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The purposes of this research are as follows: (1) to construct The Game science 

activity packages on body systems to enhance innovative thinking and learning achievement among 
eighth-grade students; (2) and to study the effects of The Game science activity packages on body 
systems for innovative thinking, learning achievement and academic retention. The research design 
was a randomized control group pretest-posttest design and a one-group repeated measured 
design. The participants of this study include eighth-grade students in the second semester of the 
2018 academic year at Yothinburana School. The participants consisted of two groups chosen by 
cluster random sampling Then, simple random sampling was applied to divide the classes into an 
experimental group and a control group. The experimental group used The Game science activity 
packages, while the control group used traditional methods. The instruments used in this research 
included The Game science activity packages on body systems, the lesson plan, evaluation forms on 
innovative thinking and a science achievement test. The hypotheses were tested using a t-test for the 
independent samples, a t-test for one sample, a t-test for dependent samples, and a One-Way 
ANOVA repeated measures. The results of this study were as follows: the experimental group, who 
learned through The Game science activity packages had increased innovative thinking and 
innovative thinking in individual innovation creation that was higher than the criteria (80%), with a 
statistically significant at a level of .01. They also had higher academic achievement scores than 
before studying and higher than the control group at a .01 level of statistical significance. Moreover, 
they also demonstrated improved academic retention. 
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วชัรี วาลีประโคน ท่ีกรุณาตรวจสอบและใหข้อ้แนะน าท่ีเป็นประโยชนใ์นการสรา้งเครื่องมือวิจยัครัง้นี ้

ขอบพระคณุ นายอดิศกัดิ์ วิไลลกัษณ ์ ผูอ้  านวยการโรงเรียนโยธินบูรณะ และคณะครู
โรงเรียนโยธินบรูณธท่ีใหค้วามอนเุคราะหใ์นการทาปรญิญานิพนธจ์นส าเรจ็ลลุว่งไปดว้ยดี 

ขอขอบคณุเพ่ือนนิสิตปริญญาโท สาขาวิชาวิทยาการทางการศกึษาและการจดัการเรียนรู้
วิชาเอกวิทยาการจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์ คณะศกึษาศาสตร ์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ี
คอยชว่ยเหลือและคอยใหค้  าแนะน าท่ีดีเสมอมา 

ขอขอบใจนกัเรียนหอ้งเรียนพิเศษวิทยาศาสตรร์ะดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2 โรงเรียนโยธิน
บรูณะทกุคนท่ีใหค้วามรว่มมือและตัง้ใจในการท าปรญิญานิพนธใ์นครัง้นีจ้นส าเรจ็ลลุว่งไปดว้ยดี 

สดุทา้ยขอกราบขอบพระคณุบิดา มารดา ญาติพ่ีนอ้งทกุท่านท่ีไม่ไดก้ล่าวนามท่ีกรุณาให้
ความชว่ยเหลือ สนบัสนนุและเป็นก าลงัใจในการท าปรญิญานิพนธฉ์บบันีจ้นส าเรจ็ลลุ่วงไปดว้ยดี 
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บทที ่1  
บทน า  

ภูมิหลัง 
วิทยาศาสตร์ในปัจจุบันได้เข้ามาเก่ียวข้องกับการด ารงชีวิตของมนุษยในทุกส่วน  

วิธีการทาง งวิทยาศาสตร ์การรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มูล การตรวจสอบทฤษฎีหรือสมมติฐาน 
ไดพ้ฒันาไปอย่างกา้วไกล เกิดการคิด การรวิจยั และการคน้พบทา รงวิทยาศาสตรแ์บบผสมผสาน
ของวิทยาศาสตรห์ลายสาขา เพ่ืออธิบายถึงป รรากฏการ รณ์ และการน าความรู้ไปใช้ประโยชน ์ 
เพ่ือการด ารงชีวิต และชีวิตท่ีดีกว่าในการท างาน การแกปั้ญหา การผลิต และการจดัการ (สถาบนั
สง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2555, น. 40) การปฏิวตัิดิจิทลั (Digital Revolution) 
ตอ่การเปล่ียนแปลงสู่การปฏิวตัิอตุสาหกร รรม 4.0 (The Fourth Industrial Revolution) การพฒันา
อย่าง งกา้วกระโดดของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ส่งผลใหป้ระเทศต่าง ๆ ในโลกตอ้ง
เผชิญกบัระบบเศรษฐกิจโลกท่ีมีการแข่งขนัอย่างเสรีและไรพ้รมแดนอย่างไม่อาจหลีกเล่ียงได้ การ
ปรับเปล่ียนประเทศไปสู่ประเทศไทย 4.0 จะเป็นแรงผลักดันใหป้ระชากรสามารถเข้าถึงแหล่ง
เรียนรู ้ขอ้มลูข่าวสารท่ีไรขี้ดจ ากดั สามารถพฒันาองคค์วามรู ้มีการน าเทคโนโลยีการส่ือสาร และ
ระบบการเรียนรูแ้บบเคล่ือนท่ี (Mobile learning) มาใชม้ากขึน้ ดงันัน้ การจดัการศกึษาของไทย
จ าเป็นตอ้งก าหนดเป้าหมายการพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์วางแผนพฒันาและเตรียมก าลังคนท่ี  
จะเขา้สูต่ลาดงานเม่ือส าเเรจ็การศกึษาในระดบัตา่ง ๆ ปรบัหลกัสตูรและการจดัการเรียนรูท่ี้มีความ
ยืดหยุ่น หลากหลาย ส าหรบัพฒันาศกัยภาพและความสามารถใหมี้ทกัษะ ความรู้ ความสามารถ 
และสมรรถนะท่ีพรอ้มรบัการเปล่ียนแปลงและการแข่งขนัอย่างเสรีแบบไรพ้รมแดนในยคุเศรษฐกิจ
และสงัคม 4.0 การจัดการศึกษาในปัจจุบนัจึงตอ้งปรบัเปล่ียนรูปแบบใหต้อบสนอง งกับทิศทาง 
การผลิตและการพัฒนาก าลังคนดังกล่าว โดยมุ่งเน้นการจัดการเรียน รูเ้พ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะ 
ในศตวรรษท่ี 21 ไดค้วามรูแ้ละทักษะท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิต การประกอบอาชีพ การพัฒนา
เศรษฐกิจ เและสงัคมของประเทศ ท่ามกลางกระแสแห่งการเปล่ียนแปลง การพฒันาทรพัยาก รร 
มนษุยเ์ป็นกลไกท่ีส าคญัยิ่งในการน าประเทศเขา้สูส่งัคมโลกในศตวรรษท่ี 21 และเป็นประเด็นหลกั
ท่ีก าหนดไวใ้นยุทธศาสต รรช์าติและยุทธศาสตรป์ระเทศไทย 4.0 การเตรียมความพรอ้มก าลงัคน 
ทั้งด้านความรู้ ทักษะ สมรรถนะท่ีจ าเป็นให้สามา รรถปรับตัว และรู้เท่าทันต่อกระแสความ 
เเปล่ียน เแปลงของโลกท่ีมีพลวตั และการแข่งขนัอย่างเสรีและไรพ้รมแดน (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560, น. 1 - 16) ซึ่งสอดคลอ้งกบั กิตติศกัดิ ์องัคะนาวิน (2560, น. 150) ท่ีกล่าวถึงการจดั
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การศกึษาท่ีชว่ยสง่เสรมิใหผู้เ้รียนสารมารถสรา้งนวตักรรมได ้คือ การจดักิจกรรมท่ีท าใหผู้เ้รียนเกิด
ความทา้ทาย สนกุกบัการหาค าตอบ ชอบท่ีจะเรียน ชอบท่ีจะไดป้ฏิบตั ิและสรา้งเป็นผลงานขึน้มา 

 การเรียนรูว้ิทยาศาสตรท่ี์ดีในศตวรรษท่ี 21 ควรใหผู้เ้รียนมีแรงบนัดาลใจอยากเรียนรู ้
อยากคน้หาค าตอบ สนกุกบัการสืบเสาะหาความรู ้ดงันัน้การเรียนการสอนวิทยาศาสตรจ์ึงควรเป็น
กระบวนการอย่างสรา้งสรรคท่ี์ไดร้บัการออกแบบอย่างเหมาะสมตามการปฏิบตัิการเรียนรูท่ี้เนน้
ผูเ้รียนเป็นส าคญั ซึ่งผูส้อนและผูเ้รียนจะเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูโ้ดยธรรมชาติ เกิดมโนทศันใ์น
ธรรมชาติการเรียนเพ่ือพฒันาตนเองและสรา้งเสริมคุณค่าความเป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ (ประสาท 
เนืองเฉลิม, 2557, น. 2) การเรียนรูเ้ก่ียวกบัความรูท้างวิทยาศาสตรจ์ึงไม่ใช่แคก่ารท่องจ าเท่านัน้ 
แตต่อ้งท าความเเขา้ใจในศาสตรอ่ื์นรว่มกนัได้เเป็นอย่างดี ผูเ้รียนตอ้งสามารถส่ือสารมากขึน้ ผูส้อน
ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชก้ระบวนการกลุ่ม การคิด การส่ือสาร และการสะทอ้นคิด 
ผู้สอนต้องเช่ือเป็นพืน้ฐานว่าผู้เรียน เแต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู ้
ของตนเองได ้ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความสามารถและทกัษะตา่ง ๆ ผ่านกิจกรรมกลุ่ม 
คิด จินตนาการ ทดลอง อภิปราย และสะท้อนคิด ซึ่งช่วยใหผู้้เรียนรูจ้ักจดจ าไดอ้ย่างยาวนาน 
กลา่วไดว้่าการจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตรใ์นศตวรรษท่ี 21 นี ้มุ่งพฒันาความรู ้และทกัษะท่ีจ าเป็น
ในการด ารงชีวิต ไดแ้ก่ 1) ทกัษะดา้นการเรียนรูแ้ละนวตักรรม (Learning and innovation skills) 
การเรียนรูท่ี้ผา่นการสืบคน้ขอ้มลูข่าวสารท่ีมีอย่างมหาศาล ตอ้งสามารถวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และ
ตดัสินใจ เเก่ียวกับสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน น าข้อมูลมาใช้ให้เกิดประโยชนต์่อการพัฒนา
นวตักรรม 2) ทกัษะดา้นสารสน เเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี (Information, media, and technology 
skills) ผูเ้รียนควรไดร้บัการพฒันาทกัษะดา้นสารสน เเทศ การรบัรูส้ารสนเทศ ส่ือ และ เเทคโนโลยี 
ต้องอาศัยกระบวนการเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนได้สัมผัส คุ้นเคย และสามารถประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศได ้3) ทกัษะชีวิตและอาชีพ (Life and career skills) การท าความเขา้ใจชีวิต 
การเห็นคณุคา่ของชีวิตตนเองและผูอ่ื้น รูจ้กัท่ีจะประกอบอาชีพอยา่งสรา้งสรรค ์รูจ้กัสรา้งเครือข่าย
องคก์รทั้งในโลกแห่งความจริง โลกเสมือนจริง มีความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีตนเอง และรู้จัก
รบัผิดชอบตอ่สงัคม (ประสาท เนืองเฉลิม, 2557, น. 7 - 9) 

นวัตกรรมเป็นผลงาน วิธีการ กระบวนการ หรือองคค์วามรูใ้หม่ท่ีไม่ เเคยมีหรือปรากฏ 
มาก่อน หรือเป็นผลงาน วิธีการ กระบวนการท่ีมีอยู่แลว้น ามาปรับปรุงหรือพัฒนาและไดผ้ลดี 
(เนาวนิตย ์สงคราม, 2556, น. 91) ซึ่งนวตักรรมเป็นสิ่งใหม่หรือวิธีการใหม่ท่ีน าไปสู่การ รสรา้ง
คุณค่า/ความเช่ือ/ค่านิยม ตลอดจนพฤติกรรมใหม่ ๆ ให้เกิดขึน้ทัง้ในระบบเศรษฐกิจและ/หรือ
สงัคม  (ภทัธิรา ธีรสวสัดิ,์ 2553, น. 11) ซึ่งในการท่ีจะปลกูฝังความคิดเชิงนวตักรรมในหอ้งเรียน
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ดว้ยกระบวนการตา่ง ๆ ดงันี1้) การจดัการ เเรียนรูด้ว้ยเทคนิคสะเต็มศกึษา (STEM Education) 
2) การจดัการเรียนรูด้ว้ยโปรแกรมหนึ่งต่อหนึ่ง เป็นการเขา้ถึงส่ือการเรียนเรียนรู ้ไดแ้ก่แล็ปท็อป 
หรือแท็บเล็ตได้ด้วยวิธีท่ีมีประสิทธิภาพ เพ่ือเพิ่มทักษะด้านเทคโนโลยีของนักเรียน และ
ปรบัเปล่ียนประสบการณก์ารเรียนรู้ 3) การจดัการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น (Flipped 
Classroom)  4) การจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีการแบบโครงงานเป็นฐาน และ 5) การจดัการเรียนรูด้ว้ย
การเลน่เกม (PBS LearningMedia, 2017)   

วิ ธีการสอนโดยใช้เกม เป็นกระบวนการท่ีผู้สอนใช้เกมท่ีมีการตั้งกฎเกณฑ์ไว ้  
เป็นเครื่องมือประกอบการเรียนการสอนใหบ้ทเรียนสนุกสนาน น่าเรียน น่าสนใจ และเป็นการ
สง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้พฒันาทกัษะตา่ง ๆ และจดจ าบทเรียนไดง้่ายและเร็ว ผูเ้รียนเรียนรู้
ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด ไดแ้ลกเปล่ียนความรูแ้ละประสบการณเ์รียนรูร้่วมกับผูอ่ื้น ซึ่งการ
จดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตรท่ี์ใชก้ระบวนการสืบเสาะหาความรูเ้ป็นฐานนัน้ จะมีกิจกรรม
หลากหลายใหน้กัเเรียนไดค้ดิและลงมือปฏิบตั ิเกมเป็นกิจก รรรมการเล่นเพ่ือการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์
อีกแนวหนึ่งท่ีชว่ยกระตุน้และสง่เสรมิความสนใจในการเรียนวิทยาศาสตรข์องนกัเรียนไดอ้ย่างมาก 
โดยเฉพาะนักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2555, น. 118) โดย เเกมวิทยาศาสตร ์เป็นกิจกรรมท่ีมีผูเ้ล่นตัง้แต ่1 
คนหรือมากกวา่ 1 คน เกมท่ีเลน่มีกฎหรือกตกิาในการเลน่ หรือมีการแข่งขนั เป็นเกมท่ีเก่ียวกบัการ
ใชท้กัษะกระบวนการทาง งวิทยาศาสตร ์หรือมีเนือ้หาสาระท่ีเก่ียวขอ้งกับวิทยาศาสตร ์(ส านกังาน
พฒันาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2553, น. 10) นอกไปจากนีก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมี
โครงสรา้งท่ีเป็นเอกลักษณเ์พ่ือเสริมกลวิธีการสอนแบบดัง้เดิมและเสริมการเรียนการสอนดว้ย
พลังงาน เป็นการจุดประกายความคิดเชิงนวัตกรรม และเกิดความหลากหลายในวิธีการสอน 
(Boyle, 2011) ซึ่งจากการสอบถามนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนโยธินบรูณะ จ านวน 100 
คนเก่ียวกับรูปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้นกัเรียนมีความช่ืนชอบมากท่ีสดุ ผลปรากฏว่านกัเรียนรอ้ย
ละ 36 มีความช่ืนชอบในการจัดการเรียนเรียนรู้แบบเกม ร้อยละ 16 การจัดการเรียนรู้แบบ
สถานการณจ์ าลอง รอ้ยละ 14 การจัดการเรียนรูแ้บบสาธิต รอ้ยละ 8 การจัดการเรียนรูแ้บบ
อภิปรายกลุ่มย่อย รอ้ยละ 7 การจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย ร้อยละ 5 การจัดการเรียนรูแ้บบ
บทบาทสมมต ิ รอ้ยละ 3 การจดัการเรียนรูแ้บบใชค้  าถาม การจดัการเรียนรูแ้บบบทเรียนโปรแกรม
และการจดัการเรียนรูแ้บบกรณีตวัอยา่งคดิเป็นรอ้ยละ 2 ซึ่งนกัเรียนรอ้ยละ 7 ไม่ไดล้งความเห็นว่า
ช่ืนชอบรูปแบบการจดัการเรียนรูใ้ดอยา่งเจาะจง เพียงมีขอ้เสนอแนะว่าช่ืนชอบการเรียนรูท่ี้มีความ
สนกุสนาน น่าสนใจ และความคิดเห็นโดยรวมนกัเรียนตอ้งการใหค้รูผูส้อนจดัการเรียนรูแ้บบเกม 
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เพ่ือท าให้ เเกิดความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ น่าสนใจ และจากการพูดคุยสอบถามนิสิตฝึก
ประสบการณว์ิชาชีพครู กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์โรงเรียนโยธินบูรณะจ านวน 10 คน  
ถึงการจดัการเรียนรูท่ี้นกั เเรียนใหค้วามสนใจเรียน และมีผลการทดสอบไดดี้ นิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู 6 คน ลงความเห็นว่าเป็นการจัดการเรียนรู้แบบเกมร่วมกับการใช้ส่ือการเรียนรู้ท่ี
หลากหลาย ซึ่ง 4 คน ไดใ้หค้วามเห็นวา่เป็นการจดัการเรียนรูแ้บบเกมรว่มกบัการท าการทดลอง 

 จากการศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือท่ีใชใ้นการจดัการเรียนรู ้พบว่าชดุกิจกรรมการ
เเรียนรู้เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างขึน้เพ่ือใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เเรียนเป็นส าคัญ 
ในลกัษณะของส่ือประสม (Multi - media) นกั เเรียนไดศ้กึษา คน้ควา้ ทดลอง หรือปฏิบตัิการ รดว้ย
ตนเอง เรียนรูต้ามจุดประสงคอ์ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ และผูเ้รียนเป็นผูศ้ึกษาชุดกิจกรรม
ดว้ยตนเอง ผูส้อนเป็นเพียงท่ีปรกึษาและใหค้  าแนะน า 

จากขอ้มูลและแนวคิดดงั งกล่าว ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะพฒันาชุดกิจก รรรมเกมวิทยาศาสตร ์
ท่ีสง่เสรมิความคดิเชิงนวตักรรม และผลสมัฤทธ์ิทาง งการ เเรียนส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
โรงเรียนโยธินบรูณะ กรุงเทพมหานคร เพ่ือส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความคิดเชิงนวตักรรม และเตรียม
ความพร้อมนของนักเรียนเข้าสู่ กระแสโลกาภิวัตน์ระลอกท่ี 4 เศรษฐกิจสังคม 4.0 ซึ่งเป็น
ฐานเศรษฐกิจสังคมฐานนวตักรรม และเป็นการจัดการ เเรียนรูท่ี้เนน้ผู เ้เรียนเป็นส าคญั ท่ีจะช่วย
ส่งเสริมและพฒันาทกัษะการ เเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ซึ่งผูว้ิจยัตอ้งการศกึษาว่าเม่ือน าชดุกิจกรรม
เกมวิทยาศาสตร ์ไปใชใ้นการจดัการเรียนรูก้บันกัเเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ในรายวิชาวิทยาศาสตร ์4 
จะช่วยส่งเสริมความคิดเชิงนวัตกรรม ผลสมัฤทธ์ิทางการเเรียน และความคงทนในการเเรียนรู ้ทัง้เป็น
แนวทางในการจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตรส์  าหรบัผูท่ี้สนใจ โดยใชส่ื้อนวตักรรมท่ีส่งเสริมความคิดเชิง
นวตักรรม และการลงมือปฏิบตัิจรงิของนกัเรียนเพ่ือใหน้กัเรียนมีความคิดเชิงนวตักรรม  

ความมุ่งหมายของงการวิจัย 
ในการรวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ั้งงความมุง่หมายไวด้งันี ้  
 1. เเพ่ือสรา้งชุดกิจก รรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย ์เพ่ือส่งเสริม

ความคดิเชิงนวตักรรม และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของนกัเเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้ชุดกิจก รรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย ์

ท่ีมีตอ่ความคดิเชิงนวตักรรม ผลสมัฤทธ์ิทางการเเรียน และความคงทนในการเเรียนรู ้
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ความส าคัญของกา รรวิจัย 

การพัฒนาชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย์ เพ่ือส่งเสริม
ความคิดเชิงนวัตกรรม และผลสัมฤทธ์ิทางการ เเรียน ของนักเรียนชัน้มัธยม มศึกษาปีท่ี 2 ครัง้นี ้ 
เป็นการจดัการ เเรียนรูด้ว้ยส่ือการเรียนรูท่ี้มีความหลากหลาย เพ่ือส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรม
ของนกัเรียน สามารถพฒันาผลลสมัฤทธ์ิทางการ เเรียน และความคงทนในการ เเรียนรู ้อีกทัง้สามารถ
ใชเ้ป็นแนวทางใหค้รูน าการจดัการเรียนรูนี้ไ้ปประยกุตใ์ชใ้นเนือ้หาอ่ืนและในระดบัชัน้อ่ืนได ้

ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 
ประชากรรทีใ่ช้ในกาารวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในกา รรวิจัยครั้รงนีเ้ป็นนัก เเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาค เเรียนท่ี 2  

ปีการรศกึษา 2561 โรงเรียนโยธินบรูณะ เขตบางซ่ือ กรุงเทพมหานคร โครงการภาคปกติ จ  านวน 6 
หอ้ง แตล่ะหอ้งมีการจดันกัเรียนแบบคละผลสมัฤทธ์ิ ประมาณหอ้งละ 48 คน รวมนกัเรียนทัง้หมด 
287 คน  

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในกาารวิจัย 
กลุ่มตวัอย่า ร งงท่ีใชใ้นการวิจัยครัง้นีเ้ป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาค เเรียนท่ี 2  

ปีการศึกษา 2561 โรง เเรียนโยธินบรูณะ เขตบางซ่ือ กรุงเทพมหานคร ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) จ านวน 2 หอ้ง เเรียน จากนัน้จึงสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling)  มา 1 หอ้ง เพ่ือเป็นกลุม่ทดลองสว่นอีกหอ้งเป็นกลุม่คว วบคมุ  

กลุ่มทดลองไดร้บัการจดัการ เเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์และกลุ่มค ววบคุม
ไดร้บัการจดัการเเรียนรูแ้บบปกต ิ 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในกาารวิจัย 
ระยะเวลาท่ีใชใ้นกาารวิจยั ผูว้ิจยัท าการทดลอรงในภาคเเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 โดยใช้

เวลา 24 คาบ คาบละ 50 นาที  (ไมร่วมเวลาท่ีใชใ้นการรทดสอบก่อนเรียนและหลรังเรียน) 
เนือ้หาาทีใ่ช้ในการวิจัย 
เนือ้หาาท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้ งนีเ้ป็นเเนือ้หากลุ่มสาระการ เเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์ชัน้มธัยมศกึษา

ปีท่ี 2 สาระการ เเรียนรูท่ี้ 1 สิ่งมีชีวิตกบักระบวนก าารด ารงชีวิต เรื่อง ระบบตา่ง ๆ ในรา่งก าายมนษุย์
และสตัว ์

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ ชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 
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2.1 ความคดิเชิงนวตักรรม 
2.2 ผลสมัฤทธ์ิทางงการเเรียน 
2.3 ควาามคงทนในการเเรียนรู ้

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. ชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์หมายถงึ นวตักรรมทางการศกึษาท่ีเป็นส่ือการเรียนรู้

แบบผสมท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้ เพ่ือส่งเสริมใหน้กัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 เกิดความคิดเชิงนวตักรรม 
ประกอบดว้ยเกมเพ่ือการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์และกิจกรรมตา่ง ๆ ท่ีหลากหลายใหน้กัเรียนปฏิบตัิ
กิจกรรมทั้งกิจกรรมเด่ียวและกิจกรรมกลุ่ม ซึ่งในระยะแรกจะมีครูเป็นผู้แนะน าช่วยเหลือ เม่ือ
นักเรียนเคยชินกับวิธีการแลว้นักเรียนสามารถช่วยเหลือซึ่งกันและกันเองได ้ซึ่งแบ่งเป็น 6 ชุด
กิจกรรมยอ่ย คือ 

ชดุกิจกรรมท่ี 1 ระบบย่อยอาหาร เป็นการจดัการเรียนรูเ้รื่องระบบย่อยอาหาร ท่ีใชเ้กม
ประเภทปรศินาค าประกอบการจดัการเรียนรูใ้นขัน้น าเขา้สู่บทเรียน เน่ืองจากใชเ้วลาในการเล่นไม่
มาก ใชไ้ดดี้กับการสรา้งความสนใจ หรือกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน  ใชเ้กมจบัคู่ระบบย่อย
อาหาร เป็นประเภทเกมบตัรท่ีไม่ใช้อุปกณณอิ์เล็กทรอนิกส ์ในขัน้สรา้งผลงานและประยุกตใ์ช้
ความรูแ้ละขัน้แลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละสรุปบทเรียน เน่ืองจากเป็นเกมท่ีใชไ้ดดี้กบัการทบทวนความรู ้
และจดักิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกบัส่ือการเรียนรูต้า่ง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ในชดุกิจกรรมท่ี 1 นีใ้ชเ้วลาทัง้สิน้ 
150 นาที  

ชุดกิจกรรมท่ี 2 ระบบหมุนเวียนเลือด เป็นการจดัการเรียนรูเ้รื่องระบบหมุนเวียนเลือด  
ท่ีใชเ้กมประเภทปริศนาค าประกอบการจดัการเรียนรูใ้นขัน้น าเขา้สู่บทเรียน เน่ืองจากใชเ้วลาใน
การเลน่ไมม่าก ใชไ้ดดี้กบัการสรา้งความสนใจ หรือกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน ใชเ้กมประเภท
เกมกระดาน (บิงโก) ท่ีไม่ใชอ้ปุกณณอิ์เล็กทรอนิกส ์ในขัน้สรา้งผลงานและประยกุตใ์ชค้วามรูแ้ละ
ขัน้แลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละสรุปบทเรียน เน่ืองจากเป็นเกมท่ีใชไ้ดดี้กับการทบทวนความรู ้และจัด
กิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกบัส่ือการเรียนรูต้า่ง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ในชดุกิจกรรมท่ี 2 นีใ้ชเ้วลาทัง้สิน้ 250 นาที 

ชุดกิจกรรมท่ี 3 ระบบหายใจ เป็นการจดัการเรียนรูเ้รื่องระบบหายใจ ท่ีใชเ้กมประเภท
ปริศนาค าประกอบการจดัการเรียนรูใ้นขัน้น าเขา้สู่บทเรียน เน่ืองจากใชเ้วลาในการเล่นไม่มาก 
ใชไ้ดดี้กับการสรา้งความสนใจ หรือกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน ใชเ้กมประเภทเกมกระดาน 
(บันไดงู) ท่ีไม่ใช้อุปกณณ์อิเล็กทรอนิกส์ ในขั้นสร้างผลงานและประยุกตใ์ช้ความรู้และขั้น
แลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละสรุปบทเรียน เน่ืองจากเป็นเกมท่ีใช้ไดดี้กับการทบทวนความรู ้และจัด
กิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกบัส่ือการเรียนรูต้า่ง  ๆท่ีเก่ียวขอ้ง ในชดุกิจกรรมท่ี 3 นีใ้ชเ้วลาทัง้สิน้ 250 นาที 
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 ชดุกิจกรรมท่ี 4 ระบบขบัถ่าย เป็นการจดัการเรียนรูเ้รื่องระบบขบัถ่าย ท่ีใชเ้กมประเภท
ปริศนาค าประกอบการจดัการเรียนรูใ้นขัน้น าเขา้สู่บทเรียน เน่ืองจากใชเ้วลาในการเล่นไม่มาก 
ใชไ้ดดี้กบัการสรา้งความสนใจ หรือกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน ใชเ้กมโดมิโน เป็นเกมประเภท
ท่ีไมใ่ชอ้ปุกณณอิ์เล็กทรอนิกส ์ในขัน้สรา้งผลงานและประยกุตใ์ชค้วามรูแ้ละขัน้แลกเปล่ียนเรียนรู้
และสรุปบทเรียน เน่ืองจากเป็นเกมท่ีใชไ้ดดี้กบัการทบทวนความรู ้เก่ียวกบัก าารจ าแนกประเภท
และการจดักลุม่ และจดักิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกบัส่ือการเรียนรูต้า่ง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ในชดุกิจกรรมท่ี 
4 นีใ้ชเ้วลาทัง้สิน้ 200 นาที 

 ชุดกิจกรรมท่ี 5 ระบบประสาทและการแสดงพฤติกรรม ท่ีใช้เกมประเภทปริศนาค า
ประกอบการจดัการเรียนรูใ้นขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน เน่ืองจากใชเ้วลาในการเล่นไม่มาก ใชไ้ดดี้กบัการ
สรา้งความสนใจ หรือกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน ใชเ้กม Kahoot ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีใชต้อบ
ค าถามทาง Online พรอ้มสรุปผลคะแนน ดว้ยก าารเล่นผ่านร ะะบบ Online ท่ีผูเ้ล่นตอ้งมี Notebook 
Deck-top Mobile หรือ Tablet เช่ือมตอ่เขา้ในระบบ Online เพ่ือระบช่ืุอคน เเล่น เพ่ือเก็บคะแนน
หรือแข่งขันกัน ประกอบการจัดการเรียนรู้ในขั้นสร้างผลงานและประยุกตใ์ช้ความรู้และขั้น
แลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละสรุปบทเรียน และจดักิจกรรมการเรียนรูร้ว่มส่ือการเรียนรูต้า่ง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง
ในชดุกิจกรรมท่ี 5 นีใ้ชเ้วลาทัง้สิน้ 150 นาที          

ชดุกิจกรรมท่ี 6 ระบบสืบพนัธุ ์เป็นการจดัการเรียนรูเ้รื่องระบบสืบพนัธุ ์ท่ีใชเ้กมประเภท
ปริศนาค าประกอบการจดัการเรียนรูใ้นขัน้น าเขา้สู่บทเรียน เน่ืองจากใชเ้วลาในการเล่นไม่มาก  
ใช้ไดดี้กับการสรา้งความสนใจ หรือกระตุน้ความสนใจของนักเรียน ใช้เกมแฟนพันธุ์แท้ระบบ
สืบพนัธุ ์เป็นประเภทของเกมท่ีใชอ้ปุกรณอิ์เล็กทรอนิกส ์ในขัน้สร้างผลงานและประยกุตใ์ชค้วามรู้
และขัน้แลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละสรุปบทเรียน และจัดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมส่ือการเรียนรูต้่าง ๆ   
ท่ีเก่ียวขอ้ง ในชดุกิจกรรมท่ี 6 นีใ้ชเ้วลาทัง้สิน้ 200 นาที  

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ผูว้ิจยัไดจ้ัดท า เแผนการ
จดักาารเรียนรู ้โดยใชรู้ปแบบของ สนีุย ์เหมะประสิทธ์ิ (2554, น. 7 - 8)มีองคป์ระกอบดงันี ้ 

1. สาระส าคญัของความรู ้
2. ความรูเ้ดมิท่ีตอ้งมีมาก่อน 
3. จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
4. ความสอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั 
5. คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์
6. หลกัฐานหรือรอ่งรอยการเรียนรู ้
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7. ส่ือและแหลง่การเรียนรู ้
8. กิจกรรมการเรียนรู ้(เนน้นกัเรียนเป็นส าคญั) 

8.1 ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน 
8.2 ขัน้พฒันามโนทศัน ์
8.3 ขัน้ตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียน 
8.4 ขัน้สรา้งผลงานและประยกุตใ์ชค้วามรู ้
8.5 ขัน้แลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละสรุปบทเรียน 

9. การมอบหมายงาน 
10. บนัทกึหลงัสอน 
2. ความคิดเชิงนวัตกรรม หมายถึง คว าามสามารถของนกั เเรียนในก าารใชค้วามคิด

สรา้งสรรค ์เพ่ือแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้เฉพาะบุคคลหรือสังคม โดยการน าวิธีการ กระบวนการ องค์
ความรู ้หรือสิ่งท่ีมีอยู่เดิมมาพฒันาดดัแปลงใหท้นัสมยัและใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
หรือการสรา้งผลง าาน วิธีการ กระบวนก าาร องคค์วามรูใ้หม่ท่ีไม่ เเคยมีหรือปรากฏมาก่อน มาใชใ้น
การแก้ปัญหา ท่ีตอบสนองต่อความตอ้งการของบุคคลหรือสังคม ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
สามารถวดัไดจ้ากแบบประเมินนวตักรรมท่ีมีลกัษณะเป็นแบบรูบริค (Rubric scores)  4 ระดบั 
แบง่ออกเป็น 3 ด้าาน ไดแ้ก่ 1) ดา้นกระบวนการพฒันานวตักรรม 2) ดา้นคณุคา่ของนวตักรรม และ 
3) ดา้นความเป็นนวตักรรม 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถดา้นเนือ้หาวิชาวิทยาศาสตร ์
ท่ีเกิดขึน้ในตวันกัเรียนภายหลงัจากการไดเ้รียนรู ้โดยพิจารณคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธ์ิท าางการ เเรียนเรื่อง ระบบรา่งก าายมนษุย ์ท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้ ซึ่งสอดคลอ้งกับมาตรฐาน 
ตวัชีว้ดั สาระก าารเรียนรูว้ิทย าาศาสตร ์ร ะะดบัชัน้มธัยมศกึษ าาปีท่ี 2 เป็น เแบบทดสอบแบบป รรนยัชนิด
เลือกตอบ 4 ตวั เเลือก จ านวน 30 ขอ้ และ เแบบทดสอบแบบชนิดเขียนตอบ จ านวน 10 ขอ้ เพ่ือวดั
พฤตกิรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนดา้นพทุธิพิสยั ขของบลมู (ปรบัปรุง) 6 ดา้น คือ 

3.1 ครวามจ า (Remembering) หมายถึง ความสาามารรถในการระะลึกได ้แสดรงราายการได้
บอกได ้ระบ ุบอกช่ือได ้  

3.2 ความเขา้ใจ (Understanding) หรมาายถึง ความสามารถในการแปลความหมาย 
ยกตวัอยา่ง สรุป อา้งอิง 

3.3 การประยุกตใ์ช ้(Applying) หมายถึง คววามสาามารถในการน าไปใช ้ประยุกตใ์ช ้
แกไ้ขปัญหา 
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3.4 การวิเคราะห ์(Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบาย
ลกัษณะการจดัการ 

3.5 การประเมินค่า (Evaluating) หมาายถึง ความสาามารถในการตรรวจสอบ วิจารณ ์
ตดัสิน 

3.5 การคดิสรา้งสรรค ์(Creating) หมายถึง ควาามสามารถในการออกแบบ วางแผน ผลิต 
4. ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามา รรถในการจ าและการระลึกไดต้่อ

ประสบกา รรณท่ี์รบัรูม้า เแลว้ในเรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย ์ซึ่งท าการวดัซ า้หลงัสิน้สุดการทดลอง
ผ่านไปแลว้ 2 สปัดาห ์ในการวิจยัครัง้นีค้ะแนนความคงทนในการเรียนรู ้เป็นคะแนนผลต่างการ
สอบหลังการทดลองกับคะแนนการสอบซ า้ หลังจากสิน้สุดการทดลองผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห ์ 
ท่ีไดจ้าากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทาางการเเรียนวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
กา รรจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจก รรรมเกมวิทยาศาสตร ์เป็นก าารจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้น 

ชัน้เรียนท่ีส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความคิดเชิงนวตักรรม สามารถสรา้งนวตักรรม และมีผลสมัฤทธ์ิ
ทา งงการ เเรียนท่ีดีขึน้ ในชุดกิจกร รรมเกมวิทยาศาสตรแ์ต่ละชุดประกอบด้วยเกมเพ่ือการเรียนรู้
วิทยาศาสตร ์และกิจกรรมท่ีหลากหลายให้นักเรียนปฏิบัติทั้งกิจกรรมเด่ียวและกิจกรรมกลุ่ม  
ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของ บญุเกือ้ ควรหาเวช (2545, น. 110 - 111) ท่ีกล่าวว่าชดุกิจกรรมการเรียน
ชว่ยสง่เสรมิการเรียนรูแ้บบรายบคุคล นกัเรียนเรียนตามความสามารถความสนใจ นกัเรียนไดแ้สดง
ความเห็น ฝึกการตดัสินใจแสวงหาความรูด้ว้ยตน เเอง และมีความรบัผิดชอบต่อตน เเองและสงัคม 
และสอดคลอ้งกบัแนวคิด (ทิศนา แขมมณี, 2552, น. 365) ท่ีกล่าวว่า วิธีการสอนโดยใช เ้เกมเป็น
วิธีก าารท่ีช่วยให้ผู้ เเรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่า รงสนุกสนาน และท้ายทายความสามารถ  
โดยผูเ้รียนรเป็นผูเ้ล่นเอรง ท าใหไ้ดร้บัประสบการณต์รงจากสถานการณจ์ริง ซึ่งจากงานวิจยัของ 
ปัทมา เมืองลี (2552, น. 59 - 63) พบว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมประกอบการ
สอนวิทยาศาสตร ์มีผลสัมฤทธ์ิทา รงการเรียนวิทยาศาสตรห์ลังเรียนสู รงกว่าก่อนเรียนอย่า รงมี
นยัส าคญัทารงสถิติท่ีระดบั .01 และงานวิจยัของ พนิตธิดา รุง่แจง้ (2560, น. 95 - 102) พบว่า
นักเรียนท่ีไดร้ับการจัดกา รรเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกร รรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคท์าง
วิทยาศาสตรมี์ความคดิสรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตรห์ลงัเรียนสูรงกว่าก่อนเรียนอย่ารงมีนยัส าคญัทาง
สถิตท่ีิระดบั .01 ดงันัน้ผูว้ิจยัจงึมงุพฒันาชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ท่ีเป็นส่ือประสมโดยมีการจดั
กิจกรรม และส่ือการเรียนรูท่ี้หลากหลาย เพ่ือส่งเสริมความคิดเชิงนวัตกรรม ผลสัมฤทธ์ิทารงการ
เรียน และความครงทนในการเรียนรูข้องนกัเรียน สามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิด ดงัภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

สมมุตฐิานในการวิจัย 
1. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการ รเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์พฒันาการของ

ความคดิเชิงนวตักรรม  
2. นักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์ความคิดเชิง

นวตักรรมในการสรา้งนวตักรรมรายบคุคลผา่นเกณฑร์อ้ยละ 80 
3. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้้ววยชดุกิจกรรมเกมวิทย าาศาสตรมี์คะแนนผลสมัฤทธ์ิ

ทาง งการเรียนหลงั เเรียนสูรงกว่าก่อนเรียน และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทา งงการเรียนหลัรง งเรียนสูงกว่า
นกัเรียนกลุม่ควบคมุท่ีเรียนจากจดัก าารเรียนรูแ้บบปกต ิ 

4. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์ความคงทนในการเรียนรู ้

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรอิสระ  

 ชดุกิจกรรมวิทยาศาสตร ์

 

ตัวแปรตาม  

1. ความคดิเชิงนวตักรรม 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

3. ความคงทนในการเรียนรู ้
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

ในการวิจยั เรื่อง การพฒันาชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย ์
เพ่ือส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรมและผลสมัฤทธ์ิท าางการเรียน ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
ครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้กึษาาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และไดน้  าเสนอต าามหวัขอ้ตอ่ไปนี ้

1. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม 
1.1 ความหมายของชดุกิจกรรรม 
1.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวกบักาารสรา้งชดุกิจกรรม 
1.3 ประเภทของชดุกิจกรรม 
1.4 องคป์ระะกอบของชดุกิจกรรม 
1.5 หลกัการและขัน้ตอนในกาารสรา้งชดุกิจกรรม 
1.6 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรม 
1.7 ประโยชนข์องงชดุกิจกรรม 
1.8 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัชดุกิจก รรรมการเรียนรู ้

2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับวิธีการสอนโดยใช้เกม 
2.1 ความหมายของวิธีการสอนโดยใชเ้กม 
2.2 วตัถปุระสงคข์องวิธีการสอนโดยใชเ้กม 
2.3 ประเภทของเกม 
2.4 วิธีการออกแบบเกม  
2.5 เกมเพื่อการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์
2.6 ขัน้ตอนการเรียนรูด้ว้ยวิธีการสอนโดยใชเ้กม 
2.7 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนโดยใชเ้กม 

3. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความคิดเชิงนวัตกรรม 
3.1 ความหมายของนวตักรรม 
3.2 ความคดิสรา้งสรรคก์บัการสรา้งนวตักรรม  
3.3 แนวทางการพฒันาสง่เสรมิความคดิเชิงนวตักรรม 
3.4 เทคนิคการสรา้งนวตักรรม 
3.5 การจดัการเรียนรูเ้พ่ือสรา้งนวตักรรมของผูเ้รียน 
3.6 การประเมินผลงานนวตักรรมและสิ่งประดษิฐ์ 
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3.7 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคดิเชิงนวตักรรม 
4. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทาางการเเรียน 

4.1 คววามหมายของผลสมัฤทธ์ิทางงการเเรียน 
4.2 การประเมินผลสมัฤทธ์ิทางงการเเรียน 

5. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้การเรียนรู้ 
5.2 ความหมายของการจ า 
5.3 กระบวนการพืน้ฐานในการจ า 
5.4 ระดบัของความจ า 
5.5 เทคนิคในการชว่ยจ า 
5.6 การพฒันาความจ า 
5.7 บทบาทของครูในการสง่เสรมิใหผู้เ้รียนจ าไดดี้ 
5.8 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคงทนในการเรียนรู ้

6. เอกสารทีเ่กี่ยวกับหลักสูตรแกนกลางงการศึกษาข้ันพืน้ฐาาน พุทธศักราาช 2551 
6.1 มาตรฐานกาารเรียนรูท่ี้เก่ียวขอ้ง 
6.2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลางท่ีเก่ียวขอ้ง 

1. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม 
ชุดกา รรสอนหรือชุดกา รรเรียน ม าาจากค าว่า Instructional Package หรือ Learning 

Package เดิม มมักใชค้  าว่า ชุดการสอน เพราะเป็นส่ือท่ีครูน ามาใชป้ร ะะกอบการสอน แต่ต่อมา
แนวความคดิในการยดึนกัเรียนเป็นศนูยก์ลางงการเรียนเขา้มามีอิทธิพลมากขึน้ จึงนิยมเรียกชดุการ
สอนเป็นชดุการรเรียนมากขึน้ หรือเรียกรวมกนัวา่ชดุการเรียนการสอน (บุญเกือ้ ควรหาเวช, 2545, 
น. 91) จะเห็นไดว้่า ชดุกิจกรรม เป็นนวตักรรมทางการศกึษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีช่ือเรียกท่ีแตกตา่ง
กันไป เช่น ชุดการเรียน ชุดการสอน ชุดการเรียนรู ้ชุดการเรียนรายบุคคล ชุดกา รรเรียนส าเร็จรูป
หรือชดุการเรียนกาารสอน การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัจงึไดใ้ชค้  าว่า “ชดุกิจกรรม” เพ่ือใหมี้คว าามหมายเนน้
การจดัการเรียนรูท่ี้ยึดผูเ้รีย นนเป็นส าคญั ครอบคลุมในส่วนของกิจกรรมกา รรเรียนรูร้ะหว่าครูและ
นกัเรียน 

1.1 ความหมายของชุดกิจกรรม 
จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของกับชุดกิจกรรม ไดมี้ผูท่ี้เก่ียวของทางการศึกษาและ

นกัวิชาการทางดา้นการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของชดุกิจกรรมในหลายลกัษณะ ซึ่งสามารถสรุป
ได้ว่า ชุดกิจก รรรม หมายถึง นวัตกรรมท่ีครูใช้ประกอบกา รรจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียน นเป็นส าคัญ 
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ในลกัษณะของส่ือประสม (Multi - media) โดยใชส่ื้อตัง้แตส่องชนิดขึน้ไปรว่วมกนัเพ่ือใหผู้เ้รียนไดศ้กึษา 
คน้ควา้ ทดลอง หรือปฏิบตัิการตวัตนเอง โดยจดัท าใหส้อดคลอ้งกับหน่วยการรเรียนตามหวัขอ้เนือ้หา
และประสบการณ์ของแต่ละหน่ ววยท่ีต้องการให้นักเรียนได้รับ รวมกันเป็นชุดของวัสดุอุปกรณ์ 
ท่ีประกอบกนัขึน้เป็นชดุ ๆ บรรจอุยู่ในกล่อง หรือกระเป๋า ขึน้อยู่กับผูส้รา้งจ าจดัท า  ชดุกิจกรรมแตล่ะ
ชุดประกอบดว้ยเนือ้หาสาระ บตัรค าสั่ง/ใบงานในการท ากิจกรรม วัสดุอุปกรณ ์เอกสาร/ใบความรู ้
เครื่องมือหรือส่ือท่ีจ  าเป็นส าหรับกิจกรรมต่าง ๆ รว วมทั้งแบบวัดประเมินผลกา รรเรียนรู้ และใช้
กระบวนกา รรกลุ่มเข้าช่วยในการด าเนินกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมให้การเรียนรู้มีชีวิตชีวาและฝึกฝน
พัฒนาการทางสติปัญญาของนักเรียน ส่งเสริมให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ตาม
จดุประสงคอ์ยา่งมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ นกัเรียนเป็นผูศ้กึษาชดุกิจกรรมดว้ยตนเอง ผูส้อนเป็นเพียง
ท่ีปรกึษาและใหค้  าแนะน า (กาญจนา เกียรติประวตัิ, ม.ป.ป., น. 60; บญุเกือ้ ควรหาเวช, 2545, น. 91; 
สคุนธ ์สินธพานนท,์ 2553, น. 14; สนีุย ์เหมะประสิทธ์ิ, 2543, น. 243; สวุิทย ์มลูค า และ อรทยั มลูค า, 
2545, น. 51; อรนชุ ลิมตศริ,ิ 2551, น. 168) 

จากความหมาายของชุดกิจกรรมท่ีกล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรม 
หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนท่ีครูสรา้งขึน้เพ่ือใชป้ระกอบการรสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัในลกัษณะ
ของส่ือประสม (Multi - media) นกัเรียนไดศ้กึษาา คน้ควา้ ทดลอง หรือปฏิบตัิการตวัตนเอง เรียนรูต้าม
จดุประสงคอ์ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ และเป็นผูศ้กึษาชุดกิจกรรมดว้ยตนเอง ผูส้อนเป็นเพียงท่ี
ปรกึษาและใหค้  าแนะน า 

1.2 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวกับการสร้างชุดกิจกรรม 
ชม ภูมิภาค (2528, น. 100 - 101) ไดใ้หห้ลกัการรและทฤษฎีท่ีน ามาาใชใ้นการสรา้งชุด

กิจกรรมควรพิจารณาในสิ่งตอ่ไปนี ้
1. ทฤษฎีความแตกตา่งระหว่างบคุคล นกัการรศกึษาน าหลกัจิตวิทยาาค านึงถึง

ความแตกต่างของผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ  เช่น  ความสามรถ สติปัญญา ความถนดั ความตอ้งการ 
ความสนใจ ร่างกาย สังคม โดยวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดคือ การจัดการเรียนรู้รายบุคคลหรือ
การศึกษาตามเอกตัภาพ การศึกษาโดยเสรี และการศกึษาดว้ยตนเอง ซึ่งเป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนมีอิสระในการเรียน ตามความสามารถ สติปัญญา ความสนใจ โดยมีครูแนะน าช่วยเหลือ
ตามความเหมาะสม 

2. ทฤษฎีส่ือประสม (Multimedia System) หมายถึง การน าเอาส่ือการสอน 
ท่ีมีคุณค่าหล าาย ๆ อย่าง มาสัมพันธ์กัน และส่งเสริมซึ่งกันและกันอย่าง เป็นร ะะบบ ส่ือกา รรสอน 
อย่างหนึ่งอ าาจใชเ้พ่ือเรา้ความสนใจ ในขณะท่ีอีกอย่างหนึ่งใชเ้พ่ืออธิบายขอ้เท็จจริงของเนือ้หา 



 14 
 
และบางอย่างใช้เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึง้ การใช้ส่ือประสมจะช่วยให้ผู้ เเรียนมี
ประสบกา รรณท่ี์ผสมผสานกัน ผูเ้รียนไดค้น้พบวิธีกา รรในการเรียนรูส้ิ่งท่ีตอ้งการดว้ยตนเองมากขึน้ 
กลา่วคือ ชกุกิจกรรม จดัเป็นนวตักรรมท่ีใชห้ลกัการและทฤษฎีของส่ือผสม 

3. การน ากระบวนการกลุ ่มมาใช ้แนวโนม้ในปัจจ ุบนัและในอนาคต
กระบวนการเรียนรูจ้ะตอ้งน ากระบวนการกลุ่มสมัพนัธม์าใช ้เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้
ท ากิจกรรมรว่มกนั 

4. ทฤษฎีกา รรเรียนรู ้ท่ียึดหลกัจิตวิทย าาการเรียนรู ้หมายถึง การเรียนการสอนท่ี
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ทราบผลก าารเรียนของตนเองทนัที  
มีการเสรมิแรงท่ีเหมาะสม และไดเ้รียนรูต้ามความสามารถ ความสนใจไปทีละขัน้ตอน  

5. การน าวิธีการวิเคราะหร์ะบบ (Systems Analysis) มาใชใ้นการสรา้งชดุ
กิจกรรม เป็นการจดัเนือ้หาใหส้อดคลอ้งกบัสภาพแวดลอ้มและช่วงวยัของผูเ้รียน โดยมีการน า
รายละเอียดไปทดลอง ปรบัปรุงใหม้ีคณุภาพเช่ือถือไดแ้ลว้จึงน ามาใช ้โดยทดุอย่างจะตอ้งสรา้ง
ขึน้แบบบรูณาการ มีความสอดคลอ้งเกือ้กลูกนั 

จากหลกัการและทฤษฎีท่ีน ามาใชใ้นการสรา้งชุดกิจกรรม สามารถสรุปไดว้่า การสรา้ง
ชุดกิจกรรม ตอ้งค านึงความแตกต่างระหว่าบุคคล เช่น ความสามรถ สติปัญญา ความถนัด ความ
ตอ้งการ ความสนใจ ร่างกาย สงัคม ทฤษฎีส่ือประสม คือ การใชท่ี้มีคณุค่าหลาย ๆ อย่าง มาสมัพนัธ์
กัน และส่งเสริมซึ่งกันและกันอย่างอย่างเป็นระบบ การน ากระบวนการกลุ่มมาใช้เพ่ือเป็นการเปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนไดท้  ากิจกรรมร่วมกัน ทฤษฎีการเรียนรู ้ยึดหลกัจิตวิทยาการเรียนรู ้คือ การจัดการ
เรียนรูท่ี้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจ
ของผู้เรียนทีละขั้นตอน และการน าวิธีการวิเคราะห์ระบบ ใช้จัดเนือ้หาวิชาให้สอดคล้องกับ
สภาพแวดลอ้มและช่วงวยัของผูเ้รียน 

 1.3 ประเภทของชุดกิจกรรม 
 ผูท่ี้เก่ียวของทางการศกึษาและนกัวิชาการทางดา้นการศกึษาไดมี้ความเห็นท่ีสอดคลอ้ง

กนัว่า ชดุกิจกรรมสามารถแบง่ออกเป็น 3 ประเภท (ชม ภูมิภาค, 2528, น. 101 - 102; บญุเกือ้ ควรหา
เวช, 2545, น. 94 - 95; ชยัยงค ์พรหมวงศ;์ และคนอ่ืน ๆ, 2523, อา้งถึงใน สคุนธ ์สินธพานนท,์ 2553, 
น.13; วิชยั วงศใ์หญ่, 2523, อา้งถึงใน อรนชุ ลิมตศริ,ิ 2551, น. 169 - 170) ดงันี ้ 

1. ชุดกิจกรรรมประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมส าหรับผู้สอนใช้ก าหนด
กิจกรรมและส่ือการเรียนประกอบค าบรรยาย โดยแบ่งหวัวขอ้ท่ีจะบรรยาย เนือ้หาา และกิจกรรมไว้
ตามล าดบั มีส่ือการรสอนท่ีหลากหลาย มุง่ในการขยายเนือ้หาสาระใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ โดยเปิดโอกาสให้
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นักเรียนร่วมกิจกรรมมากขึน้  ซึ่งจะใช้สอนนักเรียนเป็นกลุ่มใหญ่ หรือเป็นการสอนท่ีต้องการปู
พืน้ฐาน 

2. ชดุกิจกรรรมแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชดุกิจกรรรมท่ีมุ่งเนน้ใหน้กัเรียนมีโอกาสปฏิบตัิ
กิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ในระยะแรกจะมีผูส้อนเป็นผูใ้หค้  า เแนะน าช่วยเหลือ แต่หลงัจากท่ี
นกัเรียนเคยชินกับวิธีการใชแ้ลว้นกัเรียนจะสามารถช่วยเหลือซึ่งกันและกันไดเ้องและมีครูผูส้อน
เป็นผูใ้ห้ค  าปรึกษาเม่ือเกิดปัญหา โดยใช้ส่ือการเรียนท่ีบรรจุไว้ในชุดกิจกรรมแต่ละชุดท่ีจะฝึก
ทกัษะในเนือ้หาวิชาท่ีเรียน  อาจจดับรรยากาศในหอ้งเรียนแบบศนูยก์ารเรียน ซึ่งชดุกิจกรรมแตล่ะ
ชดุจะประกอบดว้ยชุดกิจกรรมย่อยท่ีมีจ  านวนเท่ากับจ านวนศนูยท่ี์แบ่งไวใ้นแต่ละหน่วย เม่ือจบ
การเรียนแตล่ะศนูย ์ผูเ้รียนอาจจะสนใจการเรียนเสรมิไดอี้กจากศนูยส์  ารองท่ีครูจดัเตรียมไว ้

