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บทคัดย่่อ

	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) พัฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนช้ั้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 4 โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกม ให้้มีีคะแนนเฉลี่่�ยไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 

70 ของคะแนนเต็็ม และมีีนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 ของนัักเรีียนทั้้�งหมด และ 2) พัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนให้้เป็็นไปตามเกณฑ์์ดัังกล่่าว  เป็็นการวิิจััยแบบทดลอง

ขั้้�นต้้น โดยใช้้แบบแผนการทดลองกลุ่่�มเดีียวทดสอบหลัังเรีียน กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ นั กเรีียนช้ั้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนสนามบิิน สังกััดสำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาขอนแก่่น เขต 1 ภาคเรีียน

ที่่� 2 ปีการศึึกษา 2568 จำำ�นวน 40 คน ได้้มาโดยการเลืือกแบบเจาะจง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่  

1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกม เรื่่�อง ระบบสุริุิยะ จำำ�นวน 6 แผน 2) แบบทดสอบ

วััดทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ และ 3) แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์  

ซ่ึ่�งเป็็นแบบปรนััยชนิดเลืือกตอบ 4 ตั วเลืือก จำ ำ�นวนฉบับละ 32 ข้ อ วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย  

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และร้้อยละ

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) นักเรีียนมีีคะแนนทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์เฉลี่่�ย 25.63 คะแนน

คิิดเป็็นร้้อยละ 80.08 ของคะแนนเต็ม็ และมีนัีักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ 37 คน คิดิเป็็นร้้อยละ 92.50 ของนักัเรีียน

ทั้้�งหมด ซ่ึ่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนด และ 2) นักเรีียนมีีคะแนนผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์เฉลี่่�ย 

25.65 คะแนน คิดเป็็นร้้อยละ 80.16 ของคะแนนเต็็ม และมีีนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ 36 คน คิดเป็็นร้้อยละ 

*  ได้้รัับบทความ: 9 มีนาคม 2569; แก้้ไขบทความ: 19 เมษายน 2569; ตอบรัับตีีพิิมพ์์: 3 มิถุุนายน 2569      
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90.00 ของนัักเรีียนทั้้�งหมด ซ่ึ่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนด ผลการวิิจััยสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การจััดการเรีียน

รู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกมสามารถส่งเสริิมทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธ์ิ์�

ทางการเรีียนของนัักเรีียนให้้บรรลุุเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดได้้

คำำ�สำำ�คัญ: ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์; ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์; การจััดการเรีียนรู้้�

แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกม

Abstract  

	 This study aimed to 1) develop Grade 4 students’ science process skills through 

problem-based learning integrated with games, with a target mean score of at least 70% 

of the total score and at least 70% of students meeting the criterion, and 2) improve 

their science learning achievement using the same criteria. A pre-experimental research 

design employing a one-group posttest-only approach was adopted. The target group 

consisted of 40 Grade 4 students at Sanambin School under Khon Kaen Primary  

Educational Service Area Office 1 during the second semester of the 2025 academic year, 

selected through purposive sampling. The research instruments included 1) six lesson 

plans integrating problem-based learning with games on the solar system, 2) a 32-item 

multiple-choice science process skills test, and 3) a 32-item multiple-choice science 

achievement test. Data were analyzed using means, standard deviations, and  

percentages.

	 The findings revealed that: 1) students achieved a mean science process skills 

score of 25.63 out of 32 (80.08%), with 37 students (92.50%) meeting the 70% criterion, 

and 2) students obtained a mean science achievement score of 25.65 out of 32 (80.16%), 

with 36 students (90.00%) meeting the criterion. Both outcomes exceeded the established 

benchmarks. These findings suggest that problem-based learning integrated with games 

can support students in achieving the specified standards for science process skills and 

science learning achievement.

Keywords: Science Process Skills; Science Learning Achievement; Problem-Based  

Learning Integrated with Games



157 วารสารบััณฑิิตศึึกษามหาจุุฬาขอนแก่่น
ปีีท่ี่� 13 ฉบัับท่ี่� 3 ประจำำ�เดืือนกรกฎาคม-กัันยายน 2569

บทนำำ�
	 วิิทยาศาสตร์์มีีบทบาทสำำ�คัญต่่อการพััฒนาคุุณภาพชีวิิต เศรษฐกิิจ สังคม และเทคโนโลยีีในโลก

ปััจจุบััน เนื่่�องจากองค์์ความรู้้�ทางวิิทยาศาสตร์์เป็็นพื้้�นฐานของการสร้้างนวััตกรรมและการแก้้ปััญหา 

ที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการดำำ�รงชีีวิิต อี กทั้้�งยัังส่่งเสริิมให้้บุุคคลมีความสามารถในการคิิดอย่่างมีีเหตุุผล  การคิิด

วิิเคราะห์์ การคิิดสร้้างสรรค์์ และการตััดสิินใจโดยอาศััยข้้อมููลและหลัักฐานเชิิงประจัักษ์์ การจััดการเรีียน

รู้้�วิิทยาศาสตร์์จึึงมิิได้้มุ่่�งเน้้นเพีียงการถ่่ายทอดความรู้้�ด้านเนื้้�อหาเท่่านั้้�น แต่่ยังัให้้ความสำำ�คัญกัับการพััฒนา

ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถแสวงหาความรู้้� ตั้้ �งคำำ�ถาม สั งเกต จำ ำ�แนก

ประเภท ล งความเห็็นจากข้้อมููล  และพยากรณ์์ปรากฏการณ์์ต่่าง ๆ ได้้อย่่างเป็็นระบบ สอดคล้้องกัับ

หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานที่่�มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้สามารถนำำ�ความรู้้�และกระบวนการทาง

วิิทยาศาสตร์ไ์ปประยุกุต์์ใช้้ในการแก้ปั้ัญหาและดำำ�รงชีวิีิตได้อ้ย่า่งเหมาะสม (กระทรวงศึกึษาธิกิาร, 2560) 

	 การจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ในระดัับการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานยัังประสบปััญหาด้้านผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนและการพััฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ โดยเฉพาะการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ที่่�มุ่่�งเน้้นการจดจำำ�เนื้้�อหามากกว่่าการลงมืือปฏิิบััติิและการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้วยตนเอง ส่งผลให้้ผู้้�เรีียนขาด

โอกาสในการฝึึกกระบวนการคิิด การสืืบเสาะหาความรู้้�  และการแก้้ปััญหาจากสถานการณ์์ที่่�สััมพัันธ์์กัับ

ชีีวิิตจริง สอดคล้้องกัับข้้อสัังเกตของสถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยี (2555) ที่่�สะท้้อน

ให้้เห็็นถึึงข้้อจำำ�กัดของการจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ไทย ทั้้ �งด้้านการนำำ�หลัักสููตรไปสู่่�การปฏิิบััติิ  

ความพร้อมของทรััพยากรการเรีียนรู้้� และการจััดกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์อย่่างต่่อ

เนื่่�อง โดยเฉพาะเมื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ให้้ความสำำ�คัญกัับผลคะแนนจากการทดสอบมากกว่่าการพััฒนา

ความสามารถในการแสวงหาความรู้้�และการคิิดอย่่างเป็็นระบบ

	 สภาพปััญหาดัังกล่่าวปรากฏในบริิบทของโรงเรีียนสนามบิิน จ ากผลการทดสอบทางการศึึกษา

ระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน (O-NET) รายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ ช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 พบว่่า ปีการศึึกษา 2565  

มีีคะแนนเฉลี่่�ย 40.27 คะแนน ปีการศึึกษา 2566 มีคะแนนเฉลี่่�ย 41.96 คะแนน และปีีการศึึกษา 2567 

มีีคะแนนเฉลี่่�ย 35.51 คะแนน โดยคะแนนเฉลี่่�ยทั้้�งสามปีีการศึึกษาต่ำำ��กว่่าร้้อยละ 50 และในปีีการศึึกษา 

2567 มีคะแนนเฉลี่่�ยลดลงจากปีีการศึึกษา 2566 จำำ�นวน 6.45 คะแนน (วิิชาการโรงเรีียนสนามบิิน, 2567) 

ผลดังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นถึึงความจำำ�เป็็นในการพััฒนาคุุณภาพการจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ของ 

สถานศึึกษา แม้้ว่่าคะแนนเฉลี่่�ยในปีีการศึึกษา 2566 จ ะเพิ่่�มขึ้้�นจากปีีการศึึกษา 2565 แต่่การลดลง 

ในปีีการศึึกษา 2567 แสดงให้้เห็็นว่่าผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนยัังมีีความผัันผวนและควรได้้รัับการพััฒนา

อย่า่งต่่อเนื่่�อง นอกจากนี้้� จากสภาพปัญหาการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�รายงานไว้้ พบว่่าผู้้�เรีียนยังัมีีข้้อจำำ�กัดในการ

ใช้้ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นพื้้�นฐาน โดยเฉพาะทัักษะการสัังเกต การจำำ�แนกประเภท  

การลงความเห็น็จากข้้อมููล และการพยากรณ์ ์ซ่ึ่�งเป็็นทัักษะสำำ�คัญสำำ�หรัับการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์ใ์นระดัับ

ที่่�สููงขึ้้�น
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	 แนวทางหนึ่่�งที่่�สามารถนำำ�มาใช้้พััฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธ์ิ์�ทาง 

การเรีียน คือ การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) ซ่ึ่�งเป็็นกระบวน

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้สถานการณ์์ปััญหาเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นในการกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสงสััย ตั้้ �งคำำ�ถาม 

วิิเคราะห์์ปััญหา แสวงหาข้้อมููล  และร่่วมกัันเสนอแนวทางแก้้ไข โดยผู้้�เรีียนมีีบทบาทสำำ�คัญในการสร้้าง

องค์์ความรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิและการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น ขณะที่่�ครููทำำ�หน้้าที่่�เป็็นผู้้�สนัับสนุุนและ

อำำ�นวยความสะดวกในการเรีียนรู้้� แนวคิดดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับ Barrows (1986) ที่่�อธิิบายว่่าการเรีียนรู้้�

แบบปััญหาเป็็นฐานช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้วยตนเองและการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในการแก้้ปััญหา ขณะที่่� 

Hmelo-Silver (2004) ชี้้�ให้้เห็็นว่่าการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานเอื้้�อต่่อการพััฒนาความรู้้�ที่่�สามารถ

นำำ�ไปใช้้ได้้อย่่างยืืดหยุ่่�น ทั กษะการแก้้ปััญหา และการเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง ซ่ึ่�งเป็็นคุุณลัักษณะสำำ�คัญของ 

การเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์

	 นอกจากการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานแล้้ว การใช้้เกมประกอบการจััดกิิจกรรมการเรีียน

รู้้�ยัังเป็็นแนวทางที่่�ช่่วยสร้้างแรงจููงใจและส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน เนื่่�องจากเกมมีีองค์์ประกอบ

ของเป้้าหมาย กติิกา ความท้้าทาย การแข่่งขัันหรืือความร่่วมมืือ และการให้้ข้้อมููลย้อ้นกลัับ ซ่ึ่�งช่่วยกระตุ้้�น

ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจและมีีโอกาสฝึึกทัักษะผ่่านกิิจกรรมที่่�หลากหลาย งานวิิจััยของ Wouters et al. 

