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หวัข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการ   
   เรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ชื่อผู้เขียน   ฐิตาพร ค าฝึกฝน 
อาจารย์ที่ปรึกษา  ดร.สุดคนึง นฤพนธ์จิรกุล 
หลักสูตร   ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 
ปีการศึกษา   2565 
 

บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  
ปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER  2) เปรียบเทียบ
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 3) เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER และ 4) 
เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3        โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จ านวน 45 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบ
กลุ่ม       เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
CER          2) แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ และ 3) แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และการทดสอบค่าท ี 
 ผลการวิจัยพบว่า 
  1) ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้     
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2) ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้     
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3) มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 4) มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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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, 
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 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. 
 
Keywords: Analytical thinking skills, Scientific concepts, Game-based learning, CER technique 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาจาก อาจารย์ ดร.สุดคนึง นฤพนธ์จิรกุล   
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่คอยให้ค าปรึกษา ช่วยชี้แนะแนวทางที่ถูกต้องในการท าวิทยานิพนธ์ ตลอดจน
การตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งเป็น
อย่างยิ่งกับการดูแลเอาใจใส่เสมอมา จึงกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ไสว ฟักขาว อาจารย์ ดร.วราภรณ์ เอ้ือวิริยานุกูล     
นางสาวพิมพ์พนิต ผิวเกลี้ยง นายชวลิต สุจริต และนายอภิวัฒน์ ขุนสูงเนิน ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการ
ตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย รวมทั้งให้ข้อเสนอแนะในการแก้ไขเครื่องมือให้มีคุณภาพ    
 ขอขอบพระคุณท่านผู้อ านวยการโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี        
ที่ให้ความอนุเคราะห์ และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ที่ให้ความร่วมมือ
เป็นอย่างดีในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยดี 
 ขอขอบพระคุณคณาจารย์ เพ่ือน ๆ นักศึกษาปริญญาโท สาขาหลักสูตรและการสอน คณะครู  
ทุกท่านในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย 
ปทุมธานี และครอบครัวที่ให้การสนับสนุน ให้ความช่วยเหลือ และคอยให้ก าลังใจในการท าวิจัยครั้งนี้ 
 คุณค่าและประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ขอน้อมร าลึกพระคุณของบิดา มารดา คณาจารย์ 
และผู้มีพระคุณทุกท่าน ที่ ได้อบรมสั่งสอน ช่วยเหลือ  และเป็นก าลังใจให้ผู้วิจัยมีความเพียรพยายาม              
ในการจัดท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จนส าเร็จด้วยดี 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความส าคัญอย่างยิ่ งต่อการด ารงชีวิตขอ งมนุษย์ทุกคน               
เพราะการด ารงชีวิตของมนุษย์ตลอดช่วงชีวิตล้วนมีความเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ทั้งสิ้น ในปัจจุบันสั งคมโลก   
มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วอันเนื่องมาจากความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี     
ท าให้มนุษย์สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างสะดวกสบายมากยิ่งขึ้นและช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตความเป็นอยู่
ของมนุษย์ให้สูงขึ้น อีกทั้งยังมีความส าคัญต่อการพัฒนาประเทศในด้านเศรษฐกิจ สังคม และอุตสาหกรรม 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทส าคัญมากยิ่งขึ้นในอนาคต ดังนั้นการที่จะพัฒนาประเทศ       
ในอนาคตจึงต้องพ่ึงพาบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มนุษย์จึงต้องปรับตัว
ให้พร้อมรับความเปลี่ยนแปลง จ าเป็นต้องรู้และได้รับการพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี        
เพ่ือให้มีความเข้าใจธรรมชาติ เข้าใจปรากฏการณ์ต่าง ๆ  มีความรู้ความสามารถทางด้านเทคโนโลยี       
ตลอดจนสามารถน าความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่ไปใช้ได้อย่างมีเหตุผล  
 เมื่อสังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว จึงจ าเป็นที่ประเทศไทยจะต้องเปลี่ยนตาม 
นโยบายประเทศไทย 4.0 หรือ Thailand 4.0 ถือเป็นส่วนหนึ่งของยุทธศาสตร์ชาติในการพัฒนาประเทศ     
ซึ่งมุ่งเน้นที่การปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางเศรษฐกิจมาสู่ระบบเศรษฐกิจที่เน้นการสร้างมูลค่าเพ่ือให้ประเทศไทย
หลุดพ้นจากกับดักรายได้ปานกลาง กับดักความเหลื่อมล้ าทางสังคม และกับดักความไม่สมดุลในการพัฒนา         
โด ยมี ก ารป รั บ เป ลี่ ย น ใน  4  มิ ติ  คื อ  มิ ติ ที่  1  ค ว าม มั่ งคั่ งท า ง เศ รษ ฐกิ จ  (Economic Wealth)                          
มิติที่ 2 ความอยู่ดีมีสุขของผู้คนในสังคม (Social Well - beings) มิติที่ 3 การยกระดับศักยภาพและคุณค่า
ข อ งม นุ ษ ย์  (Human Wisdom) แ ล ะมิ ติ ที่  4  ก า ร รั ก ษ์ สิ่ งแ วด ล้ อ ม  (Environmental Wellness)                
(ส านักเลขาธิการนายกรัฐมนตรี, 2560) เป้าหมายของการพัฒนาประเทศไทย 4.0 คือการยกระดับคุณภาพ
ชีวิตของคนไทยทุกคนให้ดีขึ้น นโยบายประเทศไทย 4.0 จึงเปรียบเสมือนการเตรียมเมล็ดพันธุ์ให้พร้อม      
ก่อนปลูกลงดินและดูแลเมล็ดพันธุ์นั้นให้เจริญเติบโตเป็นต้นไม้ที่สมบูรณ์แข็งแรง การผลักดันนโยบาย    
ประเทศไทย 4.0 เพ่ือใช้ เป็นโมเดลในการยกระดับขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศไทย              
ไปสู่การแข่งขันด้วยฐานองค์ความรู้และการใช้นวัตกรรมเพ่ือให้ประเทศไทยก้าวสู่ความมั่งคั่ง มั่นคง และยั่งยืน 
จึงจ าเป็นต้องอาศัยความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการประดิษฐ์คิดค้น พัฒนาองค์ความรู้       
และนวัตกรรมต่าง ๆ เพ่ือน าพาประเทศไทยไปสู่เป้าหมาย และที่ส าคัญคือการเตรียมทรัพยากรมนุษย์ให้มี
ความรู้ ความเข้าใจ และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวั นได้ 
เพ่ือให้มีความพร้อมในการพัฒนาประเทศต่อไปในอนาคต 
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 การเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิตเนื่องจากความรู้ทางวิทยาศาสตร์เป็นเรื่องราว
เกี่ยวกับโลกธรรมชาติ (natural world) ที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา เป็นการเรียนรู้เพ่ือท าความเข้าใจ  
และเห็นความส าคัญของธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ท าให้ผู้เรียนสามารถอธิบาย ท านาย คาดการณ์ สิ่งต่าง ๆ 
ได้อย่างมี เหตุผล สามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้หลาย ๆ ด้านเป็นความรู้แบบองค์รวมอันจะน าไปสู่               
การสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ และการพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษย์ รวมทั้งมีความสามารถในการจัดการและ
ร่วมกันดูแลรักษาโลกธรรมชาติอย่างยั่งยืน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  [สสวท.], 
2561ก) วิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่จะช่วยพัฒนาทักษะส าคัญต่าง  ๆ ให้เกิดแก่ผู้ เรียน เพราะการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ต้องอาศัยทักษะต่าง ๆ ในการเรียนรู้อย่างเป็นกระบวนการ ผู้เรียนจะต้องใช้ทักษะการสังเกต    
การสื่อสาร การคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา และการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์     
การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 มีเป้าหมายเพ่ือเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนสามารถการแก้ไข
ปัญหาใหม่ที่จะพบเจอได้ในโลกอนาคตโดยการน าความรู้และทักษะไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
(ศูนย์ด าเนินงาน PISA แห่งชาติ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) ซึ่งประเทศไทยได้
มีการก าหนดเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ว่า นักเรียนจะต้องได้รับการพัฒนาให้เป็น
ผู้ รู้ วิ ท ยาศาสตร์ มี ทั กษะกระบวนการ  สามารถน าความรู้ ไป ใช้ อย่ างมี เห ตุ ผ ลและสร้ างสรรค์ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 เนื่องจากวิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่ต้องเรียนรู้อย่างเป็นกระบวนการโดยอาศัยทักษะต่าง ๆ      
ในการเรียนรู้ ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking Skills) จึงเป็นทักษะที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง 
เพราะการคิดวิเคราะห์เป็นรากฐานส าคัญของการคิดขั้นสูง ทั้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหา 
ทักษะการคิดวิเคราะห์จึงเป็นทักษะที่มีความส าคัญในการท างานและการด าเนินชีวิต อีกทั้งยังเป็นหนึ่งใน
ทักษะที่ส าคัญแห่งศตวรรษที่ 21 (ฐิติรัต สุรทิณฑ์, 2565) การเรียนรู้วิทยาศาสตร์จ าเป็นจะต้องอาศัยทักษะ
การคิดวิเคราะห์ในการจ าแนก แยกแยะ และการเชื่อมโยงหรือการหาความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ 
ด้วยการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล รวมถึงมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Concepts) ก็เป็นสิ่งที่มี
ความส าคัญอย่างยิ่งในการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เป็นความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์
โดยสรุปเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง มีลักษณะเป็นความคิดรวบยอดซึ่งเกิดจากการได้รับประสบการณ์เกี่ยวกับ
เรื่องนั้นแล้วน ามาประมวลผลเป็นข้อสรุป การมีมโนทัศน์ที่ถูกต้องจึงช่วยให้ผู้ เรียนสามารถจ าแนก             
แยกประเภท สรุป หรือจัดหมวดหมู่สิ่งที่มีลักษณะเหมือนกันได้  และสามารถน าความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง    
ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนเรื่องอ่ืน ๆ ทิศนา แขมมณี (2563) กล่าวว่า บุคคลจะมีมโนทัศน์ที่ถูกต้องได้ขึ้นอยู่กับ 
1) การสรุปลักษณะส าคัญที่เหมือนกันและต่างกันของสิ่งนั้น ๆ หรือการมีความรู้เดิมเกี่ยวกับสิ่งนั้นว่าถูกต้อง
เพียงใด 2) การเปรียบเทียบหรือการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม และ 3) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
การเปิดรับความรู้หรือประสบการณ์ใหม่ ๆ จนเกิดกระบวนการคิดเพ่ือปรับโครงสร้างทางปัญญาจนเกิดเป็น
มโนทัศน์ขึ้นมา   
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 อย่างไรก็ตามในปัจจุบันการศึกษาของเด็กไทยยังน่าเป็นห่วง ซึ่งปัญหาที่ส าคัญของการศึกษาไทย
ในรายวิชาวิทยาศาสตร์คือนักเรียนยังขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ และไม่มีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  หรือมี   
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ไม่ถูกต้อง ศูนย์ด าเนินงาน PISA แห่งชาติ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี  (2560) กล่าวว่า นักเรียนไทยมีความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy)              
อยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ ดังจะเห็นได้จากการประเมินผลการเรียนรู้ของ PISA (PISA: Programme for 
International Student Assessment) ซ่ึงเป็นโครงการขององค์การเพ่ือความร่วมมือและพัฒนาทาง
เศรษฐกิจ (Organization for Economic Cooperation and Development [OECD]) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ประเมินคุณภาพของระบบการศึกษาในการเตรียมความพร้อมให้เยาวชนมีศักยภาพหรือความสามารถพ้ืนฐาน
ที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลง โดย PISA ท าการประเมินการเรียนรู้ของเยาวชน           
ใน 3 ด้าน คือ ความฉลาดรู้ด้านการอ่าน ความฉลาดรู้ด้านคณิตศาสตร์ และความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์     
ซึ่งความฉลาดรู้ทั้ง 3 ด้านนี้ เป็นสิ่งที่มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต และจ าเป็นที่ประชากรต้องได้รับ
การพัฒนาเพ่ือการแข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ ผลการประเมิน PISA 2018 พบว่า ประเทศไทยมีคะแนน
ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เท่ากับ 426 คะแนน (ค่าเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD เท่ากับ 489 คะแนน) 
และอยู่ในอันดับที่ 55 จากทั้งหมด 79 ประเทศ (ศูนย์ด าเนินงาน PISA แห่งชาติ สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2564) จากผลการประเมินพบว่า คะแนนความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของ
ประเทศไทยต่ ากว่าค่าเฉลี่ย และอยู่ในอันดับที่ไม่น่าพึงพอใจ  
 

 
 
ภาพที่ 1.1  ผลการประเมิน PISA 2018 ด้านการอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ 
ที่มา: สสวท. (2563) 
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 นอกจากนี้ยังมีการรายงานผลการประเมินของ PISA ในรูปแบบระดับความสามารถ โดยจะให้
รายละเอียดเพ่ิมเติมว่านักเรียนมีความสามารถในแต่ละด้านมากน้อยต่างกันอย่างไร ซึ่งมีการแบ่งระดับ
ความสามารถของนักเรียนในแต่ละด้านเป็น 6 ระดับ โดยความสามารถท่ีระดับ 2 ถือเป็นระดับพ้ืนฐานที่แสดง
ว่านักเรียนรู้และสามารถใช้ประโยชน์จากความรู้ได้ในชีวิตจริง ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ของไทยในการ
ประเมินผลของ PISA 2018 พบว่า นักเรียนไทยส่วนใหญ่คิดเป็นร้อยละ 44.5 มีความสามารถด้าน
วิทยาศาสตร์ต่ ากว่าระดับ 2 ซึ่งหมายความว่า นักเรียนไทยส่วนใหญ่ไม่รู้วิทยาศาสตร์หรือไม่สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ได้ในชีวิตจริง ในขณะที่ค่าเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD นักเรียนส่วนใหญ่คิดเป็นร้อยละ 
45.5 มีความสามารถด้านวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับ 3 - 4 ซึ่งเป็นระดับที่นักเรียนสามารถรู้ค าอธิบายที่ถูกต้อง
ของปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ที่คุ้นเคยและไม่ซับซ้อน และสามารถใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์เพ่ือระบุว่า
การลงข้อสรุปนั้นถูกต้องและสอดคล้องกับข้อมูลที่มีหรือไม่  
 

 
 
ภาพที่ 1.2  ร้อยละของนักเรียนที่มีความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ในระดับต่าง ๆ 
ที่มา: สสวท. (2563) 
 
 สสวท. (2563) กล่าวว่า ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เป็นความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ 
เข้ากับประเด็นที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีวิจารณญาณ  โดย PISA      
ได้ก าหนดกรอบโครงสร้างการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ      
1) การอธิบายปรากฏการณ์เชิงวิทยาศาสตร์ (Explain Phenomena Scientifically) หมายถึง ความสามารถ
ในการรับรู้ น าเสนอ และประเมินค าอธิบายที่เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ทางธรรมชาติและเทคโนโลยี              
2) การประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้   ทางวิทยาศาสตร์ (Evaluate and Design 
Scientific Enquiry) หมายถึง ความสามารถในการอธิบายและประเมินคุณค่าของการส ารวจตรวจสอบทาง
วิทยาศาสตร์ และน าเสนอแนวทางในการตอบค าถามอย่างเป็นวิทยาศาสตร์ 3) การแปลความหมายข้อมูลและ
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การใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์  ( Interpret Data and Evidence Scientifically) หมายถึ ง 
ความสามารถในการวิเคราะห์และประเมินข้อมูล ค ากล่าวอ้าง และข้อโต้แย้งในหลากหลายรูปแบบ และ        
ลงข้อสรุปทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างเหมาะสม ข้อสอบ PISA จึงเน้นไปที่การคิดวิเคราะห์และการแก้ไขปัญหาได้
ด้วยตนเองของผู้เรียน (Plook Teacher, 2560) ซึ่งต้องอาศัยทักษะการคิดวิเคราะห์  และการมีมโนทัศน์      
ทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้องเพ่ือให้สามารถจ าแนก แยกแยะ และเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ เข้ากับหลักการทาง
วิทยาศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง 
 

 
 
ภาพที่ 1.3  กรอบการประเมินของ PISA 2018 
ที่มา: สสวท. (2563) 
 
 จากการที่นักเรียนไทยมีคะแนนความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ต่ ากว่าค่าเฉลี่ย  และมีระดับ
ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ต่ ากว่าระดับ 2 สะท้อนให้เห็นว่านักเรียนไทยส่วนใหญ่ยังขาดทักษะการคิด
วิเคราะห์ และไม่มีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ หรือมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ ไม่ถูกต้อง  นอกจากนี้      
สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ  (องค์การมหาชน) (2565) ได้สรุปผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2564 ส าหรับวิชาวิทยาศาสตร์           
มีผู้เข้าสอบจ านวน 335,583 คน มีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ 31.45 ซึ่งถือว่ามีคะแนนค่อนข้างต่ า จากผล
การประเมินดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ยังคงไม่ประสบผลส าเร็จเท่าที่ควร ซึ่งอาจมี
สาเหตุมาจากวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ยังเน้นให้ครูเป็นผู้มีบทบาทส าคัญมากที่สุด ครูก าหนดแนวทางการด าเนิน
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กิจกรรมของผู้เรียนทุกขั้นตอน ผู้เรียนเป็นเพียงผู้ท าตามการชี้แนะของครูผู้สอนทุกขั้นตอนของกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ รวมถึงการจัดการเรียนรู้ที่มักจะเน้นเพียงการท่องจ าแต่ไม่สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง
จึงท าให้ผู้เรียนไม่มีโอกาสในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนไม่ได้พัฒนะทักษะการวิเคราะห์ และทักษะ
ที่ส าคัญอ่ืน ๆ เท่าที่ควร เรียนไปแล้วไม่เกิดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ จึงไม่สามารถน าความรู้ที่ได้จาก        
การเรียนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ อีกทั้งยังท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่าการเรียนวิทยาศาสตร์นั้น    
เป็นเรื่องที่น่าเบื่อหน่าย เรียนแล้วไม่มีความสุข ทั้งเนื้อหาสาระในรายวิชาที่ยาก มีความซับซ้อน รวมถึงวิธี    
การจัดการเรียนรู้ของครูที่ไม่มีความน่าสนใจ  
 ปัญหาที่พบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย 
ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี สอดคล้องกับปัญหาที่ส าคัญของการศึกษาไทยในรายวิชาวิทยาศาสตร์ คือ นักเรียน
ส่วนใหญ่ยังขาดทักษะการคิดวิเคราะห์และไม่มีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ หรือมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ไม่
ถูกต้อง จากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3              
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี มีคะแนนเฉลี่ยวิชาวิทยาศาสตร์ 
ระดับโรงเรียนเท่ากับ 36.75 (โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี , 2565ก) ซึ่งถือว่า        
มีคะแนนค่อนข้างต่ าและไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 แสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถน าความรู้ 
ความเข้าใจในห้องเรียนไปประยุกต์ใช้ได้จริง ซึ่งอาจมีสาเหตุมาจากนักเรียนยังขาดความเข้าใจในการเรียน
วิทยาศาสตร์ ขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ และไม่มีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ หรือมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์   
ที่ไม่ถูกต้อง ท าให้นักเรียนไม่มีความใจในวิทยาศาสตร์มากพอที่จะน าความรู้ ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ 
นักเรียนจึงควรได้รับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เพ่ือให้สามารถจ าแนก 
แยกแยะ เชื่อมโยง และหาความสัมพันธ์ของเนื้อหาสาระต่าง ๆ มีกระบวนการคิดที่เป็นเหตุเป็นผล มีความรู้ 
ความเข้าใจที่ถูกต้อง มีความคิดรวบยอดหรือมโนทัศน์ในสิ่งที่ได้เรียนรู้ และสามารถน าความรู้ ความเข้าใจนั้น
ไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน หรือน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนเรื่องอ่ืน ๆ เพ่ือให้การเรียนวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนมีผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น 
 ในการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ การจัดการเรียนรู้แบบเกม  
เป็นฐาน (GBL: Game-based Learning) เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ ผู้ เรียน
สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเองจากการลงมือเล่นเกม และการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน การจัด     
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานจึงช่วยให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ สามารถช่วย
พัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนได้ เพราะในระหว่างการเล่นเกมผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสาร กฤดาภัทร สีหารี (2561) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกม     
เป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ต้องการโดยผู้เรียนจะเล่นเกมตามกติกาและ          
น าเนื้อหา ข้อมูลของเกม วิธีการเล่นเกม และผลการเล่นเกมมาใช้เพ่ือสรุปการเรียนรู้ นอกจากนี้การจัด       
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานยังเป็นหนึ่งในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์
ได้ (Oakman, 2016) ดังเช่นงานวิจัยของ พิมพ์รภัช เตชาธนะเกียรติ์ และ อัญชลี ทองเอม (2559) ที่ได้ศึกษา
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พัฒนาการคิดวิเคราะห์โดยใช้บทเรียนประกอบเกมวิชาชีววิทยาส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  พบว่า 
นักเรียนมีการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์โดยมีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 และงานวิจัยของ    
ชลทิพย์ จันทร์จ าปา และคณะ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  
ปีที่ 5 โดยใช้เกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต พบว่า นักเรียนมี
ทักษะการคิดวิเคราะห์เพ่ิมขึ้น และคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับคะแนนจาก     
การเล่นเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐานช่วยพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน เช่นงานวิจัยของ ทินกร พันเดช (2561) ที่ได้ศึกษา    
การพัฒนามโนทัศน์เรื่องโมลและสูตรเคมีของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม   
เป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใช้การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานมีคะแนนมโนทัศน์หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนมโนทัศน์เคมีเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่ากลุ่ม     
ที่เรียนรู้แบบทั่วไปอย่างมีนัยส าคัญทางงสถิติที่ระดับ .05 และเทคนิค CER (Claim-Evidence-Reasoning) 
ซึ่งเป็นเทคนิคที่ช่วยส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในการเรียนวิทยาศาสตร์  และพัฒนาการสร้างค าอธิบาย        
เชิงวิทยาศาสตร์อันจะน าไปสู่การมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้อง ซ่ึงการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์     
เป็นทักษะหนึ่งที่ได้รับการก าหนดให้เป็นหนึ่งในเป้าหมายที่ควรเกิดกับผู้เรียนในศตวรรษที่  21 ของแผน  
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) เทคนิค CER ประกอบด้วย
องค์ประกอบ 3 ส่วนคือ 1) ข้อกล่าวอ้าง (Claim) คือ การสร้างข้อสรุปจากการท ากิจกรรม 2) หลักฐาน 
(Evidence) คือ ชุดข้อมูลที่น ามาสนับสนุนข้อกล่าวอ้าง และ 3) การให้เหตุผล (Reasoning) คือ ค าอธิบาย    
ที่น ามารองรับหลักฐานนั้น ซึ่งการที่ผู้เรียนจะสามารถสร้างข้อสรุปขึ้นมาได้จะต้องใช้ความรู้ ความเข้า ใจ      
การคิดวิเคราะห์ และการอธิบายข้อมูล ตลอดจนการใช้หลักฐานที่ได้จากการสังเกต  หรือการรวบรวมความรู้  
มาใช้ในการสนับสนุนข้อสรุปนั้น สอดคล้องกับที่ ฐิติรัต สุรทิณฑ์ (2565) กล่าวว่า เทคนิค CER เป็นหนึ่งใน
เทคนิคการสอนที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการสื่อสารได้ 
 จากความส าคัญของการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ และสภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้       
วิชาวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันที่ยังไม่สามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์       
ของนักเรียนให้ประสบผลส าเร็จเท่าที่ควร ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์      
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนโดยการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมาประยุกต์ใช้ร่วมกับ
เทคนิค CER เพ่ือจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้ เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในระหว่างการเล่นเกม                
ได้ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ การวางแผน การแก้ปัญหา และน าเทคนิค CER มาประยุกต์ใช้ในขั้นตอน     
การอภิปรายและสรุปผลการเรียนรู้  โดยให้ผู้ เรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์เพ่ือหาข้อสรุป โดยการใช้เหตุผล           
และหลักฐานมาสนับสนุน การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวจะน ามาใช้ในการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ และ     
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 รวมทั้งใช้เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอน              
ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์                
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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1.2  ค าถามการวิจัย 
      1.2.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER    
มีทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่             
      1.2.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER    
มีทักษะการคิดเคราะห์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 หรือไม่ 
      1.2.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER     
มีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 
      1.2.4 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER     
มีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 หรือไม่ 
   
1.3  วัตถุประสงค์การวิจัย 
      1.3.1 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียน และหลังเรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER  
      1.3.2 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
      1.3.3 เพ่ือเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและ       
หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
      1.3.4 เพ่ือเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วย        
การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
          
1.4  สมมติฐานการวิจัย 
      1.4.1 ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ      
เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าก่อนเรียน 
      1.4.2 ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ     
เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
      1.4.3 มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าก่อนเรียน 
      1.4.4 มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
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1.5  ขอบเขตของการวิจัย 
      1.5.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
            ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียน    
ที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี  มีนักเรียน
ทั้งหมด 9 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 368 คน (โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี, 
2565ข) 
               กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน           
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี 
จ านวน 1 ห้องเรียน ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 มีจ านวนนักเรียน 45 คน ได้กลุ่มตัวอย่างโดยใช้
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
      1.5.2  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
               ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
                ตัวแปรตาม ได้แก่ 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
           2) มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
      1.5.3  ขอบเขตของเนื้อหา 

   หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 ระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ ในรายวิชาวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยเนื้อหา 6 เรื่อง ดังนี้ 

 1) องค์ประกอบของระบบนิเวศ 
 2) บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 3) การสะสมสารพิษของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 4) ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 5) การดูแลรักษาระบบนิเวศ 
 6) ความหลากหลายของชนิดสิ่งมีชีวิต 

1.5.4  ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
   ผู้วิจัยด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 (ระหว่างเดือนมกราคม – มีนาคม 

2566) ใช้เวลาทั้งสิ้น 18 ชั่วโมง 
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1.6  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์        
ที่ให้ผู้เรียนได้เล่นเกมตามกติกาที่ผู้สอนก าหนด ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
ในขณะที่เล่นเกม โดยผู้เรียนน าเนื้อหาสาระ ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกม
มาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้  มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ผู้สอนน าเสนอ
เกม และชี้แจงกติกาการเล่น ขั้นที่ 2 ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา ขั้นที่ 3 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปผล    
การเรียนรู้ และขั้นที ่4 ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 เทคนิค CER (Claim-Evidence-Reasoning) หมายถึง กลวิธีในการเสริมการจัดการเรียนรู้
วิชาวิทยาศาสตร์โดยการให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ในการสรุปผลการเรียนรู้โดยต้องแสดงหลักฐาน
และค าอธิบายการเรียนรู้  เทคนิค CER ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ข้อกล่าวอ้าง 
(Claim) คือ การสร้างข้อสรุปจากการท ากิจกรรม ส่วนที่  2 หลักฐาน (Evidence) คือ ชุดข้อมูลที่น ามา
สนับสนุนข้อกล่าวอ้าง และส่วนที่ 3 การให้เหตุผล (Reasoning) คือ ค าอธิบายที่น ามาประกอบเพ่ือรองรับ
หลักฐานนั้น 
 การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้     
ในวิชาวิทยาศาสตร์ที่บูรณาการการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับการใช้เทคนิค  CER โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน และส่งเสริมความสามารถในการสร้างมโนทัศน์      
ทางวิทยาศาสตร์ การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  5 
ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 แนะน าเกม เป็นขั้นที่ผู้สอนแนะน าเกมที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยการบอกชื่อเกม   
และชี้แจงกติกาการเล่นเกมให้ผู้เรียนทราบ และชี้แจงความเชื่อมโยงของเนื้อหาสาระเรื่องระบบนิเวศและ       
ความหลากหลายทางชีวภาพกับเกมต่าง ๆ   
 ขั้นที ่2 เล่นตามกติกา เป็นขั้นที่ผู้เรียนลงมือเล่นเกมตามกติกาที่ผู้สอนได้ชี้แจง ในขั้นตอนนี้ผู้เรียน
จะร่วมกันวิเคราะห์เกมและหาแนวทางในการเล่นเกมให้ประสบความส าเร็จ เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
ได้แก่ เกมลองทายดูฉันอยู่กลุ่มใด เกม ROCKY MOUNTAIN ROUNDUP เกม The Producers Consumers 
Decomposers เกม  Food Chain Challenge เกม  Food Web เกม เศรษ ฐี ค วาม รู้  (ค วามสั ม พั น ธ์              
ของสิ่งมีชีวิต) เกมรู้รักษ์ระบบนิเวศ เกมโลกแห่งความหลากหลาย เป็นต้น โดยครูเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือ     
ในระหว่างที่ผู้เรียนแต่ละทีมเล่นเกม                          
 ขั้นที ่3 ประยุกต์ใช้ CER เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ อภิปราย และแลกเปลี่ยนประสบการณ์
เพ่ือให้ได้ค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ โดยผู้เรียนจะต้องสร้างข้อสรุปที่ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ (1) ข้อกล่าวอ้าง 
(Claim) ผู้เรียนจะเขียนข้อสรุปหรือตอบค าถามเกี่ยวกับปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ตามความเข้าใจ         
(2) หลักฐาน (Evidence) ผู้เรียนจะร่วมมือกันหาข้อมูลที่เหมาะสมมาสนับสนุนข้อสรุปหรือค าตอบ และ        
(3) การให้เหตุผล (Reasoning) ผู้เรียนจะชี้แจงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างข้อกล่าวอ้างและหลักฐาน  
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 ขั้นที่  4 อภิปรายสะท้อนผล เป็นขั้นที่ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอข้อสรุปและค าอธิบาย                
เชิงวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ โดยที่ผู้เรียนในกลุ่มอ่ืนสามารถโต้แย้ง
หากเห็นว่าค าอธิบายนั้นไม่ถูกต้องหรือมีเหตุผลสนับสนุนไม่เพียงพอ โดยครูจะคอยให้ข้อเสนอแนะหรือ        
ให้ค าอธิบายเพิ่มเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจร่วมกัน    
 ขั้นที่ 5 ประเมินผล เป็นขั้นที่ผู้สอนจะประเมินความเข้าใจหรือมโนทัศน์ของผู้เรียนโดยตรวจ      
การสร้างข้อสรุปของผู้เรียนและให้คะแนนประเมินตามเกณฑ์การประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
 ทักษะการคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการจ าแนก แยกแยะ และการหาความสัมพันธ์            
ขององค์ประกอบต่าง ๆ โดยการใช้เหตุผลและหลักฐานมาสนับสนุนข้อกล่าวอ้างเกี่ยวกับเรื่องระบบนิเวศ    
และความหลากหลายทางชีวภาพ ซึ่งครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์เนื้อหา การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ และการวิเคราะห์หลักการ สามารถวัดได้โดยแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น        
มีลักษณะเป็นแบบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ ข้อละ 9 คะแนน รวมเป็น 45 คะแนน ให้คะแนนด้วยเกณฑ์            
การประเมินแบบ Scoring rubrics แต่ละข้อประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ข้อกล่าวอ้าง หลักฐาน และการให้
เหตุผล ซึ่งแต่ละส่วนสัมพันธ์กับการวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่จะต้องวัดทั้ง 3 ด้าน ดังนี้ 
 1) ข้อกล่าวอ้าง สัมพันธ์กับการวิเคราะห์เนื้อหา ในส่วนนี้ผู้เรียนต้องวิเคราะห์เนื้อหาโดยจ าแนก 
แยกแยะว่าสิ่งใดเป็นสิ่งที่ส าคัญ หรือเนื้อหานั้นมีสาระส าคัญอย่างไร เพ่ือสร้างข้อกล่าวอ้างของตนเอง 
 2) หลักฐาน สัมพันธ์กับการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ในส่วนนี้ผู้เรียนต้องวิเคราะห์ความสัมพันธ์  
เพ่ือหาว่าสิ่งต่าง ๆ ที่จะน ามาเป็นหลักฐานประกอบการสนับสนุนข้อกล่าวอ้างมีความสัมพันธ์เชื่อมโยง        
กับข้อกล่าวอ้างนั้นอย่างไร 
 3) การให้เหตุผล สัมพันธ์กับการวิเคราะห์หลักการ ในส่วนนี้ผู้เรียนต้องวิเคราะห์หลักการเพ่ือหา
แนวคิดทางวิทยาศาสตร์หรือหลักส าคัญของสิ่งต่าง ๆ มาระบุว่าข้อกล่าวอ้างและหลักฐานมีความเชื่อมโยงกัน
อย่างไร   
 มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความเข้าใจที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง        
ในทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับเรื่องระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ โดยมีลักษณะเป็นความคิด    
รวบยอดซึ่งเกิดจากการได้รับประสบการณ์เกี่ยวกับเรื่องนั้น แล้วน ามาประมวลผลเพ่ือสรุปเป็นความเข้าใจ    
ของตนเอง สามารถวัดได้โดยใช้แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีลักษณะเป็นแบบปรนัย      
4 ตัวเลือก เลือกตอบพร้อมเขียนอธิบายแสดงเหตุผลประกอบค าตอบ จ านวน 10 ข้อ    
 เกณฑ์ร้อยละ 70 หมายถึง คะแนนขั้นต่ าที่ยอมรับว่านักเรียนมีความสามารถในการเรียน
วิทยาศาสตร์เรื่องระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER ซึ่งก าหนดจากคะแนนร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์และแบบวัด
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
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1.7  ประโยชน์ที่ได้รับ 
       1.7.1 นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
       1.7.2 ครูได้แนวทางในการน าการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER มาใช้ในการจัด       
การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ให้เกิดประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
       1.7.3 ครูได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์   
ซึ่งสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 
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บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัด       
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังนี้ 
2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 2.1.1  เป้าหมายของการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
   2.1.2  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 2.1.3  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
2.2  การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
 2.2.1  ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
   2.2.2  ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
 2.2.3  วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
 2.2.4  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
   2.2.5  ประเภทของเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
 2.2.6  วิธีการวัดผลของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
2.3  เทคนิค CER 
 2.3.1  ความหมายของเทคนิค CER 
   2.3.2  องค์ประกอบของเทคนิค CER 
 2.3.3  ประโยชน์ของเทคนิค CER 
 2.3.4  การน าเทคนิค CER ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
2.4  ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 2.4.1  ความหมายของทักษะการคิดวิเคราะห์ 
   2.4.2  ความส าคัญของทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 2.4.3  องค์ประกอบของทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 2.4.4  การวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
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2.5  มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
 2.5.1  ความหมายของมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
   2.5.2  ความส าคัญของมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
 2.5.3  การพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
 2.5.4  การวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.6.1  งานวิจัยในประเทศ 
   2.6.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
2.7  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 2.1.1  เป้าหมายของการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
  การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด เพื่อให้
ผู้เรียนได้รับทั้งกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วน าผลที่ ได้    
มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) หลักสูตรแกนกลางการศึกษา  
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี            
ได้มีการก าหนดเป้าหมายที่ส าคัญของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ดังนี้  
  1) เพื่อให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎี และกฎที่เป็นพ้ืนฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 
    2) เพ่ือให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจ ากัดในการศึกษาวิชา
วิทยาศาสตร์ 
    3) เพื่อให้มีทักษะที่ส าคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี 
    4) เพ่ือให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์  และ
สภาพแวดล้อมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
    5) เพ่ือน าความรู้ ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม
และการด ารงชีวิต 
    6) เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาและการจัดการ 
ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 
    7) เพ่ือให้เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์  
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    จากเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา       

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี       

ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาให้เป็น

ผู้รู้วิทยาศาสตร์ มีจิตวิทยาศาสตร์ มีทักษะกระบวนการ ตระหนักถึงความส าคัญของวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีที่มีต่อมนุษย์และสิ่งแวดล้อม สามารถน าความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผลและสร้างสรรค์    

 2.1.2  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
    หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระ      
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ออกเป็น 4 สาระ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
ได้แก่ 
   สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ชีวิตในสิ่งแวดล้อม องค์ประกอบของสิ่งมีชีวิต    
การด ารงชีวิตของมนุษย์และสัตว์ การด ารงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพและ
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
     สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของสาร    
การเคลื่อนที่ พลังงาน และคลื่น 
   สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับ องค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการเปลี่ยนแปลง   
ลมฟ้าอากาศ และผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
   สาระที่ 4 เทคโนโลยี แบ่งออกเป็น 
   1) การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เกี่ยวกับ เทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มี          
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ         
เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม  
           2) วิทยาการค านวณ เรียนรู้เกี่ยวกับ การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร        
ในการแก้ปัญหาทีพ่บในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    โดยแต่ละสาระการเรียนรู้มีมาตรฐานการเรียนรู้ ดังนี้ 
    สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
    มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวิต       
กับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอดพลังงาน      
การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มีต่อทรัพยากร 
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม รวมทั้ง
น าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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    มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต การล าเลียงสารเข้าและ
ออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่ท างานสัมพันธ์กัน 
ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชที่ท างานสัมพันธ์กัน รวมทั้งน าความรู้ไปใช้
ประโยชน์              
    มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม    
สารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการ
ของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
    สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
    มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ  
ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะ    
ของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
  มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวัน ผลของแรงที่กระท าต่อวัตถุ ลักษณะ
การเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุรวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
    มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้อง
กับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
    สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
    มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ 
กาแล็กซี ดาวฤกษ์  และระบบสุริยะ รวมทั้ งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต  และ                
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 
    มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการเปลี่ยนแปลง
ภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศและภูมิอากาศโลก รวมทั้ง     
ผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
    สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
    มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์  และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหา         
หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยี        
อย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
    มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบ ในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างานและการแก้ปัญหา     
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  
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 2.1.3  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
                ในรายวิชาวิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้มีก าหนดตัวชี้วัดและสาระ        
การเรียนรู้แกนกลาง ดังนี้ กระทรวงศึกษาธิการ (2560)  
    สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
    มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวิต       
กับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอดพลังงาน       
การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มีต่อทรัพยากร 
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม รวมทั้ง
น าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 
ตารางท่ี 2.1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางในสาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ มาตรฐาน ว 1.1 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 1.1 ม.3/1  อธิบายปฏิสัมพันธ์ขององค์ประกอบ
ของระบบนิเวศท่ีได้จากการส ารวจ 

ระบบนิเวศประกอบด้วยองค์ประกอบที่มีชีวิต เช่น 
พืช สัตว์จุลินทรีย์และองค์ประกอบที่ไม่มีชีวิต เช่น 
แสง น้ า อุณหภูมิแร่ธาตุแก๊ส องค์ประกอบเหล่านี้มี
ปฏิสัมพันธ์กัน เช่น พืชต้องการแสง น้ า และแก๊ส
คาร์บอนไดออกไซด์ในการสร้างอาหาร สัตว์ต้องการ
อาหาร และสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมในการด ารง 
ชีวิต เช่น อุณหภูมิความชื้น องค์ประกอบทั้งสองส่วน
นี้จะต้องมีความสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสมระบบ
นิเวศจึงจะสามารถคงอยู่ต่อไปได้ 

ว 1.1 ม.3/2  อธิบายรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ ในแหล่งที่อยู่
เดียวกันที่ได้จากการส ารวจ 

1. สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตมีความสัมพันธ์กันในรูปแบบ
ต่าง ๆ เช่น ภาวะพ่ึงพากัน ภาวะอิงอาศัย ภาวะ
เหยื่อกับผู้ล่า ภาวะปรสิต 
2. สิ่งมีชีวิตชนิดเดียวกันที่อาศัยอยู่ร่วมกันในแหล่งที่
อยู่เดียวกัน ในช่วงเวลาเดียวกัน เรียกว่า ประชากร 
3. กลุ่มสิ่งมีชีวิตประกอบด้วยประชากรของสิ่งมีชีวิต
หลาย ๆ ชนิด อาศัยอยู่ร่วมกันในแหล่งที่อยู่เดียวกัน 
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ตารางท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 1.1 ม.3/3  สร้างแบบจ าลองในการอธิบายการ
ถ่ายทอดพลังงานในสายใยอาหาร 
 

กลุ่มสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศแบ่งตามหน้าที่ได้เป็น       
3 กลุ่ม ได้แก่ผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสาร 
อินทรีย์ สิ่งมีชีวิตทั้ง 3 กลุ่มนี้มีความสัมพันธ์กัน 
ผู้ผลิตเป็นสิ่งมีชีวิตที่สร้างอาหารได้เองโดยกระบวน 
การสังเคราะห์ด้วยแสง ผู้บริโภคเป็นสิ่งมีชีวิตที่ไม่
สามารถสร้างอาหารได้เองและต้องกินผู้ผลิตหรือ
สิ่งมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหาร เมื่อผู้ผลิตและผู้บริโภคตาย
ลงจะถูกย่อยโดยผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ซึ่งจะเปลี่ยน
สารอินทรีย์เป็นสารอนินทรีย์กลับคืนสู่สิ่งแวดล้อม 
ท าให้เกิดการหมุนเวียนสารเป็นวัฏจักร จ านวน
ผู้ผลิตผู้บริโภคและผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์จะต้องมี
ความเหมาะสมจึงท าให้กลุ่มสิ่งมีชีวิตอยู่ได้อย่าง
สมดุล 

ว 1.1 ม.3/4  อธิบายความสัมพันธ์ของผู้ผลิต 
ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในระบบนิเวศ 
 

พลังงานถูกถ่ายทอดจากผู้ผลิตไปยังผู้บริโภคล าดับ
ต่าง ๆ รวมทั้งผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในรูปแบบ
สายใยอาหารที่ประกอบด้วยโซ่อาหารหลายโซ่ที่
สัมพันธ์กัน ในการถ่ายทอดพลังงานในโซ่อาหาร 
พลังงานที่ถูกถ่ายทอดไปจะลดลงเรื่อย ๆ ตามล าดับ
ของการบริโภค 

ว 1.1 ม.3/5  อธิบายการสะสมสารพิษในสิ่งมีชีวิตใน
โซ่อาหาร 
ว 1.1 ม.3/6  ตระหนักถึงความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต
และสิ่งแวดล้อมในระบบนิเวศโดยไม่ท าลายสมดุล
ของระบบนิเวศ 

การถ่ายทอดพลังงานในระบบนิเวศ อาจท าให้มี
สารพิษ สะสมอยู่ในสิ่งมีชีวิตได้จนอาจก่อให้เกิด
อันตรายต่อสิ่งมีชีวิต และท าลายสมดุลในระบบนิเวศ 
ดังนั้นการดูแลรักษาระบบนิเวศให้เกิดความสมดุล 
และคงอยู่ตลอดไปจึงเป็นสิ่งส าคัญ 

 
       มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม   
สารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการ
ของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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ตารางท่ี 2.2  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางในสาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ มาตรฐาน ว 1.3 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 1.3 ม.3/1  อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง ยีน       
ดีเอ็นเอ และโครโมโซม โดยใช้แบบจ าลอง 

1. ลักษณะทางพันธุกรรมของสิ่งมีชีวิตสามารถ
ถ่ายทอดจากรุ่นหนึ่งไปยังอีกรุ่นหนึ่งได้โดยมียีน   
เป็นหน่วยควบคุมลักษณะทางพันธุกรรม 
2. โครโมโซมประกอบด้วย ดีเอ็นเอ และโปรตีน    
ขดอยู่ในนิวเคลียส ยีน ดีเอ็นเอ และโครโมโซมมี
ความสัมพันธ์กัน โดยบางส่วนของดีเอ็นเอท าหน้าที่
เป็นยีนที่ก าหนดลักษณะของสิ่งมีชีวิต 
3. สิ่งมีชีวิตที่มีโครโมโซม 2 ชุด โครโมโซมท่ีเป็นคู่กัน     
มีการเรียงล าดับของยีนบนโครโมโซมเหมือนกัน
เรียกว่า ฮอมอโลกัสโครโมโซม ยีนหนึ่งที่อยู่บนคู่ 
ฮอมอโลกัสโครโมโซม อาจมีรูปแบบแตกต่างกัน 
เรียกแต่ละรูปแบบของยีนที่ต่างกันนี้ว่าแอลลีล      
ซึ่งการเข้าคู่กันของแอลลีลต่าง ๆ อาจส่งผลท าให้
สิ่งมีชีวิตมีลักษณะที่แตกต่างกันได้ 
4. สิ่งมีชีวิตแต่ละชนิดมีจ านวนโครโมโซมคงที่ มนุษย์
มีจ านวนโครโมโซม 23 คู่ เป็นออโตโซม 22 คู่ และ
โครโมโซมเพศ 1 คู่ เพศหญิงมีโครโมโซมเพศเป็น XX 
เพศชายมีโครโมโซมเพศเป็น XY 

ว 1.3 ม.3/2  อธิบายการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรมจากการผสมโดยพิจารณาลักษณะเดียวที่
แอลลีลเด่นข่มแอลลีลด้อยอย่างสมบูรณ์           

