) และประเมินิความ

เหมาะสมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่ามีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( = 4.88, S.D. = 0.22)

	 	 3.2 แบบวัดัความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิบิายเชิิงวิิทยาศาสตร์ผ์่่านการตรวจสอบความตรง

เชิิงเนื้้�อหา มีีค่่าความยาก (p) ระหว่่าง 0.52–0.63 ค่่าอำำ�นาจจำำ�แนก (r) ระหว่่าง 0.26–0.31 และมีีค่่า

ความเช่ื่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.862

	 	 3.3 แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา มีีค่่ า 

ความยาก (p) ระหว่่าง 0.25–0.78 ค่่าอำำ�นาจจำำ�แนก (r) ระหว่่าง 0.20–0.75 และมีีค่่าความเช่ื่�อมั่่�นเท่่ากัับ 

0.939 

	 4. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููลแบ่่งออกเป็็น 3 ระยะ ได้้แก่่

	 	 4.1 ก่่อนการทดลอง ดำำ�เนินิการทดสอบก่่อนเรีียน (Pretest) เพ่ื่�อวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

และความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ของกลุ่่�มตััวอย่่าง 

	 	 4.2 ระหว่่างการทดลอง ดำ ำ�เนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิิคสืืบเสาะหาความรู้้�

เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน ตามแผนการจััดการเรีียนรู้�จำำ�นวน 8 แผน รวม 10 คาบ 

	 	 4.3 หลัังการทดลอง ดำ ำ�เนิินการทดสอบหลัังเรีียน  (Posttest) ด้้ว ยเครื่�องมืือชุุดเดีียวกับ 

การทดสอบก่่อนเรีียน เพ่ื่�อนำำ�ข้้อมููลที่่�ได้้ไปวิิเคราะห์์และเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้�ก่่อนและหลัังการทดลอง

 	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 	 5.1 วิิเคราะห์์ความเหมาะสมของแผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่  

ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

	 	 5.2 เปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิบิายเชิิงวิิทยาศาสตร์แ์ละผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรีียนก่่อนและหลัังการทดลอง โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และสถิิติิทดสอบ 
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Dependent Samples t-test ที่่ �ระดัับนััยสำำ�คัญทางสถิิติิ .05 พร้้อมทั้้�งรายงานค่่าขนาดอิิทธิิพล  

(Cohen's d) เพ่ื่�อแสดงความแรงของผลที่่�เกิิดจากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้� 

ผลการวิิจััย 
	 1. ผลการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่ว มกัับเกมมิิ

ฟิิเคชันในรายวิิชาชีีววิิทยา สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ผู้�วิิจััยทำำ�การวิิเคราะห์์โดยการหาค่่าเฉลี่่�ย

 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน จากนั้้�นนำำ�ค่่าเฉลี่่�ยมาเทีียบกัับเกณฑ์์การแปลผลที่่�กำำ�หนดไว้้ พบว่่า โดยภาพ

รวมมีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( = 4.88, S.D. = 0.22) 

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ระหว่่างก่่อนและหลัังได้้รับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้� พบว่่า นักเรีียนที่่�ได้้รับการจััดการ

เรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่ว มกัับเกมมิิฟิิเคชันมีีความสามารถในการสร้้างคำำ�

อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์หลัังเรีียน ( = 9.33, S.D. = 1.74) สููงกว่่าก่่อนเรีียน ( = 3.79, S.D. = 1.36) 

อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีขนาดอิิทธิิพลของการทดลองในระดัับสููง (Cohen’s d = 

4.54) สะท้้อนให้้เห็็นถึงการเปลี่่�ยนแปลงของผลการเรีียนรู้�ภายในกลุ่่�มตััวอย่่างหลัังการจััดกิิจกรรมการ

เรีียนรู้� แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดกิิจกรรมจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่วมกัับ

เกมมิิฟิิเคชันส่่งผลเชิิงบวกต่่อความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ มีีรายละเอีียดดัังตาราง

ที่่� 1  

ตารางที่่� 1 แสดงผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียน 

ชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ระหว่่างก่่อนและหลัังได้้รับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหา 

ความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน

คะแนน N  S.D. t df P Effect 

Pre-test 233 3.79 1.36
69.269* 232 0.000 4.54

Post-test 233 9.33 1.74
* มีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 

