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The purposes of this research was to study on the achievement and scientific creative 

thinking of Mathayomsuksa III students through the use of science game. 

The samples used in this research were 50 Matthayomsuksa III students at 

Rajprachasamasai Phaimathayom Rachadaphisek School (Secondary), in the first, semester of 

the 2009 academic year.The Randomized Control Group Pretest-Posttest Design was used in 

this research. Instruments  used  in  this  research  were  the  lesson plan with science game,  

science achievement  tests,  5  check  lists  there  were 4 parts  of  ecosystem, consisted  

knowledge-memory, comprehension  application  and  skill – process , scientific creative 

thinking tests; there  were 3 parts  of ecosystem, consisted fluency, flexibility and originality. 

The data were analyzed by t-test for Dependent sample (Difference Score). 

The results of this study indicated that : 

1. The students through the use of science game. Have achievement in science after 

learning to the students were significantly higher than before learning taught at the .01 level. 

2. The students through the use of science game. Have scientific creative thinking in 

science after learning to the students were significantly higher than before learning taught at 

the .01 level. 
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 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จสมบูรณไดเปนอยางดีดวยความกรุณาและใหคําปรึกษา แนะแนวทางในการทําวิจัยจาก 

รองศาสตราจารย ดร.ชุติมา วัฒนะคีรี อาจารย ท่ีปรึกษาสารนิพนธ อาจารย ดร.ราชันย บุญธิมา และ

ผูชวยศาสตราจารย สนธยา ศรีบางพลี คณะกรรมการสอบสารนิพนธ ผูซ่ึงใหคําแนะนําชวยเหลือตลอดจนตรวจ

แกไขงานวิจัยใหมีคุณภาพ ผูวิจัยรูสึกซาบซ้ึงและขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง 

ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย สนธยา ศรีบางพลี อาจารยภาณี สังสิลลา และอาจารยกุลนิษฐ 

เบญจวรรณ ท่ีเปนผูเช่ียวชาญในการตรวจเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี ตลอดจนใหคําปรึกษาและใหคําแนะนํา

แกผูวิจัยเปนอยางดี 

ขอกราบขอบพระคุณทานผูอํานวยการโรงเรียน คณะครูอาจารยกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรของ

โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม รัชดาภิเษก ในพระบรมราชูปถัมภ จังหวัดสมุทรปราการทุกทานท่ีอํานวย

ความสะดวกและใหความชวยเหลือในการจัดทําเคร่ืองมือและดําเนินการทดลองเปนอยางดี 

ขอขอบคุณเพ่ือนนิสิตปริญญาโท สาขาการมัธยมศึกษา (การสอนวิทยาศาสตร) ท่ีใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจ

ดวยดีเสมอมา 

สุดทายน้ีขอกราบขอบพระคุณ คุณพอธีระ วีระประเสริฐ คุณแมกัลยา วีระประเสริฐ และครอบครัวของ

ผูวิจัย ท่ีใหกําลงัใจอยางสูงในการทําสารนิพนธใหสําเร็จ ผูเปนกําลังใจสนับสนุนแกผูวิจัยจนประสบผลสําเร็จและ ผูวิจัย

จักรําลึกถึงพระคุณของทุกทาน คุณคาและประโยชนใดๆ ท่ีพึงมีจากสารนิพนธฉบับน้ี ขอมอบใหเปนเคร่ืองบูชา

พระคุณของบิดา มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน ท่ีไดประสิทธ์ิประสาทความรูแกผูวิจัย 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของกับทุกคน

ท้ังในชีวิตประจําวนัและการงานอาชีพตาง  ๆตลอดจนเทคโนโลย ีเครื่องมือเคร่ืองใชและผลผลิตตาง  ๆท่ีมนุษยไดใชเพ่ืออํานวย

ความสะดวกในชีวิตและการทํางาน เหลาน้ีลวนเปนผลของความรูวิทยาศาสตร ผสมผสานกบัความคิดสรางสรรค

และศาสตรอ่ืน ๆ วิทยาศาสตรชวยใหมนุษยไดพัฒนาวิธีคิด ท้ังความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิด

วิเคราะห วิจารณ มีทักษะสําคัญในการคนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถ

ตัดสินใจโดยใชขอมูลท่ีหลากหลายและมีประจักษพยานท่ีตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปนวัฒนธรรมของโลก

สมัยใหมซ่ึงเปนสังคมแหงการเรียนรู ดังน้ันทุกคนจึงจําเปนตองไดรับการพัฒนาใหรูวิทยาศาสตร เพื่อท่ีจะมีความรู

ความเขาใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษยสรางสรรคข้ึน สามารถนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล สรางสรรค 

และมีคุณธรรม 

ความเจริญกาวหนาทางดานวิทยาการตางๆของโลกยุคปจจุบัน มีผลตอการเปลี่ยนแปลงดานเศรษฐกิจ

และสังคมของประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ,2545 :1) การศึกษาจึงเปนเคร่ืองมือในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย 

ซ่ึงเปนพื้นฐานอันสําคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและเปนเคร่ืองช้ีนําสังคมใหกาวทันตอความเจริญกาวหนาของโลก 

ผูท่ีไดรับการศึกษาจึงเปนบุคคลท่ีมีคุณภาพและเปนกําลังสําคัญในการพัฒนาประเทศ การศึกษาไทยในยุคปจจุบัน  

ผูสอนตองจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  และตอบสนองการเรียนรูในทุกชวงวัยในลักษณะการศึกษา

ตลอดชีวิต  ตามหมวด 4  มาตรา 22  การจดัการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคน     มีความสามารถเรยีนรู

และพัฒนาตนเองได  และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด  กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน

สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ      สงเสริมใหเยาวชนไทยไดเรียนรูหรือปฏิบัติในสิ่งท่ีตรงกับ

ความถนัด   ความสนใจและความตองการ  เปนการสงเสริมใหผูเรียนเกิดความสนใจใฝเรียนรู   ตลอดจนเปนการ

พัฒนาความรูความสามารถและเปดโอกาสใหแสดงศักยภาพอยางเต็มท่ี      ทําใหเกิดการพัฒนาการท้ังทางดาน

รางกาย  จิตใจและอารมณอยางสมบูรณ  ซ่ึงเปนการสรางเยาวชน      ท่ีเปนกําลังสําคัญในการพัฒนาประเทศใหมี

ศักยภาพ  แตเยาวชนไทยตั้งแตในอดีตจนถึงปจจุบันยังขาดความสามารถในการคิดเชิงสรางสรรค  ไมกลาแสดง

ความคิดเห็น  การเรียนยังมีลกัษณะทองจํา   จึงไมเกิดการสรางองคความรูใหม     อันอาจมีสาเหตุมาจากการไม

เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจ  ความถนัดและความตองการของตน  ผูสอนขาดความเขาใจในการ

จัดกิจกรรมท่ีพัฒนาศักยภาพการเรียนรู  รวมท้ังจัดกิจกรรมที่ไมคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ทําใหไม

สามารถดึงศักยภาพที่แทจริงของผูเรียนออกมาได    

การศึกษาประเทศไทยกําลังเผชิญแนวทางการศึกษาไทยในปจจุบันมุงใหผูเรียนเปนคนท่ีสมบูรณไดท้ังความรู ทักษะ 

และคุณธรรมจริยธรรม เนนผูเรียนเปนสําคัญสูการเปนคนดี คนเกง และมีความสุข การจัดการเรียนรูมุงใหผูเรียน
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มีสวนรวมไดคิด ไดปฏิบัติ ไดแสดงออกตามธรรมชาติและสงเสริมศักยภาพการเรียนรูใหเต็มขีดความสามารถของ

ผูเรียน การจัดการเรียนการสอนที่ใหผูเรียนคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และลดการทองจํา จะตองจัดใหผูเรียน 

มีสวนรวมในการเรียนรู มีปฏิสัมพันธกับเพ่ือนในกลุม มีการอภิปรายและแสดงความคิดเห็นรวมกัน มีการสราง

องคความรูดวยตัวผูเรียนเอง และสามารถนําความรูไปประยุกตใชไดหรือท่ีเรียกกันวา การเรียนการสอนท่ีเนน

ผูเรียนเปนศูนยกลาง 

การสอนดวยเกมเปนวิธีการจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ท่ีเนนใหผูเรียนมีสวนรวมในการ

เรียนรู มีปฏิสัมพันธกับเพื่อนในกลุม มีการสรางองคความรูดวยตัวผูเรียนเอง สนุกสนานและต่ืนเตนในการทํา

กิจกรรม ลดความเครียด กิจกรรมท่ีกระตุนความสนใจ เกิดความอยากรูอยากเห็น อยากลงมือกระทําดวยตนเอง 

โดยจัดใหมีบรรยากาศการเรียนรูท่ีหลากหลาย แปลกใหม ใหความรูสึกท่ีแตกตางจากการเรียนในหองเรียน ดึง

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรใหเห็นชัดเจน ฝกกระบวนการคิดท่ีผูเรียนสามารถคนพบองคความรูภายใต

กิจกรรมดังกลาวท่ีสงเสริมใหผูเรียนสามารถพฒันาตนตามธรรมชาติเต็มศักยภาพอยางแทจริง  และดํารงชีวิตใน

สังคมไดอยางมีความสุข    

การเลนทําใหผูเรียนไดฝกความสามารถในการรบัรูและเสริมสรางความคิดหลาย ๆ มุมมอง เชน การ

รับรู concept ใหม ๆ ความคิดสรางสรรค ตลอดจนฝกความจํา ทําใหผูเรียนไดมีโอกาสสรางสมประสบการณ

ใหกับตนเองเพือ่เรียนรูและรับรูสิ่งแวดลอมและสิ่งซ่ึงไมมีใครสอบเขาได การเลนเกมเปนวิธีการท่ีจะชวยใหเด็ก

สามารถปรับตัว และเปลี่ยนแปลงความคิด ชวยใหเด็กไดมีโอกาสตอบสนองความตองการของตนเอง นําเด็กไปสูการคนพบ ทําให

เด็กเกิดความรูสึกอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลินและพรอมท่ีจะดําเนินกิจกรรมซํ้าไดเม่ือเกิดความพอใจและสนใจ โดยไมตองมีสิ่งอ่ืน

มากระตุนไมวาการใหรางวัลหรือการลงโทษ เด็กอาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยูเสมอ ซ่ึงเปนการแสดงความกาวหนา

ในระดับสติปญญาและความคิดของเด็ก จะเห็นไดวาการเลนมีความสําคัญตอการพัฒนาการเรียนรูของเด็กเปนอยางมาก จึงควรนํา

เกมมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเขาใจในหลักวิทยาการ และเรียนรูกระบวนการอยางลึกซ้ึง โดย

ใหผูเรียนเลนภายใตขอตกลงหรือกติกาท่ีกําหนด ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนไดวเิคราะหความรูสึกนึกคิดและพฤติกรรม

ตางๆ นอกจากน้ีการจัดการเรียนรูดวยเกมชวยใหผูเรียนเกิดความรู ความสนุกสนานในการเรยีนอีกดวย  

การเลนเกมเปนกิจกรรมหน่ึงท่ีสงเสริมกระบวนการทํางานและการอยูรวมกันกับเพื่อนในสังคม รวมมือ

กัน เพ่ือทําใหบรรลุวัตถุประสงคตามกติกาท่ีตกลงกัน สื่อหรืออุปกรณ การเลนท่ีกําหนดไว และการกําหนดระบบ

การใหคะแนน หรือวิธีการตัดสนิผูชนะหรือผูแพ จากวิธีการท่ีกลาวมาเปนวิธีการสงเสริมพัฒนาผูเรียนในทุกๆดาน 

และยังเปดโอกาสใหผูเรียนฝกคิดหาเหตุผล สงเสริมความเขาใจอันดีระหวางบุคคล และกอใหเกิดความรวมมือใน

การแกปญหา ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เกิดความอบอุน มีความม่ันใจและม่ันคงทางจิตใจของตนเอง 

การใชเกมในการเรียนการสอนตองพิจารณาหลายๆดานและใหสอดคลองกับเน้ือหา จุดประสงค ชนิดการเรียนรู

อยางถองแท และที่สําคัญก็คือผูเลนสามารถบรรลุวัตถุประสงคน้ันดวย เกมที่มีวิธีการเลนท่ีทําใหผูเลนไดฝก ไดย้ํา 

ไดทบทวน ในสิ่งท่ีเรียนไดบอยคร้ัง สัมผัสจับตองได จะทําใหผูเรียนสามารถจดจําเน้ือหานั้นไดดีและนานข้ึน  
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  จากท่ีกลาวมาแลวน้ันจะเห็นวา การจัดการเรียนรูโดยใชเกมทําใหผูเรียนหรือผูเลน เกิดความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน ไมนาเบ่ือเราความสนใจใครรูในบทเรียนตลอดเวลาทุกคร้ังท่ีผูเรียนอยากจะเรียนหรือเลน เกมจะชวย

กระตุนใหเด็กเกิดการเรียนรูเปนสื่อการสอนท่ีจะทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะเรียนมากข้ึน จึงเปนหนทางหน่ึง   

ท่ีชวยแกปญหาผลการเรียนและเสริมสรางพลังความคิดสรางสรรคซ่ึงสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 

ดังน้ันผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาวาการจดัการเรียนรูโดยใชเกมสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร

และความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรหรือไม อยางไร อีกท้ังยังสามารถนําความรูท่ีไดรับไปปรับใชใหเกิด

ประโยชนตอการดําเนินชีวิต เพือ่พัฒนาตนเองและสังคมตอไป  

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับ  

การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

2. เพ่ือศึกษาความความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับ 

การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งน้ี ผลของการวจิัยท่ีได จะเปนประโยชนอยางยิ่งสําหรับครูผูสอนในการจัดสราง   และ  

ใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู เพ่ือเสริมสรางพัฒนาการทางการเรียนและพัฒนาความคิดสรางสรรค 

ทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรท่ีใชในการวิจัย 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม รัชดาภิเษก  

ในพระบรมราชูปถัมภ ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ  ปการศึกษา 2552  ท้ังหมด 7 หอง จํานวน 315 คน   

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3/12  โรงเรียนราชประชาสมาสัย  

ฝายมัธยม รัชดาภิเษก ในพระบรมราชูปถัมภ ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 

2552 จํานวน 50 คน ซ่ึงไดจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวิธีจับฉลากจากจํานวน

นักเรียน 7 หองเรียน มา 1 หอง ไดขนาดกลุมตัวอยาง จํานวน 50 คน   

 

   ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย 

   ดําเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552 โดยใชเวลาทดลองรวม 12 ช่ัวโมง  
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   ตัวแปรท่ีใชในการศึกษา 

    1. ตัวแปรอิสระ ไดแก   การจดัการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

   2. ตัวแปรตาม  ไดแก 

          2.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร ซ่ึงแบงเปน 4 ดาน คือ 

     2.1.1 ดานความรู-ความจํา 

     2.1.2 ดานความเขาใจ 

         2.1.3 ดานการนําไปใช 

         2.1.4 ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

    2.2  ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

     2.2.1 ความคิดคลองทางวิทยาศาสตร 

     2.2.2 ความคิดยืดหยุนทางวิทยาศาสตร 

         2.2.3 ความคิดริเริ่มทางวิทยาศาสตร 

 

 นิยามศัพทเฉพาะ 

1. การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร คือ การเรียนผานกิจกรรมการเลนเกมท่ีมีเน้ือหา 

สาระที่เกีย่วของกับเร่ืองระบบนิเวศ ซ่ึงเปนการนําทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรมาใชในการตัดสินใจ ไดแก  

ทักษะการสังเกต ทักษะการจําแนกประเภท ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล  ทักษะการลงความเห็น

จากขอมูลและทักษะการตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุปดวยกระบวนการกลุมเพ่ือเสริมสรางเจตคติท่ีดีตอ

วิทยาศาสตรและพัฒนาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของผูเรียน โดยแบงกิจกรรมออกเปน 5 ข้ันตอน ดังน้ี  

  ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมการ คือ การเตรียมวิธีการอธิบายใหผูเรียนเขาใจในกฎกติกาในการเลนเกม  

และเตรียมสิ่งท่ีตองใชในการเลนเกม พรอมท้ังอุปกรณท่ีใชในการเลนเกมใหครบกอนเขาหองเรียน 

  ข้ันท่ี 2 ข้ันกลาวนํา คือ กลาวนําเกี่ยวกับวัตถุประสงคทางวิทยาศาสตรในการเลนเกม อธิบาย 

กฎ กติกา ข้ันตอนในการเลนเกมและสิ่งท่ีใชในการเลนเกมใหผูเรียนเขาใจ สาธิตการเลน โดยเฉพาะเกมท่ียาก มี

ความสลับซับซอน ใหผูเรียนเขาใจวิธีการเลนใหกระจางเสียกอน 

  ข้ันท่ี 3 ข้ัน “เลน”  คือ การใหความรวมมือ สนับสนุน ดูแลความเรียบรอยขณะผูเรียนเลนเกม 

     ข้ันท่ี 4 สรุปสิ่งท่ีไดเรียนรูมา คือ ผูเรียนสรุปประสบการณการเรียนรูท่ีไดจากการเลนเกม  

ความรูท่ีไดจากการเรียนรูโดยใหผูเรียนไดนําเสนอกัน เพ่ือตรวจสอบสาระทางวิทยาศาสตรท่ีผูเรียนไดรับ คนหา 

สิ่งท่ีผูเรียนเขาใจผิด คลาดเคลือ่น เพ่ือแกไขความเขาใจใหถกูตอง 

  ข้ันท่ี 5 ทํากิจกรรมประเมินผลความเขาใจ คือ ผูเรียนทํากิจกรรมวัดผลประเมินผลความเขาใจ 

หลังเลนเกมเสร็จ โดยใชกิจกรรมรูปแบบอื่น 
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 2. เกมวิทยาศาสตร หมายถึง เกมที่มีกฎหรือกติกาในการเลน เปนเกมท่ีนําทักษะการสังเกต ทักษะ

การจําแนกประเภท ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล  ทักษะการลงความเห็นจากขอมูล และทักษะ

การตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุปในการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ ในลักษณะของเกมปริศนาคํา 

(Puzzle) ซ่ึงประกอบไปดวยเกมยอย ตอไปน้ี 

   เกมตะลุยแดนมหัศจรรย (เกมคนหาคําศัพท)     ความหมายของระบบนิเวศ 

    เกมปริศนาสามกก (เกมซูโดกุ)  โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ                       

    เกม you & me (เกมจับคู)       ความสัมพันธของส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศ 

    เกม food chian-web (เกมคนหาคําศัพท)       การถายทอดพลังงานในระบบนิเวศ 

       เกม Cycle (เกมอักษรไขว)                        วัฏจักรของสาร 

 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถในการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง 

ระบบนิเวศ ซ่ึงประกอบไปดวยหนวยการเรียนรูยอย ไดแก ความหมายของระบบนิเวศ โครงสรางของสิ่งมีชีวิต 

ภายในระบบนิเวศ ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตท่ีอาศัยอยูรวมกันในระบบนิเวศ การถายทอดพลังงาน วัฏจักร

ของสาร ซ่ึงพิจารณาจากคะแนนจากการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนโดยวัด

ความสามารถดานตางๆ 4  ดาน ดังน้ี สสวท. (2546:11) 

 1. ดานความรูความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิง่ท่ีเคยเรียนมาแลวเกี่ยวกับ 

ขอเท็จจริง ขอตกลง คําศัพท หลักการและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร 

 2. ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย จําแนก ขยายความและแปลความรู 

โดยอาศัยขอเท็จจริง ขอตกลง นิยามศัพท หลักการ แนวความคิด กฎและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร 

 3. ดานการนําไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูและวิธีการคนควาหาความรูไปใช 

ในสถานการณใหมๆ ท่ีแตกตางออกไปจากท่ีเคยเรียนรูมาแลว โดยเฉพาะอยางยิ่งคือ การนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

 4. ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถของบุคลในการสืบเสาะหา

ความรูโดยผานการปฏิบัติและการฝกฝนความคิดอยางมีระบบจนเกิดความคลองแคลวชํานาญสามารถเลือก

กิจกรรมตางๆไดอยางเหมาะสม สําหรับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีสอดคลองกับเน้ือหาในการวิจัยครั้งน้ี

ประกอบดวย ทักษะการสังเกต ทักษะการจําแนกประเภท ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล  ทักษะ

การลงความเห็นจากขอมูลและทักษะการตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุป 

 4. ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถของผูเรียนในการใชหลักการทาง

วิทยาศาสตรมาคิดไดกวางไกลหลายทิศทาง ดัดแปลง ปรุงแตง ผสมผสานเปนความคิดแปลกใหมและมีคุณคา ซ่ึง

ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี ประกอบดวยความคิด 3 ลักษณะ  คือ  

(ชาญณรงค พรรุงโรจน. 2546: 5 ; อางอิงจาก Guilford. 1976) 

 1. ความคิดคลองทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการนําหลักการทาง

วิทยาศาสตรมาใชในการคิดตอบสนองตอปญหาหรือเหตุการณไดจํานวนมากท่ีสุดในเวลาจํากัด 
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การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

 

  - ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

  - ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

  2. ความคิดยืดหยุนทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการนําหลักการทาง

วิทยาศาสตรมามาปรับสภาพความคิด โดยการนําความคิดคลองทางวิทยาศาสตรมาจัดเปนหมวดหมูโดยใชหลักเกณฑไดหลากหลาย

มากท่ีสุด 

    3. ความคิดริเร่ิมทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถของผูเรียนในการนําหลักการทาง

วิทยาศาสตรมาใชในการคิดตอบสนองตอเหตุการณหรือปญหาโดยเปนความคิดแปลกใหมแตกตางไปจากความคิด

ของคนอ่ืน ไมซํ้ากับคนสวนใหญเปนความคิดท่ีคาดไมถึง 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดไดสรางกรอบแนวคิดการวิจัย ดังน้ี 

ตัวแปรอิสระ               ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

สมมุติฐานในการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรู 

ดวยเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรยีน 

2. ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรู 

ดวยเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรยีน 

 

 

 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจยัไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกีย่วของ และไดนําเสนอตามหัวขอตอไปน้ี 

1. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

1.1 ความหมายของเกมวิทยาศาสตร 
1.2 คุณคาและประโยชนของเกมวิทยาศาสตร 
1.3 ลักษณะของเกมวิทยาศาสตร 
1.4 การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 
1.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมวิทยาศาสตร 

2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

2.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.2 การวัดและประเมินผลทางการเรียนวิทยาศาสตร 
2.3 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

 3.  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

  3.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 

  3.2 ความหมายของความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

         3.3 องคประกอบของความคิดสรางสรรค 

         3.4 พฒันาการทางความคิดสรางสรรคระดับมัธยมศึกษา 

         3.5 การพัฒนาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

         3.6 หลักในการสงเสริมความคิดสรางสรรค 

         3.7 อุปสรรคของความคิดสรางสรรค 

         3.8 งานวิจัยท่ีเกีย่วของกับความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 
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1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

 1.1 ความหมายของเกมและเกมวิทยาศาสตร 

 New standard encyclopedia. (1969: G – 2) ใหความหมายไววา เกม หมายถึง กิจกรรมท่ี

สนุกสนาน มีกฎเกณฑ กติกา ซ่ึงมีท้ังเกมท่ีเลนคนเดียว สองคน หรือเลนเปนกลุม บางเกมก็เลนเพ่ือผอนคลาย

ความตึงเครียด เพื่อความสนุกสนาน บางเกมก็กระตุนการทํางานของรางกายและสมอง บางเกมก็ฝกทักษะ

บางสวนของจิตใจเปนพิเศษ 

 Drumheller. (1976: 13) ไดสรุปวา เกม เปนกิจกรรมท่ีถูกจัดข้ึน ภายใตขอตกลงที่มีจุดมุงหมาย

แนนอน และเปนวิธีหน่ึงท่ีสงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรู และไดใหความหมายของเกมวา เปนการแขงขันระหวางคู

แขงขันท่ีเลนเปนรายบุคคลหรือกลุมก็ได เลนตามกติกาท่ีกําหนดใหถึงจุดหมายของเกมท่ีต้ังไว 

 Hounshell Trollinger. (1977: 235) ใหคํานิยามของเกมวา เปนกิจกรรมท่ีมีกติกาบังคับอยู และ

เปนกติกาท่ีใชเปนวิธีประเมินความสําเร็จในการเลนเกมของผูเลนได 

 Reese (1977: 19) ไดกลาววา เกมเปนโครงสรางหน่ึงของกิจกรรม ซ่ึงกําหนดกฎเกณฑในการเลน 

อาจมีผูเลนสองคนหรือมากกวาสองคนข้ึนไป เลนเพ่ือบรรลจุุดมุงหมายท่ีต้ังไว ซ่ึงการนําเกมมาใชในการเรียนการ

สอนอาจทําไดหลายวิธี คือเปนวิธีการสอน นําเขาสูบทเรียน เปนอุปกรณประกอบการเรียนและเปนกิจกรรมท่ีให

นักเรียนเลนในเวลาวางเปนการใชเวลาวางใหเกดิประโยชน 

 วิมลศิริ รวมสุข (2522: 68) ใหความหมายวา เกม หมายถึง ระบบการแขงขันท่ีมีผูเลนต้ังแตสองคน

ข้ึนไป ผูเลนจะตองเลนตามกฎเกณฑท่ีกําหนด และเม่ือสิ้นสุดลงแลวก็จะมีการตัดสินแพ - ชนะ วิธีการสอนดวย

เกม หมายถึง วิธีสอนท่ีนําเอาเกมการแขงขันตางๆ มาใชประกอบการสอน เพื่อใหนักเรยีนเกิดความรูความเขาใจ

และสนุกสนานไปกับบทเรียน 

 ทิศนา แขมมณี และคณะ (2525: 20) ใหคําอธิบายวา เกม เปนวิธีการหน่ึงซ่ึงสามารถนํามาใชในการ

เรียนการสอนไดดี โดยครูผูสอนสรางสถานการณสมมติข้ึนใหผูเรียนไดเลนดวยตนเอง ภายในขอตกลงหรือกติกา

ท่ีกําหนดให ซ่ึงผูเรียนจะตองตัดสินใจอยางใดอยางหน่ึงอันจะมีผลออกมาในรปูของการแพ – ชนะ  วิธีการน้ีชวย

ใหผูเรียนไดวิเคราะหความรูสึกนึกคิดและพฤติกรรมตางๆ ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจ นอกจากน้ียังชวยใหผูเรียน

เกิดความสนุกสนานในการเรียน 

 เยาวนา เตชะคุปต (2526: 53) ไดกลาววา เกม เปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญอยางยิ่งสําหรับการเรา

ความสนใจและสรางความสนุกสนาน การเลนเกมเปนวิธีการหน่ึงท่ีสงเสริมใหเกิดการเรียนรู ชวยพัฒนาทักษะ

ตางๆ รวมท้ังการพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กอีกดวย  

 สุนันท สังขออง (2533: 2) กลาววา เกม คือ กิจกรรมอยางหน่ึงซ่ึงประกอบดวยกติกา (กฎ) ผูเลน

และการแขงขัน การเลนเกมจะแพหรือชนะข้ึนอยูกับจังหวะ โอกาสและทักษะของผูเลนเอง การใชเกมประกอบการ

เรียนการสอนน้ันสามารถใชไดกับเด็กทุกวยั แตสิ่งท่ีควรระวัง คือ เกมน้ันควรเหมาะสมกบัความสามารถและวัย

ของเด็ก 
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 ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ (2535: 21) ใหความหมายของเกมวิทยาศาสตรวา หมายถึง กิจกรรมซ่ึงมี

กติกาบังคับและกติกาน้ันใชวิธีประเมินความสําเร็จในการเลน และสามารถสอนแนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตร 

ความจริง เจตคติและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

 พรเพ็ญ หลักคํา (2535: 13) กลาววา เกมวิทยาศาสตร หมายถึง กิจกรรมใดๆ ท่ีผูเลนตองเลนตาม

กฎ กติกาท่ีกําหนด และจะตองเปนการเลนท่ีผูเลนไดเรียนรูกฎเกณฑ แนวคิดทางวิทยาศาสตร นอกจากน้ันจะมี

การประเมินผลสําเร็จของผูเลน การเลนเกมทางวิทยาศาสตรอาจมีการแขงขันแพชนะหรือไมมีก็ได  

 ดังน้ันจากการใหความหมายของเกมขางตน จึงอาจกลาวโดยสรุปวา การจัดการเรียนรูดวยเกม

วิทยาศาสตร หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีผูเรียนเลนและแขงขันกันอยางมีจุดหมายภายใตกฎ กติกาการ

เลนท่ีมีเน้ือหาสาระท่ีเกี่ยวของกับวิทยาศาสตร เปนการนําทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรมาใชในการตัดสินใจ 

เสริมสรางเจตคติท่ีดีตอวิทยาศาสตรและพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียน 

 1.2 คุณคาและประโยชนของเกมวิทยาศาสตร  

       วิทยาศาสตร เปนวิชาท่ีผูเรียนสวนมากรูสึกวายากตอการเขาใจ มีเน้ือหาซับซอน มีศัพทวิชาการ

มากมายและยังเปนนามธรรม เวลาเรียนตองใชจินตนาการเปนอยางมาก ทําใหการเรียนวทิยาศาสตรเปนสิ่งท่ีนา

เบ่ือสําหรับผูเรียนหลายๆ คน สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่าและมีเจตคติท่ีไมดีตอวิทยาศาสตร  

จึงมีการใชเกมวทิยาศาสตร (Scientific games) เปนสื่อในกิจกรรมการเรียนการสอน เพราะนอกจากทําใหผูเรียน

รูสึกเพลิดเพลินสนุกสนานแลว ผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร และเน้ือหาสาระ

วิทยาศาสตรผานทางตัวเกมไดดวย จึงถือไดวา เกมวิทยาศาสตรเปนรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปน

สําคัญ ชวยพัฒนาทักษะการเรยีนรู ดานการอาน การสื่อสาร ความรวมมือ การแกปญหา การตัดสินใจ 

 การเรียนการสอนวิทยาศาสตรน้ันไมจําเปนตองมุงสอนเฉพาะเน้ือหาตามหลักสูตรในเวลาเทาน้ัน 