สิ่งมีชีวิตที่มีโครโมโซมเป็น 2 ชุด ยีนแต่ละต าแหน่ง
บนฮอมอโลกัสโครโมโซมมี 2 แอลลีล โดยแอลลีล 
หนึ่งมาจากพ่อและอีกแอลลีลมาจากแม่ ซึ่งอาจมี
รูปแบบเดียวกันหรือแตกต่างกัน แอลลีลที่แตกต่าง
กันนี้ แอลลีลหนึ่งอาจมีการแสดงออกข่มอีกแอลลีล 
หนึ่งได ้เรียกแอลลีลนั้นว่าเป็นแอลลีลเด่น ส่วน  
แอลลีลที่ถูกข่มอย่างสมบูรณ์เรียกว่าเป็นแอลลีลด้อย 
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ตารางท่ี 2.2  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 1.3 ม.3/3  อธิบายการเกิดจีโนไทป์และฟีโนไทป์
ของลูกและค านวณอัตราส่วนการเกิดจีโนไทป์และ  
ฟีโนไทป์ของรุ่นลูก 

เมื่อมีการสร้างเซลล์สืบพันธุ์แอลลีลที่เป็นคู่กัน         
ในแต่ละฮอมอโลกัสโครโมโซมจะแยกจากกันไปสู่
เซลล์สืบพันธุ์แต่ละเซลล์โดยแต่ละเซลล์สืบพันธุ์     
จะได้รับเพียง 1 แอลลีล และจะมาเข้าคู่กับแอลลีล  
ที่ต าแหน่งเดียวกันของอีกเซลล์สืบพันธุ์หนึ่ง เมื่อเกิด
การปฏิสนธิจนเกิดเป็นจีโนไทป์และแสดงฟีโนไทป์ใน
รุ่นลูก 

ว 1.3 ม.3/4  อธิบายความแตกต่างของการแบ่ง
เซลล์แบบไมโทซิสและไมโอซิส 

1. กระบวนการแบ่งเซลล์ของสิ่งมีชีวิตมี 2 แบบ คือ      
ไมโทซิส และไมโอซิส 
2. ไมโทซิส เป็นการแบ่งเซลล์เพ่ือเพ่ิมจ านวนเซลล์
ร่างกาย ผลจากการแบ่งจะได้เซลล์ใหม่ 2 เซลล์           
ที่มีลักษณะและจ านวนโครโมโซมเหมือนเซลล์ตั้งต้น 
3. ไมโอซิส เป็นการแบ่งเซลล์เพ่ือสร้างเซลล์สืบพันธุ์      
ผลจากการแบ่งจะได้เซลล์ใหม่ 4 เซลล์  ที่มีจ านวน
โครโมโซมเป็นครึ่งหนึ่งของเซลล์ตั้งต้น เมื่อเกิดการ
ปฏิสนธิของเซลล์สืบพันธุ์ ลูกจะได้รับการถ่ายทอด
โครโมโซมชุดหนึ่งจากพ่อและอีกชุดหนึ่งจากแม่จึง
เป็นผลให้รุ่นลูกมีจ านวนโครโมโซมเท่ากับรุ่นพ่อแม่
และจะคงท่ีในทุก ๆ รุ่น 

ว 1.3 ม.3/5  บอกได้ว่าการเปลี่ยนแปลงของยีนหรือ
โครโมโซมอาจท าให้เกิดโรคทางพันธุกรรม พร้อมทั้ง
ยกตัวอย่างโรคทางพันธุกรรม 

การเปลี่ยนแปลงของยีนหรือโครโมโซม ส่งผลให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงลักษณะทางพันธุกรรมของสิ่งมีชีวิต 
เช่น โรคธาลัสซีเมียเกิดจากการเปลี่ยน แปลงของยีน 
กลุ่มอาการดาวน์เกิดจากการเปลี่ยนแปลงจ านวน
โครโมโซม 

ว 1.3 ม.3/6  ตระหนักถึงประโยชน์ของความรู้เรื่อง
โรคทางพันธุกรรม โดยรู้ว่าก่อนแต่งงานควรปรึกษา
แพทย์เพ่ือตรวจและวินิจฉัยภาวะเสี่ยงของลูกที่อาจ
เกิดโรคทางพันธุกรรม 

โรคทางพันธุกรรมสามารถถ่ายทอดจากพ่อแม่ไปสู่
ลูกได้ดังนั้นก่อนแต่งงานและมีบุตรจึงควรป้องกันโดย
การตรวจและวินิจฉัยภาวะเสี่ยงจากการถ่ายทอดโรค
ทางพันธุกรรม 
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ตารางท่ี 2.2  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 1.3 ม.3/7  อธิบายการใช้ประโยชน์จากสิ่งมีชีวิต
ดัดแปรพันธุกรรม และผลกระทบที่อาจมีต่อมนุษย์
และสิ่งแวดล้อม โดยใช้ข้อมูลที่รวบรวมได้ 

มนุษย์เปลี่ยนแปลงพันธุกรรมของสิ่งมีชีวิตตาม 
ธรรมชาติเพ่ือให้ได้สิ่งมีชีวิตที่มีลักษณะตามต้องการ
เรียกสิ่งมีชีวิตนี้ว่าสิ่งมีชีวิตดัดแปรพันธุกรรม 

ว 1.3 ม.3/8  ตระหนักถึงประโยชน์และผลกระทบ
ของสิ่งมีชีวิตดัดแปรพันธุกรรมที่อาจมีต่อมนุษย์และ
สิ่งแวดล้อมโดยการเผยแพร่ความรู้ที่ได้จากการ
โต้แย้งทางวิทยาศาสตร์ซึ่งมีข้อมูลสนับสนุน 

ในปัจจุบันมนุษย์มีการใช้ประโยชน์จากสิ่งมีชีวิต      
ดัดแปรพันธุกรรมเป็นจ านวนมาก เช่น การผลิต
อาหาร การผลิตยารักษาโรค การเกษตร อย่างไรก็ดี
สังคมยังมีความกังวลเกี่ยวกับผลกระทบของสิ่งมีชีวิต
ดัดแปรพันธุกรรมที่มีต่อสิ่งมีชีวิต และสิ่งแวดล้อม 
ซึ่งยังท าการติดตามศึกษาผลกระทบดังกล่าว 

ว 1.3 ม.3/9  เปรียบเทียบความหลากหลายทาง
ชีวภาพในระดับชนิดสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศต่าง ๆ 

ว 1.3 ม.3/10  อธิบายความส าคัญของความหลาก 
หลายทางชีวภาพที่มีต่อการรักษาสมดุลของระบบ
นิเวศและต่อมนุษย์ 

ว 1.3 ม.3/11  แสดงความตระหนักในคุณค่าและ
ความส าคัญของความหลากหลายทางชีวภาพโดยมี
ส่วนร่วมในการดูแลรักษาความหลากหลายทาง
ชีวภาพ 

ความหลากหลายทางชีวภาพ มี 3 ระดับ ได้แก่    
1. ความหลากหลายของระบบนิเวศ  
2. ความหลากหลายของชนิดสิ่งมีชีวิต  
3. ความหลากหลายทางพันธุกรรม  
ความหลากหลายทางชีวภาพนี้มีความส าคัญต่อ  
การรักษาสมดุล ของระบบนิเวศ ระบบนิเวศท่ีมี
ความหลากหลายทางชีวภาพสูงจะรักษาสมดุล     
ได้ดีกว่าระบบนิเวศท่ีมีความ หลากหลายทางชีวภาพ
ต่ ากว่า นอกจากนี้ ความหลากหลายทางชีวภาพยังมี
ความส าคัญ ต่อมนุษย์ในด้านต่าง ๆ เช่น ใช้เป็น
อาหาร ยารักษาโรค วัตถุดิบในอุตสาหกรรมต่าง ๆ 
ดังนั้น จึงเป็นหน้าที่ของทุกคนในการดูแลรักษาความ
หลากหลายทางชีวภาพให้คงอยู่ 

 
      สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
    มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ   
ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะ    
ของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
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ตารางท่ี 2.3  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางในสาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ มาตรฐาน ว 2.1 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 2.1 ม.3/1  ระบุสมบัติทางกายภาพ
และการใช้ประโยชน์วัสดุประเภทพอลิ
เมอร์เซรามิกและวัสดุผสม โดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ์และสารสนเทศ 

1. พอลิเมอร์เซรามิก และวัสดุผสม เป็นวัสดุที่ใช้มากใน
ชีวิตประจ าวัน 
2. พอลิเมอร์เป็นสารประกอบโมเลกุลใหญ่ที่เกิดจากโมเลกุล
จ านวนมากรวมตัวกันทางเคมี เช่น พลาสติกยาง เส้นใย ซึ่งเป็นพอ
ลิเมอร์ที่มีสมบัติแตกต่างกัน    โดยพลาสติกเป็นพอลิเมอร์ที่ข้ึนรูป
เป็นรูปทรงต่าง ๆ ได้ ยางยืดหยุ่นได้ ส่วนเส้นใยเป็นพอลิเมอร์ที่
สามารถดึงเป็นเส้นยาวได้ พอลิเมอร์จึงใช้ประโยชน์ได้แตกต่างกัน 
3. เซรามิกเป็นวัสดุที่ผลิตจาก ดิน หิน ทราย และ       แร่ธาตุต่าง 
ๆ จากธรรมชาติและส่วนมากจะผ่าน     การเผาที่อุณหภูมิสูง 
เพ่ือให้ได้เนื้อสารที่แข็งแรง    เซรามิกสามารถท าเป็นรูปทรงต่าง ๆ 
ได้ สมบัติทั่วไปของเซรามิกจะแข็ง ทนต่อการสึกกร่อน และเปราะ 
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ เช่น ภาชนะท่ีเป็นเครื่องปั้นดินเผา 
ชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ 
4. วัสดุผสมเป็นวัสดุที่เกิดจากวัสดุตั้งแต่ 2 ประเภท      ที่มีสมบัติ
แตกต่างกันมารวมตัวกัน เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ได้มากขึ้น เช่น เสื้อ
กันฝนบางชนิดเป็นวัสดุผสมระหว่างผ้ากับยาง คอนกรีตเสริมเหล็ก
เป็นวัสดุผสมระหว่างคอนกรีตกับเหล็ก 

ว 2.1 ม.3/2  ตระหนักถึงคุณค่าของ
การใช้วัสดุประเภทพอลิเมอร์เซรามิก 
และวัสดุผสม โดยเสนอ แนะแนวทาง
การใช้วัสดุอย่างประหยัดและคุ้มค่า 

วัสดุบางชนิดสลายตัวยาก เช่น พลาสติก การใช้วัสดุอย่างฟุ่มเฟือย
และไม่ระมัดระวังอาจก่อปัญหาต่อสิ่งแวดล้อม 

 
 
 
 
 
ตารางท่ี 2.3  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้
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แกนกลาง 

ว 2.1 ม.3/3  อธิบายการเกิดปฏิกิริยาเคมีรวมถึง   การจัดเรียงตัวใหม่ของอะตอมเม่ือ
เกิดปฏิกิริยาเคมีโดยใช้แบบจ าลองและสมการข้อความ 

1. การเกิดปฏิกิริยา
เคมีหรือการ
เปลี่ยนแปลงทาง
เคมีของสาร เป็น
การเปลี่ยนแปลงที่
ท าให้เกิดสารใหม่ 
โดยสารที่เข้าท า
ปฏิกิริยาเรียกว่าสาร
ตั้งต้น สารใหม่ที่
เกิดข้ึนจากปฏิกิริยา 
เรียกว่า ผลิตภัณฑ์                    
การเกิดปฏิกิริยาเคมี
สามารถเขียนแทน
ได้ด้วยสมการ
ข้อความ 
2. การเกิดปฏิกิริยา
เคมี อะตอมของสาร
ตั้งต้นจะมีการ
จัดเรียงตัวใหม่ ได้
เป็นผลิตภัณฑ์ซึ่งมี
สมบัติแตกต่างจาก
สารตั้งต้น โดย
อะตอมแต่ละชนิด
ก่อนและหลัง
เกิดปฏิกิริยาเคมีมี
จ านวนเท่ากัน 

ว 2.1 ม.3/4  อธิบายกฎทรงมวล โดยใช้หลักฐาน    เชิงประจักษ์ เมื่อเกิดปฏิกิริยาเคมี
มวลรวมของสารตั้ง
ต้นเท่ากับมวลรวม
ของผลิตภัณฑ์ซึ่ง
เป็นไปตามกฎทรง
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มวล 

ว 2.1 ม.3/5  วิเคราะห์ปฏิกิริยาดูดความร้อน และปฏิกิริยาคายความร้อน จากการ
เปลี่ยนแปลงพลังงานความร้อนของปฏิกิริยา 

เมื่อเกิดปฏิกิริยาเคมี
มีการถ่ายโอนความ
ร้อนควบคู่ไปกับการ
จัดเรียงตัวใหม่ของ
อะตอมของสาร 
ปฏิกิริยาที่มีการถ่าย
โอนความร้อนจาก
สิ่งแวดล้อมเข้าสู่
ระบบเป็นปฏิกิริยา
ดูดความร้อน 
ปฏิกิริยาที่มีการถ่าย
โอนความร้อนจาก
ระบบออกสู่
สิ่งแวดล้อมเป็น
ปฏิกิริยาคายความ
ร้อน โดยใช้
เครื่องมือที่
เหมาะสมในการวัด
อุณหภูมิ เช่น เทอร์
มอมิเตอร์หัววัดที่
สามารถตรวจ สอบ
การเปลี่ยนแปลง
ของอุณหภูมิได้อย่าง
ต่อเนื่อง 

ว 2.1 ม.3/6  อธิบายปฏิกิริยาการเกิดสนิมของเหล็ก ปฏิกิริยาของกรดกับโลหะ 
ปฏิกิริยาของกรดกับเบส และปฏิกิริยาของเบสกับโลหะ โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 
และอธิบายปฏิกิริยาการเผาไหม้ การเกิดฝนกรด การสังเคราะห์ด้วยแสง โดยใช้
สารสนเทศ รวมทั้งเขียนสมการข้อความแสดงปฏิกิริยาดังกล่าว   

ปฏิกิริยาเคมีที่พบใน
ชีวิตประจ าวันมี
หลายชนิด เช่น 
ปฏิกิริยาการเผาไหม้ 
การเกิดสนิมของ
เหล็ก ปฏิกิริยาของ
กรดกับโลหะ 
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ปฏิกิริยาของกรดกับ
เบส ปฏิกิริยาของ
เบสกับโลหะ การ
เกิดฝนกรด การ
สังเคราะหด้์วยแสง 
ปฏิกิริยาเคมี
สามารถเขียนแทน
ได้ด้วยสมการ
ข้อความ ซึ่งแสดง
ชื่อของสารตั้งต้น
และผลิตภัณฑ์ เช่น 
เชื้อเพลิง + 

ออกซิเจน → 
คาร์บอนไดออกไซด์
+ น้ า 

 
 
ตารางท่ี 2.3  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ว 2.1 ม.3/6  อธิบายปฏิกิริยาการเกิดสนิม      
ของเหล็ก ปฏิกิริยาของกรดกับโลหะ ปฏิกิริยาของ
กรดกับเบส และปฏิกิริยาของเบสกับโลหะ โดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ์ และอธิบายปฏิกิริยาการเผา
ไหม้ การเกดิฝนกรด การสังเคราะห์ ด้วยแสง     
โดยใช้สารสนเทศ รวมทั้งเขียนสมการข้อความ
แสดงปฏิกิริยาดังกล่าว   
 

ปฏิกิริยาการเผาไหม้เป็นปฏิกิริยาระหว่างสารกับ
ออกซิเจน สารที่เกิดปฏิกิริยาการเผาไหม้ส่วนใหญ่เป็น
สารประกอบที่มีคาร์บอนและไฮโดรเจนเป็น
องค์ประกอบ ซึ่งถ้าเกิดการเผาไหม้อย่างสมบูรณ์จะได้
ผลิตภัณฑ์เป็นคาร์บอนไดออกไซด์และน้ า 
1. การเกิดสนิมของเหล็ก เกิดจากปฏิกิริยาเคมี
ระหว่างเหล็ก น้ า และออกซิเจน ได้ผลิตภัณฑ์เป็น
สนิมของเหล็ก 
2. ปฏิกิริยาการเผาไหม้ และการเกิดสนิมของเหล็ก    
เป็นปฏิกิริยาระหว่างสารต่าง ๆ กับออกซิเจน 
3. ปฏิกริิยาของกรดกับโลหะ กรดท าปฏิกิริยากับโลหะ
ได้หลายชนิด ได้ผลิตภัณฑ์เป็นเกลือของโลหะและแก๊ส
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ไฮโดรเจน 
4. ปฏิกิริยาของกรดกับสารประกอบคาร์บอเนตได้
ผลิตภัณฑ์เป็นแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์เกลือของโลหะ 
และน้ า 
5. ปฏิกิริยาของกรดกับเบส ได้ผลิตภัณฑ์เป็นเกลือของ
โลหะและน้ า หรืออาจได้เพียงเกลือของโลหะ 
6. การเกิดฝนกรด เป็นผลจากปฏิกิริยาระหว่างน้ าฝน
กับออกไซด์ของไนโตรเจน หรือออกไซด์ของซัลเฟอร์
ท าให้น้ าฝนมีสมบัติเป็นกรด 
7. การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช เป็นปฏิกิริยา
ระหว่างแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์กับน้ า โดยมีแสงช่วย
ในการเกิดปฏิกิริยา ได้ผลิตภัณฑ์เป็นน้ าตาลกลูโคส
และออกซิเจน 

 
 
 
 
ตารางท่ี 2.3  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 2.1 ม.3/7  ระบุประโยชน์และโทษของปฏิกิริยา
เคมีที่มีต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม และยกตัวอย่าง
วิธีการป้องกันและแก้ปัญหาที่เกิดจากปฏิกิริยาเคมี
ที่พบในชีวิตประจ าวัน จากการสืบค้นข้อมูล 

ปฏิกิริยาเคมีที่พบในชีวิตประจ าวันมีทั้งประโยชน์และ
โทษต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม จึงต้องระมัดระวังผล
จากปฏิกิริยาเคมีตลอดจนรู้จักวิธีป้องกันและแก้ปัญหา
ที่เกิดจากปฏิกิริยาเคมีที่พบในชีวิตประจ าวัน 

ว 2.1 ม.3/8  ออกแบบวิธีแก้ปัญหาในชีวิต 
ประจ าวัน โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับปฏิกิริยาเคมี    
โดยบูรณาการวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์เทคโนโลยี
และวิศวกรรมศาสตร์ 

ความรู้เกี่ยวกับปฏิกิริยาเคมีสามารถน าไปใช้ประโยชน์
ในชีวิตประจ าวัน และสามารถบูรณาการกับ
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์ เพ่ือใช้
ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ให้มีคุณภาพตามต้องการหรืออาจ
สร้างนวัตกรรม เพื่อป้องกันและแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจาก
ปฏิกิริยาเคมีโดยใช้ความรู้เกี่ยวกับปฏิกิริยาเคมี เช่น 
การเปลี่ยนแปลงพลังงานความร้อนอันเนื่องมาจาก
ปฏิกิริยาเคมีการเพ่ิมปริมาณผลผลิต 
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    มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้อง
กับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 
ตารางท่ี 2.4  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางในสาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ มาตรฐาน ว 2.3 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 2.3 ม.3/1  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง
ความต่างศักย์ กระแสไฟฟ้า และความต้านทาน 
และค านวณปริมาณที่เก่ียวข้องโดยใช้สมการ       
V = IR  จากหลักฐานเชิงประจักษ์  
ว 2.3 ม.3/2  เขียนกราฟความสัมพันธ์ระหว่าง
กระแสไฟฟ้าและความต่างศักย์ไฟฟ้า 

ขนาดของกระแสไฟฟ้ามีค่าแปรผันตรงกับความ     
ต่างศักย์ระหว่างปลายทั้งสองของตัวน า โดยอัตราส่วน
ระหว่างความต่างศักย์และกระแสไฟฟ้ามีค่าคงท่ี     
เรียกค่าคงที่นี้ว่า ความต้านทาน 

 
 
 
ตารางท่ี 2.4  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 2.3 ม.3/3  ใช้โวลต์มิเตอร์แอมมิเตอร์ในการวัด
ปริมาณทางไฟฟ้า 

1. เมื่อต่อวงจรไฟฟ้าครบวงจรจะมีกระแสไฟฟ้าออก
จากข้ัวบวกผ่านวงจรไฟฟ้าไปยังขั้วลบของแหล่งก าเนิด
ไฟฟ้า ซึ่งวัดค่าได้จากแอมมิเตอร์ 
2. ค่าท่ีบอกความแตกต่างของพลังงานไฟฟ้าต่อหน่วย
ประจุระหว่างจุด 2 จุด เรียกว่า ความต่างศักย์ ซึ่งวัดค่า
ได้จากโวลต์มิเตอร์ 

ว 2.3 ม.3/4  วิเคราะห์ความต่างศักย์ไฟฟ้าและ
กระแสไฟฟ้าในวงจรไฟฟ้าเมื่อต่อตัวต้านทาน
หลายตัวแบบอนุกรมและแบบขนานจากหลักฐาน
เชิงประจักษ์ 
ว 2.3 ม.3/5  เขียนแผนภาพวงจรไฟฟ้าแสดงการ
ต่อตัวต้านทานแบบอนุกรมและขนาน 

1. ในวงจรไฟฟ้าประกอบด้วยแหล่งก าเนิดไฟฟ้า
สายไฟฟ้า และอุปกรณ์ไฟฟ้า โดยอุปกรณ์ไฟฟ้าแต่ละ
ชิ้นมีความต้านทาน ในการต่อตัวต้านทานหลายตัวมีทั้ง
ต่อแบบอนุกรมและแบบขนาน 
2. การต่อตัวต้านทานหลายตัวแบบอนุกรมในวงจร 
ไฟฟ้า ความต่างศักย์ท่ีคร่อมตัวต้านทานแต่ละตัวมีค่า
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 เท่ากับผลรวมของความต่างศักย์ท่ีคร่อมตัวต้านทานแต่
ละตัว โดยกระแสไฟฟ้าที่ผ่านตัวต้านทานแต่ละตัวมีค่า
เท่ากัน 

ว 2.3 ม.3/6  บรรยายการท างานของชิ้นส่วน
อิเล็กทรอนิกส์อย่างง่ายในวงจรจากข้อมูล          
ที่รวบรวมได้ 
ว 2.3 ม.3/7  เขียนแผนภาพและต่อชิ้นส่วน
อิเล็กทรอนิกส์อย่างง่ายในวงจรไฟฟ้า 

1. การต่อตัวต้านทานหลายตัวแบบขนาน ในวงจร 
ไฟฟ้า กระแสไฟฟ้าที่ผ่านวงจรมีค่าเท่ากับผลรวมของ
กระแสไฟฟ้าที่ผ่านตัวต้านทานแต่ละตัว โดยความ    
ต่างศักย์ที่คร่อมตัวต้านทานแต่ละตัวมีค่าเท่ากัน 
2. ชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์มีหลายชนิด เช่น ตัวต้านทาน
ไดโอด ทรานซิสเตอร์ ตัวเก็บประจุ โดยชิ้นส่วนแต่ละ
ชนิดท าหน้าที่แตกต่างกันเพ่ือให้วงจรท างานได้ตาม
ต้องการ 
3. ตัวต้านทานท าหน้าที่ควบคุมปริมาณกระแส ไฟฟ้า   
ในวงจรไฟฟ้า ไดโอดท าหน้าที่ให้กระแส ไฟฟ้าผ่านทาง
เดียว ทรานซิสเตอร์ท าหน้าที่เป็นสวิตช์ปิดหรือเปิด
วงจรไฟฟ้าและควบคุมปริมาณกระแสไฟฟ้า ตัวเก็บ
ประจุท าหน้าที่เก็บและคายประจุไฟฟ้า 

 
ตารางท่ี 2.4  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 ว 2.3 ม.3/6  บรรยายการท างานของชิ้นส่วน
อิเล็กทรอนิกส์อย่างง่ายในวงจรจากข้อมูล          
ที่รวบรวมได้ 
ว 2.3 ม.3/7  เขียนแผนภาพและต่อชิ้นส่วน
อิเล็กทรอนิกส์อย่างง่ายในวงจรไฟฟ้า 

เครื่องใช้ไฟฟ้าอย่างง่ายประกอบด้วยชิ้นส่วน
อิเล็กทรอนิกส์หลายชนิดที่ท างานร่วมกัน การต่อวงจร
อิเล็กทรอนิกส์โดยเลือกใช้ชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ที่
เหมาะสมตามหน้าที่ของชิ้นส่วนนั้น ๆ จะสามารถท าให้
วงจรไฟฟ้าท างานได้ตามต้องการ 

ว 2.3 ม.3/8  อธิบายและค านวณพลังงานไฟฟ้า
โดยใช้สมการ W = Pt รวมทั้งค านวณค่าไฟฟ้า
ของเครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้าน 

เครื่องใช้ไฟฟ้าจะมีค่าก าลังไฟฟ้าและความต่างศักย์
ก ากับไว้ ก าลังไฟฟ้ามีหน่วยเป็นวัตต์ ความต่างศักย์มี
หน่วยเป็นโวลต์ ค่าไฟฟ้าส่วนใหญ่คิดจากพลังงานไฟฟ้า
ทีใ่ช้ทั้งหมด ซึ่งหาได้จากผลคูณของก าลังไฟฟ้า ใน
หน่วยกิโลวัตต์กับเวลาในหน่วยชั่วโมง พลังงานไฟฟ้ามี
หน่วยเป็นกิโลวัตต์ชั่วโมง หรอืหน่วย 

ว 2.3 ม.3/9  ตระหนักในคุณค่าของการเลือกใช้ วงจรไฟฟ้าในบ้านมีการต่อเครื่องใช้ไฟฟ้าแบบขนาน
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เครื่องใช้ไฟฟ้าโดยน าเสนอวิธีการใช้เครื่องใช้ไฟฟ้า

อย่างประหยัดและปลอดภัย 

 

เพ่ือให้ความต่างศักย์เท่ากัน การใช้เครื่องใช้ไฟฟ้า      
ในชีวิตประจ าวันต้องเลือกใช้เครื่องใช้ไฟฟ้าที่มีความ
ต่างศักย์และก าลังไฟฟ้า ให้เหมาะกับการใช้งาน       
และการใช้เครื่องใช้ไฟฟ้าและอุปกรณ์ไฟฟ้าต้องใช้   
อย่างถูกต้อง ปลอดภัย และประหยัด 

ว 2.3 ม.3/10  สร้างแบบจ าลองที่อธิบายการเกิด

คลื่นและบรรยายส่วนประกอบของคลื่น 

คลื่นเกิดจากการส่งผ่านพลังงานโดยอาศัยตัวกลางและ
ไม่อาศัยตัวกลาง ในคลื่นกล พลังงานจะถูกถ่ายโอนผ่าน
ตัวกลาง โดยอนุภาคของตัวกลางไม่เคลื่อนที่ไปกับคลื่น 
คลื่นที่แผ่ออกมาจากแหล่งก าเนิดคลื่นอย่างต่อเนื่อง
และมีรูปแบบที่ซ้ ากัน บรรยายได้ด้วยความยาวคลื่น 
ความถี่ แอมพลิจูด 

 
 
 
 
 
 
ตารางท่ี 2.4  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 2.3 ม.3/11 
อธิบายคลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้า         
และสเปกตรัมคลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้าจาก
ข้อมูล       ที่
รวบรวมได้ 

 

คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าเป็นคลื่นที่ไม่อาศัยตัวกลาง         ในการเคลื่อนที่ มีความถี่
ต่อเนื่องเป็นช่วงกว้างมาก เคลื่อนที่ในสุญญากาศด้วยอัตราเร็วเท่ากัน แต่จะเคลื่อนที่
ด้วยอัตราเร็วต่างกันในตัวกลางอ่ืน             คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าแบ่งออกเป็นช่วง
ความถี่ต่าง ๆ เรียกว่า สเปกตรัมของคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า แต่ละช่วงความถ่ีมีชื่อเรียก
ต่างกัน ได้แก่ คลื่นวิทยุ ไมโครเวฟ อินฟราเรด แสงที่มองเห็น อัลตราไวโอเลต รังสี
เอกซ์ และรังสีแกมมา ซึ่งสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
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ว 2.3 ม.3/12  
ตระหนักถึง
ประโยชน์และ
อันตรายจากคลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้าโดย
น าเสนอการใช้
ประโยชน์ในด้าน
ต่าง ๆ และอันตราย
จากคลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้าใน
ชีวิตประจ าวัน 

1. เลเซอร์เป็นคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าที่มีความยาวคลื่นเดียวเป็นล าแสงขนานและมีความ
เข้มสูง น าไปใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านการสื่อสาร  
มีการใช้เลเซอร์ส าหรับส่งสารสนเทศผ่านเส้นใยน าแสงโดยอาศัยหลักการสะท้อนกลับ
หมดของแสง 
ด้านการแพทย์ใช้ในการผ่าตัด 
2. คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้านอกจากจะสามารถน าไปใช้ประโยชน์แล้ว ยังมีโทษต่อมนุษย์
ด้วย เช่น ถ้ามนุษย์ได้รับรังสีอัลตราไวโอเลตมากเกินไปอาจจะท าให้เกิดมะเร็งผิวหนัง 
หรือถ้าได้รังสีแกมมาซึ่งเป็นคลื่นแม่เหล็ก ไฟฟ้าที่มีพลังงานสูงและสามารถทะลุผ่าน
เซลล์และอวัยวะได้อาจท าลายเนื้อเยื่อหรืออาจท าให้เสียชีวิตได้เมื่อได้รับรังสีแกมมา
ในปริมาณสูง 

 
 
 
 
 
 
 
ตารางท่ี 2.4  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 2.3 ม.3/13  ออกแบบการทดลองและ
ด าเนินการทดลองด้วยวิธีที่เหมาะสมในการ
อธิบายกฎการสะท้อนของแสง 
ว 2.3 ม.3/14  เขียนแผนภาพการเคลื่อนที่      
ของแสง แสดงการเกิดภาพจากกระจกเงา 

เมื่อแสงตกกระทบวัตถุจะเกิดการสะท้อน ซึ่งเป็นไป
ตามกฎการสะท้อนของแสง โดยรังสีตกกระทบเส้น  
แนวฉาก รังสีสะท้อนอยู่ในระนาบเดียวกัน และมุมตก
กระทบเท่ากับมุมสะท้อน ภาพจากกระจกเงาเกิดจาก
รังสีสะท้อนตัดกัน หรือต่อแนวรังสีสะท้อนให้ตัดกัน 
โดยถ้ารังสีสะท้อนตัดกันจริงจะเกิดภาพจริง แต่ถ้า     
ต่อแนวรังสีสะท้อนให้ไปตัดกันจะเกิดภาพเสมือน 

ว 2.3 ม.3/15  อธิบายการหักเหของแสงเมื่อผ่าน
ตัวกลางโปร่งใสที่แตกต่างกัน และอธิบาย        

เมื่อแสงเดินทางผ่านตัวกลางโปร่งใสที่แตกต่างกัน เช่น 
อากาศและน้ า อากาศและแก้ว จะเกิดการหักเห     
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การกระจายแสงของแสงขาวเมื่อผ่านปริซึม      
จากหลักฐานเชิงประจักษ์ 

หรืออาจเกิดการสะท้อนกลับหมดในตัวกลางที่แสง    
ตกกระทบ การหักเหของแสงผ่านเลนส์ท าให้เกิดภาพ   
ที่มีชนิดและขนาดต่าง ๆ 

ว 2.3 ม.3/16  เขียนแผนภาพการเคลื่อนที่      
ของแสงแสดงการเกิดภาพจากเลนส์บาง 

แสงขาวประกอบด้วยแสงสีต่าง ๆ เมื่อแสงขาวผ่าน
ปริซึมจะเกิดการกระจายแสงเป็นแสงสีต่าง ๆ เรียกว่า 
สเปกตรัมของแสงขาว เมื่อเคลื่อนที่ในตัวกลางใด ๆ ที่
ไม่ใช่อากาศ จะมีอัตราเร็วต่างกันจึงมีการหักเหต่างกัน 

ว 2.3 ม.3/17  อธิบายปรากฏการณ์ที่เก่ียวกับ
แสงและการท างานของทัศนอุปกรณ์จากข้อมูลที่
รวบรวมได้ 
ว 2.3 ม.3/18  เขียนแผนภาพการเคลื่อนที่      
ของแสงแสดงการเกิดภาพของทัศนอุปกรณ์และ
เลนส์ตา 

ในการมองวัตถุ เลนส์ตาจะถูกปรับโฟกัสเพ่ือให้เกิดภาพ
ชัดที่จอตา ความบกพร่องทางสายตา เช่น สายตาสั้น 
และสายตายาว เป็นเพราะต าแหน่งที่เกิดภาพไม่ได้อยู่ที่
จอตาพอดีจึงต้องใช้เลนส์ในการแก้ไขเพ่ือช่วยให้มอง 
เห็นเหมือนคนสายตาปกติ โดยคนสายตาสั้นใช้เลนส์เว้า 
ส่วนคนสายตายาวใช้เลนส์นูน 

 
 
 
 
 
 
 
ตารางท่ี 2.4  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

2.3 ม.3/19  อธิบายผลของความสว่างที่มีต่อ
ดวงตาจากข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น 
ว 2.3 ม.3/20  วัดความสว่างของแสงโดยใช้
อุปกรณ์วัดความสว่างของแสง 
ว 2.3 ม.3/21   ตระหนักในคุณค่าของความรู้
เรื่อง ความสว่างของแสงที่มีต่อดวงตา โดย
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาและเสนอแนะการจัด
ความสว่างให้เหมาะสมในการท ากิจกรรมต่าง ๆ 

ความสว่างของแสงมีผลต่อดวงตามนุษย์ การใช้สายตา
ในสภาพแวดล้อมที่มีความสว่างไม่เหมาะสมจะเป็น
อันตรายต่อดวงตา เช่น การดูวัตถุในที่มีความสว่างมาก
หรือน้อยเกินไป การจ้องดูหน้าจอภาพเป็นเวลานาน 
ความสว่างบนพื้นท่ีรับแสงมีหน่วยเป็นลักซ์ ความรู้
เกี่ยวกับความสว่างสามารถน ามาใช้จัดความสว่างให้
เหมาะสมกับการท ากิจกรรมต่าง ๆ เช่น การจัดความ
สว่างที่เหมาะสมส าหรับการอ่านหนังสือ 
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    สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
    มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ 
กาแล็กซี ดาวฤกษ์  และระบบสุริยะ รวมทั้ งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่ งผลต่อสิ่ งมีชีวิตและ                
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 
 
ตารางท่ี 2.5  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางในสาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ มาตรฐาน ว 3.1 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 3.1 ม.3/1  อธิบายการโคจรของดาวเคราะห์
รอบดวงอาทิตย์ด้วยแรงโน้มถ่วงจากสมการ          
F = (Gm1m2)/r2 

ในระบบสุริยะมีดวงอาทิตย์เป็นศูนย์กลาง โดยมีดาว
เคราะห์และบริวาร ดาวเคราะห์แคระ ดาวเคราะห์น้อย 
ดาวหาง และอ่ืน ๆ เช่น วัตถุคอยเปอร์ โคจรอยู่
โดยรอบ ซึ่งดาวเคราะห์และวัตถุเหล่านี้โคจรรอบ    
ดวงอาทิตย์ด้วยแรงโน้มถ่วง แรงโน้มถ่วงเป็นแรงดึงดูด
ระหว่างวัตถุสองวัตถุโดยเป็นสัดส่วนกับผลคูณของมวล
ทั้งสองและเป็นสัดส่วนผกผันกับก าลังสองของ
ระยะทางระหว่างวัตถุท้ังสอง แสดงได้โดยสมการ         
F = (Gm1m2)/r2  เมื่อ F แทนแรงโน้มถ่วง G แทนค่า
นิจโน้มถ่วงสากล m1 และ m2 แทนมวลวัตถุท่ีหนึ่ง
และสอง และ r แทนระยะห่างระหว่างวัตถุทั้งสอง 

 
ตารางท่ี 2.5  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ว 3.1 ม.3/2  สร้างแบบจ าลองที่อธิบายการเกิด
ฤดูและการเคลื่อนที่ปรากฏของดวงอาทิตย์ 

การที่โลกโคจรรอบดวงอาทิตย์ในลักษณะที่แกนโลก
เอียงกับแนวตั้งฉากของระนาบทางโคจรท าให้ส่วน  
ต่าง ๆ บนโลกได้รับปริมาณแสงจากดวงอาทิตย์
แตกต่างกันในรอบปีเกิดเป็นฤดู กลางวันกลางคืนยาว
ไม่เท่ากัน และต าแหน่งการข้ึนและตกของดวงอาทิตย์   
ที่ขอบฟ้าและเส้นทางการข้ึนและตกของดวงอาทิตย์
เปลี่ยนไปในรอบปีซึ่งส่งผลต่อการด ารงชีวิต 

ว 3.1 ม.3/3  สร้างแบบจ าลองที่อธิบายการเกิด
ข้างขึ้น ข้างแรม การเปลี่ยนแปลงเวลาการข้ึน  

1. ดวงจันทร์โคจรรอบโลก โลกและดวงจันทร์โคจรรอบ
ดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์รับแสงจากดวงอาทิตย์ครึ่งดวง
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และตกของดวงจันทร์และการเกิดน้ าข้ึนน้ าลง ตลอดเวลา เมื่อดวงจันทร์โคจรรอบโลก  ได้หันส่วน
สว่างมายังโลกแตกต่างกัน จึงท าให้คนบนโลกสังเกต
ส่วนสว่างของดวงจันทร์แตกต่างไปในแต่ละวันเกิดเป็น
ข้างขึ้นข้างแรม 
2. ดวงจันทร์โคจรรอบโลกในทิศทางเดียวกันกับที่โลก
หมุนรอบตัวเอง จึงท าให้เห็นดวงจันทร์ขึ้นช้าไป
ประมาณวันละ 50 นาที 
3. แรงโน้มถ่วงที่ดวงจันทร์ดวงอาทิตย์กระท าต่อโลก 
ท าให้เกิดปรากฏการณ์น้ าขึ้น น้ าลง ซึ่งส่งผลต่อ
สิ่งแวดล้อมและสิ่งมีชีวิตบนโลก วันที่น้ ามีระดับการข้ึน
สูงสุดและลงต่ าสุดเรียก วันน้ าเกิด ส่วนวันที่ระดับน้ า    
มีการขึ้นและลงน้อยเรียก วันน้ าตาย โดยวันน้ าเกิด      
น้ าตาย มีความสัมพันธ์กับข้างขึ้นข้างแรม 

ว 3.1 ม.3/4  อธิบายการใช้ประโยชน์ของ
เทคโนโลยีอวกาศและยกตัวอย่างความก้าวหน้า
ของโครงการส ารวจอวกาศจากข้อมูลที่รวบรวมได้ 

เทคโนโลยีอวกาศได้มีบทบาทต่อการด ารงชีวิตของ
มนุษย์ในปัจจุบันมากมาย มนุษย์ได้ใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีอวกาศ เช่น ระบบน าทางด้วยดาวเทียม 
(GNSS) การติดตามพายุ สถานการณ์ไฟป่า ดาวเทียม
ช่วยภัยแล้ง การตรวจคราบน้ ามันในทะเล 

 
 
ตารางท่ี 2.5  (ต่อ) 
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ว 3.1 ม.3/4  อธิบายการใช้ประโยชน์ของเทคโนโลยี
อวกาศและยกตัวอย่างความก้าวหน้าของโครงการ
ส ารวจอวกาศจากข้อมูลที่รวบรวมได้ 

โครงการส ารวจอวกาศต่าง ๆ ได้พัฒนาเพ่ิมพูน
ความรู้ความเข้าใจต่อโลก ระบบสุริยะและเอกภพ  
มากขึ้นเป็นล าดับ ตัวอย่างโครงการส ารวจอวกาศ 
เช่น การส ารวจสิ่งมีชีวิตนอกโลก การส ารวจดาว
เคราะห์นอกระบบสุริยะ การส ารวจดาวอังคารและ
บริวารอื่นของดวงอาทิตย์ 

 
    จากสาระการเรียนรู้แกนกลาง มาตรฐาน และตัวชี้วัด ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผู้วิจัยได้น าสาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 7 ระบบนิเวศและ
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ความหลากหลายทางชีวภาพ มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยหลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้เรียนจะสามารถเข้าใจปฏิสัมพันธ์ขององค์ประกอบของระบบนิเวศ รูปแบบ
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ ในแหล่งที่อยู่เดียวกัน ความสัมพันธ์ของผู้ผลิต 
ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในระบบนิเวศ การสะสมสารพิษในสิ่งมีชีวิตในโซ่อาหาร สามารถสร้าง
แบบจ าลองเพ่ือการถ่ายทอดพลังงานในสายใยอาหาร ตระหนักถึงความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม   
ในระบบนิเวศ ไม่ท าลายสมดุลของระบบนิเวศ 
 
2.2  การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
 2.2.1  ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
   การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียน        
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดโดยการใช้เกมเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการที่ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
ผู้สอนจะให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา มีการน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น     
รวมทั้งผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม       
จะช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ ท าให้ผู้ เรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ และเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมเป็นอย่างมาก
ในกิจกรรมการเรียนการสอน (ทิศนา แขมมณี, 2563) นอกจากนี้ยังมีผู้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐานที่สอดคล้องกัน อาทิเช่น ธนัญภัสร์ ศรีเนธิยวศิน (2564) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้      
แบบเกมเป็นฐานเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง เพราะเป็นการเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยเป็นผู้เล่นเกมเอง และในขณะที่เล่นเกมผู้เรียนจะได้รับความสนุกสนานท้าทายพร้อมทั้ง
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองท าให้การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นมานั้นอยู่คงทนและมีความหมาย ทินกร พันเดช (2561) 
กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่น าเกมมาใช้โดยให้ผู้เรียนเล่นเกม 
และหลังจากที่ผู้ เรียนเล่นเกมผู้สอนจะใช้ค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปรายเพ่ือเชื่อมโยงถึงเนื้อหาสาระ          
และจุดประสงค์การเรียนรู้ และสอดคล้องกับ กฤดาภัทร สีหารี (2561) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ต้องการโดยผู้เรียนจะเล่นเกมตามกติกาและน า
เนื้อหาสาระ ข้อมูลของเกม วิธีการเล่นเกม และผลการเล่นเกมมาใช้เพื่อสรุปการเรียนรู้ 
   จากความหมายการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เล่นเกมตามกติกา ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
ร่วมกัน และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองในขณะที่เล่นเกม โดยน าเนื้อหาสาระ ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 
วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  
   2.2.2  ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
   การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมีลักษณะส าคัญ คือ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียน        
เป็นส าคัญ มีจุดเน้นที่ส าคัญคือการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ได้ฝึกฝนเทคนิค หรือทักษะต่าง ๆ 
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ที่ต้องการโดยใช้วิธีการเล่นเกม เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมกระบวนการเล่นของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียน  
มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนและสามารถสรุปความรู้ที่ได้รับอย่างสนุกสนาน ทิศนา แขมมณี (2563) 
ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่ขาดไม่ได้ของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน คือ ผู้สอน ผู้เรียน เกม กติกา      
การเล่น การอภิปรายผลการเล่นเกม และผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ในขณะที่ ณัฏฐา ผิวมา (2564) และ        
ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์, 2560) กล่าวว่า ส่วนส าคัญของการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานคือต้องมีเป้าหมาย         
ซึ่งจุดมุ่งหมายของแต่ละเกมนั้นจะขึ้นอยู่กับผู้เล่น จุดมุ่งหมายการเล่นเกมการศึกษาเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะท าให้
บรรลุวัตถุประสงค์การสอน อีกส่วนหนึ่งที่ส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบเป็นฐานคือกฎเกณฑ์ในการเล่นเกม 
ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามความจ าเป็น เกมมักจะถูกวางกฎเกณฑ์ให้เหมาะสมตามแต่ละสถานการณ์     
การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานสามารถสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียนแต่ละคน ผู้เรียนสามารถสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน สามารถให้ความคิดเห็นของคนที่หลากหลายรวมกันเป็นเป้าหมายเดียวกันได้       
เปิดโอกาสในการรับรู้เนื้อหาสามารถเชื่อมโยงความรู้เข้ากับสภาพแวดล้อมจริงได้ ลดความแตกต่างระหว่าง
ผู้เรียนแต่ละคน และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
   จากลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานข้างต้น สรุปได้ว่า ลักษณะที่ส าคัญ      
ของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน คือ เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ช่วยให้ผู้เรียน
ได้รับความรู้ไปพร้อม ๆ กับความสนุกสนานผ่านการเล่นเกมตามกติกา โดยเกมที่ใช้จะสอดแทรกเนื้อหาสาระ  
ที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ และในท้ายที่สุดผู้เรียนต้องสามารถสรุปความรู้ที่ได้รับหรือ
มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน 
   
 
 