	 3. ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนักัเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีทีี่่� 5 ระหว่่างก่่อนและ

หลัังได้้รับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้� พบว่่า นักเรีียนที่่�ได้้รับการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความ

รู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่ว มกัับเกมมิิฟิิเคชันมีีผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน  ( = 14.55, S.D. = 2.41)  

สููงกว่่าก่่อนเรีียน ( = 6.96, S.D. = 1.94) อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีขนาดอิิทธิิพล

ของการทดลองในระดัับสููง (Cohen’s d = 4.21) สะท้้อนให้้เห็็นถึงการเปลี่่�ยนแปลงของผลการเรีียนรู้�

ภายในกลุ่่�มตััวอย่่างหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้� แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดกิิจกรรมจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้
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เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชันส่่งผลเชิิงบวกต่่อผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของ

นัักเรีียน มีีรายละเอีียดดัังตารางที่่� 2 

ตารางที่่� 2 แสดงผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ระหว่่าง

ก่่อนและหลัังได้้รับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่ว มกัับเกม 

มิิฟิิเคชัน (N = 233 คน)

คะแนน N  S.D. t df P Effect 

Pre-test 233 3.79 1.36
69.269* 232 0.000 4.54

Post-test 233 9.33 1.74

* มีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05

อภิิปรายผลการวิิจััย 
	 จากผลการวิิจััยเร่ื่�องการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม 

(Group Investigation: GI) ร่่ว มกัับเกมมิิฟิิเคชัน  เพ่ื่�อพััฒนาความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิง

วิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 สามารถอภิิปรายผลตาม

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััยได้้ดังน้ี้�

	 1. ผลการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่วมกัับ 

เกมมิิฟิิเคชััน

 	 ผลการวิิจััยพบว่่า กิ จกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่ว มกัับเกม 

มิิฟิิเคชันในรายวิิชาชีีววิิทยา สำ ำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 มีีคว ามเหมาะสมโดยรวมอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด ( = 4.88, S.D. = 0.22) ทั้้�งน้ี้�อาจเน่ื่�องมาจากการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้�เป็็นการบููรณา

การจุุดเด่่นของการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือและการสืืบเสาะหาความรู้้�เข้้ากัับองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัน  

ทำำ�ให้้กิจกรรมมีีลำำ�ดับขั้้�นตอนที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนมีีบทบาทในการเรีียนรู้� ตั้้ �งแต่่การกำำ�หนดประเด็็น  

การวางแผน  การสืืบค้้นและรวบรวมข้้อมููล  การวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ข้้อมููล  การนำำ�เสนอ ตลอดจน 

การอภิปิรายแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็็นร่่วมกััน ขณะเดีียวกัน การนำำ�กลไกของเกมมาใช้ใ้นกิจกรรมช่่วยสร้้าง

ความท้้าทาย คว ามสนุุกสนาน  และแรงจููงใจในการเรีียนรู้� ทำ ำ�ให้้ผู้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการทำำ�กิจกรรม 

อย่่างต่่อเน่ื่�อง

	 ผลดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดของทิิศนา แขมมณีี  (2551) ที่่ �อธิิบายว่่า เทคนิิคสืืบเสาะหา 

ความรู้้�เป็็นกลุ่่�มช่่วยให้้ผู้�เรีียนได้้ฝึึกทัักษะการสืืบสอบ ทั กษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ และทัักษะ 

การทำำ�งานร่่วมกััน  โดยครููทำำ�หน้้าที่่�เป็็นผู้�อำำ�นวยความสะดวกและให้้คำำ�แนะนำำ�เกี่่�ยวกับการวางแผน  



437 วารสารบััณฑิิตศึึกษามหาจุุฬาขอนแก่่น
ปีีท่ี่� 13 ฉบัับท่ี่� 2 ประจำำ�เดืือนเมษายน-มิิถุุนายน 2569

การใช้้แหล่่งเรีียนรู้� และการทำำ�งานร่่วมกััน อีีกทั้้�งสอดคล้้องกัับวชิราพร ภักค์์คุุณพันธ์ (2561) ที่่�ช้ี้�ให้้เห็็น