3. ชดุกิจกรรมแบบรายบคุคล หรือชดุกิจกรรมตามเอกตัภาพ เป็นชดุกิจกรรมท่ีจดัล าดบั
ขัน้ตอนอย่างเป็นระบบไวใ้หน้กัเรียนใชเ้รียนรูด้ว้ยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจของแตล่ะ
บุคคลตามค าแนะน าท่ีระบุไว ้เม่ือมีปัญหานักเรียนจะปรึกษากันไดร้ะหว่างนักเรียนและผูส้อน 
สามารถน าไปศึกษานอกเวลาเรียนหรือท่ีบา้นก็ได ้โดยมีผูป้กครองหรือบุคลากรอ่ืนคอยแนะน า
ช่วยเหลือ ชดุกิจกรรมแบบนีจ้ดัขึน้เพ่ือส่งเสริมศกัยภาพการเรียนรูข้องบคุคลและมุ่งใหน้กัเรียนไดท้  า
ความเขา้ใจในเนือ้หา วิชาท่ีเรียนเพิ่มเติม อาจจดัในลกัษณะของหน่วยการเรียนย่อยหรือ บทเรียน
โมดลู (instructional module) ก็ได ้  

จากการศึกษาประเภทของชุดกิจกรรม สามารถสรุปไดว้่า ชุดกิจกรรมสามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 ประเภท คือ 1) ชดุกิจกรรมประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมท่ีผูส้อนใชก้ าหนดกิจกรรม
และส่ือการเรียนประกอบค าบรรยาย 2) ชดุกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมส าหรบันกัเรียน 
ท่ีมุ่งเนน้ใหน้กัเรียนมีโอกาสปฏิบตัิกิจกรรมรว่มกนัเป็นกลุ่มเล็ก ๆ  และ 3) ชดุกิจกรรมแบบรายบคุคล 
หรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ เป็นชุดกิจกรรมท่ีจัดระบบขัน้ตอนไวใ้หน้ักเรียนใชเ้รียนรูด้ว้ยตนเอง
ตามล าดบัขัน้ของความสามารถความสนใจของแตล่ะบคุคลตามค าแนะน าท่ีระบไุว ้ 

1.4 องคป์ระะกอบของชุดกิจกรรม   
 ชุดกิจกรร รมเป็นส่ือประสมท่ีประกอบดว้ยส่ือ วัสดุ และวิธีก าารต่าง ๆ ผสมผสาน

กันตั้งแต่สองอย่างขึน้ไป ในการจะสร้างชุดกิจกรรมเพ่ือน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ จึงต้องมี
การศึกษาองคป์ระกอบของชุดกิจกรรม ซึ่งไดมี้นักการศึกษาหรือนักวิชาการไดก้ าหนดองคป์ระกอบ
ของชดุกิจกรรมไวแ้ตกตา่งกนัดงันี ้ชม ภูมิภาค (2528, น. 102 - 103) ไดก้ าหนดองคป์ระกอบของชุด
กิจกรรมวา่ องคป์ระกอบของชดุกิจกรม ประกอบดว้ย 
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 1. หวัเรื่อง คือ การแบ่งเนือ้หาวิชาออกเป็นหน่ ววยแต่ละหน่วยแบ่งออกเป็น
สว่นยอ่ย เพ่ือใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูล้กึซึง้ยิ่งขึน้ 

2. คูมื่อการใชช้ดุกิจกรรม เป็นสิ่งจ  าเป็นส าหรบัผูใ้ชช้ดุกิจกรรม ซึ่งจะตอ้งศกึษา
คู่มือการใชก้่อนเป็นอันดบัแรกก่อนท่ีจะใชชุ้ดกิจกรรม จะท าใหก้ารใชชุ้ดกิจกรรมเป็นไปอย่างมี
ประสิทธ์ิภาพ เพราะคูมื่อประกอบดว้ยสว่นตา่ง ๆ ดงันี ้

2.1 ค าชีแ้จงในใชช้ดุกิจกรรม  
2.2 สิ่งท่ีครูจะตอ้งเตรียมก่อนสอน 

2.3 บทบาาทของผูเ้รียน 

2.4 การรจดัชัน้เรียน 

2.5 แผนการจดัการเรียนรู ้ 
3. วสัดปุระกอบการจดัการเรียนรู ้ ไดแ้ก่ สิ่งของหรือขอ้มลูท่ีจะใหน้กัเรียนศกึษา

คน้ควา้ 
4. บตัรงาน ซึ่งจ  าเป็นส าหรบัชุดกิจกรรมแบบกลุ่ม ประกอบดว้ยส่วนส าคญั  

3 สว่นคือ 
4.1 ช่ืออบตัร กลุม่ หวัเรื่อง 
4.2 ค าสั่งวา่จะใหผู้เ้รียนปฏิบตัอิะไรบา้ง  
4.3 กิจกรรมท่ีผูเ้รียนตอ้งปฏิบตั ิตามล าดบัขัน้ตอน 

5. กิจกรร รมส ารองหรือศนูยส์  ารอง จ าเป็นส าหรบัชดุกิจกรรมแบบกลุ่ม ซึ่งเตรียม
ไวส้  าหรบันกัเรียนบา งงคนท่ีท ากิจกรรมเสร็จก่อนคนอ่ืน ไดมี้กิจกรรมอย่างอ่ืนท า อาจเป็นกิจกรรมท่ี
ยากหรือมีความลกึซึง้ท่ียั่วยตุอ่การเเรียนมากขึน้ 

6. ขนาาดรูปแบบของชุดกิจกรรม ไม่ควรใหญ่และเล็กเกินไป เพ่ือความสะดวก
ในการใช้งานและคว วามสวยงามในการเก็บรกัษา ชุดกิจกรรมควรมีขนาดไม่เกิน 11 -15 นิว้  
ความหนาแลว้แตล่กัษณะและส่ือการเรียนท่ีใชข้องแตล่ะหนว่ วยวิชา 

วรรณทิพา รอดแรงคา้ และ พิมพนัธ ์เตชะคปุต ์(2532, น. 11) ไดอ้ธิบายว่า ชดุกิจกรรม
มีองคป์ระกอบและคณุสมบตัิขององคป์ระกอบ ดงันี ้ 

1. ช่ือเรื่อง จะตอ้งมีความชัดเจน น่าสนใจ และบอกให้ทราบว่าลักษณะของ
กิจกรรมท่ีตอ้งการเป็นอยา่งไร 
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2. จุดประสงค ์ตอ้งบอกจุดมุ่งหมายของกิจกรรมนัน้ ๆ โดยบอกพฤติกรรมท่ี
ตอ้งการใหเ้กิดตามกิจกรรมนั้น ๆ และตอ้งใหน้ักเรียนไดแ้สดงพฤติกรรมโดยท่ีสังเกตได ้วัดได้
เป็นไปตามเกณฑท่ี์คาดหวงั 

3. ค  าชีแ้จง เป็นการกลา่วใหเ้ห็นภาพอย่างกวา้งๆ เพ่ือใหค้รูไดเ้ห็นภาพในการฝึก
และกิจกรรม  

4. เวลาท่ีใช ้ตอ้งประมาณว่ากิจกรรมนัน้ ๆ ควรใชเ้วลาเท่าไร แตอ่ย่างไรก็ตาม
เวลาสามารถท่ีจะยืดหยุน่ไดต้ามความจ าเป็น 

 5. วสัดอุปุกรณ ์ตอ้งระบุอปุกรณท่ี์จ าเป็นในการดาเนินกิจกรรมเพ่ือช่วยใหค้รู
ทราบวา่จะตอ้งเตรียมอะไรลว่งหนา้บา้ง 

6. ใบความรู ้ตอ้งมีเนือ้หาท่ีคลอบคลมุรายละเอียด และสอดคลอ้งกบักิจกรรมท่ี
ปฏิบตั ิ

7. การสรา้งสถานการณ ์หรือการสรา้งแรงจูงใจใหน้ักเรียนไดเ้กิดขอ้คาถาม 
ความคดิประเดน็ปัญหา ซึ่งจะน ามาในการพิสจูนห์าขอ้เท็จจรงิตอ่ไป 

8. กิจกรรม จะตอ้งมีขัน้ตอนและสอดคลอ้งกับเนือ้หาวิชาและอ านวยความ
สะดวกใหแ้กค่รู มีขัน้ตอนดงันี ้

8.1 ขัน้น า เป็นการเตรียมความพรอ้มของนกัเรียน 
8.2 ขัน้กิจกรรม เป็นสว่นท่ีชว่ยใหน้กัเรียนไดมี้สว่นรว่มในการปฏิบตัิกิจกรรม 
8.3 ขัน้อภิปราย เป็นส่วนท่ีช่วยใหน้กัเรียนไดม้ีโอกาสน าประสบการณม์า

วิเคราะหเ์พ่ือความเขา้ใจท่ีชดัเจนขึน้ 
8.4 ขัน้สรุป เป็นส่วนที่ครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปความรูที้่ไดจ้ากขัน้

กิจกรรมและขัน้อภิปรายมาสรุปหาสาระส าคญั 
9. แบบฝึกหดัทา้ยกิจกรรม แบบทดสอบจะตอ้งสอดคลอ้งกับวตัถุประสงค์

แนวคิดและเนือ้หาท่ีตัง้ไว ้ซึ่งเป็นท่ีคาดหวงัวา่ หากกิจกรรมมีความเหมาะสมและครูสามารถนาไป
ใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพแลว้ นกัเรียนจะสามารถตอบขอ้คาถามในแบบทดสอบเพ่ือประเมินผล
นกัเรียนในแตล่ะกิจกรรมไดถ้กูตอ้ง 

สนีุย ์เหมะประสิทธ์ิ (2543, น. 243) ไดอ้ธิบายถึงองคป์ระกอบของชดุกิจกรรม ดงันี ้
1. ค  าชีแ้จง หรือคูมื่อการใชช้ดุกิจกรรม ซึ่งระบถุึง 

1.1 ช่ือชดุ 
1.2 จดุมุง่หมาย 
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1.3 วิธีใช ้
1.4 ผลท่ีคาดวา่จะไดร้บั 

2. เนือ้หาสาระท่ีจ าเป็นในกิจกรรม ไดแ้ก่ ใบความรู ้หรือวิดีทศัน ์หรือ CD–ROM เป็นตน้ 
3. กิจกรรมท่ีตอ้งปฏิบตั ิไดแ้ก่ ใบกิจกรรมและใบงาน 
4. ส่ือ วสัด ุอปุกรณท่ี์ใชใ้นการปฏิบตักิิจกรรม พรอ้มค าแนะน าในการใช ้
5. แบบบนัทกึผลและประเมินผลการปฏิบตักิิจกรรม 

คารด์าเรลล่ี (Cardarelli, Sally M, 1973,  อา้งถึงใน สคุนธ ์สินธพานนท,์ 2553, น. 15) 
ไดก้ าหนดองคป์ระกอบของงชดุกิจกรรมการเรียนรูว้่าประกอบดว้ย 

1. หวัวขอ้เรื่อง (Topic) 
2. หวัขอ้ยอ่ย (Subtopic) 
3. จดุมุง่หมายหรือเหตผุล (Rational) 
4. จดุประสงงคเ์ชิง งพฤตกิรรม (Behavioral Objectives) 
5. การรทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) 
6. กิจกรรมเและการรประเมินตนเอง (Activities and Self Evaluation) 
7. การทดสอบยอ่ย (Quiz หรือ Formative Test) 
8. การรรทดสอบหลงัเรียนขัน้สดุทา้ย (Post – test หรือ Summative Evaluation) 

 กฤษมนัต ์วฒันาณรงค ์(2554, น. 107 - 108) ไดก้ าหนดองคป์ระกอบของชุดกิจกรรม
วา่ องคป์ระกอบของชดุกิจกรมท่ีส าคญัประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ คือ 

1. องคป์ระกอบดา้นการจดัการ ประกอบดว้ยคูม่ือและแบบฝึกหดัปฏิบตัิ 
ส  าหรบัทางครูผูใ้ชช้ดุการการสอนและผูเ้รียนท่ีเรียนเป็นการจดัเตรียมการเรียนการสอนของผูส้อน
และผูเ้รียน มีการมอบงานหรือค าสั่งเพ่ือก าหนดแนวทางการเรียนใหน้กัเรียนและการสอนของผูส้อน 

2. องคป์ระกอบดา้นเนือ้หาสาระ เป็นเนือ้หาสาระท่ีถกูออกแบบใหอ้ยู่ในรูปขอ งง
ส่ือการ รสอน และกิจกรรมการเรียนรู ้ทัง้แบบรายบุคคลและกลุ่ม ซึ่งก าหนดไวใ้หผู้เ้รียนสามารถ
บรรลผุลไดต้ามวตัถปุระสงคเ์ชิงพฤตกิรรม 

3. องคป์ระกอบดา้นการประเมิน เป็นการประเมิน “กระบวนการ” โดยวดัจาก
แบบฝึกหดัรายงานการคน้ควา้ จากใบงาน ใบประลองและจากการทดลอง เป็นตน้ และส่วนท่ีเป็น 
“ผลลัพธ์” ของการเรียนโดยวัดจากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิหลังจากการเรียนดว้ยชุดการสอน 
นอกจากนีอ้าจมีการประเมินก่อนการเรียนเพ่ือการวดัสมรรถนะของผูเ้รียนก่อนเรียนดว้ยก็ได ้
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เขมณฏัฐ์ มิ่งศริธิรรม (2559, น. 30) ไดก้ าหนดองคป์ระะะกอบของชดุกิจกรรมการเรียนรูว้่า 
องคป์ระกอบหลกัของชดุกิจกรมท่ีส าคญัประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ คือ 

1. องคป์ระกอบดา้นคูมื่อการใช ้
2. องคป์ระกอบดา้นค าสั่ง/ค  าชีแ้จง 
3. องคป์ระกอบดา้นเนือ้หา/ส่ือ 
4. องคป์ระกอบดา้นการประเมิน 

จากการรศึกษาองคป์ระะกอบของงชุดกิจกรรมพบว่า มีความเหมือนและแตกต่างกันบาง
องคป์ระกอบ ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดเ้ปรียบเทียบองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมของนกัการศึกษาไวด้งัตาราง 1 
และไดส้รุปองคป์รระกอบของชุดกิจกรรม เพ่ือเป็นแนวทางในสรา้งชุดกิจกรรรมเกมวิทยาศาสตรไ์ว ้12 
องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. ช่ือเรื่อง/ หวัเรื่อง 
2. ค  าน า 
3. สารบญั 
4. ค  าชีแ้จงในการใชช้ดุกิจกรรม 
5. ค  าแนะน าในการใชช้ดุกิจกรรม 
6. สาระการเรียนรู ้
7. กิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
8. ใบความรู ้
9. ใบกิจกรรม 
10. ใบความรูเ้สรมิ 
11. ใบงาน 
12. บรรณานกุรม 
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1.5 หลักการและข้ันตอนในการสร้างชุดกิจกรรม 
สคุนธ ์สินธพานนท ์(2553, น. 17 - 18) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัขัน้ตอนการด าเนินการสรา้ง

ชดุกิจกรรม วา่มีขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
1. เลือกหวัขอ้ (Topic) ก าหนดขอบเขต และประเด็นส าคญัของเนือ้หาท่ีมีความ

เหมาะสมในการน าไปสรา้งชุดกิจกรรม ท่ีผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง จากการ
วิเคราะหม์าตรฐานและสาระะการเรียนรูข้องหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาาขัน้พืน้ฐาน 

2. เลือกเนือ้หา โดยค านงึถึงงความรูพื้น้ฐานของผูเ้รียน 
3. ก าหนดจุดประสงค ์ซึ่งควรรเป็นลักษณะจุดประสงคเ์ฉพาะหรือจุดประะ

สงคเ์ชิงพฤติกรรม เพื่อใหผู้ส้อนและผูเ้รียนทราบว่าเมื่อศึกษาชุดกิจกรรรมจบแลว้ ผูเ้รียน
จะตอ้งมีความสา ามารถอย่างไร 

4. สรา้งแบบทดสอบ การสรา้งแบบทดสอบ มี 3 แบบคือ 
4.1 แบบทดสอบวดัพืน้ความรู เ้เดิมของผูเ้รียน เพ่ือศึกษาว่าผู้เเรียนมีความรู้

พืน้ฐานก่อนท่ีจะเรียนเพียงพอหรือไม่ (เม่ือทดสอบแลว้ผูเ้รียนมีพืน้ฐาความรูน้ไม่เพียงพอ ผูส้อน
ตอ้งแนะน าให้ผู้เรียนแสวงหาความรูจ้ากแหล่งต่าง ๆ โดยวิธีใดหรือผู้สอนอาจอธิบายความรู้
เพิ่มเตมิแก่ผูเ้รียนในเรื่องนัน้ ๆ) 

4.2 แบบทดสอบยอ่ย เพ่ือวดัความรูข้องงผูเ้รียนหลงังจากเรียนจบในแตล่ะเนือ้หาย่อย 
4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ใช ้ประเมินผลกา รรเรียนรูข้องผู ้เรียน

หลงัจากศกึษาชดุกิจกรรมแลว้ 
5. จดัท าชดุกิจกรรม ประกอบดว้ย 

5.1 บตัรรค าสั่ง 
5.2 บตัรปฏิบตักิารร และบตัรรเฉลย (ถา้มี) 
5.3 บตัรรเนือ้หา 
5.4 บตัรรฝึกหดั และบตัรเฉลยบตัรรฝึกหดั 
5.5 บตัรรทดสอบ และบตัรเฉลยบตัรทดสอบ 

6. วางแผนจัดกิจกรร รมการเรียนรู ้ผูส้อนเตรียมออกแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้โดยมีหลกัส าคญัคือ 

6.1 ผูเ้รีรยนนมีบทบาทส าคญัในการท ากิจกรร รมดว้ยตนเอง ผูส้อน เเป็นผูชี้แ้นะ
และคววบคมุการเรียนการสอน 

6.2 เลือกกิจกรรรมท่ีหลากหลายเหมาะสมกบัชดุกิจกรรม 
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6.3 ฝึก กให้ผู้เรียนได้เรียนรูด้้วยการคิดท่ีหลากหลาย เช่น คิดวิเคราะห ์ 
คดิแกปั้ญหาาคดิอยา่งมีวิจารณญาณ คดิสรา้ง งสรรค ์เป็นตน้ 

6.3 มีกิจกรรมท่ีผูเ้รียนไดท้  างานรว่มกนักบัผูอ่ื้น 
7. การรวบรวมและจดัท าสื่อการเรียนรู ้สื่อการเรียนรูม้ีความส าคญัต่อการ

เรียนรูข้องผู้เเรียน ส่ือบางงชนิดอาจมีผูจ้ดัท าไวแ้ล ว้ว ผูส้อนอา าจน ามาปรบัปรุงดดัแปลงใหส้อดคลอ้ง
กับเนือ้หาสาระและจุดประสงคท่ี์ตอ้งการสอน ในกรณีท่ีไม่มีส่ือท่ีตรงตามจุดประสงค ์ครูผูส้อน
ตอ้งสรา้งส่ือขึน้ใหม ่ซึ่งตอ้งใชเ้วลามาก  

เกริก ท่วมกลาง และ จินตนา ท่วมกลาง (2555, น. 128 - 131) ไดเ้สนอขัน้ตอนการสรา้ง
ชดุกิจกรรมไว ้10 ขัน้ตอนดงันี ้

1. ส ารวจเรื่องท่ีจะสรา้งชดุกิจกรรม 
2. ศกึษาแนวคดิ ทฤษฎี และเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสรา้งการพฒันา 
ชดุกิจกรรม 
3. ก าหนดประเภทของชดุกิจกรรม 
4. ก าหนดศนูยส์าระการเรียนรูแ้ละจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
5. เขียนศนูยส์าระการเรียนรูย้อ่ย 
6. สรา้งแบบประเมินก่อนเรียนและหลงัเรียน 
7. ก าหนดภาพประกอบและกิจกรรม 
8. จดัท ารูปเล่มหรือองคป์ระกอบในแตล่ะศนูยก์ารเรียนรู ้ประกอบดว้ย คู่มือใน

การใชช้ดุกิจกรรมส าหรบัครู และรายละเอียดส าหรบัใหน้กัเรียนศกึษาเพ่ือใชใ้นการเรียนรู ้
9. ประเมินความเหมาะสม โดยเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นการจดัท าชดุกิจกรรม 

ดา้นหลกัสตูรและดา้นการวดัและประเมินผล  
10. หาประสิทธิภาพ โดยด าเนินการ 3 ขัน้ตอนคือ การทดลองแบบหนึ่งตอ่หนึ่ง 

การทดลองแบบกลุม่เล็ก และการทดลองภาคสนาม 
1.6 ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม 

ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2521, น. 20) กลา่วถึงขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมไวด้งันี ้
1. นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือพิจารณาพืน้ฐานความรูเ้ดมิ 
2. ขัน้น า เขา้สูบ่ทเรียน 
3. ขัน้ประะกอบกิจกรรมการเรียนรู ้(ขัน้สอน) ครูบรรรยายหรือใหมี้การแบ่งกลุ่ม

เพ่ือประกอบกิจกรรมการเรียนรู ้
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4. ขัน้สรุปผลการจดัการเรียนรู ้เพ่ือสรุปมโนทศันแ์ละหลกัการท่ีส าคญั 
5. ท าแบบทดสอบหลงัเรียน เพ่ือดพูฤตกิรรรมการเรียนรูท่ี้เปล่ียนไปแลว้ 

วรรณทิพา รอดแรงคา้ และ พิมพันธ ์เตชะคปุต ์(2532, น. 11) กล่าวถึงขัน้ตอนการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมไวด้งันี ้

1. ขัน้น า เป็นการเตรียมความพรอ้มของนกัเรียน 
2. ขัน้กิจกรรม เป็นขัน้ท่ีชว่ยใหน้กัเรียนไดมี้สว่นรว่มในการปฏิบตักิิจกรรม 
3. ขัน้อภิปราย เป็นสว่นท่ีชว่ยใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสน าประสบการณม์าวิเคราะห์

เพ่ือความเขา้ใจท่ีชดัเจนขึน้ 
4. ขัน้สรุป เป็นส่วนท่ีครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปความรูท่ี้ไดจ้ากขัน้กิจกรรมและ

ขัน้อภิปราย 
สุคนธ ์สินธพานนท ์(2553, น. 18 - 19) กล่าวถึงขัน้ตอนการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุด

กิจกรรม ไวด้งันี ้
1. ขัน้เรา้ความสนใจของนกัเรียน โดยใชว้ิธีการตา่ง  ๆเชน่ เกม ปรศินา ค าถาม เป็นตน้ 
2. ขัน้ชีแ้จง้จดุประสงคก์ารรเรียนรู ้
3. ขัน้ศกึษาชดุกิจกรรม 

3.1 ศกึษาค าชีแ้จงงการใชช้ดุกิจกรรรมและปฏิบตัริตามอย่างเครง่ครดั 
3.2 ศกึษาาบตัรค าสั่ง 
3.3 ศกึษาและะปฏิบตักิิจกรรรรมท่ีก าหนดไว ้และตรวจค าตอบจากบตัรเฉลย 
3.4 ศกึษาบตัรรเนือ้หา 
3.5 ท าบตัรฝึกหดัและตร รวจสอบค าตอบจากบตัรเฉลย (อาจใหท้ าบตัรฝึกหดั

ท่ีเนน้ทกัษะการคดิเพิ่มเตมิได)้ 
3.6 ท าบตัรรทดสอบ 
3.7 ประเมินตนเองงโดยตรวจค าตอบจากบตัรเฉลยเและใหค้ะแนนดว้ยความซ่ือสตัย ์

4. ขั้นสรุปทบทว วนความรู ้ผูเ้รียนและผู้สอนร่วมกันสรุปองคค์วามรู ้ประเด็น
ส าคญัท่ีไดจ้ากการรศกึษาชดุกิจกรรมการเรียนรู ้

จากขั้นตอนการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมข้างตน้ พบว่า มีความเหมือนและ
แตกตา่งกนับางขัน้ตอน ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้  ามาใชเ้ป็นแนวทางในการก าหนดขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้
ดว้ยชดุกิจกรรม โดยไดเ้ปรียบเทียบขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมไวด้งัตาราง 2 และได้
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สรุปขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรม เพ่ือเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจดรรม
เกมวิทยาศาสตรไ์ว ้4 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน เป็นขัน้เตรียมความพรอ้มนกัเรียน และกระตุน้ใหน้กัเรียน
เกิดความสนใจ โดยใชว้ิธีการตา่ง ๆ เชน่ เกม การใชค้  าถาม การทบทวนความรูใ้นเนือ้หาเดมิ เป็นตน้ 

2. ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (ขั้นสอน) เป็นขั้นท่ีครูชีแ้จงจุดประสงคก์ารเรียนรู ้
นกัเรียนเรียนรูเ้นือ้หาจากส่ือและกิจกรรมตา่ง ๆ โดยศกึษาขัน้ตอนในชดุกิจกรรมการเรียนรู ้  

3. ขัน้อภิปราย เป็นขัน้ท่ีใหน้ักเรียนประยุกตใ์ชค้วามรู ้และน าประสบการณม์า
วิเคราะหเ์พ่ือความเขา้ใจท่ีชดัเจนขึน้ 

4. ขัน้สรุป เป็นขัน้ท่ีนกัเรียนน าเสนอองคค์วามรูท่ี้ไดจ้ากการศึกษาชุดกิจกรรม 
ครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปความรูท่ี้ไดจ้ากการปฏิบตัิกิจกรรมการเรียนรู ้

ตาราง 2 เปรียบเทียบขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรม 

นกัการศกึษา 

ผูว้ิจยั ชยัยงค ์พรหมวงศ ์ 
(2521) 

วรรณทิพา รอดแรงคา้ 
และ  

พิมพนัธ ์เดชะคปุต ์
(2532) 

สคุนธ ์สินธพานนท ์
 (2553) 

1. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
2. ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน 
3. ขัน้ประกอบกิจกรร รม
การเรียนรู ้(ขัน้สอน) 
4. ขัน้สรุรปผลการจดัการเรียนรู ้

1. ขัน้น า  
2. ขัน้กิจกรรม  
3. ขัน้อภิปราย  
4. ขัน้สรุป 

1. ขัน้เรา้ความสนใจ 
2. ขัน้ชีแ้จงจุดประสงค์
การเรียนรู ้
3. ขัน้ศกึษาชดุกิจกรรม 
4. ขัน้สรุปทบทวนความรู ้

1. ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน  
2. ขั้นกิจกรรมการ
เรียนรู ้(ขัน้สอน)  
3. ขัน้อภิปราย 
4. ขัน้สรุป   

 
1.7 ประโยชนข์องชุดกิจกรรรม 

บญุเกือ้ ควรหาเวช (2545, น. 110 - 111) กลา่ววา่ ชดุกิจกรรมมีประโยชน ์ดงันี ้
1. ส่งเสริมการเรียนรูแ้บบรายบคุคล ตามความสามารถ ความสนใจ ตามเวลา

และโอกาสท่ีเหมาะสมของนกัเรียนแตล่ะคน 
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2. ชว่ยลดปัญหาการขาดแคลนครู เพราะชว่วยใหน้กัเรียนเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองหรือ
ตอ้งการความชว่ยเหลือจากครูเพียงเล็กนอ้ย 

3. ช่วยเก่ียวกับการศึกษานอกระบบโรงเรียน เพราะนักเรียนสามาร รถเอาชุด
กิจกรรมไปใชไ้ดท้กุสถานท่ีและทกุเวลา 

4. ช่วยลดภาระ สรา้งงความพรอ้มและความมั่นใจใหแ้ก่ครู เพราะชดุกิจกรรมท่ี
ผลิตไวเ้ป็นหมวดหมูส่ามารถน าไปใชไ้ดท้นัที 

5. เป็นประโยชนใ์นการสอนแบบศนูยก์ารเรียน 
6. ชว่ยใหค้รูวดัผลนกัเรียนไดต้รงตามความมุง่หมาย 
7. เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดแ้สดงความเห็น ฝึกการตดัสินใจแสวงหาความรูด้ว้ย

ตนเอง และมีคววามรบัผิดชอบตอ่ตนเองและสงังคม 
8. ชว่ยใหน้กัเรียนจ านวนมาากไดร้บัความรูท้ิศทางเดียวกนัอยา่งมีประสิทธิภาาพ 
9. ชว่ยฝึกใหน้กัเรียน เคารพ นบัถือ ความคดิเห็นของผูอ่ื้น 

สคุนธ ์สินธพานนท ์(2553, น. 19 - 20) ไดก้ล่าวถึง ประโยชนข์องชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ไว ้ดงันี ้

1. นกัเรียนใชค้วามสามา รรถในการศกึษาหาความรูใ้นชดุกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ย
ตนเอง เป็นกาารรฝึกทกัษะในการแสวงหาความรู ้ทกัษะะการอา่นและสรุปคววามรูอ้ยา่งเป็นระบบ 

2. การท าแบบฝึกหัด ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ท  าให้นักเรียนรู้จักคิดเป็น
แกปั้ญหาเป็น 

3. นกัเรียนมีวินัยในตนเอง จากการท่ีนักเรียนท าตามค าสั่งในขัน้ตอนต่าง ๆ ท่ี
ก าหนดในชดุกิจกรรมการเรียนรู ้

4. นกัเรียนรูจ้กัท างานร่วมกับผูอ่ื้น รบัฟังความคิดเห็นของกันและกัน ฝึกความ
เป็นประชาธิปไตย 

5. สามารถศึกษานอกเวลาเรียนได ้ขึน้อยู่กับการออกแบบของผูส้อนท่ีเอือ้ต่อ
การศกึษาดว้ยตนเอง 

จากประโยชนข์องชดุกิจกรรมท่ีกลา่วมาขา้วตน้ สามารถสรุปไดด้งันี ้
1. นกัเรียนสามารถศึกษาความรูใ้นชุดกิจกรรมแบบรายบุคคล ดว้ยตนเอง เป็น

การฝึกทกัษะในการแสวงหาความรู ้ทกัษะการอ่าน ตามความสามารถ ความสนใจ ตามเวลาและ
โอกาสท่ีเหมาะสมของแตล่ะคน ท าใหน้กัเรียนรูจ้กัคดิเป็นแกปั้ญหาเป็น  
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2. นักเรียนมีวินยัในตนเอง รูจ้กัท างานร่วมกับผูอ่ื้น รบัฟังความคิดเห็นของกัน
และกนั ฝึกความเป็นประชาธิปไตย ไดแ้สดงความเห็น ฝึกการตดัสินใจแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง 
และมีความรบัผิดชอบตอ่ตนเองและสงัคม 

3. ช่วยในการศกึษานอกระบบโรงเรียน เพราะนกัเรียนสามารถเอาชกิุจกรรมไป
ใชไ้ดท้กุสถานท่ีและทกุเวลา ชว่ยลดภาระและชว่ยสรา้งความพรอ้มและความมั่นใจใหแ้ก่ครูเพราะ
ชดุกิจกรรมผลิตไวเ้ป็นหมวดหมูส่ามารถน าไปใชไ้ดท้นัที 

4. เป็นประโยชนใ์นการสอนแบบศนูยก์ารเรียน และช่วยใหค้รูวดัผลนักเรียนได้
ตรงตามความมุง่หมาย 

1.8 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม 
อรอนงค ์ฟ้าคนอง (2549, น. 63 - 70) ไดพ้ฒันาชดุกิจกรรมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบ

นิเวศและสิ่งแวดลอ้ม ส าหรบัชว่งชัน้ท่ี 3 เพ่ือพฒันา หาคณุภาาพของชดุกิจกรรมวิทยาศาสตร ์และ
ศึกษาผลกา รรเรียนรู้ด้านความรู้ ด้านทักษ ะะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และจิตอนุรักษ์
สิ่งแวดลอ้มของนักเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบนิเวศและสิ่งแวดลอ้ม  
ผลการศึกษาพบว่าชดุกิจกรรมท่ีพฒันาขึน้มีคณุภ าาพอยู่ในระดบัดีมาก นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชชุ้ด
กิจกรรมวิทยาศาสตรมี์ผลการเรียนรูด้า้นความรู้ ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรห์ลงัเรียนสูง
กวา่ก่อนเรียน และจิตอนรุกัษส์ิ่งแวดลอ้มหลงัเรียนอยูใ่นระดบัดี 

วนิดา อยูยื่น (2539, น. 81- 86) ไดเ้ปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
และคววามสามารถในการประดิษฐ์ขอองงนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดร้บัการสอนโดยชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีกบัการสอนตามคูมื่อครู กลุ่มตวัอย่าางท่ีใชเ้ป็นนกัเรียนชัน้มธัธยมศกึษาาปีท่ี 2 
จ านวน 2 หอ้งเรียน ซึ่งไดจ้ากการสุ่มอย่างง่าย และมีหอ้งเรียนเป็นหน่วยของการสุ่มหอ้งจากกลุ่ม
ตวัอยา่ง 2 หอ้งโดยวิธีจบัฉลากเพ่ือเขา้กลุ่มทดลอองและกลุ่มควบคมุ กลุ่มทดลอองไดร้บัการสอนโดยชดุ
กิจกรรมวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี กลุ่มควบคมุไดร้บัการสอนตามคูมื่อครู ซึ่งด  าเนินการทดลองตาม
แบบแผนการวิจัยแบบมีกลุ่มทดลอองและกลุ่มควบคมุแบบสุ่ม และมีการสอบก่อนและหลัลงการเรียน 
(Randomized Control group pretest-posttest design) ผลการศึกษาพบว่า นกัเรียนไดร้บัการสอน
โดยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีมีผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียนสงูกว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการสอน
ตามคู่มือครูแตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  และมีความสามารถในการประดิษฐ์
แตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  คือมีความสามารถในการประดิษฐ์ใกลเ้คียงกนั 
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ทวีศกัดิ์ ไชยมาโย (2540, น.112 - 117) ไดส้รา้งและพฒันาชุดการสอนกลุ่มสรา้ง
เสริมประสบการณชี์วิต เรื่อง ความรอ้นและสสาร ส าหรบันักเรียนชัน้ปร ะะถมศึกษาปีท่ี 5 ใหมี้ 
ปร ะะสิทธิภ าาพตามเกณฑม์ าาตร รฐาน 80/80 เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียนวิทยาศาสตร ์
ทกัษะกระบววนการทางวิทยาศาสตร ์และความคงงทนในการเรียนรู ้ของนกัเรียนกลุ่มทอลองท่ีสอน
โดยใชชุ้ดการสอนท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้กับนบันกัเรียนกลุ่มควบคมุท่ีสอนโดยใชว้ิธีสอนปกติ และ
ศกึษาความคิดเห็นขอ อง งครูและนกัเรียนท่ีมีต่อการใชชุ้ดการสอนท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้ ผลการวิจยั
พบว่า ชุดการสอนกลุ่มสรา้งเสริมประสบการณ์ชีวิตเรื่อง ความรอ้นและสสาร ส าหรบันักเรียน
ชัน้ประะถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ 85.11/82.50 นกัเรียนกลุ่มทดลอง  
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร ์ทกัษะกระะบว วนกา รรวิทยาศาสตร ์และความค งง งทนในการ
เรียนรูส้งูกวา่านกัเรียนกลุม่ควบคมุท่ี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

ปิยะพงษ ์สรุิยะพรหม (2546, น. 147 - 152) ไดพ้ฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรูแ้บบ  
4 MAT เร่ืองป่าชุมชน ท่ีส่งเสริมเจตคติต่อการอนุรกัษ์ป่าชุมชน และผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียน  
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 
เพ่ือใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้บบองคร์วม ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรราการเรียนรูแ้บบ 4 MAT 
เรื่องป่าชมุชน มีประสิทธิภาพ 84.02/81.14 ซึ่งสงูกว่าเกณฑป์ระสิทธิภาพท่ีตัง้ไว ้80/80 เจตคติตอ่
การอนุรกัษ์ป่าชุมชน ของนักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบ 4 
MAT เรื่อง ป่าชุมชน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่า างมีนัยส าคญัทา างสถิติท่ีระดบั .01 และ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ป่าชมุชน หลงัเรียนสงูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

พลูทรพัย ์โพธ์ิส ุ(2546, น. 61 - 65) ไดพ้ฒันา หาคณุภาพ และศกึษาผลกา รรเรียนรู้
ดา้นความรู ้ดา้นทกัษะกระบวนการทา งงวิทยาศาสตร ์และศกึษาเจตคติของนกัเรียนของนกัเรียน
ชัน้ประะถมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนดว้ยชดุกิจกรรรมวิทยาศาสตร ์เรื่อง พืชและสตัว ์ผลการวิจยัพบว่า ชดุ
กิจกรรมวิทยาศา าสตรท่ี์พฒันาาขึน้มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก นกัเรียนมีผลการเรียนรูด้า้นความ
รูอ้ยู่ในระดบัดี และมีผลการเรียนรูด้า้นทกัษ ะะกระบวนการทางวิทยาศา าสตรห์ลงัเรียนสูงงกว่าก่อน
เรียน และเจตคตขิองนกัเรียนตอ่ชดุกิจกรรมวิทยาศาสตรอ์ยูใ่นระดบัดี 

ศิรินภา อิฐสวุรรณศิลป์ (2548, น. 74 - 80) ไดพ้ฒันา  หาคณุภาพ ศึกษาผลการ
เรียนรูด้า้นควาามรู ้และดา้นทกัษะะกระบวนการทาางวิทยาศาสตร ์และศกึษาเจตคติของนกัเรียนตอ่ 
ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบร่างกาย ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า 
ชดุกิจกรรรมวิทยาศาสตรท่ี์พฒันาขึน้มีคณุภาพอยูใ่นระะดบัดีมาก นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชช้ดุกิจกรรม
วิทยาศาสตรท่ี์พฒันาขึน้มีผลการเรียนรูด้า้นความรูอ้ยู่ในระดบัดี และมีผลกาาร รเรียนรูด้า้นทกัษะ
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กระบวนกา รรทางวิทยาศา าสตรห์ลงัเรียนสูงงกว่าก่อนเรียน และเจตคติของนกั เเรียนต่อชุดกิจกรรรม
วิทยาศาสตรอ์ยูใ่นระดบัดี 

วิมลรัตน ์มากทรัพย ์(2555, น. 57 - 60) ไดพ้ัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูเ้รื่อง 
ทรพัยากรน า้ส  าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนอสัสัมชญั ใหมี้ประสิทธิภาพตาม
เกณฑ ์80/80 ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทา างการเรียนเรื่องทรพัยากรน า้ ความตระหนักต่อการอนุรกัษ์
ทรพัยากรน า้ และพฤติกรรมการท างานกลุ่มขอ องนกัเรียนท่ีทดลองใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง
ทรพัยากรน า้ ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่องทรพัยากรน า้ มีประสิทธิภาพ 81.95/ 
86.50 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองทรพัยากรน า้ หลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่างสงูกว่าก่อน
เรียนอย่างมรนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดบั .01 ความตระหนักต่อการอนุรกัษ์ทรพัยากรน า้ของ 
นักกเรียนกลุ่มตวัอย่างหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่า างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 และ
นกัเรียนกลุม่ตวัอยา่งมีพฤตกิรรมการท างานกลุม่อยูใ่นระดบัดี  

สมจิตต์ พิพิธกุล (2555, น. 78 - 84) ได้ศึกษาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตรโ์ดยใชเ้กณฑม์าตรฐาน 80/80 ศกึษาความสามารถในการแกไ้ขปัญหาและผลสมัฤทธ์ิ
ทาางการเรียนเปรียบเทียบก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชชุ้ดกิจกรรมวิทยาศาสตรข์องนกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ระบบนิเวศ และศึกษาความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนจากชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตรข์องนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ผลการวิจัยพบว่า ค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตรมี์คา่เท่ากบั 85.23/82.14 ซึ่งสงูกว่าเกณฑม์าตรฐานท่ีก าหนด 80/80 นกัเรียนมีความ
สามรถในการรแกปั้ญหาและผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 และความคิดเห็นเก่ียวกบัการเรียนจากชดุกิจกรรมวิทยาศาสตรข์องนกัเรียน
กลุม่ตวัอยา่ง มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.23 ความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก 

ศิริรตัน ์ราชยอด (2558, น. 90 - 95) ไดศ้กึษาผลของการใชช้ดุกิจกรรมวิทยาศาสตร์
แบบบรูณาการ เรื่อง ระบบรา่งกายมนษุย ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 การศกึษาในครัง้นี ้
มีความมุ่งหมายเพ่ือสรา้งชุดกิจกรรมวิทยาศาสตรแ์บบบูรณาการ เรื่องระบบร่างกายมนุษย ์
ส าหรบันกักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 และศกึษาผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียนวิทยาศาสตร ์และเจตคติ
ต่อวิทยาศาสตรข์อ องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดร้บัการจัดกา ารเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตรแ์บบบรูณาการ เรื่อง ระบบรา่งกายมนษุย์ กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา 
ปีท่ี 2 โรงเรียนมกักะสนัพิทยา กรุงเทพมหานคร 1 หอ้งเรียน แบบแผนการทดลองแบบ One 
Group Pretest-Posttest Design ผลการศกึษาพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียนวิทยาศาสตร ์หลงั
ไดร้บัการจดัการเรียนรูส้งูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรู ้และสงูกว่าเกณฑท่ี์ก าหนด (รอ้ยละ 65) 
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อย่ารงมีนยัส าคญัทา างสถิติท่ีระดบั .05 และ เจตคติต่อวิทยาศาสตรห์ลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู ้ 
อยูใ่นระดบัดี อยา่งมีนยัส าคญัทารงสถิตท่ีิระดบั .05 

พนิตธิดา รุ่งแจง้ (2560, น. 95 - 102)ไดพ้ฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตรส์  าหรบันกัเรียนชัน้มธั ธยมศึกษาปีท่ี 2 เพ่ือศึกษาผลการใชชุ้ด
กิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตรท่ี์มีตอ่ผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียน
วิทยาศาสตร ์ความคิดสรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตรแ์ละความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรูด้ว้ยชุด
กิจกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความคิดสร้าางสรรคท์างวิทยาศาสตรมี์ความคิดสรา้ รง
สรรคท์ารงวิทยาศาสตรแ์ละผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียนวิทยาศาสตรห์ลัรงเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่า รงมี
นยัส าคญัทารงสถิตท่ีิระดบั .01 มีความคดิสรา้งสรรคท์ารงวิทยาศาสตรแ์ละผลสมัฤทธ์ิทารงการเรียน
วิทยาศาสตรห์ลงัเรียนสูงกว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีปกติอย่างมีนยัส าคญัทาาง
สถิติท่ีระดบั .01 มีผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียนวิทยาศาสตรห์ลงัเรียนผ่านเกณฑท่ี์ก าหนด รอ้ยละ 65 
อย่ารงมีนยัส าคญัทา รงสถิติท่ีระดบั .01 มีความพึงงพอใจต่อการจดัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกร รรมการ
เรียนรูอ้ยูใ่นระดบัมากท่ีสดุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

Ifeyinwa (2009, pp. 148 - 156) ไดศ้ึกษาผลของชุดกิจกรรมการเรียนรูต้่อ
ผลสัมฤทธ์ิทา างการเรียน และความค งงทนในการเรียนรู้วิชาชีววิทยา ของนักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยพบว่านักเรียนกลุ่มทดลอ งงท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุด
กิจกรรมวิทยาศาสตรมี์ผลสัมฤทธ์ิทา างการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยวิธีการ
บรรยายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้ับกา รรจัดการเรียนรูด้ว้ยชุด
กิจกรรมวิทยาศาสตรมี์ความคงทนในการเรียนรูแ้ละมีความคงทนในการเรียนรูส้งูกว่านกัเรียนกลุ่ม
ควบคมุท่ีเรียนดว้ยวิธีการบรรยาย 

Udu (2018, pp. 220 - 227) ไดศ้กึษาประสิทธิภาพของวิธีการสอนแบบมีส่วนรว่ม  
การสอนโดยใชชุ้ดกิจกรรมกาเรียนรู ้และวิธิการสอนแบบบรรยายท่ีส่งเสริมความคงทนในการ
เรียนรูข้องนกัเรียนในวิชาเคมี นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนจาก 3 โรงเรียน จ านวน 194 คน 
นกัเรียนกลุม่ทดลองไดร้บัการสอนแบบมีส่วนรว่มและการสอนดว้ยชดุกิจกรรมการเรียนรู ้นกัเรียน
กลุ่มควบคุมไดร้บัการสอนแบบบรรยาย การศึกษาครัง้นีพ้บว่าการสอนแบบมีส่วนร่วมและการ
สอนดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูส้ามารถส่งเสริมความคงทนในการเรียนรูว้ิชาเคมีของนกัเรียนได้
ดีกว่าการสอนแบบบรรยาย นอกจากนีค้วามคงทนในกเรียนเรียนเรียนระหว่างนกัเรียนชายและ
นกัเรียนหญิงยงัแตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัส าคญัทางสถิติ 
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จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับชุดกิจกร รรมการเรียนรูข้า้งตน้ จะเห็นไดว้่าชุด
กิจกรรมการเรียนรู ้หรือการจดัการเรียนรูโ้ดยใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรูส้ามารถส่งเสริมใหน้กัเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางงการเรียนดีขึน้ มีทกัษะกร ะะบวนการทางวิทยาศาสตร ์เกิดความคงทนในการเรียนรู ้ 
และมีความคดิสรา้งสรรค ์เน่ืองจากชดุกิจกรรมการเรียนรู ้ส่ือการเรียนการสอนท่ีครูสรา้งขึน้เพ่ือใช้
ประกอบการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัในลกัษณะของส่ือประสม (Multi - media) นกัเรียนได้
ศึกษา ค้นคว้า ทดลอ อง หรือปฏิบัติการ รตัวตนเอง นักเรียนมีวินัยในตนเอง ซึ่งมีครูเป็นผู้ให้
ค  าแนะน าช่วยเหลือ เม่ือนกัเรียนเคยชินกบัวิธีการแล้วนกัเรียนสามารถช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัเอง
ได ้จงึสง่ผลใหน้กัเรียนรมีผลสมัฤทธ์ิทางงงการเรียนสรูงขึน้ มีทกัษ ะะกระ ะบวนการทา งงวิทยาศาสตร ์เกิด
ความคดิสรา้งงสรรค ์และควาามคงทนในการเเรียนรู ้

2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับวิธีการสอนโดยใช้เกม 
2.1 ความหมายของวิธีการสอนโดยใช้เกม  

ผู้ท่ีเก่ียวของทางการศึกษาและนักวิชาการทางด้านการศึกษาไดใ้ห้ความหมายของ
วิธีการสอนโดยใชเ้กมในหลายลกัษณะ  ซึ่งสามารถสรุปไดว้่า วิธีการรสอนโดยใชเ้กม เป็นกระบวนการท่ี
ผูส้อนใชเ้กมท่ีมีการตัง้กฎเกณฑไ์ว้ เป็นเครื่องมือประกอบการเรียนการสอนใหบ้ทเรียนสนุกสนาน  
น่าเรียน น่าสนใจ และเป็นการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้พฒันาทกัษะต่าง ๆ และจดจ าบทเรียน
ไดง้่ายและเร็ว ผู้เรียนเกิดกาารเรียนรูต้ามวัตถุประส งงคท่ี์ก าหนด มีโอกาสแลกเปล่ียนความรู้และ
ประสบการณเ์รียนรูร้ว่มกบัผูอ่ื้น (Natalia, 2017; กณุฑรี เพ็ชรทวีพรเดช, 2550, น. 161; ทิศนา แขม
มณี, 2554, น. 81; วฒันาพร ระงบัทกุข,์ 2545, น. 150; สคุนธ ์สินธพานนท,์ 2553, น. 160) 

จากขอ้มูลขา้งตน้ สรุปไดว้่า วิธีการสอนโดยใชเ้กม หมายถึง กร ระบวนการจัดการ
เรียนรูท่ี้ชว่ยใหผู้เ้รียนเรียนรูต้ามวตัถปุระสงคท่ี์ก าหนด โดยผูส้อนใชเ้กมเป็นเครื่องมือประกอบการ
สอนเพ่ือใหบ้ทเรียนสนกุสนาน นา่สนใจ ผูเ้รียนจดจ าบทเรียนไดง้่ายและเรว็ น าผลกา รรเล่นเกมของ
ผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปร รายเพ่ือสรุปการเรียนรู ้และแลกเปล่ียนควา ามรูแ้ละประสบการณเ์รียนรู้
รว่มกบัผูอ่ื้น 

2.2 วัตถุประสงคข์องวิธีการสอนโดยใช้เกม 
สคุนธ ์สินธพานนท ์(2553, น. 123) ไดอ้ธิบายถึงวตัถปุระสงคข์องวิธีการสอนโดยเกมไวด้งันี ้

1. เพ่ือเป็นการฝึกใหผู้เ้รียนรูจ้กัปฏิบตัติามกฎ กตกิา 
2. เพ่ือฝึกใหผู้เ้รียนรูจ้กัคดิและตดัสินใจ 
3. สง่เสรมิใหผู้เ้รียนคดิสรา้งสรรค ์คดิรวบยอด 
4. ฝึกความจ าของผูเ้รียน และการน าไปประยกุตใ์ช ้
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5. สง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีความกลา้หาญ กลา้คดิ พดู และแสดงออกอยา่งถกูตอ้ง รวดเรว็ 
6. ฝึกใหผู้เ้รียนมีน า้รใจเป็นนกักีฬา รูจ้กัรแพ ้รูจ้กัชนะ 

ทิศนา แขมมณี (2554, น. 81) วิธีการรสอนโดยใชเ้กม เป็นวิธีการท่ีช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู ้
อย่า งงสนุกสนาน และท้าทายคว วามสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเกมด้วยตนเอง ท าให้ได้รับ
ประสบการรณ ์ซึ่งเป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มสูรง 

วฒันาพร ระงบัทกุข ์(2545, น.151) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัวตัถปุระสงคข์องวิธีการสอนโดย
ใชเ้กมไว ้ดงันี ้

1. เพ่ือฝึกฝนเทคนิคและทกัษะตา่ง ๆ ท่ีตอ้งการ 
2. เพ่ือเรียนรูเ้นือ้หาสาาระจากเกม 
3. เพ่ือเรียนรูค้ววามเป็นจรงิของสถานการณต์า่ง ๆ 

จากวตัถปุระสงคข์องวิธีการสอนโดยเกมท่ีกล่าวมาขา้งตน้ขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปได้
ว่า วิธีการสอนโดยเกมมีวตัถปุระสงคเ์พ่ือฝึกใหผู้เ้รียนรูจ้กัปฏิบตัิตามกฎ กติกา รูจ้กัคิด ตดัสินใจฝึก
ความจ าของผูเ้รียน การน าไปประยกุตใ์ช ้ และมีน า้ใจเป็นนกักีฬา ผูเ้รียนไดร้บัความสนกุสนานและทา้
ทายความสามารถ เรียนรู้เนือ้หาสาระจากเกม ตามความเป็นจริงของสถานการณ์ต่าง ๆ ได้รับ
ประสบการณต์รง มีส่วนร่วมในการเรียนรูส้งู และส่งเสริมใหผู้เ้รียนคิดสรา้งสรรค ์คิดรวบยอด มีความ
กลา้หาญ กลา้คดิ พดู และแสดงออกอย่างถกูตอ้ง 

2.3 ประเภทของเกม   
ปราณี ทองค า (2539, น. 2) ไดอ้ธิบายถึงประเภทของเกมไวว้า่ เกมมีหลายประเภท แบง่ไดด้งันี ้

1. จ  าแนกตามวสัดท่ีุใช ้
1.1 เกมท่ีมีวสัดปุระกอบ เป็นเกมท่ีตอ้งมีวสัดอุปุกรณป์ร ระกอบการเล่น เช่น 

ไพล่กูเตา๋ เบีย้ ฉลารก ฯลฯ เกมปรระเภทนีไ้ดแ้ก่ เกมไพ่ เก รมบิงโก เกมอกัษรไขว ้เกมงูตกบนัได เกม
เศรษฐี เกมกระดานตา่ง ๆ 

1.2 เกมท่ีไมมี่วสัดปุระกอบ ไดแ้ก่ เกมทายปัญหา เกมใบค้  า เกมสถานการณ์
จ าลอง เกมบทบาทสมมตุ ิฯลฯ 

2. จ  าแนกตามจ านวนผูเ้ลน่ 
2.1 เกมบุคคล (Individual games) เป็นการเล่นส่วนบุคคล แต่รละคนเล่น

เป็นอิสรระะตอ่กนั เชน่ เกมตอ่ภาพ เกมอกัษรไขว ้เกมตารารงปรศินา เป็นตน้ 
2.2 เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มหรือที รม (Group or team games) เป็นเกมท่ีตอ้งการ 

การท างานเป็นกลุม่มีการชว่ยเหลือกนัภ าายในทีม  
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2.3 เกมผลดั (Relay games) เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มหรือทีม แตมี่ลกัษณะ การ
เลน่โดยเรียงงหรือสลบัเป็นล าดบั เชน่ เกมบงิโก เกมกระดาานตา่ง ๆ 

3. จ  าแนกตามลกัษณะการเลน่ 
3.1 เกมแข่งขนั (Competition games) เป็นลกัษณะเกมการเล่นท่ีตอ้งการ 

การแขง่ขนัเพ่ือแพ-้ชนะ ซึ่งเป็นเกมสว่นใหญ่ท่ีเราน ามาเลน่กนัเสมอ 
3.2 เกมท่ีไมมี่วสัดปุระกอบ ไดแ้ก่ เกมทายปัญหา เกมใบค้  า เกมสถานการณ์

จ าลอง เกมบทบาทสมมตุ ิฯลฯ 
3.3 เกมส าหรบัสรา้ง งกลุ่มสมัพนัธ ์(Games for group relation) เป็น เกมท่ี

น าม าาใชใ้นการสรา้งความสัมพนัธก์ลุ่ม และรวมถึงเกมท่ีน ามาใชเ้พ่ือการวิเคราะห ์และเรียนรูถ้ึง
กระบวนการกลุม่ (Group dynamics) ดว้ย 

Ellington, Henry, 1986, อา้งถึงใน ปราณี ทองค า (2539, น. 3) ไดแ้บง่ประเภทของเกม
โดยจ าแนกตามระดบัของอปุกรณท่ี์ใชด้งันี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 ประเภทของเกมจ าแนกตามระดบัอปุกรณท่ี์ใช ้
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สุคนธ์ สินธพานนท ์และคนอ่ืน ๆ (2545, น. 2545) ไดจ้  าแนกประเภทของเกมตาม
ลกัษณะการเล่น แบง่ไดด้งันี ้