 2.2.3  วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
   จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า มีผู้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการจัด       
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานไว้อย่างหลากหลาย อาทิเช่น การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมีวัตถุประสงค์  
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เรื่องต่าง ๆ ได้อย่างสนุกสนานและเกิดความรู้สึกท้าทายในการเรียน โดยที่
ผู้เรียนจะเป็นผู้เล่นเกมเองจึงท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน        
เกิดบรรยากาศที่ดีในการเรียน ท าให้ห้องเรียนเต็มไปด้วยความรู้และความสนุกสนาน (ทิศนา แขมมณี, 2563) 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดมโนทัศน์ที่มีความซับซ้อนและมีความเป็นนามธรรมสูงได้ง่ายขึ้น เพราะหลังจากที่ผู้เรียน    
เล่นเกมจะต้องร่วมกันอภิปรายถึงผลจากการเล่นเพ่ือเชื่อมโยงไปถึงเนื้อหาสาระ จากนั้นผู้เรียนต้องร่วมกันสรุป
ความรู้ที่ได้รับจากการเล่นเกม เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนและเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานเป็นกระบวนการที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการเล่นเกม และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง (Oakman, 
2016) เพ่ือพัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เช่น การปฏิบัติตนตาม
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กฎกติกา การกล้าตัดสินใจ การรู้แพ้ รู้ชนะ มีน้ าใจนักกีฬา (สุคนธ์ สินธพานนท์  และคณะ, 2562) เพ่ือสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน เพราะเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยให้
ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันขณะเล่นเกมโดยมีครูคอยสังเกตการเล่นเกมของผู้ เรียน (Rastegarpour & 
Marashi, 2012) และเพ่ือกระตุ้นความสนใจในการเรียนของผู้เรียน เนื่องจากเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้   
ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานควบคู่ไปกับการได้รับความรู้ (Cojocariu & Boghian, 2014) 
   จากวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า  การจัด       
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมีวัตถุประสงค์ที่หลากหลายขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ที่ผู้สอนต้องการให้เกิดกับผู้เรียน
ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ครั้งนั้น 
 2.2.4  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
   การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานต้องท าให้เกิดผลตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ คือ 
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีความรู้ความเข้าใจ ได้รับความสนุกสนานและเพลิดเพลิน ทิศนา แขมมณี (2563) 
กล่าวถึงข้ันตอนส าคัญของการสอนโดยใช้เกมไว้ว่ามีข้ันตอนดังนี้ 
   1) ขั้นน าเสนอเกม หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนน าเสนอเกม ชี้แจงวิธีและกติกาการเล่นเกมให้กับผู้เรียน 
การน าเสนอเกมให้กับผู้เรียนจะต้องเลือกเกมที่มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์      
ไม่ใช่การเล่นเพ่ือได้รับความสนุกสนานเพียงอย่างเดียว โดยผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึ้นมาเองให้เหมาะสม    
กับวัตถุประสงค์ในการสอนของตนเอง หรือน าเกมที่มีผู้อ่ืนสร้างขึ้นไว้แล้วมาปรับให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์
ของการสอนของตนเองก็ได้ การชี้แจงวิธีและกติกาการเล่นเกมถือเป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญเป็นอย่างมาก 
เนื่องจากเกมแต่ละเกมจะมีวิธีการเล่นและกติกาการเล่นที่แตกต่างกันออกไป โดยเฉพาะในเกมที่มีความยุ่งยาก
ซับซ้อนการอธิบายหรือชี้แจงวิธีการและกติกาการเล่นเกมจะต้องจัดล าดับขั้นตอนให้ดีและให้รายละเอียด      
ที่ชัดเจน 
   2) ขั้นเล่นเกม หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนเล่นเกมตามวิธีและกติกาการเล่นที่ผู้สอนได้ชี้แจง โดยการเล่น
เกมของผู้เรียนควรเป็นไปตามล าดับขั้นตอน ผู้สอนควรก าหนดระยะเวลาในการเล่นและสังเกตพฤติกรรม   
ของผู้เรียนในขณะที่เล่นเกม และในการเล่นเกมผู้สอนควรจัดสถานที่ในการเล่นให้อยู่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น
เพ่ือให้การเล่นเกมเป็นไปอย่างราบรื่นไม่ติดขัดและไม่เสียอารมณ์ของผู้เล่นซึ่งจะส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   3) ขั้นอภิปรายและสรุปความรู้ หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนจะร่วมกันอภิปรายหลังการเล่นเกมเกี่ยวกับ
ผลการเล่นเกม วิธีการเล่น หรือพฤติกรรมการเล่นเกมของผู้เรียน และในขั้นนี้ผู้สอนจะใช้ค าถามเพ่ือน าไปสู่
การอภิปรายที่เชื่อมโยงกับเนื้อหาสาระซึ่งต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเกมที่ใช้ ในการอภิปรายหลัง     
การเล่นเกมเป็นอีกหนึ่งขั้นตอนที่มีความส าคัญมาก หากขาดขั้นตอนนี้ไปการเล่นเกมนั้นก็จะเป็นแค่เพียง     
การเล่นเกมธรรมดา ๆ ไม่ใช่วิธีการจัดการเรียนรู้ การอภิปรายควรมุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ของการสอน
นั้น ๆ จากนั้นผู้เรียนจะสรุปความรู้ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้  
   4) ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเพ่ือน าข้อมูลที่ได้จาก   
การประเมินไปพัฒนาการเลือกเกมหรือการสร้างเกมที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไปให้มีความเหมาะสม
กับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
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   สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2562) ได้น าเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน       
ที่สอดคล้องกับขั้นตอนที่กล่าวไปข้างต้น โดยแจงรายละเอียดจากขั้นตอนข้างต้นออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1) ผู้สอนน าเสนอเกม และชี้แจงจุดประสงค์ของการเล่นเกมให้ผู้เรียนได้ทราบ 
   2) จัดสภาพห้องเรียนให้พร้อมกับการเล่นเกม 
   3) อธิบายกฎ กติกา วิธีการเล่นเกม และระยะเวลาในการเล่นเกม 
   4) ผู้สอนสาธิตวิธีการเล่นเกม และตอบข้อสงสัยเกี่ยวกับการเล่นเกมของผู้เรียน 
   5) ผู้เรียนเล่นเกมตามวิธีการ กฎ กติกา ที่ผู้สอนได้ชี้แจง โดยที่ผู้เรียนทุกคนต้องมีส่วนร่วม        
ในการเล่นเกมอย่างยุติธรรม 
   6) หลังการเล่นเกม ผู้สอนประกาศผลผู้ชนะและอาจมีการให้รางวัล รวมทั้งให้ผู้เรียนระบุประเด็น
ความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 
   ซึ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานของ สุคนธ์  สินธพานนท์ และคณะ (2562)               
ที่ได้กล่าวในข้างต้นมีความสอดคล้องกับขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมของ เยาวพา  เดชะคุปต์ 
(2542) ที่ได้น าเสนอไว้ว่ามีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
   1) การจัดชั้นเรียน โดยผู้สอนควรรู้ว่าการจัดชั้นเรียนควรเป็นแบบใดจึงจะได้ผลมากที่สุด 
       2) การอธิบายวิธีการเล่น ผู้สอนต้องสอนวิธีการเล่นด้วยค าพูดที่ชัดถ้อยชัดค า กะทัดรัด ไม่ช้าหรือ
เร็วจนเกินไป ควรยืนให้ผู้เรียนทุกคนเห็นหน้าและได้ยินอย่างท่ัวถึง 
       3) การสาธิตการเล่น หากผู้สอนอธิบายวิธีการเล่นแล้วผู้เรียนบางคนยังไม่เข้าใจ ผู้สอนจะต้อง
สาธิตการเล่นโดยอาจะสาธิตช้า ๆ หรอืสาธิตการเล่นไปพร้อม ๆ ค าอธิบาย 
       4) การปฏิบัติ เมื่อผู้เรียนเข้าใจวิธีการเล่นตามค าอธิบายหรือการสาธิตวิธีการเล่น  ผู้เรียนลงมือ
เล่นเกมเองโดยที่ควรให้เล่นนานพอสมควร และผู้สอนควรดูแลผู้เรียนให้ได้เล่นอย่างทั่วถึง 
      5) การติดตามผล ผู้สอนควรติดตามผลการเล่นเกมของผู้เรียน เพ่ือดูว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์
ของการจัดการเรียนรู้ตามที่ผู้สอนตั้งไว้หรือไม่ 
   จากข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน จะเห็นได้ว่าในขั้นการอภิปรายเป็นขั้นที่ส าคัญมาก
และมีความท้าทายส าหรับผู้สอน เนื่องจากผู้สอนต้องใช้ค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปรายที่เชื่อมโยงถึงเนื้อหา
สาระ และวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ สุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า (2552) จึงได้น าเสนอขั้นตอน   
ในการอภิปรายหลังจากการเล่นเกมเพ่ือเป็นแนวทางให้กับผู้สอน ดังนี้ 
   1) ผู้สอนตั้งประเด็นค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปรายของผู้ เรียน ตัวอย่างค าถาม เช่น ผู้ชนะและ     
ผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไรหลังจากเล่นเกม ผู้แพ้คิดว่าเพราะเหตุใดตนจึงแพ้ ผู้ชนะคิดว่าเพราะเหตุใดตนจึงชนะ  
หรือผู้ชนะมีวิธีการเล่นเกมอย่างไรให้ชนะ 
     2) ผู้สอนตั้งประเด็นค าถามเกี่ยวกับทักษะต่าง ๆ หรือเทคนิคที่ผู้เรียน ได้รับจากการเล่นเกม 
ตัวอย่างค าถาม เช่น ผู้เรียนคิดว่าตนได้พัฒนาทักษะใดมาก และได้รับการพัฒนามากน้อยเพียงใด ผู้เรียนรู้สึก



38 
 

11/07/66 

ว่าตนประสบความส าเร็จในการเล่นเกมหรือไม่ มีข้อผิดพลาดใดบ้าง และควรท าอย่างไรให้ประสบความส าเร็จ
มากยิ่งขึ้น 
     3) ผู้สอนตั้งประเด็นค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระหรือความรู้ที่ได้รับ โดยอาจให้ผู้เรียนเขียน     
เป็นผังโนทัศน์สรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 
    จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานที่นักการศึกษาทั้ง 3 ท่าน ได้แก่ เยาวพา เดชะ
คุปต์ (2542) สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2562) และทิศนา แขมมณี (2563) ได้น าเสนอไว้ ผู้วิจัยได้น า
แนวคิดของนักการศึกษาท้ัง 3 ท่าน มาสังเคราะห์เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
CER ที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ดังตารางที่ 2.6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางท่ี 2.6  การสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ในงานวิจัย 
 

เยาวพา เดชะคุปต์ 
(2542) 

สุคนธ์ สินธพานนท์  
และ คณะ (2562) 

ทิศนา แขมมณี 
(2563) 

ผู้วิจัย 

1) จัดชั้นเรียน 1) น าเสนอเกม 1) น าเสนอเกม 1) แนะน าเกม 

2) อธิบายวิธีการเล่น 2) จัดสภาพห้องเรียน 2) เล่นเกม 2) เล่นตามกติกา 
3) สาธิตการเล่น 3) อธิบายกฎ กติกา วิธีการ

เล่นเกม  
3) อภิปรายและสรุป
ความรู้ 

3) ประยุกต์ใช้ CER 

4) ปฏิบัติ 4) สาธิตวิธีการเล่นเกม 4) ประเมินผล 4) อภิปรายสะท้อนผล 

5) ติดตามผล 5) เล่นเกมตามวิธีการ กฎ 
กติกา  

 5) ประเมินผล 

 6) ประกาศผลผู้ชนะ ผู้เรียน
ระบุประเด็นความรู้ที่ได้จาก
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การเล่น 

 
   จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้     
แบบเกมเป็นฐานมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ผู้สอนน าเสนอเกม และชี้แจงกติกา    
การเล่น ขั้นที่ 2 ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา ขั้นที่ 3 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปผลการเรียนรู้  และขั้นที่ 4 
ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยน าแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมาใช้คู่กับ
เทคนิค CER จึงสรุปเป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 5 ขั้นตอน ได้แก่    
ขั้นที่ 1 แนะน าเกม ขั้นที่ 2 เล่นตามกติกา ขั้นที่ 3 ประยุกต์ใช้ CER ขั้นที่ 4 อภิปรายสะท้อนผล และขั้นที่ 5 
ประเมินผล  
   2.2.5  ประเภทของเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
   การแบ่งประเภทของเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน สามารถแบ่งได้ตามลักษณะ 
รูปแบบ และอุปกรณ์ในการเล่น ดังนี้  
   ฆนัท ธาตุทอง (2554) และ สุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า (2552) ได้แบ่งประเภทของเกมตาม
ลักษณะ รูปแบบ และอุปกรณ์ในการเล่น ที่มีความสอดคล้องกัน ดังนี้ 
   1) เกมเบ็ดเตล็ด มีลักษณะเป็นเกมที่ง่าย สามารถจัดให้เล่นได้ในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือให้การเล่นนั้นไปสู่จุดหมายในระยะเวลาอันสั้น หรือเพ่ือเสริมสร้างทักษะในเบื้องต้น 
   2) เกมเล่นเป็นนิยาย มีลักษณะเป็นเกมที่เน้นการแสดงออกท่าทางต่าง ๆ และการเคลื่อนไหว    
ในรูปของการเล่นหรือการแสดง โดยมีการก าหนดบทบาทสมมติและแสดงตามความเข้าใจของผู้แสดงแต่ละคน
และด าเนินเรื่องไปตามเนื้อหาที่เล่น 
   3) เกมประเภทสร้างสรรค์ มีลักษณะเป็นเกมที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เกมที่ต้องใช้สมอง
คิด หรือการแสดงความสามารถในการใช้ภาษาเพ่ือให้กิจกรรมการเล่นเป็นไปอย่างสนุกสนาน 
   4) เกมประเภทชิงที่หมายไล่จับ แบ่งออกเป็น 
      4.1) เกมประเภทชิงที่หมาย มีลักษณะเป็นเกมที่ต้องใช้ความแข็งแรง ความรวดเร็ว           
ความคล่องตัว ไหวพริบ และการตัดสินใจ ในการชิงที่หมายหรือเป้าหมายให้ได้เร็วที่สุด 
      4.2) เกมประเภทไล่จับ ลักษณะเป็นเกมที่ต้องใช้ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อขา ความรวดเร็ว
และความคล่องตัว ในการหลบหลีกไม่ให้ถูกจับ 
   5) เกมประเภทรายบุคคล มีลักษณะเป็นเกมที่ต้องใช้ความสามารถของแต่ละบุคคลเป็นหลัก    
ใครสามารถท าได้ดีที่สุดและถูกต้องก็เป็นผู้ชนะ 
   6) เกมแบบหมู่หรือผลัด มีลักษณะเป็นเกมที่ต้องแข่งขันระหว่างกลุ่ม และต้องอาศัยความสามารถ
ของสมาชิกในกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มจะไม่ยุ่งเกี่ยวกับกลุ่มอ่ืน ๆ ทุกคนในกลุ่มจะพยายามอย่างเต็มที่               
เพ่ือเป็นประโยชน์ของกลุ่ม  
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   7) เกมพ้ืนบ้าน มีลักษณะเป็นเกมที่เล่นกันในแต่ละท้องถิ่น ซึ่งแสดงออกถึงความเป็นเอกลักษณ์
หรือวัฒนธรรม ประเพณีของแต่ละท้องถิ่น 
   8) เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่ มีลักษณะเป็นเกมที่ต้องใช้ทักษะในขั้นสูงขึ้น โดยน ากีฬามาดัดแปลงให้มี
กฎ กติกาน้อยลง เล่นได้ง่ายขึ้น มีทั้งการเล่นแบบบุคคลและแบบกลุ่ม 
   9) เกมละลายพฤติกรรม มีลักษณะเป็นเกมที่ให้ผู้เรียนที่ยังไม่เคยรู้จักกันจึงไม่กล้าแสดงออก      
มาปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้มีความกล้าแสดงออก และเกิดความสัมพันธ์อันดีต่อกัน 
   10) เกมสันทนาการ มีลักษณะเป็นเกมที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน และผ่อนคลาย สามารถเล่นได้   
ทุกเพศ ทุกวัย  
   11) เกมเพ่ือประสบการณ์เรียนรู้ มีลักษณะเป็นเกมที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ โดยมีการก าหนด
วัตถุประสงค์และขั้นตอนในการเล่นเกมอย่างชัดเจน เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้ท ากิจกรรมร่วมกัน และหลังจาก   
เล่นเกมจะต้องน าเนื้อหาสาระ ข้อมูลของเกม วิธีการเล่น พฤติกรรมการเล่น และผลการเล่นเกมมาอภิปราย
เพ่ือสรุปแนวคิดหรือความรู้ให้เชื่อมโยงกับเนื้อหาวิชาหรือบทเรียนที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
   อย่างไรก็ตาม การแบ่งประเภทของเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน สามารถแบ่ง
ตามจุดประสงค์ในการสร้างเกมได้ 2 ประเภท (Cojocariu & Boghian, 2014) ดังนี้ 
   1) เกมการศึกษา (Educational game) เป็นเกมที่เล่นเพ่ือความสนุกสนานและช่วยให้ผู้เรียน  
เกิดการเรียนรู้ อาจเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มโดยที่ ไม่ได้มีการแข่งขัน ไม่ต้องหาผู้แพ้หรือผู้ชนะ              
บุญชู สนั่นเสียง (2557) และ สุภาวิณี ลายบัว (2559) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมการศึกษาว่าเป็นเกม      
ที่ท าให้ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาสาระได้อย่างสนุกสนาน และช่วยพัฒนาทักษะต่าง ๆ โดยจะเน้นที่การพัฒนา     
ด้านสติปัญญา 
   2) เกมการสอน (Didactic game) เป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนได้เล่นเพ่ือเรียนรู้เนื้อหา 
เกมการสอนจะมีความเฉพาะเจาะจงต่อเนื้อหาสาระ และมีลักษณะที่ส าคัญคือ ต้องเป็นเกมที่มีการแข่งขัน      
มีผู้แพ้ ผู้ชนะ มีกติกาในการเล่น มีความท้าทาย เป็นเกมที่ท าให้ผู้เรียนต้องเลือกตัดสินใจ มีความตื่นเต้น     
และเกิดความสนุกสนานในขณะที่เล่นเกม 
   จากประเภทของเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานข้างต้น สรุปได้ว่า เกมมีหลาย
ประเภทขึ้นอยู่กับเกณฑ์ที่ใช้ในการแบ่ง และในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจะใช้ทั้งเกมการศึกษาและเกมการสอน
ควบคู่กันในการจัดการเรียนรู้ 
 2.2.6  วิธีการวัดผลของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
   เมื่อผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนจ าเป็นต้องมีการวัดและประเมินผลทางการศึกษา
หลังการจัดการเรียนรู้ สมนึก ภัททิยธนี (2560) กล่าวว่า การวัดผลทางการศึกษา หมายถึง กระบวนการ       
ในการประเมินความสามารถที่ผู้เรียนแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมที่ผู้สอนต้องการ ซึ่งพฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดง
ออกมานั้นเป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยผู้สอนสามารถประเมินได้โดยใช้เครื่องมือ     
ทางการศึกษาอย่างใดอย่างหนึ่งมาวัดผลออกมาเป็นคะแนนหรือข้อมูล  และการประเมินผลทางการศึกษา 
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หมายถึง การน าคะแนนหรือข้อมูลที่ได้จากการวัดผลทางการศึกษามาวินิจฉัยหรือตัดสินโดยอิงตามเกณฑ์    
การประเมินอย่างใดอย่างหนึ่ง 
   การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานสามารถตั้งวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ตามหลัก       
ทางการศึกษา คือ การตั้งจุดประสงค์การเรียนรู้จากแนวคิดทางการศึกษาของบลูมและคณะ (Bloom et al., 
1956) โดยการแบ่งจุดประสงค์การเรียนรู้ออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการ และด้าน
จิตพิสัย หรือตามแนวคิดของกาเย่และคณะ (Gagne et al., 1992) ซึ่งจ าแนกประเภทของจุดมุ่งหมายทาง
การศึกษาไว้ 5 ด้าน แต่ละด้านมีความเชื่อมโยงกับกระบวนการของการใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ มากกว่า
แนวคิดทางการศึกษาของบลูมและคณะ (สมนึก ภัททิยธนี, 2560) ดังตารางที่ 2.7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที่ 2.7  จุดมุ่งหมายทางการศึกษาและพฤติกรรมการเรียนรู้ระหว่างเล่นเกมตามแนวคิดของกาเย่     
และคณะ (Gagne et al., 1992) 
 

จุดมุ่งหมาย 
ทางการศึกษา 

พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

รายละเอียดพฤติกรรม 
พฤติกรรมที่ผู้เรียน
แสดงออกระหว่าง 

การเล่นเกม 
1. ทักษะทางปัญญา การจ าแนก ความสามารถในการ

จ าแนกความเหมือน 
และความแตกต่างของ
สิ่งต่าง ๆ 

การแยกรูปร่าง การแยกคู่
เหมือน คู่ท่ีแตกต่าง การแยก
การ์ด แยกเหรียญ 

มโนทัศน์รูปธรรม ความสามารถในการจัด
สิ่งต่าง ๆ ตามคุณสมบัติ
ที่เหมือนกัน 

การจัดหรือวางต าแหน่ง
สิ่งของ อุปกรณ์ ตามภารกิจ 
ที่ได้รับ การจัดกลุ่มสิ่งของ 

มโนทัศน์นิยาม ความสามารถในการ การอธิบายเนื้อหาภายในเกม



42 
 

11/07/66 

บอกความหมายของสิ่ง
ต่าง ๆ 

ด้วยภาษาของตนเอง 

กฎ การปฏิบัติตามกฎใน
สถานการณ์ต่าง ๆ  

การเล่นเกมตามกฎ กติกา
ต่าง ๆ ของเกม 

การแก้ปัญหา ความสามารถในการน า
หลักในการแก้ปัญหามา
แก้ปัญหาเมื่อต้องเผชิญ
กับสถานการณ์ใหม่ 

การแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน
ในเกม  

2. ยุทธศาสตร์ทาง
ความคิด 

ความสามารถของกระบวนการทางสมอง 
ในการคิดอย่างชาญฉลาด 

การวางแผนการเล่นเกมที่
สามารถท าให้ชนะได้อย่าง
รวดเร็ว หรือการปรับแผน 
การเล่นเกมให้สามารถ
เอาชนะได้ 

 
 
 
 
 
ตารางท่ี 2.7  (ต่อ) 
 

จุดมุ่งหมาย 
ทางการศึกษา 

พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

รายละเอียดพฤติกรรม 
พฤติกรรมที่ผู้เรียน
แสดงออกระหว่าง 

การเล่นเกม 

3. สารสนเทศ 
การเรียนรู้ชื่อ 

ความสามารถในการจ าชื่อ
และบอกชื่อได้ 

การจดจ าชื่อเรื่องหรือ
ตัวละครในเกม  

การเรียนรู้ข้อเท็จจริง 
ความสามารถในการจดจ า
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ 

การจดจ าเนื้อหาสาระ
ภายในเกม  

การเรียนรู้เรื่องราว 
ความสามารถในการ
เชื่อมโยงข้อเท็จจริงที่ได้
จัดระบบไว้ 

การเชื่อมโยงเรื่องราว
ต่าง ๆ และล าดับเรื่อง 
ราวในเกมได้ 

4. ทักษะการเคลื่อนไหว ความช านาญในการเคลื่อนไหวกล้ามเนื้อและอวัยวะ
ส่วนต่าง ๆ 

การเขียน วาด ลากเส้น 
ที่เป็นส่วนหนึ่งของเกม
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บางประเภท 

5. เจตคติ ความรู้สึกท่ีมีต่อสิ่งต่าง ๆ รู้สึกสนุก มีความสุข     
ท้าทาย ชื่นชอบในวิชา 

 
   การตั้งจุดประสงค์การเรียนรู้ตามแนวทางของกาเย่และคณะ เป็นหนึ่งในวิธีที่สามารถน าไปสู่   
การก าหนดพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ อย่างไรก็ตามผู้สอนสามารถตั้งพฤติกรรมการเรียนรู้จากแนวคิด
ของบลูมและคณะ จากแนวคิดของนักวิชาการศึกษาท่านอ่ืน ๆ หรือจากปัญหาของผู้เรียน นอกจากนี้     
อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553) ได้น าเสนอการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานไว้ ดังนี้ 
   1) ใช้การสังเกต โดยผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่านักเรียนมีความรู้สึกอย่างไรหรือมีทักษะ           
ในการคิดอย่างไรในการเล่นเกม บันทึกข้อมูลการแสดงออกเชิงพฤติกรรมของผู้ เ รียนและประเมินผล          
โดยการให้คะแนนตามเกณฑ์การประเมิน (Rubric score) 
   2) ใช้การสอบถาม โดยสามารถท าแบบสอบถามอย่างง่ายให้ผู้เรียนท าหลังการเล่นเกม 
   3) ใช้การทดสอบ เพ่ือประเมินความเข้าใจของผู้เรียนเกี่ยวกับเนื้อหาสาระที่ผู้สอนสอดแทรกไว้ใน
เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
   4) ใช้การถอดบทเรียน โดยผู้สอนชวนผู้เรียนตอบค าถามหลังจากการเล่นเกมเพ่ือวัดความเข้าใจ
ในบทเรียนจากการเล่นเกม ใช้การสะท้อนผลบทเรียน (Reflection) โดยให้ผู้เรียนประเมินตนเองและประเมิน
เพ่ือน มีแนวทางการใช้ค าถาม ดังนี้ 
 
      4.1) ด้านความรู้ เช่น ผู้เรียนได้เรียนรู้อะไรบ้างหลังจากการเล่นเกม  
   4.2) ด้านทักษะกระบวนการ เช่น หลังจากเล่นเกมผู้เรียนคิดว่าตนได้ฝึกทักษะใดบ้าง 
   4.3) ด้านเจตคติ เช่น ผู้เรียนรู้สึกอย่างไรหลังจากท่ีเล่นเกม หรือรู้สึกประทับใจอะไรบ้างในเกม 
   4.4) ด้านการประยุกต์ใช้ เช่น สิ่ งที่ได้จากการเล่นเกมสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน         
ได้อย่างไร 
   จากวิธีการวัดผลของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน สรุปได้ว่า ผู้สอนสามารถตั้งวัตถุประสงค์
ของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดทางการศึกษาของบลูมและคณะ แนวคิดของกาเย่และคณะ แนวคิดของ
นักวิชาการการศึกษาท่านอ่ืน ๆ หรือจากปัญหาของผู้เรียน โดยวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ต้องตั้งอยู่
บนความเชื่อของการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และวัดผลและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ได้โดยใช้
การสังเกต การสอบถาม การทดสอบ และการถอดบทเรียน 
 
2.3  เทคนิค CER 
 2.3.1  ความหมายของเทคนิค CER 
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   เทคนิค CER (Claim-Evidence-Reasoning) หมายถึง เทคนิคข้อกล่าวอ้าง หลักฐาน และการให้
เหตุผล เป็นเทคนิคที่ช่วยส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในการเรียนวิทยาศาสตร์  และพัฒนาการสร้างค าอธิบาย  
เชิงวิทยาศาสตร์ (สสวท., 2562) อย่างไรก็ตาม นักวิชาการและนักการศึกษาหลายท่าน ได้กล่าวถึงความหมาย
ของเทคนิค CER ที่สอดคล้องกัน อาทิเช่น นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2562) กล่าวว่า เทคนิค CER หมายถึง 
เทคนิคที่ใช้สร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วยข้อกล่าวอ้าง หลักฐาน และการให้เหตุผล          
สันติชัย อนุวรชัย (2557) กล่าวว่า เทคนิค CER เป็นเทคนิคในการสร้างข้อความที่ใช้อธิบายความหมายหรือ
การกล่าวอ้างทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งต้องสร้างจากเหตุผลและมีความสอดคล้องกับหลักฐาน McNeill et al. 
(2012) กล่าวว่า เทคนิค CER เป็นเทคนิคที่พัฒนาขึ้นเพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ 
โดยแต่ละองค์ประกอบของเทคนิคนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการสร้างค าอธิบาย เชิง
วิทยาศาสตร์โดยผ่านการวิเคราะห์พิจารณาหลักฐานที่น ามาประกอบเหตุผลในการอธิบาย 
   จากความหมายของเทคนิค CER ข้างต้น สรุปได้ว่าเทคนิค CER หมายถึง กลวิธีในการเสริม     
การจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยการให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ในการสรุปผลการเรียนรู้        
ที่แสดงถึงหลักฐานและค าอธิบายการเรียนรู้ 
   2.3.2  องค์ประกอบของเทคนิค CER 
   สสวท. (2562) ได้กล่าวถึง เทคนิค CER ว่ามีองค์ประกอบ 3 ส่วน ดังนี้  
   1) ค าตอบตอบหรือข้อสรุป (Claim) คือ การสร้างค าตอบหรือข้อสรุปจากการท ากิจกรรม  
   2) หลักฐานที่น ามาสนับสนุนค าตอบ (Evidence) คือ สิ่งที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วน ามา
สนับสนุนค าตอบหรือข้อสรุป 
   3) เหตุผล (Reasoning) คือ หลักการทางวิทยาศาสตร์ที่น ามาใช้แสดงถึงความสัมพันธ์ของ
ค าตอบหรือข้อสรุปกับหลักฐานที่น ามาสนับสนุน 
   สันติชัย อนุวรชัย (2557) กล่าวว่า เทคนิค CER ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 
   1) ข้อกล่าวอ้าง (Claim) คือ ค าตอบหรือข้อยืนยันที่ได้จากการเรียนรู้ประสบการณ์ 
   2) หลักฐาน (Evidence) คือ ข้อมูลเชิงวิทยาศาสตร์ที่น ามาสนับสนุนข้อกล่าวอ้าง 
   3) การให้เหตุผล (Reasoning) คือ ค าอธิบายที่น ามาแสดงความเชื่อมโยงของหลักฐานและ       
ข้อกล่าวอ้าง 
   Allen and Rogers (2015) กล่าวถึง เทคนิค CER ว่ามีองค์ประกอบ 3 ส่วน ได้แก่ ข้อกล่าวอ้าง 
(Claim) หลักฐาน (Evidence) การให้เหตุผล (Reasoning) 
   1) ข้อกล่าวอ้าง (Claim) คือ ข้อความที่เป็นข้อสรุปของค าถาม 
   2) หลักฐาน (Evidence) คือ ข้อมูลที่น ามาสนับสนุนข้อความที่ได้กล่าวอ้าง 
   3) การให้เหตุผล (Reasoning) คือ หลักการทางวิทยาศาสตร์ที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง        
ข้อกล่าวอ้างและหลักฐาน 
   McNeill et al. (2012) ได้น าเสนอว่า เทคนิค CER มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
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   1) ข้อกล่าวอ้าง (Claim) คือ ข้อมูลหรือข้อสรุปเกี่ยวกับปรากฏการณ์ต่าง ๆ  
   2) หลักฐาน (Evidence) คือ ข้อมูลที่รวบรวมมาเพ่ือสนับสนุนข้อกล่าวอ้าง ซึ่งเป็นข้อมูลเชิ ง
วิทยาศาสตร์ 
   3) การให้เหตุผล (Reasoning) คือ ข้อความหรือหลักการทางวิทยาศาสตร์ที่ได้น ามาแสดง     
ความเชื่อมโยงระหว่างข้อกล่าวอ้างและหลักฐาน ซึ่งท าให้ข้อกล่าวอ้างมีความน่าเชื่อถือ 
   จากองค์ประกอบของเทคนิค  CER ข้างต้น ผู้ วิจัยสรุปได้ว่าเทคนิค  CER ประกอบด้ วย
องค์ประกอบ 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ข้อกล่าวอ้าง (Claim) คือ การสร้างข้อสรุปจากการท ากิจกรรม ส่วนที่ 2 
หลักฐาน (Evidence) คือ ชุดข้อมูลที่น ามาสนับสนุนข้อกล่าวอ้าง และส่วนที่ 3 การให้เหตุผล (Reasoning)              
คือ ค าอธิบายที่น ามาประกอบเพื่อรองรับหลักฐานนั้น 
 2.3.3  ประโยชน์ของเทคนิค CER 
   เทคนิค CER เป็นหนึ่งในเทคนิคการสอนที่ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการสื่อสาร   
ของผู้เรียน (ฐิติรัต สุรทิณฑ์, 2565) เนื่องจากการที่ผู้เรียนจะสามารถสร้างข้อกล่าวอ้างหรือข้อสรุปขึ้นมาได้นั้น
ต้องอาศัยความรู้ ความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ และการอธิบายข้อมูล ตลอดจนการใช้หลักฐานที่ได้จาก       
การสังเกตหรือการรวบรวมความรู้มาใช้ในการสนับสนุนข้อสรุปนั้น และช่วยให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารความรู้    
ความเข้าใจของตนเองออกมาได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล โดยแสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยงระหว่ างค าตอบ      
และหลักฐานที่ค้นพบจากการท ากิจกรรมประกอบกับหลักการหรือเหตุผลทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งองค์ประกอบ   
ทั้ง 3 ส่วนนี้รวมกันเป็นค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ที่มีความน่าเชื่อถือ (สสวท., 2562) สอดคล้องกับ         
Allen and Rogers (2015) ที่กล่าวว่า เทคนิค CER เป็นเทคนิคที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนให้
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ และช่วยพัฒนาการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ 
 2.3.4  การน าเทคนิค CER ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
   การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ต้องเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้สร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์       
เพ่ือสร้างประสบการณ์เรียนรู้ที่สอดคล้องกับสมรรถนะและมาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช่วยให้ผู้เรียน    
ได้พัฒนากระบวนการคิด การปฏิบัติ และสร้างคุณลักษณะของนักวิทยาศาสตร์ (สันติชัย อนุวรชัย, 2557)   
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง พบว่า การน าเทคนิค CER ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ร่วมกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ต่าง ๆ อาทิเช่น 
   1) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ขั้น
สร้างความสนใจ (Engagement) ขั้นส ารวจ (Exploration) ขั้นสร้างค าอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation)      
ขั้นขยายความคิด (Elaboration) และขั้นประเมินผล (Evaluation) ซ่ึงเป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่กระตุ้น
ผู้เรียนด้วยค าถามทางวิทยาศาสตร์ ให้ผู้เรียนส ารวจตรวจสอบเพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูล และน าไปสู่การสร้าง
ค าอธิบายเพื่อน าไปเชื่อมโยงกับปรากฏการณ์ใกล้เคียง และประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง การจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ประกอบด้วย 3 ส่วนที่ส าคัญคือ (1) การท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและเกิดความสงสัย 
(2) การจัดให้ผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบในสิ่งที่สนใจหรือสงสัย (3) การจัดให้ผู้เรียนได้ตอบค าถามหรืออธิบาย
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ข้อมูลในสิ่ งที่สนใจตามความเข้าใจ (นวลจิตต์  เชาวกีรติพงศ์ , 2562) โดยการน าเทคนิค CER ไปใช้                
ในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะจะใช้ในขั้นสร้างค าอธิบายและลงข้อสรุป ซึ่งเป็นขั้นที่ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้
ใหม่ของตนเองโดยการสร้างค าอธิบายหรือลงข้อสรุป และแสดงหลักฐานประกอบค าอธิบายหรือข้อสรุปนั้น 
พร้อมแสดงเหตุผลสนับสนุนเพื่อชี้ให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างค าอธิบายหรือข้อสรุปกับหลักฐานที่น่าเชื่อถือ 
   2) การจัดการเรียนรู้ด้วยการสืบสอบโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based inquiry learning) เป็น
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาเป็นสภาพแวดล้อมในการสืบสอบ มีการออกแบบเกมที่ ช่วยส่งเสริม         
การสืบสอบร่วมกัน มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ขั้นที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ ขั้นที่ 2 อธิบายเกม         
ขั้นที่ 3 ก าหนดค าถาม ขั้นที่ 4 การสืบสอบจากเกม และขั้นที่ 5 สรุปและอภิปราย (วิศรุฒม์ เอมสมบูรณ์ และ 
วิชัย เสวกงาม, 2565) การน าเทคนิค CER ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ด้วยการสืบสอบโดยใช้เกมเป็นฐาน        
จะใช้ในขั้นที่ 5 สรุปและอภิปราย ซึ่งเป็นขั้นที่ผู้เรียนสรุปและอภิปรายประสบการณ์จากการเล่นเกมและ     
การสืบสอบร่วมกัน และตอบค าถามที่ได้จากการสืบสอบจากเกมโดยการสร้างค าตอบหรือข้อสรุป  พร้อมน า
หลักฐานและเหตุผลมาสนับสนุนค าตอบหรือข้อสรุปของตนเอง 
   3) การจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถาม โดยจะใช้เทคนิค CER     
ในการถามค าถามประกอบการเรียนรู้บนพ้ืนฐานของการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน ซึ่งมีขั้นตอน ได้แก่        
ขั้นที่ 1 ก าหนดสถานการณ์ (Setting Focal Event) ขั้นที่ 2 ตั้งค าถามและวิเคราะห์ปัญหา (Exploration) 
ขั้นที่  3 ด าเนินกิจกรรม (Learning task) และขั้นที่  4 ทบทวนและสะท้อนคิด (Recontextualize)           
(นลพรรณ ไชยชนะ และคณะ, 2564) การน าเทคนิค CER ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้จะใช้ในขั้นที่ 3 และ        
ขั้นที่ 4 เนื่องจากเป็นขั้นที่ผู้สอนต้องการส่งเสริมให้ผู้ เรียนสร้างข้อสรุปจากการท ากิจกรรมเพ่ือแสดง         
ความเข้าใจของตนเองโดยแสดงหลักฐานและเหตุผลอย่างเหมาะสม ให้ผู้ เรียนสามารถสร้างค าอธิบาย         
เชิงวิทยาศาสตร์ได้อย่างสมเหตุสมผล ผู้สอนจะใช้เทคนิคการใช้ค าถามในขั้นกิจกรรมซึ่งเป็นค าถามที่ต้องตอบ
ให้ครบองค์ประกอบของเทคนิค CER คือ ข้อกล่าวอ้าง หลักฐาน และการให้เหตุผล 
   การน าเทคนิค CER ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว 
จะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการสื่อสาร และการสร้างค าอธิบายปรากฏการณ์เชิงวิทยาศาสตร์
ของผู้เรียนได้ เนื่องจากผู้เรียนต้องวิเคราะห์เนื้อหาต่าง ๆ เพ่ือสร้างข้อสรุปหรือข้อกล่าวอ้าง วิเคราะห์หา
หลักฐานที่เหมาะสมที่จะน ามาสนับสนุนข้อสรุปหรือข้อกล่าวอ้างนั้น และวิเคราะห์หาเหตุผลซึ่งเป็นแนวคิด 
ทางวิทยาศาสตร์ที่จะน ามาเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อสรุปหรือข้อกล่าวอ้างกับหลักฐานที่น ามาสนับสนุน   
ซึ่งจะน าไปสู่ความสามารถในการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน และช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ
การสื่อสารทางวิทยาศาสตร์ โดยการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมาใช้
ร่วมกับเทคนิค CER ซึ่งได้สังเคราะห์และสรุปเป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ      
เทคนิค CER 5 ขั้นตอน ดังตารางที่ 2.8 
 
ตารางท่ี 2.8  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
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ขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู ้

ค าอธิบาย ผลที่เกิดขึ้น 

ขั้นที่ 1 แนะน าเกม ผู้สอนแนะน าเกมที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้    
โดยการบอกชื่อเกม และชี้แจงกติกาการเล่นเกม
ให้ผู้เรียนทราบ 

ผู้เรียนเข้าใจกติกาการเล่น
เกม และความเชื่อมโยงของ
เกมกับเนื้อหาสาระ 

ขั้นที ่2 เล่นตามกติกา ผู้เรียนลงมือเล่นเกมตามกติกาที่ผู้สอนได้ชี้แจง 
ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะร่วมกันวิเคราะห์เกมและหา
แนวทางในการเล่นเกมให้ประสบความส าเร็จ 

ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการ
คิดวิเคราะห์จากการ
วิเคราะห์เกม และเนื้อหา
สาระที่สอดแทรกอยู่ในเกม 

 
 
 
 
 
 
 
ตารางท่ี 2.8  (ต่อ) 
 

ขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู ้

ค าอธิบาย ผลที่เกิดขึ้น 

ขั้นที ่3 ประยุกต์ใช้ CER ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ อภิปราย และแลก 
เปลี่ยนประสบการณ์เพ่ือให้ได้ค าอธิบายเชิง
วิทยาศาสตร์ โดยผู้เรียนจะต้องสร้างข้อสรุปที่
ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ  
1) ข้อกล่าวอ้าง (Claim) ผู้เรยีนจะเขียน
ข้อสรุปหรือตอบค าถามเก่ียวกับปรากฏการณ์
ทางวิทยาศาสตร์ตามความเข้าใจ  
2) หลักฐาน (Evidence) ผู้เรียนจะร่วมมือกัน
หาข้อมูลที่เหมาะสมมาสนับสนุนข้อสรุปหรือ
ค าตอบ  
3) การให้เหตุผล (Reasoning) ผู้เรียนจะ

ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการ
คิดวิเคราะห์จากการสร้าง
ข้อสรุปเพ่ือให้ได้ค าอธิบาย
เชิงวิทยาศาสตร์ โดยครอบ 
คลุมการคิดวิเคราะห์ทั้ง     
3 ด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์
เนื้อหา การวิเคราะห์ความ 
สัมพันธ์ และการวิเคราะห์
หลักการ 
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ชี้แจงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างข้อกล่าว
อ้างและหลักฐาน 

ขั้นที่ 4 อภิปรายสะท้อนผล ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอข้อสรุปและ
ค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ โดยที่ผู้เรียนใน
กลุ่มอ่ืนสามารถโต้แย้งหากเห็นว่าค าอธิบาย
นั้นไม่ถูกต้องหรือมีเหตุผลสนับสนุนไม่
เพียงพอ โดยครูจะคอยให้ข้อเสนอแนะหรือ
ให้ค าอธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจ
ร่วมกัน 

ผู้เรียนได้อภิปราย และ  
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เกี่ยวกับข้อสรุปและค า 
อธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ที่
กลุ่มตนเองและกลุ่มอ่ืน ๆ 
ได้สร้างข้ึน ท าให้ผู้เรียนได้
เชื่อมโยงความรู้และประสบ 
การณ์เดิมกับความรู้และ
ประสบการณ์ใหม่จนเกิด
เป็นมโนทัศน์ที่ถูกต้อง 

ขั้นที ่5 ประเมินผล ผู้สอนประเมินความเข้าใจหรือมโนทัศน์ของ
ผู้เรียนโดยตรวจการสร้างข้อสรุปของผู้เรียน
และให้คะแนนประเมินตามเกณฑ์การ
ประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ผู้สอนได้ทราบถึงความ
เข้าใจหรือมโนทัศน์ของ
ผู้เรียน 