ผูสอนควรหากจิกรรมตางๆ มาสงเสริมผูเรียนใหเกิดความสนใจเปนพิเศษ ใหเกิดความอยากรูอยากเห็น และท่ี

สําคัญอีกอยางหน่ึงก็คือการฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เพ่ือใหผูเรียนไดสามารถนําไปใชใน

กระบวนการศึกษาหาความรูทางวิทยาศาสตรไดดวยตัวเอง  

 คุณคาของการใชเกมวิทยาศาสตรประกอบการเรียนการสอน  

  การนําเกมท่ีมีประสิทธิภาพมาใชใหสอดคลองกับบทเรียนและวัตถุประสงคของการเรียนรูน้ัน  

สมจิต สวธนไพบูลย (2526: 129-134) จัดไววาเปนเทคนิคการสอนวิทยาศาสตรอยางหน่ึงดวยเหตุผลดังตอไปน้ี 

  1.   นักเรียนสามารถเรียนรูขอเท็จจริง มโนมติ หลักการ กฎ ทฤษฎีทางวิทยาศาสตรไดจากเกม 

  2.   เกมมีสวนชวยใหผูเรยีนรูจักตัดสินใจ ท้ังยังชวยใหเกิดทักษะในการคิดแกปญหาไดอยางรวดเร็ว 

  3.   เกมชวยใหนักเรียนเขาใจและจําบทเรียนไดดีข้ึน 

  4.   เกมชวยใหนักเรียนผอนคลายความตึงเครียดและกระตุนใหเกิดเจตคติท่ีดีตอการเรียน 

การสอนวิทยาศาสตร 

  องคประกอบในการเรียนการสอนที่ควรคํานึงถึงประการหน่ึงก็คือ บรรยากาศในการเรียน 

ผูสอนท่ีจะไดรูจักสรางบรรยากาศใหนาเรียน ไมตึงเครียด ในทางตรงขามควรทําใหบรรยากาศสนุกสนานเปน
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กันเองอันจะกอใหเกิดความสุขแตผูเรียน ซ่ึงสิ่งน้ีเปนปจจัยอยางหน่ึงท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและชวยให

การเรียนการสอนเปนไปอยางราบรื่นอันจํานําไปสูความสําเร็จตามจุดมุงหมาย ยิ่งกวาน้ันการเรียนการสอน

วิทยาศาสตร ไมจําเปนตองมุงสอนเฉพาะแตเน้ือหาสาระเทาน้ัน ผูสอนเองควรหากิจกรรมตางๆ มาสงเสริมให

ผูเรียนเกิดความสนใจพิเศษใหเกิดความอยากรูอยากเห็น และที่สําคัญก็คือการฝกทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตรเพ่ือใหนักเรียนนําไปใชในการศึกษาหาความรูทางวิทยาศาสตรดวยตนเอง 

  ผูวิจัยหลายทานไดใหแนวคิดเกี่ยวกับคุณคาการนําเกมมาใชประกอบการเรียนการสอน เชน  

ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ (2530: 28) กลาววากิจกรรมอยางหน่ึง ท่ีผูสอนสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการ

สอนใหผูเรียนประสบความสําเรจ็ในการเรียนคือ การใชของเลนและเกมทางวิทยาศาสตร ท้ังน้ีเพราะของเลนและ

เกมมีคุณประโยชนหลายประการ กลาวคือ  

  1. ของเลนและเกมตางๆ สามารถใหความรูเกี่ยวกับหลักความจริงโดยท่ัวไป และความรูทาง

วิทยาศาสตรไดเชนเดียวกับเทคนิคการสอนอ่ืนๆ 

  2. ของเลนและเกมชวยใหผูเรียนรูจักคิด รูจกัการตัดสินใจอยางมีเหตุผล ท้ังยังชวยใหเกดิ

ทักษะในการคิดแกปญหาอยางรวดเร็วและถูกตองดีข้ึนดวย 

  3.   ของเลนและเกมชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจแนวความคิดหลักการทางวิทยาศาสตรไดดีข้ึน 

และจดจําไดนาน 

  4.   ของเลนและเกมชวยใหผูเรียนผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน ทําใหเกิดความ

สนุกสนานเพลดิเพลิน ท้ังยังปลูกฝงความรูสึกท่ีดีตอการเรียนวิทยาศาสตรพรอมท้ังชวยใหผูเรียนเล็งเห็นคุณคา

ของการเรียนวิทยาศาสตรดวย 

  สมจิต สวธนไพบูลย (2526: 129-134) ไดกลาววาคุณคาของการนําเกมมาใชในการเรียน 

การสอนไวดังน้ี 

1. เพ่ือชวยสื่อความหมายระหวางครูกับนักเรียนในกิจกรรมการเรยีนการสอน 

2. ชวยสงเสริมและฝกฝนการตัดสินใจในการปฏิบัติตามกติกาแกนักเรียน 

3. กอใหเกิดความสนุกสนานเพลดิเพลิน 

4. เปนการฝกความจําและเสริมสรางความเขาใจในเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร 

5. ชวยใหนักเรียนรูจักปรับตัว กลาพูด กลาแสดง มีนํ้าใจนักกีฬา 

6. เปนการฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรแกนักเรียน 

7. เปนการสงเสริมใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีทางวิทยาศาสตร 
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  พรเพ็ญ หลกัคํา (2535: 15) ไดกลาวเกี่ยวกับคุณคาของเกมและนําเกมมาใชในการเรียนการ

สอนไวดังน้ี 

  1.   เกม สถานการณจําลองชวยในดานจิตพิสัย (Affective Domain) คือขณะเลน นักเรียน 

ไดมีการปะทะสัมพันธอยางมีจุดหมาย (Purposeful Interaction) ฝกการตอบสนอง และอยูในบรรยากาศเปน

กันเอง ฝกวเิคราะหรวมกิจกรรมกับผูอื่น ตัดสินใจดวยตนเอง นอกจากน้ียังชวยใหนักเรียนท่ีมีความสามารถ

ตางกัน ทํางานรวมกันไดเปนอยางดี 

  2.   เกมตางๆสามารถสอนเกี่ยวกับความจริงและใหความรูเชนเดียวกับเทคนิคการสอนแบบอ่ืนๆ  

  3.   เกมชวยฝกใหผูเรยีนตัดสินใจทั้งยังชวยใหเกิดทักษะการแกปญหา 

  4.   เกมชวยใหเขาใจและจําบทเรียนไดดีข้ึน 

  5.   เกมชวยผอนคลายความตึงเครียด เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และกระตุนใหเกิด

ความรูสึกท่ีดีตอการเรียนวิทยาศาสตร 

  6.  เกมมีขอไดเปรียบกวาการสอนอ่ืนๆ คือ ความสนุกสนานทําใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียน

มากท่ีสุด โดยเฉพาะอยางยิ่งนักเรียนท่ีมีผลการเรียนไมคอยดีนัก เกมจะชวยกระตุนใหเด็กเหลาน้ันสนใจการเรียน

มากข้ึน 

 จากคํากลาวของนักวิชาการและนักวิจัยบางทานทําใหเราสามารถสรุปคุณคาของการใชเกม

วิทยาศาสตรประกอบการเรียนการสอน ไดดังน้ี  

1. ทําใหเขาใจบทเรียนท่ีซับซอนไดงายข้ึนในเวลาอันสั้น 

2. พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

3. เนนผูเรียนเปนสําคัญ ทุกคนมีสวนรวม 

4. ใชไดทุกข้ันตอนของการเรียนการสอน 

5. สงเสริมการทํางานเปนกลุม ความสัมพันธระหวางผูเรียนและผูเรียนกับผูสอน 

6. ใชไดกับผูเรียนทุกระดับและทุกความสามารถ 

7. สงเสริมความสามารถในการจดจําและฝกการแกปญหา 

8. มีโอกาสสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนไดอยางใกลชิด 

9. เพ่ิมความสนุกสนาน สรางความกระตือรือรน สรางแรงจูงใจ สรางบรรยากาศในการเรียน  

และสงเสริมสมาธิในการเรียน 

 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับคุณคาและประโยชนของเกมวิทยาศาสตร สรุปไดวา เกมวิทยาศาสตร 

(Scientific games) เปนสื่อในกิจกรรมการเรยีนการสอน ท่ีทําใหผูเรียนรูสึกเพลิดเพลินสนุกสนานกับเน้ือหาสาระ

วิทยาศาสตรผานทางตัวเกม สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร มีรูปแบบการเรียนการสอนที่เนน

ผูเรียนเปนสําคัญ ชวยพัฒนาทักษะการเรียนรู ดานการอาน การสื่อสาร ความรวมมือ การแกปญหา การตัดสินใจ

ใหกับผูเรยีน 
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 1.3 ลักษณะของเกมวิทยาศาสตร 

 เกมที่วางขายดวยเหตุผลทางการตลาดน้ันใชวาทุกช้ินจะมีประโยชนตอการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 

เสมอไป ของเลนบางช้ินราคาแพงนาเลน แตวาเม่ือเลนแลวผูเลนเกิดเฉพาะความสนุกสนานอยางเดียว ไมเกิด

ความหมายทางการศึกษาวิทยาศาสตร ท่ีเปนเชนน้ีเพราะวาเกมบางชนิดมีเพียงคําแนะนําวิธีการเลนเทาน้ัน ไมมีการ

แนะนําใหคิด ใหสังเกต ใหใชทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  เม่ือเปนเชนน้ันแลวเกมจะไมใหคุณคาทาง

วิทยาศาสตรแตอยางไร เกมน้ันจะมีความหมายแคฝกผูเลนใหทําตามคําสั่งเทาน้ัน ผูสอนจึงควรตระหนักและ

คํานึงถึงเร่ืองน้ีใหมากๆ   

 เกมวิทยาศาสตร เปนเกมการศึกษา (Academic Games) เปนเกมท่ีจัดข้ึนเพ่ือประโยชนดานการ

เรียนการสอนหรือในดานการศึกษา ซ่ึงแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

  2.1 เกมสถานการณจําลอง (Simulation Games) เปนเกมท่ีจัดข้ึนโดยการกําหนดบทบาท

ลักษณะทาทางตางๆ ใหเหมือนในเหตุการณจริง 

  2.2  เกมประกอบวิชาการเรียนการสอน (Non simulation Games) เปนเกมท่ีจัดข้ึนเพ่ือให 

ผูเลนไดแกไขปญหาในบางวิชาท่ีไมคอยเขาใจ หรือเปนการย้ําซํ้าทวนใหเขาใจไดดียิ่งข้ึน โดยจัดอยูในรูปแบบของ 

การแขงขันในกิจกรรมการเรียนการสอน  

 โลเวล แบงประเภทของเกมประกอบการสอน ออกเปน 3 ประเภท ดังน้ี 

 1. เกมเบ้ืองตน (Preliminary Games) เปนเกมท่ีสนุกสนาน การเลนมีแบบแผนมีความสัมพันธ

กัน ความคิดรวบยอดนอยมาก เหมาะสําหรับเด็กอนุบาลหรือเด็กเล็กๆ 

 2. เกมท่ีสรางข้ึน (Structured Games) เปนเกมท่ีสรางข้ึนอยางมีจุดหมายท่ีแนนอน การสราง

เกมจะสรางไปตามแนวความคิดรวบยอดที่สอดคลองกับเน้ือหาของบทเรียน 

 3. เกมฝกหัด (Practice Games) เกมน้ีจะชวยเนนความเขาใจมากยิ่งข้ึน การจัดเกมดังกลาว

ควรเร่ิมตนเปนข้ันตอน ต้ังแตเกมเร่ิมตนจนไปถึงเกมท่ีมีความซับซอน โดยเฉพาะเน้ือหาที่เด็กทําความเขาใจไดชา 

 กิลแมน (Guilman. 1976: 657-661) แบงประเภทของเกมประกอบการสอนออกเปน 3 ประเภท 

ดังน้ี 

  1. เกมพัฒนาการ (Developmental Games) เปนเกมท่ีมุงหวังใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูใน

ความสิ่งใหมๆ ท่ีตนเองยังไมเคยพบเห็น 

  2. เกมยุทธศาสตร (Strategy Games) เปนเกมท่ีมุงยั่วยใุหผูเรียนมีแนวทางท่ีจะบรรลุ

จุดมุงหมายในดานตางๆ   

 3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Games) เปนเกมท่ีมุงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในความรู

ใหมๆ ท่ีเปนพื้นฐานตางๆ และเปนการเพิ่มพูนทักษะในการนําเอาไปใชประโยชนตอไปได 

 ลักษณะเกมวิทยาศาสตรท่ีดี  

  เกมวิทยาศาสตรท่ีดี ควรมีลักษณะดังตอไปน้ี 

1. ผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรูวิทยาศาสตร 
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2. ผูเรียนสามารถนําทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรมาใชประกอบการตัดสนิใจขณะเลน 

3. ผูเรียนไดรับความรูความเขาใจหรือทบทวนเน้ือหาสาระวิทยาศาสตรท่ีมีอยูในเกมน้ัน 

 เราจะเห็นไดวาเกมเกือบทุกชนิด สามารถนํามาใชไดกับบทเรียนทางวิทยาศาสตร เชน เกมโดมิโน

(Domino), เกมปริศนาคํา(Puzzles),  เกมบัตร (Card Games), เกมกระดาน(Bord Games),  เกมทายปญหา

(Quizzes) 

 หลักการเลือกเกมวิทยาศาสตร  

  การเลือกเกมวิทยาศาสตรมาใชในการจัดการเรียนรูน้ัน เพ่ือเสริมสรางพัฒนาการเรียนรูของ

ผูเรียนใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลน้ัน ลัดดาวัลย กนัหสุวรรณ (2530: 29) ไดกลาวถึงหลักการในการ

เลือกเกมไวดังน้ี 

1. สามารถกระตุนใหเกิดกระบวนการเรียน 

2. สามารถสงเสริมใหรูจักคิดแบบวิทยาศาสตร 

3. สามารถฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

4. สามารถสอนแนวคิดหลักการทางวิทยาศาสตร 

5. สามารถสรางเจตคติทางวิทยาศาสตร 

6. สามารถปลูกฝงเจตคติท่ีดีตอการเรียนวิทยาศาสตร 

เกมวิทยาศาสตรท่ีนํามาใชในการจัดการเรียนรูน้ันจะสงผลตอการเรียนรูและความสามารถของ 

ผูเรียนไดหรือไม ข้ึนอยูกับการเลือกเกมของผูสอนวาตรงกับความสนใจของผูเรียน ตรงตามจุดประสงคหรือไม  

หากผูสอนเลอืกเกมโดยไมคํานึงถึงความตองการของผูเรียน จุดประสงคการเรียนรู และความสามารถของผูสอน

แลว การใชเกมก็จะไมสงผลตอการเรียนรูเลย กลับทําใหเสียเวลาในการเรียนมากข้ึน ทรูบลัด และซาโบ (วิไลพร 

ดําสะอาด. 2541: 28; อางอิงจาก Trueblood; & Szabo. 1977: 35-34) เสนอหลักการคัดเลือกเกมท่ีใชในการ

จัดการเรียนรู ดังน้ี 

1. เหมาะสมกับเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู 

2. เหมาะสมกับวัย ความสามารถ ความสนใจ และวุฒิภาวะของนักเรียน 

3. ผูเรียนสวนมากหรือหมดมีโอกาสไดรวมกิจกรรม 

4. เปนเกมท่ีมีกฎ กติกางายๆ แตช้ีขาดในตัวเอง 

5. อุปกรณการเลนหางาย ทํางาย หรือมีราคาท่ีไมแพง 

6. เปนเกมท่ีมีลักษณะของการเสี่ยงโชคอยูบาง เพราะจะทําใหนักเรียนทุกระดับความสามารถ 

มีโอกาสแพ-ชนะ เทาๆ กัน อันจะทําใหเกมมีความสนุกสนานยิง่ข้ึน 

 การคัดเลือกรูปแบบของเกมวิทยาศาสตร 

  นอกจากหลักการขางตนแลวสิ่งท่ีเราไมควรมองขามในการเลือกใชเกม คือพัฒนาการของผูเรียน

ในชวงวัยตางๆ เพ่ือศึกษาความแตกตางทางดานรางกาย สติปญญา อารมณและสังคมของผูเรียนในแตละวัย เพื่อ
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สรางความรู ความเขาใจเบ้ืองตนเกี่ยวกับธรรมชาติทางพัฒนาการของผูเรียนซ่ึงกอใหเกิดประโยชนในการคัดเลือก

เกมหรือสรางเกมวิทยาศาสตร เพ่ือสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนไดอยางเหมาะสม 

 พัฒนาการของผูเรียนวยัประถมศึกษา หรือชวงช้ันปท่ี 1-2 (อายุ 6-12 ป) 

 1. ดานรางกาย  พบวามีการเจริญเติบโตของรางกายและชอบเคลื่อนไหวรางกายอยูเสมอ การ

เคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกายมีการประสานงานดี ชอบเลนกีฬา ออกกําลงักายและมีสมาธิในการทํางานมากข้ึน 

ชอบทํากิจกรรมโดยไมเหน็ดเหนื่อย และมักประกอบกิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึงอยูเสมอ 

  2. ดานสติปญญา พบวาสามารถคิดไดอยางมีเหตุผลและสามารถแกปญหาในส่ิงท่ีเปนรูปธรรม มี

ความคิดรวบยอดและสามารถอธิบายสิ่งตางๆ ได มีความรับผิดชอบและมีความซ่ือสัตยในการทํางาน สามารถอาน

หนังสือไดเขาใจและอานอยางสนุกสนาน 

  3. ดานอารมณ พบวาเปนวัยท่ีเปยมไปดวยความราเริงเบิกบาน มีความสนุกสนานในการเลน  ชอบ

กิจกรรมสนุกสนานเพลิดเพลิน มักอยูรวมกลุมกับเพื่อนเพศเดียวกัน การเลนเกมตางๆ มักแบงตามเพศ เร่ิม

เรียนรูท่ีจะใหความรวมมือตอกจิกรรมตางๆ 

 พัฒนาการของผูเรียนวยัมัธยมศึกษา หรือชวงช้ันปท่ี 3-4 (อายุ 12-18 ป) 

 1. ดานรางกาย  พบวามีการเจริญเติบโตของรางกาย มีการเปลี่ยนแปลงทางความสูงและนํ้าหนัก

อยางรวดเร็วมาก เด็กวยัน้ีเริ่มสนใจรูปรางหนาตาและการแตงกายมากข้ึน   

 2. ดานสติปญญา พบวาสามารถใชเหตุผลเปนหลักในการตัดสนใจไดดี ปรับตัวเขากับสถานการณ

ใหมๆ ไดกวางขวางข้ึนเพราะมีความเขาใจในสิง่ท่ีเปนนามธรรมมากข้ึน มีความสนใจเรียนรูสิ่งตางๆ ไดยาวนาน

มากข้ึน ชอบกิจกรรมท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคและกิจกรรมท่ีทาทายจินตนาการ 

 3. ดานอารมณ พบวาอารมณคอนขางรุนแรงและเปล่ียนแปลงไดงาย ตองการการยอมรับคํายกยอง 

ชมเชย เพศหญิงชายแยกกันเลนและเริ่มมีความสนใจซ่ึงกันและกัน รักอิสระและตองการเรียนรูประสบการณใหมๆ

ดวยตนเอง 

 จากขอมูลพัฒนาการขางตนทําใหเราทราบวาพัฒนาการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน เปนวัย 

ท่ีเริ่มเขาสูวัยรุน เปนวัยท่ีมีการเปลี่ยนแปลงท้ังทางรางกายและจิตใจ มีความตองการจะเปนท่ียอมรับของสังคม 

ตองการสัมฤทธ์ิผล ตองการความเปลี่ยนแปลงไปสูความแปลกใหม สนใจความรูรอบตัวอยากรูอยากเห็นในส่ิง

ตางๆ ดังน้ันในการเลอืกรูปแบบเกมตางๆ ควรเลือกใหมีคุณลักษณะท่ีสงเสริมความเจริญเติบโตของรางกาย 

สติปญญา ความคิดสรางสรรค ตลอดจนทักษะความถนัดเฉพาะตัว และควรเปนเกมท่ีรวมกนัเปนกลุมเพื่อพัฒนา

ทักษะทางดานสังคม เชนของเลนทางวิทยาศาสตร เกมตอศัพท เกมตอแตม เกมที่สงเสรมิความคิดสรางสรรค 

และทักษะการเลนอาจเลนคนเดียวหรือเลนกับเพ่ือนๆ (เฉลียว ผดุงวงศ. 2527: 21) ในการคัดเลือกเกมนั้นมี

นักการศึกษาไดเสนอแนวคิดและหลักในการคัดเลือกไวคลายคลึงกันวา เกมน้ันตองเหมาะกับอายุและวุฒิภาวะ 

ความสามารถ ความพอใจของนักเรียน เกมนัน้ตองสงเสริมความรูความคิด ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร

และเจตคติเกี่ยวกับวิทยาศาสตร (ลัดดาวัลย กณัหสุวรรณ. 2530: 29, พรเพ็ญ หลักคํา. 2535: 18, สมจิต สวธน

ไพบูลย. 2535: 5)  
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 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับลกัษณะของเกมวิทยาศาสตร สรุปไดวา เกมวทิยาศาสตรมีลักษณะ

เกมท่ีมีเน้ือหาสาระวิทยาศาสตร ฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เพื่อนํามาใชในประกอบการตัดสินใจ เกม

ท่ีนํามาใชในการจัดการเรียนรูวทิยาศาสตรน้ันตองเหมาะสมกับวัยวุฒิและความสามารถ สามารถพัฒนาผูเรียนท้ัง

รางกาย สติปญญา ความคิดสรางสรรค ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและเจตคติเกี่ยวกับวิทยาศาสตร 

 

 1.4 การจัดการเรียนรูดวยเกมวทิยาศาสตร 

 การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เปนการเรียนผานกิจกรรมการเลนเกม ท่ีมีการสาระทาง

วิทยาศาสตร ซ่ึงเปนการนําทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรมาใชในการตัดสินใจ ไดแก  ทักษะการสังเกต 

ทักษะการจําแนกประเภท ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล  ทักษะการลงความเห็นจากขอมูลและ

ทักษะการตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุป เพื่อเสริมสรางเจตคติท่ีดีตอวิทยาศาสตรและพัฒนาความคิด

สรางสรรคทางวิทยาศาสตรของผูเรียน 

 เกมวิทยาศาสตรท่ีใชประกอบการเรียนการสอน มีลักษณะตอไปน้ี 

1. เปนเกมท่ีผูเรียนคุนเคย 

2. เปนเกมท่ีสงเสรมิความคิดและใชกระบวนการแกปญหา 

3. เปนเกมท่ีเหมาะสมกับเน้ือหาสาระท่ีตองการสื่อสาร 

4. เปนเกมท่ีเหมาะสมกับธรรมชาติ ความสามารถและวัยของผูเรียน 

5. เปนเกมท่ีไมใชเวลาในการเลนมากเกินไป 

 หลักในการสรางเกม  

 พรเพ็ญ หลักคํา (2535: 19) ไดเสนอแนะสิ่งท่ีควรคํานึงถึงในการสรางเกม ดังน้ี 

1. จุดมุงหมายของเกมควรสอดคลองกับจุดมุงหมายของการการสอนวิทยาศาสตร 

2. สรางเกมใหมีรูปแบบตางๆ เชน Bingo, Pathway, Quitshow, Gardgame, Simulation 

3. วิธีการเลนเปนท้ังช้ันหรือกลุมยอย 

4. เน้ือหาเกมเกี่ยวของกับเน้ือหาหรือทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

5. นักเรียนเขาใจวธีิการเลนดีพอ และเกมเปดโอกาสใหผูเลนทุกคนไดใชความสามารถ 

6. มีทักษะความรูเบ้ืองตนท่ีจําเปนตองรูกอนท่ีจะเลนเกม 

7. กติกาการเลนงายตอการเขาใจ 

8. ไมมีปญหาท่ีจะเกิดข้ึนจากการใชเกมประกอบการสอน 

 การสรางเกมวิทยาศาสตรในการเรียนการสอน 

 การนําเกมวิทยาศาสตรมาใชในการเรียนการสอนน้ัน สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีได

กลาวถึงวิธีการสรางเกมในการเรียนสอนวิทยาศาสตร ดังน้ี  

 1 วิเคราะหเน้ือหา สาระและจุดประสงคการเรียนรู 

 2 ออกแบบเกมใหเหมาะสมกับเน้ือหา วัยและความสามารถของผูเรียน และจัดทําตนแบบ 
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 3 ทดลองใช 

 4 ปรับปรุง แกไข 

 5 นําไปใชในหองเรียน 

 6. ประเมินประสิทธิภาพของเกม  

การนําเกมวิทยาศาสตรมาจัดการเรียนรู 

 การนําเกมวิทยาศาสตรมาจัดการเรียนรู ทางสาํนักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไดกลาวถึง

ข้ันตอนการนําเกมวิทยาศาสตรมาจัดการเรียนรู ดังน้ี  

 ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมการ 

    บทบาทของผูสอน 

- เตรียมวิธีการอธิบายใหผูเรียนเขาใจในกฎกติกาในการเลนเกม และเตรียมสิ่งท่ีตอง 

ใชในการเลนเกม พรอมท้ังอุปกรณท่ีใชในการเลนเกมใหครอบกอนเขาหองเรียน 

ข้ันท่ี 2 ข้ันกลาวนํา 

   บทบาทของผูสอน   

- กลาวนําเกี่ยวกบัวัตถุประสงคทางวิทยาศาสตรในการเลนเกม 

- อธิบายกฎ กติกา ข้ันตอนในการเลนเกมและสิ่งท่ีใชในการเลนเกมใหผูเรียนเขาใจ 

- สาธิตการเลน โดยเฉพาะเกมทีย่าก มีความสลบัซับซอน ใหผูเรียนเขาใจวิธีการเลน 

ใหกระจางเสยีกอน 

 ข้ันท่ี 3 ข้ัน “เลน” 

   บทบาทของผูสอน   

- ใหความรวมมือ สนับสนุน ดูแลความเรียบรอยขณะผูเรียนเลนเกม 

- เขาไปเกี่ยวของในการทํากิจกรรมของผูเรียนดวยขอบเขตท่ีจํากัด เชน เม่ือผูเรียนมี 

ปญหา ขอคําแนะนําในการเลน 

- กําหนดเวลาในการเลนเกมและเปนผูควบคุมการเลนเกมของผูเรียนใหอยูในเวลาท่ีกําหนด 

- ไมควรใหเวลาเลนเกมมากเกินไป เพราะจะไปลดแรงจูงใจในการเลนเกม 

 ข้ันท่ี 4 สรุปสิ่งท่ีไดเรียนรูมา 

   บทบาทของผูสอน   

- แนะนําใหผูเรียนตรวจสอบสิ่งของ อุปกรณใหครบเพ่ือสงคืน 

- ใหผูเรียนสรุปผลการเรียนรูโดยเร็วท่ีสุด 

- ใหผูเรียนสรุปประสบการณการเรียนรูท่ีไดจากการเลนเกม ความรูท่ีไดจากการ 

เรียนรูโดยใหผูเรียนไดนําเสนอกัน เพ่ือตรวจสอบสาระทางวิทยาศาสตรท่ีผูเรียนไดรับ 

- คนหาสิ่งท่ีผูเรียนเขาใจผิด คลาดเคลื่อน เพื่อแกไขความเขาใจใหถูกตอง 
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 ข้ันท่ี 5 ทํากิจกรรมประเมินผลความเขาใจ 

   บทบาทของผูสอน   

- ใหผูเรียนทํากิจกรรมวัดผลประเมินผลความเขาใจหลังเลนเกมเสร็จ โดยใช 

กิจกรรมรูปแบบอื่น 

- เนนประเด็นสําคัญท่ีอยากใหผูเรียนไดเรียนรู และควรมีประเด็นน้ันในกิจกรรม 

การวัดและประเมินผลหลังเลนเกม 

 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร สรุปไดวา ผูสอนตองสราง

บรรยากาศใหเกิดความสนุกสนาน มีการจัดระบบกําหนดกติกา สงเสริมใหเกิดทักษะ ทุกคนมีสวนรวม มีการ

อธิบายหรือสาธิตเพ่ิมเติม เลนงาย เครื่องมือนอย ตอบสนองตอการเรียนรูของผูเรียน สงเสริมพัฒนาการเรียนรู

และศักยภาพของผูเรียนในดานการคิดวิเคราะห สามารถสรางองคความรูดวยตัวเอง เกิดทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร รูจักทํางานรวมกับผูอ่ืน มีความรับผิดชอบตอบทบาทหนาท่ีท่ีไดรับและนําความรูท่ีไดไปใชแกปญหา 

ในชีวิตประจําวนั  การนําเกมวทิยาศาสตรมาจัดการเรียนรู มีข้ันตอนดังน้ี ข้ันเตรียมการ, ข้ันกลาวนํา, ข้ัน “เลน” 

ข้ันสรุปสิ่งท่ีไดเรียนรูมา และข้ันทํากิจกรรมประเมินผลความเขาใจ 

 

1.5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 
 งานวิจัยในประเทศ 

  สุจินต เลี้ยงจรญูรัตน (2521) ไดทําการวิจัยเร่ือง การใชเกมประกอบการสอนวิชาฟสิกส ระดับ 

มัธยมศึกษาตอนปลาย สายสามัญ โดยแบงนักเรียนออกเปนสองกลุม กลุมละ 31 คน กลุมทดลอง สอนโดยใช

เกมประกอบการสอน กลุมควบคุมสอนตามคูมือครู พบวาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 2 กลุม ไมตางกัน 

 พเยาว ยินดีสุข (2523) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โดยการสอนแบบใชเกมกับการสอนแบบบรรยายประกอบการสาธิต โดยการแบงนักเรียนเปน 2 กลุมๆละ 40 คน 

กลุมทดลอง สอนโดยใชเกมประกอบการสอน กลุมควบคุมสอนตามวิธีการบรรยายประกอบการสาธิต สรุป

ผลงานวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 วนา ชลประเวส (2526: 80) ไดศึกษาเปรียบเทียบวิธีการสอนโดยใชเกมกับวิธีการสอนแบบ