1. Instructional Game เป็นการเล่นเกมท่ีมีการก าหนดกติกาไวแ้น่นอน ผูเ้ล่น
ตอ้งท าตามกตกิาา และสามารรถประเมินผลไดว้า่ประะสบผลส าเรจ็หรือไม ่เพียงใด  

2. Simulation Game เป็นการเล่นเลียนแบบสถานการณ์อาจเรียกว่าเกม
สถานการรณจ์ าลองง ผูเ้ลน่จะแสดงงบทบาท (Role Play) ของตนเหมือนเหตกุารณท่ี์เกิดขึน้จรงิ 

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2555, น. 118) ไดแ้บง่ประเภทของ
เกมเพ่ือการเรียนรูว้ิทยาศาสตรต์ามลกัษณะของการเลน่เกม ดงันี ้

1. เกมปริศนาค า (puzzles game) ใชไ้ดดี้กบัการสรา้งความสนใจ หรือกระตุน้
ความน่าสนใจของนกัเรียน ใชไ้ดท้กุขัน้ตอนในกระบวนการเรียนรู้ เหมาะกบันกัเรียนทุกระดบัชัน้
และทุกระดบัความสามารถ ขึน้อยู่กับการเลือกค าใหเ้หมาะสมกับนกเรียน และจุดประสงคก์าร
เรียนรู ้เกมปรศินาค า เช่น เกมอกัษรไขว ้(crossword) เกมคน้หาค า (word reaches) เป็นการเติม
ค าลงในภาพเป็นตน้ 

2. เกมทายปัญหา (quizzes game) ใชไ้ดก้บัการทบทวนการเรียนรู ้ในช่วงทา้ย
ของบทเรียน และประเมินผลการเรียนรูข้องนกัเรียน ใชไ้ดก้ับนกัเรียนทุกร ระดบัชัน้และทุกระดบั
ความสามารถ ขึน้อยูก่บัความยากง่ายของค าถามท่ีใช ้เกมทายปัญหา เชน่ เกมแข่ รงขนัตอบปัญหา 
เกมเศรษฐี เกมบงิโก เป็นตน้ 

3. เกมบตัร (card game) เป็นเกมท่ีใชบ้ัตรค า หรือบตัรภาพ เป็นอุปกรณ์
ประกอบการเล่นเกมใชไ้ดทุ้กขัน้ตอนในกระบวนการเรียนรู ้ใชไ้ดดี้กับการทบทวนการเรียนรูแ้ละ
ในช่วงทา้ยของบทเรียน เป็นการประเมินผลการเรียนรูข้องนกัเรียน ใชไ้ดก้ับนกัเรียนทุกร ระดบัชัน้
และทกุรระดบัความสามารถ ขึน้อยูก่บัชนิดของตวัอย่างบตัรค า เชน่ เกมล าดบัภาพ เกมจบัคู ่เป็นตน้ 

4. เกมกระดาน (boards game) เป็นเกมท่ีใชก้ระดานเป็นอปุกรณป์ระกอบการ
เล่นเกม ใชไ้ดทุ้กขัน้ตอนในกระบวนการเรียนรู ้ใชไ้ดดี้กับการทบทวนการเรียนรู ้ใชไ้ดก้บันกัเรียน
ทกุความสามารถและทุกระดบัชัน้ ขึน้อยู่กับความยากง่ายของค าถามท่ีใชเ้ล่น เกมกระดาน เช่น 
เกมกระดานตอบค าถาม เกมบนัไดง ูเกมบงิโก เกมเขาวงกต เป็นตน้ 

5. เกมโดมิโน (domino game) เป็นเกมท่ีใชช้ิน้โดมิโนเป็นอปุกรณป์ระกอบการ
เล่นเกม ใชไ้ดก้บัการทบทวนการเรียนรู ้เก่ียวกับการจ าแนกประเภท การจดักลุ่ม เช่น เกมโดมิโน
การแยกสาร เกมโดมิดนกรด - เบส เกมโดมิโนโลหะ – อโลหะ เกมโดมิโนสถานะของสาร เป็นตน้ 
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ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2553, น. 12) ไดย้กตวัอย่างของเกม
วิทยาศาสตรไ์ว ้5 ประเภท ไดแ้ก่ 

1. เกมบตัรค า (Card Game) 
2. เกมทายปัญหา (Quizzes) 
3. เกมปรศินาค า (Puzzle) 
4. เกมโดมิโน (Dominoes) 
5. เกมกระดาน (Board Game)    

จากประเภทของเกมท่ีกล่าววมาข้างงต้น สามารถสรุปได้ว่าประเภทของเกมมีหลาย
ประเภทจ าแนกไดด้งันี ้

1. จ  าแนกวสัดอุปุกรณท่ี์ใช ้
1.1 เกมท่ีมีวสัดอุปุกรณป์ระกอบ 

1.1.1 เกมท่ีไม่ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นเกมท่ีต้องมีวัสดุอุปก รรณ์
ประกอบการรเล่น เช่น ไพ่ ลูกเต๋ รา เบีย้ ฉลารก ฯลฯ เกมปร ะะเภทนีไ้ดแ้ก่เกมกระดาน เกมปริศนาค า  
เกมบตัร และเกมโดมิโน 

1.1.2 เกมท่ีใชอ้ปุกรณอิ์เล็กทรอนิกส ์เชน่ เกมโทรทศัน ์เกมคอมพิวเตอร ์เป็นตน้ 
1.2 เกมท่ีไม่มีวัสดุอุปกรณป์ระกอบ เช่น เกมทายปัญหา เกมใบค้  า เกม

สถานการณจ์ าลอง เกมบทบาทสมมตุ ิเป็นตน้ 
2. จ  าแนกตามจ านวนผูเ้ล่น ไดแ้ก่ เกมบคุคล (Individual games) เกมท่ีเล่นเป็น

กลุม่หรือทีม (Group or team games) และเกมผลดั (Relay games) 
3. จ  าแนกตามลกัษณะการเล่น ไดแ้ก่ เกมแข่งขนั (Competition games) และ

เกมส าหรบัสรา้งกลุม่สมัพนัธ ์(Games for group relation) เป็นตน้ 
2.4 วิธีการออกแบบเกม  

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2555, น. 119)ไดก้ าหนดขัน้ตอน
การด าเนินการออกแบบเกม ดงันี ้

1. วิเคราะหเ์นือ้หา สาระวิทยาศาสตร ์และช่วงเวลาท่ีเหมาะสมของการใชเ้กมใน
กิจกรรมการเรียนการสอน 

2. ออกแบบเกมใหเ้หมาะสมกบัเนือ้หาสาระ จดุประสงคก์ารเรียนรู ้เวลา และวยั
ของนกัเรียน การออกแบบเกมมีสิ่งท่ีควรค านงึถึง ไดแ้ก่ 

 



 35 
 

2.1 เนือ้หาสาระท่ีแฝงในเกมไมค่วรซบัซอ้น 
2.2 จ านวนผูเ้ลน่ 
2.3 กตกิาการเลน่ เขา้ใจง่าย เป็นกตกิาท่ีนกัเรียนคุน้เคย 
2.4 อปุกรณท่ี์ใชค้วรหาง่าย 
2.5 เวลาท่ีใชเ้ลน่เกม ควรอยูร่ะหวา่ง 15 – 20 นาที 
2.6 วีการประเมินความรูท่ี้นกัเรียนไดร้บัหลงัเลน่เกม 

3. จดัท าเกม และทดลองใชก้ัลป์นกัเรียนกลุ่มเล็ก ๆ เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพ
ของเกมและปรบัปรุง 

4. จดัท าเกมและแบบประเมินผลใหเ้พียงพอกบัจ านวนนกัเรียน 
จากวิธีการออกแบบเกมข้างต้น สามารถสรุปวิธีการออกแบบเกมได้ว่า ขั้นตอนการ

ออกแบบเกมจะมีด าเนินการวิเคระหเ์นือ้หาสาระ ช่วงเวลาท่ีเหมาะสมกับการใชเ้กม จากนัน้ออกแบบ
เกมให้เหมาะสมกับเนือ้หา และจุดประสงค ์ ด  าเนินการจัดท าเกมและทดสอบประสิทธิภาพและ
ปรบัปรุงเกมท่ีสรา้ง และจดัท าเกมและแบบประเมินผล  

2.5 เกมเพือ่การเรียนรู้วิทยาศาสตร ์
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2555, น. 118) ไดก้ล่าวไว้ว่า  

การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรท่ี์ใชก้ระบวนการสืบเสาะหาความรูเ้ป็นฐานนัน้ จะมีกิจกรรม
หลากหลายใหน้กัเรียนไดค้ิดและลงมือปฏิบตัิ เกมเป็นกิจกรรมการเล่นเพ่ือการเรียนรูว้ิทยาศาสตรอี์ก
แนวหนึ่งท่ีช่วยกระตุ้นและส่งเสริมความสนใจในการเรียนวิทยาศาสตรข์องนักเรียนไดอ้ย่างมาก 
โดยเฉพาะนกัเรียนระดบัประถมศกึษาและมธัยมศกึษาตอนตน้  

ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553, น. 10) ได้กล่าวไว้ว่า 
เกมวิทยาศาสตร ์เป็นกิจกรรมท่ีมีผูเ้ล่นตัง้แต่ 1 หรือมากกว่า 1 เกมท่ีเล่นมีกฎหรือกติกาในการเล่น 
หรือมีการแข่งขนั เป็นเกมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชท้กัษะหรือกระะบวนการทางงวิทยาศาสตร ์หรือมีเนือ้หา
สาระท่ีเก่ียวขอ้งกบัวิทยาศาสตร ์

2.6 ข้ันตอนการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม 
ปราณี ทองค า (2539, น. 7 - 8) ไดเ้สนอแนะเก่ียวกบัขัน้ตอนการเรียนรูด้ว้ยวิธีการสอน

โดยใชเ้กม ดงันี ้
1. ขัน้ตอนเลือก เลือกเกมท่ีเหมาะสมสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคก์ารใช ้
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2. ขั้นเตรียมการ เกมมีหลายประเภท ถ้าเป็นเกมท่ีมีวัสดุประกอบจะตอ้ง
จดัเตรียมอปุกรณต์า่ง ๆ ใหพ้รอ้ม ส่วนเกมท่ีไม่มีวสัดปุระกอบอาจตอ้งเตรียมสถานท่ี มีการฝึกใช้
เกมก่อนลว่งหนา้เป็นอยา่งดี 

3. ขัน้การใชเ้กม อธิบายวัตถุประสงคข์องการเล่นเกม แนะน าวิธีการเล่นและ
กติกาอย่างชัดเจน โดยใชภ้าษาง่าย ๆ ท่ีสามารถเข้าใจไดใ้นเวลาอันสัน้ มรการสาธิตการเล่น 
จากนัน้ลงมือโดยครูจะตอ้งดแูลใหผู้เ้ลน่ไดป้ฏิบตัิตามกกตกิาท่ีก าหนดไว ้

4. ขัน้ประะเมินผล ในการใชเ้กมทุกครัง้ย่อมมีจดุมุ่งหมายเสมอ จึงตอ้งมีการวดั
และประเมินผลว่าผูเ้ล่นเกิดคว วามรู ้มีความเขา้ใจกติกาการ รเล่นและเกิดทักษะตามจุดมุ่งหมาย
หรือไม ่ถา้หากเลน่เกมแบบแขง่ขนัอาจดไูดจ้ากคะแนนเป็นหลกั 

สคุนธ ์สินธพานนท ์และคนอ่ืน ๆ (2545, น. 161)  ไดอ้ธิบายขัน้ตอนการสอนโดยใชเ้กม
วา่มี 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้น า ผูส้อนแจง้จดุประสงค ์ทบทวนการเรียน หรือเรา้ความสนใจโดยใหฟั้ง
เพลง ซกัถาม ใหต้วัอยา่งทายปัญหา ฯลฯ 

2. ขัน้สอน 
2.1 ใหผู้เ้รียนเล่นเกมท่ีเก่ียวขอ้งกับเนือ้หาท่ีจะเรียนโดยการ รแบ่งกลุ่มให้

แขง่ขนักนัภายในหรือระะหวา่งกลุม่ ผูส้อนชีแ้จงกตกิาและมารรรยาทในการเลน่เกมใหช้ดัเจน 
2.2 ใหผู้เ้รียนสงัเกต เปรียบเทียบ หาคว วามสมัพนัธเ์พ่ือสรุปใหไ้ดข้อ้เท็จจริ รง 

นิยาม หลกัการร มโนมต ิจากขอ้มลูทัง้หมดท่ีไดจ้ากการเลน่เกม 
2.3 อภิปราย สรุปผล ครูชีแ้จงและแกไ้ขขอ้ผิดพลาด 

3. ขัน้สรุป สุ่มผูเ้รียนกลุ่มหนึ่งร รายงงานผลต่อกลุ่มใหญ่ และใหค้นอ่ืน ๆ ซกัถาม 
และน าผลการเรียนรูไ้ปใชใ้นการท าแบบฝึกหดั ผูส้น้สามารถเตรียมรางวลัส าหรบัผูช้นะการแขง่ขนัได ้

วฒันาพร ระงับทกุข ์(2545, น. 150 - 151)ไดอ้ธิบายขัน้ตอนการเรียนรูด้ว้ยวิธีการสอน
โดยใชเ้กม ดงันี ้

1. น าเสนอ ชีแ้จงวิธีการ และกติกาการเล่นเกม ครูผู้สอนอาจเป็นผู้สรา้งเกม
ขึน้มาให้เหมาะกับจุดประสงคก์ารเรียนรู ้หรืออาจน าเกมท่ีมีผู้สรา้งไว้แลว้มาปรับดดัแปลงให้
เหมาะสม แลว้น าไปใชเ้ลยก็ได ้แตผู่ส้อนก็ตอ้งศึกษาเกมใหเ้ขา้ใจแลว้ทดลองเล่นก่อน เพ่ือจะได้
เห็นประะเดน็และขอ้ขดัขอ้ งงตา่ง ๆ แลว้เตรียมการปอ้งกนัและแกไ้ขไวล้่วงหนา้ ผูส้อนควรจดัล าดบั
ขัน้ตอนการเลน่เกมและชีแ้จง้รายละเอียดกตกิาการเลน่ท่ีชดัเจน หรืออาจใหผู้เ้รียนไดซ้อ้มก่อนเลน่จรงิ  
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2. การเล่นเกม ผูเ้รียนจะเล่นเกมตามกติกา โดยเป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนและ
ตอ้งควบคมุเวลาในการเล่นดว้ย ขณะท่ีผูเ้รียนเล่นครูผูส้อนควรติดตามดอูย่างใกลช้ิด เพ่ือสงัเกต
พฤตกิรรรมการเลน่ของผูเ้รียน และจดบนัทึก ขขอ้มลูท่ีจะเป็นประโยชนต์อ่กา รรเรียนรู ้เพ่ือน าไปใชใ้น
การอภิปรรายหลงัการเล่น หรืออ าาจมอบหมายใหผู้เ้รียนบางคนท าหนา้ท่ีสงัเกตและจดบนัทึก หรือ
ควบคมุกกตกิาการเลน่ดว้ยก็ได ้

3. การอภิปรายหลงัการเลน่เกม เป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัยิ่ง เพราะหากไมมี่ขัน้ตอนนี ้
การเลน่ก็จะกลายเป็นการเลน่เกมธรรมดา ๆ  จดุเนน้ของเกมอยู่ท่ีกลวิธีท่ีจะ

เอาชนะอปุสรรค เพ่ือไปถึงเปา้หมาย 
กณุฑรี เพ็ชรทวีพรเดช (2550, น. 165 - 166) ไดอ้ธิบายขัน้ตอนการเรียนรูด้ว้ยวิธีการ

สอนโดยใชเ้กม ดงันี ้
1. ขัน้น าผูส้อนแจง้จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ทบทวนการเรียน หรือเรา้ความสนใจให ้
ผูเ้รียนซกัถาม ใหต้วัอยา่งการทายปัญหาเป็นตน้ 
2. ขัน้สอน 

ชี ้แจงกติกา ผู้สอนคว รรจัดล าดับขั้นตอนแล ระให้รายล ระเอียดท่ีชัดเจน  
พรอ้มทัง้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนซรักถามได ้

2.2 สาธิตการเลน่ เกมท่ีมีวิธีการเลน่ท่ีซบัซอ้นบารงครัง้อาจตอ้รงมีการสาธิตก่อน 
2.3 ใหผู้เ้รียนเล่นเกมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาท่ีจะเรียน โดยการแบง่กลุ่มให้

แข่งขนัภายในกลุ่ม หรือระหว่างกลุ่ม ผูส้อนเป็นผูค้วบคมุการเล่นใหเ้ป็นไปตา ามขัน้ตอน เวลาใน
การเลน่ดว้ย 

2.4 ผูส้อนควรติดตาาม สังเกตพฤติกรรรมการเล่นของผูเ้รียนอย่ารงใกลช้ิด และ
บนัทกึขอ้มลูท่ีเป็นปรระโยชนต์อ่การรเรียนรูไ้ว ้เพ่ือน าไปใชใ้นการอภิปรรายหลงัการเลน่ 

3. ขัน้สรุป 
3.1 ผูส้อนตัง้ประเดน็ค าถามเพ่ือไปสูก่ารอภิปราย เชน่ 

- ผูช้นระมีวิธีเลน่อยา่รงไร 
- ผูช้นระหรือผูแ้พมี้ครวามรูส้กึอยา่รงไร 
- ผูช้นะเกนเกมชนะเพราะเหตใุด 
- ผูแ้พเ้ลน่เกมแพเ้พราะเหตใุด 

3.2 ผูเ้รียนและผูส้อนรว่มกนัอภิปรายผลการเลน่เกมและเนือ้หาท่ีไดจ้ากเกม 
3.3 ผูเ้รียนและผูส้อนรว่มกนัสรุปผลการเรียนรู ้
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4. ขัน้ประเมินผล 
4.1 ประเมินผลจากความสนใจใหค้วามรว่มมือในการเลน่เกม 
4.2 ประเมินผลจากการน าเสนอผลงานกลุม่ 

ทิศนา แขมมณี (2552, น. 365) ไดอ้ธิบายขัน้ตอนวิธีการสอนโดยใชเ้กมดงันี ้
1. ผูส้อนน าเเสนอเกรม ชีแ้จงวิธีการและกตกิา 
2. ผูเ้รียนเลน่เกรมตามกตกิา 
3. ผูเ้รีย รนและผูส้อนอภิปรายเก่ียวกับผลการเล่นและวิธีก รารหรือพฤติกร รรมการ

เลน่ของผูเ้รียรน 
4. ผูส้อนปรระเมินผลการเรียนรูข้อรงผูเ้รียน 

ส านกังานพฒันาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2553, น. 13) ไดอ้ธิบายขัน้ตอนการเรียนรู้
ดว้ยวิธีการสอนโดยใชเ้กม ดงันี ้

ขัร้นท่ี 1 เตรียมการ 
ขัน้รท่ี 2 กลา่วรน า 
ขัร้นท่ี 3 เลน่เกม 
ขัน้รท่ี 4 สรุปสิ่รงงท่ีไดเ้รียนรู ้
ขัน้รท่ี 5 ท ากิจกรรรรมประเมินผลความเขา้ใจ 

จากขัน้ตอนการเรียนรูด้ว้ยวิธีการสอนโดยใชเ้กมขา้งตน้ พบว่า มีความเหมือนและ
แตกตา่งกนับางขัน้ตอน ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้  ามาใชเ้ป็นแนวทางในการก าหนดขัน้ตอนการเรียนรูด้ว้ยวิธีการ
สอนโดยใชเ้กมโดยไดเ้ปรียบเทียบขัน้ตอนการเรียนรูด้ว้ยวิธีการสอนโดยใชเ้กมไวด้งัตาราง 2 และได้
สรุปขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม เพ่ือเป็นแนว วทางในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
วิทยาศาสตรไ์ว ้4 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้น า ผูส้อนแจง้จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ทบทวนการเรียน หรือเรา้ความสนใจ
ใหผู้เ้รียนซกัถาม ใหต้วัอยา่งการทายปัญหาเป็นตน้ 

2. ขัน้สอน  
2.1 ชีแ้จ รงกติกา ผูส้อนคว รร รจดัล าดบัขัน้ตอนและให้ร รายล ระเอียดท่ีชดัเจน 

พรอ้มทัง้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนซกัรถามได ้
2.2 สาาธิตการเลน่ เกมท่ีมีวิธีการเเลน่ท่ีซบัซอ้นบางครัง้อาจตอ้งงมีการสาาธิตก่อน 
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2.3 ใหผู้เ้รียนเล่นเกมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาที่จะเรียน โดยการแบง่กลุ่มให้ 
แข่รงขนัภายในกลุม่ หรือระหวา่งกลุม่ ผูส้อนควบคมุการรเลน่ใหเ้ป็นไปตารมขัน้ตอน และเวลาในการ
เลน่ดว้ย 

2.4 ผูส้อนควรรตดิตามสงัเกตพฤตกิรรมการเลน่ขอรงผูเ้รียนอยา่รงใกลช้ิด และบนัทึก
ขอ้มลูท่ีเป็นปรระโยชนต์อ่การเรียนรูไ้ว ้เพ่ือน าไปใชใ้นการอภิปรรายหลงัการเลน่ 

3. ขัน้สรุป 
3.1 ผูส้อนตัง้ประเดน็ค าถามเพ่ือไปสูก่ารอภิปราย เชน่ ผูช้นะมีวิธีเล่นอย่างไร 

ผูช้นระหรือผูแ้พมี้ความรูส้กึอยา่รงไร ผูช้นะเกนเกมชนะเพราะเหตใุด ผูแ้พเ้ลน่เกมแพเ้พราะเหตใุด 
3.2 ผูเ้รียนและผูส้อนรว่มกนัอภิปรายผลการเลน่เกมและเนือ้หาท่ีไดจ้ากเกม 
3.3 ผูเ้รียนและผูส้อนรว่มกนัสรุปผลการเรียนรู ้

4. ขัน้ประเมินผล 
4.1 ประเมินผลจากความสนใจใหค้วามรว่มมือในการเลน่เกม 
4.2 ประเมินผลจากการน าเสนอผลงานกลุม่ 
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จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมและขั้นตอนการเรียนรู้ดว้ย
วิธีการสอนโดยใช้เกมจะเห็นได้ว่ามีความสัมพันธ์กันและสามารถเช่ือมโยงกันได ้ผู้วิจัยจึงผนวก
ขัน้ตอนท่ีสมัพันธ์กันเขา้ดว้ยกันเป็นขัน้ตอนการจัดกการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ซึ่ง
ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ดงันี ้ดงัแสดงในภาพประกอบ 3 

1. ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน คือ การใชเ้กมวิทยาศาสตร ์เพ่ือกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิด
ความสนใจ อยากเรียนรูใ้นเนือ้หา จากนัน้เช่ือมโยงเขา้สู่บทเรียน โดยการสอดแทรกค าถามท่ี
กระตุน้ความคดิของนกัเรียน 

2. ขัน้พฒันามโนทศัน ์คือ นกัเรียนเรียนรูเ้นือ้หาบทเรียนจากส่ือและกิจกรรมตา่ง ๆ 
ท่ีมีความหลากหลายและเหมาะสมกับเนือ้หาประกอบกับการด าเนินกิจกรรมในชุดกิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์

3. ขัน้ตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียน คือ นักเรียนออกมาน าเสนอผลการ
ด าเนินกิจกรรมท่ีไดท้  าในชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรท่ี์ เพ่ือเปรียบเทียบและตรวจสอบความ
ถกูตอ้งนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับผลการด าเนินกิจกรรม โดยครูใช้
ค  าถามเพ่ือการวิเคราะหแ์ละสรุปผล จากนัน้นกัเรียนท าใบงาน 

4. ขัน้สรา้งผลงานและประยกุตใ์ชค้วามรู ้คือ นกัเรียนประยกุตใ์ชค้วามรูเ้ก่ียวกบั
เนือ้หาท่ีไดเ้รียนแต่ละเรื่องในการออกแบบ ก าหนดกติกาและสรา้งเกมวิทยาศาสตรท่ี์มีเนือ้หา
สอดคล้องกับบทเรียน โดยศึกษาแนวทางในการสร้างเกมจากหนังส่ือท่ีเ ก่ียวของกับเกม
วิทยาศาสตรท่ี์ครูจดัเตรียมไวใ้ห ้และแหลง่ขอ้มลูตา่ง ๆ  

5. ขัน้แลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละสรุปบทเรียน คือ นกัเรียนน าเสนอและร่วมกันเล่ม
เกมวิทยาศาสตรท่ี์เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาท่ีเรียนท่ีสรา้งขึน้ โดยมีครูเป็นผูค้วบคมุ ดแูลความเรียบรอ้ย 
จากนัน้นกัเรียนประเมินเกมวิทยาศาสตรท่ี์สรา้งขึน้ 
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ภาพประกอบ 3 ขัน้ตอนการจดักการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
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2.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการสอนโดยใช้เกม 
กลุธิดา พลเย่ียม (2552, น. 53 - 58) ไดศ้ึกษาผลสมัฤทธ์ิทารงงการเรียนแลระความคิด 

สรา้รงสรรคท์างวิทยาศาสตรข์อ รงนักเรียนชั้นรมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดร้ับการจัดกา รรเรียนรูด้ว้ยเกม
วิทยาศาสตร ์ ด  าเนินการโดยใชแ้บบแผนการรวิจยัแบบ One Group Pretest - Posttest Design 
เครื่องมือท่ีใชใ้นเป็นแผนการรจัดการเรียนรูด้ว้ยเกมวิทยาศาสตร ์แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทารงงการ
เรียนวิทยาศาสตร ์เป็นแบบเลือกตอบ จ านวน 5 ตวัเลือก และแบบทดสอบวดัความคิดสรา้งสรรคท์าง
วิทยาศาสตร ์แบบเขียนตอบ 3 ขอ้ การวิเคราะหข์อ้มลูใชว้ิธีทางงสถิติ t - test แบบ dependent Sample 
ในรูป Difference Score ผลการวิจัยพบว่า นกัเรียนท่ีไดร้บัการจัดการรเรียนรูด้ว้ยเกมวิทยาศาสตร ์ 
มีผลสมัฤทธ์ิทารงการเรียนวิทยาศาสตร ์และมีความคิดสรา้รงงสรรคท์ารงวิทยาศาสตรห์ล รังเรียนสูรงกว่า
ก่อนเรียนอยา่รงมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

เขมิกาญจน ์ทองมา (2540, น. 103) ไดศ้ึกษาผลสมัฤทธ์ิดา้นทกัษระกระบววนการทารง
วิทยาศาสตร ์และความคิดสรา้รงสรรรคท์างงวิทยาศาสตรข์องนกัเรียรนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีไดร้บัการ
สอนโดยฝึกสรา้งเกมวิทยาศาสตรค์อมพิวเตอรก์บัการสอนตามแนวการสอนของ สสวท. กลุ่มตวัอย่าง
เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 จ านวน 30 คน แบง่เป็นกลุ่มทดลอรงและกลุ่มควรบคมุกลุ่มละ 15 คน 
กลุ่มทดลอรงไดร้บัการฝึกสรา้งเกมวิทยาศาสตรค์อมพิวเตอร ์กลุ่มควบคุมสอนตามแนวการสอนของ 
สสวท. ซึ่งด  าเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัยแบบมีกลุ่มทดลอ รงแล ระกลุ่มควบคุมแบบสุ่ม  
และมีการสอบก่อนและหลังการเรียน (Randomized Control group pretest-posttest design)   
ผลการศึกษาพบว่า นกัเรียนกลุ่มทดลอรงกับนกัเรียนกลุ่มควบคมุ มีผลสมัฤทธ์ิดา้นทกัษระการระบวน
การทารงวิทยาศาสตร ์แตกต่างกันอย่ารงไม่มีนัยส าคญั และ มีความคิดสรา้งสรรรคท์างวิทยาศาสตร์
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

สดดีุ งามภูพนัธ ์(2542, น. 90) ไดเ้ปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทารงการเรียนวิชาวิทยาาศาสตร์
และความตรระหนกัตอ่ปัญหาสิ่งแวดลอ้ม ของนกัเรียนชัน้มธัรธยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีไดร้บัการรสอนโดยการใช้
เกมสิ่งแวดลอ้มปรระกอบการเรียนกบัการรสอนตามคู่มือครู กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี
ท่ี 1 จ านวน 60 คน โดยจบัฉลากแยกเป็นกลุ่มทดลอรงและกลุ่มควบคมุกลุ่มลระ 30 คน กลุ่มทดลอรง 
ไดร้บัการสอนโดยการใชเ้กมสิ่งแวดลอ้มประกอบการเรียนการสอน กลุ่มควบคุมไดร้บัการสอนตาม
คู่มือครู ซึ่งด  าเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัยแบบมีกลุ่ม มทดลอรงและกลุ่มควบคุมแบบสุ่ม  
และมีการสอบก่อนและหลัรงการเรียน (Randomized Control group pretest-posttest design)   
ผลการศกึษราพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทารงกาเรียนวิชาวิทยาศาสตรข์องกลุ่มทดลอรงและกลุ่มควบคมุแตกตา่ง
กันอย่างมีนัยส าคัญทา รงสถิติท่ีระดับ .05 ค่าเฉล่ียของค ระแนนผลสัมฤทธ์ิทารงการเรียนวิชา
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วิทยาศาสตรข์อรงนกัเรียนกลุ่มทดลอรงสูรงกว่ากลุ่มควบคมุ และความตระหนักต่อปัญหาสิ่งแวดลอ้ม
ของกลุม่ทดลอรงและกลุม่ควบคมุแตกตา่งกนัอยา่รงไมมี่นยัส าคญัทารงสถิต ิ

ปัทมา เมืองลี (2552, น. 59 - 63) ไดศ้กึษาผลสมัฤทธ์ิทางรงการเรียนวิทยาศาสตรแ์ละ
พฤติกรรมการท างานกลุ่มขอ รงนักเรียนชั้น รมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับ รการจัดกา ร รรเรียนรู้ โดยใช ้ 
เกมประกอบการสอนวิทยาศาสตร ์โดยใชแ้บบแผนการวิจยัแบบ One Group Pretest – Posttests 
Design การวิเคราะหข์อ้มูลลใชส้ถิติ t- test แบบ Dependent Sample ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียน 
ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอนวิทยาศาสตร์ มีผลสัมฤทธ์ิทา รงการเรียน
วิทยาศาสตรห์ลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่ารงมี และ มีพฤติกรรรมการท างานนกลุ่มหลงัเรียนสูรงงกว่า
ก่อนเรียนอย่ารงงมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 โดยเกมช่วยพัฒนาพลังความคิดรา้งสรรค ์ช่วย
ส่งเสริมความสามารถในการตดัสินใจ การส่ือสาร ความสัมพันธ์กับผูอ่ื้น และเจตคติทางดา้นความ
กระตือรืนรน้ท่ีจะฟังความเห็นผูอ่ื้น นอกจากนัน้ เกมจะชว่ยใหผู้เ้ลน่รูจ้กัแกปั้ญหาหลาย ๆ แนวทาง  

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับการสอนโดยใชเ้กมขา้งตน้ จะเห็นไดว้่าเกม หรือ
การสอนโดยใช้เกมสามารถส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการตัดสินใจ การส่ือสาร 
ความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน  ท าให้ผลสัมฤทธ์ิทารงการเรียนวิทยาศาสตรห์ลังเรียนสูงขึน้ มีความคิด
สรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตร ์ เกิดทักษะการะบวนการทางวิทยาศาสตร ์นอกจากนีย้งัช่วยส่งเสริมให้
นกัเรียนมีพฤติกรรมการท างานนกลุ่ม และเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู ้ดงันัน้เกมหรือการสอน
โดยใช้เกมสามารถส่งเสริมความคิดเชิงนวัตกรรม ซึ่งเป็นทักษะในการใช้หลักการของความคิด
สรา้งสรรคเ์พ่ือแกปั้ญหาได ้

3. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความคิดเชิงนวัตกรรม 
3.1 ความหมายของนวัตกรรม 

กิดานันท ์มลิทอง (2543, น. 255) ไดอ้ธิบายถึงนวัตกรรม ว่านวตักรรมเป็นแนวคิด  
การปฏิบตัิ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ท่ียงัไม่เคยมีใชม้าก่อนหรือเป็นการพฒันาดดัแปลงจากของเดิมท่ีมี
อยูแ่ลว้ใหท้นัสมยัและใชไ้ดผ้ลดียิ่งขึน้ 

บุญเกือ้ ควรหาเวช (2545, น. 12) ไดใ้หค้วามหมายเก่ียวกับนวัตกรรมว่านวัตกรรม 
หมายถึง การน าสิ่งใหม ่ๆ เขา้มาเปล่ียนแปลงเพิ่มเตมิวิธี การท่ีท าอยูเ่ดมิ เพ่ือใหใ้ชไ้ดผ้ลดียิ่งขึน้ 

ภัทธิรา ธีรสวัสดิ์ (2553, น. 11)ได้ให้ความหมายเก่ียวกับนวัตกรรมว่า นวัตกรรม 
หมายถึง สิ่งใหมห่รือวิธีการใหม่ท่ีน าไปสู่การสรา้งคณุคา่/ความเช่ือ/คา่นิยม ตลอดจนพฤติกรรมใหม่ ๆ 
ใหเ้กิดขึน้ทัง้ในระบบเศรษฐกิจและ/หรือสงัคม 
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เนาวนิตย ์สงคราม (2556, น. 91)ไดใ้หค้วามหมายเก่ียวกับนวัตกรรมว่า นวัตกรรม 
หมายถึง ผลงาน วิธีการ กระบวนการใหม่ หรือองคค์วามรูใ้หม่ท่ีไม่เคยมีหรือปรากฏมาก่อน หรือเป็น
ผลงาน วิธีการกระบวนการท่ีมีอยูแ่ลว้ แตน่  ามาปรบัปรุงหรือพฒันาและไดผ้ลดี 

ศณพงษ ์ธงไชย (2556, น. 9) ไดใ้หค้วามหมายเก่ียวกบันวตักรรมว่า นวตักรรม หมายถึง 
การท าสิ่งใหม ่ๆ ใหดี้ขึน้หรือเรว็ขึน้ทัง้ดา้นรูปแบบ กระบวนการ ขัน้ตอนและผลิตภณัฑ ์

พยัต วุฒิรงค ์(2557, น. 9) ไดใ้ห้ความหมายเก่ียวกับนวัตกรรมว่า นวัตกรรมเป็น
แนวความคิดต่าง ๆ แบบแผนพฤติกรรม หรือสิ่งของใหม่ ๆ ท่ีแตกต่างไปจากสิ่งของท่ีมีอยู่เดิม 
นวัตกรรมในความหมายนีจ้ึงครอบคลุมถึงเรื่องราวต่าง ๆ ไดก้วา้งขวางไม่ว่าจะเป็นดา้นท่ีมองเห็น 
สามารถสมัผสัไดด้ว้ยประสารทสมัผสัทัง้ 5 รวมทัง้ท่ีเป็นแบบแผนพฤติกรรม ความประพฤติตามระบบ
สงัคม ประเพณีวฒันธรรมต่าง ๆ ตลอดจนสิ่งประดิษฐ์ วิทยาการใหม่ ๆ และดา้นท่ีไม่เป็นวตัถุ ไดแ้ก่ 
เรื่องราวท่ีเก่ียวกับความเช่ือ ความนึกคิด ความศรทัธา ซึ่งเป็นเรื่องราวใหม่ท่ีเกิดขึน้จากความคิด
ภายในจิตใจของบคุคล 

มาเรีย (Maria Ferrante-Schepis, 2016) ไดอ้ธิบายถึงการคิดเชิงนวตักรรมว่า เป็นการ
ใชห้ลกัการของความคิดสรา้งสรรค ์การท างานรว่มกนั การแกปั้ญหา ความเส่ียง และมุ่งเนน้ไปสู่ความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภค 

โรเจอร ์(Roger, 1983, p. 11)ไดใ้หค้วามหมายเก่ียวกับนวตักรรมว่า นวตักรรมเป็น 
แนวคดิ การปฏิบตั ิหรือ สิ่งท่ีถกูมองว่าเป็นสิ่งใหม่โดยบคุคลหรือองคก์รอ่ืน ๆ ตัง้แตก่ารใชง้านครัง้แรก
หรือการคน้พบ การรบัรูค้วามใหม่ของแนวคิดนัน้ 

จากการศึกษาคว วามหมายของนวัตกรรม สามาร รถสรุปไดว้่า ความคิดเชิงนวัตกรรม  
เป็นทกัษะในการใชห้ลกัการของความคิดสรา้งสรรค ์เพ่ือแกปั้ญหาท่ีเกิดขึน้กับบุคคลหรือองคก์ร โดย
การน าวิธีการ กระบวนการ องคค์วามรู ้หรือสิ่งท่ีมีอยู่เดิมมาพฒันาดดัแปลงใหท้นัสมยัและใชไ้ดผ้ลดี
ยิ่งขึน้ หรือการสรา้งผลงาาน วิธีการ กระบววนการใหม่ หรือองคค์วามรูใ้หม่ท่ีไม่เคยมีหรือปรากฏมาก่อน 
มาใชใ้นการแกปั้ญหา ท่ีตอบสนองตอ่ความตอ้งการของบคุคลหรือองคก์ร ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

3.2 ความคิดสร้างสรรคกั์บการสร้างนวัตกรรม 
เนาวนิตย ์สงคราม (2556, น. 33 - 40) ไดก้ล่าวไวว้่า ความคิดสรา้งสรรค ์มีคววามส าคญั

ต่อการสรา้งนวัตกรรมอย่างมาก เน่ืองจากความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นความคิดของมนุษยท่ี์เกิดขึน้
ใหม่จากการคิดเช่ือมโยงสัมพันธก์ับประสบการณเ์ดิมร่วมกับประสบการณใ์หม่เช่ือมโยงกันจน
สามารถสรา้งแนวคิดใหม่ออกมาได ้นอกจากนีย้งัไดชี้ใ้หเ้ห็นถึงการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ 
ในการเรียนการสอน ดงันี ้
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1. การสง่เสรมิใหผู้เ้รียนถาม 
2. ผูส้อนควรใหค้วามสนใจฟังและเอาใจใส่ตอ่ความคิดแปลก ๆ ของผูเ้รียนดว้ย

ใจท่ีไมมี่อคตแิละเป็นกลาง 
3. ผูส้อนตอ้งแสดงใหเ้ห็นวา่ ความคดิของผูเ้รียนนัน้มีคณุคา่ 
4. ผูส้อนควรฝึกผูเ้รียนใหเ้ป็นผูถ้ามเพ่ือเป็นผูต้อบ เพราะการคิดค าถามย่อม

หมายความว่าผูเ้รียนอาจมีค าตอบอยู่แลว้ การคิดค าถามเป็นการ รกระตุน้คว วามสนใจและความ
กระตือรือรน้ในสิ่งท่ีก าลงัเรียนรูใ้นการตัง้ค  าถามท่ีช่วยพฒันาทกัษะดา้นความคิดสรา้งสรรค ์

5. แสดงใหเ้ห็นวา่ คววามคดิของผูเ้รียนนัน้มีคณุคา่เและน าไปใชใ้ห้เเกิดประโยชนไ์ด ้
6. กระตุน้และส่งเสริมใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเอง ใหโ้อกาสและเตรียมการให้

ผูเ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเอง และยกยอ่งผูเ้รียนท่ีมีการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
7. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนรูค้น้ควา้อย่างต่อเน่ืองอยู่เสมอโดยไม่ตอ้งใชว้ิธีขู่ดว้ย

คะแนน หรือการสอบ หรือการตรวจสอบเป็นตน้ 
8. พึรงระลึกว่าการร รพฒันาความคิดสรา้ รง งสรรคใ์นผูเ้รียนจะตอ้งใชเ้วลาพฒันา 

อยา่รงคอ่ยเป็นคอ่ยไป 
9. ส่งเสริมใหผู้้เรียนใชจ้ินตน าาการของตนเองและยกย่องชมเชยเม่ือผูเ้รียน 

มีจินตนาการท่ีแปลกและมีคณุคา่ 
จากการศึกษาความคิดสร้างสรรคก์ับการสรา้งนวัตกรรมข้างตน้ สามารถสรุปไดว้่า

มนษุยส์ามารถสรา้งแนวคิดใหม่ออกมาไดด้ว้ยการใชค้วามคิดสรา้งสรรคใ์นการเช่ือมโยงความสมัพนัธ์
ของประสบการณเ์ดิมร่วมกับประสบการณใ์หม่ ซึ่งการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคใ์นการเรียนการ
จัดการเรียนรูผู้้สอนจะตอ้งส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดค าถาม เรียนรูด้ว้ยตนเอง คน้คว้าหาความรูอ้ย่าง
ตอ่เน่ือง และฝึกใชจ้ินตนาการ 

3.3 แนวทางในการพัฒนาส่งเสริมความคิดเชิงนวัตกรรม 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบรุี (2555, น. 31)ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัการส่งเสริม

ความคดิเชิงนวตักรรม ดว้ยการสง่เสรมิคณุลกัษณะของนวตักร ท่ีจะเป็นผูส้รรคส์รา้งนวตักรรม ดงันี ้
1. ชอบสังเกต (observing)นวัตกรมีความสามารถในการสังเกตและจดจา

รายละเอียดสิ่งตา่ง ๆ รอบตวัเพ่ือน ามาใชเ้ป็นขอ้มลูในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
2. ชอบคิด (thinking) นวตักรมีความสามารถในการคิดอย่างสรา้งสรรคแ์ละ

เช่ือมโยงแนวคดิท่ีหลากหลายเขา้ไวด้ว้ยกนัได ้
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3. ชอบถาม (questioning) นวัตกรมีความสามารถในการถามค าถาม เช่น 
เหตุใด? (why?) ถา้…แลว้จะ เป็นอยา่งไร? (if…then?) เหตใุดจงึไมเ่ป็นเชน่นัน้? (why not…?) 

4. ชอบปฏิบตัิ/ชอบท า (doing and testing) นวตักรมีความสามารถในทดลอง 
ลงมือท าบนพืน้ฐานของความรูห้ลกัการ และทฤษฎีอีกทัง้มีความมุ่งมั่นและอดทนในการทดลอง
นัน้ใหเ้ป็นผลส าเรจ็ 

5. ชอบแลกเปล่ียนเรียนรู ้(networking) นวตักรสามารถแลกเปล่ียนเรียนรูจ้าก
บคุคลอ่ืนทัง้ท่ีเก่ียวขอ้งและไมเ่ก่ียวขอ้งกบังานท่ีตนเองกาลงัท าอยู ่

เนาวนิตย ์สงคราม (2556, น. 65 - 69)ไดอ้ธิบายถึงแนวทางในการพฒันาส่งเสริม
ความคิดเชิงนวัตกรรม เพ่ือให้เกิดแรงจูงใจ แรงขับเคล่ือนเพ่ือสรา้งนวัตกรรม ว่า แรงจูงใจ มีทั้ง
แรงจงูใจภายในแลแรงจงูใจภายนอก แรงจงูใจภายในประกอบดว้ย ทศันคติ ความเช่ือ คา่นิยม เป็นตน้ 
ส่วนแรงจูงใจภายนอก เช่น ค าชม รางวลั ของขวัญ ค่าตอบแทน เงินเดือน โบนัส การเล่ือนต าแหน่ง 
ฯลฯ แรงจงูใจภายในมกัเป็นส่วนส าคญัท่ีท าใหบ้คุคลเกิดการสรา้งนวตักรรม เพราะแรงจงูใจภายในถือ
ว่ามีความส าคญัอย่างมากซึ่งจะเกิดขึน้และงอกงามไดก็้ตอ่เม่ือผูส้อนใหค้วามเป็นอิสระในการคิดของ
ผูเ้รียน 

พีบีเอส เลิรน์นิงมีเดีย (PBS LearningMedia, 2017, ออนไลน)์ อธิบายถึงเคล็ดลบัใน
การปลกูฝังความคิดเชิงนวตักรรมในหอ้งเรียนดว้ยกระบวนการตา่ง ๆ ดงันี ้

1. การจดัการเรียนรูด้ว้ยเทคนิคสะเตม็ศกึษา (STEM Education) 
2. การจดัการเรียนรูด้ว้ยโปรแกรมหนึ่งตอ่หนึ่ง เป็นการเขา้ถึงส่ือการเรียนเรียนรู ้

ไดแ้ก่ แล็ปท็อป หรือแท็บเล็ตไดด้ว้ยวิธีท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อเพิ่มทกัษะดา้นเทคโนโลยีของนกัเรียน 
และปรบัเปล่ียนประสบการณก์ารเรียนรู ้

3. การจดัการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น (Flipped Classroom) 
4. การจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีการแบบโครงงานเป็นฐาน 
5. การจดัการเรียนรูด้ว้ยการเลน่เกม 

จากการศึกษาแนวทางในการพฒันาส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรมขา้งตน้ สามารถสรุป
ไดว้า่การพฒันาสง่เสรมิ และปลกูฝ่ังความคดิเชิงนวตักรรมแก่ผูเ้รียน ผูส้อนจะตอ้งมีจดัการเรียนเรียนรู้
ดว้ยกระบวนการจดัการเรียนรูท่ี้หลากหลาย ใหค้วามเป็นอิสระในการคิดของผูเ้รียนเพ่ือใหเ้กิดแรงจงูใจ 
แรงขบัเคล่ือนในการสรา้งนวัตกรรม และจะตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีคณุลกัษณะของนวัตกร คือชอบ
สงัเกต ชอบคดิ ชอบถาม ชอบปฏิบตัแิละแลกเปล่ียนเรียนรู ้
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3.4 เทคนิคการสร้างนวัตกรรม 
เนาวนิตย ์สงคราม (2556, น. 75 - 87)ไดอ้ธิบายเก่ียวกับ 3 เทคนิควิธีเพ่ือการสรา้ง

นวตักรรม ว่า เทคนิคการระดมสมอง เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ และเทคนิคสืบสอบ ทัง้ 3 เทคนิคนี ้ถือว่า
เป็นเทคนิคท่ีส าคญัในการสรา้งนวตักรรมของผูเ้รียนเน่ืองจากเป็นเทคนิคท่ีส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์
อยา่งแทจ้รงิในการชว่ยใหผู้เ้รียนสามารถตอ่เติมความคิดใหม่ ๆ โดยใชก้ระบวนการกลุ่มและการคิดขัน้
สูงเขา้มาช่วยดงันัน้ก่อนการสรา้งนวตักรรมหรือระหว่างด าเนินการสรา้งนวัตกรรมผูส้อนควรฝึกฝน
ผูเ้รียนใหใ้ชเ้ทคนิคเหล่านีใ้หช้  านาญเพ่ือท าใหผู้เ้รียนสรา้งนวตักรรมไดง้่ายขึน้ 

จาการศกึษาเทคนิคการสรา้งนวตักรรมขา้งตน้ สามารรถสรุปไดว้่าเทคนิคท่ีส าคญัในการ
สรา้งนวตักรรมของผูเ้รียนจะตอ้งส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคใ์หผู้เ้รียนสามารถตอ่เติมความคิดใหม่ ๆ 
โดยใชก้ระบวนการกลุ่มและการคิดขัน้สูง เช่น เทคนิคการระดมสมอง เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ และ
เทคนิคสืบสอบ 

3.5 การจัดการเรียนรู้เพือ่สร้างนวัตกรรมของผู้เรียน 
 เนาวนิตย ์สงคราม (2556, น. 91 -124) ไดอ้ธิบายถึงขัน้ตอนการสรา้งนวตักรรม ดงันี ้

 ขัน้ตอนท่ี 1 การเตรียมความพรอ้มส าหรบัการสรา้งนวัตกรรม ขั้นตอนนีเ้ป็น
ขัน้ตอนท่ีเริ่มตน้และเป็นขัน้ปฐมนิเทศท่ีผู้เรียนจะไดเ้ตรียมตวัก่อนการด าเนินการสรา้งผลงาน
นวตักรรม 

ขัน้ตอนท่ี 2 ก าหนดหวัขอ้ท่ีสนใจ เป็นการ รก าหนดหวัขอ้ท่ีผูเ้รียนสนใจดว้ยหวัขอ้
ควรเนน้เรื่องเก่ียวกบัการเรียนการสอนความสมัพนัธใ์นชีวิตประจ าวนัหรือการสง่เสริมการเรียนการ
สอนดว้ยเทคโนโลยี 

ขัน้ตอนท่ี 3 การแลกเปล่ียนความรูป้ระสบการณแ์ละความคิดเห็น ขัน้ตอนนีเ้ป็น
ขัน้ตอนท่ีผูเ้รียนจะตอ้งมาแลกรเปล่ียนความ รคิดเห็น ประสบการณแ์ละความรูท่ี้ตนเองมีกบัสมาชิก
ในทีมเพ่ือสรา้งเป็นแนวคดินวตักรรม 

ขัน้ตอนท่ี 4 การวางแผนสรา้งนวตักรรม เป็นการวางแผนการท างานโดยผูเ้รียน
จะไดมี้หลกัการและแนวทางในการด าเนินงานอยา่งเป็นระบบโดยมีหวัขอ้ท่ีชัดเจนในการท างาน 

ขัน้ตอนท่ี 5 การด าเนินการสรา้งผลงานนวตักรรม ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ท่ีใหผู้เ้รียนได้
ด  าเนินงานตามแผนท่ีไดว้างไวโ้ดยเป็นการสรา้งตวัตน้แบบตามแนวคิดท่ีเราคิดไวใ้นทีมโดยผลงาน
ท่ีสรา้งขึน้จะมีลกัษณะผลงานนวตักรรม ซึ่งตอ้งอาศยัองคป์ระกอบท่ีส าคญัไดแ้ก่ภาวะผูน้  าเพราะ
ผูเ้รียนย่อมตอ้งเป็นผูน้  าและผูต้ามท่ีดีและฝึกทกัษะการแกปั้ญหาการท างานอย่างมีระบบรวมทัง้
ยงัสามารถใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณต์รงอีกดว้ย 
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ขัน้ตอนท่ี 6 การทดลองใชผ้ลงานนวตักรรม การน าผลงานนวตักรรมไปทดลองใช้
กบักลุม่เปา้หมายของผลงานนัน้ ๆ เพ่ือทดสอบสมมตุฐิานท่ีทีมไดต้ัง้ไว ้

ขัน้ตอนท่ี 7 การน าเสนอผลงานนวตักรรมเป็นการน าเสนอผลงานนวตักรรมให้
ผูท้รงคณุวฒุิผูเ้รียนรวมทัง้ผูท่ี้สนใจไดเ้คา้ฟังและใหค้ะแนนผลงานนวตักรรม 

ขั้นตอนท่ี 8 การประเมินผล ขั้นตอนนีเ้ป็นขั้นตอนหลังจากท่ีทีมได้น าเสนอ
ผลงานนวตักรรมและน าสง่รูปเลม่โดยการประเมินจะประเมินรว่มกนัจากผูเ้ช่ียวชาญทีมอ่ืนและทีม
ตนเอง 

จากการศกึษาการจดัการเรียนรูเ้พ่ือสรา้งนวตักรรมของผูเ้รียนขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า
การจดัการเรียนรูเ้พ่ือสรา้งนวัตกรรมของผูเ้รียน จะตอ้งเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน  มีการก าหนด
หวัขอ้ท่ีสนใจ แลกเปล่ียนความรูป้ระสบการณแ์ละความคิดเห็น วางแผนสรา้งนวตักรรม ด าเนินการ
สรา้งผลงานนวตักรรม ทดลองใชผ้ลงานนวตักรรม น าเสนอผลงานนวตักรรม และประเมินผล 

3.6 การประเมินผลงานนวัตกรรมและส่ิงประดษิฐ ์
เนาวนิตย ์สงคราม (2556, น. 135 - 144) ไดอ้ธิบายถึงการประเมินผลงานนวตักรรม ว่า 

แบบประเมินผลงานนวตักรรมถือว่าเป็นส่วนส าคญัท่ีจะตอบค าถามว่าผลงานท่ีน าเสนอนัน้มีความ
เป็นนวตักรรมหรือไม่ดงันัน้แบบปรระะเมินนวตักรรมนีไ้ดพ้ฒันาจากการรสนทนากลุ่มดว้ยฐานการรรวิจยั
จากผู้เช่ียวชาญท่ีมีความรู้อย่างดีเย่ียม ในด้านกา รรวัดและปร ระเมินผลการสร้างนวัตกรรม ด้าน
ความคิดสรา้รงสรรรรคด์า้นเทคโนโลยีการศกึษาเพ่ือใหแ้บบประเมินนวตักรรมนีมี้ความสมบรูณม์ากท่ีสดุ
ในท่ีนี ้แบบประเมินนวตักรรมจะประเมินใน 3 ดา้นไดแ้ก่ 1) มาตรฐานดา้กระบวนการพฒันานวตักรรม 
2) มาตรฐานดา้นคณุคา่ 3) ความเป็นนวตักรรม ในลกัษณะรูบิกส ์โดยมีรายละเอียดการประเมินผล
งานนวตักรรมดงันี ้

1. มาตรฐานดา้นกระบวนการพฒันานวตักรรม 
1.1 มาตรฐานดา้นกระบวนการพฒันานวตักรรม 
1.2 การรก าหนดเปา้หมายท่ีสอดคลอ้งกบัปัญหา 
1.3 กรอบคววามคดิในการสรา้งงนวตักรรม 
1.4 การออกบบนวตักรรมตามหลกัการและทฤษฎี 
1.5 การปรบัปรุงนพฒันาวตักรรมตน้แบบ 
1.6 การประเมินและการสรุปผลนวตักรรม 
1.7 การเผยแพรน่วตักรรม/น าเสนอนวตักรรม 
1.8 ความค านงึเรื่องจรรยาบรรณ/ลิขสิทธ์ิ 
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2. มาตรฐานดา้นคณุคา่ 
2.1 การตอ่ยอดองคค์วามรูใ้หจ้ากองคค์วามรูเ้ดมิ 
2.2 การรแกปั้ญหาท่ีตรงงตามวตัถปุระสงค ์
2.3 การใชท้รพัยากรเพ่ือแกปั้ญหามีความคุม้คา่ 
2.4 คววามเป็นไปไดใ้นทางงปฏิบตั ิ
2.5 การรยอมรบัจากผูใ้ชง้าน 
2.6 การเรียนรูร้ว่มกนัจากกลุม่ผูพ้ฒันานวตักรรม 