 
2.4  ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 2.4.1  ความหมายของทักษะการคิดวิเคราะห์ 
   การคิดวิเคราะห์ (Analytical thinking) คือการคิดไตร่ตรองโดยใช้เหตุผลเป็นหนึ่งในขั้นตอน    
ของการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย เริ่มจากความรู้ ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์       
และการประเมินค่า (Bloom et al., 1956) พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 ได้ให้ความหมาย      
ของค าว่า “คิด” หมายถึง ใคร่ครวญ ไตร่ตรอง คาดคะเน ค านวณ มุ่ง จงใจ ตั้งใจ นึก ท าให้ปรากฏเป็นรูป  
หรือประกอบให้เป็นรูปหรือเป็นเรื่องขึ้นในใจ “วิเคราะห์” หมายถึง ใคร่ครวญ แยกออกเป็นส่วน ๆ เพ่ือศึกษา
ให้ถ่องแท้ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2557) ดังนั้น การคิดวิเคราะห์ จึงหมายถึง การใคร่ครวญ ไตร่ตรองอย่างถ่ีถ้วน
รอบคอบเพ่ือแยกองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งที่ต้องการศึกษาออกเป็นส่วน ๆ ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา (2559) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า การจ าแนก แยกแยะ เปรียบเทียบ จัดกลุ่มข้อมูล
อย่างเป็นระบบ การระบุปัญหา ระบุเหตุผล การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูล หรือการตรวจสอบข้อมูล 
นอกจากนี้นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของการคิดวิเคราะห์ที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน เช่ น 
ทิศนา แขมมณี (2563) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง การจ าแนกแยกแยะและท าความเข้าใจ               
กับองค์ประกอบของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง รวมทั้งการเชื่อมโยงความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบของสิ่งนั้น 
วัชรา เล่าเรียนดี และคณะ (2560) กล่าวถึงความหมายของการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง 
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การจ าแนกส่วนประกอบต่าง ๆ หรือการรวบรวมข้อมูลที่ส าคัญโดยใช้ความรู้ความเข้าใจอย่างละเอียดรอบคอบ
และเป็นเหตุเป็นผล สุวิทย์ มูลค า (2550) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า หมายถึง ความสามารถ       
ในการจ าแนก แยกแยะองค์ประกอบของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และสามารถหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่าง
องค์ประกอบเหล่านั้น  
   จากความหมายของทักษะการคิดวิเคราะห์ข้างต้น นักการศึกษาได้ให้ความหมายของการคิด
วิเคราะห์ที่สอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถ   
ในการจ าแนก แยกแยะ และการหาความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ โดยการใช้เหตุผลและหลักฐาน      
มาสนับสนุนข้อกล่าวอ้าง  
   2.4.2  ความส าคัญของทักษะการคิดวิเคราะห์          
   ทักษะการคิดวิเคราะห์  (Analytical Thinking Skills) เป็นทักษะที่ส าคัญในการท างานและ     
การด าเนินชีวิต เพราะการคิดวิเคราะห์เป็นรากฐานส าคัญของการคิดขั้นสูงทั้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณ     
และการคิดแก้ปัญหา อีกทั้งยังเป็นหนึ่งในทักษะที่ส าคัญแห่งศตวรรษที่  21 (ฐิติรัต สุรทิณฑ์ , 2565)             
ซึ่งเป็นเป้าหมายของการศึกษาในปัจจุบันที่ต้องการให้เกิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 กับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถน าความรู้ ความเข้าใจ และทักษะกระบวนการที่ได้เรียนรู้ไปใช้ในการด าเนินชีวิตหรือการแก้ปัญหา     
ที่อาจเกิดขึ้นในโลกอนาคต ดังนั้น บุคคลที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ จะมีความสามารถในการ
แก้ปัญหา และมีทักษะในการท างานเหนือกว่าบุคคลอ่ืน ๆ ทั้ งในด้านสติปัญญาและการด าเนินชีวิต               
สุวิทย์ มูลค า (2550) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์มีความส าคัญต่อการจ าแนก แยกแยะองค์ประกอบเพื่อหาความ
สอดคล้องหรือความสัมพันธ์ของแต่ละองค์ประกอบในเรื่องนั้น ๆ ช่วยให้ทราบข้อ เท็จจริงและเหตุผลของสิ่ง   
ที่เกิดขึ้น สามารถน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ไปใช้ในการตัดสินใจหรือการแก้ปัญหาในเรื่องต่าง ๆ ได้อย่าง
ถูกต้อง นอกจากนี้ยังมีนักการศึกษาอีกหลายท่านที่กล่าวว่าทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นทักษะที่มีความส าคัญ  
ต่อการด าเนินชีวิต เช่น สุรีรัตน์ อักษรกาญจน์ (2562) กล่าวว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์จะช่วยให้สามารถ
แยกแยะ และหาความส าคัญของสาระส าคัญไม่ว่าจะเป็นข้อมูลหรือข่าวสารต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง เนื่องจาก
สังคมในปัจจุบันเป็นสังคมที่มนุษย์สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างง่ายดายและรวดเร็ว ดังนั้น  มนุษย์      
จึงต้องพิจารณาเลือกรับข่าวสารที่เป็นประโยชน์และมีความน่าเชื่อถือ สอดคล้องกับที่ ไพฑูรย์ สินลารัตน์ 
(2557) ได้กล่าวว่า สังคมไทยในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก อันเนื่องมาจากความเจริญก้าวหน้า  
ทางเทคโนโลยีท าให้สังคมมีทางเลือกที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น บุคคลในสังคมไทยจึงจ าเป็นต้องมีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ การคิดเกี่ยวกับความดีงาม ความเหมาะสมถูกต้อง และความมีประโยชน์        
ของทางเลือกต่าง ๆ 
   จากความส าคัญของทักษะการคิดวิเคราะห์ข้างต้น สรุปได้ว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นทักษะ    
ที่จะน าไปสู่การพัฒนาการคิดขั้นสูงอ่ืน ๆ และช่วยในการพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้ เช่น ทักษะในการท างาน 
ทักษะในการด าเนินชีวิต ช่วยให้บุคคลสามารถแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม มีวิจารณญาณ                
ในการพิจารณาข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์และมีความน่าเชื่อถือ  
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 2.4.3  องค์ประกอบของทักษะการคิดวิเคราะห์ 
     Bloom et al. (1956) ได้น าเสนอว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ 
   1) ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ความส าคัญของเนื้อหา (Analysis of element) คือ 
ความสามารถในการจ าแนกหรือแยกแยะได้ว่าสิ่งใดคือสิ่งที่ส าคัญหรือมีความจ าเป็นมากที่สุด ประกอบด้วย 
การวิเคราะห์ชนิด เป็นการคิดพิจารณาว่าสิ่งนั้น ๆ หรือเหตุการณณ์นั้นจัดเป็นชนิดใด ลักษณะใด เพราะเหตุใด 
การวิเคราะห์สิ่งส าคัญ เป็นการคิดพิจารณาว่าสิ่งใดมีความส าคัญ สิ่งใดไม่มีความส าคัญ การวิเคราะห์สิ่งส าคัญ
เป็นการหาข้อความหลักหรือสาระส าคัญของสิ่งต่าง ๆ และการวิเคราะห์เลศนัย เป็นการคิดพิจารณาถึงสิ่ง      
ที่แอบซ่อนอยู ่
   2 ) ค วามส ามารถ ใน การคิ ด วิ เค ราะห์ ค วามสั ม พั น ธ์  (Analysis of Relationship) คื อ 
ความสามารถในการหาความสัมพันธ์ว่าสิ่งต่าง ๆ มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันอย่างไร หรือมีความสัมพันธ์กัน
มากน้อยเพียงใด มีความสัมพันธ์แบบสอดคล้องหรือขัดแย้งกัน ประกอบด้วย การวิเคราะห์ชนิดของ
ความสัมพันธ์ การวิเคราะห์ขนาดของความสัมพันธ์ การวิเคราะห์ขั้นตอนความสัมพันธ์  การวิเคราะห์
จุดประสงค์และวิธีการ การวิเคราะห์หาสาเหตุและผล และการวิเคราะห์แบบความสัมพันธ์ในรูปอุปมาอุปไมย  
   3) ความสามารถในการวิเคราะห์เชิงหลักการ (Analysis of Organizational principles) คือ 
การคิดพิจารณาถึงโครงสร้าง ระบบ หรือเรื่องราวต่าง ๆ ว่าการที่ด ารงอยู่เช่นนั้นเนื่องมาจากอะไร มีหลักการ 
เทคนิคอย่างไร หรือมีสิ่งใดเป็นสิ่งที่เชื่อมโยง ซึ่งความสามารถในการวิเคราะห์ประเภทนี้ถือว่ามีความส าคัญ
มากที่สุด เพราะการที่จะสามารถวิเคราะห์เชิงหลักการ จะต้องสามารถวิเคราะห์ความส าคัญของเนื้อหา        
มีความรู้ ความเข้าใจ ในการแยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ และมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์
เสียก่อน ซึ่งจะส่งผลให้สามารถวิเคราะห์และสรุปออกมาเป็นหลักการได้ ความสามารถในการวิเคราะห์       
เชิงหลักการ ประกอบด้วย การวิเคราะห์โครงสร้าง เป็นการคิดหาโครงสร้างของสิ่งต่าง ๆ และการวิเคราะห์
หลักการ เป็นการคิดจ าแนก แยกแยะ เพ่ือหาความจริงของสิ่งต่าง ๆ แล้วน ามาสรุปเป็นหลักการหรือค าตอบ 
   นอกจากนี้ยังมีนักการศึกษาที่กล่าวถึงองค์ประกอบของทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สอดคล้องกับ
องค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ข้างต้น คือ สุวิทย์ มูลค า (2550) ที่ได้กล่าวไว้ว่า การคิดวิเคราะห์สามารถ
จ าแนกได้เป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 
   1) การวิเคราะห์ส่วนประกอบ คือ ความสามารถในจ าแนก แยกแยะ เพื่อหาองค์ประกอบที่ส าคัญ
ของสิ่งต่าง ๆ  
   2) การวิเคราะห์ความส าคัญ คือ ความสามารถในการคิดเพ่ือหาความสัมพันธ์หรือความส าคัญ    
ของสิ่งต่าง ๆ โดยสามารถระบุเหตุผลว่าสิ่งต่าง ๆ มีความสัมพันธ์กันอย่างไร หรือมากน้อยเพียงใด  
   3) การวิเคราะห์หลักการ คือ ความสามารถในการหาหลักส าคัญของสิ่งต่าง ๆ ว่ามีความสัมพันธ์
กันอยู่ด้วยหลักการใด  
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   อย่างไรก็ตาม ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2559) กล่าวว่า ทักษะการคิด
วิเคราะห์นั้นมีองค์ประกอบด้วยกัน 4 ส่วน ดังนี้ 
   1) ความสามารถในการท าความเข้าใจ การตีความ และการให้เหตุผล ซึ่งขึ้นอยู่กับประสบการณ์
เดิมของแต่ละบุคคล 
   2) ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่ต้องการวิเคราะห์  
   3) ความสามารถในการสังเกต โดยยึดหลักว่า ใคร ท าอะไร ที่ไหน อย่างไร เมื่อใด และท าไม 
   4) ความสามารถในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล เป็นการหาค าตอบว่าสิ่งใดที่เป็นสาเหตุให้เกิด
สิ่งนั้น หรือสิ่งที่เกิดขึ้นนั้นมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับสิ่งใดบ้าง มีผลกระทบอย่างไร มีแนวทางในการแก้ไข
ปัญหาอย่างไร เป็นต้น 
   จากองค์ประกอบของทักษะการคิดวิเคราะห์ข้างต้น สรุปได้ว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์
ประกอบด้วย (1) การมีความสามารถในการจ าแนก แยกแยะ องค์ประกอบของสิ่งต่าง ๆ (2) การมี
ความสามารถในการหาความสัมพันธ์ ความเชื่อมโยงของแต่ละองค์ประกอบ และ (3) การมีความสามารถ     
ในการน าสิ่งที่จ าแนก แยกแยะ และหาความสัมพันธ์ได้มาสรุปเป็นหลักการ โดยอาศัยการสังเกต ความรู้    
ความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ  
 2.4.4  การวัดทักษะการคิดวิเคราะห์  
   การวัดและประเมินผลเป็นสิ่งส าคัญและมีความจ าเป็นในการจัดกระบวนการเรียนรู้ เพราะจะท า
ให้ทราบถึงพัฒนาการของผู้เรียน และน าผลที่ได้จากการวัดและประเมินผลไปใช้เป็นแนวทางในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความสามารถและความสนใจหรือความต้องการของผู้เรียน แนวทาง        
ในการวัดและประเมินผลกระบวนการคิดสามารถจ าแนกเป็น 2 แนวทาง สุวิทย์ มูลค า (2550) ได้แก่ 
   1) การวัดและประเมินผลโดยใช้แบบทดสอบ แบ่งออกเป็น 
       1.1) การใช้แบบทดสอบมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบที่มีผู้สร้างไว้แล้วส าหรับใช้วัด
ความสามารถในการคิด สามารถจัดกลุ่มได้ 2 ประเภท คือ แบบทดสอบวัดการคิดทั่วไป และแบบทดสอบวัด
การคิดเฉพาะด้าน 
       1.2) การสร้างแบบทดสอบวัดการคิดขึ้นใช้เอง ในบ้างครั้งการใช้แบบทดสอบมาตรฐานที่ใช้กัน
โดยทั่วไปอาจไม่สอดคล้องกับเป้าหมายที่ต้องการวัด จึงสามารถสร้างแบบทดสอบวัดการคิดขึ้นใช้เองได้ 
เพ่ือให้เหมาะสมกับความต้องการในการวัด 
   2) การประเมินตามสภาพจริง 
   อชิรกาญณ์ ดอกไม้ (2558) กล่าวว่า การวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ท าได้โดยการใช้
แบบทดสอบมาตรฐานวัดผลสัมฤทธิ์ บุคลิกภาพ ความถนัด และความสามารถในด้านต่าง ๆ หรือใช้การสังเกต
จากภาระงานที่มอบหมายไว้ ซึ่งผู้เรียนปฏิบัติด้วยการเขียนเรียงความ การแก้ปัญหาในสถานการณ์เหมือนจริง     
และการด าเนินกิจกรรมของผู้เรียนในการระบุปัญหา การตั้งสมมติฐาน และตรวจสอบสมมติฐาน การสรุป
อ้างอิงโดยใช้เหตุผล และการประเมินผล ซึ่งเป็นสิ่งที่บ่งชี้ให้เห็นถึงความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
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   การวัดทักษะการคิดวิเคราะห์จะต้องวัดทั้ง 3 ด้าน (ทิศนา แขมมณี, 2554) ดังนี้ 
   1) การวิเคราะห์หลักการ คือ ความสามารถในการสร้างเกณฑ์ที่จะใช้ในการจ าแนกข้อมูล 
   2) การวิเคราะห์เนื้อหา คือ ความสามารถในการจ าแนก แยกแยะ ข้อมูลได้ตามหลักเกณฑ์ 
    3) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ คือ ความสามารถในการหาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ 
และความสัมพันธ์ของข้อมูลในแต่ละองค์ประกอบ 
   จากแนวคิดเกี่ยวกับการวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ข้างต้น สรุปได้ว่า การวัดทักษะการคิดวิเคราะห์
สามารถท าได้ 2 วิธี คือ 1) การใช้แบบทดสอบ ซึ่งแบ่งออกเป็นแบบทดสอบมาตรฐาน และแบบทดสอบที่สร้าง
ขึ้นเอง 2) การประเมินตามสภาพจริง การวัดทักษะการคิดวิเคราะห์จะต้องวัดทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์
หลักการ การวิเคราะห์เนื้อหา และการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ โดยการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบ       
วัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สังเคราะห์ขึ้นจากแนวคิดข้างต้น ประกอบด้วยแบบทดสอบที่มีลักษณะเป็นแบบ
อัตนัย จ านวน 5 ข้อ ข้อละ 9 คะแนน รวมเป็น 45 คะแนน แต่ละข้อประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ข้อกล่าวอ้าง 
หลักฐาน และการให้เหตุผล ซ่ึงแต่ละส่วนสัมพันธ์กับการวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่จะต้องวัดทั้ง 3 ด้าน คือ 
   1) ข้อกล่าวอ้าง สัมพันธ์กับการวิเคราะห์เนื้อหา ในส่วนนี้ผู้เรียนต้องวิเคราะห์เนื้อหาโดยจ าแนก 
แยกแยะว่าสิ่งใดเป็นสิ่งที่ส าคัญ หรือเนื้อหานั้นมีสาระส าคัญอย่างไร เพ่ือสร้างข้อกล่าวอ้างของตนเอง 
   2) หลักฐาน สัมพันธ์กับการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ในส่วนนี้ผู้เรียนต้องวิเคราะห์ความสัมพันธ์  
เพ่ือหาว่าสิ่งต่าง ๆ ที่จะน ามาเป็นหลักฐานประกอบการสนับสนุนข้อกล่าวอ้างมีความสัมพันธ์เชื่อมโยง        
กับข้อกล่าวอ้างนั้นอย่างไร 
   3) การให้เหตุผล สัมพันธ์กับการวิเคราะห์หลักการ ในส่วนนี้ผู้เรียนต้องวิเคราะห์หลักการเพ่ือหา
แนวคิดทางวิทยาศาสตร์หรือหลักส าคัญของสิ่งต่าง ๆ มาระบุว่าข้อกล่าวอ้างและหลักฐานมีความเชื่อมโยงกัน
อย่างไร  
     
2.5  มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
 2.5.1  ความหมายของมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
   ค าว่า “มโนทัศน์” ตรงกับค าในภาษาอังกฤษว่า “concept”  หมายถึง สิ่งที่ เห็นหรือภาพ          
ที่เกิดขึ้นในใจซึ่งเป็นตัวแทนของสรรพสิ่งแต่ละชนิด ในภาษาไทยอาจใช้ค าอ่ืน ๆ แทนได้ เช่น มโนภาพ มโนคติ 
มโนมติ สังกัป ความคิดรวบยอด โดยแต่ละค ามีความหมายไม่แตกต่างกัน (ส านักงานราชบัณฑิตยสภา, 2550) 
ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้ค าว่า “มโนทัศน์” 
   พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 ให้ความหมายของค าว่า “มโนทัศน”์ ว่าหมายถึง 
การคิด ความคิดเห็น ภาพในใจ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2557) และมีผู้ที่ให้ความหมายของมโนทัศน์ไว้ดังนี้    
กัญญรัตน์ เวชศาสตร์ (2551) กล่าวว่า มโนทัศน์ หมายถึง ความคิดที่ เป็นนามธรรม ซึ่งเกี่ยวข้องกับ
กระบวนการคิดของมนุษย์ ในขณะที่ อรพรรณ เลื่อนแป้น (2555) กล่าวว่า มโนทัศน์ หมายถึง ความคิดหรือ
ความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งเกิดจากการสังเกตหรือการได้รับประสบการณ์เกี่ยวกับสิ่งนั้น และสามารถ
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จ าแนกเพ่ือจัดกลุ่มสิ่งที่มีลักษณะเหมือนกันและแตกต่างกันได้ ซึ่งสอดคล้องกับความหมายของมโนทัศน์        
ที่นักการศึกษาอีกหลายท่านได้กล่าวไว้ เช่น อุบลรัตน์ เพ็งสถิตย์ (2556) กล่าวว่า มโนทัศน์ หมายถึง ความคิด
ที่ได้จากการจัดกลุ่มสิ่งนั้น ๆ ตามคุณลักษณะ โดยแต่ละบุคคลจะมีมโนทัศน์ที่แตกต่างกันตามประสบการณ์    
ที่ได้รับ สุวิทย์ มูลค า (2556) กล่าวว่า มโนทัศน์ คือ ความสามารถและความเข้าใจในการจ าแนกประเภท     
ของสิ่งต่าง ๆ ตามหลักเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ เพ่ือจัดหมวดหมู่สิ่งที่มีลักษณะเหมือนกัน และแยกสิ่งที่มีลักษณะ
ต่างกันไว้ในหมวดหมู่อ่ืน ๆ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในสิ่งต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น แสงเดือน  อาตมียนันท์ (2557)    
กล่าวว่า มโนทัศน์ หมายถึง ความคิดหรือความเข้าใจที่มีต่อสิ่งต่าง ๆ รอบตัวได้อย่างถูกต้องตามหลัก         
หรือเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และเป็นความสามารถในการแยกประเภทหรือจัดระบบสิ่งต่าง ๆ โดยอาศัยลักษณะ
เฉพาะที่มีร่วมกัน หรือลักษณะที่มีความสัมพันธ์กัน อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553) กล่าวว่า มโนทัศน์ หมายถึง      
การจัดจ าแนกลักษณะที่มีความเหมือนกันของประสบการณ์ที่ได้รับอย่างเป็นระบบ ท าให้เกิดเป็นความคิด 
ความเข้าใจ หรืออาจกล่าวได้ว่า มโมทัศน์ คือ ความคิด ความเข้าใจที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
และทินกร พันเดช (2561) ที่ได้กล่าวว่า มโนทัศน์ หมายถึง ความคิด ความเข้าใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งของบุคคล
หนึ่ง ซึ่งได้มาจากการประสานประสบการณ์ใหม่ที่ได้รับเข้ากับประสบการณ์เดิม แต่ละบุคคลอาจมีมโนทัศน์  
ต่อสิ่งเดียวกันที่แตกต่างกัน 
   จากความหมายของมโนทัศน์ข้างต้น สรุปได้ว่า มโนทัศน์ หมายถึง ความเข้าใจที่บุคคลมีต่อ      
สิ่งใดสิ่งหนึ่ งซึ่งเกิดจากการได้รับประสบการณ์ เกี่ยวกับสิ่งนั้น  และเป็นความสามารถในการจ าแนก             
แยกประเภทของสิ่งต่าง ๆ ที่มีลักษณะเหมือนกัน หรือมีลักษณะที่แตกต่างกันได้ 
   มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  (Scientific Concepts) หมายถึ ง ความคิด  ความเข้าใจทาง
วิทยาศาสตร์ที่เชื่อมโยงกับข้อเท็จจริง หรือข้อมูลที่ได้จากการสังเกต หรือประสบการณ์ที่ได้รับ และน ามาสร้าง
เป็นความเข้าใจของตนเอง (นัฐกานต์ นามนิมิตรานนท์ และคณะ, 2558) สอดคล้องกับ พัชรี โพชนา และคณะ 
(2561) ที่กล่าวว่า มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความรู้ ความคิด ความเข้าใจโดยสรุปเกี่ยวกั บสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งในทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งได้มาจากการสังเกตหรือประสบการณ์เดิมที่มีเกี่ยวกับสิ่งนั้นแล้วน ามาประมวลผล    
เป็นข้อสรุป  
   ดังนั้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความเข้าใจที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง
หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งในทางวิทยาศาสตร์ โดยมีลักษณะเป็นความคิดรวบยอดซึ่งเกิดจากการได้รับประสบการณ์
เกี่ยวกับเรื่องนั้น แล้วน ามาประมวลผลเพื่อสรุปเป็นความเข้าใจของตนเอง  
   2.5.2  ความส าคัญของมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
    มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งในการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ เพราะ  
การมีมโนทัศน์ที่ถูกต้องจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจ าแนก แยกประเภท สรุป หรือจัดหมวดหมู่สิ่งที่มีลักษณะ
เหมือนกันได้ และสามารถน าความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้องไปประยุกต์ใช้ในการเรียนเรื่องอ่ืน ๆ หรือน าไปใช้       
ในชีวิตประจ าวันได้  (ภูมิฤทัย  วิทยวิจิน , 2557) บุคคลจะมีมโนทัศน์ที่ถูกต้องได้นั้นตามแนวคิดของ                
ทิศนา แขมมณี (2563) ขึ้นอยู่กับ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การสรุปลักษณะส าคัญที่เหมือนกันและต่างกัน    



54 
 

11/07/66 

ของสิ่งนั้น ๆ หรือการมีความรู้เดิมเก่ียวกับสิ่งนั้นว่าถูกต้องเพียงใด 2) การเปรียบเทียบหรือการเชื่อมโยงความรู้
ใหม่กับความรู้เดิม และ 3) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การเปิดรับความรู้หรือประสบการณ์ใหม่ ๆ จนเกิด
กระบวนการคิดเพ่ือปรับโครงสร้างทางปัญญาจนเกิดเป็นมโนทัศน์ขึ้นมา อรพรรณ เลื่อนแป้น (2555) กล่าวว่า 
มโนทัศน์มีความส าคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ เพราะมโนทัศน์เป็นรากฐานของความคิด มโนทัศน์ช่วยในการ
สร้างหลักการต่าง ๆ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา และช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหา
สาระของเรื่องที่เรียน การที่ผู้เรียนเกิดมโนทัศน์เกี่ยวกับเนื้อหานั้น ๆ ย่อมมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ในสิ่งใหม่
หรือเนื้อหาใหม่ที่มีความเชื่อมโยงกัน ท าให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ความเข้าใจไปใช้ในการแก้ปัญหา       
เรื่องอ่ืน ๆ การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดมโนทัศน์จึงมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง  (พัชรี โพชนา       
และคณะ, 2561) 
   จากความส าคัญของมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า มโนทัศน์มีความส าคัญ
ต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เนื่องจากการมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้องสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความ
เข้าใจในเรื่องที่เรียนได้อย่างถูกต้อง และสามารถน าความรู้ ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ในการเรียนเรื่องอ่ืน  ๆ    
ที่มีเนื้อหาสัมพันธ์กัน หรือน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  โดยการมีมโนทัศน์ที่ถูกต้องขึ้นอยู่กับ            
1) การสรุปลักษณะส าคัญที่ เหมือนกันและต่างกันของสิ่งนั้น  ๆ หรือการมีความรู้ เดิมเกี่ยวกับสิ่งนั้น                
2) การเปรียบเทียบหรือการเชื่อมโยงความรู้ ใหม่กับความรู้เดิม และ 3) การเปิดรับความรู้หรือประสบการณ์
ใหม ่ๆ เพ่ือปรับโครงสร้างทางปัญญาจนเกิดเป็นมโนทัศน์ 
 
 2.5.3  การพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
   มโนทัศน์ช่วยให้บุคคลสามารถเข้าใจสิ่งต่าง ๆ รอบตัว การมีมโนทัศน์ที่ถูกต้องจึงช่วยให้บุคคล     
มีความใจในสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  
ที่ถูกต้องเพ่ือให้สามารถเข้าใจเรื่องที่เรียนได้อย่างถูกต้อง และสามารถน าความเข้าใจนั้นไปใช้ในการเรียน   
เรื่องอ่ืน ๆ หรือประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า มีรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ได้ ดังนี้ 
   1) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแสวงหา
ความรู้โดยให้ผู้ เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง วิไลวรรณ แสนพาน (2553) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบ          
สืบเสาะหาความรู้ 5 ช่วยให้ผู้เรียนได้จดจ่ออยู่กับการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ ผู้เรียนจะใช้ผลจาก       
การสังเกต ส ารวจตรวจสอบ มาสร้างค าอธิบายที่มีเหตุผล การเรียนวิทยาศาสตร์ด้วยการสืบเสาะหาความรู้    
จึงช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจมโนทัศน์หลัก กฎ ทฤษฎีต่าง ๆ ในวิทยาศาสตร์ได้ สอดคล้องกับ ทิวา ประภาชื่นชม 
และคณะ (2563) ทีพ่บว่า การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้สามารถพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ได้  
   2) การจัดการเรียนรู้แบบวงจรการเรียนรู้ สุวลักษณ์ เกิดมณี (2561) กล่าวว่า การพัฒนามโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์และความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์สามารถท าได้ผ่านการจัดการเรียนการสอน
แบบวงจรการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาความเข้าใจมโนทัศน์อย่างเป็นระบบ 
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การจัดการเรียนรู้ตามวงจรการเรียนรู้ตามแนวคิดของ ปิยะมาศ บุญประกอบ (2554) ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 
คือ (1) ขั้นส ารวจ ผู้เรียนจะส ารวจเพ่ือค้นพบปัญหาด้วยตนเอง ครูเป็นผู้สังเกตและคอยแนะน า (2) ขั้นสร้าง     
มโนทัศน์ ผู้เรียนจะแสดงความคิดเห็นในการสร้างความเข้าใจมโนทัศน์และการให้เหตุผลทางวิทยาศาสตร์   
โดยผู้เรียนจะน าผลที่ได้จากการค้นพบมาสร้างเป็นมโนทัศน์ (3) ขั้นน ามโนทัศน์ไปใช้ ผู้เรียนจะน าความรู้และ
ประสบการณ์ท่ีได้รับไปใช้ในสถานใหม่หรือปัญหาใหม่ที่ได้พบ  
   3) การจัดการเรียนรู้แบบเปลี่ยนมโนทัศน์ เป็นการปรับเปลี่ยนมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนให้เกิด
ความถูกต้อง การที่จะปรับเปลี่ยนมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนต้องอาศัยกระบวนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์    
ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้ที่ส าคัญ และให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยการสังเกต
ข้อเท็จจริง การรวบรวมข้อมูลจากประสบการณ์ที่ได้รับ การจัดกระท าข้อมูลและอธิบายข้อมูลที่ได้พบเจอ   
อย่างมีเหตุผล เพ่ือน ามาสร้างองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ จตุพร พงศ์พีระ และ ประสาท เนืองเฉลิม (2560)  
กล่าวว่า มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เป็นเป้าหมายของการรู้วิทยาศาสตร์  จึงต้องจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิด       
การเรียนรู้มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้อง ปรับเปลี่ยนมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน เพ่ือน าไปใช้ในการอธิบาย
ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ และการตัดสินใจเหตุการณ์หรือสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ 
   4) การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระผ่าน
การเล่นเกม ท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้ไปพร้อม ๆ กับความสนุกสนาน โดยผู้เรียนจะเป็นผู้ค้นพบความรู้       
ด้วยตนเองจากการเล่นเกม ท าให้ความรู้ที่ผู้เรียนค้นพบจากการเรียนรู้นั้นเป็นความรู้ที่มีความหมายและคงทน                   
(ทิศนา แขมมณี, 2563) นอกจากนี้ ยังเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้สอนได้แก้ไขมโนทัศน์ที่ไม่ถูกต้อง         
ของผู้เรียน (สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 2562) ท าให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาให้มีมโนทัศน์ที่ถูกต้อง 
   จากการการพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ ข้างต้น  สรุป ได้ว่า การพัฒนามโนทัศน์                
ทางวิทยาศาสตร์สามารถท าได้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ การจัดการเรียนรู้แบบวงจร    
การเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้แบบเปลี่ยนมโนทัศน์ และการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน โดยการศึกษาครั้งนี้ 
ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมาประยุกต์ใช้คู่กับเทคนิค CER เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
 2.5.4  การวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
   การวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์หลังจากที่ผู้เรียนได้ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนา
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือเป็นการตรวจสอบว่าผู้เรียนมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์มากน้อย
เพียงใด การวัดมโนทัศน์เป็นการวัดด้านพุทธิพิสัยในระดับความเข้าใจ ผู้สอนจะต้องวิเคราะห์มโนทัศน์           
ในเนื้อหานั้น ๆ ก่อน แล้วถึงสร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับมโนทัศน์นั้น (แสงเดือน อาตมียนันท์, 2557)       
โดยมีนักการศึกษาน าเสนอการวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ไว้ ดังนี้ 
   สุวิทย์ มูลค า (2556) กล่าวว่า การวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์สามารถท าได้ดังนี้ 
   1) ใช้แบบวัดมโนทัศน์แบบอัตนัย 
   2) ใช้แบบวัดมโนทัศน์แบบปรนัยตอนเดียว โดยการก าหนดสถานการณ์ให้เพ่ือน าไปสู่ข้อค าถาม 
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   3) ใช้แบบวัดมโนทัศน์แบบ 2 ตอน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
       3.1) แบบวัดมโนทัศน์แบบปรนัย 2 ตอน โดยตอนที่ 1 เป็นค าถามเชิงเนื้อหา และตอนที่ 2 
เป็นเหตุผลที่สนับสนุนค าตอบที่เลือกในตอนที่ 1 
       3.2) แบบวัดมโนทัศน์แบบ 2 ตอน พร้อมเขียนเหตุผล โดยตอนที่ 1 เป็นค าถามเชิงเนื้อหา  
แบบปรนัย และตอนที่ 2 เป็นการเขียนเหตุผลสนับสนุนค าตอบที่เลือกในตอนที่ 1 
   4) ใช้วิธีสอบปากเปล่า 
   ทินกร พันเดช (2561) ได้น าเสนอวิธีการวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 5 รูปแบบ ได้แก่ 
   1) ใช้แบบวัดชนิดค าถามปลายเปิด (Open-Ended Question) หรือแบบวัดแบบอัตนัย ซึ่งเป็น
แบบวัดที่ผู้เรียนมีอิสระในการรวบรวมข้อมูลและเขียนแสดงมโนทัศน์ของตนเอง ข้อมูลที่ผู้เรียนได้ตอบจะแสดง
ถึงมโนทัศน์ของผู้ตอบ 
   2) ใช้แบบวัดชนิดเลือกตอบ (Multiple Choice) มีลักษณะเป็นแบบวัดที่น ามโนทัศน์ที่มีความ
คลาดเคลื่อนมาใช้เป็นตัวลวง 
   3) ใช้แบบวัดชนิดเลือกตอบ 2 ระดับ และเขียนแสดงเหตุผล (Two Tier Multiple Choice with 
Reasoning) เป็นแบบวัดที่มีลักษณะแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ในส่วนที่ 1 มีลักษะเป็นแบบเลือกตอบ และส่วนที่ 2 
มีลักษณะเป็นแบบอัตนัย โดยผู้ตอบต้องแสดงเหตุผลในการเลือกตอบในส่วนที่ 1 
   4) ใช้แบบวัดชนิดเลือกตอบ 2 ระดับ (Two Tier Multiple Choice) มีลักษณะเป็นแบบวัดที่
ประกอบด้วย 2 ส่วน คือส่วนที่ 1 เป็นแบบปรนัยเพื่อวัดมโนทัศน์ และส่วนที่ 2 เป็นแบบปรนัยให้เลือกเหตุผล 
   5) ใช้แบบวัดแบบถูกผิด 2 ชั้น (Two Tier True-False Question with Reasoning) มีลักษณะ
เป็นแบบวัดที่ต้องเลือกเหตุผลที่ถูกต้อง พร้อมค าตอบที่ถูกต้องด้วย 
   จากการวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ข้างต้น พบว่า แนวทางในการวัดของ สุวิทย์ มูลค า (2556) 
และ ทินกร พันเดช (2561) มีลักษณะที่เหมือนกันในข้อที่ 1) ใช้แบบวัดปลายเปิดหรือแบบอัตนัย 2) ใช้แบบ
วัดชนิดเลือกตอบหรือแบบปรนัย 3) ใช้แบบวัดแบบ 2 ตอนหรือ 2 ระดับ แบ่งออกเป็นชนิดเลือกตอบ 2 ตอน 
หรือ 2 ระดับ เป็นแบบปรนัยทั้งหมด และชนิดเลือกตอบ 2 ตอนหรือ 2 ระดับ เป็นแบบปรนัย 1 ตอน พร้อม
เขียนแสดงเหตุผล  
   การวัดมโนทัศน์มีหลายระดับ เริ่มตั้งแต่ระดับที่มีความซับซ้อนน้อยไปจนถึงระดับที่มีความ
ซับซ้อนมาก โดยมีการวัดผลใน 4 ระดับ (ชนาธิป พรกุล, 2554) 
   1) ความสามารถในการระบุลักษณะส าคัญ และลักษณะที่ไม่ส าคัญ 
   2) ความสามารถในการจ าแนกสิ่งที่เป็นตัวอย่าง และสิ่งที่ไม่ใช่ตัวอย่าง 
   3) ความสามารถในการระบุกฎของมโนทัศน ์
   4) ความสามารถในการใช้มโนทัศน์ในสถานการณ์อ่ืน 
   พัชรี โพชนา และคณะ (2561) กล่าวถึง การก าหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนมโนทัศน์ ดังนี้ 
   1) ค าตอบถูก และให้เหตุผลครบทุกองค์ประกอบที่ส าคัญของแต่ละมโนทัศน์ ให้ 3 คะแนน 
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   2) ค าตอบถูก และให้เหตุผลถูกต้องแต่ขาดองค์ประกอบบางส่วนที่ส าคัญของแต่ละมโนทัศน์     
ให้ 2 คะแนน  
   3) ค าตอบถูก แต่การให้เหตุผลอธิบายมีบางส่วนที่ถูกต้อง และบางส่วนที่ไม่ถูกต้อง ให้ 1 คะแนน 
   4) ค าตอบถูกหรือผิด แต่การให้เหตุผลไม่ถูกต้อง หรือไม่ตอบค าถาม ให้ 0 คะแนน 
   เกณฑ์การให้คะแนนมโนทัศน์ดังกล่าว พัฒนามาจากการจัดล าดับของมโนทัศน์ที่แบ่งออกเป็น     
4 กลุ่ม (สสวท., 2557) ดังนี้ 
   1) มโนทัศน์ที่สมบูรณ์ หมายถึง ค าตอบถูก และให้เหตุผลครบทุกองค์ประกอบที่ส าคัญของแต่ละ
มโนทัศน์ 
   2) มโนทัศน์ที่ไม่สมบูรณ์ หมายถึง ค าตอบถูก และให้เหตุผลถูกต้องแต่ขาดองค์ประกอบบางส่วน
ที่ส าคัญของแต่ละมโนทัศน์ 
   3) มโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน หมายถึง ค าตอบถูก แต่การให้เหตุผลอธิบายมีบางส่วนถูกต้องและ
บางส่วนไม่ถูกต้อง 
   4) ความเข้าใจผิด หมายถึง ค าตอบถูกหรือผิด แต่การให้เหตุผลไม่ถูกต้อง หรือไม่ตอบค าถาม 
   จากแนวทางการวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ข้างต้น สรุปได้ว่า สามารถใช้แบบวัดมโนทัศน์
ประเภทต่าง ๆ ได้แก่ แบบวัดแบบอัตนัย แบบวัดแบบปรนัย แบบวัดแบบปรนัย 2 ระดับ แบบวัดแบบปรนัย   
2 ระดับ พร้อมเขียนแสดงเหตุผล แบบวัดแบบถูกผิด 2 ขั้น หรือใช้การสอบปากเปล่า โดยผู้วิจัยได้ใช้แบบวัด
มโนทัศน์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยมีลักษณะเป็นแบบวัดชนิดเลือกตอบ 2 ระดับ พร้อมเขียนแสดงเหตุผล และใช้
เกณฑ์การให้คะแนนตามการจัดล าดับของมโนทัศน์ 4 กลุ่ม ตามท่ี สสวท. (2557) ได้น าเสนอไว้ 
 
2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 2.6.1  งานวิจัยในประเทศ 
   รุ่งอรุณ กันเหตุ และคณะ (2553) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อ
การเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมทาง    
วิทยาศาสตร์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ 2) ศึกษาเจตคติต่อการเรียน
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์        
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองปรือ อ าเภออรัญประเทศ จังหวัดสระแก้ว 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสระแก้วเขต 2 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
ประกอบด้วย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  และแบบวัดเจตคติต่อการเรียน
วิทยาศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบ    
ค่าที (t-test) แบบ Dependent ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้เกม
วิทยาศาสตร์เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01    
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2) เจตคติของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต อยู่ในระดับ 4.85       
ซึ่งเป็นค่าเฉลี่ยเจตคติในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาจากเจตคติที่นักเรียนมีมากที่สุด คือ นักเรียนมีความสุข    
กับการเรียนวิทยาศาสตร์ และไม่พบด้านที่นักเรียนมีเจตคติน้อยและน้อยที่สุด 
   วันเพ็ญ บูรณสุข และคณะ (2556) ได้ศึกษาการพัฒนามโนทัศนทางวิทยาศาสตร์และทักษะ    
การคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็นฐานส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบมโนทัศนทางวิทยศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา       
ปีที่ 1 โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็นฐานเรื่อง สารและสมบัติของสาร เปรียบเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 65 ของคะแนนเต็ม 2) เปรียบเทียบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้น
มัธยมศกึษาปีที ่1 ที่เรียนวิทยาศาสตรโ์ดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็นฐาน เรื่อง สารและ
สมบัติ    ของสาร ก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนวัดใหม่พรหมสุวรรณ อ าเภอกบินทร์บุรี จังหวัดปราจีนบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาปราจีนบุรี เขต 2 ปีการศึกษา 2555 ภาคเรียนที่ 2 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองปฏิบัติ คือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้เป็นฐานเรื่อง สารและสมบัติของสาร จ านวน 10 แผน 2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล  
ประกอบด้วย แบบทดสอบวัดมโนทัศนทางวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง สารและสมบัติของสาร 
และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การเปรียบเทียบคะแนนมโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์เทียบกับเกณฑ์ และเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณโดยใช้สถิติ t-test ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 
73.33 ของคะแนนเต็มสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ ร้อยละ 65 ของคะแนนเต็ม และทักษะการวิจารณญาณของ
นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
   พานิศา สรรเพชร (2559) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ เกมวิทยาศาสตร์เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการจัด     
การเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา    
ปีที่ 4 กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสภาราชินี จังหวัดตรัง ปีการศึกษา 2558 
จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
วิทยาศาสตร์เรื่อง การรักษาดุลยภาพของสิ่งมีชีวิต จ านวน 4 แผน 2) แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
จ านวน 4 ฉบับ ส าหรับทดสอบหลังเรียนในแต่ละแผน ฉบับละ 15 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.80 0.84 
0.82 และ 0.86 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย และค่าร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถ  
ในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมวิทยาศาสตร์             
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มีผลการทดสอบหลังเรียนทั้ง 4 แผน คิดเป็นร้อยละ 66.00 74.50 80.17 และ 87.69 ตามล าดับ แสดงว่า
นักเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์เพ่ิมมากข้ึนหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ 
   พิมพ์รภัช เตชาธนะเกียรติ์ และ อัญชลี ทองเอม (2559) ได้ศึกษาการพัฒนาการคิดวิเคราะห์    
โดยใช้บทเรียนประกอบเกมวิชาชีววิทยาส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่  5 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ                 
1) พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้บทเรียนประกอบเกมวิชา
ชีววิทยา 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 3) ศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนประกอบเกม       
4) ศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนทางวิทยาศาสตร์วิชาชีววิทยาโดยใช้บทเรียนประกอบเกม  กลุ่มที่ศึกษา
ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนองค์การบริหารส่วนจังหวัดกาญจนบุ รี 1 (บ้านเก่าวิทยา)              
จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ที่เรียนวิชาชีววิทยา จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียน 22 คน    
จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้  
วิชาชีววิทยาเรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 บทเรียนประกอบเกม         
วิชาชีววิทยาเรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แบบทดสอบท้ายบทเรียนวิชา
ชีววิทยาเรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก แบบทดสอบการคิดวิเคราะห์วิชาชีววิทยาเรื่อง ระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนทางวิทยาศาสตร์วิชาชีววิทยา
โดยใช้บทเรียนประกอบเกม มีการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 1) วิเคราะห์ความสามารถในการคิดวิเคราะห์         
ของนักเรียนโดยใช้ค่าร้อยละ (Percentage) 2) วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์โดยใช้ค่าร้อยละ 
(Percentage) 3) วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนประกอบเกมวิทยาศาสตร์  โดยใช้สตูร E1/E2           
4) วิเคราะห์ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลคะแนนแบบทดสอบแต่ละชุดในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน 
พบว่านักเรียนมีคะแนนผ่านเกณฑ์ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 70 จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 68.18 และมีนักเรียนที่
ไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 31.81 2) ผลคะแนนแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์หลังเรียนโดยใช้
บทเรียนประกอบเกม พบว่านักเรียนมีคะแนนผ่านเกณฑ์ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 70 จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 
72.22 และมีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 27.27 3) ประสิทธิภาพของบทเรียน
ประกอบเกมวิทยาศาสตร์วิชาชีววิทยาเรื่อง ระบบ ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก มีค่า E1/E2 เท่ากับ 
74.62/78.41 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่ เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนประกอบเกม           
ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.78 S.D = 0.44)  
    สุดารัตน์ เกียรติจรุงพันธ์ (2560) ได้ศึกษามโนทัศน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์   
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาชีววิทยาเพ่ิมเติม เรื่อง ความหลากหลายทางชีวภาพ ที่ได้รับการจัด    
การเรียนรู้เชิงรุก มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการเกิดมโนทัศน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์         
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาชีววิทยาเพ่ิมเติม เรื่อง ความหลากหลายทางชีวภาพ ที่ได้รับการจัด    
การเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ หลักสูตรปกติ และเป็นห้องเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคละกันในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
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จ านวน 34 คน โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2558 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกทั้ งหมด 6 แผน แบบทดสอบวัดมโนทัศน์    
ทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 20 ข้อ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ จ านวน 40 ข้อ       
ซึ่งมคี่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.96 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน วิเคราะห์ข้อมูล    
เชิงบรรยายในลักษณะวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action research) และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน        
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยค่าสถิติทดสอบที (Paired samples t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) มโนทัศน์       
ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง ความหลากหลายทางชีวภาพ ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
learning) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์
เรื่อง ความหลากหลายทางชีวภาพ ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) สูงกว่า     
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   ถิรดา รัตน์ตยวรา (2561) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 5E ร่วมกับกิจกรรมสะท้อนคิด มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 5E ร่วมกับ
กิจกรรมสะท้อนคิด โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest-Posttest design ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสตรีเศรษฐบุตรบ าเพ็ญ กรุงเทพมหานคร จ านวนทั้งหมด 40 คน 
ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) และการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) โดยนักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 5E ร่วมกับกิจกรรมสะท้อนคิด และใช้ระยะเวลาทั้งหมด 
18 คาบ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบ 5E 
ร่วมกับกิจกรรมสะท้อนคิด และ 2) แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์  สถิติที่ ใช้ในการทดสอบ
สมมติฐาน ได้แก่ t-test for Dependent Sample และ t-test for One Sample ผลการวิจัยพบว่า 1) 
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 5E ร่วมกับกิจกรรมสะท้อนคิด มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 และ 2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 5E 
ร่วมกับกิจกรรมสะท้อนคิด มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (ร้อยละ 60) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 
   แพรวนภา โสภา (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาการคิดวิเคราะห์โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
และเกมเรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2   
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ โดยใช้       
การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) เปรียบเทียบการคิดวิเคราะห์           
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม           
3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้        
การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม 4) ศึกษาความพึงพอใจของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ต่อการเรียนโดยใช้    
การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกุสุมาลย์
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วิทยาคม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559    จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 39 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) เครื่องมือที่ใช้           
ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น 
และเกม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการวิเคราะห์ค่าที          
(t-test ชนิด Dependent Samples) ผลการวิจัยพบว่า  1) แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดย            
การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกมเรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา      
ปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.14/75.39 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ 2) ความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกมสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2       
หลังเรียนโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01    
4) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม 
มีความพึงพอใจเฉลี่ย 4.24 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 
 