ปฏิบัติการทดลองท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 สรุป

งานวิจัยไดวา วธีิการสอนแบบใชเกมใหผลสูงกวาวิธีปฏิบัติการทดลอง 

 จุลจักร โนพันธ (2529) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคิด

สรางสรรคและมนุษยสัมพันธของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนวิทยาศาสตรดวยกระบวนการกลุมสมัพันธ

ท่ีใชเกมกับวิธีการกลุมสัมพันธท่ีใชการอธิบาย พบวาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองตางกันและสูงกวา

กลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของกลุมทดลอง

แตกตางและสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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 สรรชัย ศรีสขุ (2530) ไดศึกษาเปรียบเทียบองคประกอบของความคิดสรางสรรคโดยใช

กิจกรรมเกม นิทาน ปริศนาคําถาม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 จํานวน 60 คน แบงออกเปน 3 กลุม กลุม

ท่ี 1 ใชกิจกรรมเกม กลุมท่ี 2 ใชกิจกรรมนิทาน กลุมท่ี 3 ใชกิจกรรมปริศนาคําถาม เคร่ืองมือท่ีใชรวมรวมขอมูล 

ไดแก แบบทดสอบความคิดสรางสรรคดวยรูปภาพ พบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชกิจกรรมเกม นิทาน และ

ปริศนาคําถามมีความคิดริเร่ิม ความคิดคลอง ความคิดยืดหยุนและความคิดละเอียดลออไมแตกตางกัน แตมี

คะแนนสูงกวากอนทําการสอน 

 พรเพ็ญ หลักคํา (2535: 82) ศึกษาพัฒนาเจตคติทางวิทยาศาสตร เจตคติตอวิทยาศาสตร และ

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ดวยของเลนและเกมทางวิทยาศาสตร พบวา 

คะแนนเฉลี่ยเจตคติทางวิทยาศาสตรและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนท้ัง 2 กลุมไมแตกตางกัน 

 จากการศึกษางานวิจัยพบวา การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรสามารถพฒันาการเรียนรูของผูเรียน

ไดเปนอยางดี เน่ืองมาจากผูเรียนมีสวนรวม มีความสนุกสนานสงผลใหผูเรียนเกิดการสรางองคความรูดวยตนเอง 

2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

 2.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

บังอร ภัทรโกมล (2541: 31) ไดกลาววา ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง การวัดการเปลีย่นแปลง 

พฤติกรรม สมรรถภาพทางสมองและสติปญญา เชน ความรูความเขาใจในเรือ่งตางๆท่ีเรียนไปแลวมากนอยเพียง 

ใด โดยใชแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ ซ่ึงวัดภายหลังการเรียน และตองวัดตามจุดประสงคของวิชาและเน้ือหาท่ีสอน 

ซ่ึงวัดจากคะแนนที่นักเรียนตอบแบบทดสอบ 

    ไพรัตน คําปา (2541: 34) ไดกลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ี

เกิดจากการเรียนการสอน ท้ังดานความรู และทักษะท่ีเกิดหลังจากไดรับการฝกอบรมหรือการสอน 

    จินตนา ชวยดวง (2547: 29) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา คือความสามารถใน

การท่ีจะพยายามเขาถึงความรู ซ่ึงเกิดจากการกระทําท่ีประสานกัน และอาศัยความพยายามอยางมาก ท้ัง

องคประกอบท่ีเกี่ยวของกับสติปญญา และองคประกอบท่ีใชสติปญญาแสดงออกในรูปของความสําเร็จ ซ่ึงสามารถ

วัดไดดวยเครื่องมือทางจิตวิทยา หรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ัวไป 

                ปริวัติ สิงหาเวช (2548: 5) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถ

ในการเรียนรูในวิชาวิทยาศาสตร ซ่ึงพิจารณาจากการตอบแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

                ศุภพงศ คลายคลึง (2548: 27) ไดกลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลสําเร็จท่ีเกิดจาก

พฤติกรรมการกระทํากิจกรรมของแตละบุคคล ท่ีตองอาศัยความพยายามอยางมาก ท้ังองคประกอบท่ีเกี่ยวของกับ

สติปญญา และองคประกอบที่ไมใชสติปญญา ซ่ึงสามารถสังเกต ท่ีวัดไดดวยเคร่ืองมือทางจิตวิทยา หรือ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิดานตางๆ 

                อรสา เอ่ียมสอาด (2548: 5) กลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถ

ในการเรียนรูในสาระวิทยาศาสตร ซ่ึงพิจารณาจากคะแนนการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู

วิทยาศาสตร 
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 จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาดังกลาวขางตน สรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิทยาศาสตร คือ ความสามารถทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนและหลังเรียนของการจัดการเรียนรูในรูปแบบตางๆ 

 

2.2 การวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

 การวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เปนการวัดความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ของผูเรียนท่ีเปนผลจากการไดรับประสบการณจากการจัดการเรียนรู หรือการสืบเสาะหาความรู โดยสามารถวัด

และประเมินออกมาได โดยใชแบบวัดผลการเรียนดานความรู 

 ประทุม อัตชู (2547: 3) กลาววา การวดัผลการเรียนรูดานความรูใหครอบคลุมท้ังความรูดาน

วิทยาศาสตร และกระบวนการหาความรูทางวิทยาศาสตรน้ัน จําแนกพฤติกรรมท่ีพึงประสงคหรือพฤติกรรมท่ี

ตองการวัดออกเปน 4 ดาน คือ 

1. ดานความรู – ความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกสิ่งท่ีเคยเรียนมาแลวเกี่ยวกับ 

ขอเท็จจริง หลักการ และทฤษฎี 

2. ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย จําแนกความรูไดเม่ือปรากฏอยูใน 

รูปใหม โดยการแปลความหมายแลวเปรียบเทียบ หรือผสมผสานสิ่งใหมท่ีพบเห็นกับประสบการณเดิม 

                3. ดานการนําความรูไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูวิธีการทางวิทยาศาสตรไปใช 

ในสถานการณใหมท่ีแตกตางกันออกไป โดยเฉพาะอยางยิ่งการนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

4. ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความชํานาญในการคิดและการปฏิบัติทาง 

วิทยาศาสตร ซ่ึงเกิดจากการปฏิบัติและฝกฝนความคิดทางสมอง 

คลอฟเฟอร (พิมพันธ เตชะคุปต. 2545: 110 – 113 ; อางอิงจาก Kolpfer.1971) ไดกลาวถึง การ 

ประเมินผลดานการเรียนรูดานความรู ซ่ึงสามารถวัดไดจากกจิกรรม ท้ัง 4 ดาน คือ 

 1. ดานความรู – ความจํา หมายถึง พฤติกรรมท่ีนักเรียน มีความจําในเร่ืองราวตางๆ ท่ีไดรับรู

จากการคนควาดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตรจากการอานหนังสือและการฟงการบรรยาย เปนตน  

 ความรูทางวิทยาศาสตรแบงออกเปน 8 ประเภท คือ 

1.1 ความรูเกี่ยวกับความจริง 

1.2 ความรูเกี่ยวกับมโนมติ หรือมโนทัศน 

1.3 ความรูเกี่ยวกับหลักการ และกฎทางวิทยาศาสตร 

1.4 ความรูเกี่ยวกับขอตกลง 

1.5 ความรูเกี่ยวกับลําดับข้ันตอนของปรากฏการณตางๆ 

1.6 ความรูเกี่ยวกับกฎเกณฑ ในการแบงประเภทของสิ่งตางๆ 

1.7 ความรูเกี่ยวกับเทคนิค และกรรมวิธีทางวิทยาศาสตร 

1.8 ความรูเกี่ยวกับศัพทวิทยาศาสตร 
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2. ดานความเขาใจ หมายถึง พฤติกรรมท่ีนักเรียนใชความคิดท่ีสูงกวาดานความรู – ความจํา  

แบงเปน 2 ประเภท 

2.1 ความเขาใจขอเท็จจริง วิธีการ กฎเกณฑ หลักการและทฤษฎีตางๆ คือ เปนการบรรยาย 

รูปแบบใหมท่ีแตกตางจากท่ีเคยเรียน 

2.2 ความเขาใจเกี่ยวกับการแปลความหมายขอเท็จจริง คําศัพทมโนมติ หลักการ และทฤษฎี 

ท่ีอยูในรูปของสัญลักษณหน่ึงไปเปนสัญลักษณอื่นได 

 3. ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร หมายถึง พฤติกรรมท่ีนักเรียนแสวงหาความรู และ

แกปญหาดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตร ซ่ึงตองอาศัยวิธีการทางวิทยาศาสตร กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

และเจตคติทางวิทยาศาสตร 

 4. ดานการนําความรูและกระบวนการทางวิทยาศาสตรไปใช หมายถึงพฤติกรรมท่ีนักเรียนนํา

ความรู มโนมติ กฎ หลักการ ตลอดจนวิธีการทางวิทยาศาสตรไปใชแกปญหาในสถานการณใหมได โดยสามารถ

แกปญหาไดอยางนอย 3 ประการ คือ 

4.1 แกปญหาท่ีเปนเร่ืองวิทยาศาสตรในสาขาเดียวกัน 

4.2 แกปญหาท่ีเปนวิทยาศาสตรสาขาอื่น 

4.3 แกปญหาท่ีนอกเหนือจากเร่ืองของวิทยาศาสตร 

 จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาดังกลาวขางตน สรุปไดวา การวัดและประเมินผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิทยาศาสตร เปนการวัดความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียนท่ีเปนผลจากการไดรับประสบการณ

จากการจัดการเรียนรู หรือการสืบเสาะหาความรู สามารถวัดและประเมินออกมาได โดยวัดความสามารถดานตางๆ 

4  ดาน ไดแก ดานความรูความจํา ดานความเขาใจ ดานการนําไปใชดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

 

2.3 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เปนสวนสําคัญในการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร ซ่ึง

คณะกรรมการการศึกษาวิทยาศาสตร (Commission of Science for the Advancement of Science – 

AAS) ไดแบงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเปน 13 ทักษะ โดยแบงออกเปน 2 ประเภท ดังน้ี  

(ภพ เลาหไพบูลย. 2537: 14 – 29) 

1. ทักษะข้ันพ้ืนฐานมี 8 ทักษะ ไดแก 

1.1 ทักษะการสังเกต 

1.2 ทักษะการวดั 

1.3 ทักษะการคํานวณ 

1.4 ทักษะการจาํแนกประเภท 

1.5 ทักษะการหาความสัมพันธระหวางสเปสกับสเปส และสเปสกับเวลา 

1.6 ทักษะการจดักระทําและสื่อความหมายขอมูล 
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1.7 ทักษะการลงความคิดเห็น 

1.8 ทักษะการพยากรณ 

2. ทักษะข้ันผสมบูรณาการมี 5 ทักษะ ไดแก 

2.1 ทักษะการต้ังสมมติฐาน 

2.2 ทักษะการกําหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 

2.3 ทักษะการกําหนดและควบคุมตัวแปร 

2.4 ทักษะการทดลอง 

2.5 ทักษะการตีความหมายขอมูลและลงขอสรุป 

1. ทักษะการสังเกต หมายถึง ความสามารถในการใชประสาทสัมผัสอยางใดอยางหน่ึง หรือหลายอยาง

รวมกัน ไดแก ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย เขาไปสัมผัสไปโดยตรงกับวัตถุหรือปรากฏการณตางๆ โดยไมลง

ความเห็นของผูสังเกตลงไปดวย ความสามารถท่ีแสดงวาเกิดทักษะน้ี คือ 

 1.1 ช้ีบงและบรรยายสมบัติของวัตถุหรือสถานการณ โดยใชประสาทสัมผัสอยางใดอยางหน่ึง หรือ

หลายอยางไดถกูตองเหมาะสม 

 1.2 บรรยายถึงสมบัติเชิงปริมาณของวัตถุ โดยการกะประมาณ 

 1.3 บรรยายการเปลี่ยนแปลงของสิ่งท่ีสังเกตได 

2. ทักษะการวัด หมายถึง ความสามารถในการเลือกใชเคร่ืองมือ และการใชเคร่ืองมือวัดหาปริมาณของ

สิ่งตางๆ ออกมาเปนตัวเลขท่ีแนนอนไดอยางถูกตองและเหมาะสมกับสิง่ท่ีจะวัด โดยมีหนวยกํากบัเสมอ

ความสามารถท่ีแสดงวาเกิดทักษะน้ีข้ึน คือ 

2.1 เลือกเครื่องมือไดเหมาะสมกับสิ่งท่ีจะวัด 

2.2 บอกเหตุผลในการเลอืกเครือ่งมือวัดได 

2.3 บอกวิธีและวิธีใชเคร่ืองมือไดอยางถูกตอง 

2.4 ทําการวัดความกวาง ความยาว ความสูง อุณหภูมิ ปริมาตร นํ้าหนักไดถูกตอง 

2.5 ระบุหนวยของตัวเลขท่ีไดจากการวัดได 

3. ทักษะการคํานวณ หมายถึง ความสามารถในการบวก ลบ คูณ หาร หรือจดักระทํากับตัวเลขท่ีแสดง

คาปริมาณของสิ่งใดสิ่งหน่ึง ซ่ึงไดจากการสังเกต การวัดการทดลองโดยตรง หรือจากแหลงอื่น ความสามารถที่

แสดงวาเกิดทักษะน้ีข้ึน คือ 

3.1 การนับ ไดแก นับจํานวนสิ่งของไดถูกตอง ใชตัวเลขแสดงจํานวนท่ีนับได และตัดสินวา ของใน 

แตละกลุมมีจํานวนเทากันหรือตางกัน 

3.2 การคํานวณ ไดแก บอกวิธีการคํานวณได คิดคํานวณไดถูกตองและแสดงวิธีการคิดคํานวณได 

3.3 การหาคาเฉลี่ย ไดแก บอกวิธีการหาคาเฉลีย่ หาคาเฉลี่ย และแสดงวิธีการหาคาเฉลี่ย 
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4. ทักษะการจําแนกประเภท หมายถึง ความสามารถในการจัดจําแนกหรือเรียงลําดับวัตถุ หรือสิ่งท่ีอยู

ในปรากฏการณตางๆ ออกเปนหมวดหมู โดยมีเกณฑ ในการจัดจําแนก เกณฑดังกลาวอาจใชความเหมือน ความ

แตกตางกัน หรือความสัมพันธอยางใดอยางหน่ึงก็ได ความสามารถท่ีแสดงวา เกิดทักษะน้ีข้ึน คือ 

4.1 บงช้ีและบรรยายคุณสมบัติของส่ิงท่ีศึกษาได เพ่ือใชเกณฑ ในการจัดจําแนกประเภทวัตถ ุ

4.2 จําแนกสิ่งท่ีศึกษากลุมหน่ึงออกเปนหลายประเภท ตามเกณฑในการจําแนกท่ีสรางข้ึน 

4.3 จําแนกสิ่งท่ีศึกษาตามเกณฑท่ีผูอ่ืนกําหนดใหได 

5. ทักษะการหาความสัมพันธระหวางสเปสกับสเปส และสเปสกับเวลา หมายถึง ความสามารถในการ

หาความสัมพันธระหวาง 2 มิติกับ 3 มิติ สิ่งท่ีอยูหนากระจกเงากับภาพท่ีปรากฏในกระจกเงาวา จะเปนซายขวาของ

กันและกันอยางไร ตําแหนงท่ีอยูของวัตถุหน่ึงกับอีกวัตถุหน่ึงและการเปล่ียนตําแหนงท่ีอยูของวัตถุกับเวลา  

หรือสเปสของวตัถุท่ีเปลี่ยนแปลงไปตามเวลา ความสามารถท่ีแสดงวา เกิดทักษะน้ีข้ึน คือ 

5.1 วาดรูป 3 มิติ ของวัตถุจริงท่ัวไปได 

5.2 บอกจํานวนเสนสมมาตรของรูป 2 มิติ และระนาบสมมาตรของรูป 3 มิติ ได 

5.3 บอกความสมัพันธของรูป 2 มิติ และรูป 3 มิติ ได 

5.4 ระบุความสัมพันธของสิ่งท่ีปรากฏหนากระจกเงา กับสิ่งท่ีปรากฏในกระจกเงาได 

5.5 ระบุความสัมพันธระหวางตําแหนงท่ีอยูของวัตถุหน่ึงกับอีกวัตถุหน่ึงกลาวคือ บอกไดวา วัตถุอยู 

ในตําแหนงหรือทิศใดของอีกวัตถุหน่ึง 

5.6 ระบุความสัมพันธระหวางการเปลี่ยนตําแหนงท่ีอยูของวัตถุกับเวลา 

6. ทักษะการจดักระทําและส่ือความหมายขอมูล หมายถึง ความสามารถในการนําขอมูลท่ีไดจากการ

สังเกต การวัด การทดลอง และจากแหลงอื่น มาจัดกระทําเสยีใหมโดยวิธีการตางๆ เชน การจัดเรียงลําดับ จัดแยก

ประเภท หรือคํานวณหาคาใหมเพ่ือใหผูอื่นเขาใจความหมายของขอมูลชุดน้ันข้ึน โดยอาจนําเสนอในรูปตาราง 

แผนภูมิ แผนภาพ กราฟเปนตน ความสามารถท่ีแสดงวาเกิดทักษะน้ีข้ึน คือ 

 6.1 เลือกรูปแบบท่ีจะใชในการนําเสนอขอมูลไดเหมาะสม 

6.2 บอกเหตุผลในการเลอืกรูปแบบท่ีจะใชในการเสนอขอมูลได 

6.3 ออกแบบการเสนอขอมูลใหอยูในรูปใหมท่ีเขาใจดีข้ึนได 

6.4 บรรยายลักษณะของสิ่งหน่ึงสิ่งใดดวยขอความท่ีเหมาะสม กะทัดรัด จนสื่อความหมายใหผูอืน่ 

เขาใจได 

6.5 บรรยาย หรือวาดแผนผังแสดงตําแหนงจนสื่อสารความหมายใหผูอื่นเขาใจได 

7. ทักษะการลงความเห็น หมายถึง ความสามารถในการอธิบายขอมูลท่ีมีอยูอยางมีเหตุมีผลโดยอาศัย

ความรู หรือประสบการณเดิมชวย ขอมูลท่ีมีอาจไดจากการสังเกตการวัด หรือการทดลอง คําอธิบายน้ันเปนสิ่งท่ีได

จากความรูหรือประสบการณเดิมของผูสังเกตท่ีพยายามโยงบางสวนของความรู หรือประสบการณเดิมใหมา

สัมพันธกับขอมูลเดิมท่ีตนเองมีอยูความสามารถท่ีแสดงวา เกดิทักษะน้ีข้ึน คือ ความสามารถอธิบายหรือสรุปเร่ือง
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หน่ึงๆ โดยการเพ่ิมความเห็นใหกับขอมูลท่ีไดจากการสังเกต การวัด การทดลอง โดยใชความรู และประสบการณ

เดิมมาชวย 

8. ทักษะการพยากรณ หมายถึง ความสามารถในการทํานาย หรือคาดคะเน สิ่งท่ีจะเกิดข้ึนลวงหนา 

โดยอาศัยการสังเกต ปรากฏการณท่ีเกิดซํ้าๆ หรือความรูท่ีเปนหลักการ กฎ หรือทฤษฎีในเรื่องน้ันมาชวยในการ

ทํานาย การทํานายอาจทําได ภายในขอบเขตของขอมูล และภายนอกขอบเขตขอมูล ความสามารถท่ีแสดงวาเกิด

ทักษะน้ีข้ึน คือ 

8.1 ทํานายผลท่ีเกิดข้ึนจากขอมูลท่ีเปนกฎ หลักการ หรือทฤษฎีท่ีมีอยูได 

8.2 ทํานายผลท่ีเกิดข้ึนภายในขอบเขตขอมูลเชิงปริมาณท่ีมีอยูได 

8.3 ทํานายผลท่ีเกิดข้ึนนอกของเขตของขอมูลเชิงปริมาณท่ีมีอยูได 

9. ทักษะการต้ังสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการใหคําอธิบาย ซ่ึงเปนคําตอบลวงหนากอนท่ีจะ

ดําเนินการทดลอง เพื่อตรวจสอบความถูกตองเปนจริงในเร่ืองน้ันๆตอไป สมมติฐาน เปนขอความท่ีแสดงการ

คาดคะเน ซ่ึงอาจเปนคําอธิบายของสิ่งท่ีไมสามารถตรวจสอบโดยการสังเกตได หรืออาจเปนขอความท่ีแสดง

ความสัมพันธท่ีคาดคะเนวาจะเกิดข้ึนระหวางตัวแปรตนกับตัวแปรตามท่ีต้ังข้ึน อาจถูกหรือผิดก็ได จึงจําเปนตองมี 

การทดลอง เพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน ความสามารถที่แสดงวา เกิดทักษะน้ีข้ึน คือ 

9.1 สรางสมมติฐาน ซ่ึงเปนการสรุปรวบยอดจากผลการสังเกตหรือลงความเห็นจากขอมูลได 

9.2 ความสามารถในการสรางหรือแสดงใหเห็นถึงวิธีท่ีจะทดสอบสมมติฐาน 

9.3 สามารถปรับปรุงสมมติฐานภายหลังจากการสังเกต เพ่ือทดสอบสมมติฐานน้ัน 

10. ทักษะการกําหนดนิยามเชงิปฏิบัติการ หมายถึง ความสามารถ ในการกําหนดความหมายและ

ขอบเขตของคํา หรือตัวแปรตางๆ ใหเขาใจตรงกัน และสามารถสังเกตและวัดได คํานิยามเชิงปฏิบัติการ เปน

ความหมายของคําศัพทเฉพาะ เปนภาษางายๆชัดเจน ไมกํากวม ระบุสิ่งท่ีสังเกตได และระบุการกระทํา ซ่ึงอาจเปน

การวัด ทดสอบ การทดลองไวดวยความสามารถท่ีแสดงวาเกิดทักษะน้ีข้ึน คือ การกําหนดความหมาย และ 

ขอบเขตของคํา หรือตัวแปรตางๆ ท่ีสังเกตและวัดได 

11. ทักษะการกาํหนดและควบคุมตัวแปร หมายถึง ความสามารถท่ีจะบงช้ีวา ตัวแปรใดเปนตัวแปรตน 

ตัวแปรใดเปนตัวแปรตาม ตัวแปรใดเปนตัวแปรควบคุม ในการหาความสัมพันธท่ีเกดิข้ึนระหวางตัวแปรใน

สมมติฐานหน่ึงๆ หรือปรากฏการณหน่ึงๆ ตัวแปรตน เปนตัวแปรท่ีมีอิทธิพลตอผลท่ีตองการศึกษา หรือตัวแปรท่ี 

ตองการทดลองดูวาจะกอใหเกดิผลเชนน้ันจริงหรือไม ตัวแปรตาม เปนตัวแปรท่ีเปนผลเน่ืองมาจากตัวแปรตน เม่ือ

ตัวแปรตนเปลี่ยนไป ตัวแปรตามจะเปลี่ยนตามไปดวย ตัวแปรควบคุม เปนตัวแปรตนอ่ืนๆท่ียังไมสนใจศึกษา อาจ

มีผลตอตัวแปรตามในขณะน้ัน จึงจําเปนตองมีการควบคุมใหคงท่ีไวกอน มิฉะน้ันอาจทําใหผลการทดลอง

คลาดเคลื่อน ความสามารถที่แสดงวา เกิดทักษะน้ีข้ึน คือ ช้ีบงและกําหนดตัวแปรตน ตัวแปรตาม และตัวแปร

ควบคุมได 

12. ทักษะการทดลอง หมายถึง ความสามารถในการดําเนินการตรวจสอบสมมติฐานโดยการทดลอง 

เริ่มต้ังแตการออกแบบการทดลอง การทดลอง การปฏิบัติการทดลองตามข้ันตอนท่ีออกแบบไว ตลอดจนการใช
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วัสดุอุปกรณอยางถูกตอง และการบันทึกผลการทดลองการออกแบบการทดลอง หมายถึง การวางแผนการทดลอง

กอนลงมือทดลองจริง เพื่อกําหนดวิธีการดําเนินการทดลอง ซ่ึงเกี่ยวกับการกําหนดและควบคุมตัวแปร 

วัสดุอุปกรณท่ีตองการใชในการทดลองการปฏิบัติการทดลอง หมายถึง การลงมือปฏิบัติการทดลองจริงๆ 

การบันทึกผลการทดลอง หมายถึง การจดบันทึกขอมูลท่ีไดจากการทดลองซ่ึงอาจเปนผลของการสังเกต การวัด 

และอื่นๆ ความสามารถที่แสดงวา เกิดทักษะน้ีข้ึน คือ 

12.1 กําหนดวิธีการทดลองดูถูกตองเหมาะสม โดยคํานึงถึงตัวแปรตนตัวแปรตามและตัวแปรท่ีตอง 

ควบคุม รวมถึงการระบุอุปกรณหรือสารเคมีท่ีจะตองใชในการทดลอง 

12.2 ปฏิบัติการทดลองได และใชอุปกรณไดถกูตองเหมาะสม 

12.3 บันทึกผลการทดลองไดคลองแคลวถูกตอง 

13. ทักษะการตีความหมายขอมูลและลงขอสรุป หมายถึง ความสามารถในการบอกความหมายของ

ขอมูลท่ีไดจัดกระทํา และอยูในรูปแบบท่ีใชในการส่ือความหมายแลวซ่ึงอาจอยูในรูปของตาราง กราฟ แผนภูมิ 

หรือภาพตางๆ รวมท้ังสามารถในการบอกความหมายของขอมูลในเชิงสถิติดวย และสามารถลงขอสรุปโดนการ

นําเอาความหมายของขอมูลท่ีไดท้ังหมดสรุป ใหเห็นความสัมพันธของขอมูลท่ีเกี่ยวกับตัวแปรท่ีตองการศึกษา 

ภายในขอบเขตของการทดลองนั้น ความสามารถท่ีแสดงวาเกิดทักษะน้ีข้ึน คือ 

13.1 แปลความหมาย หรือบรรยายลักษณะ และสมบัติของขอมูลท่ีมีอยูได เชน การตีความหมาย 

จากกราฟ การตีความหมายขอมูลท่ีอาศัยทักษะการคํานวณ เปนตน 

13.2 บอกความสัมพันธของขอมูลท่ีมีอยู เชน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เปนการ 

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียน ท่ีเปนผลมาจากการเรียนรูท่ีสามารถวัดและประเมินผลได 

 จากการศึกษาเอกสารดังกลาวขางตน สรุปไดวา ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร หมายถึง 

ความสามารถของบุคลในการสืบเสาะหาความรูโดยผานการปฏิบัติและการฝกฝนความคิดอยางมีระบบจนเกิด

ความคลองแคลวชํานาญ ผานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 13 ทักษะ ดังน้ี ทักษะการสงัเกต ทักษะการวัด 

ทักษะการคํานวณ ทักษะการจําแนกประเภท ทักษะการหาความสัมพันธระหวางสเปสกับสเปส และสเปสกับเวลา 

ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล ทักษะการลงความคิดเห็น ทักษะการพยากรณ ทักษะการ

ต้ังสมมติฐาน ทักษะการกําหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ ทักษะการกําหนดและควบคุมตัวแปร ทักษะการทดลอง และ

ทักษะการตีความหมายขอมูลและลงขอสรุป 

 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

 งานวิจัยในประเทศ 

  มนมนัส สุดสิ้น (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางวิทยาศาสตรและความสามารถดาน 

การคิดวิเคราะหของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการสอนแบบสืบเสาะหาความรูประกอบการเขียนแผนผัง

มโนมติ ผลการวิจัยพบวา 1) ผลสัมฤทธ์ิทางวิทยาศาสตรดานความรู – ความจํา ของนักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบ

สืบเสาะหาความรูประกอบการเขียนแผนผังมโนมติ กับนักเรียนท่ีไดรับการสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยางมี 
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นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) ผลสัมฤทธ์ิทางวิทยาศาสตรดานความเขาใจของนักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบสืบ

เสาะหาความรูประกอบการเขียนแผนผังมโนมติกับนักเรียนท่ีไดรับการสอนตามคูมือครู แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3) ผลสัมฤทธ์ิทางวิทยาศาสตรดานการนําไปใชของนักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบสืบ

เสาะหาความรูประกอบการเขียนแผนผังมโนมติกับนักเรียนท่ีไดรับการสอนตามคูมือครูแตกตางกัน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 4) ผลสัมฤทธ์ิทางวิทยาศาสตร ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของ 

นักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ประกอบการเขียนแผนผังมโนมติกับนักเรียนท่ีไดรับการสอนตาม

คูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 5) ผลสัมฤทธ์ิทางวิทยาศาสตรดานการคิดวิเคราะห 

วิจารณของนักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบสืบเสาะหาความรูประกอบการเขียนแผนผังมโนมติกับนักเรียนท่ีไดรับการ

สอนตามคูมือครูแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  ระพินทร ครามมี (2544: บทคัดยอ) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการคิด 

อยางมีเหตุผลเชิงวิเคราะหของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีเรียนวิชาสังคมศึกษา โดยการสอนตามแนว คอน

สตรัคติวิซึม กับการสอนแบบแกปญหาพบวา นักเรียน ท่ีเรียนวิชาสังคมศึกษาโดยการสอนตามแนว คอนสตรัคติวิ

ซึม กับท่ีเรียนโดยการสอนแบบแกปญหามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผลเชิง 

วิเคราะหแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  สุมาลี โชติชุม (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรและเชาวน

อารมณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีสอนโดยใชชุดการเรียนวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมเชาวนอารมณกับการ

สอนตามคูมือครูพบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชชุดการเรียนวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมเชาวนอารมณกับการสอน

ตามคูมือครู มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  เกศณีย ไทยถานันดร (2547: บทคัดยอ) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร และ 

ความสามารถดานการคิดวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนดวยกิจกรรมวิทยาศาสตร

ประกอบการเขียนแผนผังมโนมติ พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียน ท่ีเรียนดวยกิจกรรม

วิทยาศาสตร ประกอบการเขียนแผนผังมโนมติหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

และความสามารถดานการคิดวิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมวิทยาศาสตร ประกอบการเขียนแผนผัง

มโนมติหลังเรียนสูงกวากอนเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  ชุติมา ทองสุข (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถในการคิด

แกปญหาทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีใชแบบฝกทักษะการทดลองพบวา ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิทยาศาสตร และความสามารถในการคิดแกปญหาทางวิทยาศาสตรของนักเรียนท่ีใชแบบฝกทักษะ

การทดลองหลังเรียนสูงข้ึน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  ธงชัย ตนทัพไทย (2548: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และคานิยมการ

บริโภคอาหารของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีสอนโดยใชชุดกิจกรรมพัฒนาศักยภาพการเรียนรูวิทยาศาสตร 

ผลการวจัิยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนดวยชุดกิจกรรมพัฒนาศักยภาพการเรียนรูทางวิทยาศาสตร มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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  วัฒนา อรุณวัฒนะ (2548: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร และ

คุณธรรมจริยธรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีเรียนจากชุดกิจกรรมวทิยาศาสตรมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

และคุณธรรม จริยธรรม หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  ศุภพงศ คลายคลึง (2548: บทคัดยอ) การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร และ

ทักษะการทดลอง โดยใชชุดปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนโดยใชชุดปฏิบัติการทางวิทยาศาสตรหลังเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  อรสา เอี่ยมสอาด (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร และ

ความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1ท่ีไดรับการสอนโดยใชชุดกิจกรรม

วิทยาศาสตร เพ่ือสงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณ ผลการศึกษาพบวา นักเรียนท่ีเรียนโดยใชชุดกิจกรรม

วิทยาศาสตร เพ่ือสงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร และความสามารถใน

การคิด อยางมีวิจารณญาณแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01 

  วันดี จันทรลอย (2549: บทคัดยอ) การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร และ

ความสามารถในการเผชิญปญหา และฝาฟนอุปสรรคของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา 

นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิทยาศาสตร และความสามารถในการเผชิญปญหา และฝาฟนอุปสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  นันทิพิทย รองเดช (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถทาง

สติปญญาดานมิติสัมพันธของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใชชุดกิจกรรมสงเสริมพหุปญญา ผล

การศึกษาพบวา นักเรียนท่ีเรียนโดยใชชุดกิจกรรมสงเสริมพหุปญญา มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร และ

ความสามารถทางสติปญญา ดานมิติสัมพันธหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 งานวิจัยตางประเทศ 

  สมิท (Smith. 1994: 2528 – A) ไดศึกษาผลจากวิธีการสอน ท่ีมีตอเจตคติและผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนวิชาของนักเรียน กุมตัวอยางเปนนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษา เกรด 7โดยแบงเปนกลุมทดลอง 3 กลุม 

คือ กลุมแรกไดรับการสอนแบบบรรยายและใหลงมือปฏิบัติดวยตนเอง เคร่ืองมือท่ีใชเปนวิธีการทดสอบภาคสนาม 

ซ่ึงเรียกวา การประเมินผลวิชาวิทยาศาสตรโดยใชวิธีการปฏิบัติกิจกรรมแบบบูรณาการ (IASA) ผลการวิจัยพบวา 

นักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบใหลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอน

ท้ังแบบบรรยายและใหลงมือปฏิบัติดวยตนเอง สูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบบรรยาย 

  สซิวซีค (สิริวรรณ ตะรุสานนท. 2542: 29 ; อางอิงจาก Syewczyk.1987: Abstract) 

การศึกษาผลของการสอนแบบ 4 MAT ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิและเจตคติของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่เลือก

เรียนวิชาเรขาคณิต จากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายขนาดกลางใกลเมืองซิคา ใชสถิติ ANOVA 2 Way 

เปรียบเทียบรายคูโดยวิธีของ Scheffe’ไมพบปฏิสัมพันธตอกัน แตมีนัยสําคัญท่ีแสดงใหเห็น สืบเน่ืองมาจากกลุม
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ทดลอง มีการแสดงออก ดานเน้ือหาสาระสูงกวากลุมควบคุม ในการทดสอบปลายภาควิชาเรขาคณิต มีความ

แตกตางกัน ดานผลสัมฤทธ์ิสืบเน่ืองมาจากรูปแบบการเรียนรูท่ีตางกัน กระบวนการ ท่ีแตกตางกันในการสอน 

  โดเซีย ( ฉันทนา ชํานิ. 2546: 33 ; อางอิงจาก Dozier. 1986: 2986 –2987 – A) ไดศึกษา

ความสัมพันธระหวางความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผลกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนตนเปนนักเรียน เกรด 7 – 9 ท่ีเรียนวิทยาศาสตร ในแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดอยาง

มีเหตุผล มีความสัมพันธในทางบวกกับผลสัมฤทธ์ิในการเรียนวทิยาศาสตร ท้ัง 3 เกรด 

 จากการศึกษางานวิจัยท้ังในและนอกประเทศ พบวา การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรสามารถ

พัฒนาการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี เน่ืองมาจากผูเรียนมีสวนรวม มีความสนุกสนานสงผลใหผูเรียนเกดิการ

สรางองคความรูดวยตนเอง 

 

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

3.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 

ความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) นับเปนความสามารถที่สําคัญอยางหน่ึงของมนุษย ซ่ึงมี 

ความสามารถมากกวาความสามารถดานอ่ืนๆ ซ่ึงนักจิตวิทยา และนักการศึกษาท้ังหลายไดใหความหมายของ

ความคิดสรางสรรคไว ดังน้ี 

    อารี รังสินันท (2526: 5) ไดใหความหมายวา ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการทางสมองที่คิดใน 

ลักษณะอเนกนัย อันนําไปสูการคิดคนสิ่งแปลกใหม ดวยการคิดดัดแปลงปรุงแตงความคิดเดิมผสมผสานกันให

เกิดสิ่งใหม ซ่ึงรวมท้ังการประดิษฐคนพบสิ่งตางๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี หลักการไดสําเร็จ ความคิด

สรางสรรคจะเกดิข้ึนไดน้ี มิใชเพียงในสิ่งท่ีเปนไปได หรือสิ่งท่ีเปนเหตุเปนผลเพียงอยางเดียวเทาน้ัน หากแตการคิด

จินตนาการก็เปนสิ่งสําคัญยิ่งท่ีจะกอใหเกิดความแปลกใหม และตองควบคูไปกับความพยายามท่ีจะสรางความคิด

ฝน หรือจินตนาการใหเปนไปได หรือท่ีเรียกวา เปนจินตนาการประยุกตน่ันเอง จึงทําใหเกดิผลงานจากความคิด

สรางสรรคข้ึน 

                อุษณีย โพธิสุข และคณะ (2544: 29) ไดใหความหมายวา ความคิดสรางสรรค เปนกระบวนการทาง

ปญญาระดับสูงท่ีใชในกระบวนการคิดหลายๆ อยางมารวมกันเพ่ือสรางสรรคสิ่งใหม หรือแกปญหาท่ีมีอยูใหดีข้ึน 

ความคิดสรางสรรคเกิดข้ึนไดก็ตอเม่ือผูสรางสรรคมีอิสรภาพทางความคิด 

 วอลลช และ โคเกน (ชาญณรงค พรรุงโรจน. 2546: 5 ; อางอิงจาก Wallach; & Kogan. 1955) 

ไดใหความหมายวา ความคิดสรางสรรค เปนความสามารถที่คิดสิ่งท่ีตอเน่ืองสัมพันธเปนลูกโซเรียกวา “ ความคิด

โยงสัมพันธ ” คือ เม่ือระลึกถึงสิ่งหน่ึงสิ่งใดสิ่งน้ันเปนสะพานชวยเช่ือมโยงใหระลึกถึงสิง่อื่นๆท่ีสัมพันธกันตอไป

เรื่อยๆ ยิ่งคิดเช่ือมโยงไดมากเพียงไรก็ยิ่งบงช้ีถึงศักยภาพของความคิดสรางสรรคไดมากข้ึนเพียงน้ัน 

 มาสัน (ชาญณรงค พรรุงโรจน. 2546: 5 ; อางอิงจาก Mason. 1960) ไดใหความหมายวา ความคิด

สรางสรรคเปนความสามารถในการ “ เช่ือมโยง ” คนท่ีมีความคิดสรางสรรคสูง เปนผูท่ีสามารถเช่ือมโยงสิ่งตางๆ 
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ต้ังแตสองสิ่งข้ึนไปใหสัมพันธกนั และมองเห็นความสัมพันธของส่ิงน้ันได โดยท่ีความสัมพันธเชนน้ันอาจไมเคยมี

มากอน หรือมีอยูแลว แตมักถูกมองขามไป 

 ฟรอมม (ชาญณรงค พรรุงโรจน. 2546 : 5 ; อางอิงจาก Fromm. 1963) ไดใหความหมายวา 

ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถของบุคคลท่ีจะสังเกตเห็น รับรู เขาใจและมีปฏิกิริยาตอบสนอง เชน เม่ือเห็น

ดอกไม บุคคลท่ีมีความคิดสรางสรรคอาจมีปฏิกิริยาตอบสนองโดยการวาดรูป เขียนบทกว ีแตงเพลง เปนตน 

 เมดนิค (ชาญณรงค พรรุงโรจน. 2546: 5 ; อางอิงจาก Mednic. 1970) ไดใหความหมายวา 

ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของส่ิงตางๆโดยมีสิ่งเราเปนตัวกระตุนใหเกิด

ความคิดใหมๆ ตอเน่ืองกันไป ผูท่ีมีความคิดสรางสรรค คือ ผูท่ีมีความสามารถสรางความสัมพันธระหวางสิ่งเรา 

กับการตอบสนองไดแตกตางหลากหลายและแปลกใหม 

จากความหมายของความคิดสรางสรรคท่ีนักวิชาการกลาวขางตน สรุปไดวา ความคิดสรางสรรคเปน

กระบวนการคิดและการกระทํา เพ่ือใหไดผลผลิตท่ีแปลกใหมและมีคุณคา และผูท่ีมีความคิดสรางสรรคเปนผูท่ี

สามารถเช่ือมโยงสิ่งตางๆ ต้ังแตสองสิ่งข้ึนไปใหสัมพันธกัน โดยท่ีความสัมพันธเชนน้ัน อาจไมเคยมีมากอน 

3.2 ความหมายของความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

 ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร มีความหมายใกลเคียงกับความคิดสรางสรรคท่ัวไป แตแตกตาง

กัน ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร เปนความคิดและการกระทําของบุคคลในการเรียน การแกปญหาโดยตอง

ทราบถึงหลักและกระบวนการทางวิทยาศาสตร ซ่ึงนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไว ดังน้ี 

ทัศนีย บุญเติม (2526: 3) ไดใหความหมายวา ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรเปนความคิด 

ยืดหยุน ความคิดริเร่ิม และความคิดคลองในการแกปญหาโดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

    สมจิต สวธนไพบูลย (2527: 3) ไดใหความหมายวา ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร เปนท้ัง

กระบวนการคิดและการกระทําท่ีใชทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร และเนนผลผลิตของความคิดท่ีจะตองมี

คุณคาตอสังคม และสงผลผลักดันใหโลกเจริญไปขางหนายิ่งๆข้ึนไป สวนองคประกอบของความคิดสรางสรรคทาง

วิทยาศาสตร ซ่ึงเปนการคิดอเนกนัยน้ันจําแนกได 4 ลักษณะ ตามแนวคิดของ Guilford คือ 

1. ความคิดคลองทางวิทยาศาสตร 

2. ความคิดยืดหยุนทางวิทยาศาสตร 

3. ความคิดริเริ่มทางวิทยาศาสตร 

4. ความคิดละเอียดลออทางวิทยาศาสตร 

สมสุข ธีระไพจิตร (2537: 139) ไดใหความหมายวา ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร มี 

ความหมายใกลเคียงกับความคิดสรางสรรคในสวนท่ีเปนกระบวนการคิด และการกระทําท่ีทําใหเกิดผลผลิตตางๆ 

แตจะมีลักษณะพิเศษท่ีความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรอาศัยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ซ่ึงจะกอ  

ใหเกิดการพัฒนาทางดานสติปญญา การแกปญหา การคนหาความรูใหมๆ อยางมีประสิทธิภาพ  

 จากความหมายของความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรท่ีนักวิชาการกลาวไวขางตนสรุปไดวา ความคิด

สรางสรรคทางวิทยาศาสตร คือ ความสามารถของผูเรียนในการใชหลักการทางวิทยาศาสตรมาคิดไดกวางไกล
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หลายทิศทาง ดัดแปลง ปรุงแตง ผสมผสานเปนความคิดแปลกใหมและมีคุณคา ประกอบดวยความคิด 3 

ลักษณะ  คือ ความคิดคลองทางวิทยาศาสตร ความคิดยืดหยุนทางวิทยาศาสตร ความคิดริเร่ิมทางวิทยาศาสตร 

ความคิดละเอียดลออทางวิทยาศาสตร 

3.3 องคประกอบของความคิดสรางสรรค 

นักจิตวิทยา และนักการศึกษา ไดกลาวถึง องคประกอบของความคิดสรางสรรคไวอยางหลากหลายตาม

แนวคิดของแตละคน ดังน้ี 

 กิลฟอรด (ชาญณรงค พรรุงโรจน. 2546: 5 ; อางอิงจาก Guilford. 1976)อธิบายวา ความคิด

สรางสรรค เปนวิธีการคิดแบบอเนกนัย กลาวคือ เม่ือมีเน้ือหา หรือขอมูลผานเขามาในการรับรู ผูท่ีมีความคิด

สรางสรรคจะสามารถตอบสนองไดหลากหลาย ท้ังในปริมาณและคุณภาพ ลักษณะการคิดแบบอเนกนัยซ่ึงเปน

ลักษณะการคิดสรางสรรค ประกอบดวย 

 1. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะการคิดแปลกใหม ซ่ึงแตกตางไปจากความคุนเคย ความคิด 

ริเร่ิมแปลกใหมในท่ีน้ี อาจแสดงออกในรูปลักษณะของผลผลิต หรือกระบวนการคิดก็ได โดยความคิดริเร่ิมไม

จําเปนตองเปนสิ่งใหมซ่ึงไมเคยปรากฏมากอน แตอาศัยการสะสมและรวบรวมความรูเดิมมาดัดแปลง หรือ

ประยุกตใหดีข้ึน มีประสิทธิภาพมากข้ึนโดยอาศัยแนวทางการพัฒนาอยางตอเน่ือง 

 2. ความคลองแคลวในการคิด หมายถึง ความสามารถในการผลิตความคิดท่ีแตกตางและ

หลากหลายภายใตกรอบจํากัดของเวลา เปนความสามารถเบ้ืองตน ซ่ึงนําไปสูการคิดอยางมีคุณภาพ และการคิด

เพื่อแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพตอไป แบงเปน 

2.1 ความคลองแคลวในดานถอยคํา เปนความสามารถในการใชถอยคําอยางคลองแคลว 

2.2 ความคลองแคลวดานการโยงสัมพันธ เปนความสามารถในการหาถอยคําท่ีมีความหมาย 

เหมือนหรือคลายคลึงกันไดอยางรวดเร็ว 

2.3 ความคลองแคลวดานการแสดงออก เปนความสามารถในการนําคํามาเรียงกันเปนวล ี

และเปนประโยค เพ่ือแสดงจุดหมายท่ีตองการไดอยางเหมาะสม 

2.4 ความคลองแคลวในการคิด เปนความสามารถในการคิดสิ่งท่ีตองการโดยผลิตความคิด 

ไดอยางหลากหลาย 

    3. ความยืดหยุนในการคิด เปนความสามารถในการคิดนอกกรอบไมตกอยูภายใตกฎเกณฑ 

หรือความคุนเคย ความยืดหยุนมีสวนสัมพันธกับความคิดในการดัดแปลง และความอิสระในการคิด กลาวคือ ผูมี

ความสามารถในการดัดแปลงสูง ยอมแสดงถึงความสามารถในการยืดหยุนสูงดวย 

 4. ความละเอียดลออในการคิด หมายถึง การคิดตกแตงในรายละเอียด เพ่ือขยายความหลักให

สมบูรณ ความละเอยีดลออสัมพันธกับความสามารถในการสังเกต ไมละเลยในรายละเอียดเล็กๆ นอยๆ  

หลักความคิดสรางสรรคของ กิลฟอรด มุงท่ีความสามารถของบุคคลท่ีคิดไดรวดเร็ว กวางขวางและมี

ความคิดริเริ่ม ถามีสิ่งกระตุนใหเกิดความคิดน้ันๆ สิ่งเราท่ีมากระตุนใหเกิดความคิดน้ันมีอยู 4 ชนิด คือ 
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1. รูปภาพ 

2. สัญลักษณ 

3. ภาษา 

4. พฤติกรรม 

ฮัทชินสัน (สมจิต สวธนไพบูลย. 2541 ; อางอิงจาก Hutchinson. 1949) ไดกลาววา ความคิด

สรางสรรคเปนกระบวนการเช่ือมโยงความรูท่ีมีอยูเขาดวยกัน อันจะนําไปสูการแกปญหาใหมท่ีอาจใชระยะเวลาคิด

อันรวดเร็ว หรือยาวนาน ท้ังน้ีข้ึนอยูกับปญหาน้ัน หรือความคิดสรางสรรค คือ การหยั่งรูน่ันเอง ซ่ึงมีลําดับของการ

คิด ดังน้ี 

 1. ข้ันเตรียม เปนข้ันรวบรวมประสบการณเกาๆ รูจักลองผิดลองถูก และต้ังสมมติฐาน เพือ่

แกปญหาตางๆ 

 2. ข้ันครุนคิด เปนระยะท่ีมีอารมณตางๆ เชน กระวนกระวาย รูสึกตึงเครียดอันเน่ืองจากการครุนคิด 

ท่ีจะแกปญหาน้ัน แตยังคิดไมออก 

 3. ข้ันของการเกิดความคิด เปนระยะที่เกิดความคิดแวบข้ึนมาในสมองทันทีทันใด มองเห็นวิธี

แกปญหาน้ันๆ หรือเดาคําตอบออก 

 4. ข้ันพิสูจน เปนระยะตรวจประเมินผลโดยใชเกณฑตางๆ เพ่ือดูวา คําตอบท่ีคิดน้ันเปนจริงหรือไม 

จากแนวคิดดังกลาวสรุปไดวา ความคิดสรางสรรค เปนความสามารถท่ีมีอยูในทุกคนและเราสามารถ

พัฒนาความคิดสรางสรรคได อันจะกอใหเกิดประโยชนอยางยิ่งในการนําไปจัดกระบวนการเรียนรู เพื่อพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของนักเรียน 

3.4 พัฒนาการทางความคิดสรางสรรคระดับมัธยมศึกษา 

 ลิกอน (อารี พันธมณี. 2537: 61 – 63 ; อางอิงจาก Ligon. 1957) ไดศึกษาพัฒนาการทางความคิด

สรางสรรค ของเด็กระหวางอายุ 12 – 18 ป สรุปผล ดังน้ี 

 อายุ 12 – 14 ป ตองการเรียนรูและโอกาสเลือก และทดลองทําอาชีพท่ีสนใจเพ่ือเตรยีมตัวลวงหนา 

แมวา ในอนาคตเขาจะเปลี่ยนอาชีพใหม ระยะน้ีเด็กควรไดรับประสบการณในการตัดสินใจในเรื่องตางๆ และ

ดําเนินการในเร่ืองท่ีไดตัดสินใจ เด็กควรไดรับการฝกวางแผนงานท่ีนาต่ืนเตน และใหรูจกัยอมรับและยกยอง

เพื่อนๆ และแสดงออกอยางสรางสรรค นอกจากน้ี เด็กท่ีอยูในชวงอายุ 12 – 16 ป ยังเปนระยะที่ตองการ ความ 

ชวยเหลือ เพ่ือใหเด็กรูจักคิด และใหเด็กรูจักนําความสามารถของเขาไปใช เพื่อใหประสบความสําเร็จในการ

ประกอบอาชีพในอนาคต เปนชวงเวลาท่ีตองการใหเด็กไดทราบความสามารถของตนตามความเปนจริงเปนชวงเวลา

ท่ีตองการเรียนรูเกี่ยวกับทักษะในการแกปญหา 

 อายุ 14 – 16 ป ชวงอายุการจินตนาการสวนมากจะเกี่ยวกบัอาชีพท่ีเด็กมุงหวัง ท้ังเด็กหญิงและ

เด็กชายยังคงชอบการผจญภัย ความสนใจ ทัศนคติของเด็กพัฒนาข้ึนอยางรวดเร็วแมไมคงท่ีนัก เด็กยังคงตอง

เรียนรูวา ตนจะนําหลักการตางๆ ไปประยุกตอยางสรางสรรคไดอยางไร แตจะเรียนรูสิ่งใดถูกสิ่งใดผิด แมมักกังวล

ในเรื่องการยอมรับของกลุมเพื่อน และมักจะกลัวเกี่ยวกับการสํารวจ ทอสอบความสามารถ 
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 อายุ 16 – 18 ป ตองการท่ีจะใชจินตนาการของตนเอง อยางเต็มท่ี เด็กมักจะจินตนาการของตนไว

ในแงดี มีความทะเยอทะยาน ความสนใจของเด็กม่ันคงพอท่ีจะกําหนดเกี่ยวกบัทัศนคติท่ีสําคัญของเขา และทําให

ชวงอายุน้ีเปนชวงอายุท่ีเหมาะสมสําหรับไดรับคําแนะนําและทดสอบตอการเลือกอาชีพ เขามีความสามารถท่ีจะคิด

เกี่ยวกับสิ่งท่ีเปนนามธรรมและถายทอดความคิดไปสูประสบการณโดยเฉพาะได เด็กสามารถรูการใชอารมณ 

อยางสรางสรรค สามารถแกปญหาและสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางแข็งขันชวงน้ี ผูใหญควรจัดหากิจกรรมท่ี

สงเสริมความคิดใหแกเยาวชนดวยการจัดกิจกรรมสงเสริมทักษะ และความสนใจเกีย่วกับสุนทรียภาพควรไดรับ

การสงเสริม ตลอดจนสงเสริมเยาวชนและเพื่อนๆ รวมมือกันทํางาน มากกวาการใหมีการแขงขัน การทดสอบ 

ทางดานความสนใจ ความสามารถ และทัศนคติเกี่ยวกับชีวิตไดประโยชนอยางมาก วัยน้ีสามารถแกปญหาซ่ึงตอง

ใหการประยุกตในสิ่งท่ีไดเรียนไปแลวมาแกปญหาไดอยางสรางสรรคเด็กตองการความชวยเหลอืใหคนพบแนวทาง

ท่ียืนหยัดอยูบนความเช่ือ และตองการฝกหัดทางความคิดของตน ผูใหญควรชวยเหลือใหเด็กไดแสดงออกอยาง

สรางสรรค หากเด็กเกิดความขัดแยงข้ึนพลังทางอารมณควรจะใชไปในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 

3.5 การพัฒนาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

 การพัฒนาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร จะมีหลักการ เชนเดียวกับการพัฒนาความคิด

สรางสรรคโดยท่ัวไป แตมุงเนนในแนวทางที่มีความเก่ียวของกับวิทยาศาสตร โดยมีขอเสนอแนะ ดังน้ี 

1. ปลูกฝงใหเด็กมีเจตคติท่ีดีตอวิทยาศาสตร หรือมีความชอบและเห็นคุณคาวิทยาศาสตร และมี 

เจตคติทางวิทยาศาสตร ซ่ึงในสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรหลักสูตร 2544 เรียกวา จิตวิทยาศาสตร (Scientific 

Mind) ซ่ึงประกอบดวย ความสนใจใฝรู ความอดทนมุงม่ันการมีใจกวาง และยอมรับฟงความคิดเห็นของคนอ่ืน มี

ความคิดสรางสรรค มีความสงสัยกระตือรือรนหาคําตอบ และยอมรับเม่ือมีประจักษพยานหรอืเหตุผลเพียงพอ ซ่ึง

คุณลักษณะของจิตวิทยาศาสตรดังกลาวสอดคลองกับลักษณะของผูท่ีมีความคิดสรางสรรค 

 2.  สรางลักษณะนิสัยความเปนคนชางสังเกต ชางคิด ชางสงสัย ต้ังแตวัยเด็กตอนตน เชน การ

สังเกตเกีย่วกับธรรมชาติรอบๆ การพูดคุยกับเด็กถึงเร่ืองตางๆ ท้ังท่ีพบเห็นชีวิตประจําวัน และเม่ือพาเด็กไปยัง

สถานท่ีอื่นๆ เด็กจะไดเรียนรูเกีย่วกับปรากฏการณ และการเปลี่ยนแปลง 

  3. หาโอกาสพาเด็กไปศึกษาสภาพระบบนิเวศชนิดตางๆ เพ่ือเรียนรูการดํารงชีวิตของพืชและสัตวใน

สิ่งแวดลอมท่ีแตกตางกัน 

 4. จัดหาสื่อเกี่ยวกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ซ่ึงอาจเปนของเลนท่ีมีช้ินสวนท่ีแยกและประกอบได 

หนังสือเกี่ยวกับชีวประวัติการทํางานของนักวิทยาศาสตรท่ีแสดงถึง ความพยายามจินตนาการ และการคนพบ

ความสามารถในการประดิษฐคิดคนในสิ่งท่ีคาดไมถึง 

 5. จัดหาอุปกรณท่ีใชทดลองวิทยาศาสตรอยางงาย และปลอดภัยสําหรับเด็กเพื่อใหไดทดลองศึกษา

ในสิ่งท่ีเด็กสนใจ 

 6. สนับสนุนใหเด็กไดเขารวมกจิกรรมทางวิทยาศาสตร เชน กิจกรรมคายวิทยาศาสตร เปนสมาชิก

ชมรม ชุมนุมวิทยาศาสตร ทําโครงงานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเพ่ือใหเด็กไดแงมุมในการคิดท่ีกวางขวางไมยึด

ติดกับความคิด และวิธีการวิธีใดวิธีหน่ึง 
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 7. ใหเด็กไดเห็นตัวอยางการปรับปรุง หรือดัดแปลงวัสดุตางๆจากผูใหญ อาจเปนวัสดุเหลือใช นํามา

ดัดแปลง และควรใหเด็กมีสวนรวมในการทํางาน เพ่ือใหเด็กไดเกิดความภาคภูมิใจในผลงานท่ีสําเร็จของตนเอง 

3.6 หลักในการสงเสริมความคิดสรางสรรค 

 โรเจอร (อารี พันธมณี. 2437: 81 ; อางอิงจาก Roger. 1959) ไดเสนอแนะการสรางสถานการณท่ี

สงเสริมความคิดสรางสรรคไว ดังน้ี 

 1. ความรูสึกปลอดภัยทางจิตใจ ซ่ึงจะสรางไวดวยกระบวนการท่ีสัมพันธกัน 3 อยาง คือ 

   1.1 ยอมรับในคุณคาของแตละบุคคลไมมีเง่ือนไข ทําใหเด็กสามารถคนพบสิ่งตางๆ ท่ีมีคุณคา 

หรือมีความหมายสําหรับตน กลาท่ีจะลองสรางความสําเร็จใหมๆใหแกตนเอง และทําไดเอง โดยไมมีใครกระตุน 

 1.2 สรางบรรยากาศท่ีไมมีการวัดผล และประเมินผลจากภายนอก จะทําใหเด็กเกิดความรูสึก

เปนอิสระ เปนตัวของตัวเอง และกลาแสดงออกท้ังความคิด และการกระทําอยางสรางสรรค 

 1.3 ความเขาใจยอมรับในตัวตนท่ีเปนจริงของเด็ก การแสดงออกตางๆ รวมถึง ความคิด

สรางสรรคสิ่งแปลกๆ 

 2. ความเปนอิสระทางจิตใจ เปนการใหอิสรภาพแกทุกคนในการจะคิด รูสึกเปนอะไรก็ตามท่ีอยูใน 

ตัว เปนการสงเสริมความเปดเผย และการแสดงออก และวิธีการรับรู การสรางสังกัป และความหมายโดยตนเอง 

ซ่ึงเปนสวนหน่ึงของความคิดสรางสรรค 

ทอแรนซ (อารี พันธมณี. 2537: 82 – 83 ; อางอิงจาก Torrance. 1959) ไดเสนอหลักในการสงเสริม

ความคิดสรางสรรคไวหลายประการ โดยเนนการปฏิสัมพันธระหวางครูกับนักเรียนเปนสําคัญ ดังน้ี 

 1. การสงเสริมใหเด็กถามและใหความสนใจตอคําถาม และคําถามท่ีแปลกๆ ของเด็ก 

 2. ต้ังใจฟงและเอาใจใสตอความคิดแปลกๆ ของเด็กดวยใจเปนกลาง 

 3. กระตือรือรนตอคําถามแปลกๆ ของเด็กดวยการตอบคําถามอยางมีชีวิตชีวาหรือช้ีแนะใหเด็กตอบ

คําถามจากแหลงตางๆ ดวยตนเอง 

 4. แสดงเนนใหเด็กเห็นวา ความคิดของเด็กน้ันมีคุณคาและนําไปใชใหเกิดประโยชนได 

 5. กระตุนและสงเริมใหเด็กไดเรียนรูดวยตนเอง ใหโอกาส และเตรียมการใหเด็กเรียนรูดวยตนเอง 

และยกยองเด็กทีมีการเรียนรูดวยตนเอง ครูเปลี่ยนบทบาทเปนผูช้ีแนะลดการบรรยายและการอธิบาย เพิม่การให

นักเรียนมีสวนในการริเร่ิมบทบาทดวยตนเองใหมากข้ึน 

 6. เปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนรู คนควาอยางตอเน่ืองอยูเสมอ โดยไมตองใชวิธีใหคะแนน การ

ทดสอบ หรือการตรวจสอบ เปนตน 

 7. พึงระลึกวา การพัฒนาความคิดสรางสรรคในเด็ก จะตองใชเวลาพัฒนาอยางคอยเปนคอยไป 

 8. สงเสริมใหเด็กใชจินตนาการของตนเอง และยกยองชมเชยเด็กท่ีมีจินตนาการท่ีแปลกและมีคุณคา 

บลอนท และ คลอสไมเยอร (อารี พันธมณี. 2537: 83 ; อางอิงจาก Blaunt ; & Klausmier. 1965) 

ไดเสนอแนะวิธีการท่ีจะชวยสงเสริมใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรคไว ดังน้ี 