3. ความเป็นนวตักรรม 
3.1 สิ่งใหม ่วิธีการใหม ่หรือแนวทางใหม ่
3.2 การสรา้งงสรรรคใ์นผลงาน  

4. ลิขสิทธ์ิหรือสิทธิบตัร 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน (2562, น, 28 - 30) ไดก้ าหนด

ขอ้พิจารณาการใหค้ะแนนสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร ์(ระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้) ในการแข่งขนังาน
ศลิปะหตักรรรมนกัเรียน ครัง้ท่ี 69 ดงันี ้

เกณฑก์ารให้คะแนน 100 คะแนน  
1. คววามคดิสรา้งสรรค ์(30 คะแนน) 

1.1 ความเเป็นตน้คดิ (10 คะแนน) 
- การท่ีแสดงถึงมีความคิดสรา้ งงสรรร รค ์ในการท าสิ่งประดิษฐ์ ตัง้แต่โจทย์

ปัญหา วิธีการรแกปั้ญหา การใชป้ระโยชน ์การออกแบบ การสรา้งขึน้ใหม่ การพฒันา การดดัแปลง
อปุกรณแ์ละชิน้สว่นตา่ง ๆ 

1.2 คววามคดิรเิริ่มสรา้งสรรค ์(10 คะแนน)  
- การท่ีแสดงถึงมีความคดิสรา้งสรรค ์ความคดิแปลกใหม ่ไมซ่า้แบบใคร 

1.3 ความโดดเดน่เฉพาะ (10 คะแนน) 
 - ชิน้งานสิ่งประดิษฐ์ท่ีทาขึน้มีความโดดเด่นน่าสนใจ และแสดงใหเ้ห็นถึง

ความแตกตา่งจากสิ่งประดษิฐ์ชิน้อ่ืน ๆ ในประเภทเดียรวกนัอยา่รงเห็น ไดช้ดัเจน 
2. คณุรภาพของสิ่งประดิษฐ์ (30 คะแนน)  

2.1 การออกแบบ (10 คะแนน) 
- การออกแบบและตกแต่รงสามารถดงึดดูความส รนใจ มีขนาดและน า้หนกัท่ี

เหมาะสม 
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2.2 ระบบการท ารงาน (10 คะแนน) 
 - มีการออกแบบติดตัง้อุปก รรณ ์เพ่ือใหเ้กิดการท า รงานท่ีมีความสอดคลอ้ง

สมัพนัธแ์ละถกูตอ้รงตามหลกัวิชาการ 
2.2 ความปลอดภยั (10 คะแนน) 

- การท างานของสิ่งประดิษฐ์มีควารมปลอดภยัและเหมาะสมกบัสภาพการใชร้งาน 
3. การเลือกรใชว้สัด ุ(10 คะแนน)  

3.1 ความประหยดั (5 คะแนน)  
- การเลือกใชว้สัดท่ีุเหมาะสมกบัสภาพและประโยชนใ์นการใชง้าน ราคาไมแ่พง  

 3.2 ความเหมาะสม (5 คะแนน)  
- ใชว้สัดท่ีุมีคณุภาพ คงทน แข็งแรงและมีความปลอดรภยั 

4. คณุคา่ของสิ่งประดิษฐ์ (15 คะแนน)  
4.1 ท างานไดแ้ละมีประโยชนใ์นการใชง้าน (5 คะแนน)  

- สามารรถสาธิต ทดลอง ใชง้านไดห้รือพิสจูนไ์ดว้า่ท างานไดต้ามวตัถปุระสงค์
ของสิ่งประดษิฐ์ สามา รรรถน าไปพฒันาตอ่ยอดหรือใชร้งานไดอ้ยา่งกวา้รงขวารง  

4.2 เป็นมิตรกบัสิ่งแวดลอ้ม (5 คะแนน)  
- ไมมี่ผลทาลายสิ่งแวดลอ้ม  

4.3 ประโยชนข์องสิ่งประดษิฐ์ (5 คะแนน)  
- มีประโยชนต์อ่ผูบ้รโิภค  
- สร่งผลในเชิงพาณิชยไ์ด ้

5. การน าสนอผลงาน (15 คะแนน)  
5.1 ความถกูตอ้งชดัเจน (5 คะแนน)  

- อธิบายรายลระเอียดขอรงผลงานไดอ้ยา่งถกูตอ้รง ชดัเจนตา มมทฤษฎีแลระตอบ
ค าถามไดอ้ยา่รงถกูตอ้ง  

5.2 ทกัษะในการส่ือสาร (5 คะแนน)  
- สามารถถ่ายทอดแนวคิดและกระบว วนการ ใหผู้อ่ื้น เเขา้ใจไดง้่ายและชดัเจน 

รวมทัง้มีบคุลิกภาพเหมาะสม  
5.3 วิธีการและรูปแบบการน าเสนอ (5 คะแนน)  

- มีวิธีการและรูปแบบการน าเสนอผลงานอย่า รงครบถ้วนเหมาะสมเป็นท่ี
นา่สนนใจ มีวสัด ุอปุกรณป์รระกอบการอธิบาย สาธิต ทดลอรงง ตลอดจนเอกสารในการเผยแพรผ่ลรงาน 
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เกณฑก์ารตัดสิน และรางวัล 
รอ้ยละ 80 - 100 ไดร้บัรารงวลัระดบัเหรียญทอง 
รอ้ยละ 70 -79 ไดร้บัรรารงวลัรระดบัเหรียญเรงิน 
รอ้ยละ 60 - 69 ไดร้บัรรางวลัรระดบัเหรียญทองแดง 
ต ่ากวา่รอ้ยลระ 60 ไดร้บัเกียรรตบิตัร 

จากการศึกษาการประเมินผลงานนวตักรรมและสิ่งประดิษฐ์ขา้งตน้ สามารถสรุปได้
วา่ การประเมินผลงานนวตักรรมและสิ่ง ประเมินไดโ้ดยการประเมินกระบวนการพฒันานวตักรรม 
คณุค่าของนวตักรรม ความเป็นนวตักรรม การจดลิขสิทธ์ิหรือสิทธิบตัร ความเป็นตน้คิด คณุภาพ
ของสิ่งประดิษฐ์ การเลือกใชว้สัด ุคณุคา่ของสิ่งประดิษฐ์ และการน าสนอผลงาน โดยมีการตดัสิน
รางระดบัเหรียญของจะตอ้งมีคะแนนรอ้ยละ  80 - 100 

3.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความคิดเชิงนวัตกรรม 
เนาวนิตย ์สงคราม (2552, น. 171 - 179) ไดพ้ฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูบ้นเว็บแบบ

ผสมผสานดว้ยการเรียนรูเ้ป็นรทีมและกรระบวนการส่งเสริมความคิดสรา้รงงสรรรคเ์พ่ือสรา้งนวตักรรรมของ
นิสิตนกัศกึษาระดบัปริญญาาบณัฑิต โดยกลุ่มตวัอย่างไดแ้ก่กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญดา้นการจดัการเรียนการ
สอนบนเว็บแบบผสม 5 คน และนิสิตท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตส าหรบัเครื่องฉายและเครื่องเสียง
จ านวน 19 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ได้แก่ แบบวัดถ่ายรูปเป็นทีม แบบวัด
ความคิดสรา้งสรรค ์แบบประเมินนวตักรรม แบบสมัภาษณผ์ูเ้รียนเก่ียวกับความคิดเห็นท่ีมีตอ่รูปแบบ
ฯ และแบบสมัภาษณก์ลุ่มผูเ้รียนท่ีมีคะแนนนวตักรรมมากท่ีสดุและนอ้ยท่ีสดุ จากผลวิจยัพบว่า ความ
คิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญจะมี 7 องคป์ระกอบ และ 10 ขัน้ตอน กลุ่มตวัอย่างมีคะแนนการเรียนรูเ้ป็นทีม 
และคะแนนความคิดสรา้งสรรค ์หลงัการทดลอรงสู่รงกว่าก่อนการทดลอรงอย่างมีนยัส าคญัทารงสถิติท่ี
ระดบั .01 กลุ่มท่ีมีคะแนนนวตักรรมมากท่ีสุดจะมีคะแนนความคิดสรา้งสรรคส์ูงกว่ากลุ่มท่ีมีคะแนน
นวตักรรมนอ้ยสดุ และกลุม่ตวัอย่างมีความพงึพอใจตอ่รูปแบบฯ 

นภาภรณ ์เพียงดวงใจ (2558, น. 183 - 185) ไดพ้ัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตรโ์ดยใชโ้ครงงานรว่มกับเทคนิคการรสืบเสาระหาความรู ้ตามแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นเพ่ือ
เสรมิสรา้งความสามาารถในการสรา้งนวตักรรรมและจิตวิทยาศาสตรข์องนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปี
ท่ี 3 กลุ่มตวัอย่ารงท่ีใชใ้นการรวิจัยเป็นนกัเรียนชัน้มัธรยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 39 คน เครื่องมือท่ีใชใ้น
การวิจัยปรระกอบดว้ยรูปแบบการจัดการรเรียนรูว้ิทยาศาสตรโ์ดยใชโ้ครงงานร่วมกับเทคนิคการสืบ
เสาะหาความรูต้ามแนวคิดหอ้งเรียนกลับดา้น คู่มือการใชรู้ปแบบ หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู ้
แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรเ์ร่ือง โลกดาราศาสตรแ์ละอวกาศ แบบประเมิน
ความสามารถในการสรา้งนวตักรรม แบบประเมินจิตวิทยาศาสตร ์และแบบสอบถามความคิดเห็นต่อ
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การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรูว้ิทยาศาสตรโ์ดยใช้
โครงงานร่วมกับเทคนิคการสืบเสาะหาความรู ้ตามแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.00/80.21 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรข์องนักเรียนหลงัการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ 
สงูกว่าก่อนการใชรู้ปแบบอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ความสามารถในการสรา้งนวตักรรม 
หลงัใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ อยู่ในระดบัสูง จิตวิทยาศาสตรข์องนกัเรียน หลงัการใชรู้ปแบบการ
จดัการเรียนรูฯ้ อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

พนิตธิดา รุง่แจง้ (2560, น. 95 - 102) ไดพ้ฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตรส์  าหรบันกัเรียนชัน้มัรธยมศึกษาปีท่ี 2 เพ่ือศกึษาผลการใชชุ้ดกิจกรรรมการ
เรียนรูท่ี้ส่งเสริมความคิดสรา้ รงสรรคท์างวิทยาศาสตรท่ี์มีต่อผลสัมฤทธ์ิทารงการเรียนวิทยาศาสตร ์
ความคดิสรา้รงสรรรคท์างวิทยาศาสตรแ์ละความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมการเรียนรู้
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรม
การเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความคิดสรา้รงสรรรคท์างวิทยาศาสตรมี์ความคิดสรา้งสรรรคท์ารงวิทยาศาสตรแ์ละ
ผลสมัฤทธ์ิทารงการเรียนวิทยาศาสตรห์ลงัเรียนสูรงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทารงสถิติท่ีระดบั .01 
มีความคิดสรา้งสรรคท์ารงวิทยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธ์ิทารงการเรียนวิทยาศาสตรห์ลังเรียนสู รงกว่า
นกัเรียนท่ีไดร้บัการรจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีปกติอย่ารงมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 มีผลสมัฤทธ์ิทารรง
การเรียนวิทยาศาสตรห์ลงัเรียนผ่านรเกณฑท่ี์ก าหนด รอ้ยละ 65 อย่างมีนยัส าคญัทารงสถิติท่ีระดบั .01 
มีความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรรมการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัมากท่ีสดุอย่างมีนยัส าคญั
ทารงสถิตท่ีิระดบั .01 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับความคิดเชิงนวัตกรรมขา้งตน้ จะเห็นไดว้่าการ
พฒันาความคิดเชิงนวตักรรม ท่ีส่งเสริมใหน้กัเรียนสามารถสรา้งนวตักรรมไดน้ัน้ จะตอ้งมีการจดัการ
เรียนรูท่ี้เป็นรูปแบบผสมผสาน ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนซึ่งเป็นพืน้ฐานท่ีจะช่วยให้
นกัเรียนมีความคิดเชิงนวตักรรมได ้

 4. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางงการเรียน 
4.1 ความมหมายของผลสัมฤทธิ์ทางงการเเรียน 

ผู้ท่ีเก่ียวของทางการศึกษาและนักวิชาการทางดา้นการศึกษาไดใ้ห้ความหมายขอ รง
ผลสัมฤทธ์ิทารงการเรียนในหลาย ซึ่งสามารถสรุปไดว้่า ผลสัมฤทธ์ิทารงการเรียน หมายถึง ความรู ้
ทกัษะ ความสามรารถในการเขา้ถึงความรู ้เกิดจากการเรียนการสอรนท าใหผู้เ้รียนเกิดการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรม ซึ่งสามารถสงัเกตและวดัดว้ยเคร่ืองมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
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เรียนได ้ลกัษณะ (จารีพร ผลมลู, 2558, น. 44; วิมลรตัน ์มากทรพัย,์ 2555, น. 28; ศิริรตัน ์ราชยอด, 
2558, น. 44; อโณทยั นนัทสนุทร, 2558, น. 43) 

4.2 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิทวฒัน ์ขตัติยะมาน และ ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ (2560, น. 2 - 3) ไดก้ล่าวเก่ียวกบัการ

ประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ว่า แครมโวทล ์และแอนเดอรส์นั ลูกศิษยข์องบลูมไดร้วบรวมนกัจิต
วิทยาา นกัทฤษฎีหลกักสูรตร นกัวิจยัทารงดา้นการสอนและผูเ้ชียวชาญดา้นวัดและประเมินผล ปรบัปรุง
จดุมุร่งหมายการศกึษาดา้นพทุธิพิสยัขอรงบลมูใหม ่ดงันี ้

1. จ  า (Remembering) หมายถึง ควรามสามารรถในการระลึกได ้แสดงรายการได ้
บอกได ้ระบ ุบอกช่ือได ้

- ความจ า ความรูท่ี้มีอยูใ่นความจ า 
- การระลกึได ้สามารถเรียกความรูท่ี้ไดเ้รียนรูไ้ปนานแลว้กลับมา 

2. เขา้ใจ (Understanding) หมายถึง ควา รมสามารถในการแปลความหมาย 
ยกตวัอยา่ง สรุป อา้งอิง 

- แปลความหมาย การเปล่ียนแปลงจากรูปแบบหนึ่งเป็นรูปแบบหนึ่ง 
- ยกตวัอยา่ง การคน้หาตวัอยา่งของแนวคิดหรือทฤษฎี 
- จดัประเภท การจดัสิ่งของใหเ้ขา้พวกโดยใชห้ลกัเกณฑต์า่ง ๆ 
- สรุป การยอ่หรือสรุปจากขอ้มลูท่ีมีอยู่ 
- การสรุปอา้งอิง การยน่ยอ่ประเดน็หลกั 
- เปรียบเทียบ การคน้หาความสอดคลอ้งระหว่างสองแนวคดิ 

3. ประยกุตใ์ช ้(Applying) หมายถึง ความสามาร รถในการน าไปใช ้ประยกุตใ์ช้
แกไ้ขปัญหา 

- น าไปใช ้ประยกุตใ์ชค้วามรูใ้นงานประจ า 
- น าไปใช ้ประยกุตใ์ชค้วามรูใ้นงานท่ีไมใ่ชง้านประจ า 

4. วิเคราะห ์(Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบาย
ลกัษณระการจดัการ ตวัอยา่งเชน่ นกัเรียน สามารรถบอกความแตกตา่งระหวา่ง 2 ทฤษฎีได ้

- บอกความแตกตา่ง เปรียบเทียบความแตกตา่งของส่วนตา่ง ๆ ของสิ่งท่ีก าหนด 
- จดัการ ก าหนดสถานการณท่ี์เหมาะสมหรือหนา้ท่ีภายในโครงสรา้ง 
- คณุลกัษณะ ก าหนดจุดท่ีพบเหต ุความล าเอียง คณุคา่หรือแนวโนม้ของสิ่งท่ี

สนใจศกึษา 
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5. ประเมินค่า (Evaluating) หมายถึง ความสามารถในการ รตรวจสอบ วิจารณ์
ตดัสิน ตวัอยา่ง 

- ตรวจสอบ คน้หาความไมส่อดคลอ้งหรือความขบัแยง้ภายในกระบวนการ 
- วิจารณ์ คน้หาความไม่สอดคล้องระหว่างผลผลิตและเกณฑภ์ายนอก 

คน้หาความเหมาะสมของการบวนการท่ีมีปัญหา 
6. การคิดสรา้งสรรค ์(Creating) หมายถึง ความสามารถในการออกแบบ

วางแผนผลิต 
- ท าใหเ้กิดขึน้ การไดท้างเลือกหรือสมมติฐานท่ีอยู่บนพืน้ฐานของกฎเกณฑ์

หรือเหตผุล 
- วางแผน การด าเนินการตามกระบวนการจนไดร้บัผลส าเรจ็ 
- ผลผลิต 

จากการศกึษาการประเมินผลสมัฤทธ์ิทารงการเรียนขา้งตน้ สามา รรถสรุปไดว้่าการปร
ระเมินผลสมัฤทธ์ิทารงการเรียนจะตอ้งประเมินความจ า ความเขา้ใจ การประยกุตใ์ช ้การวิเคราะห ์
การประเมินคา่ และการคิดสรา้งสรรค ์เก่ียวกบัสิ่งท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรูห้ลงัจากการจดักา รรเรียนรูข้อง
ผูส้อน 

5. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้ 
5.1 การเรียนรู้ 

จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับความคงทนในการเรียนรูไ้ด้มีผู้ท่ีเก่ียวของทาง
การศึกษาและนกัวิชาการทางดา้นการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของการเรียนรูไ้วห้ลากหลาย  
ซึ่งสามารถสรุปไดว้่า การเรียนรู ้หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและความรูส้ึกนึกคิดเดิม ไปเป็น
พฤติกรรมและความรูส้ึกนึกคิดใหม่ อนัเป็นผลเน่ืองจากประสบการณห์รือการฝึกหดั ท่ีมีปฏิสมัพนัธ์
กับสิ่งแวดลอ้ม จนท าใหต้อ้งมีการเปล่ียนแปลงใหส้ามารถด ารงชีวิตในสิ่งแวดลอ้มนัน้ ๆ ได ้รวมทัง้
การเปล่ียนปริมาณความรูข้องผูเ้รียน แตไ่ม่ใช่เกิดจากสญัชาติญาณ วุฒิภาวะ หรือการเปล่ียนแปลง
ของร่างกาย ซึ่งพฤติกรรมและความรูส้ึกนึกคิดท่ีเปล่ียนนีเ้ป็นพฤติกรรมท่ีค่อนขา้งถาวร (กมลรตัน ์
หลา้สวุงษ,์ 2528, น. 132; นชุลี อุปภยั, 2558, น. 128 - 129; พงษพ์นัธ ์พงษโ์สภา, 2544, น. 71; 
พาสนา จลุรตัน,์ 2548, น. 106 - 107; สพุล บญุทรง, 2535, น. 82; สรุางค ์โคว้ตระกลู, 2554, น. 185)  

จากการศึ รกษาความหมายขอ รงการเรียนรู้สามา รรถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ หมายถึง  
การเปล่ียนความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมอันเป็นผลเน่ืองจากประสบการณ์หรือการฝึกหัด  
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ซึ่งพฤติกรรมท่ีเปล่ียนนีเ้ป็นพฤติกรรมท่ีค่อนขา้งถาวร และเป็นผลมาจากการฝึกหัด ไม่ใช่เกิดจาก
สญัชาตญิาณ วฒุิภาวะ หรือการเปล่ียนแปลงของรา่งกาย 

5.2 ความหมายของการจ า 
จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับความคงทนในการเรียนรูไ้ด้มีผู้ท่ีเก่ียวของทาง

การศึกษาและนกัวิชาการทางดา้นการศึกษาหลายรท่านไดใ้หค้วามรหมายของความจ าไวห้ลากหลาย 
ซึ่งสามารรถสรุปไดว้่า ความจ า หมายถึง ความสามารถในการบนัทึกเรื่องราว ข่าวสารหรือขอ้มลูตา่ง ๆ 
ซึ่งไดร้ับจากการท างานของประสาทสัมผัสทั้ง 5 จากประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ โดยอาจเป็น
ประสบการณ์ท่ีเกิดขึน้ทันควันในปัจจุบันหรือประสบการณ์ท่ีผ่านมาในช่วงสั้น ๆ หรืออาจเป็น
ประสบการณ์ท่ีเกิดขึน้มานานแล้วในอดีต ไว้ไดเ้ป็นเวลานานและสามารถคน้คว้า ระบุ ระลึกหรือ
ถ่ายทอดเรื่องราวเหล่านัน้ไดอ้ย่างถกูตอ้ง (พาสนา จลุรตัน,์ 2548, น. 187; พิณทิพย ์ทวยเจริญ, 2546, 
น. 1 - 8; สพุล บญุทรง, 2535, น. 229; สรุางค ์โคว้ตระกลู, 2554, น. 267 - 268) 

สรุางค ์โคว้ตระกลู (2554, น. 268) ความจ าประกอบดว้ย 4 อย่าง คือ 1) การรเรียนรู ้และ
ประสบการณ์ท่ีจะไดร้ับ 2) การเก็บ (retention) การเก็บเก่ียวสิ่งท่ีเรียนรรูแ้ละปร ระสบการณ์ไว ้ 
3) การรระลกึไดซ้ึ่งความรูแ้ละประะสบการณ ์และ 4) เลือรกขอ้มลู ข่าวรสาร หรือความรูเ้ดิมท่ีมีไว ้มาใชไ้ด้
เหมาะสมกบัสถารนการณแ์ละเวลา  

จากการศึกษ าาความหมายของความจ าสามารถสรุปได้ว่า ความจ า หมายถึง 
ความสามารถในการเก็บบันทึกเรื่องราวต่าง ๆ จากประสบการณ์ ท่ีเกิดขึน้ทั้งในอดีตและปัจจุบัน  
ซึ่งความจ าประกอบดว้ย 1) การเรียนรูร้และประสบการณ ์ 2) การเก็บสิ่งท่ีเรียนรูแ้ละประสบการณไ์ว ้ 
3) การระลึกได้ซึ่งความรู้และป รระ รสบการณ์  และ 4) การเลือกข้อมูลข่าวสาร หรือความรู ้ 
มาใชไ้ดเ้หมาะสม 

5.3 กระบวนการพืน้ฐานในการจ า 
พาสนา จุลรตัน ์(2548, น. 188 - 189) ไดอ้ธิบายเก่ียวกับกระบวนการพืน้ฐานในการจ า

ไวว้่า การจ าของมนุษยเ์ป็นกระบวนการท่ีสลบัซบัซอ้น และไม่สามารถมองเห็นหรือตรวจวดัไดช้ดัเจน
เหมือนการท างานทั่ ว ๆ ไป นักจิตวิทยาจึงได้พยายามศึกษาค้นคว้าเพ่ือหาค าตอบเก่ียวกับ
กระบวนการจ าของมนษุย ์จนสรุปไดว้า่กระบวนการจ าของมนษุยมี์ขัน้ตอนดงันี ้

1. ขัน้การเขา้รหสั (Encoding) เม่ือสองรบัรูข้อ้มรูลท่ีจะจ าแลว้ ก็จะส่งขอ้มลูท่ีรบัรู ้
ไปยงัสมอง ซึ่งสมองไม่ไดบ้นัทึกขอ้มลูท่ีรบัโดยตรงในทนัที แต่จะเปล่ียนเป็นรหสัก่อน เพ่ือเตรียม
บนัทกึความจ าในสมองในสว่นของความจ าระยะสัน้ตอ่ไป 
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2. ขัน้เก็บรหสั (Storage) ขอ้มลูท่ีเปล่ียนแปลงเป็นรหสัแลว้จ ะะถกูบนัทึกลงสมอง 
โดยสมองจะท าการจัดหมวดหมู่ของขอ้มูลท่ีบนัทึกใหม่ เพ่ือใหเ้ขา้กับหมวดหมู่เก่าท่ีไดบ้นัทึกไว้
แลว้ทกุครัง้  

3. ขัน้ถอดรหสั (Retrieval) ความจ าร ระยะยาวยอ้นกลบัมาสู่ความจ าระยะสัน้
อีกครัง้หนึ่ง กล่าวคือขอ้มูลท่ีบนัทึกไวจ้ะถูกเรียกกลับ รมาใช ้ถ้าขอ้มูลท่ีระลึกไดต้ร รงกับขอ้มูลท่ี
บนัทกึไวแ้สดงวา่จ าได ้แตถ่า้ขอ้มลูท่ีระลกึไดไ้มต่รงกบัขอ้มลูท่ีบนัทกึไว ้แสดงวา่มีกา รรลืมเกิดขึน้ 

สรุางค ์โคว้ตระกูล (2554, น. 268) ไดอ้ธิบรายถึงกระบวนการพืน้ฐานในการจ าไวว้่า 
นกัจิตวิทยา พทุธปัญญานิยมท่ีใชท้ฤษฎีการเรียนรู ้อินฟอรเ์มชั่นโพรเซสซิ่ง ไดแ้บ่งความจ าออกเป็น
ความจ าระยะสัน้ และความจ าระยะยาว และไดอ้ธิบายกระบวนการพืน้ฐานของความจ าดงันี ้

 
 

 

 

จากแผนผังข้างบนนีจ้ะเห็นว่าก่อนท่ีจะจ าไดแ้ละคน้คืนมาใช้ไดจ้ะตอ้งเริ่มดว้ยการ
เขา้รหสัสิ่งท่ีเรียนรุชูห้รือปรระสบการณ ์การเขา้รหสัอาจจระไดจ้ากสิ่งเรา้ท่ีไดจ้าการไดย้ิน (Acoustic code) 
การไดเ้ห็น (Visual Code) การเขา้ใจความหมายและการจดัระเบียบแบบแผน (Semantic Code)  

กระบวนการขัน้ท่ี 2 คือ การรเก็บไวใ้นความจ ารระยะยาว และขัน้สดุทา้ย คือกรระบวนการ
คน้คืนขอ้มลูท่ีเก็บไวใ้นความจ ารระยะยาวมาใช ้ความจ าบางอย่างคน้คืนไดเ้ร็ว เช่น เลขหมายโทรศพัท ์
แตบ่างอยา่งจะตอ้งใชค้วามพยายามท่ีจะระลึก บางครัง้จ  าเป็นจะตอ้งใชเ้ครื่องชีแ้นะ (Cues) 

จากขอ้มลูกระบวนการพืน้ฐานในการจ าขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า กระบวนการพืน้ฐาน
ในการจ ากระกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน คือ 1) ขัน้การเขา้รหัส (Encoding) เป็นการส่งผ่านขอ้มูลท่ีมีการ
เปล่ียนเป็นรหัสก่อน เพ่ือเตรียมบนัทึกความจ าในสมอง  2) ขัน้การเก็บรหัส (Storage) การบนัทึก
ขอ้มลูท่ีเปล่ียนแปลงเป็นรหสัแลว้ลงบนสมองเก็บไวใ้นความจ าระยะยาว และ 3) ขัน้การถอดรหสั หรือ
การคน้คืน (Retrieval) เป็นกระบวนการท่ีคน้คืนขอ้มลูท่ีเก็บไวใ้นความจ าระรยะยาวมาใช ้ซึ่งถา้ขอ้มลูท่ี
ระลึกไดต้รงกบัขอ้มลูท่ีบนัทึกไวแ้สดงว่าจ าได ้แต่ถา้ขอ้มลูท่ีระลึกไดไ้ม่ตรงกบัขอ้มลูท่ีบนัทึกไว ้แสดง
วา่มีการลืมเกิดขึน้ 

5.4 ระดับของความจ า 
ชยัพร วิชชาวธุ (2520, น. 39 - 60) ไดอ้ธิบายถึงระดบัความจ าว่า ระดบัความจ าสามารถ

แยกเป็น 3 ระบบ ดงันี ้

การเขา้รหสั 
(Encoding) 

การเกบ็รหสั 
(Storage) 

การคน้คนื
(Retrieval) 
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1. ระบบความจ าการรู ้สึกสัมผัส สิ่งเร้าทั้งปวงท่ีมาสัมผัสกับประส าาทรับ
ความรูส้ึกท าใหเ้กิดเป็นความรูส้ึก (Sensation) สมองจะด าเนินการตีความความรูส้ึกนีต้่อไป 
เพ่ือใหรู้ว้า่สิ่งท่ีรูส้กึนีคื้ออะไร 

2. ระบบความจ าระยะะสัน้ (Short- Term memory ย่อว่า STM) เป็นความจ าหลงั
การรบัรูจ้ากสิ่งเรา้ท่ีมีการตีความจน นเกิดการรบัรูแ้ลว้ก็จะอยู่ในความจ าระยะสั้ นน เราใชค้วามจ า
ระยะสัน้ส าหรบัการจ าชั่วคราวเพ่ือประโยชนใ์นขณะท่ีจ าอยูเ่ทา่นัน้ 

3. ระบบความจ าระยระยาว (Long- Term memory ย่อว่า LTM) เป็นความจ าท่ีมี
ความคงทนถาวรรกว่า STM เราจระรูส้ึกในสิ่งท่ีจ  าอยู่ใน LTM แตเ่ม่ือตอ้งการใช ้หรือมีสิ่งหนึ่งสิ่งใด
มาสะกิดในก็สรามารถจะรือ้ฟ้ืนขึน้มาได ้

พิณทิพย ์ทวยเจริญ (2546, น. 9 - 13) ไดอ้ธิบายถึงระดบัความจ าว่า เม่ือพิจารณาการ
แบง่ระดบัความจ าตามแนวจิตวิทยาทั่วไปสามารแบง่ความจ าออกเป็น 3 ระดบั ไดแ้ก่ 

1. ความจ าในขัน้ตน้ ความจ าในขัน้นีเ้ป็นความจ าในขัน้แรกของมนษุย ์ซึ่งมนษุย์
จะมีความสามารถในการจ าสิ่งตา่ง ๆ ในขัน้แรกไดส้ัน้มาก 

2. ความจ าระยะสัน้ เป็นความจ าท่ีไดร้บัรูข้อ้มูลไดใ้นเวลาจ ากัดประมาณ 30 
วินาทีเป็นความจ าท่ีผา่นกระบวนการในขัน้ตน้มาแลว้ 

3. ความจ าระยะยาว เป็นระดบัความจ าท่ียาวนานกว่าความจ าในสองระดบัแรก
และมีสมรรถภาพในการสะสมขอ้มลูไดย้าวนาน 

จากการขอ้มลูระดบัของความจ าขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า ระดบัของความจ าสามารถ
แบ่งเป็น 3 ระดบั คือ 1) ความจ าในขา้งตน้หรือความจ าการรูส้ึกสมัผสั เป็นความจ าในขัน้แรกของ
มนุษย์ ท่ีเกิดจากสิ่งเร้าทั้งปวงท่ีมาสัมผัสกับปร ระสาทรับความรู้สึกท าให้เกิดเป็นความรู้สึก 
(Sensation) ซึ่งมนษุยจ์ะมีความสามารถในการจ าสิ่งตา่ง ๆ ในขัน้แรกไดส้ัน้มาก 2) ความจ ารระยะสัน้ 
(Short- Term memory: STM) เป็นความจ าท่ีไดร้บัรูข้อ้มลูไดใ้นเวลาจ ากดัประมาณ 30 วินาที เราใช้
ความจ ารระยะสัน้ส าหรบัการจ าชั่วคราวเพ่ือประโยชนใ์นขณะท่ีจ าอยู่เท่านัน้  และ 3) ความจ ารระยะ
ยาว (Long- Term memory: LTM) เป็นความจ าท่ีมีความคงทนถาวรกว่าความจ าในสองระดบัแรก 

5.5 เทคนิคในการช่วยจ า 
พาสนา จุลรตัน ์(2548, น. 189 - 191)ไดอ้ธิบายเก่ียวกับเทคนิคในการช่วยจ าเพ่ือ

นกัเรียนจะไดเ้ก็บสิ่งท่ีเรียนรูไ้วใ้นความทรงจ าไดน้าน ๆ มีทัง้หมด 5 วิธี ดงันี ้
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1. การสรา้รงเสียงสมัผสั (Rhymes) การสรา้งเสียงสมัผสัหรือการแตง่เป็นค ารอ้ย
กรอง เป็นเทคนิคท่ีชว่ยในการจ าท่ีใชไ้ดผ้ลดีมากเพราะจะท าใหผู้เ้รียนจ าไดน้าน เช่น การแตง่เป็น
ค ากลอน โคลง หรือค าคลอ้งจองท่ีมีเสียงสมัผสัและมีความหมายเพ่ือใหจ้  าไดง้่าย 

2. การสรา้งค าเพ่ือช่วยความจ าจากอกัษรตวัแรกของแตล่ะค า (Acronym) เป็น
การสรา้งค าเพ่ือช่วยความจ าท าไดโ้ดยการน าอักษรตวัแรกของแต่ละค าท่ีตอ้งการจะจ ามาสรา้ง
เป็นค าใหมท่ี่มีความหมาย  

3. การสรา้งประโยคที่มีความหม รายจากอกัษรตวัแรกหรือที่ตอ้งการจ า 
(Acrostic) เช่น การจ าอกัษรกลางทัง้ 9 ซึ่งไดแ้ก่ ก จ  ด ต ฎ ฏ บ ป อ ก็สรา้งประโยคเป็น “ไก่จิก
เดก็ตายบนปากโอง่” เป็นตน้ 

4. การสรา้ รงรหสั (Coding) หรืออกัษรย่อ โดยหาคว รามหมายใหก้ับอกัษรย่อ
เหลา่นัน้ เชน่ ร ม ต หมายถึง รฐัมนตรี ก ท ม หมายถึง กรุงเทพมหานคร เป็นตน้ 

5. การใชเ้ทคนิคเอสคิวทรีอาร ์(SQ3R) เป็นวิธีการพัฒนาความจ าส าหรับ
นักเรียนนักศึกษาท่ีตอ้งการศึกษาท าความเขา้ใจเนือ้หาในต ารา วิธีนีจ้ ระช่วยใหผู้เ้รียนมีค รวาม
เขา้ใจในบทรเรียนแลระสามารถจ าไดน้รานขึน้ ซึ่งมีขัน้ตอนตา่ง ๆ ดงันี ้

5.1 ขัน้ส  ารวจ (Survey) ผูเ้รียนจะอ่านเนือ้หาครา่ว ๆ เพ่ือดวู่ามีหวัขอ้ใหญ่ 
หวัขอ้ยอ่ยและบทสรุปอย่างไรบา้ง 

5.2 ขัน้ตัง้ค  าถาม (Question) ก่อนท่ีเราจะเริ่มตน้อ่านเนือ้เรื่อง เราควรตัง้
ค  าถามตามหวัขอ้เรื่องท่ีจะอ่าน ซึ่งจะช่วยใหเ้ราสามารถเปรียบเทียบความรูท่ี้ไดจ้ากหวัขอ้ย่อยนัน้
กบัความรูท่ี้เคยเรียนรูม้าก่อน 

5.3 ขัน้อ่าน (Read)  เริ่มตน้อ่านเนือ้เรื่องดว้ยความตัง้ใจ พรอ้มทัง้หา
ค าตอบท่ีจะตอบค าถามท่ีตัง้ไว ้

5.4 ขัน้ท่องจ าแบบทบทวน (Recite) ภายหลังอ่านจบ ปิดหนงัสือก็ท าการ
ทบทวนเนือ้หาในแตล่ะตอน โดยอาจจดบนัทึกเนือ้หาส าคญั ๆ ลงในสมดุและตรวจสอบความถกูตอ้ง
ของเนือ้เรื่องท่ีจ  าเพ่ือเปรียบเทียบกบัต ารา 

5.5 ขัน้ทบทวน (Review) ขัน้นีท้  าการทบทวนเพ่ือตรวจสอบบนัทึกท่ีเราจด
เนือ้หาส าคญัไวแ้ลว้วา่ถกูตอ้งหรือไม่ 

สรุางค ์โคว้ตระกลู (2554, น. 271 - 275) ไดแ้นะน าเทคนิคการสอนในการช่วยจ าใหแ้ก่
นกัเรียรน เพ่ือนกัเรียนจระไดเ้ก็บสิ่งท่ีเรียนรูไ้วใ้นความทรงจ าไดน้าน ๆ ดงันี ้
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1. การสรา้งเสียงสมัผสั (Rhymes) เป็นวิธีรท่ีใชไ้ดผ้ลดีมาก และสิ่งท่ีจดจ าจ ระอยู่
ในความทรงจ าเป็นเวลานาน 

2. การสรา้รงค าเพ่ือช่วยความจ าจากอกัษ รรตวัแรกขอรงแตล่ะค า การสรา้ รงค าเพ่ือ
ช่วยความจ าวิธีนีท้  าไดโ้ดยการน าอักษรตวัแรกของแต่ละค าท่ีจะตอ้งการจ ามาเน้นค าใหม่ท่ีมี
ความหมาย 

3. การสรา้งประโยคท่ีมีความหมายชว่ยความจ า (Acrostic)  
4. วิธี Peg ward เป็นวิธีท่ีมีประโยชนส์  าหรบัการท่องจ ารายช่ือสิ่งของหลาย ๆ 

อย่างท่ีจะตอ้งมีล าดบั 1, 2, 3, … การรใชจ้  าเป็นตอ้งสรา้ รง Pegs ขึน้ และท่องจ าปกติวิธี  Peg 
ward มกัจระใชต้วัเลขท่ีมีความสมัผสั กบัสิ่งของใหมี้ความสมัผสัเสียง (Rhymes)  

5. วิธีโลไซ (Loci Method) วิธีโลไซนบัว่รารเป็นวิธีช่วยความจ าท่ีเก่าแก่ท่ีสดุ วิธีโล
ไซเนน้หลกัการจ าโดยสรา้งมโนภาพเก่ียวกบัสิ่งแวดลอ้มท่ีตอ้งการจะจ าโดยใชส้ถานท่ีละต าแหน่ง
เป็นสิ่งเตือน  

6. วิธี Keyword วิธีชว่ยความจ าท่ีเรียกว่า Keyword เป็นวิธีใหม่ท่ีสดุ เป็นวิธีคอ่น
ขา้รงง่าย และมกัใชก้นัรมากในการเรียนภาษาตา่รงประเทศ ขัน้ตอนของวิธี Keyword มีเพียง 2 ขัน้ คือ  

6.1 พยายามแยกค าภาษาตา่งประเทศท่ีจะเรียน ซึ่งเวลาออกเสียงแลว้คลา้ย
ภาษาไทย น่ีคือ Keyword 

6.2 นึกถึงควา รมหมายขอ รงค า Keyword ในภาษาไทยแลว้ แลว้มาหาค า
สัมผัสของความหมายของ Keyword ในภาษาไทยตามเสีย รงท่ีอ่านและความ รหมายของค า
ภาษาตา่งประเทศท่ีจะเรียน 

พิณทิพย ์ทวยเจรญิ (2546, น. 55 - 65) ไดอ้ธิบายถึงเทคนิคการฝึกเพ่ือชว่ยความจ าดงันี ้
 1. ฝึกโดยการกระท าซ า้ ๆ การฝึกลกัษณะนีเ้ป็นวิธีการพืน้ฐานดัง้เดิมท่ีกระท า

มาชา้นานแลว้เป็นการฝึกท่ีไม่ใช่วิธีท่ีดีท่ีสดุแตเ่ป็นวิธีท่ีไดผ้ลและไม่ไดผ้ลแลว้จะติดอยู่ในความจ า
ระยะยาวเป็นลกัษณะการฝึกท่ีไมจ่  ากดัเวลาในการ จ าคืออา่นผา่นตาไปบอ่ยจนกว่าจะจ าไดห้รือท่องบอ่ย ๆ  
จนจ าได ้

2. ฝึกโดยใชบ้ทกลอนสัน้ ๆ เป็นการฝึกดว้ยค าสัน้ๆ เรียบเรียงใหมี้สมัผสัคลอ้ง
จองคลา้ยเป็นบทกลอนหรือเป็นค าขวญัสัน้ๆหรืออาจจะเอาเป็นเพลงสัน้ๆก็ได ้

3. ฝึกโดยการจัดกลุ่มถ้อยค าให้มีความหมายค าว่าความหมายในท่ีนีไ้ม่ได้
หมายถึงความหมายตรงจากถอ้ยค าเท่านัน้ แต่หมายถึงความหมายทางมโนทศัน ์(concept) ท่ี
เกิดจากการรบัรูด้ว้ยการใชภ้าพลกัษณช์ว่ย 
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จากการศึกษาเทคนิคในการช่วยจ าขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปไดว้่า  เทคนิคการฝึกเพ่ือ
ช่วยในการจ าของนกัเรียน ไดแ้ก่  การสรา้งเสียงสมัผสั การสรา้งค า การจดักลุ่มถอ้ยค า หรือประโยค 
ท่ีมีความหมายช่วยความจ า การกระท าซ า้ ๆ การใช้บทกลอนสั้น ๆ การสร้างรหัสหรือ Keyword  
การใชเ้ทคนิคเอสคิวทรีอาร ์และการใชห้ลกัการจ าโดยสรา้งมโนภาพ 

5.6 การพัฒนาความจ า 
พิณทิพย ์ทวยเจริญ (2546, น. 23 - 34) ไดอ้ธิบายถึงการพฒันาความจ าของเด็กว่า เด็ก

ในวยัต่าง ๆ จะมีขอ้จ ากัดในดา้นความจ าแตกต่างกนัโดยจะพิจารณาลกัษณะความจ าของเด็กในแต่
ละกลุม่อายดุงันี ้

1. วยัก่อนอนบุาลและวยัอนุบาล คือ ประมาณ 2 - 4 ขวบ ในวยันีเ้ด็กจะมีการ
สรา้งความจ าในลกัษณะการเลียนแบบซึ่งสามารถกระท าไดใ้นชว่งเวลาสัน้ ๆ 

2. วยัอนบุาลช่วงปลายถึงวยัประถมวยันีอ้ายรุะหว่าง 5 - 7 ขวบ เด็กจะเขา้ใจ
รูปแบบของกิจกรรมท่ีสามารถมองเห็นไดดี้นั่นคือกิจกรรมในลักษณะรูปธรรมการจ ายังคงเป็น
ลกัษณะเลียนแบบแตจ่ะอยู่ในความทรงจ า นานขึน้กว่าในช่วงแรกคือในช่วง 2 - 4 ขวบ ในท านอง
เดียวกนัถา้ยงัคงมีการฝึกฝนความจ าซึ่ง หมายถึงไดก้ระท าบอ่ย ๆ หรือไดเ้ห็นอยู่เสมอความจ าใน
สิ่งนัน้ ๆ จะเกิดขึน้ไดอ้ย่างตอ่เน่ืองและจะติดไปในความจ าระยะยาวไดใ้นทางตรงขา้มหากขาด
การซกัซอ้มหรือฝึกฝนความจ าก็จะลบเลือนไป 

3. วยัประถมปลายถึงมธัยมตน้ วยัน่ีอายุระหว่าง 8 - 12 ปี ซึ่งเป็นวยัท่ี เด็ก
สามารถจ าและมองเห็นรายละเอียดของสิ่งของท่ีมีลกัษณะรูปธรรมไดดี้และในวยั8ขวบขึน้ไป เด็ก
จะเริ่มรบัรูส้ิ่งท่ีเห็นนามธรรม โดยเฉพาะภาษาไดดี้ขึน้เรื่อย ๆ การอ่านหนงัสือต่าง ๆ ในวยันี ้
นอกจากจะเกิดความเขา้ใจในกิจกรรมหรือเหตกุารณท่ี์เกิดรูปธรรมแลว้ เด็กยงัสามารถเขา้ใจภาษา
ซึ่งเป็นนามธรรมและตีความโดยอาศยัมโนทศันห์รือความคิดสรุปเก่ียวกบัขอ้ความท่ีตนไดย้ินได ้

4. วัยมัธยมปลายในช่วงอายุ 13 -16 ปีนั้นการเจริญเติบโตทางร่างกายยัง
พฒันาขึน้เรื่อย ๆ เริ่มจากวาย 12 หรือ 13 ปีขึน้ไปโดยจดุเริ่มตน้ของการเจริญเติบโตเขา้สู่วยัรุน่นัน้
อาจแตกต่างกันไปบา้งขึน้อยู่กับแต่ละบุคคลในดา้นการพัฒนาทางพุทธิปัญญาหรือทางเชาวน ์
ปัญญานัน้กล่าวไดว้่าในช่วงอาย ุ13 - 16 ปีเด็กพฒันาเชาวนปั์ญญาไดใ้นระดบัสูงคือรูจ้กัแสดง
ความคิดเห็นให้สอดคล้องตามเหตุและผลไดห้รือพูดง่าย ๆ ว่าเป็น วัยท่ีเข้าใจ เหตุ – ผล รูจ้ัก
แกปั้ญหาเฉพาะหนา้ไดน้ั่นคือรูจ้กัใชค้วามคดิแกไ้ขสถานการณไ์ดดี้ 

จสัติน เฟอรร์ิเมน (Ferriman, 2013) ไดน้  าเสนอเก่ียวกับขัน้ตอน วิธีการเพ่ือพัฒนา
ความจ า และความคงทนในการเรียนรู ้ดงันี ้
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1. การกลบัดา้น เป็นการใชรู้ปแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น (Flit classroom) แนวคิด
ของวิธีนีคื้อให้ผู้เรียนได้รับการมอบหมายเป็นประสบการณ์การเรียนรูก้่อนการเรียนรู้จริงใน
หอ้งเรียน ท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสไดร้วบรวมเนือ้หาตามหัวขอ้  การท าเช่นนีอ้าจเกิดขึน้ไดห้ลาย
รูปแบบรวมถึงการอา่นกรณีศกึษาบางกรณี การดวูิดีโอออนไลน ์การฟังการน าเสนอ หรือการวิจยั 

2. การก าหนดพืน้ฐานความรู ้เป็นการด าเนินการบนแนวคิดท่ีว่า ผูเ้รียนทุกคน
ตา่งกนัและการมีส่วนร่วมในงานขัน้ตอนแรกจะแตกต่างกนัออกไป บางคนจะซึมซบัเขา้สู่ขัน้ตอน
อ่ืน ๆ แตเ่ม่ือผูเ้รียนทัง้หมดเขา้ดว้ยกนั ใหส้รา้งสภาพแวดลอ้มท่ีท าใหน้กัเรียนสามาแลกเปล่ียนสิ่ง
ท่ีตนเองไดเ้รียนรูแ้ก่ผูอ่ื้นได ้

3. การขยายความรูข้องผูเ้รียน วิธีท่ีดีท่ีสุดในการขยายความรูข้องผูเ้รียน คือการ
ตัง้ค  าถามตาม "รายงาน" จากกลุ่ม ถามกลุ่มอ่ืนว่ามีคิดอย่างไรเก่ียวกับแนวทางของแต่ละกลุ่ม 
โดยมีการสาธิตและสรา้งสถานการณ ์

4. การประยุกตใ์ชเ้นือ้หา ในขัน้ตอนนีเ้นือ้หาไดร้ับการวิจัยอย่างละเอียดและ
อภิปรายเป็นเวลาส าหรบัผูเ้รียนท่ีจะใชเ้นือ้หานัน้ ในการท าเช่นนีใ้หก้ าหนดความทา้ทายบางอย่าง 
อาจเป็นแบบฝึกหดั กรณีศกึษาหลายวนั (ถา้เป็นไปได)้ สิ่งท่ีทา้ทายคือจะตอ้งเก่ียวขอ้งกบัเรื่องท่ีมี
อยูแ่ลว้นหรือการขยายหวัขอ้ 

จากการศึกษาการพฒันาความจ าขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปไดว้่า การพฒันาความจ า
ของนกัเรียนจะตอ้งขึน้อยูก่บัชว่งวยั โดยวยัก่อนอนบุาล จะตอ้งสรา้งความจ าในลกัษณะการเลียนแบบ 
วยัอนุบาลจะตอ้งท าใหน้กัเรียนไดท้  าซ า้ หรือกระท าปล่อย ๆ วยัประถมปลายถึงมัธยมตน้ตอ้งอาศยั
มโนทศันห์รือความคิดสรุปเก่ียวกับขอ้ความ วยัมธัยมปลายจะตอ้งพฒันาเชาวนปั์ญญาใหน้กัเรียน
รูจ้กัแสดงความคดิเห็นใหส้อดคลอ้งตามเหตผุล ซึ่งวิธีการในการพฒันาความจ าของนกัเรียนจะตอ้งให้
นักเรียนมีประสบการณ์การเรียนรู้ก่อนการเรียนรู้จริงในห้องเรียน มีการก าหนดพื ้นฐานความรู ้ 
การขยายความรูข้องผูเ้รียน และประยกุตใ์ชเ้นือ้หา 

 
5.6 บทบาทของครูในการส่งเสริมให้ผู้เรียนจ าได้ด ี

พาสนา จุลรตัน ์(2548, น. 192) ไดอ้ธิบายเก่ียวกับบทบาทของครูในการส่งเสริมให้
ผูเ้รียนจ าไดดี้ไวด้งันี ้

1. เม่ือครูสอนจบบทเรียนหนึ่ง ๆ แลว้ควรทบทวนใหด้ว้ย และกระตุน้ใหผู้เ้รียน
ทบทวนบทเรียนอยูเ่สมอ 

2. ครูควรจดับทเรียนใหมี้ความหมายตอ่ผูเ้รียนเพ่ือจะชว่ยในการจ า 
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3. ครูควรจัดประสบการณต์รงใหแ้ก่ผูเ้รียนมากท่ีสุด เพ่ือใหเ้กิดการจ าไดแ้ละ
ปฏิบตัไิด ้

4.  ครูควรจดัการเรียนการสอนใหแ้ปลกใหมแ่ละนา่สนใจอยูเ่สมอ 
5. ครูควรจัดเนือ้หาใหเ้หมาะสมกับวัยของผู้เรียน และไม่ควรยากหรือง่าย

จนเกินไป 
6.  ครูควรใหผู้เ้รียนไดพ้กัผอ่นหลงัจากเรียนรูไ้ปแลว้ 
7. ครูควรแนะน าวิธีเรียน และเทคนิคชว่ยจ าใหแ้ก่นกัเรียน 
8.  ครูควรสอนใหผู้เ้รียนเขา้ใจอยา่งแจม่แจง้ แลว้จะท าใหผู้เ้รียนจ าไดดี้ 
9. ครูควรแนะน าให้ผู ้เรียนรับประทานอาหารให้ครบทั้งห้าหมู่ ซึ่งจะท าให้

ร่างกายเจริญเติบโตไดดี้ พัฒนาการดา้นต่าง ๆ ก็เป็นไปอย่างราบรื่น โดยเฉพาะพฒันาการทาง
สตปัิญญาจะชว่ยใหค้วามจ าดีขึน้ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นครูควรเป็นผู้ออกแบบการเรียนรู้ท่ีมีความหมายต่อผู้เรียน  
จดัประสบการณต์รง วิธีการสอนท่ีมีความหลากหลาย จดัเนือ้หาใหมี้ความเหมาะสมกบัผูเ้รียน แนะน า
เทคนิคช่วยจ า และใหผู้เ้รียนไดท้บทวนเนือ้หาท่ีเรียนเม่ือจบแต่ละบทเรียนอยู่เสมอ เพ่ือช่วยในการ
สง่เสรมิใหผู้เ้รียนจ าไดดี้ยิ่งขึน้  

5.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้ 
สนุทรี หิมารตัน ์(2533, น. 71 - 78) ไดเ้ปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทารงการเรียนวิทยาศาสตร์

และความครงทนในการรเรียนรูข้องนกัเรีรยนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โดยใชชุ้ดการรเรียนดว้ยตนเองกับการ
สอนตารมคูมื่อครู กลุ่มตวัอย่ารงท่ีใชใ้นการศกึษาครัง้นีแ้บ่รงออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอรงไดร้บัการ
สอนโดยใชช้ดุการเรียนดว้ยตนเอง และกลุ่มควบคมุไดร้บัการสอนตามคู่มือครู มีการทดสอบก่อนและ
หลงัเรียนกบันกัเรียนทัง้สองกลุ่ม หลงัจากการสอนเสร็จสิน้เวน้ระยะ 2 สปัดาหท์ดสอบความครงทนใน
การรเรียนรูข้อรงนกัเรียนทัง้สองกลุ่ม ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทารงการเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลอรง
และกลุ่ รมควบคมุแตรกต่างอย่างไม่มีนัยส าคญั ผลสัมฤทธ์ิทารงการเรียนของกลุ่มทดลองหลงัเรียนสูรง 
กว่ราก่อนเรียนอย่ารงมีนยัส าคญัทารงสถิติท่ีระดบั .01 และความครงทนในการรเรียรนรูข้องนกัเรียนท่ีไดร้บั
การสอรนโดยใชช้ดุการเรียนดว้ยตนเองกบัการสอนตามคูมื่อรครู แตกตา่งอย่างมีนยัส าคญัทารงสถิต ิ

ยุรินทร ์ศรีไชย (2534, น. 75 - 80) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทา รงการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร ์ความคร งงทนในการ เเรียนรู ้และทักษระกรระบวนการรทารงวิทยาศาสตร ์ของงนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีสอนโดยการรใชชุ้ดปฏิบตัิกิจกรรมจากส่ือประสมกับการรสอนตามแผนการสอน
ของกรมวิชาการ ผลการวิจยัพบว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการสอนโดยการใชช้ดุปฏิบตัิกิจกรรมจากส่ือประสม
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กบันกัเรียนท่ีไดร้บัการสอนตามรแผนการสอนของกรมวิชาการนีผลสมัฤทธ์ิทารงการเรียรนวิทยาศาสตร์
แตกตา่งกนั อยา่รงไมมี่นรัยส าคญัทางสถิติ มีความครงทนในการเรียนรูแ้ตกตา่รงกนัอย่ารงมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 และมีทกัษระกรระบวนการทารงวิทยาศาสตรด์า้นการสังเกต ดา้นการจ าแนกประเภท 
ดา้นกรารจดักรระท าและส่ือครวามหมายขอ้มูล ดา้นการลรงความเห็นขอ้มูล และดา้นการตีความหมาย
และการลงขอ้สรูปจากขอ้มลู แตกตา่งกนัอย่างมีนยัรส าคญัทารงสถิตท่ีิระดบั .01 

จากการศกึษารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความครงงทนในการเรียนรูข้า้งตน้ จะเห็นไดค้วามครง
ทนนในการเรียนรูส้ามารถส่งเสริมไดด้ว้ยการจดัการเรียนรูท่ี้มีความหลายหลาย เช่นการใชชุ้ดการเรียน
ดว้ยตนเอง หรือชดุปฏิบตัิกิจกรรมจากส่ือประสม เป็นตน้ เน่ืองจากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชส่ื้อการสอน
ท่ีหลากหลายท าใหน้กัเรียนไดป้ฏิบตัิกิจกรรมตามขัน้ตอนดว้ยตนเอง ไดใ้ชส่ื้อการเรียนรูท่ี้เอือ้ตอ่การ
เรียนรูแ้ละสง่เสรมิความจ าของนกัเรียน  

6. เอกสารทีเ่กี่ยวกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาาข้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
6.1 มาตรรฐานการเเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง 

กระทรวงศกึษาธิการ (2553, น. 100 - 103) ไดร้ะบมุาตรฐานการเรียนรูใ้นกลุ่มสาระ
การ รเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเก่ียวกบัระบบต่าง ๆ ในร่า รงกายมนุษยแ์ละ
สตัวไ์วใ้นสารระท่ี 1 สิ่งมีชีวิตกบักรระบวนการด ารงชีวิต ดงันี ้

มาตรฐาน ว.1.1 เขา้ใจหน่ว วยพืน้ฐานของสิ่งมีชีวิต คว วามสมัพนัธข์องโครงสรา้ง และ
หนา้ท่ีของระบบตา่ง ๆ ของสิ่งมีชีวิตท่ีท างานสมัพนัรธก์นั มีกรระบวนการสืบเสา ระหา ความรู ้ส่ือสาร
สิ่งท่ีเรียนรูแ้ละน าคววามรูไ้ปใชใ้นการด ารรงชีวิตของงตนเองและดรูแลสิ่งมีชีวิต  

6.2 ตัวชีวั้ดและสาระการเรียนรู้แกนกลางทีเ่กี่ยวข้อง 
กระทรวงศึกษาธิการ (2553, น. 100 - 103) ไดร้ะบุตวัชีว้ัดและสาร ระการเรียนรู้

แกนกลางสาร ระท่ี 1 สิ่งมีชีวิตกับกร ระบวนการด ารงชีวิต มาตรฐาน ว 1.1 กลุ่มสาร ระการเรียนรู ้
วิทยาศาสตรร ์ระดบัชัน้มธัรยมศกึษาปีท่ี 2 ดงัรายละเอียดในตาราง 4 
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ตาราง 4  ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลางสาระท่ี 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต 
มาตรฐาน ว 1.1 

ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 1.1 ม. 2/1 อธิบายโครงสรา้งและการ
ท างานของระบบย่อยอาหาร  ระบบ
หมุนเ วียนเลือด ร ระบบหายใจ ระบบ
ขบัถ่าย รระบบสืบพนัธุ ์ของมนษุยแ์ละสตัว ์
รวมทัง้รระบบประสาทของมนษุย ์             

 - รระบบย่อยอาหาร ระบบหมุน รเวียนเลือดระบบ
หายใจ ร ะะบบขับถ่าย ระบบสืบพันธุ์ และระบบ
ประส าาทขอรงมนุษย ์ในแต่ละร ระบบ ประกอบดว้ย
อวยัวะหลายชนิดท่ีท างานอยา่งเป็นระบบ 
 - ระบบย่อยอ าาหาร ระบบหมุนเวียนเลือดระบบ
หายใจ ร ระบบขับถ่าย ระบบสืบพันธุ์ขอ รงสัตว ์ 
ปร ระกอบดว้ยอวยัว ระหลายชนิดท่ีท างานอย่างเป็น
ระบบ 

ว 1.1 ม. 2/2 อธิบายความ สัมพันธข์อง
ระบบต่าง ๆ ของมนษุยแ์ละน าความรูไ้ป
ใชป้ระโยชน ์

- ระบบย่อ รยอาหาร ระบบหมุนเวียนเลือด ระบบ
หายใจ ร ระบบขบัถ่าย ระบบสืบพนัธุข์อ รงมนุษยใ์น
แตล่ะร ระบบมีการท าง งานท่ีสมัพนัธก์ันท าใหม้นษุย์
ด  ารงชีวิตอยู่ไดอ้ย่างปกติ ถ้าร ระบบใดระบบหนึ่ง
ท างานผิดป กกติย่อมส่งผลกระทบต่อร ระบบอ่ืน ๆ 
ดงันัน้จงึตอ้งมีการรดแูลรกัษาสขุภาพ 

ว 1.1 ม. 2/3 สงัเกตแลระอธิบายพฤติกร รรม
ของมนุษยแ์ล ระสตัวท่ี์ตอบสนองต่อสิ่งเรา้
ภายนอกและภายใน       

 - แสง อุณหภูมิและการสัมผัสจัด เป็นสิ่งเร้า
ภายนอก ส่วนการเปล่ียนแปลงร ระดับสารใน
ร่างกาย เช่น ฮอรโ์มน จัดเป็นสิ่งเรา้ภายใน ซึ่งทัง้
สิ่งเรา้ภายนอกแล ระสิ่งเรา้ภายในมีผลตอ่มนษุยแ์ล
ระสตัวท์  าใหแ้สดงพฤตกิรรรมตา่ง ๆ ออกมา 
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ตาราง 4 (ตอ่) 

ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 1.1 ม. 2/4 อธิบายหลกัการแล ระผลของ
การใชเ้ทคโนโลยี ชีวภาพในการขยายพนัธุ ์
ปรับปรุงพันธุ์ แล ระเพิ่มผลผลิตของสัตว์
และน าความรูไ้ปใช ้
ประโยชน ์

 - เทคโนโลยีชีวภาพเป็นการใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือท าให้
สิ่งมีชีวิตหรือองคป์ รร ระกอบของสิ่งมีชีวิตมีสมบัติ
ตามตอ้งการ 
 - การ รผสม รเทียม การถ่ายฝากตวัอ่อน การโคลน
เป็นการใช้เทคโนโลยีชีวภาพในการ รขยายพันธุ์
ปรบัปรุงพนัธุแ์ลระเพิ่มผลผลิตของสตัว ์

ว 1.1 ม. 2/5 อภิปรายผลของสารเสพ
ตดิตอ่ระบบตา่ง ๆ ของรา่งกาย และแนวทาง
ในการปอ้งกนัตนเองจากสารเสพตดิ 

 - สารเสพติดแต่ละประเภทมีผลต่อร ระบบต่าง ๆ 
ของร่างกายท าใหร้ะ รบบเหล่านัน้ท าหนา้ท่ีผิดปกติ
ดงันัน้จึงตอ้งหลีกเล่ียงการใชส้ารเสพติด และหา
แนวทางในการปอ้งกนัตนเองจากสารเสพติด 
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บทที ่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี ้ ผู้วิจัยได้ด  าเนินการเชิงปฏิบัติการในการจัดท าชุดกิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์เร่ือง ระบบในร่างกายมนุษย ์เพ่ือส่งเสริมความคิดเชิงนวัตกรรมและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยแบง่ออกเป็น 4 ระยะ ดงันี ้

ระยะท่ี 1 การเตรียมการ 
ระยะท่ี 2 การสรา้งเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
ระยะท่ี 3 การด าเนินการวิจยั 
ระยะท่ี 4 การวิเคราะหข์อ้มลู 

ระยะที ่1 การเตรียมการ 
ในระยะการเตรียมการ ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. ศกึษาเอกสารและรงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิด ทฤษฎีแลระหลกัการรพืน้ฐานของชดุ
กิจกรรมการเเรียนรู ้การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม เกมวิทยาศาสตร ์ความคิดเชิงนวัตกรรมผลสมัฤทธ์ิ 
ทารงการรเรียน และความครงงทนในการเรียนรู ้

2. ศึกษาสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์มาตรฐานการเรียนรู ้ตวัชีว้ดั ค  าอธิบ าายรายรวิชา
และหน่วยการ ร รเรียนรูจ้ากหลักสูตรแกนกลา รงการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระท่ี 1 
สิ่งมีชีวิตกับกระระบวนการรด ารรงชีวิต เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษยแ์ละสัตว ์ซึ่งปร ระกอบดว้ย 
ระบบย่อยอาหาร ร  รระบบหมุนเวียนเลือด รระะบบหายใจ รร ะะบบขับถ่าย รระบบประสราาทและการแสดรง 
พฤตกิรรรม และรระบบสืบพนัธุ ์

3. ศกึษาแนวทางการรจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรรมการเรียนรูแ้ละการจดัการรเรียนรูโ้ดย
ใชเ้กม เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการจดักิจกรรมในชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์

ระยะที ่2 การสร้างเคร่ืองงมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
ในระยะการสรา้งเครื่องงมือท่ีใชใ้นการวิจยั ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการรตามขัน้ตอน ดงันี ้
1. การสร้างชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เร่ือง ระบบในร่างกายมนุษย ์

1.1 ศกึษาสารระการเรียนรูว้ิทยราศาสตร ์มาตรฐานการรเรียนรู ้ตวัชีว้ดั ค  าอธิบายรรรายวิชา
และหน่ว วยการรเรียนรู ้จรากหลักสูตรแกนกลา รงการศึกษาขั้นพืน้ฐ ราน พุทธศักราช 2551 สารระท่ี 1 
สิ่งมีชีวิตกับกรระบวนการด ารรงชีวิต เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่ารงกายมนุษยแ์ละสัตว ์ซึ่ รงปรระกอบดว้ย  
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1) รระะบบยอ่ยอาหาร 2) ระรบบหมนุเเวียนเลือด 3) ระรบบหาายใจ 4)ระระบบขบัถ่าย 5) รระะบบประะสาทแลระการ
แสดรงพฤติกรรม และ 6) ระบบสืบพนัธุ ์จาก หนงัสือเรียนราายวิชาพืน้ฐาานวิทยาาศาสตร ์วิทยาาศาสตร ์4 
ชัน้มรัธยมศกึษาปีท่ี 2 และ คูมื่อครูรรายวิชาพืน้ฐานรวิทยาศาสตร ์วิทยราาศาสตร ์4 ชัน้มธัธยมศกึษาปีท่ี 2 

1.2 ก าหนดรูปแบบของชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรท่ี์ส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรม 
และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งแตล่ะชดุจะประกอบดว้ยองคป์ระกอบดงันี ้

1) ค  าชีแ้จงในการใชช้ดุกิจกรรม 
2) ค าแนะน าในการใชช้ดุกิจกรรม 
3) สาระการเรียนรู ้
4) ใบกิจกรรม 
5) ใบความรู ้
6) ใบความรูเ้สรมิ 
7) ใบงาน 

การวิจัยในครัง้นีจ้ดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชชุ้ดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์5 ขัน้ตอน 
ดงัตอ่ไปนี ้ 

ขัน้ท่ี 1 ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน 
ขัน้ท่ี 2 ขัน้พฒันามโนทศัน ์
ขัน้ท่ี 3 ขัน้ตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียน 
ขัน้ท่ี 4 ขัน้สรา้งผลงานและประยกุตใ์ชค้วามรู ้
ขัน้ท่ี 5 ขัน้แลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละสรุปบทเรียน 
1.3 ก าหนดของเขตของชดุกิจกรรม โดยระบเุก่ียวกบัระยะเวลาท่ีใชใ้นการสอน ปรากฏดงัตาราง 5 

ตาราง 5 ช่ือกิจกรรมในชดุกิจกรรม  

ชุดกิจกรรม 
ที ่

ชื่อกิจกรรม 
เวลาทีใ่ช้ 
(คาบ) 

1 

ระบบย่อยอาหาร (DIGESTIVE SYSTEM) 
- อกัษรซอ่นระบบยอ่ยอาหาร 
- การยอ่ยแปง้ 
- ทางเดนิเพลินใจ 
- คูนี่ไ้งใชเ่ลย 

3 
 



  69 

ตาราง 5 (ตอ่)  

ชุดกิจกรรม 
ที ่

ชื่อกิจกรรม 
เวลาทีใ่ช้ 
(คาบ) 

2 

ระบบหมุนเวียนเลือด (CIRCULATORY SYSTEM) 
- อกัษรไขว ้ใจหมนุเวียน 
- ชีพจรสอนใจ 
- หมนุเวียนเรียนรูใ้จ 
- โรคหวัใจ 
- บงิโกระบบหายใจ 

5 

3 

ระบบหายใจ (RESPIRATORY SYSTEM) 
- อกัษรสลบัอวยัวะหายใจ 
- ลมหายใจเขา้ ลมหายใจออก ดั่งดอดไมบ้าน 
- ความจอุากาศของปอด 
- สารเจือปนในอากาศ 
- บนัไดงรูะบบหายใจ 

5 

4 

ระบบขับถ่าย (EXCRETORY SYSTEM) 
- คูนี่ไ้งใชข่บัถ่าย 
- ทดสอบน า้ปัสสาวะ 
- ไตหาหวัจาม 
- เรียงเตา๋ขบัถ่าย 
- โดมิโนระบบขบัถ่าย 

4 

5 

ระบบประสาทและการแสดงพฤติกรรม (NERVOUS 
SYSTEM) 
- อกัษรสลบัอวยัวะประสาท 
- ปะลองความไว 
- ศกึษาพฤตกิรรมของมนษุยแ์ละสตัว ์
- จบัเธอดว้ยหมวดชว่ยจบัหนอ่ย 
- NERVOUS SYSTEM Kahoot 

3 
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ตาราง 5 (ตอ่) 

ชุดกิจกรรม 
ที ่

ชื่อกิจกรรม 
เวลาทีใ่ช้ 
(คาบ) 

6 

ระบบสืบพันธุ ์(REPRODUCTIVE SYSTEM)  
- อกัษรซอ่นระบบสืบพนัธุ ์
- คณุชายสบายดีหรือเปลา่ 
- ถอดรหสัสืบพนัธุค์ณุหญิง 
- เทคโนโลยีท่ีชว่ยใหมี้บตุร 
- เทคโนโลยีในการปรบัปรุงและขยายพนัธุส์ตัว ์
- แฟนพนัธุแ์ทร้ะบบ 

4 

 รวม 24 

 
1.4 สรา้งชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์จ านวน 6 ชุดกิจกรรม ดงันี ้ชุดท่ี 1 ระะบบย่อย

อาหาร ชดุท่ี 2 ระรบบหม นุนเวียนเลือด ชดุท่ี 3 ระรบบหายใจ ชดุท่ี 4 ระะบบรขบัถ่าย ชดุท่ี 5 ระบบปรระสาท
และการ รแสดงพฤติกรรรม และ ชุดท่ี 6 ระ ะบบสืบพันธุ์ เป็นชุดกิจกรรมทท่ีจัดใหน้ักเรียนเพ่ือเรียน
ประกอบการสอนของครูผูส้อน และเป็นแนวทางในการส่งเสริม และพฒันาความคิดเชิงนวตักรรมและ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน 

1.5 น าชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ท่ีสรา้งขึน้ เสนอตอ่อาจารยท่ี์ปรกึษาปริญญานิพนธ์
เพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้งเชิงเนือ้หาและความเหมาะสมของกิจกรรม จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน า 

1.6 การตรวจสอบคณุภาพของชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์โดยวิธีการและขัน้ตอนการ
ด าเนินการ ดงันี ้

1.6.1 น าชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เสนอตอ่ผูเ้ช่ียวชาญ 5 คน โดยผูเ้ช่ียวชาญ
จะเป็นครูท่ีมีความช านาญ และประสบการณใ์นการสอนมากกว่า 5 ปี หรือเป็นผูท่ี้มีวฒุิการศกึษา
ในระดบัดุษฎีบณัฑิตท่ีเก่ียวขอ้งกับการสอนดา้นวิทยาศาสตร์ เพ่ือตร รวจสอบความถูกตอ้งเชิง
เนือ้หา ความสอดคลอ้ รงของจุดประสงคก์ารเรียนรูก้ับกิจกรรม และแบบประเมินวัดดชันีความ
สอดคลอ้ง (Index of Consistency, IOC) ซึ่งไดค้า่ดชันีความสอดคลอ้งระหว่าง 0.60 – 1.00 
แสดงวา่ ชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาตามเกณฑ ์จากนัน้ปรบัปรุงแกไ้ข
ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ เพ่ือใหมี้ความสมบรูณแ์ละเหมาะสมยิ่งขึน้ดงันี ้
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- ปรบัขนาดของภาพประกอบใหใ้หญ่ขึน้ และมีสีสนัท่ีชดัเจนมากยิ่งขึน้ 
-  เพิ่มเตมิการประยกุตใ์ชส่ื้อ/ กิจกรรม จากโซเชียวมีเดีย 
- ตรวจสอบการเรียงล าดบัเนือ้หาและกิจกรรม 
- พิจารณาความสะดวกในการรว่มการทดลองของนกัเรียน 
- ตรวจสอบความถกูตอ้งของการสะกดค าเน่ืองจากพิมพผ์ิดบางจดุ 

1.6.2 น าชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ทดลอง งใชก้บันกั กเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัย่าง 
โรงเรียนโยธินบูรณะ กรุงเทพมหานคร จ านวน 45 คน เพ่ือตรว วจสอบความถูกตอ้ งงดา้นเนือ้หา 
ภาษ าาท่ีใช ้การส่ือความหมายของภาพ ความเหมาะสมดา้นระยะเวลากับกิจกรรม และบนัทึก
ปัญหาขอ้บกพรอ่งตา่ง ๆ ท่ีพบแลว้รน าไปปรบัปรุรงแกไ้ขก่อนน าไปใชจ้รงิ 

2. การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
ผูว้ิจยัไดส้รา้งแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ใชใ้นการด าเนินการวิจยัมีขัน้ตอนดงันี ้

2.1 วิเคราะหห์ลักสูตร รแกนกลาง งกา รรศึกษาขั้นพืน้ฐา รนพุทธศัก รราช 2551 
หลกัสตูรโรงเรียนโยธินบรูณะ กลุม่สารระการรเรียนรูว้ิทยราศาสตร ์ชัน้มธัธยมศกึษาาปีท่ี 2  

2.2 วิเคราะหจ์ุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม กิจกรรมการเรียนรู ้จากค าอธิบาย
รายวิชา และมาตรฐานการเรียนรู ้ตวัชีว้ดั รายวิชา ว22101 วิทยาศาสตร ์4 

2.3 ศึกษารายละเอียดเนือ้หาท่ีน ามาสรา้งแผน รการจัด รการเรียนรูท่ี้ใชใ้นการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรรมเกมวิทยาศาสตรฯ์ และแผนการจดัการเรียนรูแ้บบปกต ิ(จากคูมื่อครู) 

2.4 จดัท าแผนการจดัการเรียนรู ้24 คาบๆ ละ 50 นาที ดงันี ้
2.4.1 แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ใช้ในการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกม

วิทยาศาสตร ์จ  านวน 6 แผน ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าแผนการจดัการเรียนรู ้โดยใช้รูปแบบของ สนีุย ์เหมะ
ประสิทธ์ิ (2554, น, 7 - 8)  มีองคป์ระกอบดงันี ้ 

1. สาระส าคญัของความรู ้
2. ความรูเ้ดมิท่ีตอ้งมีมาก่อน 
3. จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
4. ความสอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั 
5. คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์
6. หลกัฐานหรือรอ่งรอยการเรียนรู ้
7. ส่ือและแหลง่การเรียนรู ้
8. กิจกรรมการเรียนรู ้(เนน้นกัเรียนเป็นส าคญั) 



  72 

8.1 ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน 
8.2 ขัน้พฒันามโนทศัน ์
8.3 ขัน้ตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียน 
8.4 ขัน้สรา้งผลงานและประยกุตใ์ชค้วามรู ้
8.5 ขัน้แลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละสรุปบทเรียน 

9. การมอบหมายงาน 
10. บนัทกึหลงัสอน 

2.4.2 แผนการจดัการเรียนรูแ้บบปรกต ิจ านวน 6 แผน ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าแผนการ
จัดการเรียนรู้ โดยมีรูปแบบท่ีสอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนโยธินบู รณะมี
องคป์ระกอบดงันี ้

1. มาตรฐรานการรเรียนรูแ้ละตวัชีว้ดั /ผลการเรียนรู ้
2. สาระส าคญั 
3. สารระการเรียนรู ้(K P A)  
4. จดุประสงค ์ 
5. สมรรถนะส าคญั 
6. คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์
7. การบรูณาการ (ในกลุม่สาระฯ หรือ ขา้มกลุม่สาระฯ) 
8. การจดักิจกรรมการเรียนรู ้

8.1 ขัน้น าเขา้สูบ่ทรเรียน 
8.2 ขัน้สรอน 
8.3 ขัน้สรุป 

9. ชิน้งาน/ภาระงาน/อ่ืน ๆ 
10. ส่ือการเรียนรู/้แหลง่เรียนรู ้
11. การรวดัและปรระเมินผล  
12. บนัทกึผลกาารจดักิจกรรมการเรียนรู ้
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ตาราง 6 แสดงการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรูท่ี้เนน้การส่งเสริมความคิดเชิงนวัตกรรม และ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกบัการจดัการเรียนรูแ้บบปกต ิ

การจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นการส่งเสริม
ความคิดเชิงนวัตกรรม และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

การจัดการเรียนรู้แบบปกต ิ
(จากคู่มือครู) 

1. ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นท่ีใช้เกม
วิทยาศาสตร ์เพ่ือกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความ
สนใจ อยากเรียนรูใ้นเนือ้หา จากนัน้เช่ือมโยง
เข้าสู่บทเรียน โดยการสอดแทรกค าถามท่ี
กระตุน้ความคดิของนกัเรียน 
2. ข้ันพัฒนามโนทัศน ์เป็นขัน้ท่ีใหน้กัเรียน
เรียนรูเ้นือ้หาบทเรียนจากส่ือและกิจกรรมตา่ง ๆ 
ท่ีมีความหลากหลายและเหมาะสมกับเนือ้หา
ประกอบกับการด าเนินกิจกรรมในชุดกิจกรรม
เกมวิทยาศาสตร์ท่ีส่ ง เสริมความคิดเชิ ง
นวตักรรม และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
3. ข้ันตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน 
 เป็นขั้นท่ีให้นักเรียนออกมาน าเสนอผลการ
ด าเนินกิจกรรมท่ีได้ท าในชุดกิจกรรมเกม
วิทยาศาสตรท่ี์ส่งเสริมความคิดเชิงนวัตกรรม 
และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เพ่ือเปรียบเทียบ
และตรวจสอบความถูกตอ้งนักเรียนร่วมกัน
อภิปรายและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับผล
การด าเนินกิจกรรม โดยครูใชค้  าถามเพ่ือการ
วิเคราะหแ์ละสรุปผล จากนัน้นกัเรียนท าใบงาน 

1. ข้ันน าเข้าสู่บทเรียนเป็นขัน้ท่ีท าให้
ผู้เรียนสนใจ โดยครูใช้ค  าถามทบทวน
ความรู้จากบทเรียนก่อนหน้า  และใช้
ค  าถามกระตุน้ความคิดนักเรียน เช่ือมโยง
ประสบการณ์การเรียนรู้เดิมกับความรู้
ปัจจบุนั และน าเขา้สูกิ่จกรรมการเรียนรู ้
2. ข้ันสอน ครูน าอภิปรายแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นเ ก่ียวกับเ นื ้อหาบทเรียน 
นกัเรียนเรียนรูเ้นือ้หาจากส่ือ power point 
ท่ีครูจดัเตรียม และหนงัสือรายวิชาพืน้ฐาน
วิ ท ย า ศ า ส ต ร์  วิ ท ย า ศ า ส ต ร์  4 ชั้ น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 เล่ม 2 โดยครูอธิบาย
เพิ่มเติม นักเรียนด าเนินกิจกรรม ตอบ
ค าถามทา้ยกิจกรรม และตอบค าถามทา้ย
บททเรียนจากหนงัสือเรียน  
3. ข้ันสรุป เป็นขัน้ท่ีครูและนกัเรียนรว่มกนั
สรุปและอภิปรายเก่ียวกับกิจกรรมและ
เนือ้หาท่ีได้เรียนรู้ และหรือครูใช้ค  าถาม
กระตุ้นความคิดนักเรียนเพ่ือตรวจสอบ
ความเขา้ใจในเนือ้หาของนกัเรียน 
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ตาราง 6 (ตอ่) 

การจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นการส่งเสริมความคิด
เชิงนวัตกรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การจัดการเรียนรู้แบบปกต ิ
(จากคู่มือครู) 

4. ข้ันสร้างผลงานและประยุกต์ใช้ความรู้  
เป็นขั้นท่ีให้นักเรียนประยุกต์ใช้ความรู้เก่ียวกับ
เนือ้หาท่ีไดเ้รียนแต่ละเรื่องในการออกแบบ ก าหนด
กติกาและสรา้งเกมวิทยาศาสตรท่ี์มีเนือ้หาสอคลอ้ง
กับบทเรียน โดยศึกษาแนวทางในการสรา้งเกมจาก
หนงัส่ือท่ีเก่ียวของกบัเกมวิทยาศาสตรท่ี์ครูจดัเตรียม
ไวใ้ห ้และแหลง่ขอ้มลูตา่ง ๆ 
5. ข้ันแลกเปล่ียนเรียนรู้และสรุปบทเรียน 
เป็นขั้นท่ีนักเรียนน าเสนอและร่วมกันเล่มเกม
วิทยาศาสตรท่ี์เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาท่ีเรียนท่ีสรา้งขึน้ 
โดยมีครูเป็นผูค้วบคมุ ดแูลความเรียบรอ้ย จากนัน้
นกัเรียนประเมินเกมวิทยาศาสตรท่ี์สรา้งขึน้ 

 

 

2.5 ตรวจสอบคุณภาพ ขขอ รงแผนการจัดกา รร รเรียนรู ้โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน  
5 คน โดยผูเ้ช่ียวชาญจะเป็นนครูท่ีมีช  านาญในการสอนวิทยาศาสตรม์ากกว่า 5 ปี หรือเป็น
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีคณุวุฒิการศึกษาในระดบัดษุฎีบณัฑิตท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนวิทยาศาสตร ์ตรวจ
เก่ียวกบัความเท่ียงตรงของเนือ้หา ภาษาและกิจกรรมตา่ง ๆ เพ่ือวิเคราะหค์า่ดชันีค วว วามสอดคลอ้ง
ของแผนการ รจดัการเรีย รนรูก้ับจุดปรระสรง งคก์ารเรียนรู ้เนือ้หา าและขัน้ตอ รน นการด าเนินกิจกรรม โดย
พิจารณาคา่ดชันีความสอดคลอ้ง โดยพิจารณาคา่ดชันีคว วามสอดคลอ้ง (Index of item objective 
congruence; IOC) ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ผลปรากฏว่า แผนการจดัการรเรียนรูท่ี้ใชใ้นการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรท่ี์ส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรม และผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน และแผนการจดัการเรียนรูก้ารเรียนรูแ้บบปกติ มีคา่ดชันีควารมสอดคลอ้งระหว่าง 0.60 – 1.00 
ซึ่งมีคา่สงูกวา่ 0.50 ขึน้ไป ถือวา่แผรนการจดัการรเรียนรูท่ี้สรา้งขึน้ทัง้ 2 รูปแบบ มีความเหมาะสมใน
การน าไปใช้ จากนัน้ปรบัปรุงแก้ไขตามค าแนะน าขอ รงผูเ้ช่ียวชาญ เพ่ือใหมี้ความสมบูรณแ์ละ
เหมาะสมยิ่งขึน้ดงันี ้
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- พิจารณาจดุประสงคก์ารเรียนรูใ้นขอ้ท่ีคลา้ยกนั 
- พิจารณาจดุประสงคก์ารเรียนรูก้บัการจดักิจกรรมเกมใหมี้ความสอดคลอ้งกนั 
- เพิ่มเตมิขอ้สงัเกตขณะท ากิจกรรมการทดลอง 
- พิจารณารูปแบบการท าเกณฑรู์บรคิใหเ้ป็นรูปแบบเดียวกนั 
- ตรวจสอบความถกูตอ้งของการสะกดค า และการวรรคตอน 

2.6 น าแผนการจัดการเรียนรูท้ั้งหมดท่ีผ่านการตรวจสอบจ าากผู้เช่ียวชาญไป
ทดลอ รงใชก้ับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัย่าง โรงเรียนโยธินบูรณะ กรุงเทพมหานคร จ านวน 45 คน 
เพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเหมาะสมดา้นระยะเวลา และบนัทึกปัญหาขอ้บกพร่องต่าง ๆ  
ท่ีพบแลว้น าไปปรบัปรุง งแกไ้ขก่ออนน าไปใชจ้รงิ 

3. การสร้างแบบประเมินนวัตกรรม  
แบบประเมินนวัตกรรมท่ีใช้เป็นแบบประมินความคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนจาก 

องคป์ระกอบ 3 ดา้น คือ ดา้นกระบวนการพฒันานวตักรรม ดา้นคณุคา่ของนวตักรรม และดา้นความ
เป็นนวตักรรม ซึ่งวดัจากแบบประเมินนวตักรรมชนิดรูบริค (Rubric scores) 4 ระดบั จ านวน 15 ขอ้ ซึ่ง
ไดส้รา้งตามขัน้ตอนดงันี ้

3.1 ศกึษาเอรกสา รร แนวคิด ทฤษฎี เทคนิคการสรา้งและ ร งงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง งกับ
ความคดิเชิงนวตักรรมและการสรา้งแบบประเมินนวตักรรม 

3.2 ด าเนินการสรา้งแบบประเมินผลงานนวตักรรมโดยผูว้ิจยัไดแ้นวคิดเก่ียวกับ
แบบประเมินความสามารถในการสรา้งสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตรข์อง สมปัญญา ศรีภคานา
นนท ์(2535, น. 295 - 302) ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) แบบตวัเลขใหค้า่
ตวัเลข 3 ระดบั ศึกษาเกณฑก์ารใหค้ะแนนแนวคิดสิ่งประดิษฐ์ท่ีคิดคน้ของ ศณพงษ์ ธงไชย 
(2556, น. 39 - 40) ซึ่งเป็นแบบตารางการใหค้ะแนน และแนวคิดเก่ียวกับการสรา้งแบบประเมิน
นวตักรรมของ เนาวนิตย ์สงคราม (2556, น. 136 - 144) มาปรบัใชเ้พ่ือสรา้งแบบประเมินผลงาน
นวตักรรมท่ีมีลกัษณะเป็นแบบรูบริค 4 ระดบั (Rubric scores) แบง่ออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้น
กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 2) ดา้นคุณค่าของนวัตกรรม และ 3) ดา้นความเป็นนวัตกรรม 
ส าหรบัการประเมินรายกลุม่ และรายบคุคล ดงันี ้

ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม รายการการประเมิน  ได้แก่  
1) การออกแบบนวตักรรม 2) กรอบความคิดในการสรา้งนวตักรรม 3) การรก าหนดวตัถุประสงค์
และเปา้รหมายในการสรา้งนวตักรรม 4) การเลือกวสัดแุละอปุกรณ ์5) โครงสรา้งของนวตักรรม 
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ดา้นคณุคา่ของนวตักรรม รายการการประเมิน ไดแ้ก่ 1) องคค์วามรูใ้หม่ท่ี
ไดร้บัจากการสรา้งนวตักรรม 2) คณุภาพของนวตักรรม 3) ความคุม้คา่ในการใชท้รพัยากรเพ่ือ
แกปั้ญหา 4) การเรียนรูร้ว่มกนัของกลุ่มผูพ้ฒันานวตักรรม 5) การมีความรูท่ี้ไดร้บัจากการสรา้ง
นวตักรรม 6) การใชป้ระโยชนข์องนวตักรรม 7) การน าเสนอนวตักรรม 

ดา้นความนวตักรรม รายการการประเมิน ไดแ้ก่ 1) ผลงานเป็นสิ่งประดิษฐ์
ใหม ่2) ผลงานเป็นการใชว้ิธีการใหมห่รือแนวทางใหม่ 3) การสรา้งสรรคข์องผลงาน 

3.3 การตรวจสอบคณุภาพแบบปรระเมินนวตักรรม 
3.3.1 น าแบบปร ระเมินนวตักรรม เสนอต่ออาจา รรยท่ี์ปรกึษาปริญญานิพนธ ์

พิจารณาความถกูตอ้งเหมาะสมของเนือ้หา ภาษาท่ีใช ้และเกณฑก์ารประเมิน 
3.3.2  น าแบบประเมินนวตักรรมท่ีปรบัปรุงแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน 

โดยผูเ้ช่ียวชาญจะเป็นครูท่ีมีความช านาญในการสอนวิทยาศาสตรม์ากกว่า 5 ปี ครูท่ีมีความ
ช านาญดา้นการวดัและประเมินผล หรือเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีคณุวฒุิการศกึษาในระดบัดษุฎีบณัฑิต 
ท่ีเก่ียวขอ้งกับการสอนวิทยาศาสตร ์ประเมินดา้นความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาโดย ใชแ้บบปรระเมิน
ดชันีครวามสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Consistency: IOC) เป็นเกณฑใ์นการประเมิน 
และคดัเลือกรายการประเมินท่ีมีคา่ดชันีความสอดคลอ้งตัง้แต ่0.50 ท่ีแสดงว่ารายการประเมินนัน้
มีความสอดคล้องเชิงเนือ้หา ผลปรากฏว่าใช้ไดทุ้กรายการประเมินเน่ืองจากมีค่าดัช นีความ
สอดคลอ้งรระหว่าง 0.60 – 1.00 จากนัน้ปรบัปรุ รงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ เพ่ือใหมี้
ความสมบรูณแ์ละเหมาะสมยิ่งขึน้ดงันี ้

- พิจารณาบรบิท/ สถานการณท่ี์ก าหนดโดยใชค้  าใหช้ดัเจน 
- พิจารณาองคค์วามรูแ้ละน ามาเขียนใหเ้ห็นชดัเจน 
- พิจารณานิยามของความคิดสรา้งสรรคแ์ละน ามาเขียนส่ือความหมาย 
- ตรวจสอบความถกูตอ้งของการสะกดค า 

3.3.3 น าแบบประเมินนวัตกรรม ไปทดลอรงใชก้ับนกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่ารง
เป็นรายบุคคลจ านวน 50 คน โดยมีผูป้ระเมิน 3 คน คือ ครูผูส้อนรายวิชาวิทยาศาสตรจ์  านวน 2 
คน และผู้วิจัย เพ่ือหาค่าความเช่ือมั่นของแบบประเมินซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการหาค่าดัชนีความ 
สอดคลอ้รงของผูป้ระเมิน 3 คน (Rater Agreement Index, RAI) ซึ่งคา่ RAI ท่ีไดจ้ะมีพิสยัตัง้แต ่0 – 1 
ถา้เขา้ใกล ้1 แสดงวา่ผูป้ระเมินมีความเห็นสอดคลอ้งกนัมาก (สรุชยั มีชาญ, 2547, น. 123 - 125)  
ผลปรากฏวา่คา่ดชันีความสอดคลอ้งของผูป้ระเมิน 3 คน มีคา่เทา่กบั 0.90 
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4. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางงการเรียน 
แบบทดสอบวัด ร ดผลสัมฤทธ์ิทา ร ร งงการเรียนเป็นแบบวัดความสามรถในการเรียนรู้

วิทยาศาสตรข์องนักเรียนก่อนและหลังเรียน ซึ่งผูว้ิจยัสรา้งขึน้ โดยเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 
เลือรกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 2 ฉบบั ฉบบัลระ 30 ขอ้ และแบบทดสอบแบบชนิดเขียนตอบ จ านวน 2 
ฉบบั ฉบบัละ 15 ขอ้ โดยครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู ้ ดา้นความจ า (Remembering) ดา้นความ
เขา้ใจ (Understanding) ดา้นการประยุกตใ์ช ้(Applying) ดา้นการวิเคราะห ์(Analyzing) ดา้นการ
ประเมินคา่ (Evaluating) และดา้นการคิดสรา้งสรรค ์(Creating) ผูว้ิจยัไดส้รา้งตาามขัน้ตอน ดงันี ้

4.1 ศกึษ าาหลกัสตูรแกนกลา งรงการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 มาตรฐาน
และสารระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์แนวคดิ ทฤษฎี หลกัการ เก่ียวขอ้งกบัการวดัและประเมินผล วิชา 
วิทยาศาสตรร์ะดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 จากหนังสือ เอกสาร งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และการสรา้ง
แบบทดสอบเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร ์ใหส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา 

4.2 ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิทยาศาสตรแ์ละสรา้งตารางวิเคราะหก์ารออกแบบการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย ์ให้ครอบคลุมตัวชีว้ัด สาระท่ี 1 สิ่งมีชีวิตกับ
กระบวนการด ารงชีวิต ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ดงัตาราง 7 

ตาราง 7 วิเคราะหก์ารออกแบบการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ เร่ือง ระบบในรา่งกายมนษุย ์

เนือ้หา 

ระดบัพฤตกิรรมท่ีตอ้งการวดั 
รว
มจ
 าน
วน
ขอ้

 

คว
าม
จ า

 

คว
าม
เข
า้ใ
จ 

กา
รป
ระ
ยกุ
ตใ์
ช ้

กา
รวิ
เค
รา
ะห

 ์

ปร
ะเม

ินค
า่ 

คดิ
สร
า้ง
สร
รค

 ์

1. โครงสรา้งและการท างานของระบบ
ยอ่ยอาหาร 

1 1 1 2 1 1 7 

2. โครงสรา้งและการท างานของระบบ
หมนุเวียนเลือด 

1 3 1 1 1 1 8 

3. โครงสรา้งและการท างานของระบบ
หายใจ 

1 2 - 1 2 1 7 
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ตาราง 7 (ตอ่) 

เนือ้หา 

ระดบัพฤตกิรรมท่ีตอ้งการวดั 

รว
มจ
 าน
วน
ขอ้

 

คว
าม
จ า

 

คว
าม
เข
า้ใ
จ 

กา
รป
ระ
ยกุ
ตใ์
ช ้

กา
รวิ
เค
รา
ะห

 ์

ปร
ะเม

ินค
า่ 

คดิ
สร
า้ง
สร
รค

 ์

4. โครงสรา้งและการท างานของระบบ
ขบัถ่าย 

- 2 - 2 - 1 5 

5. โครงสรา้งและการท างานของระบบ
สืบพนัธุ ์

3 - 1 2 - - 6 

6. โครงสรา้งและการท างานของระบบ
ประสาท  พฤติ ก ร รม ขอ งมนุษย์ ท่ี 
ตอบสนองตอ่สิ่งเรา้ 

- 2 1 2 - - 5 

7. ความสัมพันธ์ขอ งงร ะะบบต่าง ๆ ของ
มนษุยแ์ละน าไปใชป้ระโยชน ์

1 - - - - 1 2 

รวม 7 10 4 10 4 5 40 

 
4.3 สรา้งแบบทดสอบวดัรผลสมัฤทธ์ิทารงงการรเรียนแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 

4.3.1 สรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัมฤทธ์ิท าางการ รเรียนวิชาวิทยาศาสตรแ์บบ
ปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 2 ฉบบั ฉบบัละ 30 ขอ้ เพ่ือใหค้รอบ รคลมุเนือ้หรา และจดุปร ระสงค์
เชิรงพฤติกรรรม จ านวน 5 ดา้น คือ 1) คว วามจ า 2) ความเขา้ใจ 3) กา รรประยกุตใ์ช ้4) การวิเคราะห ์
และ 5) ประเมินคา่ ตามตารางวิเคราะหแ์บบทดสอบ  
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ตาราง 8 จ าแนกแบบทดสอบตามพฤติกรรมในการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรป์รนยั
ชนิดเลือกตอบ 

พฤตกิรรมในกา รรวัดผลสัมฤทธิ์ทางงการเรียนวิทยาาศาาสตร ์ จ านวนข้อ (ข้อ) 
ความจ า 
ความเขา้ใจ 

การประยกุตใ์ช ้
การวิเคราะห ์
ประเมินคา่ 

7 
8 
3 
10 
2 

รวม 
 

30 

 
4.3.2 น าแบบททดสอรบวดัผลสมัมฤทธ์ิทาร งงการเรียนชชนิดเลือกตอบท่ีผูว้ิจยัสรา้ร งงขึน้ 

เสนอตอ่อาจารยท่ี์ปรกึษาตรวจสอบความถกูตอ้งเหมาะสมของขอ้ค าถามและตวัเลือก ความครอบคลุม
เนือ้หา ภาษราท่ีใช ้และความสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรูท่ี้ 1 สิ่งมีชีวิตกบักรรระบวนการด ารงชีวิต  

4.3.3 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชนิดเลือกตอบท่ีปรบัปรุงแกไ้ข
แลว้ ไปใหผู้เ้ช่ียรวชราญจ านวน 5 คน โดยผูเ้ช่ียวชาญจะเป็นนครูท่ีมีช  านาญในการสอนวิทยาศาสตร์
มากกว่า 5 ปี ครูท่ีมีความช านาญดา้นงานวัดและประเมินผล หรือเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีคุณวุฒิ
การศึกษาในระดับดุษฎีบัณฑิตท่ีเก่ียวข้องกับการสอนวิทยาศาสตร ์พิจารณาความถูกต้อง
เหมาะสมของขอ้ รค าถามและตวัเลือ รก ความครอบคลุมเนือ้หาภาษ ราท่ีใช ้ตลอดจนพฤติกรรมท่ี
ตอ้งการวดั โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินลงในแบบประเมินแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
เป็นรายขอ้ ซึ่งมีคา่ประเมิน 3 ระดบั ดงันี ้

+ 1  หมาายถึง  แนใ่จววา่สอดคลอ้ง 
0  หมาายถึง  ไม เ่แนใ่จวา่สอดคลอ้ง 
- 1  หมาายถึง  ไมส่อดคลอ้ง 

แลว้คดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ซึ่งแสดงว่าขอ้สอบมี

ความสอดคลอ้ง ผลปรากฏวา่ขอ้สอบใชไ้ดท้กุขอ้ เน่ืองจากมีคา่ IOC อยูร่ะหวา่ง 0.60 – 1.00 

4.3.4 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชนิดเลือกตอบปรบัปรุงดา้น
ภาษาแลว้ ไปทดสอบกบันกัเรียนท่ีผา่นการเรียน เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์จ  านวน 100 คน 
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4.3.5 น าผลคะ เแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบ มาวิเคราะหห์าค่าคว วามยากง่าย 
(p) และคา่อ านา รจจ าแนก (r) แลว้คดัเลือรกขอ้สอบท่ีใชไ้ด ้ซึ่งมีคา่ความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 
0.20 - 0.80 และคร่าอ านราจจ าแนก (r) มากกวา่ 0.20 ขึน้ไป 

ฉบบัท่ี 1 มีขอ้สอบท่ีผ่านเกณฑ ์26 ขอ้ มีคา่คว วามยากง่าย (p) รระหว่าง  
0.20 - 0.78 และมีคา่อาานารจจ าแนก (r) ระหวา่ง 0.24 – 0.80 

ฉบบัท่ี 2 มีขอ้สอบท่ีผ่านเกณฑ ์26 ขอ้ มีคา่คว วามยากง่าย (p) ระหว่าง  
0.20 - 0.75 และมีคา่อาานาจจ าแนก (r) ระหวา่ง 0.24 – 0.76 

4.3.6 คดัเลือกขอ้สอบท่ีผ่านเกณฑจ์ากแบบทดสอบทัง้ 2 ฉบบั ใหไ้ด ้30 ขอ้  
เพ่ือใชเ้ป็นแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิก่อนและหลงัเรียน ซึ่งผลปรากฏว่า มีค่าความยากง่าย (p)  
อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.75 มีคา่อ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.22 – 0.74 และเม่ือหาคา่ความเช่ือมั่นทัง้
ฉบบั (Reliability) โดยใชส้ตูรสมัประสิทธ์ิ แอลฟาของครอนบคั (Cronbach’s Alpha Coefficient: 

α) มีคา่เทา่กบั 0.80 
4.4 การสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชนิดเขียนตอบ และเกณฑ์

การใหค้ะแนน 
4.4.1 สรา้งแบบทดสอบวดั รผลสมัมฤทธ์ิทาร งงการ รเรียนวิชาวิทยา าศราสตร ์ชนิด

เขียนตอบจ านวน 2 ฉบบั ฉบบัละ 15 ขอ้ เพ่ือใหค้ร รอบรคลมุเนือ้หา และจดุประสงคเ์ชิง งพฤติกรรรม 
จ านวน 3 ดา้น คือ 1) ความเขา้ใจ 2) ประเมินคา่ 3) การปรระยกุตใ์ช ้และ 4) คิดสรา้งสรรค ์ตาม
ตารางวิเคราะหแ์บบทดสอบ  

ตาราง 9 จ าแนกแบบทดสอบตามพฤติกรรมในการวดัผลสมัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรช์นิด
อตันยั 

พฤตกิรรรมในการวัดผลสัมมฤทธิ์ทางงการเรียนวิทยาาศาสตร ์ จ านวนข้อ (ข้อ) 
ความเขา้ใจ 

การประยกุตใ์ช ้
ประเมินคา่ 
คดิสรา้งสรรค ์

2 
1 
3 
4 

รวม 
 

10 
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4.4.2 ก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน แบบรูบิค เป็น 3, 2, 1 และ 0 ปรบัปรุง
จาก ศรินิภา อิฐสวุรรณศลิป์ (2548, น. 170) ดงันี ้

3 คะแนน เม่ือ ตอบถูกต้องครบถ้วนตรงประเด็น เขียนส่ือ
ความหมายกระชบัและชดัเจนการยกตวัอย่าง ประกอบถกูตอ้งตรงประเด็น และขยายรายละเอียด
เพิ่มเตมิไดเ้หมาะสม 

2 คะแนน เม่ือ ตอบถูกตอ้งบางส่วน เขียนส่ือความหมายพอ
เขา้ใจไดก้ารยกตวัอยา่งประกอบถกูบางสว่น และขยายรายละเอียดเพิ่มเตมิถกูตอ้งบางสว่น 

1 คะแนน เม่ือ ตอบถูกตอ้งแต่เขียนส่ือความหมายเขา้ใจยาก 
การยกตวัอยา่งประกอบถกูตอ้งบางสว่นแตไ่มมี่การขยายรายละเอียดเพิ่มเตมิ 

0 คะแนน เม่ือ ไมต่อบหรือตอบไมถ่กูตอ้งตามประเด็นค าถาม 
4.4.3 น าแบบทดสอบรวดัผลสมัมฤทธ์ิทารงการเรียนชนิดเขียนตอบท่ีผูว้ิจยัสรา้ง

ขึน้เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมของขอ้ค าถาม ความครอบคลุม
เนือ้หา ภราษาท่ีใช ้และความสอดคลอ้งกบัสารระการเรียนรูท่ี้ 1 สิ่งมีชีวิตกบักระบวนการด ารงชีวิต 

4.4.4 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชนิดเขียนตอบท่ีปรบัปรุงแกไ้ข
แลว้ ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน โดยผูเ้ช่ียวชาญจะเป็นนครูท่ีมีช  านาญในการสอนวิทยาศาสตร์
มากกว่า 5 ปี ครูท่ีมีความช านาญดา้นงานวัดและประเมินผล หรือเป็นผู้เช่ียวชาญท่ีมีคุณวุฒิ
การศึกษาในระดับดุษฎีบัณฑิตท่ีเก่ียวข้องกับการสอนวิทยาศาสตร ์พิจารณาความถูกต้อง
เหมาะสมของข้อค าถามและตวัเลือก ความครอบคลุมเนือ้หาภาษาท่ีใช ้ตลอดจนพฤติกรรมท่ี
ตอ้งการวดั โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินลงในแบบประเมินแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
เป็นรายขอ้ ซึ่งมีคา่ประเมิน 3 ระดบั ดงันี ้

+ 1  หมาายถึง  แนใ่จววา่สอดคลอ้ง 
0  หมาายถึง  ไม เ่แนใ่จวา่สอดคลอ้ง 
- 1  หมาายถึง  ไมส่อดคลอ้ง 

แลว้คดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ซึ่งแสดงว่าขอ้สอบมี

ความสอดคลอ้ง ผลปรากฏวา่ขอ้สอบใชไ้ดท้กุขอ้ เน่ืองจากมีคา่ IOC อยูร่ะหวา่ง 0.71 – 1.00 

4.4.5 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชนิดเขียนตอบปรบัปรุงดา้น
ภาษาแลว้ ไปทดสอบกบันกัเรียนท่ีผา่นการเรียน เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์จ  านวน 100 คน 
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4.4.6 น าผลคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบ มาวิเคราะหห์ าาค่าคว วามยากง่าย 
(IDiff) และค่าอ าน าาจจ าแนก (IDisc) แล้วคัดเลือกข้อสอบท่ีใชไ้ด ้ซึ่งมีค่าความยากง่าย (IDiff)  
อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 เและค่าอ านาจจ าแนก (IDisc) มากกว่า 0.30 ขึน้ไป (สุพฒัน ์สุกมลสนัต,์ 
2547, น. 50 -52) 

ฉบบัท่ี 1 มีขอ้สอบท่ีผ่านเกณฑ ์7 ขอ้ มีคา่คว วามยากง่าย (IDiff) ระหว่าง 
0.54 - 0.78 และมีคา่อ านาจจ าแนก (IDisc) ระหวา่ง 0.36 – 0.76 

ฉบบัท่ี 2 มีขอ้สอบท่ีผ่านเกณฑ ์9 ขอ้ มีคา่คว วามยากง่าย (IDiff) ระหว่าง 
0.47 - 0.74 และมีคา่อ านาจจ าแนก (IDisc) ระหวา่ง 0.30 – 0.52        

4.4.7 คดัเลือกขอ้สอบท่ีผ่านเกณฑจ์ากแบบทดสอบทัง้ 2 ฉบบัใหไ้ด ้10 ขอ้ 
เพ่ือใชเ้ป็นแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิก่อนและหลงัเรียน ซึ่งผลปรากฏว่า มีคา่ความยากง่าย (IDiff) 
อยูร่ะหวา่ง 0.47 – 0.78 และมีคา่อ านาจจ าแนก (IDisc) อยูร่ะหวา่ง 0.30 – 0.76 

ระยะที ่3 การด าเนินการวิจัย 
ประชากร 

ปรระชากร รท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีเ้ป็นนัก เเรียนชั้รนมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียรนท่ี 2  
ปีการศกึษา 2561 โรงเรียนโยธินบรูณะ เขตบางซ่ือ กรุงเทพมหานคร โครงการภาคปกติ จ  านวน 6 หอ้ง 
แตล่ะหอ้งมีการจดันกัเรียนแบบคละผลสมัฤทธ์ิ ประมาณหอ้งละ 48 คน รวมนกัเรียนทัง้หมด 287 คน 

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตวัวอย่ารงงท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้เเป็นนักเ เเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ภาาคเเรียรนท่ี 2  

ปีกาารรศึกษา 2561 โรรงเรียนโยธินบูรณะ เขตบางซ่ือ กรุงเทพมหานคร ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) จ านวน 2 หอ้งรเรียน จากนัน้จึงสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling)  มา 1 หอ้ง เพ่ือเป็นกลุม่ทดลองส่วนอีกหอ้งเป็นกลุ่มควบคมุ  

กลุ่มทดลอรงไดร้บัการรจัดรการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมวิทยาศราสตรท่ี์ และกลุ่มรควบคุม
ไดร้บัการรจดัการรเรียนรูแ้บบปรกต ิ

เนือ้หาาทีใ่ช้ในการวิจัย 
เนื ้อหาท่ีใช้ในก าารวิจัยครั้ง นี ้ เ เป็นเนื ้อห าากลุ่มสาร ระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์ 

ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 สารระการเรียนรูท่ี้ 1 สิ่งมีชีวิตกับกรระบวนการด ารงชีวิต เรื่อง รระบบต่าง ๆ ใน
รา่งกายมนษุยแ์ลระสตัว ์ซึ่งประกอบดว้ย 

1. ระบบยอ่ยอาหาาร 
2. ระะบบหมนุเเวียนเลือด 
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3. ระะบบหาายใจ 
4. ระบบบขบัถ่าาย 
5. ระะบบประสาาทและการรแสดงพฤตกิรรรม 
6. ระะบบสืบบพนัธุ ์

ระยะเเวลาทีใ่ช้ในกาารวิจัย 
ระยระะเวลาท่ีใชใ้นกาารรวิจัย ผูว้ิจัยท าการรทดลอรงงในภาค เเรียนท่ี 2 ปีการรศึกษาา 2561  

โดยใชเ้วลา 24 คาบ คาบละ 50 นาที  
แบบแผนการทดลอง 

การศกึษาวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัประเภทกึ่งทดลอง (Quasi Experiment Design)  โดย
การด าเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัย แบบมีกลุ่มทดลอ งงแล ระกลุ่มค รวบคุมแบบสุ่ม  
และมีการสอบก่อนและหลงัการเรียน (Randomized Control group pretest-posttest design)  และ
แบบเแผนการวิจยัแบบ One - Group Repeated Measured design ดงัตาราง 10 และตาราง 11  
มีแบบแผนการทดลอง ดงันี ้ 

ตาราง 10 แบบแผนการวิจยัแบบ Randomized Control group pretest-posttest design 

กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง สอบหลัง 2 

RE T1 X T2 T3 

RC T1 ~X T2 T3 

 
สัญลักษณท์ีใ่ช้ในแบบแผนการวิจัย 

RE  แทน  กลุม่เทดลอง (Experimental group) 
RC  แทน  กลุม่เควบคมุ (Control group) 
T1  แทน  การทดสอบก่อนการทดลอง (Pretest) 
X    แทน  การจดัการรเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรรมเเกมวิทยาาศาสตร ์
~X   แทน  การจดัการรเรียนรูแ้บบปกต ิ
T2  แทน  การทดสอบหลงัการทดลอง (Posttest) 
T3  แทน การทดสอบหลงัการทดลองครัง้ท่ี 2 
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ตาราง 11 แบบแผนการวิจยัแบบ One - Group Repeated Measured design 