ว่่าการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชันร่่วมกัับการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือช่่วยให้้ผู้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม  

รัับผิิดชอบต่่อตนเองและกลุ่่�ม และเกิิดปฏิิสััมพัันธ์ระหว่่างสมาชิิก น อกจากน้ี้� พั นทิพา อมรฤทธิ์์� และ 

ศยามน อิ นสะอาด (2562) อธิิบายว่่า การนำำ�องค์์ประกอบของเกมมาประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้�

สามารถกระตุ้้�นความสนใจและสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้� ดั งนั้้�น  การบููรณาการ GI 

กัับเกมมิิฟิิเคชันจึงมีีความเหมาะสมสำำ�หรัับการจััดการเรีียนรู้�วิิทยาศาสตร์์ที่่�ต้้องการให้้ผู้�เรีียนเรีียนรู้� 

ผ่่านการสืืบค้้น การคิิด การส่ื่�อสาร และการทำำ�งานร่่วมกััน

	 2. ผลการพััฒนาความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์

	 ผลการวิิจััยพบว่่า นักเรีียนมีีคะแนนความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิบิายเชิิงวิิทยาศาสตร์ห์ลัังเรีียน

( = 9.33, S.D. = 1.74) สููงกว่่าก่่อนเรีียน ( = 3.79, S.D. = 1.36) อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ

.05 และมีีขนาดอิิทธิิพลอยู่่�ในระดัับสููงมาก (Cohen’s d = 4.54) แสดงให้้เห็็นถึงการเปลี่่�ยนแปลงของ

ความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ภายในกลุ่่�มตััวอย่่างอย่่างเด่่นชัดภายหลัังได้้รับการ 

จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�

	 ผลที่่�เกิิดขึ้้�นอาจอธิบิายได้้ว่่า กระบวนการเรีียนรู้�แบบ GI เปิิดโอกาสให้้นักัเรีียนไม่่ได้้เป็็นเพีียงผู้้�รัับ

ความรู้้� แต่่ต้้องร่่วมกัันสืืบค้้น รวบรวม วิิเคราะห์์ และเช่ื่�อมโยงข้้อมููลเพ่ื่�อสร้้างข้้อสรุุป ตลอดจนสื่�อสารและ

อภิิปรายข้้อค้้นพบกัับสมาชิิกในกลุ่่�ม กระบวนการดัังกล่่าวสัมพัันธ์โดยตรงกัับการสร้้างคำำ�อธิิบาย 

เชิิงวิิทยาศาสตร์์ เน่ื่�องจากผู้้�เรีียนต้้องนำำ�ความรู้้�และหลัักฐานที่่�ได้้จากการสืืบเสาะมาใช้้สนัับสนุุนคำำ�อธิิบาย

อย่่างมีีเหตุุผล  การอภิิปรายภายในกลุ่่�มยัังเปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนตรวจสอบความสมเหตุุสมผลของแนวคิด 

เปรีียบเทีียบหลัักฐาน และปรัับปรุุงคำำ�อธิิบายของตนให้้มีีความชััดเจนมากขึ้้�น ขณะที่่�เกมมิิฟิิเคชันช่่วยเพิ่่�ม

แรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วม ทำ ำ�ให้้นักเรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นในการดำำ�เนิินภารกิิจและมีีโอกาส 

ฝึึกกระบวนการดัังกล่่าวอย่่างต่่อเน่ื่�อง

	 ข้้อค้้นพบน้ี้�สอดคล้้องกับัแนวคิดที่่�ว่่าการสร้้างคำำ�อธิบิายเชิิงวิิทยาศาสตร์ต์้้องอาศััยทั้้�งความรู้้�ทาง

วิิทยาศาสตร์์ การใช้้ประจัักษ์์พยานอย่่างสมเหตุุสมผล และทัักษะการส่ื่�อสาร ซ่ึ่�งเป็็นสมรรถนะสำำ�คัญของ

การเรีียนรู้�วิิทยาศาสตร์์ นอกจากน้ี้�ยัังสอดคล้้องกัับนัันทิตา มงคลศรีี  (2566) ซ่ึ่�งศึึกษาการจััดการเรีียนรู้�

โดยใช้้แบบจำำ�ลองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน และพบว่่านัักเรีียนมีีสมรรถนะในการอธิิบายปรากฏการณ์์

ในเชิิงวิิทยาศาสตร์์สููงขึ้้�นทั้้�งระหว่่างและหลัังการจััดการเรีียนรู้� ผลการวิิจััยครั้้�งน้ี้�จึึงสนัับสนุุนว่่าการจััดสภาพ

แวดล้้อมการเรีียนรู้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนสืืบเสาะ แลกเปลี่่�ยนเหตุุผล ใช้้หลัักฐาน และได้้รับแรงเสริิมจาก

องค์์ประกอบของเกม มีีส่่วนช่่วยส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ได้้

	 อย่่างไรก็็ตาม แม้้ค่่าขนาดอิิทธิิพลที่่�พบจะอยู่่�ในระดัับสููงมาก แต่่เน่ื่�องจากการวิิจััยครั้้�งน้ี้�ใช้้

แบบแผนกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อนและหลััง จึงควรตีีความว่่าเป็็นขนาดของการเปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�นภายใน
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กลุ่่�มตััวอย่่างภายหลัังการจััดกิิจกรรม มากกว่่าการสรุุปว่่าการเปลี่่�ยนแปลงทั้้�งหมดเกิิดจากวิิธีีการจััดการ

เรีียนรู้�เพีียงปััจจััยเดีียว

	 3. ผลการพััฒนาผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

	 ผลการวิิจััยพบว่่า นักเรีียนมีีคะแนนผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน ( = 14.55, S.D. = 2.41) 

สููงกว่่าก่่อนเรีียน ( = 6.96, S.D. = 1.94) อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และมีีขนาดอิิทธิิพลอยู่่�

ในระดัับสููงมาก (Cohen’s d = 4.21) สะท้้อนให้้เห็็นถึงการเปลี่่�ยนแปลงของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ภายในกลุ่่�มตััวอย่่างภายหลัังได้้รับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�

	 ทั้้�งน้ี้�อาจเน่ื่�องมาจากการจััดการเรีียนรู้�แบบ GI มีี กระบวนการที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนสร้้างความรู้้� 

ด้้วยตนเองผ่่านการทำำ�งานร่่วมกัันอย่่างเป็็นขั้้�นตอน ตั้้ �งแต่่การกำำ�หนดประเด็็นและวางแผนการศึึกษา  

การสืืบค้้นข้้อมููล  การวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ความรู้้� การสรุุปและนำำ�เสนอผล  ตลอดจนการประเมิิน 

การเรีียนรู้� ทำำ�ให้้นักเรีียนได้้เรีียนรู้�เนื้้�อหาผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิและการแลกเปลี่่�ยนความรู้้�กัับสมาชิิกในกลุ่่�ม

ส่่งผลให้้เกิิดความเข้้าใจเนื้้�อหาที่่�เป็็นระบบและสามารถเช่ื่�อมโยงความรู้้�ได้้ดีีขึ้้�น ขณะเดีียวกัน องค์์ประกอบ

ของเกมมิิฟิิเคชันช่่วยสร้้างแรงจููงใจ ความท้้าทาย และการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้� ทำำ�ให้้นักเรีียนต้้องการ

ดำำ�เนิินกิจกรรมและภารกิิจการเรีียนรู้�ให้้สำำ�เร็็จ ซ่ึ่�งเป็็นปัจจััยสนัับสนุุนให้้เกิิดการเรีียนรู้�อย่่างต่่อเน่ื่�อง

	 ผลการวิิจััยสอดคล้้องกัับกานต์ชนก ทางนทีี  (2565) ซ่ึ่�งพบว่่า นั กเรีียนที่่�ได้้รับการจััดกิิจกรรม 

การเรีียนรู้�แบบผสมผสานโดยใช้เ้ทคนิคิการเรีียนแบบสืืบสอบหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�มมีีผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และสอดคล้้องกัับอััศวีี เมฆิิยานนท์ (2562) 

ที่่�พบว่่า การจััดการเรีียนรู้�แบบวััฏจัักรการสืืบเสาะหาความรู้้� 5 ขั้้�นร่่วมกัับเทคนิคกลุ่่�มสืืบค้้น (GI) ช่่วยให้้

นัักเรีียนมีีผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิ น อกจากน้ี้� 