(2013) ซ่ึ่�งสัังเคราะห์์ผลการศึึกษาเกี่่�ยวกับเกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้� พ บว่่าเกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�สามารถส่งเสริิม

ผลลััพธ์ด้้านการเรีียนรู้้�และการคงอยู่่�ของความรู้้�ได้้ โดยเฉพาะเมื่่�อมีีการจััดกิิจกรรมสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�

ร่่วมด้้วย ขณะที่่� Plass et al. (2015) อธิิบายว่่าการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมสามารถเชื่่�อมโยงกระบวนการ 

ทางปััญญา แรงจููงใจ  อารมณ์์ และปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมเข้้าด้้วยกััน ซ่ึ่�งเป็็นปััจจััยที่่�ช่่วยสนัับสนุุนการ 

เรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 การบููรณาการการจััดการเรีียนรู้้�แบบปัญัหาเป็็นฐานร่่วมกับัเกมจึึงมีีความเหมาะสมต่อ่การพััฒนา

ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา เนื่่�องจากการเรีียนรู้้�แบบปััญหา 

เป็็นฐานช่ว่ยกำำ�หนดทิศิทางการเรีียนรู้้�ผ่่านสถานการณ์ปั์ัญหาที่่�ต้้องอาศัยัการคิดิวิิเคราะห์ ์การสืืบค้้น และ

การใช้้หลัักฐานทางวิิทยาศาสตร์์ ส่ วนเกมทำำ�หน้้าที่่�เป็็นกิิจกรรมเสริิมที่่�ช่่วยกระตุ้้�นความสนใจ ส่ งเสริิม 

การมีีส่่วนร่่วม และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนฝึึกใช้้ทัักษะทางวิิทยาศาสตร์์ผ่่านสถานการณ์์ที่่�ท้้าทายและ 

เหมาะสมกัับวััย การบููรณาการทั้้�งสองแนวทางจึึงอาจช่วยลดข้้อจำำ�กัดของการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้น 

การบรรยาย และสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างกระตืือรืือร้้น ทั้้�งด้้านความรู้้� ทักษะกระบวนการ 

และการนำำ�ความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ในการแก้้ปััญหา

	 แม้้ว่่าจะมีีการศึึกษาเกี่่�ยวกับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานและการใช้้เกมเพ่ื่�อส่่งเสริิม 

การเรีียนรู้้�ในบริิบทต่่าง ๆ  แต่่หลัักฐานที่่�กล่่าวถึงข้้างต้้นยังัไม่่สามารถอธิิบายผลของการบููรณาการทั้้�งสอง

แนวทางต่่อทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษา
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ปีีท่ี่� 13 ฉบัับท่ี่� 3 ประจำำ�เดืือนกรกฎาคม-กัันยายน 2569

ปีีที่่� 4 โรงเรีียนสนามบิินได้้โดยตรง โดยเฉพาะการพััฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นพื้้�นฐาน 

ได้้แก่่ การสัังเกต การจำำ�แนกประเภท การลงความเห็็นจากข้้อมููล และการพยากรณ์์ ควบคู่่�กับัการประเมิิน

ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนด ประเด็็นดัังกล่่าวจึงเป็็นช่่องว่่างเชิิงบริิบทและการประยุุกต์์ใช้้

แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ควรได้้รัับการศึึกษา เพ่ื่�อให้้ได้้หลัักฐานเชิิงประจัักษ์์สำำ�หรัับการพััฒนา 

การจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนและสภาพปัญหาของสถานศึึกษา

	 ด้้วยเหตุผุลดังักล่่าว ผู้�วิิจััยจึึงสนใจนำำ�การจััดการเรีียนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัเกมมาใช้้พััฒนา

ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 4 โรงเรีียนสนามบิิน โดยมุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็ม และ 

มีีจำำ�นวนนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 ของนัักเรีียนทั้้�งหมด ทั้้�งนี้้� เพ่ื่�อส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถ

ใช้้ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ในการแสวงหาความรู้้�และแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผล  ตลอดจน 

เป็็นแนวทางสำำ�หรับัครููในการพัฒันากิจิกรรมการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์ท์ี่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็น็สำำ�คัญและสอดคล้อ้ง

กัับบริิบทของสถานศึึกษาต่่อไป

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1. เพ่ื่�อพััฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน 

ร่่วมกับัเกมของนักัเรีียนช้ั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 ให้้มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม็ และมีจีำำ�นวน

นัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของนัักเรีียนทั้้�งหมด

	 2. เพ่ื่�อพััฒนาผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน 

ร่่วมกับัเกมของนักัเรีียนช้ั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 ให้้มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม็ และมีจีำำ�นวน

นัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของนัักเรีียนทั้้�งหมด

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

วิิทยาศาสตร์์ โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกมของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4  

มีีรายละเอีียดการดำำ�เนิินการวิิจััย ดังนี้้�

	 1. รููปแบบการวิิจััย

	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยทดลองขั้้�นต้้น โดยใช้้แบบแผนการทดลองกลุ่่�มเดีียวทดสอบหลัังเรีียน  

เพ่ื่�อศึึกษาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนช้ั้�น

ประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ภายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกม เรื่่�อง ระบบสุุริิยะ  

โดยประเมิินผลการเรีียนรู้้�หลัังสิ้้�นสุุดการจััดกิิจกรรมและเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนด คือ คะแนนเฉลี่่�ย
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ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็ม และมีีนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 ของนัักเรีียน