 
สัญลักษณท์ีใ่ช้ในแบบแผนการวิจัย 

E   แทน กลุม่ตวัอยา่ง  
X   แทน การจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
T1 T2 T3 T4 T5 T6  แทน  การประเมินความคดิเชิงนวตักรรมระหวา่งทดลองแบบกลุม่ 
T7   แทน การประเมินความคิดเชิงนวตักรรมหลงัทดลองรายบคุคล 
 

ข้ันตอนกาารด าเนินการทดลอง 
ผูว้ิจยัด  าเนินการวิจยัและเก็บรวบรวมขอ้มลูตาามขัน้ตอนดงันี ้

1. ก่อนการจดัการเรียนรูท้ดสอบกลุ่มทดลอง เและกลุ่มควบคมุ ดว้ยแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเเรียนวิทยาศาสตรก์่อนเรียน (Pretest) โดยนดัหมายนอกเวลาเรียน 

2. ด  าเนินการจดัการเรียนรู ้โดยผูว้ิจยัเป็นผูด้  าเนินการเองทัง้สองกลุ่มในเนือ้หา
เดียวกนัใชเ้วลาในการจดัการเรียนรูเ้ทา่กนักลุม่ละ 24 คาาบ ๆ ละ 50 นาที ดงันี ้

2.1 กลุม่ทดลอง ไดร้บักาารจดัการเรียนรูโ้ดยใชช้ดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
2.2 กลุม่ควบคมุ ไดร้บัการจดัการเรียนรูก้ารจดัการเรียนรูแ้บบปกต ิ 

3. เม่ือสิน้สดุการสอนตามขัน้ตอนท่ีระบใุนแตล่ะชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรข์อง
กลุ่มทดลอง นกัเรียนและครูประเมินนวตักรรมท่ีนกัเรียนสรา้งรายกลุ่ม  และนกัเรียนบนัทึกอนทุิน 
หลงัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์

 
 
 

กลุ่ม 
ก่อน

ทดลอง 

ระหว่างทดลอง 

หลัง
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ชุด
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ชุด
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ี ่3
 

ชุด
กิจ
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ชุด
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ชุด
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ที ่
6 
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ะเ
มิน
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งท
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E - X T1 X T2 X T3 X T4 X T5 X T6 T7 
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4. เม่ือสิน้สุดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ของกลุ่มทดลอง และ
การเรียนรูด้ว้ยการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ ของกลุ่มควบคุม ท าการทดสอบหลงั เเรียน (Posttest) 
ดว้ยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ เเรียนวิทยาศาสตร ์และประเมินผลงานนวัตกรรมของ
นกัเรียนกลุม่ทดลองรายบคุคลดว้ยแบบประเมินนวตักรรม โดยนดัหมายนอกเวลาเรียน 

5. หลงัจากสิน้สดุการทดลองผ่านไปแล้วว 2 สปัดาห ์ท าการทดสอบคว วามคงทน
ในกาารเรียนรู ้โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการรเรียนฉบบัเดิมทดสอบซ า้กบันกัเรียนทัง้ 2 กลุม่ 

6. น าผลคะแนนท่ีไดก้ารแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบประเมิน
นวัตกรรมของกลุ่มทดลอ งง และกลุ่มค ววบคุม ได้มาวิเคราะห์โดยใช้วิธีทางสถิติ เเพ่ือทดสอบ
สมมตฐิานตอ่ไป 

ระยะที ่4 การวิเคราะหข้์อมูล 
สถติทิี่ใช้ในการวิเคราาะหข้์อมูล 

1.สถิตพืิน้ฐาาน ไดแ้ก่ 
1.1 คา่เฉล่ีย (Mean)  
1.2 คา่รอ้ยละ (Percentage) 
1.3 สว่นเบี่ยงงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2. สถิตท่ีิใชใ้นการทดสอบสมมติฐาาน ไดแ้ก่ 
2.1 ใช ้สถิติ One way ANOVA Repeated Measure เพ่ือตรวจสอบว่านกัเรียน

ไดร้บัการจดัการ เเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์พฒันาการของความคิดเชิงนวตักรรมซึ่ง
ไดต้รวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้แลว้ปรากฏ ดงัภาคผนวก จ 

2.2 ใช ้t-test for One Sample เพ่ือตรวจสอบว่านกั เเรียนท่ีไดร้บัการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรร รมเกมวิทยาศาสตรมี์ความคิดเชิงนวตักรรมในการสรา้งนวตักรรมรายบุคคล 
ผา่นเกณฑร์อ้ยละ 80 (ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน, 2562, น, 30) 

2.3 ใช้ t-test for Dependent Samples เพ่ือตรวจสอบว่านัก เเรียนท่ีไดร้ับ
การจดัการเเเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกร รรมเกมวิทยาศา าสตร ์มีผลสมัฤทธ์ิทา งงการเรียนหลงั เเรียนสงู งกว่าก่อน
เรียน และมีความคงงทนในการรเเรียนรู ้
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2.4 ใช ้t-test for Independent Samples ถา้คะแนนทดสอบก่อนเรียนขอ ร งงกลุ่ม
ทดลอรงงและกลุ่มคว วบคมุไม่ เแตกตา่ร งงกนั แตถ่า้คะแนนทดสอบก่อนเรียน ขของกลุ่มทดลอ งรงและกลุ่ม
ควบคมุ เแตกตา่งกนัใช ้ANCOVA (Analysis of Covariance) โดยใชค้ะแนนทดสอบก่อนเรียนเป็น
ตวัแปรร่วม (Covariate) เพ่ือตรวจสอบว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการ เเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์มีผลสมัฤทธ์ิทางการรเเรียนสงูรงกว่านกัเรียนกลุม่ควบคมุท่ีเรียนจากจดัการรเรียนรูแ้บบปกต ิ 
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

การน าเเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัแบง่ออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้
ตอนท่ี 1 ผลการสรา้งชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์  
ตอนท่ี 2 ผลการใชช้ดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์ดงันี ้

2.1 เปรียบเทียบพฒันาการความคิดเชิงนวตักรรมระหว่างเรียนทัง้ภาพรวมและ
รายดา้น ของนกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์

2.2 เปรียบเทียบความคิดเชิงนวัตกรรมในการสรา้งนวัตกรรมรายบุคคลของ
นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรก์บัเกณฑท่ี์ก าหนด 

2.3 เปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการ เเรียน ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้
ดว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรท่ี์ของกลุ่มทดลองไดร้ับการจัดการ เเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์

2.4 เปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทารงการเรียน ของนกัเรียนกลุ่มทดลอรงท่ีไดร้บั
การจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรก์บันกัเรียนกลุม่ควบคมุท่ีเรียนจากจดัการเรียนรูแ้บบปกติ  

2.5 เปรียบเทียบความค รงทนในการเรียนรูข้องกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการจัดการ 
เเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์และนกัเรียนกลุม่ควบคมุท่ีเรียนจากจดัการเรียนรูแ้บบปกต ิ 

สัญลักษณท์ี่ใช้น าเเสนอผลการรวิเคราะหข้์อมูล 
เพ่ือใหเ้กิดคว วามเขา้ใจในการแปรความหมายและการ รวิเคราะหข์อ้มูลจากการทดลอง 

ผูว้ิจยัไดก้ าหนดความหมายของสญัลกัษณท่ี์ใชใ้นการ รน าเเสนอผลการรรวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้
N  แเทน  จ านวนขอ้มลู  

x̅  แเทน   คะแนนเฉล่ีย  
S.D. แทน   สว่นเบี่ยรงเบนมาตรฐาน  
t  แเทน  การทดสอบสถิต ิ
df  แทน   ชัน้แหง่ความอิสระ (Degree of freedom)  
P  แเทน   ระดบันยัส าคญัทางงสถิต ิ(Significance) 
*  แเทน   มีนยัส าคญัทางงงสถิตท่ีิระดบั .05 
**  แทน   มีนยัส าคญัทาางงสถิติท่ีระดบั .01 
n  แทน  จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 
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k   แทน  คะแนนเตม็  

ตอนที ่1 ผลการสร้างชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เร่ือง ระบบในร่างกายมนุษย ์
จากการน าชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย์ เสนอต่อผู้ 

เเช่ียวชชาญจ านวน 5 คน เพ่ือพิจารณาความสอดคลอ้งเชิงเนือ้หา โดยใช้เแบบประเมินวดัดชันีความ
สอดคลอ้ง (Index of Consistency, IOC) เป็นเกณฑใ์นการประเมิน พบว่า ชดุกิจกรรมมีคา่ดชันี
ความสอดคลอ้งในแตล่ะชดุกิจกรรม ดงัตาราง 12 

ตาราง 12 คา่ดชันีความสอดคลอ้งในแตล่ะชดุกิจกรรม 

ประเดน็พจิารณา 
ชุดกิจกรรมที่ 

แปลผล 
1 2 3 4 5 6 

1. เนือ้หา                                                                                                                                                                                                            
   1.1 สอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์  
   1.2 เหมาะสมกบัเวลาท่ีก าหนด 
   1.3 เหมาะสมกบัระดบัชัน้ของผูเ้รียน 
   1.4 มีความตอ่เน่ือง ถกูตอ้งครบถว้น   
   1.5 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบัเนือ้หา 

 
0.8 
0.8 
0.8 
0.8 
1.0 

 
0.6 
0.6 
0.8 
0.6 
0.8 

 
0.8 
0.8 
0.8 
0.8 
1.0 

 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

 
0.8 
1.0 
1.0 
0.8 
1.0 

 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 

2. ด้านการใช้ภาษา                                                                                                                                                                                             
    2.1 ภาษาท่ีใชมี้ความถกูตอ้ง 
   2.2 มีความเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของผูเ้รียน 
   2.3 ไมว่กวน เขา้ใจง่าย 

 
0.8 
0.8 
0.8 

 
0.8 
0.8 
0.8 

 
0.8 
0.8 
0.8 

 
1.0 
1.0 
1.0 

 
0.8 
0.8 
0.8 

 
1.0 
1.0 
1.0 

 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 

3. ใบความรู้ประกอบชุดกิจกรรม 
   3.1 เนือ้หาถกูตอ้งมีความสมบรูณ ์
   3.2 เนือ้หามีความตอ่เน่ือง 
   3.3 เนือ้หาสอดคลอ้งกบักิจกรรม 
   3.4 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีก าหนด 
   3.5 ภาพประกอบเหมาะสม 
   3.6 การใชภ้าษากะทดัรดัเขา้ใจง่าย 

 
0.8 
1.0 
1.0 
0.8 
1.0 
0.8 

 
0.8 
1.0 
1.0 
0.8 
1.0 
0.8 

 
0.6 
0.8 
0.8 
0.6 
0.8 
0.6 

 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 
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ตาราง 12 (ตอ่) 

ประเดน็พจิารณา 
ชุดกิจกรรมที่ 

แปลผล 
1 2 3 4 5 6 

4. กิจกรรมวิทยาศาสตร ์/กิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์
   4.1 มีความยากง่ายเหมาะสม กับวัย 
        ของผูเ้รียน  
   4.2 เวลาท่ีใชเ้หมาะสม  
   4.3 เรียงล าดบักิจกรรมเหมาะสม 

   4.4 ส่ือ อุปกรณแ์ละสารเคมีเหมาะสม 
        กบักิจกรรม 
   4.5 ส่ง เสริมให้ผู้เ รียนมีความรู้และ 
        ทกัษะกระบววนการทางวิทยาศาสตร ์
   4.6 ส่ ง เ ส ริ ม ใ ห้ผู้ เ รี ย น มี ค ว ามคิ ด 
        เชิงนวตักรรม 
   4.7 ส่งเสริมให้แต่ละคนมีส่วนร่วมใน 
        กิจกรรม 
   4.8 ยดึผูเ้รียนนเป็นส าคญั 
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1.0 
1.0 
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0.8 
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1.0 
1.0 
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1.0 

 
0.8 

 
0.8 

 
0.8 

 
 

1.0 
 

1.0 
1.0 
1.0 

 
1.0 

 
0.8 

 
0.8 

 
0.8 

 
 

0.8 
 

0.8 
0.8 
0.8 

 
0.8 

 
0.8 

 
0.8 

 
0.8 

 
 

1.0 
 

1.0 
1.0 
1.0 

 
1.0 

 
1.0 

 
0.8 

 
0.8 

 
 

1.0 
 

1.0 
1.0 
1.0 

 
1.0 

 
1.0 

 
1.0 

 
1.0 

 
 

สอดคลอ้งงง 
 

สอดคลอ้งงง 
สอดคลอ้งงง 
สอดคลอ้งงง 

 
สอดคลอ้งงง 

 
สอดคลอ้งงง 

 
สอดคลอ้งงง 

 
สอดคลอ้งงง 

5. ใบงาน/ ใบกิจกรรม 
   5.1 ค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค ์ 
        การเรียนรู ้
   5.2 ค าถามสอดคลอ้งกบักิจกรรม 
   5.3 จ านวนข้อ และความสั้นยาวของ 
        ขอ้ค าถามเหมาะสม 
   5.4 แบบบนัทกึผลเหมาะสม 
   5.5 ความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 

 
1.0 

 
0.8 
0.8 

 
1.0 
1.0 

 
1.0 

 
0.8 
0.8 

 
1.0 
1.0 

 
1.0 

 
0.8 
0.8 

 
1.0 
1.0 

 
1.0 

 
1.0 
1.0 

 
1.0 
1.0 

 
1.0 

 
0.8 
0.8 

 
1.0 
1.0 

 
0.8 

 
0.8 
0.8 

 
0.8 
0.8 

 
สอดคลอ้ง 

 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 

 
สอดคลอ้ง 
สอดคลอ้ง 

เฉล่ียรวม 0.9 0.9 0.8 0.9 0.9 1.0 สอดคล้อง 
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จากตาราง 12 ค่าดชันีความสอดคลอ้งโดยภาพรวมของแต่ละชุดกิจกรรมอยู่ระหว่าง  
0.60 - 1.00 เ ม่ือพิจารณารายชุดพบว่า ชุดกิจกร รรมท่ี 1 ชุดกิจก รรรมท่ี 2 ชุดกิจกร รรมท่ี 4  
ชดุกิจกร รรมท่ี 5 มีคา่ดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.9 ชดุกิจกรรมท่ี 3  มีคา่ดชันีความสอดคลอ้ง
เท่ากบั 0.8 และชดุกิจกรรมท่ี 6 มีคา่ดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 1.0 แสดงว่าชดุกิจกรรมท่ีสรา้ง
ขึน้มีเนื ้อหา ภาษาท่ีใช้ ใบความรู้ประกอบชุดกิจกรรม กิจกรรมวิทยาศาสตร์/ กิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์ใบงาน/ใบกิจกรรม สอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์เหมาะสมกับเวลาท่ีก าหนด ระดบัชัน้ของ
ผูเ้รียน มีความตอ่เน่ือง ถกูตอ้งครบถว้น ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบัเนือ้หา ภาษาท่ีใชมี้ความ
ถูกตอ้งเหมาะสมกับระดบัชัน้ของผูเ้รียน ไม่วกวน เขา้ใจง่าย มีความยากง่ายเหมาะสมกับวัยของ
ผูเ้รียน เรียงล าดบักิจกรรมเหมาะสม ส่ือ อุปกรณแ์ละสารเคมีเหมาะสมกับกิจกรรมกิจกรรมส่งเสริม
ใหผู้้เเรียนมีคววามรู ้ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์มีความคิดเชิงนวตักรรมยึดผูเ้รียนเป็นส าคญั 
และสามารรรถน าไปใชไ้ดจ้ริง เม่ือน าชุดกิจกร รรมไปทดลองงใชก้ับนกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง งจ านวน  
45 คน พบวา่นกัเรียนสามารถด าเนินการตามชดุกิจกรรมไดอ้ย่างถกูตอ้งและเหมาะสม 

ตอนที ่2 ผลการใช้ชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เร่ือง ระบบในร่างกายมนุษย ์ในประเดน็
ต่าง ๆ  

2.1 เปรียบเทียบพฒันาการความคิดเชิงนวตักรรมระหว่างเรียนทัง้ภาพรวมและรายดา้น 
ของนกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
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จากตาราง 13 พบว่า คะแนนเฉล่ียพฒันาการความคิดเชิงนวตักรรมระหว่างเรียนของ
นกัเรียนเป็นรายกลุ่มในภาพรวม ครัง้ท่ี 1 มีคะ เแนนเฉล่ียเท่ากบั 48.11 ครัง้ท่ี 2  มีคะ เแนนเฉล่ีย
เทา่กบั 48.55 ครัง้ท่ี 3 มีคะ เแนนเฉล่ียเท่ากบั 49.69 ครัง้ท่ี 4  มีคะ เแนนเฉล่ียเท่ากบั 50.22 ครัง้ท่ี 5 
มีคะ เแนนเฉล่ียเท่ากบั 51.02 และครัง้ท่ี 6 มีคะ เแนนเฉล่ียเท่ากบั 51.58 ซึ่งคะแนนเฉล่ียในครัง้ท่ี 6 
สงูกว่า ครัง้ท่ี 5 ครัง้ท่ี 4 ครัง้ท่ี 3 ครัง้ท่ี 2 และครัง้ท่ี 1 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 แสดง
ว่านกัเรียนมีพฒันาการความคิดเชิงนวตักรรมระหว่างเรียนเพิ่มขึน้ และเม่ือพิจารณารายคู ่พบว่า
นกัเรียนมีพฒันาการความคิดเชิงนวตักรรมระหว่างเรียนแตกตา่งกนัในคู ่1,3   1,4   1,5  1,6   2,3   
2,4   2,5   2,6   3,5   3,6   4,5  4,6 และ 5,6 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

เม่ือพิจารณารายด้าน พบว่า ความคิดเชิงนวัตกรรมระหว่างเรียน 2 ด้าน ได้แก่ 
ดา้นกระบวนการพฒันานวตักรรม และดา้นคณุคา่ของนวตักรรม มีคะแนนเฉล่ียสูงขึน้ โดยครัง้ท่ี 6  
มีคะแนนสงูสดุ รองลงมาคือครัง้ท่ี 5 ครัง้ท่ี 4 ครัง้ท่ี 3 ครัง้ท่ี 2 และครัง้ท่ี 1 ตามล าดบั  ส่วนดา้น
ความเป็นนวตักรรม มีคะแนนเฉล่ียสงูขึน้ โดยครัง้ท่ี 6 มีคะแนนสงูสดุ รองลงมาคือครัง้ท่ี 5 ครัง้ท่ี 4
ครัง้ท่ี 3 ครัง้ท่ี 1 และครัง้ท่ี 2 ตามล าดบั อยา่งมีนยัส าคญัทาง งสถิตท่ีิระดบั .01 

ผลการพัฒนาความคิดเชิงนวตักรรมระหว่างเรียน สามารถน ามาเขียนกราฟเสน้แสดง
พฒันาการความคดิเชิงนวตักรรมระหวา่งเรียน แสดงดงัภาพประกอบ 4 และภาพประกอบ 5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 พฒันาการความคิดเชิงนวตักรรมระหวา่งเรียนของนกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรใ์นภาพรวม 

48.11 
48.55 

49.69 
50.22 

51.02 
51.58 

45.00
46.00
47.00
48.00
49.00
50.00
51.00
52.00

ครัง้ที ่1 ครัง้ที ่2 ครัง้ที ่3 ครัง้ที ่4 ครัง้ที ่5 ครัง้ที ่6 

คะ
แน

นเ
ฉล

ีย่ 

ระยะ 

ความคดิเชงินวตักรรมระหว่างเรยีน 
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ภาพประกอบ 5 พฒันาการความคิดเชิงนวตักรรมระหวา่ง เเรียนของนกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการ 
เเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรร์ายดา้น 

2.2 เปรียบเทียบความคิดเชิงนวตักรรมในการสรา้งนวตักรรมรายบุคคลของนกั เเรียนท่ี
ไดร้บัการจดัการเเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรก์บัเกณฑท่ี์ก าหนด 

ตาราง 14 เปรียบเทียบคะแนนรอ้ยละความคิดเชิงนวตักรรมในการสรา้งนวตักรรมรายบคุคลของ
นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิ วทยาศาสตรก์บัเกณฑท่ี์ก าหนดรอ้ยละ 80 

ความคิดเชิงนวัตกรรม n k df 
หลัง 

t p เกณฑ ์
𝒙̅ S.D. 

1. ดา้นกระบวนการพฒันา
นวตักรรม 

48 20 47 18.18 1.06 14.21** 0.00 
16 

(รอ้ยละ 80) 

2. ดา้นคณุคา่ของ
นวตักรรม 

48 28 47 24.09 1.28 9.16** 0.00 
22.4 

(รอ้ยละ 80) 

3. ดา้นความเป็น
นวตักรรม 

48 12 47 10.03 0.58 5.14** 0.00 
9.6 

(รอ้ยละ 80) 

ภาพรวม 48 60 47 52.31 2.82 10.59** 0.00 
48 

(ร้อยละ 80) 

** p < .01 

16.11 16.27 16.55 16.91 17.36 17.64 

22.44 22.61 23 23.27 23.5 23.55 

9.55 9.47 10.02 10.02 10.16 10.3 

8.009.0010.0011.0012.0013.0014.0015.0016.0017.0018.0019.0020.0021.0022.0023.0024.0025.00

ครัง้ที ่1 ครัง้ที ่2 ครัง้ที ่3 ครัง้ที ่4 ครัง้ที ่5 ครัง้ที ่6 

คะ
แน

นเ
ฉล

ีย่ 

ระยะ 

ดา้นกระบวนการพฒันานวตักรรม  ดา้นคุณค่าของนวตักรรม  ดา้นความเป็นนวตักรรม  
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จากตาราง 14 พบว่า คะแนนเฉล่ียความคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนรายบุคคลใน
ภาพรวม เทา่กบั 52.31 ซึ่งอยูใ่นระดบัผา่น เเกณฑท่ี์ก าหนด (รอ้ยละ 80) อย่างมีนยัส าคญัทาง งสถิติ
ท่ีระดบั .01 และเม่ือพิจารณา รรายดา้น พบว่า ดา้นกระบวนการพัฒนานวตักรรมมีคะแนนเฉล่ีย
เทา่กบั 18.18 ดา้นคณุคา่ของนวตักรรมมีคะ เแนนเฉล่ียเท่ากบั 24.09 และดา้นความเป็นนวตักรรม
มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 10.03 ซึ่งอยู่ในระดบัผ่าน เเกณฑท่ี์ก าหนด (รอ้ยละ 80) อย่างมีนัยส าคญั 
ทางสถิตท่ีิระดบั .01 

 
2.3 เปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการ เเรียน ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุ

กิจกรรมเกมวิทยาศาสตรข์องกลุม่ทดลองไดร้บัการจดัการ เเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์

ตาราง 15 เปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการ เเรียน ก่อนและหลงัการจดัการ เเรียนรูด้ว้ยชุด
กิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ 

คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

n k df 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t 
x̅ S.D. x̅ S.D. 

ปรนยัชนิดเลือกตอบ 48 30 47 13.20 2.50 25.91 2.10 61.00** 

อตันยัชนิดเขียนตอบ 48 30 47 11.08 2.89 23.39 2.72 40.51** 

รวม 48 60 47 24.29 5.23 49.31 4.65 57.92** 

** p < .01 

จากตาราง 15 คะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนยัชนิดเลือกตอบก่อนเรียน
เท่ากบั 13.20 หลงัเรียนเท่ากบั 25.91 คะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแบบอตันยัชนิดเขียน
ตอบก่อนเรียนเท่ากับ 11.08 หลงัเรียนเท่ากับ 23.39 และเม่ือพิจารณาคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิ
ทางการ เเรียนรวมก่อน เเรียนเท่ากับ 24.29 หลงั เเรียนเท่ากับ 49.31 กล่าวคือ นกัเรียนท่ีไดร้บัการ
จดัการ เเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงั เเรียนสูงกว่า
ก่อนเเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 
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2.4 เปรียบเทียบคะ เแนนผลสมัฤทธ์ิทางการ เเรียน ของนกัเรียนกลุ่ม มทดลองท่ีไดร้บัการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรก์ับนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีเรียนจากจัดการเรียนรู้
แบบปกต ิ 

ตาราง 16 เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเเรียนก่อนเรียนของนกัเเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

การทดสอบ k 
กลุม่ทดลอง กลุม่ควบคมุ 

t 
n 𝐱̅ S.D. N 𝐱̅ S.D. 

ก่อนเรียน 60 48 24.29 5.231 46 23.67 4.321 0.623 

 
จากตาราง 16 พบว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์

(กลุ่มทดลอง) กับนกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ (กลุ่มควบคมุ) มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เเรียนก่อนเรียน เแตกต่างกันอย่า งงไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ กล่าวคือ นกั เเรียนกลุ่มทดลอ งงและกลุ่ม
ควบคมุ มีผลสมัฤทธ์ิทางงการเรียนไมแ่ตกตา่งงกนั ดงันัน้การตรวจสอบวา่นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ (กลุ่มทดลอง) มีผลสมัฤทธ์ิทางการ เเรียนสูงกว่านกัเรียน 
ท่ีไดร้บัการจดัการเเรียนรูแ้บบปกต ิ(กลุม่ควบคมุ) จงึใช ้t-test for Independent Samples 

ตาราง 17 เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของนกัเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

การทดสอบ k 
กลุม่ทดลอง กลุม่ควบคมุ 

t 
n 𝐱̅ S.D. n 𝐱̅ S.D. 

หลงัเรียน 60 48 49.31 4.650 46 45.02 3.721 4.926** 

** p < .01 

จากตาราง 17 พบว่านกัเรียน ท่ีไดร้บัการจดัการ เเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
(กลุ่มทดลอง) กับนกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ (กลุ่มควบคมุ) มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เเรียนหลังเรียนแตกต่า งงกันอย่าง งมีนยัส าคญัทา งงสถิติท่ีระดบั .01 กล่าวคือ นักเรียนท่ีไดร้บัการ
จดัการ เเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์(กลุ่มทดลอง) มีผลสมัฤทธ์ิทางการ เเรียนหลงัเรียน
สงูกวา่ นกัเรียนนท่ีไดร้บัการจดัการรเรียนรูแ้บบปกต ิ(กลุม่ควบคมุ) 
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2.5 เปรียบเทียบความคงทนในการ เเรียนรูข้องกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการจดัการ เเรียนรูด้ว้ย
ชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ 

ตาราง 18 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุ
กิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ครัง้ท่ี 1 และครัง้ท่ี 2 

ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน 
n k 𝐱̅ S.D. t 

หลงังเรียน ครัง้ท่ี 1 48 60 49.31 4.65 
1.770 

หลงัเรียน ครัง้ท่ี 2 48 60 49.25 4.56 

 
จากตาราง 18 พบว่าคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการ เเรียนขอ งงนกัเรียนหลงัไดร้บัการจดัการ

เรียนรูด้ว้ยชุดกิจกร รรมเกมวิทยาศาสตร ์ครัง้ท่ี 1 และครัง้ท่ี 2 แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคญั 
ทา งงสถิติ แสดงว่าหลังจากท่ีนักเรียนกลุ่มทดลองไดร้ับการจัดการ เเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์แลว้ท าใหน้กั เเรียนมีความคงทนในการเรียนรู ้
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บทที ่5  
สรุปผลกา รรวิจัย อภปิราายผล และข้อเสนอแนะ 

การศึกษาวิจัยครั้งนี ้ เป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi-experiment research)  
มีวตัถปุร ะะสงค ์เพ่ือ 1) เพ่ือสรา้งชุดกิจกรร รมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในรา่งกายมนุษย ์เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดเชิงนวัตกรรมและผลสัมฤทธ์ิทางการ เเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษ าาปีท่ี 2  
2) เพ่ือศกึษาผลการใชช้ดุกิจกรร รมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์ส าหรบันกั เเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีส่งผลตอ่นกัเรียนในประเด็นตอ่ไปนี ้คือ ความคิดเชิงนวตักรรม ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเเรียน และความคงทนในการเเรียนรู ้โดยมีสมมตฐิานการวิจยั ดงันี ้

1. นกัเรียนนท่ีไดร้บักาารจดัการเเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์พฒันาการของ
ความคดิเชิงนวตักรรม  

2. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์ความคิด 
เชิงนวตักรรมในการสรา้งนวตักรรมรายบคุคลผ่านเกณฑร์อ้ยละ 80 

3. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรรมเกมวิทยาาศาสตรมี์คะแนนผลสมัฤทธ์ิ
ทางการรเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเเรียนหล งังเรียนสูงกว่านกัเรียน
กลุม่ควบคมุท่ีเรียนจากจดัการเรียนรูแ้บบปกต ิ 

4. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์ความคง งทนใน
การรเรียนรู ้

แบบแผนท่ีใชใ้นการวิจยันี ้คือ แบบแผนการทดลองแบบมีกลุ่มทดลอ งงและกลุ่มควบคมุ
แบบสุ่ม และมีการสอบก่อนและหลงัการเรียน (Randomized Control group pretest-posttest 
design) และแบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวแบบวัดซ า้ (One-Group Repeated Measured 
Design) กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นกา รรวิจัยครัง้นีเ้ป็นนัก เเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศกึษา 2561 โรงเรียนโยธินบรูณะ เขตบางซ่ือ กรุงเทพมหานคร ไดม้าโดยการสุ่มแบบแบง่กลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) จ านวน 2 หอ้งเรียน จากนัน้จึงสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling)  มา 1 หอ้ง เพ่ือเป็นกลุ่มทดลองส่วนอีกหอ้งเป็นกลุ่มควบคมุ กลุ่มทดลองไดร้บัการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมวิทยาศาสตรท่ี์ส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรมและผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน กลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ใช้ระยะเวลาท าการทดลอง  24 คาบ  
คาบละ 50 นาที (ไมร่วมทดสอบก่อนและหลงั เเรียน) เครื่องมีท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 
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1. ชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย ์ท่ีผ่านผูเ้ช่ียวชาญจ านวน  
5 คน ตรวจสอบ มีค่าดชันีความสอดคลอ้งของชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรด์า้นความเหมาะสมของ
เนื ้อหาสอดลองกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ระดับชั้นของผู้เรียน การเรียงล าดับกิจกรรม และ
สว่นประกอบอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู ้อยูร่ะหวา่ง 0.60 – 1.00 

2. แบบประเมินนวัตกรรม มีลักษณะเป็นแบบรูบริค 4 ระดับ (Rubric scores)  
แบง่ออกเป็น 3 ดา้น จ าวนวน 15 รายการประเมิน ไดแ้ก่ 1) ดา้นกระบวนการพฒันานวตักรรม จ านวน 
5 รายการประเมิน 2) ดา้นคณุค่าของนวตักรรม จ านวน 7 รายการประเมิน และ 3) ดา้นความเป็น
นวตักรรม จ านวน 3 รายการประเมิน ประเมินนวตักรรมท่ีนกัเรียนสรา้งขึน้ระหว่างการจดัการเรียนรู้
ตามรายการประเมิน แบบประเมินนีแ้บง่เป็น 3 ฉบบั ตามผูใ้ชแ้บบประเมิน ไดแ้ก่ 1) นกัเรียนประเมิน
ตนเอง 2) นกัเรียนประเมินเพ่ือน และ 3) ครูประเมินนกัเรียน ซึ่งแบบประเมินทัง้ 3 ฉบบัใชอ้งคป์ระกอบ
เดียวกันในการประเมิน  ทกุรายการประเมินมีค่าดชันีคววามสอดคลอ้งระหว่าง 0.60 – 1.00 และมีค่า
ดชันีความสอดคลอ้งของผูป้ระเมิน 3 คน (Rater Agreement Index, RAI) เทา่กบั 0.90  

3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางงการเเรียนแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเเลือก จ านวน 
30 ขอ้ มีคา่ความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.75 มีคา่อ านาาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.22 – 0.74 
และค่าความเช่ือมั่นทัง้ฉบบั 0.80 และแบบทดสอบแบบอัตนยัจ านวน 10 ขอ้ มีมีค่าความยากง่าย 
(IDiff) อยูร่ะหวา่ง 0.47 – 0.78 และมีคา่อ านาจจ าแนก (IDisc) อยูร่ะหวา่ง 0.30 – 0.76 

4. แผนการจดัการเรียนรูท่ี้ใชใ้นการจดัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง 
ระบบในรา่งกายมนษุย ์และแผนการจดัการเรียนรูก้ารเรียนรูแ้บบปกติ ท่ีผ่านผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน 
ตรวจสอบ มีความสอดคลอ้งของแผนการจัดการรเเรียนรูก้ับจุดประสงคก์ารเรียนรู ้เนือ้หาและขั้นตอน
การด าเนินกิจกรรม อยูร่ะหวา่ง 0.60 – 1.00 

สถิติพืน้ฐานท่ีใช้ ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (x̅) ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
สถิติท่ีใชท้ดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่ 1) ใช ้t-test for Independent Samples เพ่ือตรวจสอบว่า
นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์มีคะแนนความคิดเชิงนวตักรรม 
และผลสัมฤทธ์ิทางการ เ เรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีเรียนจากจัดการเรียนรู้แบบ 
2) ใช ้สถิติOne way ANOVA Repeated Measure เพ่ือตรวจสอบว่านกัเรียนไดร้บัการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์พฒันาการของความคิดเชิงนวตักรรม 3) ใช ้t-test for 
One Sample เพ่ือตรวจสอบว่านกั เเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร์ 
มีความคิดเชิงนวตักรรมในการสรา้งนวตักรรมรายบคุคล ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 และ 4) ใช ้t-test 
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for Dependent Samples เพ่ือตรวจสอบว่านกั เเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์มีผลสมัฤทธ์ิทางการเเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน และมีความคงทนในการเรียนรู ้

สรุปผลการวิจัย 
ตอนท่ี 1 ผลการสรา้งชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์

จากการน าชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย์ เสนอต่อ
ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน เพ่ือพิจารณาความสอดคลอ้งเชิงเนือ้หา โดยใชแ้บบประเมินวดัดชันีความ
สอดคลอ้ง (Index of Consistency, IOC) เป็นเกณฑใ์นการประเมิน พบว่าชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร์
มีคา่ดชันีความสอดคลอ้งในแตล่ะชดุอยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 มีคา่สงูกว่า 0.50 แสดงว่าชดุกิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์ท่ีสรา้งขึน้มีมีเนือ้หา การใชภ้าษา ใบความรูป้ระกอบชุดกิจกรรม กิจกรรมวิทยาศาสตร ์/
กิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ ใบงาน/ ใบกิจกรรม สอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์เหมาะสมระดบัชัน้ของผูเ้รียน 
เรียงล าดบักิจกรรเหมาะสม สง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีความรู ้และมีความคิดเชิงนวตักรรม  

ตอนท่ี 2 ผลการใชช้ดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์ในประเดน็ตา่ง  ๆดงันี ้
2.1 นักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์พัฒนาการ

ความคิดเชิงนวัตกรรมระหว่างเรียนในภาพรวมและรายดา้นทัง้ 3 ดา้น คือ ดา้นกระบวนการพัฒนา
นวัตกรรม ดา้นคุณค่าของนวัตกรรม และดา้นความเป็นนวัตกรรม โดยมีคะแนนเฉล่ียพัฒนาการ
ระหว่างเรียนในครัง้ท่ี 6 มีคะแนนสูงสดุ รองลงมาคือครัง้ท่ี 5 ครัง้ท่ี 4 ครัง้ท่ี 3 ครัง้ท่ี 2 และครัง้ท่ี 1 
ตามล าดบั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

2.2 นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์มีความคิดเชิง
นวตักรรมในการสรา้งนวตักรรมรายบุคคล หลงัเรียนสงูกว่าเกณฑท่ี์ก าหนดอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .01 

2.3 นัก เเรียนท่ีได้รับกา รรจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์คะแนน
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนส งูงกว่าก่อนเเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

2.4 นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรรมเกมวิทยาศาสตร ์ 
มีผลสมัฤทธ์ิทางงการเเรียนหลงัเรียนสงูกว่า นกัเรียนกลุม่ควบคมุท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกต ิ 

2.5 นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บักา รรจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกร รรมเกมวิทยาศาสตร ์ 
มีความคงทนในการเเรียนรู ้ 
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อภปิรายผลการวิจัย 
1. ผลจากการสร้างชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เร่ือง ระบบในร่างกายมนุษย ์
ชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรท่ี์ผ่านการพิจารณาจากผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน พบว่า

เนื ้อหา การใช้ภาษา ใบความรู้ประกอบชุดกิจกรรม กิจกรรมวิทยาศาสตร์ /กิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์ ใบงาน/ ใบกิจกรรม สอดคล้องกับจุดประสงค ์เหมาะสมระดับชั้นของผู้เรียน 
เรียงล าดับกิจกรรเหมาะสม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ และมีความคิดเชิงนวัตกรรม  ทั้งนี ้
เน่ืองมาจาก 

1.1 ในการสรา้งชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร์ครัง้นีผู้ว้ิจยัไดด้  าเนินการสรา้งตาม
หลกัการและทฤษฎีท่ีน ามาใชใ้นการสรา้งชดุกิจรรม มีการก าหนดองคป์ระกอบของชดุกิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์การออกแบบเกมและเลือกประเภทของเกมท่ีเหมาะสมกบัเนือ้หาและจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้ศกึษาหลกัการ วิเคราะห ์ก าหนดเนือ้หา รูปแบบของกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรใ์หเ้หมาะสม
กบัระดบัชัน้ของผูเ้รียน เป็นกิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรม และผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน ซึ่งสอดคลอ้งกับ อรอนงค ์ฟ้าคนอง (2549, น, 65 - 66) ท่ีไดเ้นินการพฒันาชดุกิจกรรม
วิทยาศาสตรต์ามหลกัการสรา้งชดุกิจกรรม มีการศึกษาหลกัการวิเคราะหแ์ละก าหนดเนือ้หาของ
กิจกรรมใหมี้กรอบเหมาะสมกับผูเ้รียน มีเนือ้หาต่อเน่ืองกันโดยเรียงตามล าดบัจากง่ายไปยาก 
ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู ้สรา้งชุดกิจกรรมวิทยาศาสตรต์ามองคป์ระกอบของชุดกิจกรรม  
เป็นผลใหช้ดุกิจกรรมวิทยาศาสตรท่ี์พฒันาขึน้มีคณุภาพ 

1.2 ผูว้ิจยัไดน้  าชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรท่ี์สรา้งขึน้เสนอตอ่ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 
คน เพ่ือพิจารณาความสอดคลอ้งเชิงเนือ้หา โดยใชแ้บบประเมินวดัดชันีความสอดคลอ้ง (Index of 
Consistency, IOC) จากนัน้ปรบัปรุง เแกไ้ขตามค า เแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ และน าไปทดลองใชก้บั
นกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัย่าง เพ่ือตรวจสอบความถกูตอ้งดา้นเนือ้หา ภาษาท่ีใช ้การส่ือความหมาย
ของภาพ ความเหมาะสมดา้นระยะเวลากบักิจกรรม และบนัทกึปัญหาขอ้บกพรอ่งตา่ง ๆ ท่ีพบแลว้
น าไปปรบัปรุง เแกไ้ขก่อนน าไปใชจ้รงิ 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ท าให้ชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย์
เพ่ือส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรมและผลสมัฤทธ์ิทางการ เเรียน ของนกั เเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 
มีความเหมาะสมท่ีจะน าไปใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรม และ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน 
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2. การศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เร่ือง ระบบในร่างกายมนุษย ์ 
สามารภอภปิรายผลการวิจัยได้ 3 ประเดน็ ดังนี ้

ประเดน็ที ่1 ความคิดเชิงนวัตกรรม 
ผลการศึกษาความคิดเชิงนวัตกรรมของนัก เเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดร้บัการ

จดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์พบว่า มีพฒันาการความคิดเชิงนวตักรรมระหว่าง
เรียนในภาพรวม เและรายดา้นทัง้ 3 ดา้น คือ ดา้นกระบวนการพัฒนานวัตกรรม ดา้นคณุค่าของ
นวัตกรรม และดา้นความเป็นนวัตกรรม โดยมีคะแนนเฉล่ียพัฒนาการระหว่างเรียนในครัง้ท่ี 6  
มีคะแนนสงูสดุ รองลงมาคือครัง้ท่ี 5 ครัง้ท่ี 4 ครัง้ท่ี 3 ครัง้ท่ี 2 เและครัง้ท่ี 1 ตามล าดบั อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และมีความคิดเชิงนวัตกรรมในการสรา้งนวัตกรรมรายบุคคล  
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 80) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ . .01 ทั้งนี ้
เน่ืองมาจาก 

ความคิดเชิงนวตักรรม คือ ความสามารถของนกัเรียนในการใชค้วามคิดสรา้งสรรค ์
เพ่ือแกปั้ญหาท่ีเกิดขึน้เฉพาะบคุคลหรือสงัคม โดยการน าวิธีการ กระบวนการ องคค์วามรู ้หรือสิ่ง
ท่ีมีอยู่เดิมมาพัฒนาดดัแปลงใหท้ันสมยัและใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ หรือการสรา้ง
ผลงาน วิธีการ กระบวนการใหม่ องคค์วามรูใ้หม่ท่ีไม่ เเคยมีหรือปรากฏมาก่อน มาใช้ในการ
แกปั้ญหา ท่ีตอบสนองต่อความตอ้งการของบุคคลหรือสงัคม ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้ง
กับแนวคิดของ เนาวนิตย์ สงคราม (2556, น. 33 - 40) ท่ีกล่าวไว้ว่า ความคิดสรา้งสรรค์ .  
มีความส าคญัต่อการสรา้งนวัตกรรมอย่างมาก เน่ืองจากความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นความคิดของ
มนุษยท่ี์เกิดขึน้ใหม่จากการคิดเช่ือมโยงสัมพนัธก์ับประสบการณเ์ดิมร่วมกับประสบการณใ์หม่
เช่ือมโยงกนัจนสามารถสรา้งแนวคดิใหมอ่อกมาได ้

การจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นกระบวนการท่ีผูส้อนใชเ้กมท่ีมีการตัง้กฎเกณฑไ์วเ้ป็น
เครื่องมือประกอบการเรียนการสอนใหบ้ทเรียนสนกุสนาน น่าเรียน น่าสนใจ และเป็นการส่งเสริม
ใหผู้เ้รียน เเกิดการ เเรียนรู ้พฒันาความคิดสรา้งสรรค ์คิดรวบยอด สอดคลอ้งกับแนวคิดของ PBS 
LearningMedia (2017, Online) หนึ่งในแนวทางการพฒันาและส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรมนัน้
คือการจดัการเรียนรูด้ว้ยการเล่นเกม และการเรียนรูด้ว้ยเกมจะเป็นพืน้ฐานในการสรา้งเกมของ
นกัเรียน และการเรียนรูด้ว้ยเกมจะเป็นพืน้ฐานในการสรา้เกมของนกัเรียนดไูดจ้ากผลสะทอ้นความ
คดิเห็นของนกัเรียนท่ีไดบ้นัทกึอนทุินหลงัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรด์งันี ้

 
 “ในแตล่ะเกมผมกบัเพ่ือพยายามท าเต็มท่ีเลยครบัปรบัหลายรอบมาก เพ่ือดกัทางเพ่ือน

ใหไ้ดม้ากท่ีสดุ พอน าเสนอหนา้หอ้งเห็นเพ่ือเลน่อยา่งสนดุผมก็ดีใจครบั” 
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ด.ช. P(นามสมมตุิ) 

 “ชอบพวกเกม Kahoot เกมถอดรหสั แลว้ก็เกมแฟนพนัธุแ์ทค้รบั เล่นง่ายสนกุมาก ทา้
ทาย เวลาสรา้งเกมก็ท าใหผ้มไดเ้พิ่มเตมิอะไรลงไปเยอะดีครบั”  

ด.ช. J(นามสมมตุิ) 
 “กิจกรรมเกมและการสรา้งเกมท าใหผ้มเขา้ใจในเนือ้หามากขึน้ครบั เพราะตอนเล่นเกม

สนกุและไดท้บทวนความรู ้พอมาสรา้งเกมเองก็ตอ้งทบทวนความรูใ้นแตล่ะเรื่องก่อนจึงจะสามารถ
สรา้งออกมากได ้ตอนแรกก็งง ๆ แตท่  าไปท ามาสนกุดีครบั” 

ด.ช. S(นามสมมตุิ) 

“ชอบมากค่ะไดค้วามรูด้ว้ยไดส้นกุดว้ย การสรา้งเกมบางเกมหนเูหมือนไดใ้ชค้วามรูว้ิชา
ศิลปะท่ีชอบ ช่วงแรกเป็นเกมท ามือก็สนกุดีนะคะมีอะไรใหค้ิดเยอะดี พอเป็นเกมท่ีตอ้งใชค้อมมนั
ท าอยากขึน้คะ่ แตพ่อท าออกมาไดก็้รูส้กึดีมากคะ่” 

ด.ญ. T(นามสมมตุิ) 
 “สนกุมากครบัครู ผมกบัเพ่ือชอบเวลาท่ีสรา้งเกมแลว้มาเกมกนัเองก่อนท่ีจะน าเสนอ ท า

ใหรู้ว้่าตอ้งเพิ่มเติมอะไรตรงไหนบา้ง พอท าไปเยอะ ๆ เริ่มเกินงบประมาณ ผลเลยหาของเหลือใช้
มาท าเกมครบั” 

ด.ช. A(นามสมมตุิ) 

“ดีมากคะ่ เป็นการเรียนรูอ้ะไรใหม ่อยากใหค้รูพาเลน่เกมอีกเยอะ ๆ ตอนหนสูรา้งเกมหนู
ไดค้วามรูท้ัง้การสรา้งเกมและเนือ้หาท่ีเรียน หนเูลน่เกมท าใหห้นจู  าเนือ้หาไดดี้ขึน้ดว้ยคะ่” 

ด.ญ. P(นามสมมตุิ) 

 

“ไดเ้รียนรูอ้ะไรใหม่ ๆ สรา้งเกมท่ีเม่ือก่อนไม่รูว้่าตอ้งเริ่มจากตรงไหน ตอนนีห้นรููแ้ลว้ค่ะ  
หนสูามารถน าความรูใ้นการสรา้งเกมไปท างานสง่วิชาอ่ืนไดด้ว้ย” 

ด.ญ. S(นามสมมตุิ) 

“ไดเ้รียนรูร้ะบบตา่ง ๆ ในรา่งกายดว้ยกิจกรรมหลากหลาย ไดเ้ลน่เกมและสรา้งเกมหลาย
เกมเหน่ือยครบัแตส่นกุดี ชอบมากครบั” 

ด.ช. M (นามสมมตุิ) 
การจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมช่วยส่งเสริมการเรียนรูแ้บบรายบคุคลตามคววามสามารถ 

คว วามสนใจ ตามเวลาและโอกาสท่ีเหมาะสมของแต่ละคน นักเรียนได้ เเรียนรูด้ว้ยการคิดอย่าง
หลากหลาย เช่น คิดวิเคราะห ์คิดแกปั้ญหา คิดอย่างมีวิจาร รณญาณ คิดสรา้งสรรค ์ซึ่งสอดคลอ้ง
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กบังานวิจยัของพนิตธิดา รุง่แจง้ (2560, น. 95 - 102) ท่ีไดพ้ฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคท์างวิทยาศาสตรส์  าหรับนัก เเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า
นักเรียนท่ีไดร้ับการจัดการ เเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคท์าง
วิทยาศาสตรมี์ความคิดสรา้งสรรคท์างวิทย าาศาสตรห์ลงั เเรียนสูงกว่าก่อน เเรียนอย่า งงมีนยัส าคญั
ทางสถิตท่ีิระดบั .01  

ประเดน็ที ่2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
นกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์มีคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิทา งงการ เเรียนหลังเรียนสูงก วว่าก่อน เเรียน อย่างมีนัยส าคัญทา งงสถิติท่ีระดับ .01 และมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลั งงเรียนสูงกว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีไดร้ับการจัดการเรียนรู้แบบปกต ิ 
ทัง้นีเ้น่ืองมาจาก 

การจดัการรเเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเกมวิทยาาศาสตร ์คือ การจดักิจกรรรมการเรียนรูใ้นชัน้
เรียนท่ีส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความคิดเชิงนวตักรรม สามารถสรา้งนวตักรรม และมีผลสมัฤทธ์ิทางงการ
เรียนท่ีดีขึน้ ในชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรแ์ตล่ะชุดประกอบดว้ยเกมเพ่ือการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์และ
กิจกรรมท่ีหลากหลายใหน้กัเรียนปฏิบตัิทัง้กิจกรรมเด่ียวและกิจกรรมกลุ่ม มีการใชกิ้จกรรมเกมท่ีมี
เนือ้หาสอดคลอ้งกับบทเรียนซึ่งครูจดัเตรียมใหใ้นขัน้น าเขา้สู่บทเรียน เป็นกิจกรรมเกมท่ีกระตุน้ความ
สนใจของนกัเรียน และนกัเรียนด าเนินการสรา้งเกมเป็นเกมท่ีครูก าหนดใหส้อดคลอ้งกับเนือ้หาและ
ใชไ้ดดี้กับการทบทวนความรูใ้นขัน้สรา้งผลงานและประยุกตใ์ชค้วามรู ้เพ่ือน าเสนอและเล่นเกมตาม
กติกาของเกมท่ีแต่ละกลุ่มก าหนดขึน้ ในขั้นแลกเปล่ียนเรียนรู้และสรุปบทเรียน โดยมีครูเป็นผู้
ควบคุมดูแลความเรียบรอ้ย จะเห็นไดว้่านักเรียนจะไดมี้การเรียนรูเ้นือ้หาบทเรียนผ่านการเล่นเกม
อย่างต่อเน่ือง ซึ่งเกมจะช่วยให้นัก เเรียนไดเ้รียนรูเ้นือ้หาบทเรียนอย่างสนุกสนาน พัฒนาความคิด
สรา้งสรรคช์่วยส่งเสริมความสามารถในการตดัสินใจ การส่ือสาร ความสมัพนัธก์ับผูอ่ื้น กระตุน้ความ
สนใจในเนือ้หาวิชาวิทยาศาสตร ์นกัเเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม เห็นไดจ้ากผลสะทอ้นความ
คดิเห็นของนกัเรียนท่ีไดบ้นัทึกอนทุินหลงัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรด์งันี ้

 “ได้เรียนรู้เก่ียวกับระบบร่างกายมนุษย์และสัตว์และยังมักิจกรรมหรือแบบฝึกหัดท่ี
สนกุสนานใหท้ า ครูสอนสนกุมาก แตพ่ดูเรว็ไปหนอ่ยครบั” 

ด.ช. N(นามสมมตุิ) 

 “ไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกบัระบบตา่ง ๆ และไดส้นกุับการเล่นเกมโดยเฉพาะเกมท่ีเก่ียวกบัระบบ
สืบพนัธุส์นกุมากคะ่” 

ด.ญ. K(นามสมมตุิ) 
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“ไดส้นุกกับการเล่นเกมท่ีหลากหลาย หนูชอบเกม Kahoot มากค่ะไดแ้ข่งกันกับเพ่ือน
สนกุและทา้ทายดี” 

ด.ญ. W(นามสมมตุิ) 

“มีเกมและกิจกรรมแปลกใหม่ใหท้  าเยอะมาก ๆ ค่ะ แตก็่สนดุกดีนะคะ หนูไดน้  าความรู้
ไปใชอ้ธิบายเพ่ือ และบรูณาการความรูส้รา้งเกม และไดท้บทวนเนือ้หาเพ่ือเลน่เกมถดัไป” 

ด.ญ. M(นามสมมตุิ) 

 “กิจกรรมมีความเหมาะสม มีกิจกรรมใหท้ าเยอะดีครบั แตมี่การเรียนการสอนท่ีรวมเร็ว
เกินไป อยากใหมี้เวลาเลน่เกมมากกวา่นี ้สนกุดีครบั” 

ด.ช. T(นามสมมตุิ) 

 

 “มีกิจกรรมท่ีเหมาะสมท าใหไ้ม่เบื่อในการเรียน แตค่รูสอนเร็วเกินไป มีเกมใหเ้ล่นเยอะดี
สนกุครบั” 

ด.ช. P(นามสมมตุิ) 

 

ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2552, น. 365) ท่ีกล่าวว่าวิธีการสอน นโดย
ใช้เเกมเป็นวิธีการรท่ีช่วยใหผู้้เเรียนไดเ้รียนรู ้อย่างสนกุสนาน และทา้ยทายคววามสามารถ โดยผู้เเรียนเป็น
ผูเ้ลน่เอง ท าใหไ้ดร้บัประสบการณต์รงจากสถานการณจ์ริง และแนวคิดของ บญุเกือ้ ควรหาเวช (2545, 
น. 94 - 95) ท่ีกล่าวว่าชุดกิจกรรมการเรียนช่วยส่งเสริมการเรียนรูแ้บบรายบุคคล นกัเรียนเรียนตาม
ความสามารถความสนใจ นกัเรียนไดแ้สดงความเห็น ฝึกการตดัสินใจแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง และมี
ความรบัผิดชอบต่อตนเองและสังคม ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจยัของสดุดี งามภูพันธ์ (2542, น. 90)  
ท่ีไดเ้ปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางงการเเรียนวิชาวิทยาศาสตรแ์ละคววามตระหนกัต่อปัญหาสิ่งแวดลอ้ม  
ของงนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีไดร้บัการสอนโดยการใชเ้กมสิ่งแวดลอ้มประกอบการเรียนกบัการ
สอนตามคู่มือครู พบว่าค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางงการเเรียนวิทยาศาสตรข์องนักเรียนกลุ่ม
ทดลองท่ีไดร้บัการเรียนการสอนโดยใชเ้กมสิ่งแวดลอ้มประกอบการเรียนการสอนและกลุ่มควบคุมท่ี
ไดร้บัการเรียนการสอนตามคูมื่อครู เแตกตา่งกนัอย่าางมีนยัส าคญัทางงงสถิติท่ีระดบั .05 และคา่เฉล่ียของ
คะแแนนผลสมัฤทธ์ิทางงการเเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลองสงูกว่ วากลุ่มควบคมุ งานวิจยัของปัทมา เมืองลี 
(2552, น. 59 - 63) ไดศ้กึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรแ์ละพฤติกรรมการท างานกลุ่มของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรู ้โดยใชเ้กมประกอบการสอนวิทยาศาสตร ์พบว่า
นกัเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรู ้โดยใชเ้กมประกอบการสอนวิทยาศาสตร ์มีผลสมัฤทธ์ิทางการเเรีย
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นวิทยาศาสตรห์ลงัเเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 งานวิจัยของขวญัตา 
ทองใบ, บงัอร พานทอง, และ สนุนัทา มนสัมงคล (2553, น. 38 - 45) ไดพ้ฒันาชดุการเรียน เรื่อง ป่า
ชายเลน ส าหรบับนกัเรียนชัน้มธัธธยมศกึษาปีท่ี 1 พบว่าผลสมัฤทธ์ิทางงการเเรียนวิทยาาศาสตรข์องนกัเรียน
หลังใชชุ้ดการเเรียน เรื่อง ป่าชายเลน สูงกว่าก่อนการทดลอ งงอย่างงมีนัยส าคญัทาางสถิติท่ีระดบั .05 
งานวิจยัของ บานเย็น รีชน และ ณลัลิกา โตจินดา (2556, น. 25 - 32) ไดพ้ฒันาชดุกิจกรรมการจดัการ
ขยะชมุชน ส าหรบับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทาางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ Ifeyinwa (2009, pp. 
148 - 149) ไดศ้ึกษาผลของชดุกิจกรรมการเรียนรูต้อ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการ
เรียนรูว้ิชาชีววิทยา ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ พบว่านกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตรมี์ผลสมัฤทธ์ิทางการเเรียนสูงกว่านกัเรียนกลุ่มควบคมุท่ีเรียน
ดว้ยวิธีการบรรยายอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

ประเดน็ที ่3 ความคงทนในการเรียนรู้ 
นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการ เเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ 

มีความคงทนในการเรียนรู ้ส่วนนกัเรียนกลุ่มควบคมุท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ (จากคูมื่อ
ครู) ไม่มีความคงทนในการเรียนรู ้ทั้งนีเ้น่ืองมาจาก การจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมเป็นการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยนวัตกรรมท่ีครูใชป้ระกอบการสอนท่ี เเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัในลักษณะของส่ือ
ประสม ใหน้ัก เเรียนไดศ้ึกษา คน้ควา้ ทดลอง หรือปฏิบัติการตัวตนเอง ส่งเสริมพัฒนาการทาง
สติปัญญาของนกัเรียนตามความสามารถ ส่ง เเสริมใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้
ตามจุดประสงคอ์ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ และการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นกระบวนการท่ี
ผูส้อนใชเ้กมท่ีมีการตัง้กฎเกณฑไ์ว ้เป็นเครื่องมือประกอบการเรียนการสอนใหบ้ทเรียนสนกุสนาน 
น่าเรียน น่าสนใจ และเป็นการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้พัฒนาทักษะต่าง ๆ และจดจ า
บทเรียนไดง้่ายและเร็ว ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวตัถปุระสงคท่ี์ก าหนด กระตุน้และส่งเสริมความ
สนใจในการเรียนวิทยาศาสตรข์องนกัเรียน สอดคลอ้งกับแนวคิดของสุคนธ ์สินธพานนท ์(2553, 
น. 123) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัวตัถปุระสงคข์องวิธีการสอนโดยเกมว่าเป็นการฝึกใหผู้เ้รียนรูจ้กัปฏิบตัิ
ตามกฎ กติกา ฝึกใหผู้เ้รียนรูจ้กัคิดและตดัสินใจ ใหผู้เ้รียนคิดสรา้งสรรค ์คิดรวบยอด ฝึกความจ า
ของผูเ้รียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสุนทรี หิมารตัน ์(2533, น. 71 - 78) ไดเ้ปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเเรียนวิชาวิทยาศาสตรแ์ละความคงทนในการ เเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 5 โดยใชช้ดุการ เเรียนดว้ยตนเองกบัการสอนตามคูมื่อครู ผลการวิจยัพบว่าความคงทนในการ
เรียนรูข้องของนักเรียนท่ีไดร้ับการสอนโดยใช้ชุดการเรียนดว้ยตนเองกับการสอนตามคู่มือครู 
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แตกต่างอย่าง งมีนยัส าคญัทางสถิติ เและสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ ทวีศกัดิ ์ไชยมาโย (2540, น. 
112 - 117) ไดส้รา้งและพฒันาชุดการสอนกลุ่มสรา้งเสริมประสบการณชี์วิต เรื่อง ความรอ้นและ
สสาร ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจยัพบว่าความคงทนในการเรียนรู ้ระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ . 05  
โดยนกั เเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการสอนโดยใชชุ้ดการสอนท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้มีความคง งทนในการ
เรียนรู้สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการสอนโดยใช้วิธีการสอนแบบปกติ งานวิจัยของ 
Ifeyinwa (2009, pp. 151 - 152) ไดศ้กึษาผลของชดุกิจกรรมการเรียนรูต้อ่ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน และความคงทนในการเรียนรูว้ิชาชีววิทยา ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ พบว่า
นกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการจดัการ เเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตรมี์ความคงทนในการ
เรียนรูแ้ละมีความคงทนในการ เเรียนรูสู้งกว่านกัเรียนกลุ่มควบคมุท่ีเรียนดว้ยวิธีการบรรยาย และ
สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ Udu (2018, pp. 225 - 226) ไดศ้ึกษาประสิทธิภาพของการจดัการ
เรียนรูแ้บบรว่มมือ การจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมการเรียนรู ้และการจดัการเรียนรูแ้บบวิธีการ
บรรยาย ท่ีส่งเสริมความคงทนในการ เเรียนรู้วิชาเคมี พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
การจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมการเรียนรู ้ช่วงส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความคงทนในการเรียนรูว้ิชา
เคมี มากกวา่การจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีการบรรยาย 

ดงันัน้การจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรส์ามารถส่งเสริมและพฒันา
ความคิดเชิงนวัตกรรม ผลสัมฤทธ์ิทางการ เเรียน และความคงทนในการ เเรียนรู้ของนักเรียน 
เน่ืองจากนักเรียนได้เรียนรู้เนื ้อหาวิชาผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลายโดยเฉพาะกิจกรรมเกม
วิทยาศาสตร ์ท่ีชว่ยกระตุน้และส่งเสริมความสนใจในการเรียนวิทยาศาสตร ์นกัเรียนได้ เเรียนรูด้ว้ย
การคดิอยา่งงหลากหลาย เช่น คิดวิเคราะห ์คิดแกปั้ญหา คิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดสรา้งสรรค์
ซึ่งเป็นพืน้ฐานในการคิดเชิงนวัตกรรม โดยนักเรียนไดร้่วมท ากิจกรรมทุกกิจกรรมไดอ้ย่างเต็มท่ี 
ส่งเสริมใหเ้กิดการ เเปล่ียน เแปลงพฤติกรรมการเรียนรูต้ามจุดประสงคอ์ย่างมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึน้ และมีการเสริมประสบการณใ์นการเล่นเกมและสรา้งเกมอย่างต่อเน่ืองท าใหน้ักเรียนมี
ความจ าในเนือ้หาไดดี้ยิ่งขึน้ 
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเเสนอแนะในการน างานวิจัยไปใช้ 

1.1 ชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรท่ี์ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ มีกิจกรรมท่ีเหมาะสมเพ่ือส่งเสริม
ให้นักเรียนเกิดความคิดเชิงนวัตกรรม และสามารถสร้างผลงาน วิธีการ กระบวนการใหม ่ 
องคค์วามรูใ้หม่ แต่กิจกรรมบางกิจกรรมมีขั้นตอนท่ีซับซ้อน จึงควรศึกษารายละเอียดของชุด
กิจกรรมอย่างละเอียด มีการเตรียมการ วางแผน สามารถปรบัเนือ้หา และยืดหยุ่นเวลาในการ
ด าเนินกิจกรรมใหเ้หมาะสมกับบริบทของโรงเรียนและนกัเรียน เพ่ือใหน้กัเรียนไดเ้กิดเรียนรูจ้าก
กิจกรรมอยา่งมีประสิทธิภาพ สามารถเช่ือมโยงความรูไ้ปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรูห้วัขอ้อ่ืนตอ่ไป 

1.2 การจัดการ เเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรมี์กิจกร รรมท่ีหลากหลาย  
ครูตอ้งคอยอ านวยความสะดวกในเรื่องการสืบคน้ขอ้มูล และการเตรียมอุปกรณท่ี์เก่ียวขอ้งในแต่
ละกิจกรรมส าหรบันกั เเรียน เพ่ือเอือ้ตอ่การจดัการเเรียนรูท่ี้มีกิจกรรมใหน้กัเรียนไดสื้บคน้ดว้ยตวัเอง
และการสรา้งผลงานของนกัเรียน 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรศกึษาผลการใชช้ดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ในตวัแปรอ่ืน ๆ เช่น เจตคติทาง

วิทยาศาสตร ์ความพงึพอใจในการใชช้ดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ความคิดสรา้งสรรค ์ความสขุใน
การเรียนรูข้องนกัเรียน ทกัษะการแกปั้ญหา พฤติกรรมการท างานกลุ่ม การท างานเป็นทีม หรือ
ความตระหนกัของปัญหาสขุภาพกบัระบบรา่งกายมนษุย ์

2.2 ควรมีการเลือกใช้เทคนิคในการจัดการเรียนรูท่ี้เหมาะสมกับกิจกรรมเกม เช่น  
เทคนิคการแขง่ขนัระหวา่งกลุ่มดว้ยเกม (TGT) เพ่ือสง่เสรมิใหน้กัเรียนมีความสนใจในบทเรียนมากขึน้ 

2.3 ควรออกแบบเกมใหมี้ความเหมาะสมกับเนือ้หา รูปแบบกิจกรรมการเล่นเกม 
และขัน้ของการจดักิจกรรมการ เเรียนรู้ 
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ภาคผนวก ก 
    รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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ภาคผนวก ข 
   ตัวอย่างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจัย 

1. ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู ้
2. ตวัอยา่งชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
3. ตวัอยา่งแบบประเมินนวตักรรม 
4. ตวัอยา่งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ ที่ใช้กับชุดกิจกรรมที่ 1 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  

วิชา วิทยาศาสตร ์4 รหัสวิชา ว 22102      ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์   หน่วยการเรียนรู้ที ่2 ระบบในร่างกายมนุษยแ์ละ
สัตว ์     เร่ือง ระบบย่อยอาหาร            เวลา 3 คาบ (150 นาที) 
ครูผู้สอน  นางสาวธีรว์รา ชื่นธีรพงศ ์ 

1. สาระส าคัญของความรู้  
อาหารท่ีมนุษยร์ับประทานเข้าไปเป็นสารอาหารท่ีมีโมเลกุลขนาดใหญ่  ร่างกายจึง

จ าเป็นตอ้งมีกระบวนการสลายอาหารท่ีมีโมเลกุลใหญ่ใหมี้โมเลกุลเล็กลง เรียกว่า การย่อยอาหาร  
( Digestion )   โดยระบบย่อยอาหาร (Digestive system) ประกอบดว้ยอวยัวะหลายชนิดท างานอย่าง
เป็นระบบเริ่มท่ี  ช่องปาก (oral cavity)  ประกอบดว้ย ฟันและลิน้  คอหอย (pharynx) หลอดอาหาร 
(esophagus) กระเพาะอาหาร  (stomach) ล าไสเ้ล็ก (small intestine)  ล าไสใ้หญ่  (large intestine or 
colon) และทวารหนกั (anus)  เม่ืออาหารถกูย่อยเป็นโมเลกลุขนาดเล็กก็จะสามารถดดูซึมน าไปใชใ้น
ร่างกายไดต้่อไป  ส่วนอาหารท่ีย่อยไม่ไดห้มดจะขบักากอาหารออกนอกร่างกาย โดยแบ่งออกเป็น 2  
วิธีคือ 

1. การย่อยเชิงกล (Mechanical Digestion) โดยการใชฟั้นบดเคีย้ว และการบดตวัคลาย
ตวัของทางเดินอาหาร เชน่ หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร เป็นตน้ 

2. การย่อยทางเคมี (Chemical Digestion) โดยการใชน้  า้ย่อย หรือ เอนไซม ์ท าใหอ้าหาร
เปล่ียนแปลงจนเป็นโมเลกลุเด่ียว รา่งกายสามารถดดูซึมไปใชป้ระโยชนไ์ด ้

ระบบย่อยอาหารของสัตว์ชนิดต่าง ๆ แตกต่างกันตามประเภทของสัตว์แต่ละชนิด 
เน่ืองจากอาหารท่ีสตัวกิ์นแตกตา่งกนั สตัวท่ี์มีกระดกูสนัหลงัจะมีระบบทางเดินอาหารสมบูรณค์รบ 3 
ส่วน คลา้ยระบบทางเดินอาหารของคน ส่วนสัตวไ์ม่มีกระดกูสนัหลงับางชนิดมีอวัยวะในระบบย่อย
อาหารสมบูรณ์ครบ 3 ส่วน คือ ส่วนตน้ ไดแ้ก่ ปาก คอหอย หลอดอาหาร และกระเพาะพักอาหาร 
สว่นกลาง คือ กระเพาะอาหาร สว่นปลาย ไดแ้ก่ ล  าไสแ้ละทวารหนกั  

2. ความรู้เดมิทีต่้องมีมาก่อน 
1. อาหารและสารอาหาร 
2. การทดสอบสารอาหาร 
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3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
1. นกัเรียนสามารถอธิบายความหมายของระบบย่อยอาหารและการย่อยได ้(K) 
2. นกัเรียนสามารถอธิบายส่วนประกอบของอวยัวะในระบบย่อยอาหารในรา่งกายมนษุย์

ได ้(K) 
3. นักเรียนสามารถบอกอวัยวะและหน้าท่ีของอวัยวะในระบบย่อยอาหารในร่างกาย

มนษุยแ์ละสตัวไ์ด ้(K) 
4. นกัเรียนสามารถอธิบายกระบวนการย่อยอาหารในรา่งกายมนษุยแ์ละสตัวไ์ด ้(K) 
5. นกัเรียนสามารถออกแบบและสรา้ง ส่ือ/ชิน้งาน/เกม เก่ียวกบัระบบย่อยอาหารได ้(P) 
6. นกัเรียนสามารถทอลองและสรุปผลการทดลองเก่ียวกบัการย่อยแปง้ได ้(P) 
7. นกัเรียนมีวินยั ใฝ่เรียนรู ้และมุง่มนัในการท างาน (A) 

4. ความสอดคล้องกับตัวชีวั้ด 
มาตรฐาน ว 1.1  เขา้ใจหน่วยพืน้ฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสรา้ง และ

หนา้ท่ีของระบบตา่ง ๆ ของสิ่งมีชีวิตท่ีท างานสมัพนัธก์นั มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ้ส่ือสารสิ่งท่ี
เรียนรู ้และน าความรูไ้ปใชใ้นการด ารงชีวิตของตนเองและดแูลสิ่งมีชีวิต 

ตัวชี้วัด ว 1.1 ม.2/1 อธิบายโครงสร้างและการท างานของระบบย่อยอาหาร ระบบ
หมุนเวียนเลือด ระบบหายใจ ระบบขบัถ่าย ระบบสืบพนัธุ ์ของมนษุยแ์ละสตัว ์รวมทัง้ระบบประสาท
ของมนษุย ์

มาตรฐาน ว 8.1  ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละจิตวิทยาศาสตรใ์นการสืบ
เสาะหาความรู ้การแก้ปัญหา รูว้่าปรากฏการณท์างธรรมชาติท่ีเกิดขึน้ส่วนใหญ่มีรูปแบบท่ีแน่นอน 
สามารถอธิบายและตรวจสอบได ้ภายใตข้้อมูลและเครื่องมือท่ีมีอยู่ในช่วงเวลานั้น  ๆ เข้าใจว่า 
วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี สงัคม และสิ่งแวดลอ้มมีความเก่ียวขอ้งสมัพนัธก์นั 

ตวัชีว้ดั 
ว 8.1 ม.2/1 ตัง้ค  าถามท่ีก าหนดประเด็นหรือตัวแปรท่ีส าคัญในการส ารวจตรวจสอบ 

หรือศกึษาคน้ควา้เรื่องท่ีสนใจไดอ้ยา่งครอบคลมุและเช่ือถือได ้
ว 8.1 ม.2/4 รวบรวมขอ้มลูจดักระท าขอ้มลูเชิงปรมิาณและคณุภาพ 
ว 8.1 ม.2/6  สรา้งแบบจ าลอง หรือรูปแบบท่ีอธิบายผลหรือแสดงผลของการส ารวจ

ตรวจสอบ   
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ว 8.1 ม.2/7  สรา้งค าถามท่ีน าไปสู่การส ารวจตรวจสอบในเรื่องท่ีเก่ียวขอ้งและน าความรู้
ท่ีไดไ้ปใชใ้นสถานการณใ์หม่หรืออธิบายเก่ียวกบัแนวคิด กระบวนการและผลของโครงงานหรือชิน้งาน
ใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 

ว 8.1 ม.2/8  บนัทึกและอธิบายผลการสงัเกตการส ารวจ ตรวจสอบ คน้ควา้เพิ่มเติมจาก
แหล่งความรูต้่าง ๆ ใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเช่ือถือได ้และยอมรบัการเปล่ียนแปลงความรูท่ี้คน้พบเม่ือมีขอ้มูล
และประจกัษพ์ยานใหม่เพิ่มขึน้หรือโตแ้ยง้จากเดมิ 

5. คุณลักษณะอันพงึประสงค ์
- มีวินยั 
- ใฝ่เรียนรู ้
- มุง่มั่นในการท างาน 

6. หลักฐานหรือร่องรอยการเรียนรู้ (การวัดและประเมินผล) 
ตัวบ่งชี/้พฤตกิรรม วิธีการ /เทคนิคการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑต์ัดสิน 

อธิบายความหมายของ
ระบบย่อยอาหารและการ
ยอ่ย 

- ประเมินการจดักระท าและ
น าเสนอขอ้มลูในกระดาษ
โนต้กาว (Sticker Note) 

- แบบประเมินการจดั
กระท าและน าเสนอ
ขอ้มลู 

ระดบัดีขึน้ไป 

อธิบายส่วนประกอบของ
อวยัวะในระบบยอ่ย
อาหารในรา่งกายมนษุย ์

- ประเมินการจดักระท าและ
น าเสนอขอ้มลูในกระดาษ
โนต้กาว (Sticker Note) 

- แบบประเมินการจดั
กระท าและน าเสนอ
ขอ้มลู 

ระดบัดีขึน้ไป 

บอกอวยัวะและหนา้ท่ี
ของอวยัวะในระบบย่อย
อาหารในรา่งกายมนษุย์
สตัว ์

- ตรวจใบงานท่ี 1 ระบบ
ยอ่ยอาหาร 

- แบบประเมินใบงาน/
ใบกิจกรรม 

ระดบัดีขึน้ไป 

อธิบายกระบวนการยอ่ย
อาหารในรา่งกายมนษุย์
และสตัว ์

- ตรวจใบงานท่ี 1 ระบบ
ยอ่ยอาหาร 

- แบบประเมินใบงาน/
ใบกิจกรรม ระดบัดีขึน้ไป 

ออกแบบและสรา้ง ส่ือ/
ชิน้งาน/เกม เก่ียวกบั
ระบบย่อยอาหาร 

- ประเมินนวตักรรม - แบบประเมิน
นวตักรรม ระดบัดีขึน้ไป 
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ตัวบ่งชี/้พฤตกิรรม วิธีการ /เทคนิคการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑต์ัดสิน 
สามารถทอลองและ
สรุปผลการทดลอง
เก่ียวกบัการยอ่ยแปง้ 

- สงัเกตโดยใชแ้บบประเมิน
พฤตกิรรมการทดลอง 

- แบบประเมิน
พฤตกิรรมการทดลอง ระดบัดีขึน้ไป 

มีวินยั 
- สงัเกตโดยใชแ้บบประเมิน
พฤตกิรรมการมีวินยั 

- แบบประเมิน
พฤตกิรรมการมีวินยั 

ระดบัดีขึน้ไป 

ใฝ่เรียนรู ้
- สงัเกตโดยใชแ้บบประเมิน
พฤตกิรรมการใฝ่เรียนรู ้

- แบบประเมิน
พฤตกิรรมการใฝ่
เรียนรู ้

ระดบัดีขึน้ไป 

มุง่มนัในการท างาน 
- สงัเกตโดยใชแ้บบประเมิน
พฤตกิรรมการมุง่มั่นในการ
ท างาน 

- แบบประเมิน
พฤตกิรรมการมุง่มั่น
ในการท างาน 

ระดบัดีขึน้ไป 

 

7. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
- ชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ท่ีส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรมเรื่อง ระบบในรา่งกายของ

มนษุย ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ชดุกิจกรรมท่ี 1 ระบบยอ่ยอาหาร (DIGESTIVE SYSTEM) 
- หนงัสือเรียนรายวิชาพืน้ฐานวิทยาศาสตร ์“วิทยาศาสตร ์4” ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 เล่ม 

2 กลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
- ส่ือ Power point  เรื่อง ระบบยอ่ยอาหาร 
- ส่ือวีดทิศัน ์เรื่อง ระบบยอ่ยอาหาร 
- หนังส่ือส่งเสริมการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์การใชเ้กมในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ์

ระดบัประถมศกึษา และระดบัมธัยมศกึษา 
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8. กิจกรรมการเรียนรู้ (เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ) 
คา
บ
ที ่

ข้ันจัดกิจกรรม 

1  

ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน (15 นาท)ี 
 1. ครูแจกชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรท่ี์สง่เสรมิความคดิเชิงนวตักรรม และผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน ชดุท่ี 1 ระบบย่อยอาหาร ใหแ้ก่นกัเรียน 
 2. ครูใหน้กัเรียนเล่นเกมคน้หาค า “อกัษรซ่อน. . .ระบบย่อยอาหาร” ซึ่งอยู่ในกิจกรรมท่ี 1 
ชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรท่ี์ส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรม และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ชดุท่ี 
1 ระบบย่อยอาหาร เป็นเกมท่ีให้นักเรียนไดค้น้หาค าท่ีเก่ียวของกับระบบย่อยอาหาร เพ่ือ
กระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความสนใจ อยากเรียนรูใ้นเรื่องระบบย่อยอาหาร จากนัน้เช่ือมโยงเขา้
สูบ่ทเรียน (ค าแตล่ะค าท่ีนกัเรียนไดค้น้หาในเกมมีความเก่ียวขอ้งกบับทเรียนอย่างไร และค า
แตล่ะค านีมี้ความสมัพนัธเ์ช่ือมโยงกนัอยา่งไร ซึ่งการศกึษาระบบรา่งกายของมนษุยมี์จ าเป็น
และส าคญัเพ่ือความเขา้ใจน าความรูไ้ปใชป้ระโยชน ์ปอ้งกนัตนเองจากสิ่งแปลกปลอมตา่ง ๆ 
และเพ่ือสขุภาพรา่งกายท่ีดีของตน) 
ข้ันกิจกรรมการสอนให้นักเรียนเข้าถึงความรู้ (35 นาท)ี 
 1. นกัเรียนชมส่ือวีดิทศัน ์เรื่อง ระบบย่อยอาหาร (10 นาที) จากนัน้นกัเรียนแสดงความ
คิดเห็นเก่ียวกับระบบย่อยอาหารจากการชมวีดิทศัน ์จากนัน้ครูใชค้  าถามกระตุน้ความคิด
นกัเรียน 2 ค าถามไดแ้ก่ 
  - จาการชมวีดิทัศน ์เรื่อง ระบบย่อยอาหาร นกัเรียนคิดว่า การย่อยการอาหารหมาย
หมายถึงอะไร” โดยใหน้กัเรียนเขียนลงในกระดาษโนต้กาว (Sticker Note) แผน่ท่ี 1  
 - นักเรียนคิดว่าอวัยวะในระบบย่อยอาหารมีอะไรบา้ง เขียนลงในกระดาษโน้ตกาว 
(Sticker Note) แผน่ท่ี 2   
       - ครูใหน้กัเรียนคิดตอ่ไปว่าอยากเรียนรูอ้ะไรอีกบา้งเก่ียวกบัระบบย่อยอาหาร ลงในกระดาษ
โนต้กาว (Sticker Note) แผน่ท่ี 3 ซึ่งมีสีตา่งจากแผ่นท่ี 1 และแผ่นท่ี 2 น ากระดาษแตล่ะแผ่น
ไปตดิบรเิวณท่ีก าหนด 
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1  
( ต่อ) 

- ครูใหน้กัเรียนคิดต่อไปว่าอยากเรียนรูอ้ะไรอีกบา้งเก่ียวกับระบบย่อยอาหาร ลง
ในกระดาษโนต้กาว (Sticker Note) แผ่นท่ี 3 ซึ่งมีสีตา่งจากแผ่นท่ี 1 และแผ่นท่ี 
2 น ากระดาษแตล่ะแผน่ไปตดิบรเิวณท่ีก าหนด  

     2. นกัเรียนและครูรว่มกนัจดักลุ่มสิ่งท่ีนกัเรียนรูแ้ลว้ และสิ่งท่ีนกัเรียนอยาก
รู ้และน ามาอภิปรายและเช่ือมโยงสูก่ารเรียน เรื่อง ระบบยอ่ยอาหาร 
 3. นักเรียนศึกษาเก่ียวกับการย่อย ใบความรู้ท่ี 1 ระบบย่อยอาหาร 
(DIGESTIVE SYSTEM) ครูอธิบายเพิ่มเติมโดยใช ้ส่ือ power point เรื่องระบบ
ยอ่ยอาหาร 
 4. ครูแบง่กลุ่มนกัเรียน กลุ่มละ 4 - 5 คน โดยคละเพศ เพ่ือท ากิจกรรมท่ี 
1.2 การยอ่ยแปง้ เป็นการศกึษาเก่ียวกบัการย่อยอาหารท่ีมีสารอาหารประเภท
คารโ์บไฮเดรต และสรุปความส าคญัของเอนไซมใ์นน า้ลาย และบนัทึกผลการ
ด าเนินกิจกรรม 
 5. นกัเรียนศกึษาเก่ียวกบัอวยัวะในระบบย่อยอาหาร ใบความรูท่ี้ 1 ระบบ
ย่อยอาหาร (DIGESTIVE SYSTEM) ครูอธิบายเพิ่มเติมโดยใช ้ส่ือ power 
point เรื่องระบบยอ่ยอาหาร 

2 

ข้ันตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน (40 นาท)ี 
 1. ครูให้ผู้แทนนักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลการด าเนินกิจกรรมท่ี 1.2 
การย่อยแป้ง หน้าชั้นเรียน เพ่ือเปรียบเทียบและตรวจสอบความถูกต้อง 
เก่ียวกบัอวยัวะในการยอ่ยแปง้ดว้ยเอนไซมร์ว่มกนั 
 2. ครูใหน้ักเรียนร่วมกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับผลการ
ด าเนินกิจกรรม โดยครูใชค้  าถามเพ่ือการวิเคราะหแ์ละสรุปผล ดงันี ้
 - ตัวแปรต้น และตัวแปรตาม ในกิจกรรมการย่อยแป้งคืออะไร (แนว
ค ำตอบตัวแปรตน้ คือ น า้ย่อยหรือเอนไซมใ์นน า้ลาย ตัวแปรตาม คือ การ
เปล่ียนแป้งให้เป็นน า้ตาลโดยสังเกตจากสีของสารละลายเบเนดิกต์ท่ีใช้
ทดสอบ)  
 - ก่อนน าหลอดทดลองทั้งสองไปต้ม สีของสารละลายทั้งสองหลอด
เหมือนกนัหรือแตกตา่งกัน อย่างไร (แนวค ำตอบ เหมือนกนั สารละลายเป็นสี
ฟ้าทัง้ 2 หลอด) 
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2  
( ต่อ) 

 - หลงัจากน าหลอดทดลองทัง้สองไปตม้ สีของสารละลายทัง้สองเหมือนกัน
หรือแตกต่างกัน อย่างไร (แนวค ำตอบ แตกต่างกัน หลอดท่ี 1 สารละลายไม่
เปล่ียนแปลงยงัคงมีสีฟ้าเหมือนเดิม ส่วนในหลอดท่ี 2 สารละลายเป็นจากสีฟ้า
เป็นสีสม้อิฐ) 
- สารท่ีตรวจพบในหลอดท่ี 2 คือสารชนิดใด และเกิดขึน้ไดอ้ย่างไร (แนวค ำตอบ 
สารท่ีตรวจพบในหลอดท่ี 2 คือ น า้ตาล เกิดขึน้ได้จากการย่อยแป้งซึ่งเป็น
คารโ์บไฮเดรตโมเลกลุใหญ่ใหเ้ป็นน า้ตาลโมเลกลุเล็กโดยเอนไซมใ์นน า้ลาย) 
 3. นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 – 5 คน โดยคละเพศ (กลุ่มเดิม) เพ่ือท า
กิจกรรมท่ี 1.3 ทางเดินเพลินใจ เป็นการประยุกตใ์ชค้วามรูเ้ก่ียวกับระบบย่อย
อาหาร ในการออกแบบและสรา้งเกมเขาวงกตระบบย่อยอาหารของมนษุย ์
     4. นกัเรียนบอกอวยัวะและหนา้ท่ีของอวยัวะในระบบย่อยอาหารในรา่งกาย
มนษุยส์ตัวใ์นใบงานท่ี 1 ระบบยอ่ยอาหาร ตอนท่ี 1 
 5. นกัเรียนตอบค าถามเก่ียวกบัระบบย่อยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นใบ
งานท่ี 1 ระบบยอ่ยอาหาร ตอนท่ี 2 
ข้ันสร้างผลงานและประยุกตใ์ช้ความรู้  (10 นาท)ี 
     1. นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน โดยคละเพศ เพ่ือท ากิจกรรมท่ี 1.4 คูนี่ไ้ง
ใช่เลย เป็นการประยุกตใ์ชค้วามรูเ้ก่ียวกบัระบบย่อยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
ในการออกแบบ ก าหนดกติกาและสรา้งเกมจับคู่ระบบย่อยอาหาร โดยศึกษา
แนวทางในการสรา้งเกมจากหนงัส่ือสง่เสรมิการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์การใชเ้กมใน
การเรียนการสอนวิทยาศาสตร ์ระดับประถมศึกษา และหนังสือส่งเสริมการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษา การใช้เกมในการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร ์ท่ีครูจดัเตรียมไวใ้ห ้
     (หมายเหต:ุ นกัเรียนสามารถใชเ้วลาว่างนอกหอ้งเรียนเพ่ือการออกแบบและ
สรา้งเกมจบัคูร่ะบบยอ่ยอาหาร) 
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3 

ข้ันแลกเปล่ียนเรียนรู้และสรุปบทเรียน (50 นาท)ี 
     1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอเกมจับคู่ระบบย่อยอาหารท่ีสรา้งขึน้
หนา้ชัน้เรียน 
     2. นกัเรียนเล่นเกมตามกติกาของเกมท่ีแต่ละกลุ่มก าหนดขึน้ โดยมีครูเป็นผู้
ควบคมุ ดแูลความเรียบรอ้ย 
     3. นกัเรียนและครูรว่มกนัประเมินเพ่ือใหไ้ดเ้กมจบัคูร่ะบบย่อยอาหารท่ีไดร้บั
การยอมรบัจากเพ่ือนนกัเรียนในชัน้เรียนมากท่ีสดุ 3 กลุม่  

 
9. การมอบหมายงาน 

1. นกัเรียนเลน่เกมปริศนาค า ตามกิจกรรมท่ี 1.1 อกัษรซอ่น...ระบบย่อยอาหาร  
2. นักเรียนเขียนผลการด าเนินกิจกรรม การตอบค าถามเพ่ือการวิเคราะหแ์ละสรุปผล 

และสรุปผลการด าเนินกิจกรรม ตามกิจกรรมท่ี 1.2 การยอ่ยแปง้ 
3. นักเรียนออกแบบ สรา้ง และร่วมกันน าเสนอผลงานเกมเขาวงกตระบบย่อยอาหาร 

ตามกิจกรรมท่ี 1.4 ทางเดนิ...เพลินใจ 
4. นกัเรียนเขียนบอกอวยัวะและหนา้ท่ีของอวยัวะ และตอบค าถามเก่ียวกับระบบย่อย

อาหารของมนษุยแ์ละสตัว ์ตามใบงานท่ี 1 ระบบยอ่ยอาหาร  
5. นกัเรียนออกแบบและสรา้งผลงานนวตักรรมเกมจบัคู่ระบบย่อยอาหาร และน าเสนอ

ผลงาน ตามกิจกรรมท่ี 1.4 คูนี่ไ้งใชเ่ลย 
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10. บันทกึหลังสอน 
1. ความส าเรจ็ในการเรียนรู ้

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

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

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

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

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

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

แนวทางการพฒันา 
........................................................................................................................................

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

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

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

.................................................................................................... 
2. ปัญหา/ อปุสรรคในการจดัการเรียนรู ้

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

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

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

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

แนวทางแกไ้ข  
........................................................................................................................................

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

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

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

       ลงช่ือ ............................................ผูส้อน 

                  (.....................................................) 

                  วนัท่ี ......... เดือน ..................... พ.ศ. .............. 
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เกณฑก์ารให้คะแนนการประเมินตามสภาพจริงตามพฤตกิรรมการปฏิบัตกิารทดลอง 
ของนักเรียน 

 

เกณฑก์าร
ประเมิน 

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

1. การทดลอง
ตามแผนที่
ก  าหนด 

ทดลองตามวิธีการและ
ขัน้ตอนที่ก  าหนดไวอ้ยา่ง
ถกูตอ้ง มีการปรบัปรุง
แกไ้ขเป็นระยะ 

ทดลองตามวิธีการและ
ขัน้ตอนที่ก  าหนดไวโ้ดยครู
เป็นผูแ้นะน าในบางสว่น มี
การปรบัปรุงแกไ้ขบา้ง 

ทดลองตามวิธีการ
และขัน้ตอนที่
ก  าหนดไวห้รอื
ด  าเนินการขา้ม
ขัน้ตอนที่ก  าหนดไว้
มีการปรบัปรุงแกไ้ข
บา้ง 

ไมท่ดลองตามวิธีการ
และขัน้ตอนที่ก  าหนด
ไวห้รอืด  าเนินการขา้ม
ขัน้ตอนที่ก  าหนดไว ้
ไมมี่การปรบัปรุงแกไ้ข 

2. การใชอ้ปุกรณ์
และ/หรอื
เครือ่งมือ 

ใชอ้ปุกรณแ์ละ/หรอื
เครือ่งมือทาง
วิทยาศาสตรไ์ดอ้ยา่ง
คลอ่งแคลว่และถกูตอ้ง
ตามหลกัการปฏบิตั ิ

ใชอ้ปุกรณแ์ละ/หรอื
เครือ่งมือทางวิทยาศาสตร์
ไดอ้ยา่งถกูตอ้งตาม
หลกัการปฏบิตัิ แตไ่ม่
คลอ่งแคลว่ 

ใชอ้ปุกรณแ์ละ/หรอื
เครือ่งมือทาง
วิทยาศาสตรไ์ด้
ถกูตอ้งบา้ง 

ใชอ้ปุกรณแ์ละ/หรอื
เครือ่งมือทาง
วิทยาศาสตรไ์ม่
ถกูตอ้ง 

3. การบนัทกึผล
การทดลอง 

บนัทกึผลเป็นระยะอยา่ง
ถกูตอ้งมีระเบียบและ
เป็นไปตามการทดลอง 

บนัทกึผลเป็นระยะ ไมเ่ป็น
ระเบียบและเป็นไปตามการ
ทดลอง 

บนัทกึผลไมค่รบ 
เป็นไปตามการ
ทดลองบา้ง 

บนัทกึผลไมค่รบ ไม่
เป็นไปตามการ
ทดลอง 

การจดัการท า
ขอ้มลูและการ
น าเสนอ 

เขียนขอ้มลูที่ไดจ้าก
การศกึษาสื่อตา่ง ๆ ได้
ถกูตอ้ง ครบถว้น และ
สมัพนัธก์นัตามหวัขอ้ที่
ก  าหนด 

เขียนขอ้มลูที่ไดจ้าก
การศกึษาสื่อตา่ง ๆ ได้
ถกูตอ้ง ครบถว้น ตาม
หวัขอ้ที่ก  าหนด 

เขียนขอ้มลูที่ไดจ้าก
การศกึษาสื่อตา่ง ๆ 
ไดถ้กูตอ้ง ครบถว้น 
แตไ่มส่มัพนัธก์นั
ตามหวัขอ้ที่ก  าหนด 

เขียนขอ้มลูที่ไดจ้าก
การศกึษาสื่อตา่ง ๆ 
ไดถ้กูตอ้ง  

 
เกณฑก์ารตดัสนิคุณภาพ 

 ช่วงคะแนน 15 – 16 หมายถึง  ดีมาก 

   10 – 14 หมายถึง ดี 

   5 – 9 หมายถึง พอใช ้

   1 – 4 หมายถึง ปรบัปรุง   
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เกณฑก์ารให้คะแนนการประเมินใบงาน/ใบกิจกรรม 
 
 

เกณฑก์าร
ประเมิน 

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

1. เนือ้หา - เนือ้หาถกูตอ้งชดัเจน 
- เนือ้หาสามารถเช่ือมโยงกนั
ไดอ้ยา่งกลมกลืน 
- เนือ้หามีรายละเอียด
ครอบคลมุครบถว้น 
- เนือ้หาสอดคลอ้งกบั
ค าถาม 

- เนือ้หาสามารถเช่ือมโยง
กนัไดอ้ยา่งกลมกลืน 
- เนือ้หามีรายละเอียด
ครอบคลมุครบถว้น 
- เนือ้หาสอดคลอ้งกบั
ค าถาม 

- เนือ้หามีรายละเอียด
ครอบคลมุครบถว้น 
- เนือ้หาสอดคลอ้งกบั
ค าถาม 

- เนือ้หาสอดคลอ้ง
กบัค าถาม 

2. การใชภ้าษา - ใชภ้าษาเป็นทางการ 
- ใชภ้าษาถกูตอ้งชดัเจน 
- มีการเวน้วรรคตอน ไมฉี่ก
ค าและฉีกประโยค 
- เขียนสะกดค าถกูตอ้ง 

- ใชภ้าษาถกูตอ้งชดัเจน 
- มีการเวน้วรรคตอน ไม่
ฉีกค าและฉีกประโยค 
- เขียนสะกดค าถกูตอ้ง 

- มีการเวน้วรรคตอน ไม่
ฉีกค าและฉีกประโยค 
- เขียนสะกดค าถกูตอ้ง 

- เขียนสะกดค า
ถกูตอ้ง 

3. ความเป็น
ระเบียบเรยีบรอ้ย 

- ลายมือสวยนะอา่น 
- ชิน้งานสะอาด 
- เขียนเป็นระเบียบเรยีบรอ้ย 
- การล าดบัเนือ้หาอา่นแลว้
เขา้ใจ 
- สง่ชิน้งานภายในเวลาที่
ก  าหนด 

- ชิน้งานสะอาด 
- เขียนเป็นระเบียบ
เรยีบรอ้ย 
- การล าดบัเนือ้หาอา่น
แลว้เขา้ใจ 
- สง่ชิน้งานชา้กวา่ที่
ก  าหนด 1 วนั 

- เขียนเป็นระเบียบ
เรยีบรอ้ย 
- การล าดบัเนือ้หาอา่น
แลว้เขา้ใจ 
- สง่ชิน้งานชา้กวา่ที่
ก  าหนด 2 วนั 

- การล าดบัเนือ้หา
อา่นแลว้เขา้ใจ 
- สง่ชิน้งานชา้กวา่
ที่ก  าหนด 3 วนั 

4. ความคิด
สรา้งสรรค ์

- ชิน้งานถกูตอ้งชดัเจน 
- รูปแบบชิน้งานมีความ
แปลกใหมน่่าสนใจ 
- รูปแบบชิน้งานสอดคลอ้ง
กบัหลกัทฤษฎ ี
- รูปแบบชิน้งานมสีีสนัสวย 
สดใส 

- รูปแบบชิน้งานมีความ
แปลกใหมน่่าสนใจ 
- รูปแบบชิน้งาน
สอดคลอ้งกบัหลกัทฤษฎ ี
- รูปแบบชิน้งานมสีีสนั
สวย สดใส 

- รูปแบบชิน้งาน
สอดคลอ้งกบัหลกัทฤษฎ ี
- รูปแบบชิน้งานมสีีสนั
สวย สดใส 

- รูปแบบชิน้งานมี
สีสนัสวย สดใส 

เกณฑก์ารตดัสนิคุณภาพ 

 ช่วงคะแนน 15 – 16 หมายถึง  ดีมาก 

   10 – 14 หมายถึง ดี 

   5 – 9 หมายถึง พอใช ้

   1 – 4 หมายถึง ปรบัปรุง   
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เกณฑก์ารให้คะแนนการประเมินตามสภาพจริงตามตัวบ่งชีข้องพฤตกิรรม 

 

เกณฑก์ารประเมิน 
ระดับคะแนน 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
1. มีวินยั เตรยีมอปุกรณใ์ชแ้ละ

เก็บอปุกรณไ์ดถ้กูตอ้ง 
สง่ผลงานทนัเวลาทกุ
ครัง้ 

เตรยีมอปุกรณใ์ช้
และเก็บอปุกรณไ์ด้
ถกูตอ้ง สง่ผลงาน
ทนัเวลาบอ่ยครัง้ 

เตรยีมอปุกรณใ์ช้
และเก็บอปุกรณ์
ไดถ้กูตอ้ง สง่ผล
งานทนัเวลา
บางครัง้ 

ไมเ่ตรยีม
อปุกรณใ์ชแ้ละ
เก็บอปุกรณไ์ม่
ถกูตอ้ง สง่ผล
งานไมท่นั 

2. ใฝ่เรยีนรู ้ ตัง้ไจเรยีนเอาใจใส่
และมีความเพียร
พยายามในการเรยีนรู ้
เขา้รว่มกิจกรรมเป็น
ประจ า 

ตัง้ไจเรยีนเอาใจใส่
และมีความเพียร
พยายามในการ
เรยีนรูเ้ขา้รว่ม
กิจกรรมบอ่ยครัง้ 

ตัง้ไจเรยีนเอาใจ
ใสแ่ละมีความ
เพียรพยายามใน
การเรยีนรูเ้ขา้รว่ม
กิจกรรมบางครัง้ 

ไมต่ัง้ใจเรยีน 

3. มุง่มั่นในการท างาน เอาใจใสใ่นการปฏิบตัิ
กิจกรรมที่ไดร้บั
มอบหมายและมี
ความพยายามในการ
แกปั้ญหาในการ
ท างานใหส้  าเรจ็ทกุ
ครัง้ 

เอาใจใสใ่นการ
ปฏิบตัิกิจกรรมที่
ไดร้บัมอบหมาย
และมีความ
พยายามในการ
แกปั้ญหาในการ
ท างานใหส้  าเรจ็
บอ่ยครัง้ 

เอาใจใสใ่นการ
ปฏิบตัิกิจกรรมที่
ไดร้บัมอบหมาย
และมีความ
พยายามในการ
แกปั้ญหาในการ
ท างานใหส้  าเรจ็
บางครัง้ 

ไมเ่อาใจใสใ่น
การปฏิบตัิ
กิจกรรมที่ไดร้บั
มอบหมายและ
ไมม่ีความ
พยายามในการ
แกปั้ญหาใน
การท างานให้
ส  าเรจ็ 

เกณฑก์ารตัดสินคุณภาพ 

 ช่วงคะแนน 10 – 12 หมายถึง  ดีมาก 

   7 – 9 หมายถึง ดี 

   4 – 6 หมายถึง พอใช ้

   1 – 3 หมายถึง ปรบัปรุง  
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ตัวอย่างชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์

  



  
 

134 

 

  



  
 

135 

 

 

  



  
 

136 

  



  
 

137 

 

  



  
 

138 

 

  



  
 

139 

 

 

 
 
 

  



  
 

140 

ตัวอย่างแบบประเมินนวัตกรรม 

แบบประเมินนวัตกรรม 
 

ชื่อนวัตกรรม     
............................................................................................................................... 
รายชื่อสมาชิก 1. ………………………………………….………………. เลขท่ี ............. 
  2. ……………………………………………….…………. เลขท่ี ............. 
   3. …………………………………….……………………. เลขท่ี ............. 
  4. ………………………………….………………………. เลขท่ี ............. 
 

ส่วนที ่1 เกณฑก์ารประเมิน 
ค าชีแ้จง ใหผู้ป้ระเมินศกึษาเกณฑก์ารประเมิน และประเมินนวตักรรมในหวัขอ้ตา่ง ๆ ดงันี ้

1. ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

 

ตัวบ่งชี ้ ระดับคุณภาพ 
1. การออกแบบ  
   นวตักรรม 

ระดบั 4  ออกแบบนวตักรรมโดยใชห้ลกัการ แนวคิด และทฤษฎีทางวิทยาศาสตร ์
            ที่ชดัเจนทกุขัน้ตอน สามารถอธิบายไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 
ระดบั 3  ออกแบบนวตักรรมโดยใชห้ลกัการ แนวคิด และทฤษฎีทางวิทยาศาสตร ์
            ที่ชดัเจนเกือบทกุขัน้ตอน สามารถอธิบายได ้
ระดบั 2  ออกแบบนวตักรรมโดยใชห้ลกัการ แนวคิด และทฤษฎีทางวิทยาศาสตร ์
            บางขัน้ตอน สามารถอธิบายไดบ้างสว่น 
ระดบั 1  ออกแบบนวตักรรมโดยใชห้ลกัการ แนวคิด และทฤษฎีทางวิทยาศาสตร ์
            บางขัน้ตอน ไมส่ามารถอธิบายได ้

2. กรอบความคดิ 
   ในการสรา้ง 
   นวตักรรม 
 

ระดบั 4  แสดงกรอบความคิดในการสรา้งนวตักรรมไดอ้ยา่งชดัเจน ครอบคลมุ 
           วตัถปุระสงคแ์ละเปา้หมายในการสรา้งนวตักรรม 
ระดบั 3  แสดงกรอบความคิดในการสรา้งนวตักรรมไดช้ดัเจน แตไ่มค่รอบคลมุ 
           วตัถปุระสงคแ์ละเปา้หมายในการสรา้งนวตักรรม 
ระดบั 2  แสดงกรอบความคิดในการสรา้งนวตักรรมไดช้ดัเจนในบางสว่น และไม่ 
           ครอบคลมุวตัถปุระสงคแ์ละเปา้หมายในการสรา้งนวตักรรม 
ระดบั 1  แสดงกรอบความคิดในการสรา้งนวตักรรมไมช่ดัเจน และไมค่รอบคลมุ 
           วตัถปุระสงคแ์ละเปา้หมายในการสรา้งนวตักรรม 
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ตัวบ่งชี ้ ระดับคุณภาพ 
3. การก าหนด 
   วตัถปุระสงคแ์ละ 
   เปา้หมายในการ 
   สรา้งนวตักรรม 

ระดบั 4  ก าหนดวตัถปุระสงคแ์ละเปา้หมายในการสรา้งนวตักรรมไดอ้ยา่ง 
            ชดัเจนสอดคลอ้งกบัปัญหา และมีความเป็นไปไดใ้นการน าไป 
            แกปั้ญหาไดจ้รงิ 
ระดบั 3  ก าหนดวตัถปุระสงคแ์ละเปา้หมายในการสรา้งนวตักรรมไดช้ดัเจน 
           สอดคลอ้งกบัปัญหา แตอ่าจน าไปแกปั้ญหาไมไ่ด ้
ระดบั 2  ก าหนดวตัถปุระสงคแ์ละเปา้หมายในการสรา้งนวตักรรมไดบ้างขอ้ 
            สอดคลอ้งกบัปัญหา แตไ่มส่ามารถน าไปแกปั้ญหาไดจ้รงิ 
ระดบั 1  ก าหนดวตัถปุระสงคแ์ละเปา้หมายในการสรา้งนวตักรรมไมช่ดัเจน 
            ไมส่อดคลอ้งกบัปัญหา และไมส่ามารถน าไปแกปั้ญหาไดจ้รงิ 

4. การเลอืกวสัดแุละ
อปุกรณ ์

ระดบั 4 วสัดแุละอปุกรณท์ี่น ามาสรา้งนวตักรรมทกุชิน้ สามารถเลือกใชไ้ด ้
            อยา่งเหมาะสมกบัสมบตัิของวสัด ุ  
ระดบั 3 วสัดแุละอปุกรณท์ี่น ามาสรา้งนวตักรรมเกือบทกุชิน้ สามารถเลอืกใชไ้ด ้
            เหมาะสมกบัสมบตัิของวสัด ุ  
ระดบั 2 วสัดแุละอปุกรณท์ี่น ามาสรา้งนวตักรรมบางชิน้ สามารถเลือกใชไ้ด ้
            เหมาะสมกบัสมบตัิของวสัด ุ      
ระดบั 1 วสัดแุละอปุกรณท์ี่น ามาสรา้งนวตักรรมทกุชิน้ ไม่สามารถเลอืกใชใ้ห ้
             เหมาะสมกบัสมบตัิของวสัด ุ  

5. โครงสรา้งของ 
   นวตักรรม 

ระดบั 4 โครงสรา้งของนวตักรรมมีความถกูตอ้งตามหลกัวชิา และสามารถ 
             น าไปใชป้ระโยชนไ์ดจ้รงิ 
ระดบั 3 โครงสรา้งของนวตักรรมมีความถกูตอ้งตามหลกัวชิา แตไ่มส่ามารถ 
             น าไปใชป้ระโยชนไ์ดจ้รงิ 
ระดบั 2 โครงสรา้งของนวตักรรมมีความถกูตอ้งตามหลกัวชิาในบางสว่น  
            แตไ่มส่ามารถน าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้
ระดบั 1 โครงสรา้งของนวตักรรมไมม่ีความถกูตอ้งตามหลกัวชิา และไม่ 
            สามารถน าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้
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2. ด้านคุณค่าของนวัตกรรม 

 

ตัวบ่งชี ้ ระดับคุณภาพ 
6. องคค์วามรูใ้หม ่
   ที่ไดร้บัจากการ 
   สรา้งนวตักรรม 

ระดบั 4 แสดงใหเ้ห็นอยา่งเดน่ชดัถึงองคค์วามรูใ้หมท่ี่ตอ่ยอดจากองคค์วามรูเ้ดิม 
ระดบั 3 แสดงใหเ้ห็นถึงองคค์วามรูใ้หมท่ี่ตอ่ยอดจากองคค์วามรูเ้ดมิ แตไ่มช่ดัเจน 
ระดบั 2 แสดงใหเ้ห็นถึงองคค์วามรูใ้หมท่ี่ตอ่ยอดจากองคค์วามรูเ้ดมิไดบ้างสว่น    
ระดบั 1 ไมส่ามารถแสดงใหเ้ห็นถึงองคค์วามรูใ้หมท่ี่ตอ่ยอดจากองคค์วามรูเ้ดิม 

7. คณุภาพของ
นวตักรรม 

ระดบั 4 นวตักรรมที่สรา้งขึน้มีคณุภาพมาก สามารถน าไปใชแ้กปั้ญหาได ้
           ตรงตามวตัถปุระสงคค์รบทกุขอ้ 
ระดบั 3 นวตักรรมที่สรา้งขึน้มีคณุภาพ แตไ่มส่ามารถน าไปใชแ้กปั้ญหาได ้
           ตรงตามวตัถปุระสงคค์รบทกุขอ้ 
ระดบั 2 นวตักรรมที่สรา้งขึน้ไมม่ีคณุภาพ แตส่ามารถน าไปใชแ้กปั้ญหาได ้
           ตรงตามวตัถปุระสงคบ์างขอ้ 
ระดบั 1 นวตักรรมที่สรา้งขึน้ไมม่ีคณุภาพ และไมส่ามารถน าไปใชแ้กปั้ญหาได ้

8. ความคุม้คา่ในการ
ใชท้รพัยากรเพื่อ
แกปั้ญหา 

ระดบั 4 นวตักรรมที่สรา้งขึน้สามารถใชท้รพัยากรเพื่อแกปั้ญหาไดอ้ยา่งคุม้คา่มาก 
ระดบั 3 นวตักรรมที่สรา้งขึน้สามารถใชท้รพัยากรเพื่อแกปั้ญหาไดคุ้ม้คา่ ปานกลาง 
ระดบั 2 นวตักรรมที่สรา้งขึน้สามารถใชท้รพัยากรเพื่อแกปั้ญหาได ้แตไ่มคุ่ม้คา่ 
ระดบั 1 นวตักรรมที่สรา้งขึน้ไมส่ามารถใชท้รพัยากรเพือ่แกปั้ญหาได ้

9. การเรยีนรูร้ว่มกนั
และมีความรูจ้ากการ
สรา้งนวตักรรม 

ระดบั 4 ทกุคนในกลุม่มีการรว่มมือกนัในการสรา้งนวตักรรมทกุขัน้ตอน และ 
           สามารถตอบค าถามไดอ้ยา่งถกูตอ้ง ชดัเจนทกุขอ้ 
ระดบั 3 ทกุคนในกลุม่มีการรว่มมือกนัในการสรา้งนวตักรรมเกือบทกุขัน้ตอน 
           และสามารถตอบค าถามไดถ้กูตอ้ง ชดัเจนเกือบทกุขอ้ 
ระดบั 2 ทกุคนในกลุม่มีการรว่มมือกนัในการสรา้งนวตักรรมบางขัน้ตอน และ 
           สามารถตอบค าถามไดถ้กูตอ้ง ชดัเจนบางขอ้ 
ระดบั 1 ทกุคนในกลุม่ไมใ่หค้วามรว่มมือกนัในการสรา้งนวตักรรมทกุขัน้ตอน 
           และไมส่ามารถตอบค าถามได ้
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2. ด้านคุณค่าของนวัตกรรม (ต่อ) 