 1. สนับสนุนและกระตุนการแสดงความคิดหลายๆ ดาน ตลอดจนการแสดงออกทางอารมณ 
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 2. เนนสถานการณท่ีสงเสริม ความสามารถอันจะนําไปสูความคิดสรางสรรคไมจํากัดการแสดงออก

ของนักเรียนใหเปนไปในรูปแบบเดียวตลอด 

 3. ไมหลอหลอม หรือกําหนดแบบใหเด็กและนักเรียนใหมีความคิด และบุคลิกภาพเหมือนกันหมด 

ควรสนับสนุน และสงเสริมการผลิตสิ่งแปลกๆ ใหมๆ ตลอดจนความคิด และวิธีการท่ีแปลกใหมเสมอ 

 4. การไมเขมงวดกวดขัน หรือยึดม่ันในจารีตประเพณ ี ซ่ึงยอมรับการกระทําเพียง 2 หรือ 3 อยาง

เทาน้ัน สิ่งอื่นใดท่ีนอกเหนือไปจากแบบแผนผิดท้ังหมด 

 5. อยาสนับสนุนหรือใหรางวัล แตเฉพาะผลงานที่เปนท่ียอมรับกันแลวผลงานแปลกใหมๆ ควรได

รับคําชมเชยดวย 

3.7 อุปสรรคของความคิดสรางสรรค 

 การพัฒนาความคิดสรางสรรคจะมีอุปสรรคท่ีจะสกัดกั้น หรือกดีขวางไมใหความคิดสรางสรรค 

พัฒนาไปเทาท่ีควร อุปสรรคเหลาน้ันเกิดข้ึนจากปจจัยหลายๆ ดาน ซ่ึงนักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดให

รายละเอียดไว ดังน้ี 

 อารี พันธมณี (2537: 122) กลาวถึง อุปสรรคของความคิดสรางสรรคไว ดังน้ี 

 1. การไมชอบใหซักถาม หมายถึง การท่ีผูใหญไมชอบและมาสนับสนุนใหเด็กเปนคนชางซักชาง 

ถาม หรือยับยั้งการถามและรูสึกรําคาญ ไมพอใจท่ีเด็กซักถามบอยๆโดยเฉพาะคําถามแปลกๆ การกระทําดังกลาว 

จะไมสงเสริมความคิดสรางสรรค และยับยั้งลิดรอนขจัดความอยากรูอยากเห็นของเด็กใหหมดไป 

2. การเอาอยางกันหรือกระทําตามกัน หมายถึง การกระทําท่ีชอบ เอาอยางกันคิดตามกัน สิ่งใน 

สิ่งท่ีเคยมี ไมกลาคิดและกระทําใหแตกตางจากคนอ่ืนหรือของเดิม เพราะกลัวถูกหัวเราะเยาะ กลัวสังคมไมยอมรับ 

 3. การเนนบทบาทและความแตกตางทางเพศมากเกินไป หมายถึง การท่ีสังคมไดกําหนดบท   

บาทเพศหญิงและเพศชายอยางเครงครัด ทําใหท้ังสองเพศไมกลาลวงล้ําในขีดกําหนดไวท้ังท่ีตนเองมีความสามารถ 

 4. วัฒนธรรมท่ีเนนความสําเร็จและประณามความลมเหลว หมายถึง การท่ีสงัคมมีคานิยมตอ

ความสําเร็จมากเกินไป เม่ือทําสิ่งใดแลวตองทําใหสําเร็จ ความลมเหลวเปนสิ่งท่ีไมยอมรับและทําใหอับอาย 

ลักษณะเหลาน้ีเปนเหตุทําใหเกดิความหวาดกลัว ไมกลาทดลองความคิด ความสนใจหรือวิทยาการใหมๆ ท่ีนําไปสู

ความคิดสรางสรรค 

 5. บรรยากาศท่ีเครงครัด และเอาจริงเอาจังมากกินไป หมายถึง การกระทาํและความคิดทุก

อยางตองอยูในระเบียบแบบแผนอยางเครงครัด จะคลาดเคลื่อนหรือเบ่ียงเบนแมแตเล็กนอยถือเปนความผิดอัน

ยิ่งใหญและไมสามารถใหอภัยได บรรยากาศท่ีเครงครัด และเอาจริงเอาจังจะทําใหเด็กรูสึกอดึอัด หวาดกลวั และ

ไมกลาคิดสรางสรรค 

 6. ความกลัว หมายถึง ความไมกลาคิด ไมกลาแสดงออก และไมกลากระทําสิ่งใหม เพราะกลัว

ถูกหัวเราะเยาะ กลัวการถูกตําหนิติเตียน ความกลัวทําใหเปนคนลังเล ขาดความเช่ือม่ัน อึดอัดใจและต่ืนตกใจงาย 

เปนเหตุใหสมองไมสามารถคิด และทํางาน อยางมีประสิทธิภาพ 
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 7. ความมีอคติหรือความลําเอียง หมายถึง ความเช่ือและคิดตามทัศนะของตนลําเอียงและยึด

ม่ันกับความเขาใจของตนเอง โดยไมยอบรับรูสิ่งใหม ทําใหเกิดทัศนะท่ีคับแคบไมยอมเช่ือถือแนวทางอ่ืนๆ คิด

เพียงวาคําตอบท่ีถูกมีเพียงคําตอบเดียวเทาน้ัน 

 8. ความเฉ่ือยชา หมายถึง ความอืดอาด เช่ืองชาและความลาชาในการริเร่ิมท้ังความคิดและการ

กระทํา ขาดแรงกระตุนท่ีจะผลักดันใหทําสิ่งใหมๆ ความเฉ่ือยชาจึงเปนศัตรูสําคัญของงานทุกชนิด และไม

เหมาะสมในสภาพสังคมท่ีกําลังเปลี่ยนแปลง กาวหนาไปอยางรวดเร็วท้ังทางเทคโนโลยีและอื่นๆ 

 9. ความเกียจคราน หมายถึง ลักษณะท่ีทําเพียงใหผานไปไมเอาจริงเอาจังในส่ิงใด ทํางานไม

เต็มท่ี ไมเต็มความสามารถ ชอบแตความสบาย บุคคลท่ีมีความเกียจครานจะไมสามารถสรางสรรคผลงานท่ีดีได 

ซิมเบอรก (โรจนี กิมสูงเนิน. 2537: 34 ; อางอิงจาก Simpberg. 1971: 119) กลาววา อุปสรรคที่

ขัดขวางการพัฒนาความคิดสรางสรรคของบุคคลมี 3 ประการ 

 1. อุปสรรคดานการรับรู ไดแก การท่ีคนเราไมสามารถมองเห็นปญหาท่ีแทจริงได เปนเหตุใหการ

แกปญหาดําเนินไปโดยปราศจากเปาหมายท่ีชัดเจน และแนนอน ตัวอยางอุปสรรคประเภทน้ี ไดแก 

 1.1 ความยากในการจําแนกปญหาท่ีแทจริงจากปญหาท่ัวไป 

 1.2 การมองปญหาแคบเกินไป ขาดการพิจารณาสภาพแวดลอมของปญหาน้ัน 

 1.3 ความสามารถที่จะทําใหคําจํากัดความ หรือนิยามของปญหาเปนเหตุใหสือ่ความเขาใจไดไม

ตรงกัน 

 1.4 ความไมสามารถท่ีจะใชประสาทสัมผัส ท้ังหลายในการสังเกต การสังเกตน้ัน เราสามารถใช

ประสาทสัมผัสท้ังหมด คือ ตาหู จมูก และกายสัมผัสชวยในการสังเกตได 

 1.5 ความยากท่ีจะมองเห็นความสัมพันธของวัตถุ หรือเหตุการณท่ีเกี่ยวของกนันอย ทําใหไม

สามารถแกปญหาได 

 1.6 การมองขามสิ่งท่ีใกลตัวหรือสิ่งท่ีเดนชัด ซ่ึงบางคร้ังความเคยชินกับปญหา หรือสถานการณ

ท่ีคุนเคยอาจทําใหมองขามประเด็นท่ีนาสนใจไปได 

 1.7 ความลมเหลวในการจําแนกเหตุและผล มีหลายสถานการณท่ียากแกการแยกแยะไดอยาง

ชัดเจนวา อะไรเปนผลแกกัน เชน การสังเกตพบวา นักศึกษาท่ีเร่ิมเรียนออนมักจะสูบบุหร่ีมากกวานักศึกษาท่ีเรียน

เกง จึงเปนปญหาวา การสูบบุหรี่เปนสาเหตุตอการเรียนออน และการสูบบุหร่ีเปนผลรวมมาจากสาเหตุอื่นๆ หรือ

ไมไดเกีย่วของกันเลยเปนตน ผูท่ีมีความคิดสรางสรรคสูงจะไมสรุปสาเหตุและผลจนกวาจะรูแนชัดเสียกอน 

 2. อุปสรรคดานวัฒนธรรม เปนผล เน่ืองมาจากกฎเกณฑของสังคม ซ่ึงเปนสิ่งท่ีกําหนดใหบุคคล

ตองมีพฤติกรรมอยูในกรอบระเบียบแบบแผน ทําใหมีผลตอการสกัดกั้นความทาทายตอการคิดคนและการ

เปลี่ยนแปลง อันเปนคุณลักษณะความคิดสรางสรรคของตัวบุคคล อุปสรรคประเภทน้ี ไดแก 

 2.1 ความตองการทําตามแบบอยางในกรอบท่ีไมแตกตางจากผูอ่ืน ทําใหรูปแบบพฤติกรรมและ

การมองปญหาคลายคลึงกัน การหาวิธีแกปญหาก็ยึดติดกับระเบียบแบบแผนมากไป ทําใหบางครั้งไมสามารถ

แกปญหาน้ันได 
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 2.2 การมุงเนนความประหยัด และใหความสามารถปฏิบัติไดเกินไป ซ่ึงมีผลทําใหเกิดการตัดสิน

ท่ีรวดเร็วเกินไป ทําใหบุคคลไมพยายามท่ีจะใชความคิดของตนในสิ่งท่ีแปลกใหมซํ้ากับของเดิม เพราะการกระทํา

เชนน้ีตองลงทุนท้ังเวลา และเงินมากข้ึน ซํ้ายังไมแนใจในความสําเร็จอีกดวย 

 2.3 ความกลัวท่ีจะเปนคนไมสุภาพเรียบรอย กลัวผูอ่ืนเห็นวา เปนบุคคลท่ีนารําคาญ จึงทําให

ขาดความอยากรูอยากเห็น ไมกลาซักถาม หรืออภิปรายในสิง่ท่ีตนยังไมเขาใจ ทําใหกลายเปนคนท่ีขาดจิตสํานึก

แหงการสืบคน 

 2.4 การมุงในเรื่องการแขงขัน หรือการรวมมือกันนอยเกินไป บุคคลท่ัวไปมักคิดวาการรวมมือ

น้ัน แตละคนจะตองลดความคิดของตนเองลง เพ่ือใหสอดคลองกับความคิดของกลุมหรือลดความขัดแยงลง ซ่ึง

เปนท่ีเขาใจไมถกูตองนัก ความจริง ความรวมมือ หมายถึงการทํางานรวมกับบุคคลอ่ืนได โดยตองสามารถอธิบาย 

หรือช้ีแจงความคิดของตน ใหผูอ่ืนเขาใจหรือยอมรับได สวนการมุงแขงขันจนเกินไปน้ัน ก็มีผลทําใหบุคคล

มองขามเปาหมายท่ีแทจริงของงานน้ันไป โดยมุงจะเอาชนะแตอยางเดียว ทําใหละเลยความคิดริเริ่มของตนไป 

 2.5 การยึดม่ันสถิติมากเกินไป การยึดม่ันหรือเช่ือตัวเลขโดยไมพิจารณาตัวแปรอื่นๆท่ีเกี่ยวของ 

รวมท้ังสถานการณท่ีเปลี่ยนแปลงไป ทําใหเขาใจในสภาพคงความเปนจริงท่ีผิดไปได 

 2.6 ความยากในการสรุปอางอิงพฤติกรรมของบุคคล เพราะแตละคนก็มีพฤติกรรมเปน

เอกลกัษณของตนเอง จึงเปนการยากในการมอบหมายงานที่เหมาะสมกับแตละบุคคล 

 2.7 การยึดม่ันในเหตุผลและความจริงมากเกินไป หรือการหลงเช่ือความจริงในอดีตมากเกินไป 

มีผลใหบุคคลขาดความคิดสรางสรรคได เชน หากคนเราเช่ือวา พาหนะท่ีเบากวาอากาศเทาน้ันท่ีสามารถบินได จน

บัดน้ีก็ยังคงไมมีเคร่ืองบินใชแน 

 2.8 การขาดความประนีประนอม ในความคิดเห็นท่ีไมสอดคลองกันเขาดวยกัน สวนมากแลว

บุคคลจะมีแนวโนมท่ีตอตาน หรือไมยอมรับความคิดท่ีไมตรงกับตนโดยสิ้นเชิง และจะยอมรับความคิดท่ีตรงกับ

ตนในทันที ลักษณะเชนน้ี จะมีผลทําใหไมเกิดความคิดใหมข้ึนมา 

 2.9 การมีความรูเกี่ยวกับขอบขายงานท่ีปฏิบัติมากนอยเกินไป บุคคลท่ีมีความรูนอยหรือแคบ

เกินไปกไ็มสามารถนํามาอภิปรายและสรางสรรค ใหเกิดความคิดริเร่ิมใหมข้ึนมาเชนเดียวกัน บุคคลท่ีมีความรูมาก

หรือเปนผูเช่ียวชาญในเร่ืองน้ันๆ จะมีความรูสึกวาความคิดของตนเองถูกตองดีกวาผูอ่ืนเสมอ จึงไมรับฟงความ

คิดเห็นของผูอื่นเลย ลักษณะเชนน้ีก็เปนอุปสรรคตอความคิดสรางสรรคของบุคคลในองคกรน้ันๆ 

 2.10 การมีความเช่ือวา ความคิดฝนเปนสิ่งท่ีไรคา บุคคลจึงไมยอมรับฟงความคิดฝนในส่ิงท่ี

แปลกใหม โดยเห็นวาเปนเร่ืองไรสาระ ซ่ึงความเปนจริงแลว ประดิษฐกรรมใหมๆ ท่ีเกิดข้ึนน้ัน สวนใหญจะไดมา

จากความคิดฝนมากอนท้ังน้ัน 

 3. อุปสรรคทางอารมณ จัดเปนอุปสรรคท่ีสําคัญประการหน่ึง ท้ังน้ีเพราะอารมณของบุคคล อันไดแก 

คงวามโกรธ ความกลัว ความรัก และความเกลียด เปนตน นับวามีความสําคัญตอปญหาและเหตุผล ถามีอารมณ

เกิดข้ึนสูง ความสามารถทางปญญาและเหตุผลของคนน้ันจะตํ่าลง น่ันคือ อารมณเปนตัวสกัดกั้นความคิดและ

เหตุผล ตลอดจนความคิดสรางสรรคของบุคคลอุปสรรคทางอารมณท่ีสําคัญ ไดแก 
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 3.1 ความกลัวท่ีจะทําผิด หรือทําในสิ่งท่ีผูอื่นมองวาโง ดวยความกลัวเชนน้ี จะทําใหสูญเสยี

ความคิดดี  ๆไป เพราะเจาความคิดไมกลาท่ีจะเสนอความคิดน้ันออกมาดวยเกรงจะถูกผูอื่นมองวา เปนเรื่องไรสาระ 

 3.2 การดวนท่ีจะตัดสินใจรับความคิดเห็นอันแรกท่ีจะเกิดข้ึน โดยไมเปดโอกาสคิดหาแนวทาง

อื่นท่ีแตกตางออกไป ความจริงความคิดอันแรกน้ัน อาจไมใชความคิดท่ีดีท่ีสุดเสมอไป อาจจะมีความคิดอ่ืนท่ีดีกวา

ได ถายอมรับต้ังแตแรกแลวจะเปนการสกัดกั้นความคิดอ่ืนๆ ไป 

 3.3 ความยึดติดกับความคิดของตนเอง และยากท่ีจะเปลีย่นแปลงความคิดหรือขอเสนอแนะ

ของผูอ่ืน และจะตองตอตานความคิดท่ีไมตรงกับความคิดของตนเองดวย 

 3.4 ความไมอดทนอดกล้ันตอการแสวงหาวิธีแกปญหาท่ียุงยาก บุคคลท่ัวไปจะมุงหวังใน

ผลสําเร็จไวสูง เม่ืองานน้ันประสบปญหาก็จะเกิดความคับของใจ และมุงแกปญหาน้ันแบบหัวชนฝา ไมพยายามท่ี

จะรวบรวมสติและความคิดในการหาหนทางอื่น 

 3.5 ความตองการความปลอดภัยสูงเกนิไป ทุกคนมีความตองการความปลอดภัย แตถาความ

ตองการสูงเกินไปก็ทําใหเปนโรคประสาทได และเม่ือบุคคลตางมุงไปท่ีความปลอดภัยของตนเองแลว ก็จะมีผลทํา

ใหละเลยตอโอกาสท่ีจะไดรับรูสิ่งใหมๆ ไปอยางนาเสียดาย 

 3.6 ความกลัวตอการนิเทศและแนะนํา ไมไววางใจเพื่อนรวมงาน เชนน้ีทําใหบุคคลขาดความ

เช่ือม่ัน และความไววางใจซ่ึงกันและกัน อันเปนพื้นฐานสําคัญตอการสกัดกัน้ความสามารถในการแกปญหา และ

การกระทํากิจกรรมสรางสรรค 

 3.7 การขาดความพยายามท่ีจะแกปญหาโดยตลอดจนสําเร็จ บุคคลสวนมากชอบท่ีจะ

ดําเนินการใหมๆ และใหความสนใจกับโครงการระยะสั้นๆ ในระยะยาวบุคคลมักจะขาดความเอาใจใสติดตาม

แกปญหาและหาวิธีใหมๆ มาดําเนินการใหโครงการน้ี สําเร็จลลุวงดวยดี 

 3.8 การขาดแรงจูงใจในการแกปญหา สาเหตุเกิดจากขาดผูเห็นดวย หรือขาดการเอาใจใส 

ติดตามปญหาท่ีตนไดเสนอ อาจเปนเพราะไมแนใจในแนวทางแกปญหาน้ันหรือมีความรูความเขาใจไมดีพอ จึงมี

ผลทําใหผูเสนอทางแกไขน้ันขาดแรงจูงใจท่ีคิดตอ 

3.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

 งานวิจัยในประเทศ 

 ลัดดา อุตสาหะ (2518: บทคัดยอ) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคเชิงวิทยาศาสตรกับ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา ความคิดสรางสรรคเชิง

วิทยาศาสตรในดานความคลองแคลวในการคิดมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ความคิดสรางสรรคของกลุมท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและตํ่าแตกตางกัน อยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ความคิดสรางสรรคเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนชายกับนักเรียนหญิง ในดาน

ความคลองในการคิด และความยืดหยุนในการคิดแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ความคิดริเริ่ม

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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 ม่ิงขวัญ ศิริบุญ (2545) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลของการฝกคิด แบบมีประสิทธิภาพของ 

เดอ โบโน และการคิดแบบแกปญหาอนาคตตามแนวคิดของ ทอแรนซ ท่ีมีตอความคิดสรางสรรคของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวิสุทธิกษัตร ีอําเภอพระประแดงจังหวัดสมุทรปราการ ผลการศึกษาพบวา นักเรียนมีความคิด

สรางสรรคเพิ่มข้ึนหลังจากการไดรับการฝกคิด แบบมีประสิทธิภาพของ เดอ โบโน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 สุมาลี ขําอิน (2545) ไดทําการศึกษาผลของการฝกคิด อยางมีประสิทธิภาพของ เดอ โบโน ควบคูกบั

การเสริมแรงทางสังคมท่ีมีผลตอความคิดสรางสรรคของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนสเุหราศาลาแดง เขตหนอง

จอก กรุงเทพมหานคร พบวา นักเรียนมีความคิดสรางสรรคเพ่ิมข้ึน หลังจากการไดรับการฝกคิดอยางมีประสทิธิภาพของ 

เดอ โบโน ควบคูกับการเสริมแรงทางสังคม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนท่ีไดรับการฝกคิด อยางมี

ประสิทธิภาพของเดอ โบโน ควบคูกับการเสริมแรงทางสังคม มีความคิดสรางสรรคเพิ่มมากกวานักเรียนท่ีไดรับการฝกคิด

อยางมีประสิทธิภาพของ เดอ โบโน ควบคูกับการเสริมแรงทางสังคม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 งานวิจัยตางประเทศ 

 ฟนิกส (Penick. 1976: 307 – 324) ไดทําการวิจัย เร่ือง ผลการสอน 2 แบบตอความคิด

สรางสรรคของนักเรียน เกรด 5 การสอน 2 แบบ คือ การสอนโดยใหนักเรียนเปนผูทํากิจกรรมตางๆ ดวยตนเอง 

(SSLS) และการสอน โดยใหครูเปนผูกําหนดกิจกรรมแกนักเรียน(TSLS) ผลปรากฏวา กลุมท่ีสอนโดยใหนักเรียน

เปนผูทํากิจกรรมตางๆ ดวยตนเอง (SSLS) และการสอน โดยใหครูเปนผูกําหนดกิจกรรมแกนักเรียน (TSLS) ไม

มีความแตกตางกัน ในเร่ืองความคิดสรางสรรคทางภาษา สวนความคิดสรางสรรคในเร่ืองรูปภาพ พบวา กลุมท่ี

สอน โดยใหนักเรียนเปนผูทํากิจกรรมตางๆ ดวยตนเอง (SSLS) มีคะแนนสูงกวากลุมท่ีสอน โดยใหครูเปนผู

กําหนดกิจกรรมแกนักเรียน (TSLS) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 ฟอสเตอร (Foster. 1982) ไดศึกษาความคิดสรางสรรค และการแกปญหาเปนในกลุมวิชา

วิทยาศาสตรของนักเรียน เกรด 5 และเกรด 6 จํานวน 111 คน โดยแบงนักเรียนเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

กลุมควบคุมทําการทดลองวิทยาศาสตรเพียงลําพังคนเดียวสวนกลุมทดลองทําการทดลองวิทยาศาสตรรวมกับเพ่ือน 

4 – 5 คน ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลอง มีความคิดสรางทางวิทยาศาสตรสูงกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01 

 อัลบาโน (Albano. 1987) ไดทําการทดลองฝกความคิดสรางสรรค ภายใตสมมติฐานความคิด

สรางสรรคประกอบทักษะทางสมอง 4 ประการ คือ ทักษะดานจินตนาการ ทักษะดานอุปมา ทักษะดานโยง

ความสัมพันธ และทักษะดานการเปลี่ยนรปู กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคร้ังน้ีเปนทหารสังกัดหนวยสื่อสาร

อิเล็กทรอนิกสใน รัฐนิวเจอรซ่ี สหรัฐอเมริกาจํานวน 66 คน ใชเวลาในการฝก 20 ช่ัวโมง ระหวางเดือนมิถุนายน 

ถึง กรกฎาคม 1985 โดยใชแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของ ทอแรนซ ท้ังฉบับรูปภาพและภาษาเปนเครือ่งมือ

วัดตัวแปรตาม ผลการทดลองพบวากลุมตัวอยาง มีความคิดสรางสรรคเพ่ิมข้ึน 

จากการศึกษางานวิจัยท้ังในและตางประเทศ พบวา ความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาได  

เม่ือมีการจัดการเรียนรู โดยใชกิจกรรมในรูปแบบหลากหลาย ท่ีมีผลตอการพัฒนาสมองพรอมท้ังมีสวนรวมในการ

สรางองคความรูดวยตนเอง 



บทท่ี 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

1. การกําหนดประชากรและการเลอืกกลุมตัวอยาง 

2. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 

3. แบบแผนการทดลอง 

4. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวจัิย 

5. การเก็บรวบรวมขอมูล 

6. การจัดกระทําขอมูลารวิเคราะหขอมูล 

 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552  

โรงเรียนราชประชาสมาสัย  ฝายมัธยม รัชดาภิเษก ในพระบรมราชูปถัมภ ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง 

จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 7 หอง รวมท้ังสิ้น 315 คน   

 

การเลือกกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3/12  โรงเรียนราชประชาสมาสัย 

ฝายมัธยม รัชดาภิเษก ในพระบรมราชูปถัมภ ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ จาํนวน  

50 คน  ซ่ึงไดจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวิธีจับฉลากจากจํานวนนักเรียน  7 

หองเรียน มา 1 หอง โดยมีหองเรียนเปนหนวยการสุม (Sampling Unit) เพ่ือเปนกลุมทดลอง  

 

เน้ือหาท่ีใชการวิจัย 

   เน้ือหาท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเน้ือหาสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

สาระที่ 2: ชีวิตกับสิ่งแวดลอม หนวยการเรียนรูท่ี 2  เร่ือง ระบบนิเวศ โดยมีหัวขอ ดังตอไปนี้  

1. ความหมายของระบบนิเวศ 

1.1 กลุมสิ่งมีชีวิต 

1.2 แหลงท่ีอยู 
1.3 สิ่งแวดลอม 
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2. โครงสรางของสิ่งมีชีวิตภายในระบบนิเวศ  

2.1 ผูผลิต (Producer) 

2.2 ผูบริโภค (Cunsumer) 

2.3 ผูยอยสลาย (Decomposer) 

3. ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตท่ีอาศัยอยูรวมกนัในระบบนิเวศ  

4. การถายทอดพลงังาน  

5. วัฏจักรของสาร 

 

แบบแผนการวิจัย  

 การวิจัยคร้ังน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง  โดยมีรูปแบบการทดลอง (Experimental  Design)  ชนิดกลุม

เดียวทดสอบกอนและหลังการทดลอง One Group Pretest-Posttest Design (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2543:59-62)

ซ่ึงมีแบบแผนการทดลอง ดังน้ี 

 

ตาราง 1 แบบแผนการทดลอง 

 

   กลุม    สอบกอน      การทดลอง           สอบหลัง 

            (R) E                  T
1
           X     T

2
 

 

สัญลักษณท่ีใชในแบบแผนการทดลอง 

   (R) E  แทน  กลุมทดลองท่ีไดมาโดยการสุม      

  T
1
  แทน  การทดสอบกอนเรียน     

    T
2
  แทน  การทดสอบหลังเรียน    

    X  แทน  การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร      

 

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบดวย 

 1.  แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร  

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

   3.  แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

 

 



 40 

 1. ขั้นตอนการสรางแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

   ในการสรางแผนการจัดการเรียนรูสาระวิทยาศาสตร ผูวิจัยดําเนินการสรางตามข้ันตอน ดังน้ี 

1.1 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูสาระวิทยาศาสตร มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน ผลการ 

เรียนรูท่ีคาดหวัง คําอธิบายรายวิชาและหนวยการเรียนรู เร่ือง ระบบนิเวศ พุทธศักราช 2544  

1.2 ศึกษาเน้ือหา คนควาความรูท่ีเกี่ยวของกับเร่ือง ระบบนิเวศ 

1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกีย่วกับเกมวิทยาศาสตร 
 1.4 สรางและเลือกเกมวิทยาศาสตรตามหลักการคัดเลือกเกมท่ีใชในการจัดการเรียนรูของ   

ทรูบลัดและซาโบ (วิไลพร ดําสะอาด. 2541: 28; อางอิงจาก Trueblood; & Szabo. 1977: 35-34) ดังน้ี 

 1.4.1 เหมาะสมกับเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู 

 1.4.2 เหมาะสมกับวัย ความสามารถ ความสนใจ และวุฒิภาวะของนักเรียน 

 1.4.3 ผูเรียนสวนมากหรือหมดมีโอกาสไดรวมกิจกรรม 

 1.4.4 เปนเกมท่ีมีกฎ กติกางายๆ แตช้ีขาดในตัวเอง 

 1.4.5 อุปกรณการเลนหางาย ทํางาย หรือมีราคาท่ีไมแพง 

1.5 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร  

1.6 กําหนดจุดประสงคการเรียนรู (ดานความรู, ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร, ดาน 

เจตคติทางวิทยาศาสตร) กระบวนการจัดการเรียนรู การวัดและประเมินผล แหลงการเรียนรูและสื่อการเรียนรู 

 1.7 สรางแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร จํานวน 5 แผน 14 ช่ัวโมง ซ่ึงแตละ

แผนการจัดการเรียนรูประกอบดวยรายละเอียด ดังน้ี 

 1.7.1 สาระสําคัญ 

 1.7.2 จุดประสงคการเรียนรู 

 1.7.3 สาระการเรียนรู 

 1.7.4 กระบวนการจัดการเรียนรู 

 1.7.5 แหลงการเรียนรู/สื่อการเรยีนรู 

 1.7.6 การวัดและประเมินผล 

1.8 นําเกมวิทยาศาสตรท่ีสรางไวมาจัดลําดับลงในแผนการจัดการเรียนรูใหตรงกับจุดประสงค 

การเรียนรูและข้ันตอนของการจัดการเรียนรู โดยใหเหมาะสมกับเน้ือหา ชวงเวลา และกจิกรรมการเรียนการสอน

โดยมีความตอเน่ืองกันในแผนการจัดการเรียนรูแตละแผน ดังตารางท่ี 2 
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ตาราง 2  เกมวทิยาศาสตรท่ีใชในแผนการจัดการเรียนรูท่ีสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 

ช่ัวโมงท่ี   สาระการเรียนรู                   จุดประสงคการเรียนรู       ช่ือเกม/ลักษณะเกม  

1-2   ความหมายของระบบนิเวศ      อธิบายความหมายของระบบนิเวศ   เกมตะลุยแดนมหัศจรรย 

           (เกมคนหาคําศัพท)         

3-4   โครงสรางของสิ่งมีชีวิต อธิบายความสัมพันธของโครงสราง    เกมปริศนาสามกก 

  ภายในระบบนิเวศ ของสิ่งมีชีวิตภายในระบบนิเวศ     (เกมซูโดกุ) 

5-6   ความสัมพันธของสิ่งมีชีวิต อธิบายความสัมพันธของส่ิงมีชีวิต     เกม you & me    

        ท่ีอาศัยรวมกันในระบบนิเวศ ท่ีอาศัยรวมกันในระบบนิเวศ     (เกมจับคู) 