ทั้้�งหมด

	 2. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 ประชากร ได้้แก่่ นั กเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนสนามบิิน สั งกััดสำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่� 

การศึึกษาประถมศึึกษาขอนแก่่น เขต 1 ที่่�กำำ�ลัังศึึกษาในภาคเรีียนที่่� 2 ปีการศึึกษา 2568 ส่วนกลุ่่�มตััวอย่่าง

ได้้แก่่ นักเรีียนช้ั้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 โรงเรีียนสนามบินิ จำำ�นวน 40 คน ซ่ึ่�งได้้มาโดยการเลือืกแบบเจาะจง

ตามความเหมาะสมของบริิบทการจััดการเรีียนรู้้�และความพร้อมในการดำำ�เนิินกิิจกรรมตามแผนการทดลอง

ที่่�กำำ�หนด

	 3. การสร้้างและตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจัั

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์แบบปััญหาเป็็นฐาน

ร่่วมกัับเกม เรื่่�อง ระบบสุุริิยะ จำำ�นวน 6 แผน แผนละ 2 ชั่่�วโมง รวม 12 ชั่่�วโมง 2) แบบทดสอบวััดทัักษะ

กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ และ 3) แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ ซ่ึ่�งแบบทดสอบ

ทั้้�งสองฉบับเป็็นข้้อสอบปรนััยชนิดเลืือกตอบ 4 ตั วเลืือก จำ ำ�นวนฉบับละ 32 ข้ อ การสร้้างเครื่่�องมืือ 

เริ่่�มจากการศึึกษาหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน มาตรฐานการเรีียนรู้้� ตั วชี้้�วััด และสาระการ 

เรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ที่่�เกี่่�ยวข้องกัับเรื่่�องระบบสุุริิยะ ตลอดจนแนวคิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน

และการใช้้เกมประกอบการเรีียนรู้้� เพ่ื่�อนำำ�มากำำ�หนดจุุดประสงค์์ เนื้้�อหา กิจกรรม และวิิธีีการประเมิินผล

ให้้สอดคล้้องกััน จากนั้้�นจััดทำำ�แผนการจััดการเรีียนรู้้�และตารางวิิเคราะห์์ข้้อสอบให้้ครอบคลุุมจุุดประสงค์์

การเรีียนรู้้� โดยแบบทดสอบวััดทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์เน้้นข้้อคำำ�ถามเชิิงสถานการณ์์ที่่�สะท้้อน

การใช้้ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ ส่ วนแบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนเน้้นการวััด 

ความรู้้�  ความเข้้าใจ  และการนำำ�ความรู้้�ไปใช้้การตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือดำำ�เนิินการโดยนำำ�แผน 

การจััดการเรีียนรู้้�และแบบทดสอบเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพ่ื่�อตรวจสอบความเหมาะสมและความตรง 

เชิิงเนื้้�อหา โดยใช้้ดััชนีความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำำ�ถามกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� กำ ำ�หนดเกณฑ์์การ

พิิจารณาข้้อคำำ�ถามที่่�มีีค่่า IOC ตั้้ �งแต่่ 0.50 ขึ้้ �นไป จ ากนั้้�นปรัับปรุุงข้้อคำำ�ถามตามข้้อเสนอแนะของ 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ และนำำ�แบบทดสอบไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างแต่่ไม่่ใช่่กลุ่่�ม

ตััวอย่่างในการวิิจััย เพ่ื่�อวิิเคราะห์์ค่่าความยากง่่าย โดยพิิจารณาค่่าระหว่่าง 0.20–0.80 และค่่าอำำ�นาจ

จำำ�แนก (Discrimination Index) ตั้้�งแต่่ 0.20 ขึ้้�นไป รวมทั้้�งวิิเคราะห์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�ง

ฉบับด้้วยสููตรคููเดอร์์–ริิชาร์์ดสััน 20 (KR-20) ก่อนคััดเลืือกและจััดทำำ�แบบทดสอบฉบับสมบููรณ์์สำำ�หรัับใช้้

เก็็บรวบรวมข้้อมููล ทั้้ �งนี้้� การรายงานผลการตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือจะต้้องระบุุค่่า IOC ค่ าความ 

ยากง่่าย ค่าอำำ�นาจจำำ�แนก และค่่าความเชื่่�อมั่่�นที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ข้อ้มููลจริงของแบบทดสอบแต่่ละฉบับ
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	 4. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููลในภาคเรีียนที่่� 2 ปี การศึึกษา 2568 โดยเริ่่�มจากการประสานงานกัับ 

สถานศึึกษาและครููผู้�สอนกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยี เพ่ื่�อกำำ�หนดระยะเวลาและ

แนวทางการดำำ�เนิินกิิจกรรม จ ากนั้้�นชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์และขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�ให้้นัักเรีียน 

กลุ่่�มตััวอย่า่งเข้้าใจ ก่อนดำำ�เนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกม เรื่่�อง ระบบสุุริิยะ

 ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�จำำ�นวน 6 แผน รวม 12 ชั่่�วโมง โดยมุ่่�งเน้้นให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านสถานการณ์์

ปััญหา การสืืบค้้นข้้อมููล การวิิเคราะห์์และอภิิปรายร่่วมกััน ตลอดจนการใช้้เกมเพ่ื่�อส่่งเสริิมความสนใจและ

การมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�  เมื่่�อสิ้้�นสุุดการจััดกิิจกรรม ดำ ำ�เนิินการทดสอบหลัังเรีียนด้้วยแบบทดสอบวััด

ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และแบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ ฉบับละ 32 

ข้้อ จากนั้้�นตรวจให้้คะแนนตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดและนำำ�ข้อมููลไปวิิเคราะห์์ผลทางสถิิติิ

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 วิิเคราะห์์ข้้อมููลจากคะแนนทดสอบหลัังเรีียนของนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่วนเบี่่�ยง

เบนมาตรฐาน และร้้อยละ เพ่ื่�อประเมิินทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

วิิทยาศาสตร์์ภายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกม โดยเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ย

กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็ม และคำำ�นวณร้้อยละของนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์จากจำำ�นวนนัักเรีียน

ทั้้�งหมด ทั้้�งนี้้� แบบทดสอบแต่่ละฉบับมีีคะแนนเต็็ม 32 คะแนน เกณฑ์์ร้้อยละ 70 เท่่ากัับ 22.40 คะแนน

จึึงกำำ�หนดให้้นัักเรีียนที่่�ได้้คะแนนตั้้�งแต่่ 23 คะแนนขึ้้�นไปเป็็นผู้้�ผ่่านเกณฑ์์ และต้้องมีีนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์

ไม่่น้้อยกว่่า 28 คน จากกลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งหมด 40 คน หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 70 โดยวิิเคราะห์์และรายงานผล

แยกตามตััวแปรที่่�ศึึกษา เพ่ื่�อให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การวิิจััยทั้้�งสองข้้อ

ผลการวิิจััย 
	 1. การวิิเคราะห์์ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน

ร่่วมกับัเกมของนักัเรีียนช้ั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 ให้้มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม็ และมีจีำำ�นวน

นัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของนัักเรีียนทั้้�งหมด

ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ 
จำำ�นวน

นัักเรีียน

คะแนนเต็็ม คะแนนเฉลี่่�ย S.D. ร้้อยละ นัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ นัักเรีียนที่่�ไม่่ผ่่านเกณฑ์์

จำำ�นวน (คน) ร้้อยละ จำำ�นวน (คน) ร้้อยละ

40 32 25.63 2.14 80.08 37 92.50 3 7.50

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า คะแนนวััดแบบทดสอบทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ เรื่่�อง ระบบ

สุุริิยะ ของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 คะแนนเต็็ม 32 คะแนน มีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 25.63 คิดเป็็น



162Journal of Graduate MCU KhonKaen Campus
Vol.13 No.3 July–September 2026

ร้้อยละ 80.08 ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 2.14 และมีีนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 จำำ�นวน 37 คน

คิิดเป็็นร้้อยละ 92.50 ของจำำ�นวนนัักเรีียนทั้้�งหมด ซ่ึ่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้และมีีนัักเรีียน ที่่ �ไม่่ 

ผ่่านเกณฑ์์ ร้อยละ 70 จำำ�นวน 3 คน คิดเป็็นร้้อยละ 7.50 ของจำำ�นวนนัักเรีียนทั้้�งหมด เมื่่�อวิิเคราะห์์ทัักษะ

กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 เป็็นรายด้้าน ประกอบด้้วย 4 ด้ าน          

ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์รายด้้าน        

ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ จำำ�นวนนัักเรีียน คะแนนเต็็ม คะแนนเฉลี่่�ย S.D. ร้้อยละ

ทัักษะการสัังเกต 40 8 6.53 0.82 81.56

ทัักษะการจำำ�แนกประเภท 40 8 6.40 0.81 80.31

ทัักษะการลงความเห็็นข้้อมููล 40 8 6.15 0.77 76.88

ทัักษะการพยากรณ์์ 40 8 6.30 0.88 78.75

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า ผลการวิิเคราะห์์ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์รายด้้าน เรื่่�อง ระบบ

สุุริิยะ ของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 พบว่่า ทักษะการสัังเกต มีค่่ามากที่่�สุุด มีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 

6.53 คิดเป็็นร้้อยละ 81.56 รองลงมา คือ ทักษะการจำำ�แนกประเภท  มีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 6.40 คิดเป็็น

ร้้อยละ 80.31 ทักษะการพยากรณ์์ มีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 6.30 คิดเป็็นร้้อยละ 78.75 และต่ำำ��สุด คือ ทักษะ

การลงความเห็็นข้้อมููล มีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 6.15 คิดเป็็นร้้อยละ 76.88

	 2. การวิิเคราะห์์ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน

ร่่วมกับัเกมของนักัเรีียนช้ั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 ให้้มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม็ และมีจีำำ�นวน

นัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของนัักเรีียนทั้้�งหมด

ตารางที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์

จำำ�นวน

นัักเรีียน

คะแนนเต็็ม คะแนนเฉลี่่�ย S.D. ร้้อยละ นัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ นัักเรีียนที่่�ไม่่ผ่่านเกณฑ์์

จำำ�นวน (คน) ร้้อยละ จำำ�นวน (คน) ร้้อยละ

40 32 25.65 2.15 80.16 36 90.00 4 10.00

	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า คะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน เรื่่�อง ระบบสุุริิยะ ของนัักเรีียน

ช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 มี คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 25.65 ของคะแนนเต็็มคิิดเป็็นร้้อยละ 80.16 มี นัักเรีียน 

ที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 จำ ำ�นวน 36 คน คิ ดเป็็นร้้อยละ 90.00 ของจำำ�นวนนัักเรีียนทั้้�งหมด ซ่ึ่�งเป็็นไป 

ตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ และมีีนัักเรีียนที่่�ไม่่ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 จำ ำ�นวน 4 คน คิ ดเป็็นร้้อยละ 10.00  

ของจำำ�นวนนัักเรีียนทั้้�งหมด 
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อภิิปรายผลการวิิจััย 
	 1. การพััฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน 