ยัังสอดคล้้องกัับพรรณราย บรรเทากุุล (2565) ที่่�พบว่่า การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�แบบวััฏจัักรการเรีียนรู้� 

5 ขั้้ �นร่่วมกัับเทคนิคเกมมิิฟิิเคชันช่่วยให้้ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน

อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 โดยสรุุป ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า การบููรณาการเทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI)  

ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชันมีีศักยภาพในการจััดการเรีียนรู้�ชีีววิิทยา เน่ื่�องจาก GI สนัับสนุุนกระบวนการสืืบเสาะ 

การคิิดวิิเคราะห์์ การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้� การส่ื่�อสาร และการสร้้างความรู้้�ร่่วมกััน  ขณะที่่�เกมมิิฟิิเคชัน 

ช่่วยเสริิมแรงจููงใจ ความท้้าทาย และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน เม่ื่�อองค์์ประกอบทั้้�งสองทำำ�งานร่่วมกัันจึง

เอื้้�อต่่อการพััฒนาทั้้�งความสามารถในการสร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

อย่่างไรก็็ตาม การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อนและหลััง และดำำ�เนิินการ 

ในบริิบทของสถานศึึกษาแห่่งเดีียว จึ งควรใช้้ความระมััดระวัังในการอ้้างอิิงผลเชิิงสาเหตุุและการนำำ�ผล 

ไปสรุุปอ้้างอิิงกัับนัักเรีียนในบริิบทอ่ื่�น
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ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะเชิิงปฏิิบััติิสำำ�หรัับครูู

	 	 1.1 การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้ใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่ว มกัับเกม 

มิิฟิิเคชัน ครููผู้ �สอนจะต้้องกระชัับเวลาให้้เป็็นไปตามที่่�กำำ�หนดในแผนการจััดการเรีียนรู้� เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียน 

เกิิดความท้้าทายและกระตืือรืือร้้นในการทำำ�กิจกรรมจนลุล่่วงทุุกขั้้�นตอนได้้ทันตามเวลาเรีียน	

	 	 1.2 ครููผู้ �สอนควรสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้� และตรวจสอบความเข้้าใจของนัักเรีียน 

ว่่ามีีความเข้้าใจที่่�คลาดเคลื่�อนหรืือไม่่ เพ่ื่�อที่่�จะอธิิบายแก้้ไขความเข้้าใจของนัักเรีียนให้้ถููกต้้อง

	 2. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1 ควรศึึกษาผลของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) 

ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน กับนัักเรีียนในบริิบทอ่ื่�นที่่�หลากหลาย เช่่น ในระดัับชั้้�นอื่�น หรืือในสถานศึึกษาอ่ื่�นๆ 

	 	 2.2 คว รศึึกษาตััวแปรอ่ื่�นๆ ที่่ �เกิิดจากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิคสืืบเสาะหา 

ความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม (GI) ร่่ว มกัับเกมมิิฟิิเคชัน  เช่่น ทั กษะการส่ื่�อสาร คว ามคงทนในการเรีียนรู้� เจตคติ 

ทางวิิทยาศาสตร์์ และความพึึงพอใจของนัักเรีียน เป็็นต้้น

องค์์ความรู้้�ใหม่่

	 จากการวิิจััยในครั้้�งน้ี้�พบว่่า การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้ใช้้เทคนิคสืืบเสาะหาความรู้้�เป็็นกลุ่่�ม

(GI) ร่่ว มกัับเกมมิิฟิิเคชัน  เป็็นการจััดการเรีียนรู้�ที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน  เกิิดการเรีียนรู้�จาก 

การสืืบสอบหาความรู้้� วิิเคราะห์์ข้้ออมููล สรุุปผล นำำ�เสนอและอภิิปรายผล อธิิบายเพ่ื่�อขยายความสิ่่�งที่่�ได้้

เรีียนรู้� เกิิดกระบวนการคิิด ทักษะการส่ื่�อสาร และเกิิดแรงจููงใจในการเรีียน ส่่งผลต่่อความสามารถในการ

สร้้างคำำ�อธิิบายเชิิงวิิทยาศาสตร์์ และผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน

ภาพที่่� 1 องค์์ความรู้้�ใหม่่
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