 
   ทินกร พันเดช (2561) ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนามโนทัศน์เรื่องโมลและสูตรเคมีของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบมโนทัศน์  
เรื่องโมลและสูตรเคมีระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใช้การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน 
2) เปรียบเทียบมโนทัศน์เรื่องโมลและสูตรเคมีของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้เกม      
เป็นฐานกับกลุ่มที่เรียนแบบทั่วไป กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 67 คน        
โดยนักเรียนจ านวน 35 คน เรียนด้วยการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน และนักเรียนจ านวน 32 คน เรียนด้วย      
การเรียนรู้แบบทั่วไป เลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เก็บรวบรวม
ข้อมูลโดยใช้แบบวัดมโนทัศน์ที่มีลักษณะเป็นแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 19 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ
การทดสอบ t – test Dependent Samples เปรียบเทียบมโนทัศน์เรื่องโมลและสูตรเคมีระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใช้การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน  และสถิติการทดสอบ t – test 
Independent Samples เปรียบเทียบมโนทัศน์เรื่องโมลและสูตรเคมีของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วย   
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับกลุ่มที่เรียนแบบทั่วไป ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้   
ด้วยเกมเป็นฐาน จะมีมโนทัศน์เรื่องโมลและสูตรเคมีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ         
ที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน จะมีมโนทัศน์เรื่องโมลและสูตรเคมีสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบทั่วไปอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   สุรีย์รัตน์ จุ้ยกระยาง และคณะ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือ
เสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีที่ 1   
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มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์และทักษะ   
การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ 2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอน
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้    
ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนพญารามวิทยา จังหวัดสุรินทร์ จ านวน 25 คน         
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย ประกอบด้วย 1) แผน        
การจัดการเรียนรู้ 2) แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ และ 3) แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผลการวิจัย
พบว่า 1) ได้รูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์และทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ 
สาระ กระบวนการจัดการเรียนรู้ (มี 4 ขั้นตอน คือ ขั้นสร้างแรงจูงใจภายใน ขั้นสร้างมโนทัศน์ ขั้นสะท้อนกลับ 
และขั้นการน ามโนทัศน์ไปใช้) และการวัดและประเมินผล มีดัชนีการประเมินคุณภาพรูปแบบการสอน        
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน โดยมีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.59 และ 0.25 อยู่ในระดับ
เหมาะสมดีมากที่ สุด 2) นักเรียนที่ เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์                  
ทางวิทยาศาสตร์และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีค่าเฉลี่ยของแบบวัด
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และค่าเฉลี่ยของ
แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   ชลทิพย์ จันทร์จ าปา และคณะ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้เกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต        
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 2) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนทักษะ
การคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้และคะแนนจากการเล่นเกมเรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและ          
การเจริญเติบโต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา    
ปีที่ 5 จ านวน 44 คน ในปีการศึกษา 2560 โรงเรียนมัธยมศึกษาแห่งหนึ่งในจังหวัดนนทบุรี  ซึ่งได้มาโดยวิธี   
การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้
เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต 2) เกมการศึกษา 3) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
วิเคราะห์ข้อมูลคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต ก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช้ค่าสถิติ        
t – test Dependent Samples วิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์หลัง       
การจัดการเรียนรู้และคะแนนจากการเล่นเกมเรื่องการสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต โดยใช้ค่า
สหสัมพันธ์ของ Pearson ผลการวิจัยพบว่า 1) หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา นักเรียนมี
คะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) คะแนน
ทักษะการคิดวิเคราะห์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับคะแนนจากการเล่นเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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   ซารีฟ สุรินราช (2563) ได้ศึกษาการพัฒนามโนทัศน์เรื่องพันธะเคมีโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ  1) ศึกษาแนวทาง   
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมต่อมโนทัศน์เรื่องพันธะเคมีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผ่านกระบวนการท าวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน และ 2) พัฒนามโนทัศน์เรื่องพันธะเคมี
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้นร่วมกับเกม 
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากโรงเรียนหาดใหญ่วิทยาลัย จังหวัดสงขลา จ านวน 24 คน 
เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม จ านวน 4 แผน และ
แบบวัดมโนทัศน์เรื่องพันธะเคมี โดยหลังจากผ่านการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม 
มโนทัศน์ของนักเรียนถูกน ามาวิเคราะห์เพ่ือแยกตามประเภทของมโนทัศน์ ได้แก่ มโนทัศน์ถูกต้อง มโนทัศน์
ถูกต้องบางส่วน มโนทัศน์ถูกต้องบางส่วนคลาดเคลื่อนบางส่วน มโนทัศน์คลาดเคลื่อน  และไม่มีมโนทัศน์      
สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ร้อยละ เพ่ือเปรียบเทียบมโนทัศน์เรื่องพันธะเคมีของนักเรียนก่อนและหลังได้รับ      
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม ผลการวิจัยพบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ   
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมที่ประกอบด้วย ขั้นตอนสร้างความสนใจ ขั้นส ารวจและค้นหาร่วมกับเกม 
ขั้นอภิปรายและลงข้อสรุป ขั้นขยายความรู้ และขั้นประเมิน ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีมโนทัศน์เรื่องพันธะเคมี
ถูกต้องมากขึ้น หลังจากใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม นักเรียนมีมโนทัศน์
ถูกต้องเรื่องการเกิดพันธะโคเวเลนต์ ร้อยละ 37.5 ความยาวพันธะและพลังงานพันธะ ร้อยละ 50.0 รูปร่าง
โมเลกุลโคเวเลนต์ ร้อยละ 50.0 และเรื่องสภาพขั้วโมเลกุลโคเวเลนต์ ร้อยละ 58.3 ตามล าดับ 
   ภัทรสุดา หาดขุนทด และคณะ (2563) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 
ขั้นโดยเน้นการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์เรื่องลมฟ้าอากาศ
และการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ                 
สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์เรื่องลมฟ้าอากาศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุม 2) เปรียบเทียบการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม และ 3) เปรียบเทียบการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มทดลองระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
จ านวน 88 คนจาก 2 ห้องเรียน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง คือ
นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น โดยเน้นการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์
และกลุ่มควบคุมคือนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น โดยเน้นการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ 2) แผนการจัด        
การเรียนรู้แบบปกติ 3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องลมฟ้าอากาศ 4) แบบวัดการสร้างค าอธิบาย      
เชิงวิทยาศาสตร์ 5) แบบบันทึกการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ และ 6) บันทึกหลังสอน สถิติที่ใช้           
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ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยปรากฏว่า       
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์เรื่องลมฟ้าอากาศของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) การสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่า         
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) การสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียน   
กลุ่มทดลองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
   บุญญาพร แสงประเสริฐ และคณะ (2564) ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ          
การอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์เรื่องการสังเคราะห์ด้วยแสง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัด      
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับกลยุทธ์การอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย     
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับกลยุทธ์การอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์  และ                   
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ  
สืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับกลยุทธ์การอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ      
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านสวนจั่น (จั่นอนุสรณ์) ที่ก าลังศึกษา
อยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 2 ห้องเรียน รวม 80 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม    
(Cluster Sampling) โดยจัดเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับกลยุทธ์การอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์     
แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบการอธิบาย             
เชิงวิทยาศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าที ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ         
การอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) 
ร่วมกับกลยุทธ์การอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 29.436, 
p = .000 และ t = 37.948, p = .000 ตามล าดับ) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์            
ของนักเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับกลยุทธ์การอธิบาย     
เชิงวิทยาศาสตร์สูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 8.158, p = .000 
และ t = 15.306, p = .000 ตามล าดับ) 
   วิศรุฒม์ เอมสมบูรณ์  และ วิชัย เสวกงาม (2565) ศึกษาเกี่ยวกับผลการจัดการเรียนรู้ด้วย          
การสืบสอบโดยใช้เกมเป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยการสืบสอบโดยใช้เกมเป็นฐาน  และ 2) ศึกษา
ความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยการสืบสอบโดยใช้เกมเป็นฐาน  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 40 คน ของโรงเรียนแห่งหนึ่งใน
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสิงห์บุรี อ่างทอง ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (purposive 
sampling) เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัย ได้แก่  แบบวัดความสามารถในการให้ เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์            

https://cuir.car.chula.ac.th/browse?type=author&value=%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2+%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%81%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%A1


65 
 

11/07/66 

แบบสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ บันทึกการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ และเกมการศึกษา วิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยสถิติค่าเฉลี่ยเลขคณิต ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที  และการวิเคราะห์เนื้อหา 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการสืบสอบโดยใช้เกมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยคะแนน
ความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และมีค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ในทุกองค์ประกอบ ได้แก่ 1) การพิจารณา
และใช้หลักฐาน 2) การพยากรณ์ 3) การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างหลักฐานเพ่ือน าไปสู่การสร้างข้อสรุป           
4) การสร้างข้อสรุปหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียนมีความสามารถ
ในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ในระหว่างการจัดการเรียนรู้เพ่ิมมากขึ้น โดยเปลี่ยนแปลงความสามารถ        
ในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์จากระยะแรกที่อยู่ในระดับต่ า ระดับกลาง และระดับสูง ร้อยละ 37.5, 60 
และ 2.5 ตามล าดับ เป็นความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ระยะหลังอยู่ในระดับต่ า ระดับกลาง             
และระดับสูง ร้อยละ 22.5, 17.5 และ 60 ตามล าดับ เมื่อวิเคราะห์เนื้อหาพบว่า นักเรียนเขียนบันทึก         
การเรียนรู้ระยะหลังได้สอดคล้องกับพฤติกรรมบ่งชี้ในแต่ละองค์ประกอบของการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์     
ได้ดีขึ้นกว่าระยะแรก 
 
   
 2.6.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
   Yien et al. (2011) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องโภชนาการ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ในโรงเรียนแห่งหนึ่ง
ของสาธารณรัฐไต้หวัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาอิทธิพลของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยเกมที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนด้านโภชนาการ 2) ศึกษาอิทธิพลของแนวทางการเรียนรู้ด้วยเกมที่มีต่อเจตคติ       
การเรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อโภชนาการ 3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับแนวทางการเรียนรู้ด้วย
เกมส าหรับการศึกษาด้านโภชนาการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีลักษณะ
เป็นแบบปรนัย ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน จ านวน 20 ข้อ  มีค่าความยากง่าย     
อยู่ระหว่าง 0.4 - 0.8 ค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.25 ขึ้นไป และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดเท่ากับ 0.71        
2) แบบวัดเจตคติต่อของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ เรื่องโภชนาการ มีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.85                 
3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยเกม มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.82                      
มีการแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยที่กลุ่มทดลองเรียนด้วยการใช้               
เกมคอมพิวเตอร์ และกลุ่มควบคุมเรียนด้วยการสอนแบบเดิม  วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean)                
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และสถิติวิ เคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในกลุ่มทดลองมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 2) เจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้เรื่องโภชนาการ นักเรียนที่เรียนด้วยการจัด      
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยการสอนแบบเดิมไม่แตกต่างกัน 3) นักเรียนมีความคิดเห็น
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ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้เข้าใจเก่ียวกับเรื่องโภชนาการได้ดีขึ้น     
    Rastegarpour and Marashi (2012) ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยการ์ดเกม
และเกมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อมโนทัศน์ทางเคมีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ประเทศอิหร่าน              
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ์ดเกมที่ผู้สอนสร้างขึ้น และเกมคอมพิวเตอร์     
แบบแผนการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย
แผนการเรียนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ของโรงเรียนแห่งหนึ่ง โดยแบ่งนักเรียนเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองที่ 1 
เป็นนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยการ์ดเกม กลุ่มทดลองที่ 2 เป็นนักเรียนที่เรียนโดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ และกลุ่มควบคุมเป็นนักเรียนที่เรียนโดยใช้การสอนแบบปกติ กลุ่มละ 35 คน 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติ ANCOVA ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยการ์ด
เกมและเกมคอมพิวเตอร์มีมโนทัศน์ทางเคมีสูงกว่ากลุ่มที่เรียนโดยใช้การสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ และไม่พบความแตกต่างของนักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยการ์ดเกมกับกลุ่มที่เรียนโดย
ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้ยังพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้นักเรียนมี
ความสุขรู้สึกตื่นเต้นในการเรียน และช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 
 
   Pratama and Setyaningrum (2018) ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม         
เป็นฐานที่มีต่อความรู้ความเข้าใจและอารมณ์ของนักเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
ผลกระทบของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน ซึ่งเกมที่ใช้เป็นเกมเกี่ยวกับการแก้ปัญหา กลุ่มที่ศึกษา คือ 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ของโรงเรียนจ านวน 2 แห่งในประเทศอินโดนีเซีย ซึ่งได้มาโดยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ 
และแบบสอบถามด้านอารรมณ์ของนักเรียน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ  ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานโดยใช้เกมการแก้ปัญหา ได้รับผลในเชิงบวกทั้งในด้าน
ความรู้ ความเข้าใจ และด้านอารมณ์ โดยนักเรียนร้อยละ 87.88 มีคะแนนผ่านเกณฑ์ขั้นต่ าในการเรียนเรื่อง 
เรขาคณิตสามมิติ และนักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า          
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานสามารถเพ่ิมความรู้ความเข้าใจในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ 
   Partovi and RezaRazavi (2019) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมที่มีต่อแรงจูงใจ     
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ประเทศอิหร่าน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือทดสอบ
ประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยเกมต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา การศึกษา
ครั้งนี้ได้แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม นักเรียนกลุ่มทดลองเรียนด้วย        
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมเรียนด้วยการสอนแบบเดิม แบบแผนการวิจัยเป็น      
การวิจัยเชิงทดลองโดยการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการทดลอง และเปรียบเทียบคะแนนของกลุ่ม
ทดลองกับกลุ่มควบคุม เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลคือ แบบสอบถาม และแบบทดสอบ โดยได้ท าการวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 กลุ่มด้วยแบบทดสอบ และวัดแรงจูงใจ          
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ในการเรียนของนักเรียนด้วยแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (MANCOVA)  
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
กลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ นอกจากนี้ยังพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมมีผลต่อแรงจูงใจทางการเรียนของนักเรียน     
  จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้อง ทั้งในประเทศและต่างประเทศ สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐานและเทคนิค CER ที่น ามาใช้พัฒนาการจัดการเรียนการสอนนั้นมีประสิทธิผลทุกการวิจัย          
การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมีขั้นตอนและวิธีในการจัดการเรียนการสอนที่ชัดเจน สามารถช่วยให้ผู้เรียน
ได้รับความรู้ไปพร้อม ๆ กับความสนุกสนาน ท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนและส่งผลให้ผู้เรียน        
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น มีทักษะการคิดวิเคราะห์ และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น อีกทั้ง    
เทคนิค CER ซึ่งเป็นกลวิธีที่ช่วยส่งเสริมให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียน     
ได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีมโนทัศน์          
ทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้อง และช่วยพัฒนาความสามาถในการสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้ 
 
 
2.7  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี        
ที่เก่ียวข้อง ได้แก่ 
 1) การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 
 2) เทคนิค CER (Claim-Evidence-Reasoning) 
 3) ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking Skills)  
 4) มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Concepts) 
 
  มีกรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
 
                   ตัวแปรต้น                                                       
   
 การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER                             ตัวแปรตาม 
       มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี้                                    
 ขั้นที่ 1 แนะน าเกม                                                               1. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
  ขั้นที่ 2 เล่นตามกติกา                                                            2. มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
 ขั้นที่ 3 ประยุกต์ใช้ CER 
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 ขั้นที่ 4 อภิปรายสะท้อนผล 
 ขั้นที่ 5 ประเมินผล 
  
 
ภาพที่ 2.1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 



 

11/07/66 

บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัด        
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือให้การศึกษาครั้งนี้
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนโดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3 การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
 3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.6 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
      3.1.1  ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี  มีนักเรียน
ทั้งหมด 9 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 368 คน (โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี , 
2565ข) 
 
ตารางท่ี 3.1  จ านวนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประจ าปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ 
สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี 
 
 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
จ านวนนักเรียน (คน) 

ชาย หญิง รวม 

ห้อง 1 21 24 45 
ห้อง 2 20 25 45 

ห้อง 3 22 21 43 

ห้อง 4 19 26 45 
ห้อง 5 24 13 37 
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ตารางท่ี 3.1  (ต่อ) 
 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
จ านวนนักเรียน (คน) 

ชาย หญิง รวม 
ห้อง 6 9 16 25 

ห้อง 7 23 20 43 

ห้อง 8 21 22 43 
ห้อง 9 22 20 42 

รวม 181 187 368 
 
      3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง   
               กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน           
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี 
จ านวน 1 ห้องเรียน ได้กลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) มีขั้นตอนการสุ่ม คือ       
จับสลากเลือกห้องเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี 
มาจ านวน 1 ห้องเรียน จากทั้งหมด 9 ห้องเรียน ได้ห้อง 3/4 มีจ านวนนักเรียน 45 คน 
 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ประกอบด้วย 
       3.2.1  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER วิชาวิทยาศาสตร์
หน่วยการเรียนรู้ที่  7 ระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ จ านวน 6 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง           
รวมทั้งหมด 18 ชั่วโมง 
       3.2.2  แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ เป็นแบบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ แต่ละข้อประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 
ข้อกล่าวอ้าง (Claim: C - วิเคราะห์เนื้อหา) หลักฐาน (Evidence: E - วิเคราะห์ความสัมพันธ์) และการให้
เหตุผล (Reasoning: R - วิเคราะห์หลักการ) ข้อละ 9 คะแนน รวมเป็น 45 คะแนน 
  3.2.3  แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ พร้อมแสดงเหตุผลประกอบค าตอบ 
จ านวน 10 ข้อ ข้อละ 3 คะแนน รวมเป็น 30 คะแนน 
 
3.3  การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
      3.3.1  แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ       
เทคนิค CER เป็นเอกสารที่ใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้สอนทราบถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรม และการประเมินผลการเรียนรู้ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้  
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 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน และเทคนิค CER 
(Claim-Evidence-Reasoning) และศึกษาเอกสารตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาของรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  2) คัดเลือกเนื้อหาที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้         
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ที่สามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
โดยใช้เนื้อหาหน่วยการเรียนรู้ที่ 7 ระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ ในรายวิชาวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 3) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค  CER 
จ านวน 6 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมใช้เวลา 18 ชั่วโมง ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบไปด้วย 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 แนะน าเกม ขั้นที่ 2 เล่นตามกติกา ขั้นที่ 3 ประยุกต์ใช้ CER ขั้นที่ 4 อภิปราย
สะท้อนผล และขั้นที่ 5 ประเมินผล สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ทั้งนี้
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีสาระส าคัญของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เรื่อง องค์ประกอบของระบบนิเวศ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การสะสมสารพิษของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  เรื่อง การดูแลรักษาระบบนิเวศ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง ความหลากหลายของชนิดสิ่งมีชีวิต 
      4) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
เหมาะสม และผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
  5) น าแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 6 แผน ที่ปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ พร้อมแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 
ตรวจสอบความถูกต้องของการใช้ภาษา และความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละองค์ประกอบ 
เพ่ือน าผลที่ ได้มาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ให้ เหมาะสมยิ่งขึ้น และให้บรรลุตามเป้าหมาย             
โดยวิธีการประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ได้แก ่
 5       หมายถึง      เหมาะสมมากที่สุด 
       4       หมายถึง      เหมาะสมมาก 
       3       หมายถึง      เหมาะสมปานกลาง 
       2       หมายถึง      เหมาะสมน้อย 
       1       หมายถึง      เหมาะสมน้อยที่สุด 
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 ใช้เกณฑ์ในการแปลควาหมายของผลประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2560) 
   4.50 - 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
   3.50 - 4.49          หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
   2.50 - 3.49          หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   1.50 - 2.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
                 1.00 - 1.49         หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 6) น าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
แผนการจัดการเรียนรู้ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.10 อยู่ในระดับ    
เหมาะสมมากที่สุด 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.13 อยู่ในระดับ    
เหมาะสมมากที่สุด 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.20 อยู่ในระดับ    
เหมาะสมมากที่สุด 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.16 อยู่ในระดับ    
เหมาะสมมากที่สุด 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.74 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.20 อยู่ในระดับ    
เหมาะสมมากที่สุด 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.83 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.17 อยู่ในระดับ    
เหมาะสมมากที่สุด 
 สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ      
เทคนิค CER มีความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
 7) น าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ      
เทคนิค CER มาปรับปรุงตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
 8) น าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
CER ที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 1 แผน ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3/8 จ านวน 43 คน พบว่า ในขั้นที่ 2 และขั้นที่ 3 ของการจัดการเรียนรู้ คือ ขั้นเล่นตามกติกา 
และขั้นประยุกต์ใช้ CER มีเวลาในการท ากิจกรรมไม่เพียงพอ จึงได้ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือแก้ไข
ปัญหาดังกล่าว โดยปรับเวลาการท ากิจกรรมในแต่ละขั้นให้มีความเหมาะสมมากขึ้น และมีการมอบหมาย
การบ้านให้นักเรียนแทนที่จะให้นักเรียนท างานในชั้นเรียนทั้งหมดเพ่ือให้มีเวลาเพียงพอในการท ากิจกรรม 
 9) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการทดลองและปรับป รุงให้มีความสมบูรณ์แล้วไปใช้             
กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 จ านวน 45 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2           
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      3.3.2  แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ เป็นแบบอัตนัย ซึ่งวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่    
การวิเคราะห์เนื้อหา การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ และการวิเคราะห์หลักการ ตามล าดับ เพ่ือให้ผู้สอนประเมิน
ทักษะการคิดวิเคราะห์จากค าตอบของนักเรียน มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
 1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 2) ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัด 
 3) ก าหนดโครงสร้างของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ รูปแบบค าถาม วิธีการประเมิน และ
เกณฑ์การประเมิน 
  4) สร้างแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ จ านวน 5 ข้อ ตามโครงสร้างที่ก าหนดไว้ เป็นแบบอัตนัย  
จ านวน 5 ข้อ แต่ละข้อประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ข้อกล่าวอ้าง (Claim: C - วิเคราะห์เนื้อหา) หลักฐาน 
(Evidence: E - วิเคราะห์ความสัมพันธ์) และการให้เหตุผล (Reasoning: R - วิเคราะห์หลักการ) มีเกณฑ์    
การประเมินและเกณฑ์การให้คะแนนแต่ละส่วน 
 
ตารางท่ี 3.2  โครงสร้างของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 

ข้อที่ จุดประสงค์รายข้อ สาระของค าถาม วิธีการประเมิน 

1 เพ่ืออธิบายปฏิสัมพันธ์ขององค์ประกอบของ
ระบบนิเวศ 

องค์ประกอบของ
ระบบนิเวศ  

ใช้เกณฑ์การประเมินแบบ
วัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
โดยพิจารณาจาก 
ข้อกล่าวอ้าง 3  คะแนน 
หลักฐาน  3  คะแนน 
การให้เหตุผล  3 คะแนน 
ข้อละ 9 คะแนน  
รวมเป็น 45 คะแนน 

2 เพ่ือจ าแนกสิ่งมีชีวิตที่มีบทบาทแตกต่างกัน         
ในระบบนิเวศ 

บทบาทของสิ่งมีชีวิต
ในระบบนิเวศ 

3 เพ่ือเปรียบเทียบการสะสมสารพิษของสิ่งมีชีวิต
ที่อยู่ในโซ่อาหาร 

การสะสมสารพิษ 
ของสิ่งมีชีวิตในระบบ
นิเวศ 

4 เพ่ืออธิบายรูปแบบความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต
ในระบบนิเวศและวิเคราะห์ความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตในแหล่งที่อยู่
เดียวกัน 

ความสัมพันธ์ของ
สิ่งมีชีวิตในระบบ
นิเวศ 

5 เพ่ือเปรียบเทียบความหลากหลายทางชีวภาพ    
ในระดับชนิดของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

ความหลากหลายของ
ชนิดสิ่งมีชีวิต 
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ตารางท่ี 3.3  รายการประเมินในแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 

รายการประเมิน นิยาม จุดประสงค์การประเมิน 

ข้อกล่าวอ้าง 
(การวิเคราะห์เนื้อหา) 

ข้อสรุปหรือค าตอบของค าถาม วิเคราะห์เนื้อหาโดยจ าแนกแยกแยะ
ว่าสิ่งใดเป็นสิ่งส าคัญ หรือเนื้อหานั้น
มีสาระส าคญัอย่างไร เพ่ือสร้าง      
ข้อกล่าวอ้างของตนเอง โดยระบุ    
ข้อกล่าวอ้างที่เชื่อมโยงกับค าถาม   
ได้ถูกต้อง กระชับ และชัดเจน 

หลักฐาน 
(การวิเคราะห์ความสัมพันธ์) 

ข้อมูลเชิงวิทยาศาสตร์ที่น ามา
สนับสนุนข้อกล่าวอ้าง 

วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ 
ที่จะน ามาเป็นหลักฐานสนับสนุน    
ข้อกล่าวอ้าง โดยระบุหลักฐานเชิง
ประจักษ์ที่สนับสนุนข้อกล่าวอ้างได้
ถูกต้องและครบถ้วน 

การให้เหตุผล 
(การวิเคราะห์หลักการ) 

ค าอธิบายที่น ามารองรับหลักฐานนั้น     
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยง
ระหว่างหลักฐานกับข้อกล่าวอ้าง 

วิเคราะห์หลักการเพื่อหาแนวคิด  
ทางวิทยาศาสตร์หรือหลักส าคัญ  
ของสิ่งต่าง ๆ มาระบุว่าข้อกล่าวอ้าง
และหลักฐานมีความเชื่อมโยงกัน
อย่างไรได้ถูกต้องและครบถ้วน 

 
ตารางท่ี 3.4  เกณฑ์การประเมินแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 

รายการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

0 1 2 3 
ข้อกล่าวอ้าง 
(การวิเคราะห์
เนื้อหา) 
 

ไม่มีการระบุข้อ
กล่าวอ้าง หรือระบุ
ข้อกล่าวอ้างแต่ไม่
ถูกต้อง 

ระบุข้อกล่าวอ้างที่
เชื่อมโยงกับค าถามได้
ถูกต้องบางส่วน 

ระบุข้อกล่าวอ้างที่
เชื่อมโยงกับค าถาม
ได้ถูกต้องเกือบจะ
ทั้งหมด แต่ยังไม่
กระชับ ชัดเจน 

ระบุข้อกล่าวอ้างที่
เชื่อมโยงกับค าถาม
ได้ถูกต้องทัง้หมด 
กระชับ ชัดเจน 
และครบถ้วน 
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ตารางท่ี 3.4  (ต่อ) 
 

รายการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

0 1 2 3 
หลักฐาน 
(การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์) 

ไม่มีการระบุหลัก 
ฐาน หรือระบุหลัก 
ฐานที่ไม่เกี่ยวข้อง 

ระบุหลักฐานแต่ไม่
ครบถ้วนและไม่ระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูล 

ระบุหลักฐานถูก 
ต้องและครบถ้วน
แต่ไม่ระบุแหล่ง 
ที่มาของข้อมูล 

ระบุหลักฐานถูก 
ต้องและครบถ้วน
และระบุแหล่งที่มา
ของข้อมูล 

การให้เหตุผล 
(การวิเคราะห์
หลักการ) 

ไม่มีการระบุเหตุผล 
หรือระบุเหตุผลที่
ไม่เก่ียวข้อง 

ระบุเหตุผลที่เชื่อม 
โยงระหว่างหลักฐาน
กับข้อกล่าวอ้างได้
ถูกต้องแต่ไม่ครบถ้วน 

ระบุเหตุผลที่เชื่อม 
โยงระหว่างหลัก 
ฐานกับข้อกล่าวอ้าง
ได้ถูกต้องเกือบจะ
ครบถ้วน 

ระบุเหตุผลที่เชื่อม 
โยงระหว่างหลัก 
ฐานกับข้อกล่าวอ้าง
ได้ถูกต้องและครบ 
ถ้วน 

 
 5) น าแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ   
ความถูกต้อง เหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 6) น าแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบความตรง          
ตามเนื้อหา การประเมินความสอดคล้องใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เป็นเกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
     +1 หมายถึง   แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
  0 หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
      -1 หมายถึง   แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
 โดยข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับหรือมากกว่า 0.50 ขึ้นไปจึงจะถือว่า          
มีความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
 7) น าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความสอดคล้อง โดยผลที่ได้จาก           
การประเมินความสอดคล้อง คือ 1.00 แสดงว่ามีความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
 8) น าแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์มาปรับปรุงตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
เพ่ือให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
 9) น าแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์มาทดสอบกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 40 คนที่เคยเรียนเรื่องระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพมาแล้ว จากนั้น
ท าการตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ 
 10) น าผลคะแนนไปหาคุณภาพของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยวิเคราะห์หาระดับความ
ยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และท าการคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 - 0.80 
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และอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จากนั้นค านวณหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์ อัลฟา     
ของ Cronbach (Cronbach’s alpha coefficient)  
 11) วิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ ปรากฏผลดังนี้ ความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
0.51 - 0.68 อ านาจจ าแนกมีค่าอยู่ระหว่าง 0.50 - 0.67 และค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.93 แสดงว่าแบบวัด
ทักษะการคิดวิเคราะห์ฉบับนี้มีคุณภาพเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้ 
 12) จัดท าแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ฉบับสมบูรณ์ และน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
      3.3.3  แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เป็นแบบปรนัยเลือกตอบพร้อมเขียนแสดงเหตุผล เพื่อให้ผู้สอน
ประเมินมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์จากค าตอบของนักเรียนตามสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนดขึ้น มีขั้นตอน     
การสร้างดังนี้ 
 1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
 2) ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัด 
 3) ก าหนดโครงสร้างของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ รูปแบบค าถาม วิธีการประเมิน        
และเกณฑ์การประเมิน 
 
ตารางท่ี 3.5  โครงสร้างของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
 

ข้อที่ จุดประสงค์รายข้อ 
ระดับพฤติกรรม 

ตามแนวคิดของ Bloom 
สาระของค าถาม 

1 เพ่ืออธิบายปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ
ของระบบนิเวศ 

เข้าใจ องค์ประกอบของ
ระบบนิเวศ  

2 เพ่ือจ าแนกสิ่งมีชีวิตที่มีบทบาทแตกต่างกัน    
ในระบบนิเวศ 

วิเคราะห์ บทบาทของสิ่งมีชีวิต
ในระบบนิเวศ 

3 เพ่ืออธิบายความสัมพันธ์ของผู้ผลิต ผู้บริโภค 
และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในระบบนิเวศ 

เข้าใจ บทบาทของสิ่งมีชีวิต
ในระบบนิเวศ 

4 เพ่ืออธิบายการถ่ายทอดพลังงานของสิ่งมีชีวิต
ที่อยู่ในโซ่อาหาร 

เข้าใจ การถ่ายทอดพลังงาน
ของสิ่งมีชีวิตในระบบ
นิเวศ 

5 เพ่ือเปรียบเทียบการสะสมสารพิษของสิ่งมีชีวิต
ที่อยู่ในโซ่อาหาร 

วิเคราะห์ การสะสมสารพิษของ
สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

6 เพ่ือจ าแนกรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ ในระบบ
นิเวศ 

วิเคราะห์ ความสัมพันธ์ของ
สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
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ตารางท่ี 3.5  (ต่อ) 
 

ข้อที่ จุดประสงค์รายข้อ 
ระดับพฤติกรรม 

ตามแนวคิดของ Bloom 
สาระของค าถาม 

7 เพ่ืออธิบายความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับ
สิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ ในแหล่งที่อยู่เดียวกัน 

เข้าใจ ความสัมพันธ์ของ
สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

8 เพ่ือน าเสนอวิธีดูแลรักษาระบบนิเวศท่ี
เหมาะสม 

น าไปใช้ การดูแลรักษาระบบ
นิเวศ 

9 เพ่ืออธิบายความส าคัญของความหลากหลาย
ทางชีวภาพที่มีต่อการรักษาสมดุลของระบบ
นิเวศและต่อมนุษย์ 

เข้าใจ ความหลากหลายของ
ชนิดสิ่งมีชีวิต 

10 เพ่ือเปรียบเทียบความหลากหลายทางชีวภาพ
ในระดับชนิดของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

วิเคราะห์ ความหลากหลายของ
ชนิดสิ่งมีชีวิต 

11 เพ่ืออธิบายปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ
ของระบบนิเวศ 

เข้าใจ องค์ประกอบของ
ระบบนิเวศ 

12 เพ่ือจ าแนกสิ่งมีชีวิตที่มีบทบาทแตกต่างกัน     
ในระบบนิเวศ 

วิเคราะห์ บทบาทของสิ่งมีชีวิต
ในระบบนิเวศ 

13 เพ่ืออธิบายการถ่ายทอดพลังงานของสิ่งมีชีวิต
ที่อยู่ในโซ่อาหาร 

เข้าใจ การถ่ายทอดพลังงาน
ของสิ่งมีชีวิตในระบบ
นิเวศ 

14 เพ่ือจ าแนกรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ ในระบบ
นิเวศ 

วิเคราะห์ ความสัมพันธ์ของ
สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

15 เพ่ืออธิบายความส าคัญของความหลากหลาย
ทางชีวภาพที่มีต่อการรักษาสมดุลของระบบ
นิเวศและต่อมนุษย์ 

เข้าใจ การดูแลรักษาระบบ
นิเวศ 

 
 4) สร้างแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ ตามโครงสร้างที่ก าหนดไว้ เป็นแบบปรนัย 15 ข้อ     
เพ่ือคัดเลือกข้อที่มีคุณภาพให้ได้ 10 ข้อ และในแต่ละข้อผู้เรียนจะต้องเขียนอธิบายเหตุผลในการเลือกค าตอบ
นั้น ๆ โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนประเมินดังนี้ 
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 3 คะแนน  หมายถึง  เข้าใจมโนทัศน์ที่สมบูรณ์ นักเรียนเลือกค าตอบที่ถู กต้องและให้เหตุผล
ถูกต้องครบองค์ประกอบที่ส าคัญของแต่ละแนวคิด 
 2 คะแนน  หมายถึง  เข้าใจมโนทัศน์ที่ไม่สมบูรณ์ นักเรียนเลือกค าตอบถูกต้องและให้เหตุผล
ถูกต้องแต่ขาดองค์ประกอบบางส่วนที่ส าคัญของแต่ละมโนทัศน์ 
 1 คะแนน  หมายถึง  เข้าใจมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน นักเรียนเลือกค าตอบถูกต้องแต่การให้เหตุผล
อธิบายมีบางส่วนที่ถูกต้องและบางส่วนไม่ถูกต้อง 
 0 คะแนน  หมายถึง  ความเข้าใจผิด นักเรียนเลือกค าตอบผิดและการให้เหตุผลไม่ถูกต้อง       
หรือไม่ตอบค าถาม 
 5) น าแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
ความถูกต้อง เหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 6) น าแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบความตรง     
ตามเนื้อหา การประเมินความสอดคล้องใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เป็นเกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
     +1 หมายถึง  แน่ใจว่าขอ้ค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
      -1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
 โดยข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับหรือมากกว่า 0.50 ขึ้นไปจึงจะถือว่า           
มีความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
 7) น าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์เพ่ือหาดัชนีความสอดคล้อง โดยผลที่ได้จาก           
การประเมินความสอดคล้อง อยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 แสดงว่ามีความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
 8) น าแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์มาปรับปรุงตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะ                
ของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
 9) น าแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์มาทดสอบกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 40 คนที่เคยเรียนเรื่องระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพมาแล้ว 
จากนั้นท าการตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ 
 10) น าผลคะแนนไปหาคุณภาพของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ โดยวิเคราะห์หาระดับความ
ยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และท าการคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 - 0.80 
และอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จากนั้นค านวณหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟา     
ของ Cronbach (Cronbach’s alpha coefficient)  
 11) วิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ พบว่า มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
0.30 - 0.77 อ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.47 - 0.97 และค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.81 แสดงว่าแบบวัด       
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ฉบับนี้มีคุณภาพเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้ โดยผู้วิจัยได้ ท าการคัดเลือก       
ข้อค าถามไว้จ านวน 10 ข้อ และตัดข้อค าถามท่ีมีจุดประสงค์ในการวัดซ้ ากันออก 5 ข้อ 
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 12) จัดท าแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ฉบับสมบูรณ์ และน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตารางท่ี 3.6  การสร้างเครื่องมือในการวิจัยและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 

เครื่องมือ ลักษณะ การหาคุณภาพ ผลที่ได้ 

1. แผนการจัด       
การเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์โดยใช้
การจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิค CER 

แผนฯ จ านวน 6 แผน 
ประกอบด้วย  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง องค์ประกอบของ
ระบบนิเวศ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่อง บทบาทของสิ่งมีชีวิต
ในระบบนิเวศ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่อง การสะสมสารพิษ
ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
เรื่อง ความสัมพันธ์ของ
สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
เรื่อง การดูแลรักษาระบบ
นิเวศ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
เรื่อง ความหลากหลาย
ของชนิดสิ่งมีชีวิต 

ผู้เชี่ยวชาญจ านวน        
5 ท่าน ประเมินความ
เหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

1. ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม
ของแผนฯ ที่ 1 เท่ากับ 
4.69 อยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด 

2. ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม
ของแผนฯ ที่ 2 เท่ากับ 
4.78 อยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด 

3. ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม
ของแผนฯ ที่ 3 เท่ากับ 
4.68 อยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด 

4. ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม
ของแผนฯ ที่ 4 เท่ากับ 
4.88 อยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด 

5. ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม
ของแผนฯ ที่ 5 เท่ากับ 
4.74 อยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด 

6. ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม
ของแผนฯ ที่ 6 เท่ากับ 
4.83 อยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด 
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ตารางท่ี 3.6  (ต่อ) 
 

เครื่องมือ ลักษณะ การหาคุณภาพ ผลที่ได้ 

2. แบบวัดทักษะการ
คิดวิเคราะห์ 

แบบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ 
แต่ละข้อประกอบด้วย      
3 ส่วน คือ  
1) ข้อกล่าวอ้าง (Claim: C 
วิเคราะห์เนื้อหา)    
2) หลักฐาน (Evidence: 
E วิเคราะห์ความสัมพันธ์) 
3) การให้เหตุผล 
(Reasoning: R วิเคราะห์
หลักการ)        

1. ผู้เชี่ยวชาญจ านวน      
5 ท่าน ประเมินความ
ตรงตามเนื้อหาโดย   ใช้
ค่าดัชนีความสอด คล้อง 
(IOC) 
2. ความยากง่าย 
3. อ านาจจ าแนก 
4. ค่าความเชื่อม่ัน 
(สัมประสิทธิ์อัลฟา) 

1. ดัชนีความสอดคล้อง
ของแบบวัดทักษะการคิด
วิเคราะห์ คือ 1.00 
2. ความยากง่ายอยู่
ระหว่าง 0.51 - 0.68 
3. อ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง 0.50 - 0.67 
4. ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 
0.93 

3. แบบวัดมโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์ 

แบบปรนัย จ านวน 10 ข้อ 
พร้อมเขียนแสดงเหตุผล 
ประกอบค าตอบ  
3 คะแนน หมายถึง     
มโนทัศน์ที่สมบูรณ์  
2 คะแนน หมายถึง     
มโนทัศน์ที่ไม่สมบูรณ์ 
1 คะแนน หมายถึง    
มโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน  
0 คะแนน หมายถึง    
ความเข้าใจผิด 

1. ผู้เชี่ยวชาญจ านวน      
5 ท่าน ประเมินความ
ตรงตามเนื้อหาโดย   ใช้
ค่าดัชนีความสอด คล้อง 
(IOC) 
2. ความยากง่าย 
3. อ านาจจ าแนก 
4. ค่าความเชื่อม่ัน 
  (สัมประสิทธิ์อัลฟา) 

1. ดัชนีความสอดคล้อง
ของแบบวัดมโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์อยู่ระหว่าง 
0.80 - 1.00 
2. ความยากง่ายอยู่
ระหว่าง 0.30 - 0.77 
3. อ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง 0.47 - 0.97 
4. ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 
0.81 
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3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
      3.4.1  แบบแผนการวิจัย  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ        
เทคนิค CER ด้วยรูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (The One Group 
Pretest-Posttest Design) โดยมีแบบแผนการทดลองดังนี้ 
 

E O1 X O2 

 
 เ มื่ อ          
  

        
 

 
 

 
ภาพที่ 3.1  แบบ
แผนการวิจัย 

 
3.4.2  ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1) ผู้วิจัยส่งเค้าโครงวิทยานิพนธ์ต่อคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์  มหาวิทยาลัย     

ธุรกิจบัณฑิตย์ เพ่ือด าเนินการพิจารณาด้านจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
 2) ผู้วิจัยด าเนินการขออนุญาตโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี           

เพ่ือทดลองจัดการเรียนรู้และเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 
 3) ผู้วิจัยอธิบายและชี้แจงกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิค CER ให้กลุ่มตัวอย่างทราบ 
 4) กลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ และแบบวัดมโนทัศน์

ทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยตรวจและบันทึกคะแนนก่อนเรียน      
 5) ผู้วิจัยด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER       
จ านวน 6 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมเวลาในการสอน 18 ชั่วโมง 
 6) หลังจากท าการสอนจนครบทั้ง 6 แผน กลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัดทักษะ

การคิดวิเคราะห์ และแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยตรวจและบันทึกคะแนนหลังเรียน  

 7) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปประมวลผลทางสถิติและวิเคราะห์ผลการวิจัย 

E หมายถึง กลุ่มทดลอง 
O1 หมายถึง การวัดทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร ์      

ของนักเรียนก่อนเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิค CER 

X หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
O2 หมายถึง การวัดทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์       

ของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิค CER 
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3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
      3.5.1  เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกม      
เป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ด้วยสถิติ t-test แบบ Dependent samples  
      3.5.2  เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ด้วยสถิติ t-test แบบ One sample     
      3.5.3  เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ด้วยสถิติ t-test แบบ Dependent samples      
      3.5.4  เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ด้วยสถิติ t-test แบบ One sample   
 
3.6  สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
      3.6.1  สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 1) ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (ประสาท เนืองเฉลิม, 2556) 
 

 

     เมื่อ IOC หมายถึง       ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
    ∑R     หมายถงึ        ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
                 N        หมายถึง        จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 2) ความยากง่าย (p) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 
 

      
 

                            เมื่อ       p         หมายถึง        ค่าดัชนีความยากง่าย    
                                      R         หมายถึง        จ านวนนักเรียนที่ท าข้อนั้นถูก    
                                        N         หมายถึง        จ านวนนักเรียนทั้งหมดที่ท าข้อสอบนั้น 
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               3) อ านาจจ าแนก (r) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 
 

  
                  

                  เมื่อ        B        หมายถึง ค่าอ านาจจ าแนก     
  U หมายถึง          จ านวนนักเรียนสอบผ่านที่ตอบถูก   
  L หมายถึง         จ านวนนักเรียนสอบไม่ผ่านที่ตอบถูก 
 n1 หมายถึง จ านวนนักเรียนที่สอบผ่านทั้งหมด 
 n2 หมายถึง จ านวนนักเรียนที่สอบไม่ผ่านทั้งหมด 
               4) ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟาของคอนบราค (Cronbach’s 
alpha coefficient) (สมนึก ภัททิยธนี, 2560) 
 

  
  

 เมื่อ        α              หมายถึง  ค่าความเชื่อม่ันของแบบประเมินความพึงพอใจ 
      k        หมายถึง          จ านวนข้อในแบบประเมินความพึงพอใจ 
         S2 item      หมายถึง         ผลรวมของค่าความแปรปรวนของแต่ละข้อ 
         S2 total      หมายถึง         คะแนนความแปรปรวนทั้งฉบับ 
 3.6.2  สถิติพ้ืนฐาน 
          1) ค่าเฉลี่ย (Mean) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 
 

 =  
 

               เมื่อ                  หมายถึง ค่าเฉลี่ยเลขคณิต     
            หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมด    
              N  หมายถึง จ านวนสมาชิกในกลุ่มตัวอย่าง 
          2) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 
 

 
 

                  เมื่อ        S.D.        หมายถึง        ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน    
                X          หมายถึง         คะแนนของแต่ละคน    
                       หมายถึง         ผลรวมของคะแนนทั้งหมด   
             N         หมายถึง         จ านวนคะแนนในกลุ่ม  
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     3.6.3  สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
              1) สถิต ิt-test แบบ Dependent samples (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2560)  
 

      โดยมี df = n-1 

       

  เมื่อ t        หมายถึง      ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบค่าวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ 
            D       หมายถึง      ผลต่างระหว่างคู่คะแนน                              
     df      หมายถึง       ชั้นแห่งความเป็นอิสระ (degrees of freedom) 
   2) สถิติ t-test แบบ One sample (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2560)  

    โดยมี df = n-1 

    เมื่อ t        หมายถึง    ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบค่าวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ

                       หมายถึง        ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง    

                  หมายถึง       ค่าเฉลี่ยของกลุ่มประชากร หรือ เกณฑ์ที่ตั้งขึ้น       
                 S        หมายถึง       ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง  
            n  หมายถึง       ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง    
   df   หมายถึง       ชั้นแห่งความเป็นอิสระ (degrees of freedom)
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัด      
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 สามารถแสดงผลการวิจัย
ได้ตามล าดับดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อน
เรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
 ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
  
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 n    แทน    จ านวนนักเรียนกลุ่มทดลอง    

        แทน    ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
 S.D.    แทน     ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 t        แทน     ค่าสถิติทดสอบ t 
 p       แทน     ค่าความน่าจะเป็นของความคลาดเคลื่อน 
 *        แทน     นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05               
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ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
 
ตารางที่ 4.1  การเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและ        
หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
 

ทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ 

n คะแนนเต็ม  S.D. df t p 

ก่อนเรียน 45 45 17.93 4.51 
44 60.423* .000 

หลังเรียน 45 45 35.07 4.10 
*p < .05 

 จากตารางที่ 4.1 พบว่า คะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียน

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER เท่ากับ 17.93 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4.51 และหลังเรียนเท่ากับ 35.07 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.10 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะการ

คิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ            

ที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 

 
ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
ตารางที่ 4.2  การเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 หลังเรียนด้วยการจัด       

การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

ทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ 

n คะแนนเต็ม 
เกณฑ์ 

ร้อยละ 70  S.D. t p 

หลังเรียน 45 45 31.5 35.07 4.10 5.831* .000 
*p < .05 

 จากตารางที่ 4.2 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค  CER กับเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 70 ซึ่งมีค่า
เท่ากับ 31.5 คะแนน พบว่าสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 
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ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและ       

หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
 
ตารางที่ 4.3  การเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ก่อนเรียนและ     

หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
 

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 

 จากตารางที่ 4.3 พบว่า คะแนนมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3     
ก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER เท่ากับ 13.58 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 2.88 และหลังเรียนเท่ากับ 24.07 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.46 เมื่อเปรียบเทียบคะแนน
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 3 
 
ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วย         

การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
ตารางที่ 4.4  การเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 หลังเรียนด้วย       

การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

มโนทัศน์ 
ทางวิทยาศาสตร์ 

n คะแนนเต็ม 
เกณฑ์ 

ร้อยละ 70  S.D. t p 

หลังเรียน 45 30 21 24.07 2.46 8.354* .000 
*p < .05 

 จากตารางที่ 4.4 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 70 ซึ่งมีค่า

เท่ากับ 21 คะแนน พบว่าสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 4
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
  การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้        
การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวิธีการศึกษา
ตามล าดับ ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัยไว้ดังนี้  
 1) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ก่อนเรียน            
และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER  
 2) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 หลังเรียน            
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 3) เพ่ือเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียน         
และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 
 4) เพ่ือเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 หลังเรียน        
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดสมมติฐานของการวิจัยไว้ดังนี้ 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้    
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าก่อนเรียน 
 2) ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้     
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 3) มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าก่อนเรียน 
 4) มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียน    
ที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี  มีนักเรียน
ทั้งหมด 9 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 368 คน (โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี , 
2565ข) 
 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน           
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี 
จ านวน 1 ห้องเรียน ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 มีจ านวนนักเรียน 45 คน ได้กลุ่มตัวอย่างโดยใช้
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling)  
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER วิชาวิทยาศาสตร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่  7 ระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ จ านวน 6 แผน แผนละ  3 ชั่วโมง           
รวมทั้งหมด 18 ชั่วโมง 
      2) แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ เป็นแบบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ แต่ละข้อประกอบด้วย 3 ส่วน   
คือ ข้อกล่าวอ้าง (Claim: C - วิเคราะห์เนื้อหา) หลักฐาน (Evidence: E - วิเคราะห์ความสัมพันธ์) และ        
การให้เหตุผล (Reasoning: R - วิเคราะห์หลักการ) ข้อละ 9 คะแนน รวมเป็น 45 คะแนน 
   3) แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ พร้อมแสดงเหตุผลประกอบ
ค าตอบ จ านวน 10 ข้อ ข้อละ 3 คะแนน รวมเป็น 30 คะแนน 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/4 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ          
สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี มีนักเรียนจ านวนทั้งหมด 45 คน โดยด าเนินการทดลองแบบ
กลุ่มเดียวมีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest Posttest Design) และเก็บรวบรวม
ข้อมูลด้วยตนเองโดยปฏิบัติตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

 1) ผู้วิจัยส่งเค้าโครงวิทยานิพนธ์ต่อคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์  มหาวิทยาลัย     
ธุรกิจบัณฑิตย์ เพ่ือด าเนินการพิจารณาด้านจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 

 2) ผู้วิจัยด าเนินการขออนุญาตโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี           
เพ่ือทดลองจัดการเรียนรู้และเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

 3) ผู้วิจัยอธิบายและชี้แจงกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER ให้กลุ่มตัวอย่างทราบ 



88 
 

11/07/66 

 4) กลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ และแบบวัดมโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยตรวจและบันทึกคะแนนก่อนเรียน      
 5) ผู้วิจัยด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER       
จ านวน 6 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมเวลาในการสอน 18 ชั่วโมง 
 6) หลังจากท าการสอนจนครบทั้ง 6 แผน กลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัดทักษะ

การคิดวิเคราะห์ และแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยตรวจและบันทึกคะแนนหลังเรียน  

 7) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปประมวลผลทางสถิติและวิเคราะห์ผลการวิจัย 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 1) เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกม      
เป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ด้วยสถิติ t-test แบบ Dependent samples  
       2) เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ด้วยสถิติ t-test แบบ One sample     
      3) เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ด้วยสถิติ t-test แบบ Dependent samples      
       4) เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิค CER กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ด้วยสถิติ t-test แบบ One sample   
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้         

การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถสรุป

ผลการวิจัยได้ดังนี้ 

     5.1.1 ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ    

เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

     5.1.2 ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ    

เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

     5.1.3 มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ

เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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     5.1.4 มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ

เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การจั ด     
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากสรุปผลการวิจัย 
สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้             
      5.2.1 ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ     
เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อที่ 1 ทั้งนี้เนื่องมาจาก การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER เป็นกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ที่ ผู้ เรียนต้องลงมือเล่นเกมที่สอดแทรกเนื้อหาสาระที่ต้องการให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้             
ตามวัตถุประสงค์ ผู้เรียนจะต้องสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองจากการสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 
โดยในขณะที่เล่นเกมผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน จึงช่วยให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับ
การได้รับความรู้ และช่วยฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน เพราะในระหว่างการเล่นเกมผู้เรียนจะต้อง
วิเคราะห์เกมและหาแนวทางในการเล่นเกมให้ประสบความส าเร็จ นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้ฝึกฝนทักษะอ่ืน ๆ 
เช่น ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสารในขณะที่เล่นเกมร่วมกับผู้อ่ืน สอดคล้องกับ กฤดาภัทร สีหารี 
(2561) ทีก่ล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ต้องการ 
โดยผู้เรียนจะเล่นเกมตามกติกา และน าเนื้อหา ข้อมูลของเกม วิธีการเล่นเกม และผลการเล่นเกมมาใช้เพ่ือสรุป
การเรียนรู้ ซึ่งในการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้น 
ได้แก่ 
 ขั้นที่ 1 แนะน าเกม เป็นขั้นที่ผู้สอนแนะน าเกมที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยการบอกชื่อเกม   
และชี้แจงกติกาการเล่นเกมให้ผู้เรียนทราบ และชี้แจงความเชื่อมโยงของเนื้อหาสาระกับเกมต่าง ๆ  
 ขั้นที่ 2 เล่นตามกติกา เป็นขั้นที่ผู้เรียนลงมือเล่นเกมตามกติกาที่ผู้สอนได้ชี้แจง ในขั้นตอนนี้ผู้เรียน
จะร่วมกันวิเคราะห์เกมและหาแนวทางในการเล่นเกมให้ประสบความส าเร็จ โดยครูเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือ    
ในระหว่างที่ผู้เรียนแต่ละทีมเล่นเกม                          
 ขั้นที่ 3 ประยุกต์ใช้ CER เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ อภิปราย และแลกเปลี่ยนประสบการณ์
เพ่ือให้ได้ค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ โดยผู้เรียนจะต้องสร้างข้อสรุปที่ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ (1) ข้อกล่าวอ้าง 
(Claim) ผู้เรียนจะเขียนข้อสรุปหรือตอบค าถามเกี่ยวกับปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ตามความเข้าใจ         
(2) หลักฐาน (Evidence) ผู้เรียนจะร่วมมือกันหาข้อมูลที่เหมาะสมมาสนับสนุนข้อสรุปหรือค าตอบ และ        
(3) การให้เหตุผล (Reasoning) ผู้เรียนจะชี้แจงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างข้อกล่าวอ้างและหลักฐาน  
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 ขั้นที่  4 อภิปรายสะท้อนผล เป็นขั้นที่ ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอข้อสรุปและค าอธิบาย              
เชิงวิทยาศาสตร์ โดยที่ผู้เรียนในกลุ่มอ่ืนสามารถโต้แย้งหากเห็นว่าค าอธิบายนั้นไม่ถูกต้องหรือมีเหตุผล
สนับสนุนไม่เพียงพอ โดยครูจะคอยให้ข้อเสนอแนะหรือให้ค าอธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจร่วมกัน  
 ขั้นที่ 5 ประเมินผล เป็นขั้นที่ผู้สอนจะประเมินความเข้าใจหรือมโนทัศน์ของผู้เรียนโดยตรวจ      
การสร้างข้อสรุปของผู้เรียนและให้คะแนนประเมินตามเกณฑ์การประเมิน 
 จากกิจกรรมการเรียนรู้จะเห็นได้ว่า นอกจากขั้นที่ 2 เล่นเกมตามกติกา ที่ผู้เรียนจะได้ฝึกฝนทักษะ
การคิดวิเคราะห์ในระหว่างที่เล่นเกมแล้ว ในขั้นที่ 3 ประยุกต์ใช้ CER ที่ผู้เรียนต้องร่วมกันสร้างข้อสรุป          
ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ส่วน คือ ข้อกล่าวอ้าง หลักฐาน และการให้เหตุผล ผู้เรียนก็จะได้ฝึกฝนทักษะ
การคิดวิเคราะห์ด้วยเช่นกัน โดยองคป์ระกอบ ทั้ง 3 ส่วนนั้น สัมพันธ์กับการวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่จะต้อง
วัดทั้ง 3 ด้าน (ทิศนา แขมมณี, 2554) ได้แก่ (1) ข้อกล่าวอ้าง สัมพันธ์กับการวิเคราะห์เนื้อหา ผู้เรียนต้อง
วิเคราะห์เนื้อหาโดยจ าแนกแยกแยะว่าสิ่งใดเป็นสิ่งที่ส าคัญ หรือเนื้อหานั้นมีสาระส าคัญอย่างไร เพ่ือสร้าง
ข้อสรุปหรือข้อกล่าวอ้างของตนเอง (2) หลักฐาน สัมพันธ์กับการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ผู้เรียนต้องวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ เพ่ือหาว่าสิ่งต่าง ๆ ที่จะน ามาเป็นหลักฐานประกอบการสนับสนุนข้อสรุปหรือข้อกล่าวอ้าง        
มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับข้อสรุปหรือข้อกล่าวอ้างนั้นอย่างไร และ (3) การให้ เหตุผล สัมพันธ์กับ             
การวิเคราะห์หลักการ ผู้เรียนต้องวิเคราะห์หลักการเพ่ือหาแนวคิดทางวิทยาศาสตร์หรือหลักส าคัญของสิ่ง     
ต่าง ๆ มาระบุว่าข้อสรุปหรือกล่าวอ้างและหลักฐานมีความเชื่อมโยงกันอย่างไร และยังสอดคล้องกับ Bloom 
et al. (1956) ที่กล่าวว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทั้งหมด 3 ด้าน 
ได้แก่ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ความส าคัญของเนื้อหา ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์       
และความสามารถในการวิเคราะห์เชิงหลักการ 
 จากผลการวิจัยอาจกล่าวได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER เป็น     
การจัดการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์จากการวิเคราะห์เกม วิเคราะห์วิธีการเล่นเกม 
และวิเคราะห์หาแนวทางในการเล่นเกมให้ประสบความส าเร็จ อีกทั้งผู้เรียนต้องร่วมกันวิเคราะห์ อภิปราย  
และแลกเปลี่ยนประสบการณ์เพ่ือสร้างข้อสรุปจากกิจกรรมการเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์       
ที่เพ่ิมขึ้น สอดคล้องกับ ฐิติรัต สุรทิณฑ์ (2565) ที่กล่าวว่า เทคนิค CER เป็นหนึ่งในเทคนิคการสอนที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์และการสื่อสารได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ แพรวนภา โสภา (2561) ที่ได้ศึกษา
เรื่อง การพัฒนาการคิดวิเคราะห์โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกมเรื่องระบบต่าง ๆ ในร่างกาย
มนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกมสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และงานวิจัยของ ชลทิพย์ จันทร์จ าปา และคณะ (2562)        
ที่ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้เกมการศึกษา
เพ่ือการเรียนรู้เรื่องการสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต ผลการวิจัยพบว่า หลังได้รับการจัดการเรียนรู้
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โดยใช้เกมการศึกษา นักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ      
ทางสถิติที่ระดับ 0.5  
 5.2.2 ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อที่ 2 จากการพิจารณาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์ไม่ถึงเกณฑ์ร้อยละ 50 
ของคะแนนเต็ม ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้เรียนไม่เคยมีประสบการณ์ในการท าแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่มี
ลักษณะเป็นแบบอัตนัยที่ในแต่ละข้อต้องเขียนตอบโดยการสร้างข้อสรุปที่ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ส่วน
ของเทคนิค CER คือ ข้อกล่าวอ้าง (Claim) หลักฐาน (Evidence) และการให้เหตุผล (Reasoning) ผู้เรียนจึง
ยังไม่ค่อยมีความเข้าใจในวิธีการตอบ อย่างไรก็ตาม จากการพิจารณาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนหลัง
เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์
หลังเรียนเพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียนทั้ง 45 คน คิดเป็นร้อยละ 100 และเมื่อพิจารณาทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล พบว่า มีผู้เรียนจ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 77.78 ที่มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์
มากกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม ทั้งนี้เนื่องมาจากผู้เรียนได้เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิค CER ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์ทั้งในขณะที่
เล่นเกมและในขณะที่ร่วมกันสร้างข้อสรุปในห้องเรียน อีกทั้งผู้เรียนยังได้ฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์จาก    
การสร้างข้อสรุปด้วยตนเองจากแบบฝึกหัดในใบงานที่ผู้สอนมอบหมายให้เป็นการบ้านตลอดทั้ง 6 แผน       
การจัดการเรียนรู้ จึงท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการสร้างข้อสรุปทางวิทยาศาสตร์มากยิ่งขึ้น ซึ่งใบงานที่
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในทุกแผนการจัดการเรียนรู้นั้นส่งเสริมให้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ นอกจากนี้ จากการ
สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ลักษณะใหม่นี้ ซึ่งแตกต่างจาก
กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติที่เคยเรียนมาก่อน จึงท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีความกระตือรือร้น สนุกสนาน 
เกิดความรู้สึกท้าทายในการเรียน เนื่องจากเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่แปลกใหม่ผู้เรียนจึงให้ความร่วมมือในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นอย่างดี ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างเต็มที่ ส่งผลให้ทักษะ     
การคิดวิเคราะห์เพ่ิมขึ้นสูงกว่าเกณฑ์ สอดคล้องกับ Cojocariu and Boghian (2014) ที่กล่าวว่า การจัด       
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนของผู้เรียน เนื่องจากเป็นกระบวนการจัด      
การเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานควบคู่ไปกับการได้รับความรู้ และ ทิศนา แขมมณี (2563)      
ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เรื่องต่าง ๆ ได้อย่างสนุกสนานและ
เกิดความรู้สึกท้าทายในการเรียน เกิดบรรยากาศที่ดีในการเรียน ท าให้ห้องเรียนเต็มไปด้วยความรู้และความ
สนุกสนาน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พิมพ์รภัช เตชาธนะเกียรติ์ และ อัญชลี ทองเอม (2559) ทีศ่ึกษาเรื่อง 
การพัฒนาการคิดวิเคราะห์โดยใช้บทเรียนประกอบเกมวิชาชีววิทยาส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 
ผลการวิจัยพบว่า ผลคะแนนแบบทดสอบแต่ละชุดในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน พบว่านักเรียนมีคะแนน
ผ่านเกณฑ์ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 70 จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 68.18 และผลคะแนนแบบทดสอบการคิด
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วิเคราะห์หลังเรียนโดยใช้บทเรียนประกอบเกม พบว่านักเรียนมีคะแนนผ่านเกณฑ์ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 70 จ านวน 
16 คน คิดเป็นร้อยละ 72.22 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ พานิศา สรรเพชร (2559) ที่ได้ท าการศึกษาเรื่อง 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์มีผลการทดสอบหลังเรียนทั้ง 4 แผนเพ่ิมมากขึ้นหลังจากได้รับ       
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์  
 5.2.3 มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อที่ 3 ทั้งนี้เนื่องมาจาก การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER เป็นการจัด        
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองโดยเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม ผู้เรียนจึงมีส่วนร่วมสูง        
ในกิจกรรมการเรียนรู้และได้รับประสบการณ์ตรง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง ส่งผลให้ความรู้ ความเข้าใจที่เกิดขึ้นมานั้นคงทน อีกท้ังผู้เรียนยังได้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันจากการเล่นเกม
และการอภิปรายแลกเปลี่ยนเพ่ือสรุปการเรียนรู้ ท าให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์เดิมกับความรู้
และประสบการณ์ใหม่จนเกิดเป็นมโนทัศน์ สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2563) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถท าให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ และเป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมเป็นอย่างมาก      
ในกิจกรรมการเรียนการสอน อีกทั้งบุคคลจะมีมโนทัศน์ที่ถูกต้องได้นั้นขึ้นอยู่กับ 3 องค์ประกอบ ได้แก่             
1) การสรุปลักษณะส าคัญที่เหมือนกันและต่างกันของสิ่งนั้น ๆ หรือการมีความรู้เดิมเกี่ยวกับสิ่งนั้นว่าถูกต้อง
เพียงใด 2) การเปรียบเทียบหรือการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม และ 3) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
การเปิดรับความรู้หรือประสบการณ์ใหม่ ๆ จนเกิดกระบวนการคิดเพ่ือปรับโครงสร้างทางปัญญาจนเกิดเป็น
มโนทัศน์ขึ้นมา และสอดคล้อง ธนัญภัสร์ ศรีเนธิยวศิน (2564) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน
เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดย
เป็นผู้เล่นเกมเอง และในขณะที่เล่นเกมผู้เรียนจะได้รับความสนุกสนานท้าทาย พร้อมทั้งเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ท าให้การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นมานั้นอยู่คงทนและมีความหมาย นอกจากนี้ จากกระบวนการจัดการเรียนรู้  
จะพบว่า ในขั้นที่ 4 อภิปรายสะท้อนผล ซึ่งเป็นขั้นที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มต้องน าเสนอข้อสรุปและค าอธิบาย      
เชิงวิทยาศาสตร์ โดยที่ผู้เรียนในกลุ่มอ่ืนสามารถโต้แย้งหากเห็นว่าค าอธิบายนั้นไม่ถูกต้องหรือมีเหตุผล
สนับสนุนไม่เพียงพอ โดยครูจะคอยให้ข้อเสนอแนะหรือให้ค าอธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจร่วมกัน      
จึงท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสอภิปรายเพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับจากการเล่นเกมเพ่ือสรุปผล
การเรียนรู้โดยการสร้างข้อสรุปหรือค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ร่วมกัน อีกทั้งยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่มเกี่ยวกับข้อสรุปหรือค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ที่กลุ่ม
ตนเองและกลุ่มอ่ืน ๆ ได้สร้างขึ้น โดยมีครูเป็นผู้ชี้แนะให้ผู้เรียนมีความเข้าใจที่ถูกต้องตรงกัน ในขั้นนี้จึงเป็น
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เกิดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์แก่ผู้เรียน เพราะผู้เรียนได้สะท้อนผล     
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การเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างข้อสรุปหรือค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้องส่งผลให้ผู้เรียนเกิด      
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้องได้ในที่สุด สอดคล้องกับ Oakman (2016) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐานเป็นหนึ่งในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนามโนทั ศน์ทางวิทยาศาสตร์ได้              
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ทินกร พันเดช (2561) ที่ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนามโนทัศน์เรื่องโมลและสูตรเคมี
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มที่
เรียนโดยใช้การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานมีคะแนนมโนทัศน์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ    
ที่ระดับ .05 และมีคะแนนมโนทัศน์เคมีเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนรู้แบบทั่วไปอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ    
ที่ระดับ .05 และงานวิจัยของ สุดารัตน์ เกียรติจรุงพันธ์ (2560) ที่ได้ศึกษาเรื่องมโนทัศน์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาชีววิทยาเพ่ิมเติมเรื่องความหลากหลาย      
ทางชีวภาพที่ได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ผลการวิจัยพบว่า มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เรื่องความหลากหลาย
ทางชีวภาพของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Rastegarpour and Marashi (2012) ที่ได้
ศึกษาเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยการ์ดเกมและเกมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อมโนทัศน์ทางเคมีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ประเทศอิหร่าน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยการ์ด
เกมและเกมคอมพิวเตอร์มีมโนทัศน์ทางเคมีสูงกว่ากลุ่มที่เรียนโดยใช้การสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ และไม่พบความแตกต่างของนักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยการ์ดเกมกับกลุ่มที่เรียนโดย
ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้ยังพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้นักเรียนมี
ความสุข รู้สึกตื่นเต้นในการเรียน และช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 
 5.2.4 มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อที่ 4 จากการพิจารณามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนพบว่า หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ผู้เรียนมีคะแนนมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียนทั้ง       
45 คน คิดเป็นร้อยละ 100 และเมื่อพิจารณาคะแนนมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
พบว่า มีผู้เรียนจ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 91.11 ที่มีคะแนนมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ของคะแนนเต็ม แสดงว่าการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER สามารถช่วยพัฒนามโม
ทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ได้ จึงท าให้หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ผู้เรียนมี
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ทั้งนี้อภิปรายได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิค CER เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง จึงท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย และความรู้ ความเข้าใจที่เกิดขึ้นมานั้นอยู่คงทนเพราะผู้เรียนเป็น
ผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดจากสิ่งที่ได้เรียนรู้ผ่านการ
ลงมือปฏิบัติจริงส่งผลให้ผู้เรียนมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น สอดคล้องกับ Oakman (2016) ที่กล่าวว่า 
การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานเป็นกระบวนการที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง ผู้เรียนเกิด
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การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการเล่นเกม และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  และสอดคล้องกับ             
ทิศนา แขมมณี (2563) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
สิ่งที่เรียนและสามารถสรุปความรู้ที่ได้รับอย่างสนุกสนาน อีกทั้งยังสอดคล้องกับ ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์ 
(2560) ที่ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานสามารถสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียนแต่ละคน 
ผู้เรียนสร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน สามารถให้ความคิดเห็นของคนที่หลากหลายรวมกันเป็นเป้าหมาย
เดียวกันได้ เปิดโอกาสในการรับรู้เนื้อหา สามารถเชื่อมโยงความรู้เข้ากับสภาพแวดล้อมจริงได้ ลดความ
แตกต่างระหว่างผู้เรียนแต่ละคน และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ จากกิจกรรมการเรียนรู้ที่ มี       
การประยุกต์ใช้เทคนิค CER ซึ่งผู้เรียนต้องร่วมกันสร้างข้อสรุปหรือค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์และต้องร่วมกัน
อภิปรายสะท้อนผลเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับข้อสรุปหรือค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ที่กลุ่มตนเองและกลุ่ม
อ่ืน ๆ ได้สร้าง จึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารความรู้  ความเข้าใจของตนเองออกมาได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล  
เทคนิค CER จึงเป็นเทคนิคที่ช่วยส่งเสริมความรู้ ความเข้าใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ ช่วยพัฒนาการสร้าง
ค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาสาระได้อย่างลึกซึ้งและน าไปสู่การมีมโนทัศน์      
ทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้องในที่สุด สอดคล้องกับแนวคิดของ Allen and Rogers (2015) ที่กล่าวว่า เทคนิค 
CER เป็นเทคนิคที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ และ
ช่วยพัฒนาการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ที่ลึกซึ้งมากขึ้น 
สามารถน าไปสู่การมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ซารีฟ สุรินราช (2563) 
ที่ได้ศึกษาการพัฒนามโนทัศน์เรื่องพันธะเคมีโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม 
ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีมโนทัศน์ เรื่องพันธะเคมีถูกต้องมากขึ้น โดยหลังจากใช้การจัดการเรียนรู้แบบ          
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม นักเรียนมีมโนทัศน์ถูกต้องเรื่องการเกิดพันธะโคเวเลนต์ ร้อยละ 37.5 
ความยาวพันธะและพลังงานพันธะ ร้อยละ 50.0 รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ ร้อยละ 50.0 และเรื่องสภาพขั้ว
โมเลกุลโคเวเลนต์  ร้อยละ 58.3 ตามล าดับ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภัทรสุดา หาดขุนทด                 
และคณะ (2563) ที่ศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นโดยเน้นการสร้างค าอธิบาย
เชิงวิทยาศาสตร์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์เรื่องลมฟ้าอากาศและการสร้างค าอธิบาย         
เชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี 
จังหวัดปทุมธานี ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์เรื่องลมฟ้าอากาศของนักเรียน        
กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์     
ของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และการสร้างค าอธิบาย     
เชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05        
อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ บุญญาพร แสงประเสริฐ และคณะ (2564) ที่ได้ศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์เรื่องการสังเคราะห์ด้วยแสงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับกลยุทธ์การอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ 
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ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลัง เรียนด้วย           
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  7 ขั้น (7E) ร่วมกับกลยุทธ์การอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์สูงกว่า       
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับกลยุทธ์การอธิบาย      
เชิงวิทยาศาสตร์สูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
5.3  ข้อค้นพบจากการวิจัย 
 จากการศึกษา ผู้วิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ท าให้ผู้เรียน
เกิดจิตวิทยาศาสตร์ (Scientific Mind) ซึ่งเป็นคุณลักษณะของบุคคลที่เกี่ยวข้องกับความคิด ความรู้สึก       
การกระท า และการแสดงออกทางพฤติกรรมต่อความรู้หรือสิ่งที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์  โดยเกิดจาก         
การเรียนรู้หรือได้รับประสบการณ์ทางวิทยาศาสตร์ จิตวิทยาศาสตร์ครอบคลุมถึงการใช้วิจารณญาณ        
ความรอบคอบ และความเชื่อมั่นต่อหลักฐาน ความซื่อสัตย์ วัตถุวิสัย การยอมรับความเห็นต่าง ความใจกว้าง 
ความอยากรู้อยากเห็น และความมุ่งมั่นอดทน (สสวท., 2561ข) โดยหลังจากที่ได้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ผู้เรียนมีพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสนใจที่จะเรียนรู้ ค้นหาค าตอบ
ด้วยตนเองในเรื่องที่สงสัย มีวิจารณญาณในการรับข้อมูล ผู้เรียนจะไม่เชื่อถือข้อมูลอะไรง่าย ๆ หากไม่มี
หลักฐานและข้อมูลทางวิทยาศาสตร์มาสนับสนุน  
 
5.4  ข้อเสนอแนะ 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้และในการท าวิจิยครั้งต่อไป ดังนี้ 
       5.4.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
   5.4.1.1 ในการน าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิค CER ไปใช้ ผู้สอนควรศึกษาการจัดกิจกรรมในแต่ละขั้นให้เข้าใจเพ่ือให้สามารถด าเนินกิจกรรม
การเรียนรู้ได้อย่างถูกต้องและเกิดประสิทธิผล  
   5.4.1.2 ผู้สอนควรแนะน าและชี้แจงให้ผู้เรียนเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิค CER ทั้งขั้นตอนของกิจกรรมเรียนรู้และบทบาทของตนเอง โดยเฉพาะในขั้นที่  3 
ประยุกต์ใช้ CER เนื่องจากการใช้เทคนิค CER เป็นสิ่งที่ผู้เรียนยังไม่คุ้นเคย เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมได้
อย่างถูกต้อง สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและท ากิจกรรมได้ทันตามระยะเวลาที่ก าหนดไว้ในกิจกรรม
การเรียนรู้ 
   5.4.1.3 การเลือกเกมที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้ผู้สอนควรเลือกใช้เกมที่สามารถเชื่อมโยงมาสู่
เนื้อหาสาระโดยที่เกมควรมีระดับความยากง่ายที่เหมาะสมกับระดับความสามารถในวัยของผู้เรียน ไม่ควร
เลือกใช้เกมที่ง่ายหรือยากจนเกินไปเพราะจะท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่ายและอาจไม่ให้ความร่วมมือในการท า
กิจกรรม 
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   5.4.1.4 ผู้สอนควรจัดสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียน เนื่องจากการจัด        
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลุ่ม ดังนั้นจึงควรจัด
สภาพแวดล้อมให้เหมาะสมต่อกิจกรรมกลุ่ม มีพ้ืนที่ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันได้อย่าง
สะดวกสบาย มีการแบ่งสัดส่วนพื้นที่ของแต่ละกลุ่มอย่างชัดเจน 
       5.4.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 5.4.2.1 ควรศึกษาวิจัยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER ในวิชาวิทยาศาสตร์      
ในหน่วยการเรียนรู้อ่ืน ๆ หรือกับผู้เรียนระดับชั้นอ่ืน ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาให้เป็นผู้มีความสามารถ
ในการอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ และการคิดอย่างเป็นระบบ 
 5.4.2.2 ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER กับตัวแปรอื่น ๆ 
เพ่ิมเติม เช่น ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ทักษะการสื่อสาร       
ทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
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nal_nu/ article/view/129947/98658 

พานิศา สรรเพชร. (2559). การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 [วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัย
ทักษิณ]. คลังปัญญามหาวิทยาลัยทักษิณ. http://ir.tsu.ac.th/xmlui/ 123456789/332 

 
 

https://so05/
http://ojslib3.buu.in.th/index.php/
https://so06.tci-thaijo.org/%20index.php/edujournal_nu/article/download/151251/170
https://so06.tci-thaijo.org/%20index.php/edujournal_nu/article/download/151251/170
http://cuir.car.chula.ac.th/handle/123456789/22681
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujour%20nal_nu/
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujour%20nal_nu/
http://ir.tsu.ac.th/xmlui/


101 
 

11/07/66 

บรรณานุกรม (ต่อ) 
 
พิมพ์รภัช เตชาธนะเกียรติ์ และ อัญชลี ทองเอม. (2559). การพัฒนาการคิดวิเคราะห์โดยใช้บทเรียนประกอบ

เกมวิชาชีววิทยา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5. วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์, 
2(3), 805–817. https://opacdb02.dpu.ac.th/cgi-bin/koha/opac-detail.pl?biblionumber= 
174990 

แพรวนภา โสภา. (2561). การพัฒนาการคิดวิเคราะห์ โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกมเรื่องระบบ
ต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
[วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร]. SNRU e-Thesis. https://gsmis. 
snru.ac.th/e-thesis/thesis_detail?r=56421238106 

ไพฑูรย์ สินลารัตน์. (2557). หลักและเทคนิคการสอนระดับอุดมศึกษา (พิมพ์ครั้งที่ 4). จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

ภัทรสุดา หาดขุนทด, นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์, และ ดวงเดือน สุวรรณจินดา. (2563). ผลการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น โดยเน้นการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิทยาศาสตร์เรื่องลมฟ้าอากาศและการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี. วารสารศึกษา 
ศาสตร์ปริทัศน์, 35(1), 36-47. https://so04.tci-thaijo.org/index.php/eduku/article/view/19 
8114 

ภูมิฤทัย วิทยวิจิน. (2557). ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้กลวิธีการสร้างมโนทัศน์ของ 
CANGELOSI ที่มีต่อความคงทนในการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิต 
ศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3. วารสารอิเล็กทรอนิกส์ทางการศึกษา, 9(1), 81-91. 
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/OJED/article/view/27774 

เยาวพา เดชะคุปต์. (2542). การจัดการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัย. เอบี กราฟฟิคส์ดีไซน์. 
ราชบัณฑิตยสถาน. (2557). พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2554 (พิมพ์ครั้งที่ 2). นานมีบุ๊คส์. 
รุ่งอรุณ กนัเหตุ, เปรมจิตร บุญสาย, และ อุษา คงทอง. (2553). การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน         

วิทยาศาสตรแ์ละเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมทางวิทยาศาสตร์. วารสารบัณฑติศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลย
อลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์, 4(2), 123-131. http://grad.vru.ac.th/pdfjournal/JourTs42/ 
Package42.pdf 

โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี. (2565ก). ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ   
ขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2564. วารสารกุหลาบปทุมฯ, 30(1), 30. 
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โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย ปทุมธานี. (2565ข). ข้อมูลนักเรียน. SKP ONLINE. 

https://online.skp.ac.th/ 
วัชรา เล่าเรียนด,ี ปรณัฐ กิจรุ่งเรือง, และ อรพิณ ศิริสัมพันธ์. (2560). กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือ

พัฒนาการคิดและยกระดับคุณภาพการศึกษาสําหรับศตวรรษที่ 21 (พิมพ์ครั้งที่ 12). เพชรเกษม  
พริ้นติ้งกรุ๊ป. 

วันเพ็ญ บูรณสุข, สุธี พรรณหาญ, และ ศักดิ์ สุวรรณฉาย. (2556). การพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์และ
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็นฐานส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1. วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรม
ราชูปถัมภ์, 7(3), 128-141. https://so02.tci-thaijo.org/index.php/JournalGradVRU/article/ 
view/31419/27003 

วิไลวรรณ แสนพาน. (2553). สาระการเรียนรู้และการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์. 
มหาวิทยาลัยรามค าแหง.  

วิศรุฒม์ เอมสมบูรณ และ วิชัย เสวกงาม (2565). ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยการสืบสอบโดยใช้เกมเป็นฐานที่มี
ต่อความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย. OJED, 17(2), 
1-15. https://so01.tci-thaijo.org/index.php/OJED/article/download/256590/171121/960 
322 

สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน). (2565). สรุปผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ
ขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2564. https://www.niets.or.th/  
uploads/editor/files/O-NET/rapid%20report%20M3-2564.pdf 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2557). แนวคิดของการวัดผลประเมินผลวิทยาศาสตร์.  
ผู้แต่ง. 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2561ก). คู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐาน
วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น. https://www.scimath.org/ 
ebooks/8923/flipping book/index.html 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2561ข). คู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐาน
วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับประถมศึกษา. https://www.scimath.org/ebooks/ 
8922/flippingbook/index.html#1/z 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2562). การสร้างค าอธิบายทางวิทยาศาสตร์ผ่าน

กระบวนการเรียนรู้แบบ CER (Claim, Evidence, and Reasoning). IPST MAGAZINE, 47(219), 
11-15. https://emagazine.ipst.ac.th/219/12/ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2563, 7 มกราคม). ผลการประเมิน PISA 2018: 
นักเรียนไทยวัย 15 ปี รู้และทําอะไรได้บ้าง. PISA THAILAND. https://pisathailand.ipst.ac.th/ 
issue-2019-48/ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, ศูนย์ด าเนินงาน PISA แห่งชาติ. (2557). ผลการประเมิน 
PISA 2012 คณิตศาสตร์ การอ่าน และวิทยาศาสตร์ นักเรียนรู้อะไร และทําอะไรได้บ้าง. 
https://pisathailand.ipst.ac.th/isbn-9786163621344/ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, ศูนย์ด าเนินงาน PISA แห่งชาติ. (2560). กรอบโครงสร้าง
การประเมินผลนักเรียน โครงการ PISA 2015. https://pisathailand.ipst.ac.th/pisa-2015frame 
work/ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, ศูนย์ด าเนินงาน PISA แห่งชาติ. (2564). ผลการประเมิน 
PISA 2018 การอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์. https://pisathailand.ipst.ac.th/pisa2018-
fullreport/ 

สมนึก ภัททิยธนี. (2560). การวัดผลการศึกษา (พิมพ์ครั้งที่ 11). ประสานการพิมพ์. 
สันติชัย อนุวรชัย. (2557). การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์. วารสาร 

ศึกษาศาสตร์ มสธ., 7(2), 1-14. https://app.gs.kku.ac.th/gs/th/publicationfile/item/20thngr 
c-2019/HMO26/HMO26.pdf 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. (2559). แนวทางการพัฒนาและประเมินการอ่าน คิดวิเคราะห์ 
และเขียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551. โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การ 
เกษตรแห่งประเทศไทย. http://academic.obec.go.th/images/document/1517565097_d_1. 
pdf 

ส านักงานราชบัณฑิตยสภา. (2550, 9 กรกฎาคม). มโนทัศน์. http://legacy.orst.go.th/?knowledges 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. (2560). แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579. พริกหวานกราฟฟิค. 

https://www.stou.ac.th/Offices/Oaa/OaaOldPage/Professional/Train_Professional/ 
oaaInfo/oaa/Dept/Dept04/webcur63/Rule_MUA/Plan_Inter2560-2579.pdf 

ส านักเลขาธิการนายกรัฐมนตรี. (2560). Thailand 4.0 ขับเคลื่อนอนาคตสู่ความม่ันคง มั่งคั่ง ยั่งยืน. วารสาร
ไทยคู่ฟ้า, 5(33), 2-17. https://spm.thaigov.go.th/FILEROOM/spm-thaigov/DRAWER004/ 
GENERAL/DATA0000/00000368.PDF 
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ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. (2559). คู่มือบริหารจัดการเวลาเรียนตามนโยบายลดเวลาเรียน      

เพ่ิมเวลารู้. โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย. https://bit.ly/3NpmWYK 
สุคนธ์ สินธพานนท์, ฟองจันทร์ สุขยิ่ง, จินตนา วีรเกียรติสุนทร, และ พิวัสสา นภารัตน์. (2562). หลากหลาย  

วิธีสอน...เพ่ือพัฒนาคุณภาพเยาวชนไทย. 9119 เทคนิคพริ้นติ้ง. 
สุดารัตน์ เกียรติจรุงพันธ์. (2560). การศึกษามโนทัศน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาชีววิทยาเพ่ิมเติม เรื่อง ความหลากหลายทางชีวภาพที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
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1. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื่อง  บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ                                  รายวิชา วิทยาศาสตร์ 6 (ว23102)

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 ระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ                             เวลา 3 ช่ัวโมง

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                                            ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

ผู้จัดท าแผน นางสาวฐิตาพร ค าฝึกฝน                                         ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
  ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตและ
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอดพลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่
ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มีต่อทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
     ตัวช้ีวัด 
 ว 1.1 ม.3/3 สร้างแบบจ าลองในการอธิบายการถ่ายทอดพลังงานในสายใยอาหาร 

ว 1.1 ม.3/4 อธิบายความสัมพันธ์ของผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในระบบนิเวศ 
 

 2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด  
  กลุ่มสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศแบ่งตามหน้าที่ได้เป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลาย
สารอินทรีย์ สิ่งมีชีวิตทั้ง 3 กลุ่มนี้มีความสัมพันธ์กัน ผู้ผลิตเป็นสิ่งมีชีวิตที่สร้างอาหารได้เอง โดยกระบวนการ
สังเคราะห์ด้วยแสง ผู้บริโภคเป็นสิ่งมีชีวิตที่ไม่สามารถสร้างอาหารได้เอง และต้องกินผู้ผลิตหรือสิ่งมีชีวิตอ่ืน  
เป็นอาหาร เมื่อผู้ผลิตและผู้บริโภคตายลง จะถูกย่อยโดยผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ซึ่งจะเปลี่ยนสารอินทรีย์    
เป็นสารอนินทรีย์กลับคืนสู่สิ่งแวดล้อมท าให้เกิดการหมุนเวียนสารเป็นวัฏจักร จ านวนผู้ผลิต ผู้บริโภค และ      
ผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์จะต้องมีความเหมาะสม จึงท าให้กลุ่มสิ่งมีชีวิตอยู่ได้อย่างสมดุล   
 พลังงานถูกถ่ายทอดจากผู้ผลิตไปยังผู้บริโภค ล าดับต่าง ๆ รวมทั้งผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ ในรูปแบบ
สายใยอาหารที่ประกอบด้วยโซ่อาหารหลายโซ่ที่สัมพันธ์กัน ในการถ่ายทอดพลังงานในโซ่อาหาร พลังงานที่ถูก
ถ่ายทอดไปจะลดลง เรื่อย ๆ ตามล าดับของการบริโภค      

  

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนอธิบายความสัมพันธ์ของผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในระบบนิเวศได้ (K) 
2. นักเรียนวิเคราะห์และสร้างโซ่อาหารแสดงการกินกันเป็นทอด ๆ ของสิ่งมีชีวิตได้ (P) 
3. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนได้ (A) 
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4. คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์  
         รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์    อยู่อย่างพอเพียง         ซื่อสัตย์สุจริต        มุ่งม่ันในการท างาน   
         มีวินัย                       รักความเป็นไทย         ใฝ่เรียนรู้             มีจิตสาธารณะ  
 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน          
  ความสามารถในการสื่อสาร: อธิบายความสัมพันธ์ของผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลาย
สารอินทรีย์ในระบบนิเวศ 
  ความสามารถในการคิด: วิเคราะห์เกมและสร้างสร้างโซ่อาหารแสดงการกินกันเป็นทอด ๆ            

ของสิ่งมีชีวิต   

  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี: เล่นเกม The Producers Consumers Decomposers และ

เกม Food Chain Challenge  

6. สาระการเรียนรู้ 

 สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศต้องการอาหารเพ่ือการด ารงชีวิต บางชนิดมีบทบาทในการสร้างอาหารบางชนิด

กินสิ่งมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหาร และบางชนิดเป็นผู้ย่อยสลายซากสิ่งมีชีวิต สิ่งมีชีวิตที่สามารถสร้างอาหารได้เ อง               

โดยใช้กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง สิ่งมีชีวิตกลุ่มนี้มีบทบาทเป็น ผู้ผลิต (producer) ได้แก่ พืช สาหร่าย 

และแบคทีเรียบางชนิด สิ่งมีชีวิตบางชนิดไม่สามารถสร้างอาหารได้เอง ต้องกินสิ่งมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหาร สิ่งมีชีวิต

กลุ่มนี้มีบทบาทเป็น ผู้บริโภค (consumer) เช่น มนุษย์ สัตว์ต่าง ๆ ถ้าพิจารณาอาหารที่ผู้บริโภคกินสามารถ

แบ่งกลุ่มผู้บริโภคได้เป็นผู้บริโภคที่กินพืชเป็นอาหาร เรียกว่า สิ่งมีชีวิตกินพืช (herbivore) เช่น วัว ช้าง 

ผู้บริโภคท่ีกินสัตว์เป็นอาหาร เรียกว่า สิ่งมีชีวิตกินสัตว์ (carnivore) เช่น เสือดาว สิงโต และผู้บริโภคท่ีกินทั้ง

พืชและสัตว์เป็นอาหาร เรียกว่า สิ่งมีชีวิตกินพืชและสัตว์ (omnivore) เช่น ไก่ มนุษย์ นอกจากนี้ยังมี

สิ่งมีชีวิตบางชนิดที่กินเฉพาะซากสิ่งมีชีวิต เช่น แร้ง เรียกสิ่งมีชีวิตพวกนี้ว่า สัตว์กินซาก (scavenger)       

เมื่อสิ่งมีชีวิตตายลง จะมีสิ่งมีชีวิตอีกกลุ่มหนึ่งที่มีบทบาทเป็น ผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ (decomposer) เช่น 

เห็ดรา แบคทีเรีย ซึ่งด ารงชีวิตโดยผลิตเอนไซม์ออกมาย่อยสลายซากสิ่งมีชีวิตให้เป็นสารอาหารที่มีขนาด

โมเลกุลเล็กลง แล้วดูดซึมสารอาหารไปใช้เพียงบางส่วน ส่วนที่เหลือจะอยู่ในสิ่ งแวดล้อม ซึ่งผู้ผลิตสามารถ

น าไปใช้ในการด ารงชีวิตต่อไป 

 การที่สิ่งมีชีวิตแต่ละชนิดมีบทบาทแตกต่างกัน ท าให้เกิดการถ่ายทอดพลังงานที่อยู่ในอาหารไปตาม 

ล าดับโดยการกินกันเป็นทอด ๆ เรียกว่า โซ่อาหาร (food chain) โดยทั่วไปโซ่อาหารประกอบด้วยผู้ผลิตและ

ผู้บริโภคล าดับต่าง ๆ ดังภาพ จะเห็นว่าในโซ่อาหารนี้มีหญ้าเป็นผู้ผลิต มีตั๊กแตน ก และงู เป็นผู้บริโภค        

โดยตั๊กแตนกินหญ้า ตั๊กแตนจัดเป็นผู้บริโภคล าดับที่ 1 กบกินตั๊กแตน กบจัดเป็นผู้บริโภคล าดับที่ 2 ส่วนงู     

กินกบ งูจัดเป็นผู้บริโภคล าดับที่ 3 หรือผู้บริโภค ล าดับสุดท้ายของโซ่อาหารนี้ 
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ภาพแสดง โซ่อาหาร 

(ที่มา: หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันม.3 เล่ม 2 สสวท. หน้า 167) 

 ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตในโซ่อาหารเป็นความสัมพันธ์ในด้านการถ่ายทอดพลังงาน โดยการกิน

กันเป็นทอด ๆ ไม่ซับซ้อน แต่ในธรรมชาติอาจมีผู้ผลิตมากกว่าหนึ่งชนิดและมีผู้บริโภคท่ีสามารถบริโภคพืชและ

สัตว์อ่ืน ๆ ได้หลายชนิด เช่น กบกินตั๊กแตน แมลงปอ และแมลงหวี่ ในขณะเดียวกันผู้บริโภคชนิดหนึ่งอาจเป็น