ร่่วมกัับเกมของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 มี คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 25.63 มี ค่่าร้้อยละเท่่ากัับ 80.08 

และมีีนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 จำำ�นวน 37 คน คิดเป็็นร้้อยละ 92.50 ของจำำ�นวนนัักเรีียนทั้้�งหมด 

เมื่่�อวิิเคราะห์์ข้้อมููลทักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์รายด้้าน พ บว่่า นั กเรีียนมีีทัักษะกระบวนการ 

ทางวิิทยาศาสตร์์ผ่่านเกณฑ์์ทั้้�ง 4 ทักษะ คือ ทักษะการสัังเกต มีค่่ามากที่่�สุุด มีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 6.53 

คิิดเป็็นร้้อยละ 81.56 รองลงมา คื ือ ทั กษะการจำำ�แนกประเภท มี ีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 6.40 คิ ดเป็็น   

ร้้อยละ 80.31 ทักษะการพยากรณ์์ มีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 6.30 คิดเป็็นร้้อยละ 78.75 และต่ำำ��สุด คือ ทักษะ

การลงความเห็็นข้้อมููล มีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 6.15 คิดเป็็นร้้อยละ 76.88

	 จากผลการสอบวััดทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์นัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง 40 คน พบว่่า คะแนน

สอบ 32 คะแนน คิดเป็็นร้้อยละ 80.08 ของคะแนนเฉลี่่�ย 25.63 ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 2.15  

มีีจำำ�นวนนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ จำ ำ�นวน 37 คน เท่่ากัับร้้อยละ 92.50 ของจำำ�นวนนัักเรีียนทั้้�งหมด และ 

มีีจำำ�นวนนัักเรีียนที่่�ไม่่ผ่่านเกณฑ์์ จำำ�นวน 3 คน เท่่ากัับร้้อยละ 7.50 ของจำำ�นวนนัักเรีียนทั้้�งหมด ซ่ึ่�งเป็็น

ไปตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ สรุุปได้้ว่่า สื่่�อในการเรีียนรู้้�อีกรููปแบบหนึ่่�ง ซ่ึ่�งถููกออกแบบมาเพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความ

สนุุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้้รัับความรู้้� โดยสอดแทรกเนื้้�อหาทั้้�งหมดของการเรีียนนั้้�น ๆ เอาไว้้ในเกม

ให้้ผู้้�เรีียนลงมือืเล่่นเกม วรัตัต์์ อินทสระ (2562) การจััดการเรีียนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัเกม เป็็นการ

จััดการเรีียนการสอนและกิิจกรรมที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง โดยใช้้ปััญหาเป็็นกระบวนการกระตุ้้�นให้้ 

ผู้้�เรีียนมีีความสนใจ  เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิดวิิเคราะห์์ในการแก้้ปััญหาที่่�หลากหลาย ทำำ�ให้้เกิิดความใฝ่่รู้้� 

เกิิดทัักษะกระบวนการคิิดและกระบวนการแก้้ปััญหา มุ่่� งเน้้นกระบวนการหาคำำ�ตอบด้้วยทัักษะกระบวน

ทางวิิทยาศาสตร์์ เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้น มี ความสนุุกสนานร่่วมกัับการได้้รัับความรู้้�โดย 

สอดแทรกเนื้้�อหาการเรีียนแล้้วนำำ�มาประยุุกต์์เข้้าไว้้ในเกม ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดของทิิศนา แขมมณีี 

(2560) กล่่าวว่า เกมช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�สููง ผู้�เรีียนได้้ความสนุุกสนาน และเกิิดการเรีียน

รู้้�จากการเล่่น โดยการเห็็นประจัักษ์์แจ้้งด้้วยตนเอง ทำ ำ�ให้้การเรีียนรู้้�นั้้�นมีีความหมาย และอยู่่�คงทน  

ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิจััย นงพงา สุ วพิศ (2561) ได้้เปรีียบเทีียบทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์

ของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ระหว่่างก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรการเรีียนรู้้� 5 

ขั้้�น โดยใช้้เกมประกอบ มีกลุ่่�มตััวอย่่าง เป็็นนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนวััดน้้อมถวาย จำำ�นวน

 26 คน ได้้มาจากการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม ผลการวิิจััยพบว่า่ ทักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ข์องนัักเรีียนช้ั้�น

ประถมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรการเรีียนรู้้�  5 ขั้้�น โดยใช้้เกมประกอบสููงกว่่า

ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และปฐมวงศ์์ คํํ าบุุศย์์ (2568) ได้้เปรีียบเทีียบทัักษะ

กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ เรื่่�อง แรงในชีีวิิตประจำำ�วัน ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ 
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รููปแบบปรากฏการณ์์เป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกม หลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับ 

การจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้รููปแบบปรากฏการณ์์เป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกม ผลการวิิจััยพบว่่า คะแนนทัักษะ

กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ เรื่่�อง แรงในชีีวิิตประจำำ�วัน ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�  โดยใช้้ 

รููปแบบปรากฏการณ์์เป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกม หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ ร้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสํําคััญทาง

สถิิติิที่่�ระดัับ .05 เช่่นเดีียวกับผลการวิิจััยของ ภั ัทริิน สมภัักดีี (2568) ได้้ศึึกษาทัักษะกระบวนการทาง

วิิทยาศาสตร์ ์เรื่่�อง ระบบสุริุิยะ ของนักัเรีียนช้ั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนบ้้านลำำ�มะโกรก หลัังการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้เกม จำำ�นวน 6 ทักษะ ได้้แก่่ 1) ทักษะการสัังเกต 2) ทักษะการจััดกระทำำ�และสื่่�อความหมาย