ตัวบ่งชี ้ ระดับคุณภาพ 
10. การใชป้ระโยชน ์
   ของนวตักรรม 
 

ระดบั 4 นวตักรรมที่สรา้งขึน้สามารถน าไปใชป้ระโยชนใ์นการเรยีนรูว้ิชา 
          วิทยาศาสตรข์องนกัเรยีนไดม้าก 
ระดบั 3 นวตักรรมที่สรา้งขึน้สามารถน าไปใชป้ระโยชนใ์นการเรยีนรูว้ิชา 
          วิทยาศาสตรข์องนกัเรยีนไดป้านกลาง 
ระดบั 2 นวตักรรมที่สรา้งขึน้สามารถน าไปใชป้ระโยชนใ์นการเรยีนรูว้ิชา 
          วิทยาศาสตรข์องนกัเรยีนไดน้อ้ย 
ระดบั 1 นวตักรรมที่สรา้งขึน้ไมส่ามารถน าไปใชป้ระโยชนใ์นการเรยีนรูว้ิชา 
          วิทยาศาสตรข์องนกัเรยีนได ้

11. การยอมรบั 
   ของผูใ้ชง้าน 

ระดบั 4 นวตักรรมมีคณุภาพใชไ้ดด้ี และไดร้บัการยอมรบัจากผูใ้ชง้านทกุคน 
ระดบั 3 นวตักรรมมีคณุภาพใชไ้ด ้และไดร้บัการยอมรบัจากผูใ้ชง้านเกือบทกุคน 
ระดบั 2 นวตักรรมมีคณุภาพพอใช ้และไดร้บัการยอมรบัจากผูใ้ชง้านบางคน 
ระดบั 1 นวตักรรมมีคณุภาพไมด่ ีและไมไ่ดร้บัการยอมรบัจากผูใ้ชง้านทกุคน 

12. การน าเสนอ 
   นวตักรรม 

ระดบั 4 ทกุคนในกลุม่สามารถอธิบายผลงาน มีล  าดบัขัน้ตอนถกูตอ้ง ชดัเจน 
ระดบั 3 ทกุคนในกลุม่สามารถอธิบายผลงาน มีล  าดบัขัน้ตอนถกูตอ้ง แตไ่มช่ดัเจน 
ระดบั 2 ทกุคนในกลุม่สามารถอธิบายผลงานได ้แตม่ีล  าดบัขัน้ตอนไม่ถกูตอ้ง  
ระดบั 1 ทกุคนในกลุม่ไมส่ามารถอธิบายผลงานไดถ้กูตอ้ง และไมช่ดัเจน 

 

3. ด้านความเป็นนวัตกรรม 

ตัวบ่งชี ้ ระดับคุณภาพ 
13. ผลงานเป็น 
   สิง่ประดิษฐ์ใหม ่ 
    
 

ระดบั 4 ผลงานท่ีสรา้งขึน้เป็นสิง่ประดิษฐ์ใหมท่ี่ไมเ่คยมีหรอืปรากฏมาก่อน 
          ในบรบิทที่น าไปใช ้
ระดับ 3 ผลงานที่สร้างขึ ้นเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่ประยุกต์ใช้ของเดิมที่มีอยู่มา 
          พฒันาใหส้ามารถใชไ้ดด้ีในบรบิทที่น าไปใช ้
ระดับ 2 ผลงานที่สร้างขึ ้นเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่ประยุกต์ใช้ของเดิมที่มีอยู่มา 
          พฒันาและสามารถน าไปใชไ้ดใ้นบรบิทที่น าไปใช ้
ระดับ 1 ผลงานที่สร้างขึ ้นเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่ประยุกต์ใช้ของเดิมที่มีอยู่มา 
          พฒันาแตไ่มส่ามารถน าไปใชไ้ดใ้นบรบิทที่น าไปใช ้
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3. ด้านความเป็นนวัตกรรม (ต่อ) 

 

ตัวบ่งชี ้ ระดับคุณภาพ 
14. ผลงานเป็นการ 
   ใชว้ิธีการใหม ่
   หรอืแนวทางใหม ่

ระดบั 4 ผลงานท่ีสรา้งขึน้เป็นการใชว้ิธีการใหมห่รอืแนวทางใหมท่ี่ไมเ่คยมีหรอื 
          ปรากฏมาก่อนในบรบิทที่น าไปใช ้
ระดบั 3 ผลงานท่ีสรา้งขึน้เป็นการใชว้ิธีการใหมห่รอืแนวทางใหมท่ี่ประยกุตใ์ช้ 
          ของเดิมที่มีอยูม่าพฒันาใหส้ามารถใชไ้ดด้ีในบรบิทที่น าไปใช ้
ระดบั 2 ผลงานท่ีสรา้งขึน้เป็นการใชว้ิธีการใหมห่รอืแนวทางใหมท่ี่ประยกุตใ์ช้ 
          ของเดิมที่มีอยูม่าพฒันา และสามารถน าไปใชไ้ดใ้นบรบิทที่น าไปใช ้
ระดบั 1 ผลงานท่ีสรา้งขึน้เป็นการใชว้ิธีการใหมห่รอืแนวทางใหมท่ี่ประยกุตใ์ช้ 
          ของเดิมที่มีอยูม่าพฒันา แตไ่มส่ามารถน าไปใชไ้ดใ้นบรบิทที่น าไปใช้ 

15. การสรา้งสรรค ์
   ของผลงาน 

ระดับ 4 มีการแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ในระดับมากที่สุดในการ  
            สรา้งนวตักรรม 
ระดับ 3 มีการแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ในระดับมากในการสร้าง 
          นวตักรรม 
ระดับ 2 มีการแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ในระดับปานกลางในการ  
            สรา้งนวตักรรม 
ระดับ 1 มีการแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ในระดับน้อยในการสร้าง 
          นวตักรรม 
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ส่วนที ่2 แบบบันทกึการประเมินนวัตกรรม 
ค าชีแ้จง ใหท้  าเครื่องหมาย ลงในช่องตามความคิดเห็น พรอ้มทัง้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมท่ี
พบจากการประเมินนวตักรรม 
 

เกณฑก์ารประเมิน 
 คะแนนรวม   46 – 60   หมายถึง  ดีมาก 
   31 – 45   หมายถึง  ดี 
   16 – 30   หมายถึง  พอใช ้
     1 – 15   หมายถึง  ปรบัปรุง 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อคดิเห็นเพิ่มเติม 
4 3 2 1 

1. ด้านกระบวนการพัฒนานวตักรรม 
1. การออกแบบนวตักรรม      

2. กรอบความคดิในการสรา้งนวตักรรม      

3. การก าหนดวตัถปุระสงคแ์ละเป้าหมายในการสรา้งนวตักรรม      

4. การเลอืกวสัดแุละอปุกรณ ์      

5. โครงสรา้งของนวตักรรม      

คะแนนรวมด้านที่ 1   
2. ด้านคุณค่าของนวตักรรม 
6. องคค์วามรูใ้หมท่ี่ไดร้บัจากการสรา้งนวตักรรม      

7. คณุภาพของนวตักรรม      

8. ความคุม้คา่ในการใชท้รพัยากรเพื่อแกปั้ญหา      

9. การเรยีนรูร้ว่มกนัของกลุม่ผูพ้ฒันานวตักรรม      

10. การมีความรูท้ี่ไดร้บัจากการสรา้งนวตักรรม      

11. การใชป้ระโยชนข์องนวตักรรม      

12. การน าเสนอนวตักรรม      

คะแนนรวมด้านที่ 2   
3. ด้านคุณค่าของนวตักรรม 
13. ผลงานเป็นสิง่ประดิษฐ์ใหม ่      

14. ผลงานเป็นการใชว้ธีิการใหมห่รอืแนวทางใหม ่      

15. การสรา้งสรรคข์องผลงาน      

คะแนนรวมด้านที่ 3   
รวมทั้งหมด   
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ส่วนที ่3 ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
    ลงช่ือ     ผูป้ระเมิน 
        ( ...................................................... ) 
     ............ / ............ / ............  
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์
วิชา วิทยาศาสตร ์4 (ว22102)            เร่ือง ระบบในร่างกายมนุษย ์
ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2561         เวลา 100 นาท ี

ค าอธิบาย 

 1. แบบทดสอบฉบบันีมี้ 7 หนา้ แบง่เป็น 2 ตอน 
ตอนท่ี 1  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน   30  ขอ้   (30 คะแนน)  
ตอนท่ี 2  แบบทดสอบแบบเขียนตอบ จ านวน   10  ขอ้   (30 คะแนน) 

 2. ก่อนลงมือท าแบบทดสอบใหน้กัเรียนเขียนช่ือ - สกลุ ชัน้ เลขท่ี และอ่านค าชีแ้จงแตล่ะตอน 
   ใหเ้ขา้ใจก่อน หากไมเ่ขา้ใจสอบถามครูผูส้อน 

 4. หา้มขีดเขียนเครื่องหมายหรือขอ้ความใด ๆ ลงในแบบทดสอบ 
 5. เม่ือเสร็จเรียบรอ้ยแลว้ ใหคื้นแบบทดสอบพรอ้มกระดาษค าตอบกับกรรมการคมุสอบ หา้มน า 
         แบบทดสอบและกระดาษค าตอบออกนอกหอ้งสอบ  
 

ตอนที ่1 : แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน   30  ข้อ 
ค าชีแ้จง : ใหน้ักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว แลว้ท าเครื่องหมาย x ลงใน 
                 กระดาษค าตอบหากตอ้งการเปล่ียนค าตอบใหน้กัเรียนท าเครื่องหมาย x ทบัตวัเลือกเดิม 
                    ก่อนแลว้จงึเตมิค าตอบใหม่ 

1. การยอ่ยอาหารหมายถึงขอ้ใด  
 1. การสลายโมเลกลุของอาหารเพ่ือใหไ้ดพ้ลงังาน 
 2. การท าใหอ้าหารมีขนาดเล็กลงเพ่ือแพรผ่า่นเย่ือหุม้เซลลไ์ด ้
 3. การแปรสภาพของอาหารชนิดหนึ่งไปเป็นอาหารอีกชนิดหนึ่ง 
 4. การสลายโมเลกลุของอาหารเพ่ือน าไปใชใ้นการสรา้งเนือ้เย่ือของรา่งกาย 

2. ขอ้ใดเรียงล าดบัอวยัวะในทางเดนิอาหารไดถ้กูตอ้ง  
1. ปาก  กระเพาะอาหาร หลอดอาหาร ล าไสเ้ล็ก            ล  าไสใ้หญ่ 

  2. ปาก  กระเพาะอาหาร ล าไสเ้ล็ก หลอดอาหาร      ล  าไสใ้หญ่ 
  3. ปาก  หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร ล าไสเ้ล็ก            ล  าไสใ้หญ่
 4. ปาก  หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร ล าไสใ้หญ่          ล  าไสเ้ล็ก 
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3. ถา้นกัเรียนรบัประทานขา้วตม้กุง้เป็นอาหารเชา้ ขา้วตม้กุง้จะผ่านการย่อยท่ีอวยัวะใดเป็นอบัดบัแรก 

    และสดุทา้ย ตามล าดบั  

 1.  ปาก     ล  าไสเ้ล็ก 2.  ปาก     กระเพาะอาหาร 

 3.  ปาก     ล  าไสใ้หญ่ 4.  กระเพาะอาหาร     ล  าไสเ้ล็ก 

ศึกษาข้อมูลในตารางแล้วตอบค าถามข้อ 4 - 5 

ตารางการทดสอบสารอาหารในอาหารชนิดตา่ง ๆ  ในปริมาณท่ีเท่ากนั 

ชนิดอาหาร 
การทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ  

ไอโอดนี เบเนดิกต ์ ไบยูเร็ต ถูกับกระดาษ 
ชนิด A สีมว่งแกมน า้เงิน ตะกอนสีฟ้าอมเขียว สีมว่ง ไมเ่ปล่ียน 
ชนิด B ไมเ่ปล่ียน ตะกอนสีสม้ ไมเ่ปล่ียน โปรง่แสง 
ชนิด C ไมเ่ปล่ียน ไมเ่ปล่ียน สีมว่ง ไมเ่ปล่ียน 
ชนิด D สีมว่งแกมน า้เงิน ไมเ่ปล่ียน ไมเ่ปล่ียน โปรง่แสง 

 

4. อาหารชนิดใดบา้งท่ีจะมีการย่อยท่ีกระเพาะอาหาร  

 1.  ชนิด A และ ชนิด B 2.  ชนิด B และ ชนิด C 

 3.  ชนิด A และ ชนิด C 4.  ชนิด B และ ชนิด D 

5. หากนกัเรียนตอ้งเลือกอาหารใหผู้ป่้วยโรคนิ่วในถงุน า้ดีและตดัถงุน า้ดีทิง้ ควรหลีกเล่ียงอาหารชนิดใด  

 1.  ชนิด A และ ชนิด B 2.  ชนิด B และ ชนิด C 

 3.  ชนิด A และ ชนิด C 4.  ชนิด B และ ชนิด D 

6. เลือดท่ีบรรจอุยู่ในเสน้เลือดใดมีออกซิเจนสงู  

 1. เสน้เลือดจากส่วนศีรษะเขา้สูห่วัใจ 

 2. เสน้เลือดท่ีออกจากหวัใจหอ้งล่างขวาไปยงัปอด 

 3. เสน้เลือดท่ีออกจากรา่งกายส่วนตา่ง ๆ เขา้สู่หวัใจหอ้งบนขวา 

 4. เสน้เลือดท่ีออกจากหวัใจหอ้งล่างซา้ยไปยงัสว่นตา่ง ๆ ของรา่งกาย 
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7. ภเูขาอาย ุ9 ขวบ กบัคณุยายแพรวอาย ุ56 ปี ไปตรวจสขุภาพ แพทยจ์ะวดัความดนัโลหิตท่ีหลอด 

    เลือดใดและผลการวดัควรเป็นอยา่งไร  

 1. หลอดเลือดเวน, ความดนัโลหิตของคณุยายแพรวสงูกว่าภเูขา 

 2. หลอดเลือดเวน, ความดนัโลหิตของคณุยายแพรวต ่ากว่ากว่าภเูขา 

 3. หลอดเลือดอารเ์ทอรร์ี, ความดนัโลหิตของคณุยายแพรวสงูกว่าภเูขา 

 4. หลอดเลือดอารเ์ทอรร์ี, ความดนัโลหิตของคณุยายแพรวต ่ากว่าภเูขา 

8. เพราะเหตใุดความดนัเลือดในหลอดเลือดแดงจงึสงูกวา่ในหลอดเลือดด า  

 1. ผนงัหลอดเลือดด าบาง ยืดหยุ่นไดดี้ 

 2. ผนงัหลอดเลือดแดงหนา ยืดหยุ่นไดดี้ 

 3. ผนงัหลอดเลือดด าหนา ยืดหยุ่นไดน้อ้ย 

 4. ผนงัหลอดเลือดแดงบาง ยืดหยุ่นไดน้อ้ย 

9. ขอ้ใดเป็นส่วนประกอบของเลือดท่ีมีอาย ุ120 วนัจงึถกูท าลาย  

 1.  เม็ดเลือดแดง 2.  เม็ดเลือดขาว 

 3.  เกล็ดเลือด  4.  ฮีโมโกลบิน 

10. ขอ้ใดอธิบายความแตกตา่งระหว่างลิน้ไตรคสัปิค และลิน้ไบคสัปิคไมถ่กูตอ้ง  

  A. ลิน้ไตรคสัปิค ปอ้งกนัไม่ใหเ้ลือดไหลยอ้นกลบั สว่นลิน้ไบคสัปิคชว่ยใหเ้ลือดฉบูฉีดไดดี้ขึน้ 

  B. ลิน้ไตรคสัปิคมีลกัษณะเป็นเย่ือ 3 ชิน้ สว่นลิน้ไบคสัปิคมีลกัษณะเป็นเย่ือ 2 ชิน้ 

  C. ลิน้ไตรคสัปิค กัน้ระหวา่งหวัใจหอ้งเอเตรียมขวาและเอเตรียมซา้ย ส่วน ลิน้ไบคสัปิค กัน้ระหวา่ง 

               หวัใจหอ้งเวนตริเคิลขวากบัเวนตรเิคลิซา้ย 

  D. ลิน้ไตรคสัปิค กัน้ระหว่างหวัใจหอ้งเอเตรียมขวาและเวนตริเคิลขวา สว่น ลิน้ไบคสัปิด  

           กัน้ระหว่างหวัใจหอ้งเอเตรียมซา้ยกบัเวนตริเคิลซา้ย  

 1.  A   และ   B  2.  A   และ   C 

 3.  A   และ   D  4.  A   C และ  D 
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11. ถา้นกัเรียนวดัความดนัโลหิตของลงุสชีุพ ได ้80/50 นกัเรียนจะแนะน าลงุสชีุพอย่างไร  

 1. ความดนัเลือดปกติ 

 2. ความเลือดสงูกวา่ปกติควรพบแพทย ์

 3. ความเลือดต ่ากวา่ปกติควรพบแพทย ์

 4. ความเลือดต ่ากวา่ปกติควรด่ืมเหลา้เพ่ือเพิ่มความดนัเลือด 

12. จากขอ้ความ “กระบวนการหายใจจะเกิดขึน้กบัเซลลท์กุเซลลแ์ละตลอดเวลา” นกัเรียนคิดว่าจาก 

      ขอ้ความขอ้ใดใหส้รุปความหมายถกูตอ้งท่ีสดุ  

 1. อตัราการหายใจขึน้อยู่กบัปรมิาณแก๊สออกซิเจน 

 2. การแลกเปล่ียนแก๊สออกซิเจนและแก๊สคารบ์อนไดออกไซดจ์ะเกิดขึน้ไดต้ลอดเวลา 

 3. ความเขม้ขน้ของแก๊สออกซิเจนในถงุลมจะมีนอ้ยกว่าในเซลลข์องรา่งกายตลอดเวลา 

 4. ความเขม้ขน้ของแก๊สคารบ์อนไดออกไซดใ์นเลือดจะมีมากกว่าในเซลลข์องรา่งกายตลอดเวลา 

13. ขอ้ใดกล่าวถกูตอ้ง เม่ือหายใจเขา้  

 1. กระดกูซ่ีโครงเคล่ือนต ่าลง  กระบงัลมเคล่ือนต ่าลง  ปริมาตรช่องอกลดลง 

 2. กระดกูซ่ีโครงเคล่ือนต ่าลง  กระบงัลมเคล่ือนตวัขึน้ ปรมิาตรช่องอกลดลง         

 3. กระดกูซ่ีโครงเคล่ือนตวัขึน้ กระบงัลมเคล่ือนต ่าลง  ปริมาตรช่องอกเพิ่มขึน้         

 4. กระดกูซ่ีโครงเคล่ือนตวัขึน้ กระบงัลมเคล่ือนตวัขึน้ ปรมิาตรช่องอกเพิ่มขึน้ 

14. ขอ้ใดกล่าวถกู 

 1. การแลกเปล่ียนแก๊สภายในรา่งกายจะเกิดขึน้ท่ีหวัใจ 

 2. อวยัวะส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการหมนุเวียนเลือด คือ ปอด 

 3. การหมนุเวียนของแก๊สจะเกิดขึน้ควบคูไ่ปกบัการหมนุเวียนของเลือด 

 4. หลอดลมเป็นบรเิวณท่ีมีการแลกเปล่ียนแก๊สระหว่างแก๊สภายในรา่งกายกบัแก๊สภายนอกรา่งกาย 

15. ขอ้ใดเป็นผลท่ีไดจ้ากกระบวนการหายใจ 

 1.  พลงังาน น า้ คารบ์อน 2.  น า้ พลงังาน แก๊สคารบ์อนไดออกไซด ์

 3.  น า้ คารบ์อน แก๊สคารบ์อนไดออกไซด ์ 4.  พลงังาน คารบ์อน แก๊สคารบ์อนไดออกไซด ์
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16. สว่นใดของปอดท่ีท าหนา้ท่ีในการแลกเปล่ียนแก๊สได ้ 

 1.  ถงุลม   2.  หลอดลม 

 3.  ขัว้ปอด  4.  แขนงขัว้ปอด 

17. หลงัการออกก าลงักายมีเหง่ือออกเพ่ือปรบัสมดลุของรา่งกายในแง่ใด  

 1. ปรบัระดบัแรธ่าตรุา่งกายใหส้มดลุ 

 2. ปรบัระดบัสารในเลือดโดยการขบัเกลือท่ีมากเกิน 

 3. ปรบัระดบัอณุหภมูิรา่งกายโดยการระเหยของเหง่ือ 

 4. ปรบัระดบัน า้ตาลโดยการขบัน า้ท่ีมากเกินออกนอกรา่งกาย 

18. อวยัวะท่ีเก็บของเสียท่ีผ่านกระบวนการกรอกจาหหน่วยไตคือขอ้ใด   

 1.  ท่อไต   2.  กรวยไต 

 3.  ท่อปัสสาวะ  4.  กระเพาะปัสสาวะ 

19. การท างานของไตจะวิเคราะหจ์ากการตรวจปัสสาวะไดห้รือไม่ เพราะเหตใุด  

 1. ไมไ่ด ้เพราะ หากตรวจปัสสาวะแลว้มียเูรียและคลอไรด ์จะตอ้งตรวจเลือดรว่มดว้ย 

 2. ไมไ่ด ้เพราะ หากตรวจปัสสาวะแลว้มีโปรตีนและกลโูคส จะตอ้งตรวจเลือดรว่มดว้ย 

 3. ได ้เพราะ หากตรวจปัสสาวะแลว้มียเูรียและคลอไรดป์นอยูใ่นปัสสาวะ แสดงวา่ไตท างานผิดปกติ 

 4. ได ้เพราะ หากตรวจปัสสาวะแลว้มีโปรตีนและกลโูคสปนอยูใ่นปัสสาวะ แสดงวา่ไตท างานผิดปกติ 

20. ขอ้ใดไมถ่กูตอ้ง 

A. ไตมีรูปรา่งคลา้ยเม็ดถั่ว ประกอบดว้ยหน่วยไตนบัลา้นหนว่ย 

B. ของเหลวทัง้หมดท่ีผ่านการกรองจากไตแลว้คือ น า้ปัสสาวะ 

C. น า้ น า้ตาล และโปรตีนบางชนิด จะถกูดดูซึมกลบัเขา้หลอดเลือดไดอี้ก  

 1.  A   2.  B 

 3.  C   4.  B   และ   C 

21. ถา้คนถกูของแข็งกระทบบรเิวณทา้ยทอยอยา่งแรง นกัเรียนคดิว่าจะมีผลตอ่รา่งกายอย่างไร 
 1.  ไมส่ามารถเคล่ือนไหวรา่งกายได ้ 2.  เสียการทรงตวั 

 3.  สง่ผลกระทบตอ่การเตน้ของหวัใจ 4.  ทกุขอ้ท่ีกลา่วมา 
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22. ขอ้ใดกล่าสถกูตอ้ง  
 1. เดนไดรต ์เป็นเซลลป์ระสาทท่ีน ากระแสประสาทเขา้สู่ตวัเซลล ์

 2. แอกซอน เป็นเซลลป์ระสาทท่ีน ากระแสประสาทเขา้สู่ตวัเซลล ์

 3. เดนไดรต ์เป็นเซลลป์ระสาทท่ีน ากระแสประสาทออกจากตวัเซลล ์

 4. แอกซอน เป็นเซลลป์ระสาทท่ีน ากระแสประสาทเขา้ และออกจากตวัเซลล ์

23. ระบบประสาทของมนษุยป์ระกอบดว้ยอะไรบา้ง  

 1.  สมอง และไขสนัหลงั 2.  ไขสนัหลงั และเสน้ประสาท 

 3.  สมอง ไขสนัหลงั และเซลลป์ระสาท 4.  สมอง ไขสนัหลงั และเสน้ประสาท  

24. ขอ้ใดจบัคูร่ะหว่างชนิดของเซลลป์ระสาทและหนา้ท่ีไดไ้มถ่กูตอ้ง  

 1. เซลลป์ระสาทประสานงาน-รบักระแสประสาทจากเซลลห์นึ่งสง่ไปยงัอีกเซลลห์นึ่ง 

 2. เซลลป์ระสาทน าค าสั่ง-น ากระแสประสาทจากหน่วยปฏิบตังิานเขา้สู่ระบบประสาทส่วนกลาง 

 3. เซลลป์ระสาทรบัความรูส้ึก-รบัความรูส้ึกจากส่วนตา่ง ๆ แลว้สง่ไปยงัระบบประสาทสว่นกลาง 

 4. เซลลป์ระสาทน าค าสั่ง-น ากระแสประสาทออกจากระบบประสาทส่วนกลางไปยงัหน่วย

ปฏิบตังิาน  

25. เม่ือรา่งกายมนษุยเ์ขา้สูว่ยัรุน่ทัง้เพศชายและเพศหญิง ตอ่มใตส้มองหลั่งฮอรโ์มนไปกระตุน้ตอ่ม 

      เพศของเพศชายและเพศหญิง ใหเ้ริ่มผลิตฮอรโ์มนเพศ อยากทราบว่าขอ้ใดเป็นตอ่มเพศของเพศ 

      ชายและตอ่มเพศของเพศหญิง ตอบตามล าดบั  

 1.  อณัฑะ รงัไข่  2.  ตอ่มลกูหมาก ท่อน าไข่       

 3.  ตอ่มคาวเปอร ์มดลกู 4.  ตอ่มสรา้งน า้เลีย้งอสจุิ รงัไข่ 

26. ชาย 2 คน มาพบแพทยเ์พ่ือตรวจสอบการเป็นหมนั ยคุล มีปรมิาณอสจุิ 25 ลา้นตวัตอ่ 1 ลกูบาศก ์

     เซนติเมตร ส่วนคชามีอสจุิท่ีผิดปกติประมาณรอ้ยละ 30 อยากทราบว่าใครบา้งท่ีมีโอกาสเป็นหมนั  

 1.  ยคุล   2.  คชา       

 3.  ทัง้สองคนมีโอกาสเป็นหมนั 4.  ทัง้สองคนมีสภาพรา่งกายปกติ 
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27. จากขอ้ 26 นกัเรียนมีวิธีแนะน าการดแูลรา่งกายแก่ยคุลและคชา อย่างไร  

 1. ใหย้คุลและคชา ดแูลรา่งกายตามปกติ เน่ืองจากทัง้สองคนมีสภาพรา่งกายปกติ 

 2. ใหค้ชา รบัประทานผกัสีเขียวและน า้มนัพืช เน่ืองจากมีวิตาวิน E ชว่ยปอ้งกนัการเป็นหมนั 

 3. ใหย้คุล รบัประทานผกัสีเขียวและน า้มนัพืช เน่ืองจากมีวิตาวิน E ชว่ยปอ้งกนัการเป็นหมนั 

 4. ใหย้คุลและคชา รบัประทานผกัสีเขียวและน า้มนัพืช เน่ืองจากมีวิตาวิน E ชว่ยปอ้งกนัการเป็นหมนั 

28. โดยปกติแลว้ การปฏิสนธิระหว่างไข่และอสจุิของคนจะเกิดท่ีบรเิวณใด  

 1.  รงัไข่   2.  ท่อน าไข่       

 3.  มลลกู  4.  ช่องคลอด 

29. ขอ้ใดเป็นหนา้ท่ีของมดลกู  

 1.  ส  าหรบัการปฏิสนธิ 2.  ผลิตฮอรโ์มนกระตุน้การตกไข่       

 3.  เป็นท่ีเจริญเติบโตของทารก 4.  ผลิตฮอรโ์มนกระตุน้ไขส่กุ 

30. การคมุก าเนิดวิธีใดท่ีมีผลตอ่ฮอรโ์มนเพศ  

 1. การใชย้าฆ่าอสจุิ 2. การกินยาคมุก าเนิด 

 3. การใชถ้งุยางอนามยั 4. การใส่หว่งคมุก าเนิด 
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ตอนที ่2 :  แบบทดสอบแบบเขียนตอบ จ านวน   10  ข้อ    
ค าชีแ้จง : ใหน้กัเรียนเขียนค าตอบใหถ้กูตอ้งครบถว้นและสมบรูณ ์

1. “อาหารประเภทตา่ง ๆ ท่ีเราบริโภคส่วนใหญ่ลว้นแต่มีโมเลกุลขนาดใหญ่เกินกว่าท่ีจะล าเลียง  

     เขา้สู่เซลลส์่วนต่าง ๆ ของรา่งกายได ้จึงจ าเป็นตอ้งมีอวยัวะและกลไกการท างานต่าง ๆ ท่ีจะ 

     ท าใหโ้มเลกุลของสารอาหาร เหล่านัน้มีขนาดเล็กลงจนสามารถล าเลียงเขา้สู่เซลลไ์ด ้เรียกว่า  

     การย่อยซึ่งมีทั้งการบดเคีย้วและ การเกิดปฏิกิริยาเคมีระหว่าง อาหาร กับ น า้ โ ดยตรง”  

     จากขอ้ความดงักลา่วสิ่งใดคือขอ้สรุปของประเภทของการยอ่ยอาหาร (3 คะแนน) 

2. ยกตวัอย่างปัจจยัท่ีมีผลตอ่การเปล่ียนแปลงคา่ความดนัเลือดอย่างนอ้ย 3 ปัจจยั พรอ้มบอก 

   เหตผุลของการเปล่ียนแปลงคา่ความดนัเลือดตามปัจจยัตา่ง ๆ (3 คะแนน) 

3. จากกิจกรรมความจุอากาศของปอดสามารถสรุปปัจจัยท่ีมีผลต่อความสัมพันธ์กับความจุ 

     อากาศของปอดไดอ้ยา่งไร (3 คะแนน) 

4. จากการศึกษาเรื่องการตกไข่ การตงัครรภ์ และการคุมก าเนิด นักเรียนสามารถน าความรู้ 

    ไปประยกุตใ์ชไ้ดอ้ยา่งไร (3 คะแนน) 

5. ยกตวัอยา่งพฤตกิรรมท่ีมนษุยต์อบสนองตอ่สิ่งเรา้อยา่งนอ้ย 3 ชนิด (3 คะแนน) 

6. เขียนแผนภาพแสดงอวยัวะในระบบย่อยอาหาร พรอ้มบอกหนา้ท่ี วิธีการดแูลรกัษาอวยัวะตา่ง ๆ  

    และโรคท่ีเก่ียวขอ้งกบัอวยัวะในระบบย่อยอาหาร (3 คะแนน) 

7. เขียนแผนภาพการไหลเวียนเลือดผ่านอวยัวะตา่ง ๆ ในระบบหมนุเวียนเลือด พรอ้มบอกสาเหต ุ

   และการปฏิบตัตินเพ่ือใหห้า่งไกลกลุม่โรคหวัใจ (3 คะแนน) 

8. เขียนแผนภาพแสดงการเคล่ือนท่ีของอากาศเขา้และออกจากปอด และอธิบายการท างานอวยัวะตา่ง ๆ  

   ท่ีเก่ียวขอ้ง พรอ้มบอกผลของสารเจือปนในอากาศท่ีมีตอ่ระบบหายใจของคน (3 คะแนน) 

9. เขียนแผนภาพแสดงการขบัถ่ายของเสียดว้ยอวยัวะในระบบขบัถ่าย พรอ้มบอกความผิดปกต ิ  

   และแนวทางปฏิบตัตินเพ่ือใหอ้วยัวะตา่ง ๆ ท างานไดเ้ป็นปกต ิ(3 คะแนน) 

10. เขียนแผนภาพอธิบายความสมัพนัธข์องระบบตา่ง ๆ ในรา่งกายมนษุย ์พรอ้มบอกแนวทางในการ 

      ดแูลสขุภาพเพ่ือใหร้ะบบตา่ง ๆ ท างานไดเ้ป็นปกต ิ(3 คะแนน) 
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เกณฑก์ารให้คะแนนแบบรูบริค ส าหรับทดสอบแบบเขียนตอบ 

ก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรูบรคิ 3 ระดบั ดงันี ้

 3 คะแนน  เม่ือ  ตอบถกูตอ้งครบถว้นตรงประเดน็ เขียนส่ือความหมายกระชบัและชดัเจน 
การยกตัวอย่างประกอบถูกต้องตรงประเด็น และขยายรายละเอียด
เพิ่มเตมิไดเ้หมาะสม 

 2 คะแนน  เม่ือ  ตอบถูกตอ้งบางส่วน เขียนส่ือความหมายพอเขา้ใจได ้การยกตวัอย่าง 
    ประกอบถกูบางสว่น และขยายรายละเอียดเพิ่มเตมิถกูตอ้งบางสว่น 

 1 คะแนน  เม่ือ   ตอบถกูตอ้งแตเ่ขียนส่ือความหมายเขา้ใจยาก การยกตวัอย่างประกอบ
ถกูตอ้ง บางสว่นแตไ่มมี่การขยายรายละเอียดเพิ่มเตมิ 
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ภาคผนวก ค 
การวิเคราะหคุ์ณภาพของแบบประเมิน 

ตาราง 20 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบ
ในรา่งกายมนษุย ์ 

ตาราง 21 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของของแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ใชใ้นการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์ 

ตาราง 22 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ค่าความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) 
รายขอ้ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชนิดเลือกตอบ 

ตาราง 23 คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ค่าความยากง่าย (IDiff)  คา่อ านาจจ าแนก 
(IDisc) รายขอ้ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชนิดเขียนตอบ 

ตาราง  24 คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) แบบประเมินนวตักรรม 
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ตาราง 20 คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์ 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

ชุดกจิกรรมที่ 1 ระบบยอ่ยอาหาร (DIGESTIVE SYSTEM) 
1.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.4 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
2.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
2.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
2.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.4 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.6 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.6 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.7 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.8 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 20 (ตอ่) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

ชุดกจิกรรมที่ 2 ระบบหมุนเวยีนเลือด (CIRCULATORY SYSTEM) 
1.1 0 0 1 1 1 0.6 สอดคลอ้ง 
1.2 0 0 1 1 1 0.6 สอดคลอ้ง 
1.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.4 0 0 1 1 1 0.6 สอดคลอ้ง 
1.5 1 0 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
2.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
2.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
2.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.4 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.6 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.6 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.7 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.8 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 20 (ตอ่) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

ชุดกจิกรรมที่  3  ระบบหายใจ (RESPIRATORY SYSTEM) 
1.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.4 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
2.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
2.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
2.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.1 0 1 0 1 1 0.6 สอดคลอ้ง 
3.2 1 1 0 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.3 1 1 0 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.4 0 1 0 1 1 0.6 สอดคลอ้ง 
3.5 1 1 0 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.6 0 1 0 1 1 0.6 สอดคลอ้ง 
4.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.6 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.7 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.8 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 20 (ตอ่) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

ชุดกจิกรรมที่  4 ระบบขับถา่ย (EXCRETORY SYSTEM) 
1.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
1.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
1.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
1.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
1.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
2.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
2.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
2.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.6 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.4 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.5 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.6 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.7 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.8 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 20 (ตอ่) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

ชุดกจิกรรมที่  5 ระบบประสาทและการแสดงพฤตกิรรม (NERVOUS SYSTEM) 
1.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
1.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
1.4 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
1.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
2.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
2.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
2.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
3.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.6 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.6 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.7 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
4.8 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 20 (ตอ่) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

ชุดกจิกรรมที่  6 ระบบสืบพันธุ ์(REPRODUCTIVE SYSTEM) 
1.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
1.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
1.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
1.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
1.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
2.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
2.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
2.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
3.6 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.1 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.2 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.3 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.4 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.5 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.6 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.7 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
4.8 1 1 1 1 1 1.0 สอดคลอ้ง 
5.1 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.2 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.3 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.4 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
5.5 0 1 1 1 1 0.8 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 21 คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของของแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ใชใ้นการจดัการเรียนรู้
ดว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในรา่งกายมนษุย ์ 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง ระบบยอ่ยอาหาร 
1. รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.2 -1 1 1 1 1 0.60 สอดคลอ้ง 
1.3 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.4 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.5 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2.2 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.3 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.4 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.5 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

3. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
3.1 0 1 0 1 1 0.60 สอดคลอ้ง 
3.2 1 1 0 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
4. การวัดและประเมินผล 
4.1 1 1 0 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
4.2 0 1 0 1 1 0.60 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 21 (ตอ่) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง ระบบหมุนเวียนเลือด 
1. รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
1.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
1.3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
1.4 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.5 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 1 1 0 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.2 0 1 0 1 1 0.60 สอดคลอ้ง 
2.3 0 1 0 1 1 0.60 สอดคลอ้ง 
2.4 1 1 0 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.5 1 1 0 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

3. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
3.1 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
3.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

4. การวัดและประเมินผล 
4.1 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
4.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 21 (ตอ่) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง ระบบหายใจ  
1. รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
1.3 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.4 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
1.5 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2.2 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.3 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.4 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2.5 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

3. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
3.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
3.2 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

4. การวัดและประเมินผล 
4.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
4.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

 

 

 

 

 

 

 



  
 

166 

ตาราง 21 (ตอ่) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง ระบบขับถา่ย 
1. รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
1.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
1.3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
1.4 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
1.5 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2.3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2.4 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2.5 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

3. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
3.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
3.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

4. การวัดและประเมินผล 
4.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
4.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 21 (ตอ่) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เร่ือง ระบบประสาทและการแสดงพฤตกิรรม 
1. รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.2 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.3 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.4 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.5 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 1 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.2 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.3 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.4 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.5 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

3. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
3.1 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
3.2 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

4. การวัดและประเมินผล 
4.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
4.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 21 (ตอ่) 

ข้อที ่
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เร่ือง ระบบสืบพันธุ ์
1. รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.2 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.3 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.4 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
1.5 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2.2 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.3 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
2.4 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2.5 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 

3. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
3.1 0 1 1 1 1 0.80 สอดคลอ้ง 
3.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

4. การวัดและประเมินผล 
4.1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
4.2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 22 คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) คา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) รายขอ้ของ
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชนิดเลือกตอบ 

ข้อ
ที ่

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม IOC ผลการประเมนิ 

ค่าความ
ยากงา่ย (p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.59 0.70 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.89 0.37 
3 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.32 0.52 
4 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 0.58 0.70 
5 0 1 0 1 1 3 0.60 สอดคลอ้ง 0.57 0.41 
6 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.70 0.48 
7 0 1 0 1 1 3 0.60 สอดคลอ้ง 0.45 0.26 
8 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.56 0.48 
9 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 0.35 0.22 
10 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.51 0.59 
11 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.59 0.41 
12 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.75 0.52 
13 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.66 0.70 
14 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.53 0.56 
15 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.55 0.74 
16 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 0.62 0.59 
17 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.37 
18 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.58 0.33 
19 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 0.62 0.33 
20 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.22 0.41 
21 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 0.47 0.59 
22 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.46 0.44 
23 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.50 0.44 
24 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.31 0.67 
25 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 0.20 0.37 
26 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 0.55 0.33 
27 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.63 0.33 
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ตาราง 22 (ตอ่) 

ข้อ
ที ่

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม IOC ผลการประเมนิ 

ค่าความยาก
งา่ย (p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 1 2 3 4 5 

28 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.61 0.26 
29 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 0.59 0.30 
30 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 0.55 0.30 

 

ตาราง 23 คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) คา่ความยากง่าย (IDiff)  คา่อ านาจจ าแนก (IDisc) ราย
ขอ้ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชนิดเขียนตอบ 

ข้อ
ที ่

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม IOC ผลการประเมนิ 

ค่าความยาก
งา่ย (IDiff) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก 
(IDisc) 

1 2 3 4 5 

1 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคลอ้ง 0.47 0.30 
2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 0.60 0.40 

3 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 0.78 0.36 
4 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคลอ้ง 0.54 0.76 
5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 0.72 0.40 
6 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 0.69 0.46 
7 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 0.58 0.48 

8 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 0.74 0.52 
9 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคลอ้ง 0.67 0.46 
10 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคลอ้ง 0.60 0.40 
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ตาราง 24 ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) แบบประเมินนวตักรรม 

รายการ
ประเมิน 

เกณฑก์าร
ให้คะแนน 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม IOC แปลผล 

1 2 3 4 5 
ด้านที่ 1 ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

1 

4 1 0 0 1 1 3 0.60 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
1 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 

2 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
1 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 

3 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
1 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 

4 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 0 1 1 1 0 3 0.60 สอดคลอ้ง 
2 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
1 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 

5 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
1 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

ดา้นท่ี 2 ดา้นคณุคา่ของนวตักรรม 

6 

4 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
3 0 1 1 0 1 3 0.60 สอดคลอ้ง 
2 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
1 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 24 (ตอ่) 

รายการ
ประเมิน 

เกณฑก์าร
ให้คะแนน 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม IOC แปลผล 

1 2 3 4 5 
ดา้นท่ี 2 (ตอ่) 

7 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 0 1 0 3 0.60 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
1 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

8 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
1 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 

9 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
1 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

10 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
1 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 

11 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
1 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

12 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 0 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
1 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 24 (ตอ่) 

รายการ
ประเมิน 

เกณฑก์าร
ให้คะแนน 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม IOC แปลผล 

1 2 3 4 5 
ดา้นท่ี 3 ดา้นความเป็นนวตักรรม 

13 

4 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
3 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
2 0 0 1 1 1 3 0.60 สอดคลอ้ง 
1 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

14 

4 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
3 1 0 1 1 0 3 0.60 สอดคลอ้ง 
2 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
1 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

15 

4 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
3 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
2 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
1 0 1 1 1 1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
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ภาคผนวก ง 
   คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และคะแนนนเฉล่ียนวัตกรรม 

ตาราง 25 คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน หลังเรียน และหลังเรียนครัง้ท่ี 2 
ของนกัเรียนกลุม่ทดลองท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์

ตาราง 26 คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน หลังเรียน และหลังเรียนครัง้ท่ี 2 
ของนกัเรียนกลุม่ควบคมุท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 

ตาราง 27 คะแนนเฉล่ียนวัตกรรมรายกลุ่มของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์

ตาราง 28 คะแนนเฉล่ียนวตักรรมรายบุคคลของนกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
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ตาราง 25 คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน หลงัเรียน และหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 ของนกัเรียน 
กลุม่ทดลองท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์

คนที ่

ก่อนเรียน 
(คะแนน) 

หลังเรียน 
(คะแนน) 

หลังเรียนคร้ังที่ 2 
(คะแนน) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

1 11 9 20 25 22 47 24 23 47 
2 14 9 23 26 23 49 25 23 48 
3 18 16 34 28 26 54 27 27 54 
4 12 10 22 25 25 50 25 25 50 
5 12 11 23 26 23 49 25 24 49 
6 13 9 22 28 25 53 27 26 53 
7 11 8 19 24 20 44 23 21 44 
8 10 8 18 25 19 44 25 19 44 
9 16 15 31 27 23 50 27 23 50 
10 11 10 21 25 23 48 26 22 48 
11 10 9 19 26 20 46 25 21 46 
12 12 10 22 24 21 45 23 22 45 
13 13 9 22 24 21 45 23 22 45 
14 13 9 22 26 23 49 26 23 49 
15 11 7 18 23 20 43 22 20 42 
16 10 9 19 24 21 45 24 21 45 
17 12 10 22 23 19 42 23 19 42 
18 12 11 23 25 22 47 26 21 47 
19 12 10 22 25 23 48 25 23 48 
20 11 10 21 27 24 51 26 25 51 
21 15 14 29 26 25 51 26 25 51 
22 16 14 30 30 27 57 31 26 57 
23 12 9 21 24 21 45 24 21 45 
24 16 17 33 28 28 56 28 28 56 
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ตาราง 25 (ตอ่) 

คนที ่

ก่อนเรียน 
(คะแนน) 

หลังเรียน 
(คะแนน) 

หลังเรียนคร้ังที่ 2 
(คะแนน) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

25 13 10 23 25 23 48 25 23 48 
26 18 16 34 29 28 57 28 29 57 
27 12 9 21 26 23 49 26 23 49 
28 15 14 29 24 21 45 24 21 45 
29 17 18 35 30 28 58 30 28 58 
30 11 7 18 24 25 49 25 24 49 
31 10 7 17 23 21 44 23 21 44 
32 10 10 20 24 19 43 24 19 43 
33 18 16 34 29 27 56 28 28 56 
34 12 9 21 24 23 47 24 23 47 
35 17 15 32 30 28 58 30 28 58 
36 13 10 23 26 25 51 25 26 51 
37 12 11 23 25 22 47 25 22 47 
38 12 9 21 24 23 47 24 23 47 
39 10 11 21 23 21 44 23 21 44 
40 13 8 21 27 23 50 27 23 50 
41 13 10 23 27 24 51 27 24 51 
42 14 12 26 25 22 47 24 23 47 
43 12 10 22 24 23 47 24 23 47 
44 13 11 24 26 22 48 25 23 48 
45 19 16 35 30 29 59 29 30 59 
46 16 14 30 28 28 56 28 27 55 
47 17 14 31 30 28 58 30 28 58 
48 14 12 26 27 23 50 27 23 50 
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ตาราง 26 คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน หลงัเรียน และหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 ของนกัเรียน
กลุม่ควบคมุท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกต ิ 

คนที ่

ก่อนเรียน 
(คะแนน) 

หลังเรียน 
(คะแนน) 

หลังเรียนคร้ังที่ 2 
(คะแนน) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

1 20 8 28 24 22 46 22 21 43 
2 15 9 24 24 23 47 23 20 43 
3 13 12 25 26 23 49 24 21 45 
4 12 10 22 23 22 45 21 20 41 
5 9 10 19 24 20 44 25 20 45 
6 14 9 23 26 24 50 23 21 44 
7 11 8 19 22 18 40 22 16 38 
8 12 8 20 20 18 38 18 18 36 
9 12 12 24 25 23 48 24 20 44 
10 11 10 21 24 21 45 23 19 42 
11 13 9 22 23 22 45 21 21 42 
12 12 10 22 24 23 47 23 22 45 
13 9 9 18 22 20 42 22 20 42 
14 17 9 26 23 18 41 22 18 40 
15 12 7 19 19 22 41 19 20 39 
16 10 9 19 24 20 44 23 20 43 
17 14 10 24 23 22 45 22 21 43 
18 12 11 23 25 23 48 24 23 47 
19 12 10 22 26 24 50 24 20 44 
20 11 10 21 22 22 44 22 20 42 
21 10 9 19 21 21 42 21 19 40 
22 12 8 20 25 23 48 23 21 44 
23 16 9 25 19 20 39 19 18 37 
24 19 11 30 21 19 40 21 19 40 
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ตาราง 26 (ตอ่) 

คนที ่

ก่อนเรียน 
(คะแนน) 

หลังเรียน 
(คะแนน) 

หลังเรียนคร้ังที่ 2 
(คะแนน) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

ปรนัย 
(30) 

อัตนัย 
(30) 

รวม
(60) 

25 25 10 35 25 24 49 24 20 44 
26 15 11 26 22 20 42 21 19 40 
27 12 9 21 22 23 45 20 20 40 
28 24 9 33 23 25 48 21 22 43 
29 12 10 22 20 20 40 20 20 40 
30 11 7 18 25 19 44 24 19 43 
31 10 7 17 26 23 49 22 21 43 
32 14 10 24 25 24 49 24 21 45 
33 11 10 21 20 20 40 20 20 40 
34 14 9 23 24 23 47 23 20 43 
35 13 9 22 21 18 39 21 18 39 
36 16 13 29 28 25 53 27 24 51 
37 12 11 23 25 22 47 22 20 42 
38 17 9 26 24 21 45 24 20 44 
39 13 11 24 23 21 44 21 19 40 
40 13 8 21 25 22 47 24 20 44 
41 22 12 34 26 24 50 26 22 48 
42 15 9 24 22 20 42 21 20 41 
43 22 10 32 26 24 50 24 22 46 
44 14 11 25 24 23 47 23 20 43 
45 20 10 30 21 18 39 21 18 39 
46 13 11 24 25 22 47 23 20 43 
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ตาราง 27 คะแนนเฉล่ียนวตักรรมรายกลุม่ของนกัเรียนกลุม่ทดลองท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุ
กิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์ 

กลุ่มที ่
นวตักรรม 

เกมจับคู ่ บิงโก บันไดง ู โดมิโน Kahoot แฟนพนัธุแ์ท ้
1 50.67 51.00 51.00 50.67 51.33 52.00 
2 45.00 45.33 46.67 47.67 47.33 47.33 
3 47.00 45.33 48.33 49.67 49.00 50.00 
4 43.33 44.00 46.33 47.00 48.00 48.00 
5 45.67 46.00 47.33 47.67 49.00 51.00 
6 43.67 44.00 44.33 44.67 48.00 47.67 
7 45.33 45.33 47.00 48.00 48.67 48.67 
8 53.67 55.67 55.00 56.00 56.00 57.33 
9 48.00 48.33 49.33 50.00 51.00 51.67 
10 52.00 51.00 53.00 52.67 53.67 53.67 
11 52.00 51.33 53.00 52.33 53.67 54.67 
12 51.00 55.33 55.00 56.33 56.67 57.00 
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ตาราง 28 คะแนนเฉล่ียนวตักรรมรายบคุคลของนกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ย
ชดุกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์

คนที ่ นวตักรรมรายบุคคล 
ระดับ
คุณภาพ 

คน
ที ่

นวตักรรมรายบุคคล 
ระดับ
คุณภาพ 

1 53.0 ดีมาก 25 52.0 ดีมาก 

2 47.7 ดีมาก 26 56.0 ดีมาก 

3 51.3 ดีมาก 27 47.3 ดีมาก 

4 49.0 ดีมาก 28 49.7 ดีมาก 

5 53.7 ดีมาก 29 57.0 ดีมาก 

6 48.0 ดีมาก 30 53.3 ดีมาก 

7 51.3 ดีมาก 31 52.0 ดีมาก 

8 48.3 ดีมาก 32 50.7 ดีมาก 

9 49.3 ดีมาก 33 56.0 ดีมาก 

10 49.7 ดีมาก 34 53.7 ดีมาก 

11 48.7 ดีมาก 35 57.0 ดีมาก 

12 47.7 ดีมาก 36 54.3 ดีมาก 

13 55.0 ดีมาก 37 52.7 ดีมาก 

14 54.0 ดีมาก 38 52.3 ดีมาก 

15 49.7 ดีมาก 39 49.7 ดีมาก 

16 47.7 ดีมาก 40 53.0 ดีมาก 

17 51.0 ดีมาก 41 54.3 ดีมาก 

18 53.0 ดีมาก 42 52.3 ดีมาก 

19 55.3 ดีมาก 43 52.7 ดีมาก 

20 51.3 ดีมาก 44 53.7 ดีมาก 

21 54.0 ดีมาก 45 57.0 ดีมาก 

22 56.0 ดีมาก 46 55.3 ดีมาก 

23 51.0 ดีมาก 47 56.3 ดีมาก 

24 55.3 ดีมาก 48 51.7 ดีมาก 
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ภาคผนวก จ 
                   ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้น 
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ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้น 
1. การตรวจ Normality 

ตาราง 29 ตรวจสอบ Normality ของการประเมินพฒันาการความคิดเชิงนวตักรรมระหว่างเรียน
ของนกัเรียน 

 
ผลการตรวจสอบ พบว่า ขอ้มูลจากการวดัทัง้ 6 ครัง้ ขอ้มูลมีความแตกตา่งจากโคง้ปกติ

อยา่งไมมี่นยัส าคญัทางสถิต ิแสดงวา่ขอ้มลูมีการแจกแจงใกลเ้คียงโคง้ปกติ 
 
2. การตรวจสอบ Sphericity  

ตาราง 30 Mauchly’s Test of sphericity ของการประเมินพฒันาการความคิดเชิงนวตักรรม
ระหวา่งเรียนของนกัเรียน 

 
ผลจากการตรวจสอบ พบว่า ขอ้มูลจากการวดัซ า้ทัง้ 6 ครัง้ มีขนาดความสัมพันธ์และ

ขนาดความแปรปรวนแตกตา่งกนัอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ (Mauchly’s W = 0.129, df = 14, 
p = 0.192) 
 

คร้ังที ่ Skewness Kurtosis Sig 
1 0.152 -1.592 .268 
2 0.606 -1.024 .070 
3 0.272 -1.315 .320 
4 0.465 -0.45 .586 
5 0.645 -1.02 .115 
6 0.449 -0.991 .342 

Within 
Subjects 
Effect 

Mauchly’s W 
Approx. 

Chi-Square 
df Sig. 

Epsilon 
Greenhouse-

Geisser 
Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

time .129 18.662 14 .192 .672 1.000 .200 
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ภาคผนวก ฉ 
  - ภาพกิจกรรมขณะได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
  - ตัวอย่างผลสะท้อนความคิดเหน็ของนักเรียนทีไ่ด้บันทกึอนุทิน 
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ภาพกิจกรรมขณะได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
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ภาพกิจกรรมขณะได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์(ต่อ) 
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ตัวอย่างผลสะท้อนความคิดเหน็ของนักเรียนทีไ่ด้บันทกึอนุทนิ 
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ตัวอย่างผลสะท้อนความคิดเหน็ของนักเรียนทีไ่ด้บันทกึอนุทนิ (ต่อ) 
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ตัวอย่างผลสะท้อนความคิดเหน็ของนักเรียนทีไ่ด้บันทกึอนุทนิ (ต่อ) 
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ภาคผนวก ช 
ตัวอย่างผลงานนักเรียนจากการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน (ต่อ) 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน (ต่อ) 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน (ต่อ) 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน (ต่อ) 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน (ต่อ) 
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ตัวอย่างนวัตกรรมทีนั่กเรียนสร้างขึน้ 
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ตัวอย่างนวัตกรรมทีนั่กเรียนสร้างขึน้ (ต่อ) 

 

  



  
 

198 

ตัวอย่างนวัตกรรมทีนั่กเรียนสร้างขึน้ (ต่อ) 
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ประวัติผ ูเ้ขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวธีรว์รา ช่ืนธีรพงศ ์
วัน เดอืน ปี เกิด 18 มีนาคม 2535 
สถานทีเ่กิด บรุีรมัย ์
วุฒกิารศึกษา การศกึษาบณัฑิต 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 358/328 ถนน ประขาราษฎส์าย 1  แขวง บางซ่ือ เขต บางซ่ือ 

กรุงเทพมหานคร 10800   
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