อาหารของผู้บริโภคได้หลายชนิด เช่น กบเป็นอาหารของแมว งู และนกอินทรี ดังภาพ ความสัมพันธ์ของ

สิ่งมีชีวิตในการถ่ายทอดพลังงานโซ่อาหารหลายสายที่สัมพันธ์ซับซ้อนนี้ เรียกว่า สายใยอาหาร (food web) 

 

ภาพแสดง สายใยอาหาร 

(ที่มา: หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันม.3 เล่ม 2 สสวท. หน้า 168) 

  ในการถ่ายทอดพลังงานระหว่างสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ พลังงานจากผู้ผลิตที่ถ่ายทอดไปยังผู้บริโภค

ล าดับถัดไปจะลดลงไปเรื่อย ๆ ตามล าดับขั้นของการบริโภค เนื่องจากผู้บริโภคกินผู้ผลิตได้บางส่วน เช่น วัวกิน

หญ้าได้เพียงส่วนของล าต้นและใบ แต่ไม่สามารถกินส่วนของรากได้ ส่วนที่กินได้นั้นผู้บริโภคจะน าไปใช้          
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ในการเจริญเติบโตและเผาผลาญเพ่ือผลิตพลังงานส าหรับใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น การเคลื่อนไหว 

การท างานของอวัยวะต่าง ๆ และพลังงานอีกส่วนหนึ่งจะสูญเสียไปในรูปของความร้อน 
 

7. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 แนะน าเกม (15 นาที) 

 1.1 ครูชี้แจงหัวข้อที่จะเรียนเรื่อง บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ พร้อมบอกจุดประสงค์        

การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

1.2 ครูบอกชื่อเกมที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ เกมที่ 1 เกม The Producers Consumers 

Decomposers ครู เปิ ด เกม ให้ นั ก เรียนดู จ ากลิ งก์  https://www.sheppardsoftware.com/science/ 

animals/games/producers-consumers/ แ ล ะ เก ม ที่  2  เก ม  Food chain challenge จ า ก ลิ ง ก์ 

https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/z6wwxnb/articles/z93vdxs 
 

 
เกม The Producers Consumers Decomposers 

 
เกม Food chain challenge 

 

https://www.sheppardsoftware.com/science/%20animals/games
https://www.sheppardsoftware.com/science/%20animals/games
https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/z6wwxnb/articles/z93vdxs
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 1.3 ครูชี้แจงกติกาการเล่นเกม ดังนี้ เกมที่ 1 เกม The Producers Consumers Decomposers 

กติกาในการเล่น คือ นักเรียนจะต้องเลือกบทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ ซึ่งได้แก่ ผู้ผลิต (Producers) 

ผู้บริโภค (Consumers) และผู้ย่อยสลาย (Decomposers) ให้ตรงกับภาพที่ปรากฏ โดยคลิกเลือกบทบาท  

ของสิ่งมีชีวิตที่อยู่ในกรอบด้านบน หากนักเรียนตอบถูกจะปรากฏค าว่า next ให้นักเรียนคลิกเพ่ือเล่นเกม       

ในข้อถัดไป แต่หากนักเรียนตอบผิดจะต้องตอบใหม่จนกว่าจะถูกต้อง 

 

 

 
 

  

  

  

 1.4 เมื่อนักเรียนเล่นเกมจบ หากนักเรียนตอบถูกหมดทุกข้อจะปรากฏหน้าต่างดังภาพด้านซ้าย       

แต่หากนักเรียนตอบผิดจะปรากฏหน้าต่างดังภาพด้านขวา โดยจะมีการแสดงจ านวนครั้งที่นักเรียนตอบผิด 

 

 

  

 

 

  

  

 1 .5 ครูอธิบ าย เพ่ิ ม เติมว่ า เมื่ อนั ก เรียน เล่น เกมที่  1  เสร็จแล้ ว  นั ก เรียนจะเล่ น เกมที่  2                      

เกม Food chain challenge ซึ่งมีกติกาในการเล่น  คือ นักเรียนจะต้องสร้างโซ่อาหารแสดงการกินกัน        

เป็นทอด ๆ ของสิ่งมีชีวิตให้ถูกต้องจากสิ่งมีชีวิตที่ก าหนดให้ในระบบนิเวศ โดยนักเรียนต้องสร้างโซ่อาหารให้ได้

จ านวนมากที่สุด 1 โซ่อาหาร เท่ากับ 1 คะแนน นักเรียนกลุ่มใดที่สามารถสร้างโซ่อาหารได้จ านวนมากที่สุด   

จะเป็นผู้ชนะ 

 1.6 ครูอธิบายวิธีการเล่นว่าให้นักเรียนคลิกที่ปุ่มเริ่มเกม 
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 1.7 เมื่อคลิกเริ่มเกม จะปรากฏหน้าต่างดังภาพ ซึ่งแสดงจ านวนโซ่อาหารทั้งหมดในระบบนิเวศนี้       

ที่นักเรียนต้องสร้างให้ครบ โดยเกมจะมีทั้งหมด 6 ระดับ ซึ่งจะมีเงื่อนไขและความยากเพ่ิมขึ้นตามระดับ      

ของเกมที่เพ่ิมข้ึน จากนั้นให้นักเรียนคลิกเลือกระดับ 1  
 

 
  

 1.8 เมื่อเข้าสู่เกมนักเรียนจะเห็นสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ นักเรียนสามารถคลิกเลือกสิ่งมีชีวิต

เพ่ือจะน ามาสร้างโซ่อาหารด้านล่างได้ตามอิสระ  
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 1.9 โดยเมื่อนักเรียนคลิกเลือกสิ่งมีชีวิตชนิดใดก็ตาม จะปรากฏค าอธิบายบทบาทในระบบนิเวศ     

ของสิ่งมีชีวิตชนิดนั้น และระบุประเภทของผู้บริโภค เช่น ผู้บริโภคพืช ผู้บริโภคสัตว์ ผู้บริโภคท้ังพืชและสัตว์  
 

 
  

 1.10 ให้นักเรียนคลิกแล้วลากรูปภาพสิ่งมีชีวิตในกรอบวงกลมมาสร้างเป็นโซ่อาหารด้านล่าง 
 

 
  1.11 เมื่อนักเรียนสร้างโซ่อาหารเสร็จให้คลิกท่ีค าว่า check it  
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 1.12 หากนักเรียนสร้างโซ่อาหารถูกต้อง เกมจะเริ่มนับจ านวนโซ่อาหารที่นักเรียนสร้างได้ ให้นักเรียน

คลิกค าว่า Continue เพ่ือเริ่มเล่นเกมด่านต่อไปในระดับที่สูงขึ้นไปเรื่อย ๆ จนครบ 6 ระดับ เพ่ือสร้างโซ่

อาหารให้ครบ 35 โซ่อาหารหรือสร้างให้ได้มากที่สุด แต่หากนักเรียนสร้างโซ่อาหารผิดจะต้องสร้างใหม่ให้

ถูกต้อง  
 

 
  

 1.13 ครูชี้แจงความเชื่อมโยงของเนื้อหาสาระเรื่อง บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ กับเกม         

ทั้งสองเกมว่า เกม The Producers Consumers Decomposers เป็นเกมที่ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับ

บทบาทต่าง ๆ ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศว่ามีบทบาทใดบ้าง และแต่ละบทบาทมีความแตกต่างกันอย่างไร  

ส่วนเกม Food chain challenge เป็นเกมที่ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ชนิดของผู้บริโภคที่แบ่งตามการกิน

อาหาร และความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตที่มีบทบาทแตกต่างกันในระบบนิเวศในรูปของโซ่อาหาร การถ่ายทอด

พลังงานที่อยู่ในอาหารไปตามล าดับขั้นโดยการกินกันเป็นทอด ๆ 

 ขั้นที่ 2 เล่นตามกติกา (60 นาที) 

 2.1 ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยคละความสามารถ  

 2.2 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือเล่นเกมตามกติกาและวิธีการเล่นเกมที่ครูได้ชี้แจง สมาชิกกลุ่ม       

ต้องช่วยกันวิเคราะห์ เกมและหาแนวทางในการเล่นเกมให้ประสบความส าเร็จ โดยเริ่มจากเกมที่  1               

เกม The Producers Consumers Decomposers  

 2.3 ในระหว่างที่นักเรียนแต่ละกลุ่มเล่นเกมที่ 1 ครูเดินส ารวจการเล่นเกมของนักเรียน และคอย      

ให้ค าแนะน าหากนักเรียนมีข้อสงสัยในกติกาหรือวิธีการเล่นเกม 

 2.4 เมื่อนักเรียนทุกกลุ่มเล่นเกมที่ 1 เสร็จแล้ว ครูประกาศผู้ชนะในเกมที่ 1 ซึ่งเป็นกลุ่มที่ตอบถูก    

หมดทุกข้อหรือตอบผิดน้อยท่ีสุด 

 2.5 นักเรียนเริ่มเล่นเกมท่ี 2 เกม Food chain challenge โดยครูก าหนดเวลาในการเล่น 30 นาที  

 2.6 ครูเดินส ารวจการเล่นเกมที่ 2 ของนักเรียนทุกกลุ่ม และคอยให้ค าแนะน านักเรียนที่มีข้อสงสัย 
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 2.7 เมื่อหมดเวลาเล่นเกม ครูส่งสัญญาให้นักเรียนทุกกลุ่มหยุดเล่น บันทึกจ านวนโซ่อาหารที่นักเรียน

แต่ละกลุ่มสร้างได้ และให้คะแนนโดย 1 โซ่อาหาร เท่ากับ 1 คะแนน จากนั้นครูประกาศผู้ชนะในเกมท่ี 2       

 ขั้นที่ 3 ประยุกต์ใช้ CER (60 นาที)  

 3.1 ครูใช้ค าถามเพ่ือให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายเกี่ยวกับบทบาทของสิ่งมีชีวิต

ในระบบนิเวศ โดยร่วมกันตอบค าถามดังต่อไปนี้ 

      - จากท่ีนักเรียนได้เล่นเกม นักเรียนพบว่าสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศซึ่งมีบทบาทแตกต่างกัน สามารถ

แบ่งออกเป็นก่ีชนิด อะไรบ้าง (แนวคําตอบ: 3 ชนิด ได้แก่ ผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์) 

     - ถ้าพิจารณาตามการกินอาหารของสิ่งมีชีวิตที่มีบทบาทเป็นผู้บริโภค เราสามารถแบ่งผู้บริโภค   

ได้กี่ประเภท อะไรบ้าง (แนวคําตอบ: สามารถแบ่งผู้บริโภคได้ 4 ประเภท คือ สิ่งมีชีวิตกินพืช สิ่งมีชีวิตกินสัตว์ 

สิ่งมีชีวิตกินพืชและสัตว์ และสัตว์กินซาก) 

 3.2 ครูสุ่มนักเรียน 2 กลุ่ม ให้ตอบค าถามข้างต้น กลุ่มละ 1 ข้อ และให้นักเรียนกลุ่มอ่ืนช่วยกัน

อภิปรายว่าเพ่ือนตอบถูกหรือไม่ หากเพ่ือนตอบไม่ถูกต้องให้ช่วยกันแก้ไขค าตอบให้ถูกต้อง 

 3.3 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตที่มีบทบาทแตกต่าง

กันในระบบนิเวศ โดยข้อสรุปที่นักเรียนสร้างจะต้องประกอบด้วย 3 ส่วน คือ (1) ข้อกล่าวอ้าง (Claim) 

นักเรียนต้องช่วยกันเขียนข้อสรุปหรือตอบค าถามตามความเข้าใจ (2) หลักฐาน (Evidence) นักเรียนต้อง

ช่วยกันหาข้อมูลที่เหมาะสมมาสนับสนุนข้อสรุปหรือค าตอบของตนเอง และ (3) การให้เหตุผล (Reasoning) 

นักเรียนต้องชี้แจงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างข้อกล่าวอ้างและหลักฐาน โดยการอธิบายทฤษฎีหรือแนวคิด

ทางวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง แต่ละส่วนมีคะแนนเท่ากับ 3 คะแนน รวม 9 คะแนน 

 3.4 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมารับใบงานที่ 2 เรื่อง บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ    

และชี้แจงให้นักเรียนทุกคนท าใบงานในข้อที่ 1 ความสัมพันธ์ของผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์

ในระบบนิเวศ โดยให้นักเรียนช่วยกันท าเป็นกลุ่ม 

 3.5 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ และสร้างข้อสรุปโดยการตอบค าถามข้อที่ 1 ในใบงาน ดังนี้  

        (1.1) ผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในระบบนิเวศ มีความสัมพันธ์กันอย่างไร        

(ข้อกล่าวอ้าง - วิเคราะห์เนื้อหา)  

   (แนวคําตอบ: ผู้ผลิต หมายถึง สิ่งมีชีวิตที่สามารถสร้างอาหารเองได้โดยกระบวนการ

สังเคราะห์ด้วยแสง ผู้บริโภค หมายถึง สิ่งมีชีวิตที่ไม่สามารถสร้างอาหารเองได้จึงต้องกินสิ่งมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหาร 

และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ หมายถึง สิ่งมีชีวิตที่ดํารงชีวิตโดยการผลิตเอนไซม์ออกมาย่อยสลายซากสิ่งมีชีวิต

ให้เป็นสารอาหารที่มีขนาดโมเลกุลเล็กลงแล้วดูดซึมสารอาหารไปใช้ โดยการที่สิ่งมีชีวิตมีบทบาทที่แตกต่างกัน

ทําให้เกิดการถ่ายทอดพลังงานระหว่างสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศในรูปแบบของโซ่อาหาร และทําให้เกิด          

การหมุนเวียนของสารเป็นวัฏจักร)  
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                 (1.2) สิ่งที่แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์นี้คืออะไร (หลักฐาน - วิเคราะห์ความสัมพันธ์)             

  (แนวคําตอบ: โซ่อาหารที่สร้างได้จากการเล่นเกม ซึ่งพบว่า สิ่งมีชีวิตที่เป็นพืช สาหร่าย และ

แบคทีเรียบางชนิดสามารถสร้างอาหารเองได้จากกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง จึงไม่ต้องกินสิ่งมีชีวิตอ่ืน   

เป็นอาหาร สิ่งมีชีวิตบางชนิดต้องกินสิ่งมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหารเพราะไม่สามารถสร้างอาหารเองได้ และสิ่งมีชีวิต

บางชนิดดํารงชีวิตโดยการย่อยสลายซากสิ่งมีชีวิตให้เป็นสารอาหารและดูดซึมไปใช้)              

     (1.3) เหตุผลที่สามารถน ามาอธิบายได้คืออะไร (การให้เหตุผล - วิเคราะห์หลักการ)  

   (แนวคําตอบ: ผู้ผลิตจะทําหน้าที่ ในการสร้างสารอินทรีย์ เช่น แก๊สออกซิเจน ให้กับ        

ระบบนิเวศ และเป็นอาหารของสิ่งมีชีวิตที่มีบทบาทเป็นผู้บริโภคพืชหรือผู้บริโภคลําดับที่ 1 ผู้บริโภคลําดับที่ต่ํา

กว่าจะเป็นอาหารของผู้บริโภคลําดับที่สูงกว่าต่อไปเรื่อย ๆ และเมื่อสิ่งมีชีวิตตายลงผู้ย่อยสลายอินทรีย์          

จะทําหน้าที่ในการย่อยซากสิ่งมีชีวิตเหล่านั้นแล้วดูดซึมสารอาหารไปใช้เพียงบางส่วน  ส่วนที่เหลือจะอยู่ใน

สิ่งแวดล้อมซึ่งผู้ผลิตสามารถนําไปใช้ในการดํารงชีวิตต่อไป จึงทําให้เกิดการถ่ายทอดพลังงานของสิ่งมีชีวิต     

ในระบบนิเวศโดยการกินกันเป็นทอด ๆ ที่เรียกว่า โซ่อาหาร และการหมุนเวียนของสารเป็นวัฏจักร)         

 ขั้นที่ 4 อภิปรายสะท้อนผล (30 นาที) 

 4.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมาน าเสนอข้อสรุปเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของผู้ผลิต ผู้บริโภค 

และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในระบบนิเวศท่ีกลุ่มตนเองได้สร้างขึ้น 

 4.2 นักเรียนกลุ่มอ่ืนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อสรุปที่เพ่ือนได้น าเสนอ โดยนักเรียนสามารถ

โต้แย้งได้หากมีความคิดเห็นว่าข้อสรุปนั้นไม่ถูกต้อง หรือมีหลักฐานและเหตุผลสนับสนุนไม่เพียงพอ  

 4.3 ครูให้ข้อเสนอแนะหรือให้ค าอธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับข้อสรุปที่นักเรียนสร้างขึ้น เพ่ือสร้าง       

ความเข้าใจที่ถูกต้องให้กับนักเรียนเกี่ยวกับเรื่องบทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

ขั้นที่ 5 ประเมินผล (15 นาที) 

5.1 ครูตรวจการสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์   

ในระบบนิเวศของนักเรียนจากใบงานในข้อที่ 1 และให้คะแนนตามเกณฑ์การประเมิน 

5.2 ครูมอบหมายการบ้านให้นักเรียนสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับการถ่ายทอดพลังงานของสิ่งมีชีวิตที่อยู่ใน

โซ่อาหาร เพ่ือเป็นการประเมินมโนทัศน์เกี่ยวกับบทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศเป็นรายบุคคล โดยตอบ

ค าถามข้อที่ 2 ในใบงาน ดังนี้  
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(2.1) จากโซ่อาหารนี้ ปริมาณพลังงานจากสาหร่ายที่ถ่ายทอดไปยังผู้บริโภคล าดับต่าง ๆ เปลี่ยนไป

อย่างไร (ข้อกล่าวอ้าง - วิเคราะห์เนื้อหา)  

 (แนวคําตอบ: พลังงานที่ถ่ายทอดไปจะลดลงไปตามลําดับขั้นของการบริโภค โดยผู้ผลิต 

(สาหร่าย) จะมีพลังงานสะสมในเนื้อเยื่อมากที่สุด ปลาซิวได้รับพลังงานสะสมในเนื้อเยื่อจากผู้ผลิตมากที่สุด 

ในขณะที่นกยางได้รับพลังงานสะสมในเนื้อเยื่อจากผู้ผลิตน้อยที่สุด) 

 (2.2) สังเกตได้จากอะไร (หลักฐาน - วิเคราะห์ความสัมพันธ์) 

 (แนวคําตอบ: รูปภาพโซ่อาหารที่แสดงให้เห็นการกินกันเป็นทอด ๆ ของสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ 

ได้แก่ สาหร่าย (ผู้ผลิต) ปลาซิว (ผู้บริโภคลําดับที่ 1) ปลาช่อน (ผู้บริโภคลําดับที่ 2) และนกยาง (ผู้บริโภค

ลําดับสุดท้าย) 

 (2.3) เหตุผลคืออะไร (การให้เหตุผล - วิเคราะห์หลักการ)  

 (แนวคําตอบ: เพราะการถ่ายทอดพลังงานระหว่างสิ่งมีชีวิตที่อยู่ในระบบนิเวศ ปริมาณ

พลังงานในผู้ผลิตจะมีมากที่สุดและลดลงไปเรื่อย ๆ ตามลําดับขั้นของการบริโภค เนื่องจากผู้บริโภคกินผู้ผลิต   

ได้เพียงบางส่วน ซึ่งส่วนที่กินได้นั้นผู้บริโภคจะนําไปใช้ในการเจริญเติบโตและเผาผลาญเพ่ือผลิตพลังงาน

สําหรับใช้ในการทํากิจกรรมต่าง ๆ ของร่างกาย และพลังงานอีกส่วนหนึ่งจะสูญเสียไปในรูปของความร้อน) 
 

8. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้  

    สื่อการเรียนรู้: 1. เกม The Producers Consumers Decomposers 

   2. เกม Food chain challenge 

   3. ใบงานเรื่อง บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

     แหล่งเรียนรู้:  4. หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

   เล่ม 2 (สสวท.) 
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9. การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ 

รายการวัดและประเมินผล วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
ด้านความรู้และความเข้าใจ (K) 
1. อธิบายความสัมพันธ์ของผู้ผลิต 
ผู้ บ ริ โภ ค  แ ล ะ ผู้ ย่ อ ย ส ล า ย
สารอินทรีย์ในระบบนิเวศได้ 

 
ตรวจการสร้างข้อสรุป   
จากการตอบค าถาม 
ข้อที่ 1 ในใบงานที่ 2 

 
ค าถามข้อที่ 1  
ในใบงานที่ 2 

 
6 คะแนนขึน้ไป 

ตามเกณฑ์การประเมิน 
ในข้อ 9.1 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
2. วิเคราะห์และสร้างโซ่อาหาร
แสดงการกินกันเป็นทอด ๆ ของ
สิ่งมีชีวิตได้  

 
ตรวจการสร้างโซ่อาหาร
จากเกม Food Chain 

Challenge  
1 โซ่อาหาร 1 คะแนน 

 
เกม Food Chain 

Challenge 
 

 
20 คะแนนขึ้นไป 

ด้านเจตคติ (A) 
3. ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

 
สังเกตพฤติกรรม 

 
แบบสังเกตพฤติกรรม 

  
15 คะแนนขึ้นไป 

ถ1 
 

 9.1 เกณฑ์การประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ (การสร้างข้อสรุป)   

รายการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

0 1 2 3 

ข้อกล่าวอ้าง 
 

ไม่มีการระบุข้อกล่าว
อ้าง หรือระบุข้อกล่าว
อ้างแต่ไม่ถูกต้อง 

ระบุ ข้ อ ก ล่ า ว อ้ า งที่
เชื่อมโยงกับค าถามได้
ถูกต้องบางส่วน 

ระบุ ข้ อ ก ล่ า ว อ้ า งที่
เชื่อมโยงกับค าถามได้
ถูกต้องเกือบจะทั้งหมด 
แต่ไม่กระชับ ชัดเจน 

ระบุ ข้ อ ก ล่ า ว อ้ า งที่
เชื่อมโยงกับค าถามได้
ถูกต้องทั้งหมด กระชับ 
ชัดเจน และครบถ้วน 

หลักฐาน ไม่มีการระบุหลักฐาน 
หรือระบุหลักฐานที่ไม่
เกี่ยวข้อง 

ระบุ ห ลั ก ฐาน แต่ ไม่
ครบถ้วนและไม่ระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูล 

ระบุหลักฐานถูกต้อง
ครบถ้ วน  แต่ ไม่ ระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูล 

ระบุหลักฐานถูกต้อง
ค รบ ถ้ ว น  แ ล ะระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูล 

การให้เหตุผล ไม่ มี การระบุ เหตุ ผล 
หรือระบุ เหตุผลที่ ไม่
เกี่ยวขอ้ง 

ระบุเหตุผลที่เชื่อมโยง
ระหว่างหลักฐานกับข้อ
กล่าวอ้างได้ถูกต้องแต่
ไม่ครบถ้วน 

ระบุเหตุผลที่เชื่อมโยง
ระหว่างหลักฐานกับข้อ
กล่ าว อ้ างได้ ถู กต้ อ ง
เกือบจะครบถ้วน 

ระบุเหตุผลที่เชื่อมโยง
ระหว่างหลักฐานกับข้อ
กล่ าว อ้ างได้ ถู กต้ อ ง
และครบถ้วน 
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แบบสังเกตพฤติกรรม 

 

ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย   ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบตัิ 
 

รายการประเมิน 
     ระดับพฤติกรรมที่แสดงออก 

ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. การวางแผนการท างาน  มี ส่ ว น ร่ ว ม ใน ก า ร

วางแผนท ากิจกรรม และ

เสนอวิธี แก้ ปั ญ หาหรื อ

ทางเลือกในการด า เนิน

กิจกรรมได้ดีมาก 

 มี ส่ ว น ร่ ว ม ใน ก า ร

วางแผนท ากิจกรรม และ

เสน อวิ ธี แก้ ปั ญ ห าห รื อ

ทางเลือกในการด า เนิ น

กิจกรรมได้ดี 

 มี ส่ ว น ร่ ว ม ใน ก า ร

ว า ง แ ผ น ท า กิ จ ก ร ร ม

ค่อนข้างน้อย แต่เสนอวิธี

แก้ปัญหาหรือทางเลือก ใน

การด า เนิ น กิ จก รรม ได้

ค่อนข้างดี 

 มีส่วนร่วมในการวาง

แผนการท างานน้อยมาก 

และไม่ได้เสนอวิธีแก้ปัญหา

ห รื อ ท าง เลื อ ก  ใน ก าร

ด าเนินกิจกรรม 

2. ความรับผดิชอบต่อหน้าท่ี

ที่ได้รับมอบหมาย 

 ท า ห น้ า ที่ ที่ ไ ด้ รั บ

มอบหมายอย่างสมบูรณ์ 

มาก 

 ท า ห น้ า ที่ ที่ ไ ด้ รั บ

มอบหมายได้อย่างสมบูรณ์  

 

 ท า ห น้ า ที่ ที่ ไ ด้ รั บ

ม อ บ ห ม า ย ได้ ไม่ ค่ อ ย

สมบูรณ ์

 ท า ห น้ า ที่ ที่ ไ ด้ รั บ

มอบหมายไม่เสร็จสมบูรณ์  

3. ความร่วมมื อในการท า

กิจกรรม 

 ให้ความร่วมมือในการ

ท ากิจกรรมดีมาก 

 ให้ความร่วมมือในการ

ท ากิจกรรมดี 

 ให้ความร่วมมือในการ

ท ากิจกรรมปานกลาง 

 ให้ความร่วมมือในการ

ท ากิจกรรมน้อย 

4. มี ส่ วนร่วม ในการแสดง

ความคิดเห็น 

 แสดงความคิดเห็นที่

เป็นประโยชน์ ในการท า

กิ จกรรม  และสามารถ

น าไปประยุกต์ ใช้ได้ เป็น

อย่างดี 

 แสดงความคิดเห็นที่

เป็นประโยชน์ ในการท า

กิ จก รรม  และส ามารถ

น าไปประยุกต์ใช้ได้ 

 แสด งความคิ ด เห็ น

ค่ อนข้ า งน้ อย  ส ามารถ

น า ไ ป ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ ไ ด้      

ปานกลาง 

 แสดงความคิ ด เห็ น

น้อยมาก และไม่สามารถ

น าไปประยุกต์ใช้ได้ 

5. การรับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อื่น 

 รับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อื่นเป็นอย่างมาก  

 รับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อื่นค่อนข้างมาก 

 รับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อื่นปานกลาง 

 รับฟั งความคิ ด เห็ น

ของผู้อื่นน้อย 

รวม  ............... คะแนน 
 

เกณฑ์ในการแปลความหมายจากผลของแบบประเมินการปฏิบตัิกิจกรรมร่วมกับผู้อื่น 

 18 - 20 คะแนน     หมายถึง     ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้อยู่ในระดับดีมาก 

 15 - 17 คะแนน  หมายถึง     ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้อยู่ในระดับดี 

 10 - 14 คะแนน     หมายถึง     ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้อยู่ในระดับพอใช้ 

    5 - 9 คะแนน     หมายถึง     ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้อยู่ในระดับปรับปรุง 

 

                  ลงช่ือ ............................................ ผู้ประเมิน  

                                                                                                        (นางสาวฐิตาพร ค าฝึกฝน) 
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เรื่อง บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

ชื่อ - นามสกุล....................................................................................ชั้น................เลขที่........ .....กลุ่มท่ี.............. 

 

 

 

 

ข้อที่ 1 ความสัมพันธ์ของผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในระบบนิเวศ (9 คะแนน) 

 1.1 ผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในระบบนิ เวศ มีความสัมพันธ์กันอย่างไร               

(ข้อกล่าวอ้าง - วิเคราะห์เนื้อหา)                                                                              (3 คะแนน) 

..............................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................... ....

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ .............. 

.............................................................................................................................................................................. 

 1.2 สิ่งที่แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์นี้คืออะไร (หลักฐาน - วิเคราะห์ความสัมพันธ์)        (3 คะแนน) 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................. ............................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

 1.3 เหตุผลที่สามารถน ามาอธิบายได้คืออะไร (การให้เหตุผล - วิเคราะห์หลักการ)          (3 คะแนน) 

............................................................................................................................. .................................................

................................................................ ..............................................................................................................

............................................................................................................................. .................................................

............................................................................................................................. .................................................

..............................................................................................................................................................................

............................................................................................................................. ................................................. 

 

ใบงาน 
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ข้อที่ 2 การถ่ายทอดพลังงานของสิ่งมีชีวิตที่อยู่ในโซ่อาหาร (9 คะแนน) 

 

 

 

 

  

2.1 จากโซ่อาหารนี้ ปริมาณพลังงานจากสาหร่ายที่ถ่ายทอดไปยังผู้บริโภคล าดับต่าง ๆ เปลี่ยนไป

อย่างไร (ข้อกล่าวอ้าง - วิเคราะห์เนื้อหา)                                                                    (3 คะแนน) 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. ................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................... ..........................................

.............................................................................................................................................................................  

2.2 สังเกตได้จากอะไร (หลักฐาน - วิเคราะห์ความสัมพันธ์)                                    (3 คะแนน)              

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................. .

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

2.3 เหตุผลคืออะไร (การให้เหตุผล - วิเคราะห์หลักการ)                                        (3 คะแนน)  

............................................................................................................................. .................................................

.............................................................................................................................................. ................................

................................................................................................... ...........................................................................

............................................................................................................................. .................................................

.................................................................................................................................... ..........................................

......................................................................................... .................................................................................... . 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื่อง  ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ                            รายวิชา วิทยาศาสตร์ 6 (ว23102)

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 ระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ                             เวลา 3 ช่ัวโมง

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                                            ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

ผู้จัดท าแผน นางสาวฐิตาพร ค าฝึกฝน                                         ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
  ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตและ
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอดพลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่
ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มีต่อทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์  
     ตัวช้ีวัด 
  ว 1.1 ม.3/2 อธิบายรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ ในแหล่งที่อยู่
เดียวกันที่ได้จากการส ารวจ 

 

 2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด  
  1) สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตมีความสัมพันธ์กันในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาวะพ่ึงพากัน ภาวะอิงอาศัย      
ภาวะเหยื่อกับผู้ล่า ภาวะปรสิต 
  2) สิ่ งมี ชี วิตชนิ ด เดี ยวกันที่ อ าศั ยอยู่ ร่ วมกัน ในแหล่ งที่ อยู่ เดี ยวกัน  ในช่ วงเวลาเดี ยวกัน               
เรียกว่า ประชากร 
  3) กลุ่มสิ่งมีชีวิตประกอบด้วยประชากรของสิ่งมีชีวิตหลาย ๆ ชนิดอาศัยอยู่ร่วมกันในแหล่งที่อยู่
เดียวกัน 

 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ ได้ (K) 
2. นักเรียนวิเคราะห์รูปแบบความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตแบบต่าง ๆ ได้ (P) 
3. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนได้ (A) 

 

4. คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์  
         รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  อยู่อย่างพอเพียง         ซื่อสัตย์สุจริต        มุ่งม่ันในการท างาน   
         มีวินัย                     รักความเป็นไทย         ใฝ่เรียนรู้             มีจิตสาธารณะ 
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5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน   
 ความสามารถในการสื่อสาร: อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ 

 ความสามารถในการคิด: วิเคราะห์รูปแบบความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตแบบต่าง ๆ ได้ 
 

6. สาระการเรียนรู้ 
 สิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ที่อยู่ร่วมกันในระบบนิเวศจะมีปฏิสัมพันธ์กันในลักษณะต่าง ๆ สิ่งมีชีวิตบางชนิดได้
ประโยชน์ บางชนิดเสียประโยชน์ และบางชนิดไม่ได้และไม่เสียประโยชน์ การที่สิ่งมีชีวิตสองชนิดมาอยู่ร่วมกัน
โดยต่างฝ่ายต่างได้ประโยชน์เรียกรูปแบบความสัมพันธ์นี้ว่า ภาวะพึ่งพากัน (mutualism) เช่น ปลาการ์ตูน
กับดอกไม้ทะเล โดยปลาการ์ตูนใช้ดอกไม้ทะเลเป็นที่อยู่อาศัย หลบภัย และวางไข่ ส่วนดอกไม้ทะเลอาศัยปลา
การ์ตูนล่อสัตว์น้ าชนิดอ่ืนให้เข้ามาใกล้ดอกไม้ทะเล เพ่ือดอกไม้ทะเลจะได้จับสัตว์น้ านั้น ๆ เป็นอาหาร หรือ
กรณีของไลเคน ที่เป็นการอยู่ร่วมกันของราและสาหร่าย โดยราจะได้รับสารอาหารจกสาหร่าย ส่วนสาหร่ายก็
จะได้รับความชื้นจากรา  
  การอยู่ร่วมกันของสิ่งมีชีวิตที่สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งได้รับประโยชน์ ส่วนอีกชนิดหนึ่งไม่ได้และไม่เสีย
ประโยชน์ เรียกรูปแบบความสัมพันธ์นี้ว่า ภาวะอิงอาศัย (commensalism) ตัวอย่างเช่น ปลาเหาฉลามกับ
ปลาฉลาม โดยปลาเหาฉลามได้ประโยชน์จากเศษอาหารที่ปลาฉลามกิน ส่วนปลาฉลามไม่ได้ประโยชน์จากปลา
เหาฉลามแต่ก็ไม่เสียประโยชน์แต่อย่างใด หรือกรณีของกล้วยไม้ป่าที่ เกาะอยู่บนล าตันของตันไม้ใหญ่            
โดยกล้วยไม้ป่าได้รับความชื้นและที่อยู่อาศัยจากต้นไม้ใหญ่ ส่วนต้นไม้ใหญ่ไม่ได้รับประโยชน์จากกล้วยไม้ป่า     
แต่ก็ไม่เสียประโยชน์เช่นเดียวกัน  
  ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตที่อยู่ร่วมกันในลักษณะที่สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งได้ประโยชน์ แต่อีกชนิดหนึ่ง
เสียประโยชน์ โดยสิ่งมีชีวิตที่ได้ประโยชน์ เรียกว่า ปรสิต (parasite) ต้องอาศัยอยู่กับสิ่งมีชีวิตที่เสียประโยชน์ 
เรียกว่า ผู้ถูกอาศัย (host) ซึ่งส่วนมากสิ่งมีชีวิตที่เป็นผู้ถูกอาศัยจะไม่เสียชีวิตในทันที รูปแบบความสัมพันธ์นี้
เรียกว่า ภาวะปรสิต (parasitism) ตัวอย่างเช่น เห็บบนตัวสุนัข โดยเห็บเป็นปรสิตได้ประโยชน์จกการกิน
เลือดของสุนัขเป็นอาหาร ส่วนสุนัขเป็นผู้ถูกอาศัยเสียประโยชน์จากการสูญเสียเลือดและอาจติดเชื้อโรคที่มา
จากเห็บ หรือในกรณีของกาฝากที่อาศัยอยู่บนต้นไม้ กาฝากเป็นปรสิตใช้รากเจาะล าตันของตันไม้เพ่ือดูดน้ า
และอาหาร ส่วนตันไม้เป็นผู้ถูกอาศัยเสียประโยชน์ โดยจะถูกแย่งน้ าและอาหาร  
  สิ่งมีชีวิตบางชนิดที่อยู่ในแหล่งที่อยู่เดียวกันจะมีการกินกันเป็นอาหาร ซึ่งฝ่ายหนึ่งจะได้ประโยชน์      
ฝ่ายหนึ่งจะเสียประโยชน์ เรียกรูปแบบความสัมพันธ์นี้ว่า การล่าเหยื่อ (predation) โดยสิ่งมีชีวิตที่ได้
ประโยชน์จากการกินสิ่งมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหารเรียกว่า ผู้ล่า (predator) ส่วนสิ่งมีชีวิตที่เสียประโยชน์จากการ
ถูกกินเป็นอาหารและเสียชีวิตลงเรียกว่า เหยื่อ (prey) เช่น สิงโตกัดควายป่า งูกับกบ โดยสิงโตและงูเป็นผู้ล่า             
ส่วนควายป่าและกบเป็นเหยื่อ  
 
 
 



136 
 

11/07/66 

7. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 แนะน าเกม (15 นาที) 

 1.1 ครูชี้แจงหัวข้อที่จะเรียนเรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ พร้อมบอกจุดประสงค์        

การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

1.2 ครูบอกชื่อเกม และให้นักเรียนดูเกมที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้  ได้แก่ เกมเศรษฐีความรู้ 

(ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต) ซึ่งเป็นเกมในรูปแบบเกมกระดาน  

 

  

 1.3 ครูชี้แจงกติกาการเล่นเกมว่า นักเรียนจะถูกแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน แต่ละคนในกลุ่มจะได้รับ

หมากเดนิเกมแทนตัวผู้เล่นคนละ 1 อัน ให้ทุกคนวางหมากเดินเกมแทนตัวผู้เล่นบนจุดเริ่มต้น 

 1.4 แต่ละกลุ่มจะได้รับใบบันทึกคะแนน นักเรียนทุกคนเขียนชื่อตนเองลงในใบบันทึกคะแนน 
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 1.5 ให้นักเรียนทุกคนทอยลูกเต๋าเพ่ือเลือกล าดับผู้เล่น โดยนักเรียนที่ทอยลูกเต๋าได้แต้มสูงสุดจะเป็น   

ผู้เล่นคนแรก และนักเรียนที่ได้แต้มรองลงมาจะเป็นผู้เล่นคนต่อไป 

 1.6 เมื่อนักเรียนทุกคนได้ล าดับการเล่นครบแล้ว ผู้เล่นคนแรกทอยลูกเต๋าและเคลื่อนย้ายหมากเดิน

เกมไปตามจ านวนแต้มที่ทอยได้ โดยเดินหมากบนกระดานตามเข็มนาฬิกา 

 1.7 ถ้าหมากเดินเกมหยุดลงในช่องที่มีแถบสี ผู้เล่นต้องตอบค าถามในช่องนั้น ๆ ให้ถูกต้อง หากตอบ

ถูกจะได้คะแนนตามที่ก าหนดไว้ในแถบสี และบันทึกคะแนนลงในใบบันทึกคะแนน หากตอบผิดจะไม่ได้

คะแนน ยกตัวอย่างเช่น 

 - ถ้าหมากเดินเกมหยุดในช่องที่เป็นชื่อรูปแบบความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต ผู้เล่นต้องอธิบายว่า

ความสัมพันธ์รูปแบบนั้นมีลักษณะอย่างไร และยกตัวอย่างสิ่งมีชีวิตที่มีความสัมพันธ์กันในรูปแบบนั้น ๆ เช่น 

หมากเดินเกมหยุดในช่องภาวะปรสิต ผู้เล่นต้องอธิบายว่า เป็นการอยู่ร่วมกันของสิ่งมีชีวิตในลักษณะที่สิ่งมีชีวิต

ชนิดหนึ่งได้ประโยชน์ เรียกว่า ปรสิต แต่สิ่งมีชีวิตอีกชนิดหนึ่งเสียประโยชน์ เรียกว่า ผู้ถูกอาศัย ตัวอย่างเช่น 

กาฝากกับต้นไม ้

 
 
  

 - ถ้าหมากเดินเกมหยุดในช่องที่เป็นตัวอย่างสิ่งมีชีวิตสองชนิด ผู้เล่นต้องตอบให้ถูกว่าสิ่งมีชีวิต 2 ชนิด

นั้นมีความสัมพันธ์กันในรูปแบบใด เช่น เหากับคน เป็นภาวะปรสิต 
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 1.8 ถ้าหมากเดินเกมหยุดในช่องพ้ืนที่ท้าทาย ให้หยิบบัตรท้าทายและตอบค าถามให้ถูกต้องจึงจะได้

คะแนน และบันทึกคะแนนลงในใบบันทึกคะแนน 

 
 

 1.9 ถ้าหมากเดินเกมหยุดในช่องพ้ืนที่เสี่ยงโชค ให้หยิบบัตรเสี่ยงโชคแล้วลุ้นโชคท่ีจะได้รับ 
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 1.10 ผู้เล่นทุกคนทอยลูกเต๋าและเดินหมากบนกระดานจนครบทุกคน ผู้เล่นคนใดที่ได้ 50 คะแนน 

ก่อนเป็นคนแรกจะเป็นผู้ชนะ 

 1.11 ครูชี้แจงความเชื่อมโยงของเนื้อหาสาระเรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ                            

กับเกมเศรษฐีความรู้ (ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต) ว่าเป็นเกมที่ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์

ของสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตในรูปแบบต่าง ๆ ว่ามีความแตกต่างกันอย่างไร และแต่ละรูปแบบความสัมพันธ์         

มีตัวอย่างการอยู่ร่วมกันของสิ่งมีชีวิตใดบ้าง         

 ขั้นที่ 2 เล่นตามกติกา (60 นาที) 

 2.1 ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยคละความสามารถ  

 2.2 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือเล่นเกมตามกติกาและวิธีการเล่นเกมที่ครูได้ชี้แจง นักเรียนแต่ละคน

จะต้องวิเคราะห์รูปแบบความสัมพันธ์ต่าง ๆ ของสิ่งมีชีวิตและพยายามตอบค าถามให้ถูกต้องเพ่ือให้ได้คะแนน

มากที่สุด โดยครูก าหนดเวลาในการเล่นเกม 50 นาที 

 2.3 ในระหว่างที่นักเรียนแต่ละกลุ่มเล่นเกม ครูเดินส ารวจการเล่นเกมของนักเรียน และคอย            

ให้ค าแนะน าหากนักเรียนมีข้อสงสัยในกติกาหรือวิธีการเล่นเกม 

 2.4 เมื่อหมดเวลาเล่นเกม ครูส่งสัญญาณให้นักเรียนทุกกลุ่มหยุดเล่น  

 2.5 ครูตรวจใบบันทึกคะแนนของนักเรียนแต่ละกลุ่ม และประกาศผู้ชนะของแต่ละกลุ่ม  
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 ขั้นที่ 3 ประยุกต์ใช้ CER (60 นาที)  

 3.1 ครูใช้ค าถามเพ่ือให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายเกี่ยวกับความสัมพันธ์         

ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ โดยร่วมกันตอบค าถามดังต่อไปนี้ 

 - จากการเล่นเกม นักเรียนพบรูปแบบความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตกี่รูปแบบ และมีรูปแบบใดบ้าง     

(แนวคําตอบ: 4 รูปแบบ ได้แก่ ภาวะอิงอาศัย ภาวะพ่ึงพากัน ภาวะล่าเหยื่อ และภาวะปรสิต) 

 - สิ่งใดที่ท าให้ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตแต่ละรูปแบบมีความแตกต่างกัน (แนวคําตอบ: ความสัมพันธ์

แต่ละรูปแบบแตกต่างกันที่การได้รับประโยชน์หรือเสียประโยชน์ของสิ่งมีชีวิตทั้ง 2 ชนิด) 

 3.2 ครูสุ่มนักเรียน 2 กลุ่ม ให้ตอบค าถามข้างต้น กลุ่มละ 1 ข้อ และให้นักเรียนกลุ่มอ่ืนช่วยกัน

อภิปรายว่าเพ่ือนตอบถูกหรือไม่ หากเพ่ือนตอบไม่ถูกต้องให้ช่วยกันแก้ไขค าตอบให้ถูกต้อง 

 3.3 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ      

โดยข้อสรุปที่นักเรียนสร้างจะต้องประกอบด้วย 3 ส่วน คือ (1) ข้อกล่าวอ้าง (Claim) นักเรียนต้องช่วยกัน

เขียนข้อสรุปหรือตอบค าถามตามความเข้าใจ (2) หลักฐาน (Evidence) นักเรียนต้องช่วยกันหาข้อมูลที่

เหมาะสมมาสนับสนุนข้อสรุปหรือค าตอบของตนเอง และ (3) การให้เหตุผล (Reasoning) นักเรียนต้องชี้แจง

ให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างข้อกล่าวอ้างและหลักฐาน โดยการอธิบายทฤษฎีหรือแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ที่

เกี่ยวข้อง แต่ละส่วนมีคะแนนเท่ากับ 3 คะแนน รวม 9 คะแนน 

 3.4 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมารับใบงานที่ 4 เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ    

และชี้แจงให้นักเรียนทุกคนท าใบงานในข้อที่ 1 โดยให้นักเรียนช่วยกันท าเป็นกลุ่ม 

 3.5 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ และสร้างข้อสรุปโดยการตอบค าถามข้อที่ 1 ในใบงาน ดังนี้ 
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  (1.1) จากภาพที่ก าหนดให้ข้างต้น พบความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตกี่รูปแบบ และมีในรูปแบบ

ใดบ้าง (ข้อกล่าวอ้าง - วิเคราะห์เนื้อหา)  

  (แนวคําตอบ: พบความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต 4 รูปแบบ ได้แก่ ภาวะอิงอาศัย ภาวะพ่ึงพากัน 

ภาวะล่าเหยื่อ และภาวะปรสิต)  

               (1.2) นักเรียนสังเกตได้จากสิ่งใด (หลักฐาน - วิเคราะห์ความสัมพันธ์)              

  (แนวคําตอบ: สังเกตได้จากรูปภาพที่กําหนดให้ข้างต้น ผีเสื้อกับดอกไม้ แสดงถึงภาวะ     

พ่ึงพากัน ฉลามกับปลาเหาฉลาม แสดงถึงภาวะอิงอาศัย นกกระยางกับปลา แสดงถึงภาวะล่าเหยื่อ และ     