ข้้อมููล 3) ทักษะการลงความเห็็นจากข้้อมููล 4) ทักษะการตั้้�งสมมติิฐาน 5) ทักษะการกำำ�หนดและควบคุุม

ตััวแปร 6) ทักษะการทดลอง ผลการวิิจััยพบว่่า ทักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ข์องนัักเรีียน หลัังการ

จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก

	 2. การพััฒนาผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วม

กัับเกมของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 มีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 25.65 มีค่่าร้้อยละเท่่ากัับ 80.16 และ 

มีีนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 จำ ำ�นวน 36 คน คิ ดเป็็นร้้อยละ 90.00 ของจำำ�นวนนัักเรีียนทั้้�งหมด  

ซ่ึ่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ เมื่่�อวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบทดสอบเป็็นแบบปรนััย 4 ตัวเลืือก จำำ�นวน 

32 ข้อ ซ่ึ่�งวััดตามแบบของบลููม ด้านพุุทธิิพิิสััย แบ่่งออกเป็็น 6 ด้าน แต่่นำำ�มาใช้้ในการสร้้างแบบทดสอบ 

4 ด้าน ได้้แก่่ ด้านความรู้้�ความจำำ� ด้านเข้้าใจ ด้านการนำำ�ไปใช้้ และด้้านวิิเคราะห์์ พบว่่า นักเรีียนมีีคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิ์�ผ่่านเกณฑ์์ทั้้�ง 4 ด้าน มีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 25.65 มีค่่าร้้อยละเท่่ากัับ 80.16 ของคะแนนเต็็ม

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 2.15 มีจำำ�นวนนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ จำำ�นวน 36 คน เท่่ากัับร้้อยละ 90.00 

ของจำำ�นวนนักัเรีียนทั้้�งหมด และมีจีำำ�นวนนัักเรีียนที่่�ไม่่ผ่่านเกณฑ์์ จำำ�นวน 4 คน เท่่ากัับร้้อยละ 10.00 ของ

จำำ�นวนนัักเรีียนทั้้�งหมด สรุุปได้้ว่่า ผลสั มฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังจากที่่�ได้้เรีียนรู้้�จากกิิจกรรม

การเรีียนวิิทยาศาสตร์์   โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกม เนื่่�องจากการจััดการเรีียน

การสอนและกิิจกรรมที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง โดยใช้้ปััญหาเป็็นกระบวนการกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความ

สนใจ  เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิดวิิเคราะห์์ในการแก้้ปััญหาที่่�หลากหลาย ทำ ำ�ให้้เกิิดความใฝ่่รู้้�  เกิิดทัักษะ

กระบวนการคิิดและกระบวนการแก้้ปััญหา มุ่่� งเน้้นกระบวนการหาคำำ�ตอบด้้วยทัักษะกระบวนทาง

วิิทยาศาสตร์์ เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้น มีความสนุุกสนานร่่วมกัับการได้้รัับความรู้้�โดยสอดแทรก

เนื้้�อหาการเรีียนแล้้วนำำ�มาประยุุกต์์เข้้าไว้้ในเกม ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ กมลพรรณ ช่ ่วยชะนะ 

และอััมพร วัจนะ (2568) ได้้เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน เรื่่�องการแยกสารเนื้้�อผสม และทัักษะ

การแก้้ปััญหาของนัักเรีียนก่่อนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 หลัังได้้รัับการจััดการเรีียน

รู้้�ปัญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกม ผล การวิิจััยพบว่่า ผลสั มฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนและทัักษะการแก้้ปััญหา โดยใช้้ 

การจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกมของนัักเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำำ�คัญ 
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ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และ ภัทริิน สมภัักดีี (2568) ได้้เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ 

เรื่่�อง ระบบสุุริิยะ ของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนบ้้านลำำ�มะโกรก ก่อนเรีียนและหลััง หลัังได้้

รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม มีกลุ่่�มตััวอย่่าง จำำ�นวน 29 คน ทำำ�แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

วิิทยาศาสตร์์ เรื่่�อง ระบบสุุริิยะ ก่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม ซ่ึ่�งเป็็นแบบทดสอบชุุดเดีียวกัน

จำำ�นวน 30 ข้ อ และนำำ�คะแนนที่่�ได้้จากการทดสอบทั้้�งสองครั้้�งมาเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

วิิทยาศาสตร์ ์ผลการวิิจััยพบว่า่ ผลสัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนักัเรีียน หลัังเรีียนสููงกว่า่ก่่อนเรีียน อย่า่งมีีนััย

สำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 นอกจากนี้้� สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ นงพงา สุวพิศ (2561) ได้้เปรีียบเทีียบ

ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ระหว่่างก่่อนและหลัังได้้รัับ

การจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรการเรีียนรู้้�  5 ขั้้ �น โดยใช้้เกมประกอบ เรื่่�อง สมบััติิสาร มี กลุ่่�มตััวอย่่าง  

เป็็นนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนวััดน้้อมถวาย จำำ�นวน 26 คน ผลการวิิจััยพบว่่า ผลสัมฤทธ์ิ์�

ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์ข์องนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักร

การเรีียนรู้้� 5 ขั้้�น   โดยใช้้เกมประกอบสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้อเสนอแนะในการนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้

	 	 1.1 ครููผู้�สอนควรนำำ�การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกมไปประยุุกต์์ใช้้ในการ

จััดการเรีียนการสอนวิิทยาศาสตร์์ระดัับช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โดยเลืือกสถานการณ์์ปััญหาและเกมที่่�

สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาและพััฒนาการของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อส่่งเสริิมทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และ 

ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน ตลอดจนกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจและมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

อย่่างต่่อเนื่่�อง

	 	 1.2 ครููผู้�สอนควรให้้ความสำำ�คัญกัับการดำำ�เนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในแต่่ละขั้้�นตอน โดยชี้้�แจง

วััตถุุประสงค์์ กติิกา และวิิธีีการปฏิิบััติิกิิจกรรมให้้ชััดเจน พร้ อมทั้้�งส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนฝึึกคิิดวิิเคราะห์์  

ตั้้�งสมมติิฐาน ทดลอง และแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง โดยครููทำำ�หน้้าที่่�เป็็นผู้้�ให้้คำำ�แนะนำำ� กระตุ้้�นการเรีียนรู้้� และ

ติิดตามพััฒนาการของผู้้�เรีียนอย่่างใกล้้ชิิด เพ่ื่�อให้้การจััดการเรีียนรู้้�บรรลุุตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำำ�หนด 

	 	 1.3 สถานศึึกษาควรสนัับสนุุนการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกม โดยจััดหา

และพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้� อุปกรณ์์ประกอบกิิจกรรม และเกมการศึึกษาที่่�หลากหลาย ทั้้�งรููปแบบสื่่�อทั่่�วไป

และสื่่�อดิิจิิทััล ตลอดจนส่ง่เสริิมให้้ครููแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกับการออกแบบกิจิกรรม เพ่ื่�อเพิ่่�มประสิทิธิิภาพ

การจััดการเรีียนการสอนวิิทยาศาสตร์์ให้้สอดคล้้องกัับบริิบทของสถานศึึกษาและความแตกต่่างระหว่่าง

บุุคคลของผู้้�เรีียน
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	 2. ข้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1 ควรศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกมโดยใช้้แบบแผน 

การวิิจััยที่่�มีีการทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน หรืือมีีกลุ่่�มควบคุุม เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบพััฒนาการด้้านทัักษะ

กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน รวมทั้้�งเพิ่่�มความชััดเจนในการประเมิิน

ประสิิทธิิผลของการจััดการเรีียนรู้้�

	 	 2.2 ควรศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกมที่่�มีีต่่อตััวแปรด้้าน 

อื่่�น ๆ เช่่น เจตคติิทางวิิทยาศาสตร์์ ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดอย่่างเป็็นระบบ ทั ักษะ 

การแก้้ปััญหา และการทำำ�งานร่่วมกััน เพ่ื่�อให้้ได้้องค์์ความรู้้�ที่่�ครอบคลุุมผลลััพธ์การเรีียนรู้้�ทั้้�งด้้านความรู้้� 

ทัักษะ และคุุณลัักษณะของผู้้�เรีียน

	 	 2.3 ควรขยายขอบเขตการศึึกษาการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกมไปสู่่�เนื้้�อหา

วิิทยาศาสตร์์ด้้านอื่่�น ๆ เช่่น สิ่่�งมีีชีีวิิต แรงและพลัังงาน วัสดุุและสสาร และโลกและอวกาศ รวมทั้้�งศึึกษา

การประยุุกต์์ใช้้ในรายวิิชาและระดัับช้ั้�นที่่�แตกต่่างกััน เพ่ื่�อพิิจารณาความเหมาะสมและความเป็็นไปได้้ 

ในการนำำ�รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ไปใช้้ในบริิบทที่่�หลากหลาย

องค์์ความรู้้�ใหม่่

	 จากผลการวิิจััยสามารถสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�ใหม่่เป็็น “PBL-G HYBRID MODEL” ซ่ึ่�งเป็็น 

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกม เพ่ื่�อพััฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์

และผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โดยบููรณาการกระบวนการคิิดแก้้ปััญหา

เข้้ากัับกลไกของเกม เพ่ื่�อกระตุ้้�นแรงจููงใจและส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�อย่่างมีีส่่วนร่่วม ประกอบด้้วย 3  

องค์์ประกอบสำำ�คัญ ได้้แก่่ 1) ตัวขับเคลื่่�อน (The Catalyst) การใช้้สถานการณ์์ปััญหาร่่วมกัับกลไกของ

เกมเพ่ื่�อกระตุ้้�นความสนใจและสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�  2) กระบวนการหลััก (The Core Process) 

การพัฒันาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ ์4 ด้าน ได้้แก่่ การสัังเกต การจำำ�แนกประเภท การลงความ

เห็็นจากข้้อมููล  และการพยากรณ์์ ผ่่านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการคิิดวิิเคราะห์์และแก้้ปััญหาอย่่างเป็็น

ระบบ และ 3) การประสานผลลััพธ์ (The Synergy) การบููรณาการความสนุุกสนานกัับเนื้้�อหาวิิชาการ 

เพ่ื่�อส่่งเสริิมทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนให้้เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนด

คืือ คะแนนเฉลี่่�ยไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 และมีีนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 ของนัักเรีียนทั้้�งหมด

รููปแบบดัังกล่่าวสะท้้อนความเชื่่�อมโยงระหว่่างแรงจููงใจ  กระบวนการเรีียนรู้้�  และผลลััพธ์ทาง 

การศึึกษา ซ่ึ่�งสามารถใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็น

สำำ�คัญได้้อย่่างเป็็นระบบ
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ภาพที่่� 1 รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับเกมเพ่ื่�อพััฒนาทัักษะกระบวนการ 

ทางวิิทยาศาสตร์์และผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน (PBL-G HYBRID MODEL)
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