7-8    การถายทอดพลังงานในระบบนิเวศ อธิบายการถายทอดพลังงานในระบบนิเวศ เกม food chian-web 

             (เกมคนหาคําศัพท) 

10-12  วัฏจักรของสาร อธิบายการหมุนเวียนสารในระบบนิเวศ     เกม Cycle     

             (เกมอักษรไขว) 

 

 1.9 วิธีการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู 

  1.9.1 นําแผนการจัดการเรียนรูไปใหผูเช่ียวชาญทางการสอนวิทยาศาสตรจํานวน 3 ทาน 

ตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคลองดานความเหมาะสมของเนื้อหา ความสอดคลองของผลการเรียนรู   

ท่ีคาดหวังกับกระบวนการจัดการเรียนรู ดานการจัดกิจกรรมและความถูกตองของภาท่ีใช โดยพิจารณาคาดัชนี

ความสอดคลอง (IOC) ท่ีมีคาต้ังแต 0.5 ข้ึนไป ตลอดจนขอบกพรองอ่ืนๆ เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข 

  1.9.2 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักเรียนระดับช้ันมัธยม 

ศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม รัชดาภิเษก ในพระบรมราชูปถัมภ ตําบลบางจาก อําเภอ    

พระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน  3-5 คน เพ่ือตรวจสอบความเปนไปได ความ

ถูกตองเหมาะสมของภาษา เวลาของกิจกรรม และบันทึกปญหาขอบกพรองตางๆ ท่ีพบ เชน ระยะเวลาท่ีใช การสื่อ

ความหมาย กิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือนําไปแกไขปรับปรุง 

  1.9.3 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีปรับปรุงแลวไปทดลองกับนักเรียนจํานวน 30 คน เพื่อหา

ขอบกพรองในการส่ือความหมายกิจกรรมการเรียนการสอน ระยะเวลาท่ีใชในการสอน เพ่ือปรับปรุงแกไขจนเปน

แผนการจัดการเรียนรูท่ีสมบูรณกอนนําไปใชทดลองจริง  

  เกณฑท่ีใชในการปรับปรุงกิจกรรมท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรดวยเกม

วิทยาศาสตรน้ันใหพิจารณาจากการตอบคําถามหลังจากเลนเกมในแผนการจัดการเรียนรูแตละแผนและ

แบบทดสอบทายแผนการจัดการเรียนรูในเกณฑมาตรฐานอยางนอย 80/80 
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  80 ตัวแรก หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนท้ังหมดทําใบงานทายกิจกรรมในแตละ

แผนการจัดการเรียนรูไดคะแนนไมตํ่ากวา  80 % 

  80 ตัวหลัง หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนดวยแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรไดคะแนนไมตํ่ากวา  80 % 

 เม่ือพิจารณาขอมูล 80 ตัวแรก  และ  80 ตัวหลัง  ถาถึงเกณฑ 80/80  กถ็ือวาเปนแผนการจัดการ

เรียนรูดวยเกมท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรท่ีสมบูรณ แตถาไมถึงเกณฑ 80/80 ถอืวาเปน

แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรท่ีไมสมบูรณตองปรับปรุงแกไข ซ่ึง

แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

  1.9.4 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางตอไป 

 2. ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

   ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางวิทยาศาสตร ตามข้ันตอน ดังน้ี 

2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกีย่วของกับการวดัและประเมินผล การสรางเครือ่งมือวัดผล 
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

2.2 ศึกษาสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรสาระท่ี 2 : ชีวิตกับสิ่งแวดลอม หนวยการเรยีนรูท่ี 2 

เร่ือง ระบบนิเวศ จากหนังสอืเรยีนสาระการเรยีนรูพ้ืนฐาน กลุมสาระการเรยีนวทิยาศาสตร ชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

เพื่อสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร โดยแบงพฤติกรรมท่ีจะวัดออกเปน 4 ดาน ดังน้ี  

2.2.1 ดานความรู-ความจํา   
2.2.2 ดานความเขาใจ  
2.2.3 ดานการนําไปใช   
2.2.4 ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร    

2.3 สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูท่ีสอดคลองกับเน้ือหาสาระวิทยาศาสตร เรือ่ง  
ระบบนิเวศ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

2.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 5  

ตัวเลอืก จํานวน 60 ขอ ตามตารางวิเคราะหขอทดสอบในขอท่ี 2  

2.5 วิธีการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร 
2.5.1 นําแบบทดสอบไปใหผูเช่ียวชาญทางดานการสอนวิทยาศาสตร จํานวน 3 ทาน  

ตรวจสอบ ลักษณะการใชคําถาม ตัวเลือก ความสอดคลอง กับพฤติกรรมท่ีตองการวัด ความถูกตองดานภาษา 

เพื่อปรับปรุงแกไข โดยการคัดเลือกขอสอบท่ีมีดัชนีความสอดคลอง (IOC) ≥ 0.50 ข้ึนไป 

2.5.2 นําแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญแลวนําไปทดลองใชกับ 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเคยเรียนเร่ืองน้ีมาแลว ท่ีไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน เพ่ือหาความยากงาย 

(p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 
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2.5.3 นํากระดาษคําตอบท่ีผูเรียนตอบแลวมาตรวจใหคะแนน โดยขอท่ีตอบถูกให 1 คะแนน  

โดยขอท่ีตอบผิดหรือตอบเกิน 1 คําตอบ ให 0 คะแนน เม่ือตรวจสอบคะแนนเรียบรอยแลว นํามาเรียงคาคะแนน

จากสูงไปหาตํ่า ตัดกลุมสูงโดยใชสัดสวน 27 % แลวแยกกระดาษคําตอบออกเปน 2 ชุด กลุมสูง 1 ชุด กลุมตํ่า 1 

ชุด 

2.5.4 หาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r) ของแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนเปนรายขอ  

โดยใชเทคนิค 27 % ของ จุง-เตห-ฟาน (Chung The Fan. 1952: 6-32) 

2.5.5 คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย(p) อยูระหวาง 0.20-0.80 และมีคาอํานาจจําแนก  

(r) ต้ังแต 0.20 ข้ึนไป จาก 60 ขอ คัดเลือกไวจํานวน 30 ขอ พบวามีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.43-0.74 

และมคาอํานาจจําแนก (r) ระหวาง 0.22-0.63 

2.5.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรท่ีคัดเลือกไว 30 ขอ ไป 

ทดสอบกับผูเรียน เรื่อง ระบบนิเวศ ท่ีเคยเรยีนเร่ืองน้ีมาแลวและไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน เพื่อหาความ

เช่ือม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยคํานวณจากสูตร K- R20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (พวงรัตน ทวีรัตน. 2543:  

123) ไดคาความเช่ือม่ัน เทากับ .98 

2.5.7 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรท่ีมีประสิทธิภาพไปใชกับนักเรียน  

กลุมตัวอยางชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม 

รัชดาภิเษก ในพระบรมราชูปถัมภ 

 3. ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถดานความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

   ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัดความสามารถดานความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรตามข้ันตอน  

ดังน้ี 

 3.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค และเน้ือหาสาระ

วิทยาศาสตรช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 

 3.2 สรางแบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร ใหสอดคลองกับนิยามศัพทเฉพาะ 

และเน้ือหาสาระวิทยาศาสตร ซ่ึงเปนแบบอัตนัย มีท้ังหมด 3 ขอ โดยวัดความคลองในการคิด ความยืดหยุนในการ

คิด และความคิดริเริ่ม 

 3.3 นําแบบทดสอบความสามารถ ดานความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร ท่ีสรางข้ึนไปให 

ผูเช่ียวชาญทางการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงประจักษ โดยพิจารณา

คาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบกับลักษณะพฤติกรรม (IOC) ท่ีมีคาต้ังแต 0.5 ข้ึนไป  

 3.4 นําแบบทดสอบวัดความสามารถดานความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรมาปรับปรุงแกไข 

แลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน เพ่ือหาความเช่ือม่ันของ

แบบทดสอบ โดยคํานวณคาสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบัค ไดคาความเช่ือม่ัน เทากับ .78 

 3.5 นําแบบทดสอบไปหาความสอดคลองในการตรวจแบบทดสอบ 
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 ลักษณะของแบบทดสอบ  

  แบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรเปนแบบสถานการณปลายเปด ประเภท

เขียนตอบ 3 ขอ ใชเวลาในการทําแบบทดสอบขอละ 10 นาที รวมท้ังสิ้น 30 นาที โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

 

 การตรวจใหคะแนน  

  การตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรท้ัง 3 ขอ พิจารณา

คําตอบของนักเรียนในแตละขอ โดยในแบบทดสอบแตละขอจะตรวจใหคะแนน 3 ดาน คือ ความคิดคลองแคลว

ทางวิทยาศาสตร ความคิดยืดหยุนทางวิทยาศาสตรและความคิดริเร่ิมทางวิทยาศาสตร ซ่ึงแตละขอไมมีคะแนนเต็ม 

แตจํากัดเวลา การตรวจใหคะแนนมีหลัก ดังน้ี 

1. คะแนนความคิดคลองแคลวทางวิทยาศาสตร ใหคะแนนคําตอบละ 1 คะแนนโดยนับ 

จากคําตอบท่ีนักเรียนตอบได ไมวาคําตอบน้ันจะซํ้ากับคนอ่ืนหรือไม 

2. คะแนนความคิดยืดหยุนทางวิทยาศาสตร ใหคะแนนโดยนับจํานวนกลุมหรือจํานวน 

ประเภทของคําตอบโดยนําคําตอบจากการใหคะแนนความคิดคลองแคลวทางวิทยาศาสตรไปจัดกลุมหรือประเภท

ใหม คําตอบใดเปนคําตอบในทิศทางเดียวกันหรือความหมายเดียวกันจัดเปนกลุมเดียวกัน แลวนับจํานวนกลุม

และใหคะแนนตามจํานวนกลุมหรือประเภทของคําตอบท่ีจัดไว โดยใหกลุมละ 1 คะแนน 

3. ความคิดริเร่ิมทางวิทยาศาสตร ใหคะแนนเฉพาะท่ีแปลกใหมไมซํ้ากับนักเรียนคนอื่นท่ี 

เขาสอบโดยมีการใหคะแนนความคิดริเริ่ม ดังน้ี 

คําตอบท่ีซํ้ากันเกิน 5 คนข้ึนไป            ให 0 คะแนน 

คําตอบท่ีซํ้ากัน 5 คน                       ให 1 คะแนน 

คําตอบท่ีซํ้ากัน 4 คน                       ให 2 คะแนน 

คําตอบท่ีซํ้ากัน 3 คน                       ให 3 คะแนน 

คําตอบท่ีซํ้ากัน 2 คน                       ให 4 คะแนน 

คําตอบท่ีซํ้ากัน 1 คน หรือไมซํ้ากับคนอื่น ให 5 คะแนน 

 คะแนนความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนแตละคนไดจากผลบวกของคะแนนความคิด

สรางสรรคในแตละดาน ไดแก ความคิดคลองแคลวทางวิทยาศาสตร ความคิดยืดหยุนทางวิทยาศาสตรและ

ความคิดริเริ่มทางวิทยาศาสตรจากท้ัง 2 ขอ มารวมกัน 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การวิจัยคร้ังน้ี ตองมีวิธีการเกบ็รวบรวมขอมูล ดังน้ี 

1.  สุมนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม รัชดาภิเษก  

ในพระบรมราชูปถัมภ โดยการจับฉลากจากจํานวนนักเรียน 7 หองเรียนมา 1 หองเรียน ไดขนาดกลุมตัวอยาง

ท้ังหมด 50 คน  

2.  กอนการจัดการเรียนรูทดสอบกอนเรียน (Pre-test) กับกลุมตัวอยาง ดวยแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรและแบบทดสอบวดัความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร แลวนําผลการสอบ

มาตรวจใหคะแนน 

3.  ดําเนินการจัดการเรียนรูดวยแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมความคิด 

สรางสรรคทางวิทยาศาสตร ซ่ึงผูวิจัยดําเนินการจัดการเรียนรูเอง ใชเวลาในการทดลอง 12 ช่ัวโมง  โดยแบงเปน

สัปดาหละ 3 ช่ัวโมง จํานวน 4 สัปดาห  

4.  เม่ือสิ้นสุดการจัดการเรียนรูตามข้ันตอนท่ีระบุในแผนการจัดการเรียนรูตามกําหนดแลวทําการ 

ทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับกลุมตัวอยางโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบทดสอบวัด

ความคิดสรางสรรคทาวิทยาศาสตรชุดเดิม  

  5.  ตรวจผลการสอบแลวนําผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหโดยวิธีทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมุติฐาน 

 

การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

1. วิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรม SPSS for windows (Statistical Package for the Social  

Sciences for Windows) เพ่ือหารอยละ คาเฉล่ีย ( X  ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน( S.D.) คา t-test 

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ และความคิดสรางสรรคทาง 

วิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชคาคะแนน

เฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียน วิเคราะหคะแนนเฉลี่ย t-test Dependent Sample or Correlated Samples 

ตามสูตรของพวงรัตน ทวีรัตน (2543. 165-167) 

  3.   สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 3.1 สถิติพื้นฐาน   

     3.1.1 คาเฉลี่ยเลขคณิต (Mean ) ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรและ

ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร โดยใชสูตร  (ลวน สายยศ ; และอังคณา สายยศ. 2538: 73) 

X  = 
N
X∑

 

   เม่ือ X  แทน คะแนนเฉลี่ย 

    ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยางท้ังหมด 
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 3.1.2  คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Devietion) ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนวิทยาศาสตรและความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรโดยใชสูตร (ลวนสายยศ ; และอังคณา สายยศ. 

2538: 79) 

    S = 
( )

( )

2
2

1−
∑−∑

NN
XXN

 

 

   เม่ือ S แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

    
2X∑  แทน ผลรวมของกําลงัสองของคะแนน 

    ( )2X∑  แทน กําลังสองของผลรวมของคะแนน 

    N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

 3.1.3  คาความแปรปรวน (Variance) จากสูตร (ลวนสายยศ ; และอังคณา สายยศ. 2538: 

79) 

2S  = 
( )

( )1

22

−

− ∑∑
NN

xXN
  

  

   เม่ือ   
2S   แทน คาความแปรปรวนของคะแนน 

              ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

             ( )2X∑    แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 

               N  แทน จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

 3.2   สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง   

 3.2.1 คาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรและ 

แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร  โดยใชดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตามสูตร (ลวน สายยศ ;

และอังคณา สายยศ. 2543: 249) 

    IOC = 
N

R∑
 

 

             เม่ือ IOC แทน ดัชนีความสอดคลอง 

     ∑R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ   

    N  แทน จํานวนผูเช่ียวชาญ 

 3.2.2 หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบโดยวิเคราะหขอสอบ

เปนรายขอ โดยใชเทคนิค 27% กลุมสูง – กลุมตํ่า และตารางสําเร็จรูปของจุง-เตห-ฟาน (Chung The Fan. 

1952: 6-32) 
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p = 
N
R

 

 

   เม่ือ p แทน   คาความยากงาย 

    R แทน   จํานวนนักเรียนท่ีทําขอน้ันถูก 

    N แทน   จํานวนนักเรียนท่ีทําขอน้ันท้ังหมด 

 

    r = 

2
N

RR LU −
 

 

   เม่ือ r แทน   คาอํานาจจําแนก 

    UR  แทน   จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

    LR  แทน   จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

    N แทน   จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

 3.2.3 คํานวณหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรท่ีสงเสริม

ความสามารถดานความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร โดยใชสูตร โดยใชสูตร 21 / EE  (เสาวนีย  สกิขาบัณฑิต. 

2528: 295) 

   สูตรท่ี 1     

1E  =        100×

∑

A
N

X

  

 

     เม่ือ    1E        แทน     ประสทิธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในแผนการจัดการเรียนรู 

         คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดและ   

         หรือการประกอบกิจกรรมระหวางการเรียนของนักเรียน        

           ∑ X  แทน     คะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดและหรือการประกอบ 

                                กจิกรรมระหวางการเรียนของนักเรียน 

   N         แทน    จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

   A         แทน    คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียนและหรือกิจกรรม    

                                                       การเรยีนของนักเรียน 
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   สูตรท่ี 2      

2E  =        100×

∑

B
N

X

 

 

  เม่ือ 1E        แทน    ประสิทธิภาพของผลลัพธ(พฤติกรรมท่ีเปลี่ยนในตัวผูเรียน 

                                           หลังจากการเรียนดวยแผนการจัดการเรียนรู)คิดเปนรอยละ 

                                           ของคะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ 

                                           หรือประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

       ∑ X    แทน    คะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดหลังเรียน และหรือ        

                             การประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

   N แทน    จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

           B แทน    คะแนนเต็มของสอบหลังเรียนและหรือกิจกรรมหลังเรียน 

 3.2.4 หาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร โดยใชสูตร 

KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder Richardson) (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2540: 123) 

   จากสูตร ttr  = 
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

21
1 tS

pq
k

k
 

   เม่ือ ttr  แทน   คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 

    k  แทน   จํานวนขอของแบบทดสอบ 

    p แทน   สัดสวนของคนทําถูกในแตละขอ 

      =   จํานวนของคนที่ทําถูก 

           จํานวนคนท้ังหมด 

    q แทน   สัดสวนของคนทําผิดในแตละขอ 

      = 1-p 

    
2
tS  แทน =  ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

  3.2.5 หาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร โดยคํานวณ

คาสัมประสิทธ์ิแอลฟา ของครอนบัค จากสูตร (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538: 125-126) 

α = 
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

2

2

1
1 t

i

Sn
n s

 

เม่ือ        α        แทน      สัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ัน 

 n         แทน      จํานวนขอ 

                                    S
2

i 
        แทน      คะแนนความแปรปรวนแตละขอ 

                                               S
2

t
        แทน      คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 
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 3.3   สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมติฐาน  

  สถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐานขอท่ี 1 และขอท่ี 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูทางวิทยาศาสตร

และความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกม

วิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน โดยใชการทดสอบที แบบกลุมตัวอยางไมอิสระจากกัน (t – test Dependent Sample)  

(พวงรัตน ทวีรัตน. 2540: 166) มีสูตร ดังน้ี 

 

  t = 

( ) 2
2

1−
− ∑∑

∑

n
DDn

D
  ; df = n-1 

  

  

    เม่ือ  t แทน   คาสถิติการแจกแจงแบบ t-disiribution 

 D        แทน   ความแตกตางของคะแนนแตละคู 

           ∑D     แทน   ผลรวมของคะแนนความแตกตางระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียนและ 

หลังเรียน 

∑ 2D  แทน   ผลรวมของคะแนนความแตกตางกําลังสองระหวางคะแนนทดสอบกอน 

                       และหลังเรียน 

n แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 

 

 

  

 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ในการวเิคราะหขอมูลและการแปลความหมายผลการวเิคราะหขอมูล ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณตาง ๆ 

ท่ีใชแทนความหมาย ดังตอไปน้ี 

 n    แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

X  แทน  คาเฉลี่ยของคะแนนของกลุมตัวอยางจากการทดลองกอนเรียนและหลังเรียน 

S.D.  แทน  คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

t  แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t – test แบบ Dependent Samples 

**  แทน  มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและแปลผลขอมูล ผูวิจัยไดเสนอความตามลําดับ ดังน้ี 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชสถิติ t – test แบบ Dependent Samples 

2. ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชสถิติ t – test แบบ Dependent Samples 
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 1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนเรยีนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีไดรับ 

การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชสถิติ t – test แบบ Dependent Samples ดังแสดงในตารางท่ี 3 

 

ตาราง 3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีไดรับ 

     การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชสถิติ t – test แบบ Dependent Samples  

  

คะแนนทดสอบ n X  S.D. t 

คะแนนกอนเรียน 50 11.52 2.25  

    43.83** 

คะแนนหลังเรียน 50 25.24 1.42  

 

t (.01,df = 49) = 2.407 

 

   จากตารางท่ี 3 พบวา กลุมตัวอยาง คือนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร กอน

เรียน มีคะแนนเฉลี่ย และความเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรเปน 11.52 และ 2.25

ตามลําดับ และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยและความเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรเปน 

25.24 และ 1.42 ตามลําดับ  

   เม่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรหลังเรียนกับกอน

เรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรหลงัเรียนและกอนเรียนของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .01 น่ันคือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 1  
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 2. การเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีไดรับ 

การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชสถิติ t – test แบบ Dependent Samples ดังแสดงในตารางท่ี 4 

 

ตาราง 4  การเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีไดรับ 

     การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชสถิติ t – test แบบ Dependent Samples  

  

คะแนนทดสอบ n X  S.D. t 

คะแนนกอนเรียน 50 6.08 1.57  

    16.39** 

คะแนนหลังเรียน 50 9.30 1.44  

 

t (.01,df = 49) = 2.407 

 

   จากตารางท่ี 3 พบวา กลุมตัวอยาง คือนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร กอน

เรียน มีคะแนนเฉลี่ย และความเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรเปน 6.08 และ  1.57

ตามลําดับ และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยและความเบ่ียงเบนมาตรฐานของความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรเปน  

9.30 และ 1.44 ตามลําดับ    

   เม่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลตางของคะแนนความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรหลังเรียนกับกอน

เรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง พบวา ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรหลังเรียนและกอนเรียนของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .01 น่ันคือ ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 2  

 



บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

การศึกษาคนควาในคร้ังน้ี เปนงานวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

และความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกม

วิทยาศาสตร 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัด  

การเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

2. เพ่ือศึกษาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัด 

การเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

 

สมมุติฐานในการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรู 

ดวยเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรยีน 

2. ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรู 

ดวยเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรยีน 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

ประชากรท่ีใชในการวิจัย 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552  

โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม รัชดาภิเษก ในพระบรมราชูปถัมภ ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง 

จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 7 หอง รวมท้ังสิ้น 315 คน   

 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3/12  โรงเรียนราชประชาสมาสัย 

ฝายมัธยม รัชดาภิเษก ในพระบรมราชูปถัมภ ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน  50 คน  ซ่ึงไดจาก

การสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวิธีจับฉลากจากจํานวนนักเรียน  7 หองเรียน มา 1 หอง 

โดยมีหองเรียนเปนหนวยการสุม (Sampling Unit) เพ่ือเปนกลุมทดลอง  
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 เน้ือหาท่ีใชการวิจัย 

    เน้ือหาท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนเน้ือหาสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

สาระที่ 2: ชีวิตกับสิ่งแวดลอม หนวยการเรียนรูท่ี 2  เร่ือง ระบบนิเวศ โดยมีหัวขอ ดังตอไปนี้  

1. ความหมายของระบบนิเวศ 

1.1 กลุมสิ่งมีชีวิต 

1.2 แหลงท่ีอยู 
1.3 สิ่งแวดลอม 

2. โครงสรางของสิ่งมีชีวิตภายในระบบนิเวศ  

2.1 ผูผลิต (Producer) 

2.2 ผูบริโภค (Cunsumer) 

2.3 ผูยอยสลาย (Decomposer) 

3. ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตท่ีอาศัยอยูรวมกนัในระบบนิเวศ  

4. การถายทอดพลงังาน  

5. วัฏจักรของสาร 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 1.  แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ มีคาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู 

เทากับ 86.81/84.13 

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จํานวน  30 ขอ

เรื่อง ระบบนิเวศ มีคาความเช่ือม่ัน เทากับ .98 

    3. แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร ประเภทเขียนตอบ จํานวน 3 ขอ มีคาความเช่ือม่ัน เทากับ 

.78 

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การวิจัยคร้ังน้ี ตองมีวิธีการเกบ็รวบรวมขอมูล ดังน้ี 

1.  สุมนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม รัชดาภิเษก  

ในพระบรมราชูปถัมภ โดยการจับฉลากจากจํานวนนักเรียน 7 หองเรียนมา 1 หองเรียน ไดขนาดกลุมตัวอยาง

ท้ังหมด 50 คน  

2.  กอนการจัดการเรียนรูทดสอบกอนเรียน (Pre-test) กับกลุมตัวอยาง ดวยแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรและแบบทดสอบวดัความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร แลวนําผลการสอบ

มาตรวจใหคะแนน 

3.  ดําเนินการจัดการเรียนรูดวยแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมความคิด 
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สรางสรรคทางวิทยาศาสตร ซ่ึงผูวิจัยดําเนินการจัดการเรียนรูเอง ใชเวลาในการทดลอง 12 ช่ัวโมง  โดยแบงเปน

สัปดาหละ 3 ช่ัวโมง จํานวน 4 สัปดาห  

4.  เม่ือสิ้นสุดการจัดการเรียนรูตามข้ันตอนท่ีระบุในแผนการจัดการเรียนรูตามกําหนด แลวทําการ 

ทดสอบหลังเรียน (Post-test)  กับกลุมตัวอยางโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบ 

วัดความคิดสรางสรรคทาวิทยาศาสตรชุดเดิม  

  5.  ตรวจผลการสอบแลวนําผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหโดยวิธีทางสถิติเพื่อทดสอบสมมุติฐาน 

 

วิเคราะหขอมลู 

 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและแปลขอมูล ผูวิจัยไดเสนอความตามลําดับ ดังน้ี 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชสถิติ t – test แบบ Dependent Samples 

2. ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชสถิติ t – test แบบ Dependent Samples 

 

สรุปผลการวิจัย 

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับ

การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร สรุปผลได ดังน้ี  

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรู 

ดวยเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

2. ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรบัการจัดการเรียนรู 

ดวยเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  

ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร สามารถอภิปรายผล ไดดังน้ี 

 ประการแรก การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการ

จัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตาม

สมมติฐานขอท่ี 1 เน่ืองจากผลการวิจัยพบวา การจัดการเรยีนรูดวยเกมวิทยาศาสตรน้ีเนนใหผูเรียนเรียนรูดวย

ตนเอง โดยแบงข้ันตอนในการเรียนรูเปน 5 ข้ันตอน ไดแก 1)ข้ันเตรียมการ เปนการเตรียมวิธีการอธิบายใหผูเรียน

เขาใจในกฎกติกาในการเลนเกม และเตรียมสิง่ท่ีตองใชในการเลนเกม พรอมท้ังอุปกรณท่ีใชในการเลนเกมใหครบ

กอนเขาหองเรียน ซ่ึงข้ันตอนน้ีทําใหตัวผูสอนเองมีความม่ันใจและสามารถดูแลความเรียบรอยของอุปกรณตางๆ 

และแกปญหาไดทันทวงทีกอนท่ีนําไปใชในการจัดกิจกรรม  2)ข้ันกลาวนํา เปนข้ันท่ีผูสอนตองกลาวถึง
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วัตถุประสงคทางวิทยาศาสตรในการเลนเกม อธิบายกฎ กติกา ข้ันตอนในการเลนเกมและสิ่งท่ีใชในการเลนเกมให

ผูเรียนเขาใจ และทําการสาธิตการเลนในเกมท่ียากมีความสลบัซับซอน ข้ันน้ีสงผลใหผูเรียนเขาใจวิธีการเลนและ

ทราบถึงจุดหมายของการเลนไดถูกตอง 3)ข้ัน “เลน”  เปนข้ันท่ีผูเรียนรวมกันสรางประสบการณเรียนรูขณะเลนเกม

ดวยกัน ข้ันน้ีผูเรียนจะมีความกระตือรือรนในการเรียนรูมาก เพราะผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริงอยางมีความสุข มี

การนําทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรแกปญหาท่ีเกิดข้ึนขณะเลนเกมรวมกันกับเพ่ือนๆ ในกลุมเดียวกัน ทําให

ผูสอนพบวาผูเรียนมีประสบการณการทํางานรวมกันเปนหมูคณะ ซ่ึงเห็นไดจากผูเรียนมีการวางแผนการทํางาน 

แบงหนาท่ีกัน มีการพัฒนาทักษะทางสังคมจากการท่ีผูเรียนฟงและยอมรับความคิดเห็นของผูอื่น มีการใหเหตุผล

ลงความเห็นแกปญหาบนพ้ืนฐานของความรูเร่ืองระบบนิเวศโดยใชทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรประกอบการ

ตัดสินใจ สวนผูสอนน้ันเพียงแคดูแลความเรียบรอย ใหความรวมมือ สนับสนุน ขณะผูเรยีนเลนเกม สงผลให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 4)ข้ันสรุปสิ่งท่ีไดเรียนรูมา เปนข้ันตอนท่ีสําคัญมากเพราะผูเรียนและ

ผูสอนรวมกันสรุปประสบการณการเรียนรูท่ีไดจากการเลนเกม ความรูท่ีไดจากการเรียนรูโดยใหผูเรียนไดนําเสนอ

กัน เพื่อตรวจสอบสาระทางวิทยาศาสตรท่ีผูเรียนไดรับ คนหา สิ่งท่ีผูเรยีนเขาใจผิด คลาดเคลื่อน เพ่ือแกไขความ

เขาใจใหถูกตอง สงผลใหผูเรียนเกิดทักษะดานสังคม เพราะมีการแลกเปลี่ยนการเรียนรูซ่ึงกันและกัน สรางความ

เขาใจท่ีถูกตองในตัววิทยาศาสตรท่ีอยูในเกมน้ันๆ  และเปนความจําระยะยาว  5)ข้ันทํากิจกรรมประเมินผลความ

เขาใจ เปนข้ันตอนท่ีใหผูเรียนทํากิจกรรมวัดผลประเมินผลความเขาใจหลังเลนเกมเสร็จ โดยใชกิจกรรมที่เนน

กระบวนการคิดเชิงบวกสงผลใหผูเรียนมีความสุขและสนุกกับงานท่ีทํา เน่ืองมาจากกิจกรรมท่ีมีความหลากหลาย มี

บรรยากาศท่ีเปนอิสระท่ีผูเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น แสวงหาความรูเพ่ิมเติม มุงเนนใหผูเรียนสะทอนความ

คิดเห็นในเ ร่ืองสิ่ งแวดลอมและการอนุ รักษทรัพยากรธรรมชาติและนําประสบการณการเรียนรู ท่ี

ได รับไปใชประโยชนในชีวิตประจําวันไดหลากหลายรูปแบบ นอกจากการจัดการเรียนรูแลวตัวแปรท่ีสงผลให

ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรยีน เพราะวาเกมวิทยาศาสตรนํามาใชในการจัดการเรยีนรู

น้ันเกมท่ีมีเน้ือหาสาระท่ีเกี่ยวของกับเร่ืองระบบนิเวศ ซ่ึงเปนการนําทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรมาใชในการ

ตัดสินใจ ไดแก  ทักษะการสังเกต ทักษะการจาํแนกประเภท ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล  ทักษะ

การลงความเห็นจากขอมูลและทักษะการตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุปดวยกระบวนการกลุม เนนใหผูเรียน

มีสวนรวมในการเรียนรู ใชกระบวนการกลุมเพ่ือฝกทักษะการทํางานรวมกันสงผลใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันภายใน

กลุม สมารถสรางองคความรูดวยตัวของผูเรียนเองน้ัน เน่ืองมาจากเกมวิทยาศาสตรท่ีใชในการจัดการเรียนรูน้ี เปน

เกมท่ีมีกฎหรือกติกาในการเลน ซ่ึงสอดคลองกับ ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ (2535: 21) ท่ีใหความหมายของเกม

วิทยาศาสตรวากิจกรรมซ่ึงมีกติกาบังคับและกติกาน้ันใชวิธีประเมินความสําเร็จในการเลน และสามารถสอน

แนวคิด หลักการทางวิทยาศาสตร ความจริง เจตคติและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร อีกท้ังเกมท่ีสรางข้ึนมี

ความเหมาะสมกับอายุและวุฒิภาวะ ความสามารถ ความพอใจของนักเรียน และสงเสริมความรูความคิด ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรและเจตคติเกี่ยวกับวิทยาศาสตร สอดคลองกับ ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ (2530: 29) 

พรเพ็ญ หลักคํา (2535: 18) สมจิต สวธนไพบูลย (2535: 5)   เกมวิทยาศาสตรท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมาเปนเกม

ปริศนาคําท่ีชวยใหผูเรียนมีความคุนเคยหรือมีความเขาใจในคําศัพทวิทยาศาสตรกอนเพื่อเราความสนใจของ
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ผูเรียนในการสรางประสบการณการเรียนรูหรือทํากิจกรรมอื่นๆตอไป ประกอบไปดวยเกมที่หลากหลาย ไมวาจะ

เปนเกมอักษรไขว เกมปริศนาคํา เกมจับคู และเกมซูโดกุ โดยเฉพาะเกมเกมซูโดกุ ผูเรียนใหความสนใจมากเปน

พิเศษเพราะเปนเกมใหมท่ีไดรับความสนใจในกลุมผูเรียนในปจจุบัน เปนเกมท่ีทาทายความสามารถสําหรับผูเรียนท่ี

ยังไมเคยเลน หรือเริ่มฝกเลน ทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานและกระตือรือรนท่ีจะแกปญหาในตัวเกมนี ้

นอกจากน้ียังสงเสริมสมาธิในการเรียนอีกดวย 

 จากเห็นผลดังกลาวสามารถสรุปไดวา การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรเปนการเปดโอกาสให

ผูเรียนมีเสรีภาพในการปฏิบัติกิจกรรมทีละข้ันตอนอยางเปนระบบอยางมีความสุข ประกอบกับเกมวิทยาศาสตรท่ี

ใชในการจัดการเรียนรูน้ันเปนเกมปริศนาคําท่ีมีสาระวิทยาศาสตรเนนกระบวนการคิดอยางมีระบบ ซ่ึงสงผลให

ผูเรียนน้ันมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรสูงข้ึนได ตามสมมติฐานดังกลาวขางตน   

ประการท่ีสอง การศึกษาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการ 

จัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตาม

สมมติฐานขอท่ี 2 เน่ืองจากผลการวิจัยพบวา การสงเสริมความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรในตัวผูเรียนน้ัน ตองสราง

สิ่งแวดลอมท่ีเอื้อตอการสรางประสบการณเรียนรูของผูเรียน ซ่ึงสอดคลองกับการจัดการเรียนรูท่ีผูวิจยัสรางข้ึน 

เพราะเกมนอกจากจะเกิดความสนุกสนานใหกบัผูเรียนแลว ยังทําใหเกิดความคิดสรางสรรคในตัวผูเรียนอีกดวย 

ไมวาจะเปนความคิดคลองทางวิทยาศาสตร ความคิดคิดยืดหยุน หรือความคิดริเร่ิมทางวิทยาศาสตร ท้ังน้ีเราจะ

เห็นไดจากการแกปญหาในขณะเลนเกม ซ่ึงผูเรียนตองอาศัยกระบวนการคิดและนําความรูและทักษะการบวนการ

ทางวิทยาศาสตรท่ีเกิดข้ึนในขณะเลนเกม เปนฐานในการตัดสินใจเพ่ือตอบสนองตอปญหาดังกลาว เกม

วิทยาศาสตรท่ีผูวิจัยสรางข้ึนเพ่ือใชในการจัดการเรียนรูน้ันเปนเกมปริศนาคํา ซ่ึงผูเรียนตองใชสมาธิและจินตนาการ

ซ่ึงอยูบนฐานความรูเร่ืองระบบนิเวศของผูเรียนในการคิดแกปญหา ลองผิดลองถูก เชน เกมคนหาคําศัพท เกม

อักษรไขว เกมจบัคูหรือเกมซุโดกุทําใหผูเรียนเกดิความสนุกกระตุนความสนใจ  มีใจจดจอในสิง่ท่ีกระทําอยู สงผล

ใหสมองมีความพรอมในการเรียนรูและจดจําไดดีข้ึน นอกจากน้ันแลวกิจกรรมหลังจากเลนเกมผูวิจัยเองไดจัดใหมี

การอภิปรายรวมกันหลังจากเลนเกมเสร็จแลว เพ่ือสรุปความรูท่ีไดใหชัดเจนบรรลุตามจุดประสงคน้ัน ตรงน้ีเอง

เสมือนกับเวทีเลก็ๆ ท่ีผูสอนและผูเรียนไดมีโอกาสแลกเปลี่ยนทัศนะทางความคิดซ่ึงกันและกัน สงผลใหผูเรียน

เกิดแนวคิดท่ีหลากหลายย่ิงข้ึน มีการนําความรูวิทยาศาสตรมาบูรณาการกับความรูในสาระการเรียนรูอ่ืนๆ 

โดยเฉพาะศิลปะและเทคโนโลยี ทําใหผูเรียนมีโอกาสนําองคความรูท่ีเกิดข้ึนมาคิดแกไขปญหาสิ่งแวดลอมใน

ปจจุบันรวมกัน โดยแสดงแนวคิดออกมาในรูปแบบตางๆไดยางมีความสุข เชน หนังสั้น (โฆษณา) การออกแบบ

สัญลักษณ หรือแมกระท่ังการจิตนาการผานทางการภาพวาด จากลักษณะการจัดการเรียนรูน้ีจะเห็นวาผูเรียนมีการ

ฝกประสบการณการเรียนรูผานทางกระบวนการคิดท้ังสิ้น และเปนการคิดอิสระท่ีไมจํากัด ทําใหผูเรียนมีความ

ม่ันใจ มีความสขุท่ีจะคิดและกลาท่ีจะแสดงออกทางความคิดของตนเองมากข้ึน  สอดคลองกบัเอนเดอรสันและคน

อื่นๆ (Anderson: & et al. 1970: 93) ท่ีวา ทุกคนสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคไดทุกระดับอายุ ดวยการ

จัดประสบการณท่ีเหมาะสมตลอดจนการจัดสิ่งแวดลอมท่ีสงเสริมความสามารถอยางอิสระ ทําใหผูเรียนเกิด
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ความรูสึกท่ีดีตอตนเอง มีความเช่ือม่ันในตนเองและสามารถพัฒนาความสามารถดานความคิดสรางสรรคทาง

วิทยาศาสตรสูงข้ึนได 

 จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรจะมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรสูงข้ึนหลังจากไดรับการจัดประสบการณเรียนรูครบตาม

กระบวนการเรียนรูท่ีผูวิจัยสรางไว 

 

ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะท่ัวไป 

1.1 เกมท่ีนํามาใชในการจัดการเรียนรูตองสงผลใหผูเรียนไดรับความรูความเขาใจหรือทบทวน 

เน้ือหาสาระวิทยาศาสตรท่ีมีอยูในเกมนั้น สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรูวิทยาศาสตรและนํามาใช

ประกอบการตัดสินใจขณะเลน 

1.2 เกมท่ีนํามาจัดการเรียนรูตองเหมาะสมกับวัย พฒันาการ และความสนใจของผูเรียนจึงจะเกิด 

ประสิทธิภาพสูงสุด 

1.3 การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร นอกจากผูเรียนไดรับประโยชนหลังจากการเลนเกมแลว  
ตองมีการอภิปรายสรุปเน้ือหาท่ีไดรับทุกครั้งเพ่ือสรางความรู ความเขาใจท่ีตรงกัน  

1.4 ควรสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีเปดโอกาสผูเรียนไดแสดงความคิดสรางสรรคของตนเอง 
ออกมาอยางอิสระท้ังในดานความรู ความคิด และการลงมือปฏิบัติ เพ่ือใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคทาง

วิทยาศาสตรท่ีดีตอผูอ่ืนดวย 

1.5 ผูสอนตองสรางคุณลักษณะท่ีพึงประสงคเพ่ือเปนแนวทางตอการสงเสริมความคิดสรางสรรค 
ทางวิทยาศาสตรของผูเรียน 

 

 

2. ขอเสนอแนะเพือ่การวิจัยครั้งตอไป 

2.1 ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรกับตัวแปรอื่นๆ เชน ความสามารถใน 

การคิดอยางมีเหตุผล ความคิดอยางมีวิจารณญาณ ความสามารถในการตัดสินใจ   

2.2 ควรศึกษาการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตรกับสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเร่ืองอื่นๆ  

เพื่อใหผูเรียนฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร กระบวนการคิด และทักษะทางสังคมจากการลงมือปฏิบัติ

ดวยตนเอง 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 60 

 

บรรณานุกรม 

 

กระทรวงศึกษาธิการ. (2545). สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในหลักสูตรการศึกษา

ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544. กรุงเทพฯ: ม.ป.พ. 

เกศณีย ไทยถานันดร. (2547).  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร และความสามารถ ดานการคิด

วิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนดวยกจิกรรมวิทยาศาสตรประกอบการเขียน

แผนผังมโนมติ. ปริญญานิพนธ กศ.ม.(การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย 

 ศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

จินตนา ชวยดวง. (2547). การใชเทคนิคการสอนแบบ 4 MAT ท่ีมีผลตอผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติตอ

วิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1. สารนิพนธกศ.ม. (การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ: 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.ถายเอกสาร. 

จุลจักร โนพันธ. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคิดสรางสรรคและมนุษยสัมพันธของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนวิทยาศาสตรดวยวิธีกระบวนการกลุมสัมพันธท่ีใชเกมกับวิธีกลุมสัมพันธท่ีใช

การอภิปราย. ปริญญานิพนธ กศ.ม. กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร, 2529. 

อัดสําเนา. 

เฉลียว ผดุงวงศ. (2537). การเปรียบเทียบผลการเรียนวิชาของเลนเชิงวิทยาศาสตรหลากหลายของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการสอนดวยการเลนเกมทางวิทยาศาสตรกับการสอนตามแนวการสอนของ 

สสวท. ปริญญานิพนธ   กศ.ม. กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

ชุติมา ทองสุข. (2547). การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการคิดแกปญหาทางวิทยาศาสตร

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีใชแบบฝกทักษะการทดลอง.สารนิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา). 

กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

ชุติมา วัฒนะคีรี. (2540). การสอนวิทยาศาสตรในโรงเรียนมัธยมศึกษา. กรุงเทพฯ: ภาควิชาหลักสูตรและการสอน 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ทัศนีย บุญเติม. ความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร. วิทยาศาสตร. 37(1): 32-33: มกราคม 2526. 

ธวัชชัย เขียนประสิทธ์ิ. การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียน  

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยการสอนตามคูมือครูและชุดการเรียนดวยตนเอง. ปริญญานิพนธ   กศ.ม. 

กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร, 2526. อัดสําเนา. 

ธงชัย ตนทัพไทย. (2548). การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวิทยาศาสตร และคานิยมการบริโภคอาหารของ   

 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีสอนโดยใชชุดกิจกรรมพัฒนาศักยภาพการเรยีนรูวิทยาศาสตร.  

 สารนิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ:บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

 



 61 

 

นันทิพิทย รองเดช. (2549). การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร และความสามารถทางสติปญญาดาน

มิติสัมพันธของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมสงเสริมพหุปญญา. สารนิพนธ กศ.ม. 

(การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

 

ประทุม อัตชู. (2547). การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวความคิดวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี และสังคม.  

  การวิจัยในช้ันเรียน. 29 – 35. 

ปริวัติ สิงหาเวช. (2548). การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรและความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการสอนดวยโครงงานวิทยาศาสตร. สารนิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา). 

กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

พเยาว ยินดีสุข. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยการ

สอนแบบใชเกมกับการสอนแบบบรรยายประกอบการสาธิต. วทิยานิพนธ ค.ม. กรุงเทพฯ จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย, 2523. อัดสําเนา. 

พวงรัตน ทวีรัตน. (2538). วิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตรและสังคมศาสตร. พิมพครั้งท่ี 6.กรุงเทพฯ: สํานัก  

            ทดสอบทางการศึกษาและจิตวิทยา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

พรเพ็ญ หลักคํา. (2535). การพัฒนาเจตคติทางวิทยาศาสตร เจตคติตอวิชาวิทยาศาสตรและทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ดวยของเลนและเกมวิทยาศาสตร. วิทยานิพนธ 

ศศ.ม. กรุงเทพ: มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร. ถายเอกสาร 

ไพรัตน คําปา. (2541). ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการสอน

ตามรูปแบบการเรียนรูแบบสรางสรรคความรูโดยเนนการเรียนรูรวมกัน..  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา). 

กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

ภพ เลาหไพบูลย. (2537). แนวการสอนวิทยาศาสตร. กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิช. 

มนมนัส สุดสิ้น. (2543). การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางวิทยาศาสตรและความคิดวิเคราะหวิจารณของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการสอนแบบสืบเสาะหาความรูประกอบกับการใชผังมโนมติ. ปริญญานิพนธ 

กศ.ม. (การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

ระพินทร ครามมี. (2544). การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผลเชิงวิเคราะหของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1. ปริญญานิพนธ กศ.ม.(การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.ถายเอกสาร. 

ลวน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ. (2538). เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา. กรุงเทพฯ: ภาควิชาวัดผลและวจิัย

ทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ. (2535). ของเลนและเกมทางวิทยาศาสตร ระดับประถมศึกษา.  



 62 

 

ลัดดา อุตสาหะ. (2518). ความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคเชิงวิทยาศาสตรกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. ค.ม. 

(ประถมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัยจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. ถายเอกสาร. 

วนา ชลประเวช. (2526). การศึกษาเปรียบเทียบวิธีการสอนแบบใชเกมกับวิธีการสอนแบบปฏิบัติการทดลองท่ีมีตอ

ผลสัมฤทธ์ิดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1. ปริญญานิพนธ 

กศ.ม. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัย.ศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา. 

วัฒนา อรุณวัฒนะ. (2548). การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร และคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนจากชุดกิจกรรมวทิยาศาสตร. สารนิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา). 

กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

วันดี จันทรลอย. (2549). การศึกษาความสามารถทางการเรียนวิทยาศาสตร และความสามารถในการเผชิญปญหา

และฝาฟนอุปสรรคของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมฝกทักษะกระบวนการ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. สารนิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

ศุภพงษ คลายคลึง. (2548). การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรและทักษะการทดลองโดยใชชุด

ปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร. สารนิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

สมจิต สวธนไพบูลย. (2527). สมรรถภาพการสอนของครู และการพัฒนาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร. 

กรุงเทพฯ: ภาคหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

------------ . (2535). ธรรมชาติของวิทยาศาสตร. กรุงเทพฯ: ภาคหลักสูตรและการสอนคณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 64 

สุจินต เลี้ยงจรญูรัตน. การใชเกมประกอบการสอนวิชาฟสิกสระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายสายสามัญ. 

วทิยานิพนธ ศศ.ม. กรุงเทพ: มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 2521. อัดสําเนา. 

สุวิทย มูลคํา; และ อรทัย มูลคํา. (2545). 20 วธีิจัดการเรียนรู. กรุงเทพฯ: ดวงกมลสมัย จํากดั. 

อารี รังสินันท. (2527). รวมบทความการพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็ก. กรุงเทพฯ: คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

Bloom, Benjamin S. (1976). Human Characteristics and School Learning. New York: 

 McGraw – Hill Book Co. 

Fan, Chung Teh. (1952). I tem Analysis. New Jersey : Education Testing Service; Princeton 

Harrisberger Lee. (1973). Self Paced Individually Describe Instruction: Personalized System of 

Instruction. Philippines: W.A. Benjamin, lnc. 

Hutchinson, E.D. (1949). How to Think Creativity. New York: Abindon Press. 

 



 63 

 

Guiford, J.P. (1967, June). The Nature of Human lntelligence. New York: Mc Graw – Hill. 

------------. (1971). The Analysis of Intelligence. McGraw – Hill Book Company. 

Megarry, J. (1985). Simulation and Game in Education. in The International  Encyclopedia of  

Education : Research and Studies. (8): 4575-4585. ed. 

Taylor Calvin W. (1964). Creativity Progress and Potential. New York: McGraw – Hill Book Co. 

241 p.Torrance, E.P. (1964). Education and The Creative Potential. Minneapolis: The 

Lund Press. 

----------. (1967). Guiding of Creative Talent. New Jersey: Prentice – Hall, Inc. 

----------. (1974). Rewarding Creative Behavior : Experiments in Classroom Creativity. 

Smith,Patty Templeton. (1994,January). Instructional method effects on Student Attitude and 

Achievement. Dissertation Abstract International. 54(7): 2528-A. 

William, Jame Milford. (1981, October). A Comparison Study of Tradition Teaching Procedures 

on Student Attitude Achievement and Critical Thinking Ability in  Eleventh Grade 

United States History. Dissertation Abstract International. 42(4): 1605  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 65 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

 

รายนามผูเช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 66 

รายนามผูเช่ียวชาญ 

 

รายนามผูเช่ียวชาญในการแนะนํา ตรวจสอบแกไขเคร่ืองมือเพ่ือทําสารนิพนธดานตางๆ ดังน้ี 

- แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เรือ่ง ระบบนิเวศ 

- แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

 

1. ผศ.สนธยา ศรีบางพลี   ขาราชการบํานาญ 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝายมัธยม) เขตวัฒนา 

กรุงเทพมหานคร 

2. อาจารยภาณี สังสลิลา  ครูสอนวิทยาศาสตรระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 

    โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม รัชดาภิเษก          

    ในพระบรมราชูปถัมภ ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง  

    จังหวัดสมุทรปราการ 

3. อาจารยกุลนิษฐ เบญจวรรณ ครูสอนวิทยาศาสตรระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

    โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม รัชดาภิเษก          

    ในพระบรมราชูปถัมภ ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง  

    จังหวัดสมุทรปราการ 
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ภาคผนวก ข 

 

- คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

- คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

- คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 
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ตาราง 5   คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ 

 

 

 

 

 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญ 

สรุปผล 
คนที่ 1 คนท่ี 2 คนที่ 3 รวม IOC 

รายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู 

1. การกําหนดรายละเอียดของหัวขอหลักในแผน 

   การจัดการรูครบถวน 

2. การกําหนดมาตรฐานการเรียนรู 

3. สาระสําคัญ 

4. การกําหนดจุดประสงคการเรียนรู 

5.การกําหนดสาระการเรียนรู 
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ใชได 

ใชได 

กระบวนการจัดการเรียนรู 

6. ความเหมาะสมของเน้ือหาเกมกับกิจกรรม 

7. ความเหมาะสมกับวัย ความสามารถและพัฒนาการ 

8. ความนาสนใจในกิจกรรม 

9. เวลาในการจัดกิจกรรมในแตละกิจกรรม 

10. รูปแบบการจัดกิจกรรมดวยเกมวิทยาศาสตร 
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ใชได

ใชได 

ส่ือการเรียนรู 

11. ความนาสนใจเกมวิทยาศาสตร 

12. ความเหมาะสมของกฎกติกาการเลน 

13. ความรูและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

14. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเลน 

15. ความชัดเจนของคําถาม 

16. ความยากงายของคําถาม 

17. ความเหมาะสมกับวัย ความสามารถและพัฒนาการ 

18. ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช 

 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

การวัดและประเมินผล 

19. แบบประเมินผลการจัดการเรียนรูเหมาะสมกับวัย    

    ความสามารถและพัฒนาการ 

20. แบบประเมินสามารถวัดผลไดตรงตามจุดประสงค       

     การเรียนรู 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

3 

 

3 

 

1.00 

 

1.00 

 

ใชได 

 

ใชได 
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ตาราง 6 คาดัชนีความสอดคลอง(IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ 

 

 ความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสมของตัวเลือก ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู ความสอดคลองของพฤติกรรมท่ีตองการวัด 

ขอท่ี 
คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 
รวม IOC 

คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 
รวม IOC 

คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 
รวม IOC 

คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 
รวม IOC 

1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

2 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

3 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

4 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

5 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

6 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

7 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

8 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

9 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

10 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

11 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

12 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

13 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

14 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

15 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

16 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

17 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

18 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

19 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

20 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

21 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

22 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

23 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

24 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

25 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

26 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

27 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

28 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

29 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 

30 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 +1 +1 +1 3 1 
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ตาราง 7 คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สถานการณท่ี รายการประเมิน 

ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญ 

สรุปผล คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนที่ 

3 
รวม 

IOC 

1 1. การใชคําไดเหมาะสมและถูกตองทางภาษา 

2. การสรุปความรูและพัฒนาทักษะ 

   กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

3  ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

4  ความสอดคลองกับพฤติกรรมที่ตองการวัด 

5. ความเหมาะสมกับพัฒนาการของผูเรียน 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

2 1. การใชคําไดเหมาะสมและถูกตองทางภาษา 

2. การสรุปความรูและพัฒนาทักษะ 

   กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

3  ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

4  ความสอดคลองกับพฤติกรรมที่ตองการวัด 

5. ความเหมาะสมกับพัฒนาการของผูเรียน 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

3 1. การใชคําไดเหมาะสมและถูกตองทางภาษา 

2. การสรุปความรูและพัฒนาทักษะ 

   กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

3  ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

4  ความสอดคลองกับพฤติกรรมที่ตองการวัด 

5. ความเหมาะสมกับพัฒนาการของผูเรียน 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 
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ภาคผนวก ค 

 

- ตารางผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ 

- ผลการวเิคราะหคาความเช่ือม่ัน (r
tt
) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

เรื่อง ระบบนิเวศ 

- ผลการวเิคราะหคาความเช่ือม่ัน (α) ของแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 
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ตาราง 8  ผลการวิเคราะหคาอํานาจจําแนก (r) และคาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

    ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบนิเวศ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 30 ขอ 

 

ขอท่ี p  r ขอท่ี p r 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

0.70 

0.50 

0.44 

0.67 

0.69 

0.43 

0.74 

0.56 

0.46 

0.70 

0.50 

0.56 

0.50 

0.69 

0.65 

0.22 

0.56 

0.22 

0.44 

0.26 

0.26 

0.30 

0.30 

0.33 

0.44 

0.33 

0.22 

0.63 

0.26 

0.26 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

0.50 

0.72 

0.63 

0.56 

0.54 

0.52 

0.54 

0.43 

0.50 

0.50 

0.50 

0.50 

0.54 

0.61 

0.59 

0.41 

0.56 

0.52 

0.37 

0.33 

0.37 

0.33 

0.41 

0.33 

0.33 

0.48 

0.26 

0.41 

0.48 

0.30 

 

 

คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เทากับ .98 
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การหาคาความเช่ือม่ัน ( ttr ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร โดยใชสูตร KR-20        

ของคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder Richardson) (พวงรัตน  ทวีรตัน. 2540: 123) 

   จากสูตร ttr  = 
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

21
1 tS

pq
n

n
 

   เม่ือ ttr  แทน   คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 

    n  แทน   จํานวนขอของแบบทดสอบ 

    p แทน   สัดสวนของคนทําถูกในแตละขอ 

      =   จํานวนของคนที่ทําถูก 

           จํานวนคนท้ังหมด 

    q แทน   สัดสวนของคนทําผิดในแตละขอ 

      = 1-p 

    
2
tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

การคํานวณหาคาความแปรปรวน (Variance)  

2S  = 
( )

( )1

22

−

− ∑∑
NN

xXN
  

2S  = 
( ) ( )

( )
2

1100100
88222024100

−
−×

  

2S  = 143.89  

แทนคาในสูตรเพ่ือหาคาความเช่ือม่ัน  

ttr  = 
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

21
1 tS

pq
n

n
 

= ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡ −

− 89.143
10.71

130
30

 

= 0.98 
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การหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร โดยคํานวณคาสัมประสิทธ์ิแอลฟา 

ของครอนบัค จากสูตร (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538: 125-126) 

α = 
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

2

2

1
1 t

i

Sn
n s

 

เม่ือ        α        แทน      สัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ัน 

 n         แทน      จํานวนขอ 

                                    S
2

i 
        แทน      คะแนนความแปรปรวนแตละขอ 

                                               S
2

t
        แทน      คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 

 

แทนคาในสูตรเพ่ือหาคาความเช่ือม่ัน  

α = 
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

2

2

1
1 t

i

Sn
n s

 

 

ผูวิจัยไดวิเคราะหความเช่ือม่ันของแบบสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร โดยใชโปรแกรม 

SPSS ไดคาความเช่ือม่ันเทากับ .78 
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ภาคผนวก ง 

 

- ตารางคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ กอนเรียนและหลังเรียน     

ของกลุมทดลองท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

- ตารางคะแนนความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลอง 

ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 
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ตาราง 9  คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบนิเวศ กอนเรียนและหลังเรยีนของกลุมทดลอง 

 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

 

คนท่ี กอนเรียน หลังเรียน คนท่ี กอนเรียน หลังเรียน 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

10 

10 

10 

11 

15 

6 

7 

10 

11 

12 

12 

11 

11 

17 

12 

12 

11 

10 

11 

13 

10 

9 

9 

13 

12 

20 

19 

22 

25 

25 

20 

22 

23 

23 

25 

23 

22 

25 

25 

26 

22 

26 

20 

22 

26 

22 

21 

25 

19 

22 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

10 

11 

10 

12 

11 

9 

11 

10 

11 

14 

13 

14 

6 

14 

14 

16 

12 

10 

12 

13 

14 

14 

14 

14 

12 

24 

23 

26 

24 

26 

25 

24 

25 

23 

25 

27 

25 

24 

24 

24 

26 

26 

22 

23 

25 

26 

27 

22 

25 

26 

   ∑ X  

X  

S 

576 

11.52 

2.25 

1187 

23.74 

2.08 
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ตาราง 10  คะแนนความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร กอนเรยีนและหลังเรียนของกลุมทดลองท่ีไดรับการจัด 

 การเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

 

คนท่ี กอนเรียน หลังเรียน คนท่ี กอนเรียน หลังเรียน 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

10 

5 

4 

4 

4 

4 

7 

5 

5 

4 

8 

8 

8 

8 

7 

5 

5 

7 

8 

6 

5 

7 

7 

6 

5 

12 

9 

9 

9 

11 

7 

11 

9 

9 

7 

11 

11 

10 

11 

10 

8 

8 

10 

9 

7 

10 

9 

9 

9 

11 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

6 

7 

5 

5 

5 

5 

5 

7 

7 

4 

7 

10 

10 

5 

6 

6 

5 

6 

5 

6 

6 

6 

4 

7 

7 

7 

10 

9 

9 

7 

9 

9 

11 

11 

8 

10 

12 

11 

11 

9 

8 

9 

7 

7 

9 

9 

8 

8 

9 

9 

   ∑ X  

X  

S 

304 

6.08 

1.58 

465 

9.3 

1.45 
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ภาคผนวก จ 

 

- ตารางผลการวิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ ของช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยใชการทดสอบที แบบกลุมตัวอยางไมอสิระจากกัน (t – test Dependent 

Sample) 

- ตารางผลการวิเคราะหขอมูลความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรเร่ือง ระบบนิเวศ ของช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยใชการทดสอบที แบบกลุมตัวอยางไมอสิระจากกัน (t – test Dependent 

Sample) 
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ตาราง 11  ผลการวิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ ของนักเรียน 

 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยใชสถติิ t-test แบบ dependent Samples ในรูป Difference Score  

 
คนท่ี Pre Post D D

2
 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

10 

10 

10 

11 

15 

6 

7 

10 

11 

12 

12 

11 

11 

17 

12 

12 

11 

10 

11 

13 

10 

9 

9 

13 

12 

23 

22 

25 

27 

25 

22 

25 

23 

23 

27 

23 

25 

25 

25 

26 

25 

27 

24 

25 

27 

25 

24 

26 

22 

25 

13 

12 

15 

16 

10 

16 

18 

13 

12 

15 

11 

14 

14 

8 

14 

13 

16 

14 

14 

14 

15 

15 

17 

9 

13 

169 

144 

225 

256 

100 

256 

324 

169 

144 

225 

121 

196 

196 

64 

196 

256 

196 

196 

196 

336 

336 

389 

81 

169 

256 
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ตาราง 11  (ตอ) 

คนท่ี Pre Post D D
2
 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

10 

11 

10 

12 

11 

9 

11 

10 

11 

14 

13 

14 

6 

14 

14 

16 

12 

10 

12 

13 

14 

14 

14 

14 

12 

26 

25 

26 

24 

27 

25 

24 

25 

25 

26 

27 

27 

36 

26 

26 

26 

27 

25 

25 

27 

26 

27 

25 

27 

26 

16 

14 

15 

12 

15 

15 

13 

15 

14 

12 

14 

13 

20 

12 

12 

10 

15 

15 

13 

14 

12 

13 

11 

13 

14 

256 

196 

256 

144 

256 

256 

169 

225 

169 

144 

196 

169 

400 

144 

144 

100 

225 

225 

169 

196 

144 

169 

121 

169 

196 

∑ X  

X  

S.D. 