เห็บกับสุนัข แสดงถึงภาวะปรสิต)            

    (1.3) จงบอกเหตุผลที่นักเรียนน ามาอธิบาย (การให้เหตุผล - วิเคราะห์หลักการ)  

  (แนวคําตอบ: ภาวะอิงอาศัย คือ การอยู่ร่วมกันของสิ่งมีชีวิตที่สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งได้รับ

ประโยชน์ ส่วนอีกชนิดหนึ่งไม่ได้และไม่เสียประโยชน์ ตัวอย่างเช่น ฉลามกับปลาเหาฉลาม โดยปลาเหาฉลาม

ได้ประโยชน์จากเศษอาหารที่ปลาฉลามกิน ส่วนปลาฉลามไม่ได้ประโยชน์จากปลาเหาฉลามแต่ก็ไม่เสีย

ประโยชน์แต่อย่างใด ภาวะพ่ึงพากัน คือ การอยู่ร่วมกันของสิ่งมีชีวิตโดยต่างฝ่ายต่างได้ประโยชน์ เช่น ผีเสื้อ   

กับดอกไม้ โดยผีเสื้อดูดน้ําหวานจากเกสรดอกไม้เป็นอาหาร ส่วนดอกไม้ได้ผีเสื้อช่วยผสมเกสรเพ่ือการสืบพันธุ์ 

ภาวะล่าเหยื่อ คือ การที่สิ่งมีชีวิตอยู่ในแหล่งที่อยู่เดียวกันและมีการกินกันเป็นอาหาร ซึ่งฝ่ายหนึ่งจะได้

ประโยชน์ฝ่ายหนึ่งจะเสียประโยชน์ เช่น นกกระยางกับปลา โดยนกกระยางเป็นผู้ล่า ส่วนปลาเป็นเหยื่อ และ

ภาวะปรสิต คือ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตที่อยู่ร่วมกันในลักษณะที่สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งได้ประโยชน์ แต่อีก

ชนิดหนึ่งเสียประโยชน์ เช่น เห็บบนตัวสุนัข โดยเห็บเป็นปรสิตได้ประโยชน์จกการกินเลือดของสุนัขเป็นอาหาร 

ส่วนสุนัขเป็นผู้ถูกอาศัยเสียประโยชน์จากการสูญเสียเลือดและอาจติดเชื้อโรคที่มาจากเห็บ)                                                                                         

 ขั้นที่ 4 อภิปรายสะท้อนผล (30 นาที) 

 4.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมาน าเสนอข้อสรุปเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบ

นิเวศท่ีกลุ่มตนเองได้สร้างข้ึน 

 4.2 นักเรียนกลุ่มอ่ืนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อสรุปที่เพ่ือนได้น าเสนอ โดยนักเรียนสามารถ

โต้แย้งได้หากมีความคิดเห็นว่าข้อสรุปนั้นไม่ถูกต้อง หรือมีหลักฐานและเหตุผลสนับสนุนไม่เพียงพอ  

 4.3 ครูให้ข้อเสนอแนะหรือให้ค าอธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับข้อสรุปที่นักเรียนสร้างขึ้น เพ่ือสร้าง       

ความเข้าใจที่ถูกต้องให้กับนักเรียนเกี่ยวกับเรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

ขั้นที่ 5 ประเมินผล (15 นาที) 

5.1 ครูตรวจการสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศของนักเรียนจากใบงาน

ในข้อที่ 1 และให้คะแนนตามเกณฑ์การประเมิน 
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5.2 ครูมอบหมายการบ้านให้นักเรียนสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ   

ในใบงานข้อที่ 2 เพ่ือประเมินมโนทัศน์ของนักเรียนรายบุคคลเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ

ดังนี้  
 

         

 

คู่ที่ 1 

 

 

 

 

คู่ที่ 2 

 

 

 
  

 (2.1) จากภาพที่ก าหนดให้ข้างต้น สิ่งมีชีวิตคู่ที่ 1 และสิ่งมีชีวิตคู่ที่ 2 มีความสัมพันธ์กัน      

ในรูปแบบเดียวกันหรือแตกต่างกัน จงอธิบายทีละคู่ (ข้อกล่าวอ้าง - วิเคราะห์เนื้อหา)  

 (แนวคําตอบ: จากภาพที่กําหนดให้ข้างต้น สิ่งมีชีวิตคู่ที่ 1 มีความสัมพันธ์กันในรูปแบบ

เดียวกัน ส่วนสิ่งมีชีวิตคู่ท่ี 2 มีความสัมพันธ์กันในรูปแบบที่แตกต่างกัน)  

 (2.2) สังเกตได้จากอะไร (หลักฐาน - วิเคราะห์ความสัมพันธ์) 

 (แนวคําตอบ: จากรูปภาพที่กําหนดให้ข้างต้นที่แสดงว่าสิ่งมีชีวิตในคู่ที่ 1 ได้แก่ ปลาการ์ตูน

กับดอกไม้ทะเล และนกเอ้ียงกับควาย เป็นความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตรูปแบบเดียวกัน คือ ภาวะพ่ึงพากัน       

แต่สิ่งมีชีวิตคู่ที่ 2 ได้แก่ เฟิร์นกับต้นไม้ใหญ่ มีความสัมพันธ์กันแบบภาวะอิงอาศัย และไลเคนซึ่งเป็นการอยู่

ร่วมกันของรากับสาหร่าย มีความสัมพันธ์กันแบบภาวะพ่ึงพากัน) 

 (2.3) เหตุผลที่น ามาอธิบายคืออะไร (การให้เหตุผล - วิเคราะห์หลักการ)  

 (แนวคําตอบ: ภาวะพ่ึงพากัน คือ การอยู่ร่วมกันของสิ่งมีชีวิตโดยต่างฝ่ายต่างได้ประโยชน์ 

โดยปลาการ์ตูนกับดอกไม้ทะเลได้รับประโยชน์ทั้ง 2 ฝ่าย เช่น ปลาการ์ตูนใช้ดอกไม้ทะเลเป็นที่อยู่อาศัย      

หลบภัย และวางไข่ ส่วนดอกไม้ทะเลได้ปลาการ์ตูนช่วยล่อสิ่งมีชีวิตชนิดอ่ืนให้เข้ามาใกล้แล้วจับเป็นอาหาร      

นกเอ้ียงได้รับอาหารจากการกินเห็บ ไร ที่อยู่บนตัวควาย ส่วนควายจะได้ประโยชน์จากนกเอ้ียงที่ช่วยกินปรสิต
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ที่ก่อความรําคาญ ไลเคนซึ่งเป็นการอยู่ร่วมกันของรากับสาหร่าย สาหร่ายได้รับความชื้นและแร่ธาตุจากรา 

ส่วนราได้รับอาหารและออกซิเจนจากสาหร่าย ส่วนภาวะอิงอาศัย คือ การอยู่ร่วมกันของสิ่งมีชีวิตที่สิ่งมีชีวิต

ชนิดหนึ่งได้รับประโยชน์ส่วนอีกชนิดหนึ่งไม่ได้และไม่เสียประโยชน์ โดยเฟิร์นได้รับแสงและความชื้นจากต้นไม้

ใหญ่ ส่วนต้นไม้ใหญ่ไม่ได้ประโยชน์แต่ก็ไม่เสียประโยชน์แต่อย่างใด) 
 

8. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้  

    สื่อการเรียนรู้: 1. เกมเศรษฐีความรู้ (ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต) 

   2. ใบงานเรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

     แหล่งเรียนรู้:  3. หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

   เล่ม 2 (สสวท.) 
 

9. การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ 

รายการวัดและประเมินผล วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
ด้านความรู้และความเข้าใจ (K) 
1. อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่ งมี ชี วิตกับสิ่ งมี ชี วิต รูปแบบ    
ต่าง ๆ ได ้

 
ตรวจการสร้างข้อสรุป   
จากการตอบค าถาม 
ข้อที่ 1 ในใบงานที่ 4 

 
ค าถามข้อที่ 1  
ในใบงานที่ 4 

 
6 คะแนนขึ้นไป 

ตามเกณฑ์การประเมิน 
ในข้อ 9.1 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
2 . วิ เค ร าะห์ รู ป แ บ บ ค ว าม 
สัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตแบบต่าง ๆ 
ได ้

 
ตรวจใบบันทึกคะแนน  
จากเกมเศรษฐีความรู้ 
(ความสัมพันธ์ของ

สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ) 

 
เกมเศรษฐีความรู้ 
(ความสัมพันธ์ของ

สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ) 
 

 
30 คะแนนขึ้นไป 

ด้านเจตคติ (A) 
3. ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

 
สังเกตพฤติกรรม 

 
แบบสังเกตพฤติกรรม 

  
15 คะแนนขึ้นไป 
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 9.1 เกณฑ์การประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ (การสร้างข้อสรุป)   

รายการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

0 1 2 3 

ข้อกล่าวอ้าง 
 

ไม่มีการระบุข้อกล่าว
อ้าง หรือระบุข้อกล่าว
อ้างแต่ไม่ถูกต้อง 

ระบุ ข้ อ ก ล่ า ว อ้ า งที่
เชื่อมโยงกับค าถามได้
ถูกต้องบางส่วน 

ระบุ ข้ อ ก ล่ า ว อ้ า งที่
เชื่อมโยงกับค าถามได้
ถูกต้องเกือบจะทั้งหมด 
แต่ไม่กระชับ ชัดเจน 

ระบุ ข้ อ ก ล่ า ว อ้ า งที่
เชื่อมโยงกับค าถามได้
ถูกต้องทั้งหมด กระชับ 
ชัดเจน และครบถ้วน 

หลักฐาน ไม่มีการระบุหลักฐาน 
หรือระบุหลักฐานที่ไม่
เกี่ยวข้อง 

ระบุ ห ลั ก ฐาน แต่ ไม่
ครบถ้วนและไม่ระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูล 

ระบุหลักฐานถูกต้อง
ครบถ้ วน  แต่ ไม่ ระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูล 

ระบุหลักฐานถูกต้อง
ค รบ ถ้ ว น  แ ล ะระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูล 

การให้เหตุผล ไม่ มี การระบุ เหตุ ผล 
หรือระบุ เหตุผลที่ ไม่
เกี่ยวข้อง 

ระบุเหตุผลที่เชื่อมโยง
ระหว่างหลักฐานกับข้อ
กล่าวอ้างได้ถูกต้องแต่
ไม่ครบถ้วน 

ระบุเหตุผลที่เชื่อมโยง
ระหว่างหลักฐานกับข้อ
กล่ าว อ้ างได้ ถู กต้ อ ง
เกือบจะครบถ้วน 

ระบุเหตุผลที่เชื่อมโยง
ระหว่างหลักฐานกับข้อ
กล่ าว อ้ างได้ ถู กต้ อ ง
และครบถ้วน 
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แบบสังเกตพฤติกรรม  

 

ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย   ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบตัิ 
 

รายการประเมิน 
     ระดับพฤติกรรมที่แสดงออก 

ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. การวางแผนการท างาน  มี ส่ ว น ร่ ว ม ใน ก า ร

วางแผนท ากิจกรรม และ

เสนอวิธี แก้ ปั ญ หาหรื อ

ทางเลือกในการด า เนิน

กิจกรรมได้ดีมาก 

 มี ส่ ว น ร่ ว ม ใน ก า ร

วางแผนท ากิจกรรม และ

เสน อวิ ธี แก้ ปั ญ ห าห รื อ

ทางเลือกในการด า เนิ น

กิจกรรมได้ดี 

 มี ส่ ว น ร่ ว ม ใน ก า ร

ว า ง แ ผ น ท า กิ จ ก ร ร ม

ค่อนข้างน้อย แต่เสนอวิธี

แก้ปัญหาหรือทางเลือก ใน

การด า เนิ น กิ จก รรม ได้

ค่อนข้างดี 

 มีส่วนร่วมในการวาง

แผนการท างานน้อยมาก 

และไม่ได้เสนอวิธีแก้ปัญหา

ห รื อ ท าง เลื อ ก  ใน ก าร

ด าเนินกิจกรรม 

2. ความรับผดิชอบต่อหน้าท่ี

ที่ได้รับมอบหมาย 

 ท า ห น้ า ที่ ที่ ไ ด้ รั บ

มอบหมายอย่างสมบูรณ์ 

มาก 

 ท า ห น้ า ที่ ที่ ไ ด้ รั บ

มอบหมายได้อย่างสมบูรณ์  

 

 ท า ห น้ า ที่ ที่ ไ ด้ รั บ

ม อ บ ห ม า ย ได้ ไม่ ค่ อ ย

สมบูรณ์ 

 ท า ห น้ า ที่ ที่ ไ ด้ รั บ

มอบหมายไม่เสร็จสมบูรณ์  

3. ความร่วมมื อในการท า

กิจกรรม 

 ให้ความร่วมมือในการ

ท ากิจกรรมดีมาก 

 ให้ความร่วมมือในการ

ท ากิจกรรมดี 

 ให้ความร่วมมือในการ

ท ากิจกรรมปานกลาง 

 ให้ความร่วมมือในการ

ท ากิจกรรมน้อย 

4. มี ส่ วนร่วม ในการแสดง

ความคิดเห็น 

 แสดงความคิดเห็นที่

เป็นประโยชน์ ในการท า

กิ จกรรม  และสามารถ

น าไปประยุกต์ ใช้ได้ เป็น

อย่างดี 

 แสดงความคิดเห็นที่

เป็นประโยชน์ ในการท า

กิ จก รรม  และส ามารถ

น าไปประยุกต์ใช้ได้ 

 แสด งความคิ ด เห็ น

ค่ อนข้ า งน้ อย  ส ามารถ

น า ไ ป ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ ไ ด้      

ปานกลาง 

 แสดงความคิ ด เห็ น

น้อยมาก และไม่สามารถ

น าไปประยุกต์ใช้ได้ 

5. การรับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อื่น 

 รับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อื่นเป็นอย่างมาก  

 รับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อื่นค่อนข้างมาก 

 รับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อื่นปานกลาง 

 รับฟั งความคิ ด เห็ น

ของผู้อื่นน้อย 

รวม  ............... คะแนน 
 

เกณฑ์ในการแปลความหมายจากผลของแบบประเมินการปฏิบตัิกิจกรรมร่วมกับผู้อื่น 

 18 - 20 คะแนน     หมายถึง     ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้อยู่ในระดับดีมาก 

 15 - 17 คะแนน  หมายถึง     ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้อยู่ในระดับดี 

 10 - 14 คะแนน     หมายถึง     ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้อยู่ในระดับพอใช้ 

    5 - 9 คะแนน     หมายถึง     ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้อยู่ในระดับปรับปรุง 

 

                  ลงช่ือ ............................................ ผู้ประเมิน  

                                                                                                        (นางสาวฐิตาพร ค าฝึกฝน) 
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เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

ชื่อ - นามสกุล....................................................................................ชั้น................เลขที่........ .....กลุ่มท่ี.............. 

 

 

 

 

ข้อที่ 1  (9 คะแนน) 

 

 

 

 

 1.1 จากภาพที่ก าหนดให้ข้างต้น พบความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตกี่รูปแบบ และมีในรูปแบบใดบ้าง     

(ข้อกล่าวอ้าง - วิเคราะห์เนื้อหา)                                                                              (3 คะแนน) 

............................................................................................................................................ ..................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

          1.2 นักเรียนสังเกตได้จากสิ่งใด (หลักฐาน - วิเคราะห์ความสัมพันธ์)                           (3 คะแนน)            

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................... ...

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

 1.3 จงบอกเหตุผลที่นักเรียนน ามาอธิบาย (การให้เหตุผล - วิเคราะห์หลักการ)              (3 คะแนน) 

..............................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................... ...........................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................... .....................................

..............................................................................................................................................................................  

 

ใบงาน 
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ข้อที่ 2  (9 คะแนน)       

 

 

คู่ที่ 1 

 

 

 

คู่ที่ 2 

 

 

 

2.1 จากภาพที่ก าหนดให้ข้างต้น สิ่งมีชีวิตคู่ที่ 1 และสิ่งมีชีวิตคู่ที่ 2 มีความสัมพันธ์กันในรูปแบบ

เดียวกันหรือแตกต่างกนั จงอธิบายทีละคู่ (ข้อกล่าวอ้าง - วิเคราะห์เนื้อหา)                             (3 คะแนน) 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................  

2.2 สังเกตได้จากอะไร (หลักฐาน - วิเคราะห์ความสัมพันธ์)                                    (3 คะแนน) 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................... .....

.............................................................................................................................................................................. 

2.3 เหตุผลที่น ามาอธิบายคืออะไร (การให้เหตุผล - วิเคราะห์หลักการ)                       (3 คะแนน) 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................... ...............................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

..................................................................................................................................... ......................................... 
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2. แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 ระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ                      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน 6 (ว23102)                                                          เวลา 60 นาที                                                   
ค าชี้แจง  จงตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง โดยอธิบายให้ละเอียด ครบถ้วน และสมเหตุสมผล  
 

ข้อที่ 1  องค์ประกอบของระบบนิเวศ (9 คะแนน) 
 

 
  

1.1 จากภาพนักเรียนพบองค์ประกอบใดบ้างในระบบนิเวศนี้ และองค์ประกอบเหล่านั้นมีปฏิสัมพันธ์กัน

อย่างไร (วิเคราะห์เนื้อหา).....................................................................................................................................  

..............................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................ ..................................

..............................................................................................................................................................................  

1.2 สังเกตได้จาก (วิเคราะห์ความสัมพันธ์)..................................................................................... ...................... 

........................................................................................................................................................... ................... 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

1.3 เพราะ (วิเคราะห์หลักการ)................................................................................................................... .......... 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................... ..................... 
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ข้อที่ 2  บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ (9 คะแนน) 
 

 

2.1 จากสายใยอาหารข้างต้น สิ่งมีชีวิตชนิดใดที่มีบทบาทแตกต่างจากสิ่งมีชีวิตชนิดอ่ืน ๆ และสิ่งมีชีวิตชนิดนี้  

มีบทบาทใดในระบบนิเวศ (วิเคราะห์เนื้อหา)........................................................................................................  

..............................................................................................................................................................................   

2.2 สังเกตได้จาก (วิเคราะห์ความสัมพันธ์)........................................................................................................... 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

.2.3 เพราะ (วิเคราะห์หลักการ)........................………………….…..……………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………..…………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

...................................................................................................................................................... ........................

.............................................................................................................................................................................. 
 

 

 

 

 

 

 

แพลงกต์อนพชื 
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ข้อที่ 3  การสะสมสารพิษของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ (9 คะแนน) 

 
 

พีระมิดการถ่ายทอดพลังงานของสิ่งมีชีวิตในโซ่อาหาร 
 

3.1 ถ้ามีสารพิษสะสมอยู่ในหญ้า จงเรียงล าดับสิ่งมีชีวิตที่จะมีปริมาณสาร พิษสะสมในร่างกายมากที่สุด         

ไปน้อยที่สุด (วิเคราะห์เนื้อหา)..............................................................................................................................  

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

3.2 สังเกตได้จาก (วิเคราะห์ความสัมพันธ์)..................................................................................... ...................... 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

3.3 เพราะ (วิเคราะห์หลักการ).............................................................................................................................  

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 
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ข้อที่ 4  ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ (9 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1 จากภาพที่ก าหนดให้ นักเรียนพบรูปแบบความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศกี่รูปแบบ ได้แก่รูปแบบ

ใดบ้าง (วิเคราะห์เนื้อหา)......................................................................................................................................  

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

4.2 สังเกตได้จาก (วิเคราะห์ความสัมพันธ์)...........................................................................................................  

..............................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................. ............................................

..............................................................................................................................................................................  

4.3 เพราะ (วิเคราะห์หลักการ)................................................................................................. ............................ 

........................................................................................................................................... ...................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

................................................................................................................................. ............................................. 

 

 

 

 

 

 



152 
 

11/07/66 

ข้อที่ 5  ความหลากหลายของชนิดสิ่งมีชีวิต (9 คะแนน) 
 

   

แผนภูมิแสดงจ านวนสิ่งมีชีวิตทีพ่บในประเทศไทยและประเทศซาอุดิอาระเบีย 
 

5.1 จากแผนภูมิข้างต้นประเทศใดมีความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตมากกว่า และมากกว่าเท่าใด (วิเคราะห์

เนื้อหา)..................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................. ................................. 

5.2 สังเกตได้จาก (วิเคราะห์ความสัมพันธ์)...........................................................................................................  

............................................................................................................................. .................................................

............................................................................................................................. ................................................. 

5.3 เพราะ (วิเคราะห์หลักการ).............................................................................................................................  

............................................................................................................................. .................................................

............................................................................................................................. .................................................

..............................................................................................................................................................................

............................................................................................................................. ................................................. 
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3. แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 ระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ                      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน 6 (ว23102)                                                          เวลา 60 นาที                                                   
ค าชี้แจง  ข้อสอบเป็นแบบปรนัยและการให้เหตุผล จ านวน 10 ข้อ ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้อง          

เพียง 1 ตัวเลือก พร้อมเขียนเหตุผลประกอบ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 

3 คะแนน มโนทัศน์ที่สมบูรณ์ ค าตอบถูกต้องและให้ เหตุผลครบองค์ประกอบที่ส าคัญ     
ของแต่ละแนวคิด 

2 คะแนน มโนทัศน์ที่ไม่สมบูรณ์ ค าตอบถูกต้องและให้เหตุผลถูกต้องแต่ขาดองค์ประกอบ
บางส่วนที่ส าคัญของแต่ละมโนทัศน์ 

1 คะแนน มโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน ค าตอบถูกต้องแต่การให้เหตุผลอธิบายมีบางส่วนที่ถูกต้อง
และบางส่วนไม่ถูกต้อง 

0 คะแนน ความเข้าใจผิด ค าตอบผิดและการให้เหตุผลไม่ถูกต้อง หรือไม่ตอบค าถาม 

 

1.  ข้อใดที่แสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบที่มีชีวิตกับองค์ประกอบที่ไม่มีชีวิตในระบบนิเวศ  

     ก. นกหลายชนิดท ารังอยู่บนต้นไม้ เพ่ือใช้เป็นที่อยู่อาศัยและเลี้ยงดูลูก 

     ข. ปลาเหาฉลามชอบเกาะอยู่บนตัวฉลาม เพราะได้กินเศษอาหารจากฉลาม 

     ค. เฟินหลายชนิดเจริญเติบโตได้ดีเมื่อเกาะอยู่บนต้นไม้ใหญ่ เพราะได้รับแสงและอากาศมากกว่าที่พ้ืนดิน 

     ง. พืชและสาหร่ายใช้แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ในการสังเคราะห์ด้วยแสงและปล่อยแก๊สออกซิเจนออกสู่

อากาศ 

เหตุผล…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

.…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

............................................................................................................................................................................. . 
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จงพิจารณาแผนภาพแสดงสายใยอาหารต่อไปนี้ แล้วตอบค าถามข้อ 2-3 

 
2.  A เป็นสิ่งมีชีวิตชนิดใด และมีบทบาทอย่างไร 

     ก. A เป็นสิ่งมีชีวิตที่อาศัยในดิน มีบทบาทเป็นสิ่งมีชีวิตกินพืชและสัตว์ 

     ข. A เป็นเห็ดหรือแบคทีเรียบางชนิด มีบทบาทเป็นผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ 

     ค. A เป็นสิ่งมีชีวิตที่อาศัยบนผิวดิน มีบทบาทเป็นผู้บริโภคล าดับสุดท้าย 

     ง. A เป็นสัตว์กินซาก มีบทบาทเป็นผู้รับพลังงานล าดับสุดท้ายของสายใยอาหารนี้ 

เหตุผล....................................................................................................................... ............................................ 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 
 

3.  ถ้าพ้ืนที่ปลูกผักกาดมีน้ าท่วมขังแล้วท าให้ผักกาดตายหมด จะส่งผลกระทบอย่างไรต่อสายใยอาหารนี้ 

     ก. นกและหนูมีประชากรเพ่ิมมากข้ึน  

     ข. เพลี้ยมีประชากรเพ่ิมมากข้ึน แต่แมลงเต่าทองมีประชากรลดลง 

     ค. ผู้บริโภคล าดับที่ 1 เท่านั้นที่มีประชากรลดลง 

     ง. สิ่งมีชีวิตทุกชนิดในสายใยอาหารนี้มีประชากรลดลง  

เหตุผล....................................................................................................................... ............................................ 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 
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ใช้ภาพโซ่อาหารในการตอบค าถามข้อ 4  
ข้อใดกลา่วถกูต้องเก่ียวกบัโซอ่าหารน 

 

 

 

 

4.  ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับโซ่อาหารนี้ 

     ก. ในการถ่ายทอดพลังงาน พลังงานส่วนหนึ่งจะสูญเสียไปกับการท ากิจกรรมต่าง ๆ ของร่างกายและ     

อีกส่วนหนึ่งสูญเสียไปในรูปความร้อน 

     ข. ปริมาณพลังงานที่ถ่ายทอดไปยังผู้บริโภคล าดับต่าง ๆ จะมีปริมาณเท่ากันเสมอ 

     ค. หญ้าเป็นผู้ผลิตที่มีพลังงานสะสมมากที่สุด ส่วนงูเป็นผู้บริโภคท่ีมีพลังงานสะสมมากที่สุด 

     ง. กบจะน าพลังงานทั้งหมดท่ีได้จากการกินตั๊กแตนไปใช้ในการสร้างเนื้อเยื่อของตนเอง 

เหตุผล.................................................................... ...............................................................................................  

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................................................  
 

จงศึกษาข้อมูลจากตารางและตอบค าถามข้อ 5 

 จากการศึกษาความเข้มข้นของสารก าจัดศัตรูพืชในเนื้อเยื่อของสิ่งมีชีวิต 5 ชนิดที่อยู่ในโซ่อาหาร      

ในสระน้ าแห่งหนึ่ง ได้ข้อมูลดังนี้ 
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5.  ข้อใดแสดงโซ่อาหารในสระน้ าแห่งนี้ได้ถูกต้อง  

ก. D ➞ B ➞ E ➞ C ➞ A  

ข. C ➞ E ➞ B ➞ D ➞ A  

ค. A ➞ C ➞ E ➞ B ➞ D  

ง. A ➞ D ➞ B ➞ E ➞ C 

เหตุผล..................................................................................... ..............................................................................  

..............................................................................................................................................................................

................................................................................................................................ .............................................. 

..............................................................................................................................................................................

.6.  ข้อใดเป็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศที่แตกต่างจากข้ออื่น 

     ก. ไลเคน 

     ข. เหาฉลามกับปลาฉลาม 

     ค. นกเอ้ียงกับควาย 

     ง. แมลงกับดอกไม ้

เหตุผล................................................................................................................................................................... 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 
 

7.  ต าลึงเกาะยึดตามล าต้นของต้นไม้เพ่ือให้ได้รับแสงมากขึ้น ต าลึงกับต้นไม้มีความสัมพันธ์แบบใด  

     ก. ภาวะปรสิต  

     ข. การล่าเหยื่อ 

     ค. ภาวะอิงอาศัย 

     ง. ภาวะพ่ึงพากัน 

เหตุผล....................................................................................................................... ............................................ 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................  

.............................................................................................................................................................................. 
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8.  พฤติกรรมในข้อใดที่แสดงถึงการดูแลรักษาระบบนิเวศท่ีเหมาะสม 

     ก. ทิ้งเศษอาหารลงในแม่น้ าเพื่อเป็นอาหารของสัตว์น้ า 

     ข. ท าการเกษตรและสร้างที่อยู่อาศัยเพื่อดูแลการเกษตรในพื้นที่ป่า  

     ค. ทอดสมอเรือบริเวณแนวปะการัง 

     ง. ปลูกป่าชายเลนเพื่อเป็นแหล่งอนุบาลสัตว์น้ า 

เหตุผล....................................................................................................................... ............................................ 

........................................................................................................................................................... ...................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 
 

9.  ความหลากหลายทางชีวภาพมีความส าคัญต่อการรักษาสมดุลของระบบนิเวศและต่อมนุษย์อย่างไร 

     ก. ท าให้เกิดสิ่งมีชีวิตชนิดใหม่ 

     ข. ท าให้สิ่งมีชีวิตไมส่ามารถด ารงอยู่ได้ภายใต้ความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมโลก 

     ค. ท าให้ระบบนิเวศมีความสมดุลและมีสิ่งมีชีวิตให้มนุษย์เลือกใช้ประโยชน์ได้หลากหลาย  

     ง. ท าให้โลกมีถ่ินที่อยู่อาศัยเหมาะสมส าหรับสิ่งมีชีวิตไม่ก่ีชนิด 

เหตุผล....................................................................................................................... ............................................ 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 
 

10. ข้อใดมีความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตน้อยท่ีสุด  

     ก. บึงแห่งหนึ่งพบสัตว์น้ าที่บริเวณผิวน้ าจ านวน 30 ชนิดและพบสัตว์น้ าใต้ผิวน้ าอีก 300 ชนิด 

     ข. หุบเขาในภาคตะวันตกพบลิงกังอาศัยอยู่ตามธรรมชาติหลายฝูง แต่ละฝูงมีประชากรประมาณ 160 ตัว 

     ค. ป่าชายเลนพบพืชและสัตว์ประมาณ 200 ชนิด ตัวอย่างเช่น โกงกาง ต้นแสม ปลาตีน ปูแสม 

     ง. ทุ่งหญ้าสะวันนาในทวีปแอฟริกาพบควายป่า 100 ตัว ม้าลาย 150 ตัว และกวาง 250 ตัวอาศัยอยู่

ร่วมกัน 

เหตุผล....................................................................... ............................................................................................ 

……………………………………………………………..……………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………..…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
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ภาคผนวก  จ 
ผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้ 
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค CER 

 
แผนที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบของระบบนิเวศ 
 

ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 4.80 มากที่สุด 
1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
ครบถ้วนและครอบคลุม 

5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัด  
การเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.60 มากที่สุด 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน
และสามารถวัดได ้

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและ
สาระส าคัญ 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 4.65 มากที่สุด 

5. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER 

5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 

5 5 4 5 4 4.60 มากที่สุด 

7. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

5 5 4 5 4 4.60 มากที่สุด 

8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

5 5 4 5 4 4.60 มากที่สุด 
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ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.70 มากที่สุด 
9. เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วย
การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความหมายและช่วยให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล  4.70 มากที่สุด 
11. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

12. มี เครื่องมือและเกณ ฑ์การประเมินผลที่
เหมาะสม 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เท่ากับ 4.69 
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
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แผนที่ 2 เรื่อง บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 

ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 มากที่สุด 
1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
ครบถ้วนและครอบคลุม 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัด  
การเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.70 มากที่สุด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน
และสามารถวัดได ้

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและ
สาระส าคัญ 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 มากที่สุด 

5. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER 

5 5 4 5 5 4.80 มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

7. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

5 5 4 5 5 4.80 มากที่สุด 

8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.80 มากที่สุด 

9. เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วย
การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความหมายและช่วยให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 
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ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

การวัดและประเมินผล 4.60 มากที่สุด 
11. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

12. มี เครื่องมือและเกณฑ์ การประเมินผลที่
เหมาะสม 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เท่ากับ 4.78 
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
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แผนที่ 3 เรื่อง การสะสมสารพิษของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 

ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 มากที่สุด 
1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
ครบถ้วนและครอบคลุม 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัด  
การเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.60 มากที่สุด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน
และสามารถวัดได ้

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและ
สาระส าคัญ 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 4.70 มากที่สุด 

5. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER 

5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 

5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

7. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.40 มาก 

9. เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วย
การเรยีนรู้ 

4 5 4 5 4 4.40 มาก 

10. สื่อการสอนมีความหมายและช่วยให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 4 5 4 4.40 มาก 
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ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

การวัดและประเมินผล 4.70 มากที่สุด 
11. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

12. มี เครื่องมือและเกณฑ์ การประเมินผลที่
เหมาะสม 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เท่ากับ 4.68 
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
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แผนที่ 4 เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
 

ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 มากที่สุด 
1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
ครบถ้วนและครอบคลุม 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัด  
การเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.90 มากที่สุด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน
และสามารถวัดได ้

4 5 5 5 5 4.80 มากทีสุ่ด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและ
สาระส าคัญ 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 มากที่สุด 

5. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 

4 5 4 5 5 4.60 มากที่สุด 

7. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

4 5 4 5 5 4.60 มากที่สุด 

8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.90 มากที่สุด 

9. เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วย
การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความหมายและช่วยให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 
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ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

การวัดและประเมินผล 4.80 มากที่สุด 
11. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

12. มี เครื่องมือและเกณฑ์ การประเมินผลที่
เหมาะสม 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เท่ากับ 4.88 
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
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แผนที่ 5 เรื่อง การดูแลรักษาระบบนิเวศ 
 

ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 4.90 มากที่สุด 
1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
ครบถ้วนและครอบคลุม 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัด  
การเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.80 มากที่สุด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน
และสามารถวัดได ้

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและ
สาระส าคัญ 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 4.50 มากที่สุด 

5. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 

4 5 4 5 4 4.40 มาก 

7. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

4 5 4 5 4 4.40 มาก 

8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

5 5 4 5 4 4.60 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.60 มากที่สุด 

9. เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วย
การเรียนรู้ 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความหมายและช่วยให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 
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ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

การวัดและประเมินผล 4.90 มากที่สุด 
11. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

12. มี เครื่องมือและเกณฑ์ การประเมินผลที่
เหมาะสม 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เท่ากับ 4.74 
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
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แผนที่ 6 เรื่อง ความหลากหลายของชนิดสิ่งมีชีวิต 
 

ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 4.90 มากที่สุด 
1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
ครบถ้วนและครอบคลุม 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัด  
การเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.80 มากที่สุด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน
และสามารถวัดได ้

5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและ
สาระส าคัญ 

5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 4.65 มากที่สุด 

5. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค CER 

5 5 4 5 4 4.60 มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 

4 5 4 5 4 4.40 มาก 

7. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนชัดเจนและสามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์และมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 4.80 มากที่สุด 

9. เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วย
การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความหมายและช่วยให้ผู้เรียน
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 
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ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

การวัดและประเมินผล 5.00 มากที่สุด 
11. ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

12. มี เครื่องมือและเกณฑ์ การประเมินผลที่
เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เท่ากับ 4.83 
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 

ข้อค าถาม จุดประสงค์ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

1 อธิบายปฏิสัมพันธ์ของระบบนิเวศ
และวิเคราะห์องค์ประกอบของระบบ
นิเวศ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

2 จ าแนกสิ่งมีชีวิตที่มีบทบาทแตกต่าง
กันในระบบนิเวศ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3 เปรียบเทียบการสะสมสารพิษของ
สิ่งมีชีวิตที่อยู่ในโซ่อาหาร 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

4 อธิบายรูปแบบความสัมพันธ์ของ
สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศและวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับ
สิ่งมีชีวิตในแหล่งที่อยู่เดียวกัน 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

5 เปรียบเทียบความหลากหลายทาง
ชีวภาพในระดับชนิดของสิ่งมีชีวิต   
ในระบบนิเวศ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

 
ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ คือ 1.00 
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
 

ข้อค าถาม จุดประสงค์ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

1 อ ธิ บ า ย ป ฏิ สั ม พั น ธ์ ร ะ ห ว่ า ง
องค์ประกอบของระบบนิเวศ 

1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

2 จ าแนกสิ่งมีชีวิตที่มีบทบาทแตกต่าง
กันในระบบนิเวศ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3 อธิบ ายความสัม พันธ์ของผู้ ผลิ ต 
ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์
ในระบบนิเวศ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

4 อธิบายการถ่ายทอดพลังงานของ
สิ่งมีชีวิตที่อยู่ในโซ่อาหาร 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

5 เปรียบเทียบการสะสมสารพิษของ
สิ่งมีชีวิตที่อยู่ในโซ่อาหาร 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

6 จ าแนกรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ 
ในระบบนิเวศ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

7 อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิต
กับสิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ ในแหล่งที่
อยู่เดียวกัน 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

8 น าเสนอวิธีดูแลรักษาระบบนิเวศที่
เหมาะสม 

1 1 0 1 1 0.80 ใช้ได้ 

9 อ ธิ บ าย ค ว าม ส าคั ญ ข อ งค ว าม
หลากหลายทางชีวภาพที่มีต่อการ
รักษาสมดุลของระบบนิเวศและต่อ
มนุษย ์

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

10 เปรียบเทียบความหลากหลายทาง
ชีวภาพในระดับชนิดของสิ่งมีชีวิตใน
ระบบนิเวศ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อค าถาม จุดประสงค์ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

คนที่  
4 

คนที่  
5 

11 อ ธิ บ า ย ป ฏิ สั ม พั น ธ์ ร ะ ห ว่ า ง
องค์ประกอบของระบบนิเวศ 

1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

12 จ าแนกสิ่งมีชีวิตที่มีบทบาทแตกต่าง
กันในระบบนิเวศ 

1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

13 อธิบายการถ่ายทอดพลังงานของ
สิ่งมีชีวิตที่อยู่ในโซ่อาหาร 

1 1 0 1 1 0.80 ใช้ได้ 

14 จ าแนกรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตรูปแบบต่าง ๆ 
ในระบบนิเวศ 

1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

15 อ ธิ บ าย ค ว าม ส าคั ญ ข อ งค ว าม
หลากหลายทางชีวภาพที่มีต่อการ
รักษาสมดุลของระบบนิเวศและต่อ
มนุษย ์

1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

 
ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ อยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 
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ภาคผนวก  ฉ 
ผลการวเิคราะหค์ุณภาพแบบวัด/แบบทดสอบ 
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ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 

ข้อค าถาม ความยากง่าย แปลผล อ านาจจ าแนก แปลผล 

1 0.51 ใช้ได้ 0.52 ใช้ได้ 
2 0.66 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ 

3 0.56 ใช้ได้ 0.66 ใช้ได้ 

4 0.58 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ 
5 0.68 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ 

 
- ความยากง่ายของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์อยู่ระหว่าง 0.51 - 0.68 
- อ านาจจ าแนกของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์มีค่าอยู่ระหว่าง 0.50 – 0.67 
- ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.93 
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ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
 

ข้อค าถาม ความยากง่าย แปลผล อ านาจจ าแนก แปลผล 

1 0.30 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ 
2 0.52 ใช้ได้ 0.83 ใช้ได้ 

3 0.75 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ 

4 0.48 ใช้ได้ 0.97 ใช้ได้ 
5 0.30 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ 

6 0.48 ใช้ได้ 0.97 ใช้ได้ 
7 0.62 ใช้ได้ 0.70 ใช้ได้ 

8 0.77 ใช้ได้ 0.47 ใช้ได้ 

9 0.52 ใช้ได้ 0.83 ใช้ได้ 
10 0.60 ใช้ได้ 0.80 ใช้ได้ 

11 0.40 ใช้ได้ 0.80 ใช้ได้ 

12 0.37 ใช้ได้ 0.73 ใช้ได้ 
13 0.48 ใช้ได้ 0.97 ใช้ได้ 

14 0.42 ใช้ได้ 0.83 ใช้ได้ 

15 0.73 ใช้ได้ 0.53 ใช้ได้ 
 

- ความยากง่ายของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์อยู่ระหว่าง 0.30 - 0.77 
- อ านาจจ าแนกของแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์มีค่าอยู่ระหว่าง 0.47 - 0.97 
- ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.81 
- ข้อค าถามที่ใช้คือข้อ 1 - 10 
- ข้อค าถามที่ตัดทิ้งคือข้อ 11 - 15 เนื่องจากมีจุดประสงค์ในการวัดซ้ ากัน 
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ภาคผนวก  ช 
ตารางแสดงคะแนนของนักเรียน 
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ตารางแสดงคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 

เลขที่ 
คะแนนก่อนเรียน  

(45 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(45 คะแนน) 
ผลต่าง การเปลี่ยนแปลง 

1 17 34 17 เพ่ิมข้ึน 

2 24 40 16 เพ่ิมข้ึน 
3 13 31 18 เพ่ิมข้ึน 

4 11 29 18 เพ่ิมข้ึน 

5 15 33 18 เพ่ิมข้ึน 
6 9 28 19 เพ่ิมข้ึน 

7 14 32 18 เพ่ิมข้ึน 

8 28 42 14 เพ่ิมข้ึน 
9 23 39 16 เพ่ิมข้ึน 

10 21 36 15 เพ่ิมข้ึน 
11 19 35 16 เพ่ิมข้ึน 

12 17 32 15 เพ่ิมข้ึน 

13 13 32 19 เพ่ิมข้ึน 
14 16 34 18 เพ่ิมข้ึน 

15 11 27 16 เพ่ิมข้ึน 

16 25 41 16 เพ่ิมข้ึน 
17 16 30 14 เพ่ิมข้ึน 

18 21 39 18 เพ่ิมข้ึน 

19 27 43 16 เพ่ิมข้ึน 
20 16 32 16 เพ่ิมข้ึน 

21 20 35 15 เพ่ิมข้ึน 
22 13 30 17 เพ่ิมข้ึน 

23 22 37 15 เพ่ิมข้ึน 

24 19 34 15 เพ่ิมข้ึน 
25 17 31 14 เพ่ิมข้ึน 

26 21 37 16 เพ่ิมข้ึน 

27 16 36 20 เพ่ิมข้ึน 



179 
 

11/07/66 

เลขที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(45 คะแนน)  
คะแนนหลังเรียน  

(45 คะแนน) 
ผลต่าง การเปลี่ยนแปลง 

28 15 37 22 เพ่ิมข้ึน 

29 13 31 18 เพ่ิมข้ึน 
30 19 39 20 เพ่ิมข้ึน 

31 21 41 20 เพ่ิมข้ึน 

32 18 34 16 เพ่ิมข้ึน 
33 19 36 17 เพ่ิมข้ึน 

34 13 31 18 เพ่ิมข้ึน 

35 26 42 16 เพ่ิมข้ึน 
36 15 33 18 เพ่ิมข้ึน 

37 24 39 15 เพ่ิมข้ึน 

38 13 31 18 เพ่ิมข้ึน 
39 16 36 20 เพ่ิมข้ึน 

40 15 33 18 เพ่ิมข้ึน 
41 17 38 21 เพ่ิมข้ึน 

42 21 39 18 เพ่ิมข้ึน 

43 16 32 16 เพ่ิมข้ึน 
44 23 41 18 เพ่ิมข้ึน 

45 19 36 17 เพ่ิมข้ึน 

คะแนนเฉลี่ย 17.93 35.07   
S.D. 4.51 4.10   
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ตารางแสดงคะแนนมโนทัศนท์างวิทยาศาสตร์ 
 

เลขที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(30 คะแนน)  
คะแนนหลังเรียน 

(30 คะแนน) 
ผลต่าง การเปลี่ยนแปลง 

1 12 23 11 เพ่ิมข้ึน 

2 15 25 10 เพ่ิมข้ึน 
3 11 22 11 เพ่ิมข้ึน 

4 9 18 9 เพ่ิมข้ึน 

5 13 25 12 เพ่ิมข้ึน 
6 8 19 11 เพ่ิมข้ึน 

7 10 21 11 เพ่ิมข้ึน 

8 17 26 9 เพ่ิมข้ึน 
9 13 25 12 เพ่ิมข้ึน 

10 18 27 9 เพ่ิมข้ึน 
11 17 27 10 เพ่ิมข้ึน 

12 14 26 12 เพ่ิมข้ึน 

13 10 21 11 เพ่ิมข้ึน 
14 12 21 9 เพ่ิมข้ึน 

15 9 19 10 เพ่ิมข้ึน 

16 14 25 11 เพ่ิมข้ึน 
17 13 24 11 เพ่ิมข้ึน 

18 18 26 8 เพ่ิมข้ึน 

19 20 27 7 เพ่ิมข้ึน 
20 15 24 9 เพ่ิมข้ึน 

21 18 26 8 เพ่ิมข้ึน 
22 12 21 9 เพ่ิมข้ึน 

23 11 24 13 เพ่ิมข้ึน 

24 14 25 11 เพ่ิมข้ึน 
25 12 23 11 เพ่ิมข้ึน 

26 15 27 12 เพ่ิมข้ึน 

27 14 25 11 เพ่ิมข้ึน 
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เลขที่ 
คะแนนก่อนเรียน  

(30 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(30 คะแนน)  
ผลต่าง การเปลี่ยนแปลง 

28 12 24 12 เพ่ิมข้ึน 

29 11 21 10 เพ่ิมข้ึน 
30 13 22 9 เพ่ิมข้ึน 

31 17 27 10 เพ่ิมข้ึน 

32 14 25 11 เพ่ิมข้ึน 
33 18 27 9 เพ่ิมข้ึน 

34 11 20 9 เพ่ิมข้ึน 

35 19 27 8 เพ่ิมข้ึน 
36 13 23 10 เพ่ิมข้ึน 

37 12 26 14 เพ่ิมข้ึน 

38 11 24 13 เพ่ิมข้ึน 
39 15 26 11 เพ่ิมขึ้น 

40 13 25 12 เพ่ิมข้ึน 
41 13 24 11 เพ่ิมข้ึน 

42 15 26 11 เพ่ิมข้ึน 

43 12 23 11 เพ่ิมข้ึน 
44 17 27 10 เพ่ิมข้ึน 

45 11 24 13 เพ่ิมข้ึน 

คะแนนเฉลี่ย 13.58 24.07   
S.D. 2.88 2.46   
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ภาคผนวก  ซ 
ภาพบรรยากาศชั้นเรียน 
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ภาพบรรยากาศชั้นเรียน 
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