575 

11.52 

2.25 

1262 

25.24 

1.42 

686 

13.72 

2.21 

9652 

193.04 

61.13 
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 ผลการวเิคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบนิเวศ ของนักเรียนช้ัน 

มัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยใชสถิติ t-test แบบ dependent Samples ซ่ึงมีสูตร ดังน้ี 

  t = 

( ) 2
2

1−
− ∑∑

∑

n
DDn

D
  ; df = n-1 

 

    เม่ือ  t แทน   คาสถิติการแจกแจงแบบ t-disiribution 

 D        แทน   ความแตกตางของคะแนนแตละคู 

           ∑D     แทน   ผลรวมของคะแนนความแตกตางระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียนและ 

หลังเรียน 

∑ 2D  แทน   ผลรวมของคะแนนความแตกตางกําลังสองระหวางคะแนนทดสอบกอน 

                       และหลังเรียน 

n แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 

 

ผูวิจัยไดวิเคราะหความเช่ือม่ันของแบบสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร โดยใชโปรแกรม 

SPSS ไดคาความเช่ือม่ันเทากับ 43.83 
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ตาราง 12  ผลการวิเคราะหขอมูลผลความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  

 โดยใชสถิติ t-test แบบ dependent Samples ในรูป Difference Score  

 
คนท่ี Pre Post D D

2
 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

10 

5 

4 

4 

4 

4 

7 

5 

5 

4 

8 

8 

8 

8 

7 

5 

5 

7 

8 

6 

5 

7 

7 

6 

5 

12 

9 

9 

9 

11 

7 

11 

9 

9 

7 

11 

11 

10 

11 

10 

8 

8 

10 

9 

7 

10 

9 

9 

9 

11 

2 

4 

5 

5 

7 

3 

4 

4 

4 

3 

3 

3 

2 

3 

3 

3 

3 

3 

1 

1 

5 

2 

2 

3 

6 

4 

16 

25 

25 

49 

9 

16 

16 

16 

9 

9 

9 

4 

9 

9 

9 

9 

9 

1 

1 

25 

4 

4 

9 

36 
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ตาราง 12 (ตอ) 

คนท่ี Pre Post D D
2
 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

6 

7 

5 

5 

5 

5 

5 

7 

7 

4 

7 

10 

10 

5 

6 

6 

5 

6 

5 

6 

6 

6 

4 

7 

7 

7 

10 

9 

9 

7 

9 

9 

11 

11 

8 

10 

12 

11 

11 

9 

8 

9 

7 

7 

9 

8 

8 

9 

9 

12 

1 

3 

4 

4 

2 

4 

4 

4 

4 

4 

3 

2 

1 

6 

3 

2 

4 

1 

2 

3 

2 

2 

5 

2 

5 

1 

9 

16 

16 

4 

16 

16 

16 

16 

16 

9 

4 

1 

36 

9 

4 

16 

1 

4 

9 

4 

4 

25 

4 

25 

∑ X  

X  

S.D. 

304 

6.08 

1.58 

465 

9.3 

1.45 

161 

3.22 

1.39 

613 

12.26 

10.09 
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 ผลการวเิคราะหขอมูลผลความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  

โดยใชสถิติ t-test แบบ dependent Samples ซ่ึงมีสูตร ดังน้ี 

  t = 

( ) 2
2

1−
− ∑∑

∑

n
DDn

D
  ; df = n-1 

 

    เม่ือ  t แทน   คาสถิติการแจกแจงแบบ t-disiribution 

 D        แทน   ความแตกตางของคะแนนแตละคู 

           ∑D     แทน   ผลรวมของคะแนนความแตกตางระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียนและ 

หลังเรียน 

∑ 2D  แทน   ผลรวมของคะแนนความแตกตางกําลังสองระหวางคะแนนทดสอบกอน 

                       และหลังเรียน 

n แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 

 

ผูวิจัยไดวิเคราะหความเช่ือม่ันของแบบสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร โดยใชโปรแกรม 

SPSS ไดคาความเช่ือม่ันเทากับ 16.39 
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ภาคผนวก ช 

 

- ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 

- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร 

- แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 
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แผนการจัดการเรียนรู 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร                ระดับ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3      

เร่ือง  โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ                จํานวนเวลา  2   ชัว่โมง  

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ว 2.1 :  เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น ความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมกับสิ่งมีชีวิต 

ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตตางๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสาร  

สิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

 มาตรฐาน ว 2.1.1: สํารวจตรวจสอบระบบนิเวศตางๆ ในทองถิ่น อธิบายความสัมพันธขององคประกอบ

ภายในระบบนิเวศ การถายทอดพลังงาน วัฏจักรของสารและการเปลี่ยนแปลงขนาดของประชากร 

สาระสําคัญ 

 สิ่งมีชีวิตท้ังพืชและสัตวในระบบนิเวศมีบทบาทและหนาท่ีแตกตางกัน กลุมสิ่งมีชีวิตมีความสัมพันธ

ไดแก ผูผลิต ผูบริโภคพืช ผูบริโภคสัตว ผูบริโภคท้ังพืชและสัตว ผูยอยสลายสารอินทรีย ตามลําดับ 

จุดประสงคการเรียนรู 

1. อธิบายโครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

 2. ออกแบบและนําเสนอผลงานสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

 3. มีคานิยมท่ีดีตอการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ 

สาระการเรียนรู 

 สิ่งมีชีวิตท่ีอาศัยอยูในระบบนิเวศจัดเปนโครงสรางทางชีวภาพท่ีมีบทบาทและความสําคัญแตกตางกัน 

ดังน้ี 

      1. ผูผลิต (producer)  

      2. ผูบริโภค (consumer)  

      3. ผูยอยสลาย (decompser) 

1. ผูผลิต (producer) คือ สิ่งมีชีวิตท่ีสามารถสรางอาหารเพ่ือการดํารงชีวิตไดเอง และเปนแหลงเริ่มตน 

ของพลังงานภายในระบบนิเวศ ไดแก พืช และจุลินทรียบางชนิด  

2. ผูบริโภค (consumer) คือ สิ่งมีชีวิตท่ีไมสามารถสรางอาหารเองได จําเปนตองมีการบริโภค 

สิ่งมีชีวิตชนิดอื่นเพ่ือการดํารงชีวิต ซ่ึงแบงออกเปน 4 ประเภท 

2.1 กลุมสิ่งมีชีวิตท่ีบริโภคพืชเปนอาหาร (Herbivores) เชน วัว มา ลา แกะ เปนตน 

2.2 กลุมสิ่งมีชีวิตท่ีบริโภคเนื้อสัตวเปนอาหาร (Carnivores) เชน เสือ สิงโต เปนตน 

2.3 กลุมสิ่งมีชีวิตท่ีบริโภคท้ังพืชและเน้ือสัตวเปนอาหาร (Omnivores) เชน นก คน เปนตน 

2.4 กลุมสิ่งมีชีวิตท่ีบริโภคซากของส่ิงมีชีวิตเปนอาหาร (Scavenger) เชน ไสเดือน กิ้งกา เปนตน 
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3. ผูยอยสลาย (decompser) คือ กลุมสิ่งมีชีวิตท่ีมาสามารถสรางอาหารเองได และดํารงชีวิตอยูได 

โดยการยอยสลายซากสิ่งมีชีวิตางๆ ใหกลายเปนสารอินทรียท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต เชน จุลินทรีย เห็ด รา  

เปนตน 

กระบวนการจัดการเรียนรู 

ขั้นท่ี 1 เตรียมการ 

1. ผูสอนทําความเขาใจในกฎกติกาในการเลนเกมปริศนาสามกกและตรวจดูความเรียบรอย 

ของอุปกรณท่ีใชประกอบการเลนเกม ไดแก แผนตารางปริศนาคํา เร่ือง โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ   

1 แผน บทความเรื่องโครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ  1 แผน ดินสอ ยางลบ ใหครบกอนเขาหองเรียน 

ขั้นท่ี 2 กลาวนาํ 

2.  ผูสอนแนะนําวา เกมปริศนาสามกก เปนเกมซูโดกุ ซ่ึงใหนําคําท่ีกําหนดมาตอเรียงกันในแนวต้ัง 

แนวนอน จนครบตามจํานวนท่ีกําหนด แลวนําขอมูลท่ีไดไปเติมลงใหตรงกับภาพ โดยมีวัตถุประสงคในการสราง

ความรู แผนตารางปริศนารูป เร่ือง โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ  1 แผน บทความเรือ่งโครงสรางของ

สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ  1 แผน ดินสอ ยางลบ มีข้ันตอนในการเลนเกม ดังน้ี  

2.1 แบงผูเรียนออกเปนกลุมๆ ละ 5-6 คน ตัวแทนในแตละกลุมรับชุดเกมปริศนาสามกก  

กลุมละ 1 ชุด ซ่ึงประกอบดวย แผนตารางปริศนารูป เร่ือง โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ  1 แผน 

บทความเร่ืองโครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ  1 แผน ดินสอ ยางลบ 

         2.2  ผูเรียนแตละกลุมศึกษาบทความ เร่ือง โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ   

           2.3  ผูเรียนในแตละกลุมชวยกันนําความรูท่ีไดจากการอานบทความ เขียนคําในแตละชองให

สัมพันธกัน    

          2.4  จากน้ันนําขอมูลท่ีไดไปเติมลงใหตรงตามความหมายภาพและจับเวลาในการแขงขันและจับ 

เวลาในการแขงขัน 

          2.5  กลุมท่ีทําถูกตองและใชเวลาในการทํากิจกรรมนอยท่ีสุดเปนผูชนะ 

ขั้นท่ี 3 เลน “เกม” 

 3.   แบงผูเรียนออกเปนกลุมๆ ละ 5-6 คน 

 4.  ตัวแทนในแตละกลุมรับชุดเกมปริศนาสามกก กลุมละ 1 ชุด ซ่ึงประกอบดวย แผนตาราง

ปริศนารูป เรื่อง โครงสรางของส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศ  1 แผน บทความเร่ืองโครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ  

1 แผน ดินสอ ยางลบ 

5.   ผูเรียนแตละกลุมศึกษากติกา ข้ันตอนวิธีการเลนอีกคร้ัง เพ่ือย้ําความเขาใจอีกคร้ังรวมกนั 

6. ผูเรียนเลนเกมตามกติกาการเลน โดยผูสอนใหความรวมมือ สนับสนุน ดูแลความเรียบรอย 

ขณะผูเรียนเลนเกม  

7. แตละกลุมนําผลงานของตนมาติดไวบนกระดานตามลําดับกอนหลัง 

  8.   ผูสอนและผูเรียนรวมกันตรวจสอบผลงานของแตละกลุมรวมกัน 
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 9.   ผูสอนชมเชยกลุมท่ีชนะการแขงขัน โดยใหผูเรียนปรบมือ สําหรับกลุมอื่นๆใหชวยกันวเิคราะห 

หาสาเหตุขอบกพรองเพ่ือใชปรับปรุงแกไขในการเลนเกมคร้ังตอไป 
ขั้นท่ี 4 สรุปส่ิงท่ีไดเรียนรู 

    10. ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุปสิ่งท่ีไดเรียนรูจากการเลนเกมปริศนาสามกกวา  สิ่งมีชีวิตท้ังพืช 

และสัตวในระบบนิเวศมีบทบาทและหนาท่ีแตกตางกัน กลุมสิ่งมีชีวิตมีความสัมพันธไดแก ผูผลิต ผูบรโิภคพืช 

ผูบริโภคสัตว ผูบริโภคท้ังพืชและสัตว ผูยอยสลายสารอินทรีย ตามลําดับ 

ขั้นท่ี 5 ทํากิจกรรมประเมินผลความเขาใจ 

  11. ผูสอนแจกใบกิจกรรมท่ี 2 โครงสรางของส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศ โดยใหผูเรียนออกแบบโลโก

แสดงความสัมพันธของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ เพ่ือสะทอนความเขาใจเก่ียวกบัโครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบ

นิเวศ 

  12. ผูเรียนแตละกลุมอานคําช้ีแจง เพื่อทําความเขาใจรวมกันอีกคร้ัง 

  13. ผูเรียนแตละกลุมรวมกันระดมความคิดออกแบบโลโกรวมกัน 

14. ผูเรียนแตละกลุมออกมานําเสนอผลงาน 

15. ผูสอนและผูเรียนรวมกันอภิปรายผลงานของแตละกลุม 

16. ผูสอนดําเนินการวัดและประเมินผล 
สื่อและแหลงการเรียนรู 

1. ชุดเกมปริศนาสามกก 

      1.1 แผนตารางปริศนาคํา เรื่อง โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 1 แผน 

       1.2 บทความเร่ืองโครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 1 แผน  

      1.3 ใบกิจกรรมเกมปริศนาสามกก 

      1.4 ดินสอ ยางลบ 

2.  ใบกิจกรรมท่ี 2 เรือ่ง  โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

การวัดและประเมินผล 

1.  วิธีการวัด          -   การออกแบบผลงาน 

2.  เคร่ืองมือท่ีใชวัด    -   แบบประเมินผลงาน 

         -   แบบประเมินทักษะกระบวนการ 

         -   แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

3.  การประเมินผล     :   ผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมไดรอยละ 80 ข้ึนไป  จึงถือวาผานเกณฑ 
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เกม ปริศนาสามกก 

เร่ือง โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

 

วัตถุประสงคของเกม 

1. เพ่ือสรางความรูความเขาใจเกีย่วกับโครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

2.   เพ่ือพัฒนาทักษะการสังเกต ทักษะการตีความหมายขอมูล การลงขอสรุปดวยกระบวนการคิด 

ทางวิทยาศาสตร 

3.   เพ่ือฝกความคลองแคลววองไวในการตอบ 

 ลักษณะของเกม 

  เปนเกมซูโดกุ ซ่ึงใหนําคําท่ีกําหนดมาตอเรียงกันในแนวต้ัง แนวนอน จนครบตามจํานวนท่ีกําหนด  

แลวนําขอมูลท่ีไดไปเติมลงใหตรงกับภาพ 

 จํานวนผูเลน 

  ต้ังแต 2 คนข้ึนไป  

  เวลาท่ีใช           25-30 นาที 

 อุปกรณในการเลนเกม 

1. แผนตารางคนหาคํา เรื่อง โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 1 แผน 

2. บทความเร่ือง โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 1 แผน 

3. ใบกิจกรรมเกมปริศนาสามกก 

4. ดินสอ ยางลบ 

 วิธีการเลน 

1.   แบงผูเรียนออกเปนกลุมๆ ละ 5-6 คน 

2. ตัวแทนในแตละกลุมรับชุดเกมปริศนาสามกกกลุมละ 1 ชุด ซ่ึงประกอบดวย แผนตารางปริศนา 

เร่ือง โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 1 แผน บทความเร่ืองโครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบ

นิเวศ 1 แผน ดินสอ ยางลบ 

         3.  ผูเรียนแตละกลุมศึกษาบทความ เร่ืองโครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

4.  ผูเรียนในแตละกลุมชวยกันนําความรูท่ีไดจากการอานบทความแลวเขียนคําในแตละชองใหสัมพันธ 

     กันท้ังในแนวต้ัง แนวนอน จนครบตามจํานวนท่ีกําหนด 

5. จากน้ันนําขอมูลท่ีไดไปเติมลงใหตรงตามความหมายภาพและจับเวลาในการแขงขัน 

          6.  กลุมท่ีทําถูกตองและใชเวลาในการทํากิจกรรมนอยท่ีสุดเปนผูชนะ 

 การประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรมของผูเรียน 

2. ตรวจการตอบคําถามหลังเลนเกม 
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กิจกรรมสําหรับผูเรียน 
 

เกมปริศนาสามกก (เกมซูโดกุ) เร่ือง โครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

ผูเรียนอานบทความเรื่องโครงสรางของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ ซ่ึงใหนําคําท่ีกําหนดมาตอเรียงกันในแนวต้ัง  

แนวนอน จนครบตามจํานวนท่ีกําหนด แลวนําขอมูลท่ีไดไปเติมลงใหตรงกับภาพ 

 

 

 

        

 

 

 

               

 ระบบนิเวศ(ecosystem) คือระบบความสัมพันธระหวางกลุมสิง่มีชีวิต (community)หลายๆ

กลุมท่ีอาศัยอยูรวมกัน ในระบบของแหลงท่ีอยูใดแหลงท่ีอยูหน่ึงในแหลงท่ีอยู (habitat) แหลงใดแหลง

หน่ึง และความเกี่ยวของสัมพนัธระหวางกลุมสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดลอมในแหลงท่ีอยูน้ันโดยจําแนกเปนกลุม

ผูผลิต (producer) อันไดแก สิ่งมีชีวิตท่ีสามารถสรางอาหารเองไดดวยการสังเคราะหดวยแสง เชน พืช 

(plant) สาหรายเซลลเดียว รวมถึงแบคทีเรียบางชนิดท่ีสามารถสรางอาหารเองได เชน ไซยาโนแบคทีเรีย 

กลุมผูบริโภค (consumer) เปนสิ่งมีชีวิตท่ีไมสามารถสรางอาหารเองได ตองใชสารอาหารจากผูผลิตอีกที

หน่ึง แบงเปนหลายชนิดตามอาหารที่กิน เชน ผูบริโภคพืช  (herbivore) ผูบริโภคสัตว (carnivore) 

ผูบริโภคท้ังพืชและสัตว (omnivore) ผูบริโภคซากอินทรียท่ีทับถมกันในดิน (detritivore) และผูบริโภค

ซากตาย (scavenger) กลุมผูยอยสลายอินทรียสาร (decomposer) ทําหนาท่ีสลายซากและเศษอินทรีย 

ตาง ๆ โดยการหลั่งเอนไซมออกไปยอยซากอนิทรีย แลวดูดซึมอาหารท่ียอยเขาสูเซลล ซากอินทรียท่ีถูก

ยอยจะกลายเปนสารอนินทรียท่ีพืชสามารถนําไปใชไดอีก ไดแก ราและแบคทีเรีย  
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   D     A  

  A        

   E   B C   

   C     E  

B    E  B   

 

   D  B C    

 A  E    B  A 

     D     

   B    A   

E         

 

เกมปริศนาสามกก เรื่อง โครงสรางของส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศ 

 

 

 

 

A แทน  ผูผลิต                          B แทน  สัตวกินพืช                      C แทน  สัตวกินสัตว         

D แทน  สัตวกนิท้ังพืชและสัตว         E แทน  รา จลุินทรีย      

      

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

∗ จงเติมคํา 5 คํา ลงในชองวางใหครบ  และในแตละแถวจะตองไมซํ้ากัน 

   ท้ังแนวต้ังและแนวนอน   
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กิจกรรมหลังเลนเกม 

 

 

ผูเรียนนําคําปริศนาท่ีคนพบทั้ง 5 คํา ไปเติมลงในภาพใหถูกตอง 
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A 

A B C D E D E B A C 

D E A B C B A E C D 

C D B E A A B C D E 

E A D C B C D A E B 

B D E C E C B A D 

C 

A C B D E B C E A D 

D A C E B C E B D A 

B E D A C D A C E B 

C D E B A E D A B C 

E D A B A B C E D 

เฉลยเกมปริศนาสามกก เร่ือง โครงสรางของส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศ 

 

A แทน  ผูผลิต                         B แทน  สัตวกินพืช                    C แทน  สัตวกนิสัตว         

D แทน  สัตวกนิท้ังพืชและสัตว        E แทน  รา จุลินทรีย      

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                   เฉลยจากภาพ 

 

 

 

 

 

 

หมายเลข 1  producer 

หมายเลข 2  herbivore 

หมายเลข 3  carnivore 

หมายเลข 4  omnivore 

หมายเลข 5  decomposer 
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ใบกิจกรรมท่ี 2  

เร่ือง ความสัมพันธของส่ิงมีชวิีตในระบบนิเวศระบบนิเวศ 

 

 

คําชี้แจง  นักเรียนออกแบบโลโกท่ีแสดงถึงความสัมพันธของโครงสรางสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ  

 

1. ช่ือผลงาน  ……………………………………………………………………………………… 

2. วัตถุประสงค ……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

3. แนวความคิด ……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

4. วสัดุอุปกรณ ……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

5. งบประมาณท่ีใช ……………………………………………………………………………………… 

6. ประโยชนท่ีไดรับ ……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

  7. คณะผูจัดทํา ……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินผลงาน 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 

ระดับช้ัน ม. ../........ 

ช่ือผลงาน ............................................................................................ 

 

ลํ
าด
ับ
ที่
 

ชื่อ - สกุล 

ตรงตาม

จุดประสงค 

การลําดับ

ความคิด 
การสรุปความคิด 

ความคิด

สรางสรรค 

การนําไปใช

ประโยชน 

รว
ม
ค
ะแ
น
น
 

ระ
ด
บั
ค
ุณ
ภ
าพ

 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 20 4 

1                        

2                        

3                        

4                        

5                        

6                        

7                        

8                        

9                        

10                        

 

หมายเหตุ 

       

 ระดับคุณภาพ 

 16 -  20 คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ ดีมาก 

 11 -  15 คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ ดี 

   6 -  10 คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ พอใช 

     0 – 5   คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ ปรับปรุง 

 

 

 

                           ลงชื่อผูสอน.......................................................... 

     วันที.่.................................................................... 
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เกณฑการประเมินผล 

 

เกณฑการประเมินผล 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

ตรงตามจุดประสงค อธิบาย จําแนกไดอยาง

ถูกตองครบถวน 

นําเสนอรายละเอียดท่ี

เปนเหตุผลประกอบ 

อธิบาย จําแนกไดอยาง

ถูกตองครบถวน 

อธิบาย จําแนกไดอยาง

ถูกตอง 

อธิบาย จําแนก

บางสวนและยังไม

ถูกตอง 

การลําดับความคิด เขียนลําดับความคิด

เปนขั้นตอนชัดเจน มี

การโยงประเด็นตางๆ 

เขาดวยกัน และมีการ

สรุปความคิดอยาง

เหมาะสม 

เขียนลําดับความคิด

คอนขางชัดเจน มีการ

เชื่อมโยงประเด็นตาง ๆ 

เขาดวยกัน 

เขียนลําดับความคิด

คอนขางชัดเจน แตยัง

สับสนอยูบางชวงบาง

ประเด็น การเชื่อมโยง

เขาดวยกัน การสรุป

ความคิดยังไมชัดเจน 

เขียนลําดับความคิด

คอนขางสับสนและ

วกวน  ประเด็นตาง ๆ 

ไมไดรับการเชื่อมโยง

เขาดวยกันและขาด

การสรุปความคิด 

การสรุปความคิด เก็บรวบรวมขอมูล สรุป

เปนขอเท็จจริงไดอยาง

ละเอียดและถูกตอง

อยางเปนรูปธรรม 

เก็บรวบรวมขอมูล สรุป

เปนขอเท็จจริงได

ถูกตอง 

เก็บรวบรวมขอมูล 

สรุปขอเท็จจริงได 

เก็บรวบรวมขอมูล 

สรุปเปนขอเท็จจริงได 

แตยังไมละเอียด

ถูกตองตามหลักการ 

ความคิดสรางสรรค มีการอธิบายเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง ตรงตาม

วัตถุประสงคและ

ประเด็นที่ต้ังไวอยาง

ม่ันใจ มีความชัดเจน 

มีการอธิบายเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง ตรงตาม

วัตถุประสงคและ

ประเด็นที่ตั้งไวอยาง

มั่นใจ 

มีการอธิบายเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง ตรงตาม

วัตถุประสงคและ

ประเด็นท่ีตั้งไว 

มีการอธิบายเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง แตยังไม

ครบถวน 

การนําไปใชประโยชน เห็นคุณคา สามารถ

ประยุกตใชความรู และ

ลงมือปฏิบัติได 

ตระหนักถึงความสําคัญ

ในการนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

เห็นคุณคา สามารถ

ประยุกตใชความรู และ

ลงมือปฏิบัติได 

ตระหนักถึงความสําคัญ

ในการนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันได 

เห็นคุณคา สามารถ

ประยุกตใชความรู และ

ลงมือปฏิบัติได 

ขาดวิธีการประยุกตใช

ความรู 
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แบบประเมินทักษะกระบวนการ 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 

ระดับช้ัน ม. ../........ 

ช่ือผลงาน ............................................................................................ 

 

ลํ
าด
ับ
ที่
 

ชื่อ - สกุล 
กระบวนการกลุม 

การเขียนสรุป 

ผลงาน 

การสืบคนจาก

แหลงเรียนรู 

การนําเสนอ

ผลงาน 

การออกแบบ

ผลงาน 

รว
ม
ค
ะแ
น
น
 

ระ
ด
บั
ค
ุณ
ภ
าพ

 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 20 4 

1                        

2                        

3                        

4                        

5                        

6                        

7                        

8                        

9                        

10                        

 

หมายเหตุ 

       

 ระดับคุณภาพ 

 16 -  20 คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ ดีมาก 

 11 -  15 คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ ดี 

   6 -  10 คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ พอใช 

     0 – 5   คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ ปรับปรุง 

 

 

 

                           ลงชื่อผูสอน.......................................................... 

                                                                วันที่ .................................................................. 

 

 

 

 



 100 

เกณฑการประเมินผล 

 

เกณฑการประเมินผล 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

กระบวนการกลุม สามารถอยูรวมกับผูอื่น

ไดดี ปฏิบัติหนาท่ีของ

ตนไดอยางดีและทํางาน

รวมกับผูอ่ืนไดอยางดี

สม่ําเสมอ 

สามารถอยูรวมกับผูอื่น

และทํางานรวมกับผูอ่ืน

ไดดี 

สามารถอยูรวมกับผูอ่ืน

และสามารถทํางาน

รวมกับผูอ่ืนไดดี

พอสมควร 

สามารถอยูรวมกับ

ผูอ่ืนและสามารถ

ทํางานรวมกับผูอ่ืนได

บาง 

การเขียนสรุปผลงาน เก็บรวบรวมขอมูล 

สรุปเปนขอเท็จจริง เลา 

เขียนไดอยางละเอียด

และถูกตองอยางเปน

รูปธรรม 

เก็บรวบรวมขอมูล 

สรุปเปนขอเท็จจริง เลา 

เขียนไดถูกตอง 

เก็บรวบรวมขอมูล 

สรุปขอเท็จจริง เลา 

เขียนได 

เก็บรวบรวมขอมูล 

สรุปเปนขอเท็จจริงได 

แตยังเลา เขียนไม

ละเอียดถูกตองตาม

หลักการ 

การสืบคน 

จากแหลงเรียนรู 

มีการสืบคนเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง ตรงตาม

วัตถุประสงคและ

ประเด็นท่ีตั้งไวอยาง

มั่นใจ มีความชัดเจน 

มีการสืบคนเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง ตรงตาม

วัตถุประสงคและ

ประเด็นท่ีตั้งไวอยาง

มั่นใจ 

มีการสืบคนเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง ตรงตาม

วัตถุประสงคและ

ประเด็นท่ีตั้งไว 

มีการสืบคนเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง แตยังไม

ครบถวน 

การนําเสนอผลงาน อธิบายเหตุผลได

ถูกตอง มีความ

คลองแคลวในการพูด

อธิบายดีมาก 

อธิบายเหตุผลได

ถูกตองเปนสวนมาก  

มีความคลองแคลวใน

การพูดอธิบายดี 

อธิบายเหตุผลได

ถูกตองบางสวน มี

ความคลองแคลวใน

การพูดอธิบายพอใช 

ไมสามารถอธิบายเหตุ

ผลไดเลย 

 

การออกแบบผลงาน ตรงตามวัตถุประสงค 

เนื้อหาครบสมบูรณ   

มีความแปลกใหม

ผลงาน 

ตรงตามวัตถุประสงค 

เนื้อหาครบสมบูรณ    

รูปแบบผลงานซ้ํา 

ตรงตามวัตถุประสงค 

บาง เนื้อหาไมสมบูรณ   

รูปแบบผลงานซ้ํา 

 

ไมตรงตาม

วัตถุประสงค 

เนื้อหาไมสมบูรณ

รูปแบบผลงานซ้ํา 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 

ระดับช้ัน ม. ../........ 

ช่ือผลงาน ............................................................................................ 

 

ลํ
าด
ับ
ที่
 

ชื่อ - สกุล 
ความรับผิดชอบ 

การแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น 

การทํางานรวมกับ

ผูอ่ืน 

ความคิด

สรางสรรค 

การนําไปใช

ประโยชน 

รว
ม
ค
ะแ
น
น
 

ระ
ด
บั
ค
ุณ
ภ
าพ

 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 20 4 

1                        

2                        

3                        

4                        

5                        

6                        

7                        

8                        

9                        

10                        

 

หมายเหตุ 

       

 ระดับคุณภาพ 

 16 -  20 คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ ดีมาก 

 11 -  15 คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ ดี 

   6 -  10 คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ พอใช 

     0 – 5   คะแนน    อยูในระดับคุณภาพ ปรับปรุง 

 

 

 

                           ลงชื่อผูสอน.......................................................... 

                                                                วันที่ .................................................................. 
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เกณฑการประเมินผล 

 

เกณฑการประเมินผล 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

ความรับผิดชอบ มีรับผิดชอบในงาน

สวนตัวและรับผิดชอบ

งานสวนรวมมาก 

มีรับผิดชอบในงาน

สวนตัวและรับผิดชอบ

งานสวนรวมนอย 

มีรับผิดชอบในงาน

สวนตัวไมรับผิดชอบ

งานสวนรวม 

ไมมีรับผิดชอบในงาน

สวนตัวและงาน

สวนรวม 

การแลกเปล่ียน 

ความคิดเห็น 

มีการยอมรับฟงความ

คิดเห็นของผูอ่ืนเปน

อยางดี 

มีการยอมรับฟงความ

คิดเห็นของผูอื่น

สม่ําเสมอ 

มีการยอมรับฟงความ

คิดเห็นของผูอ่ืน

บางครั้ง 

มีการยอมรับฟงความ

คิดเห็นของผูอ่ืนบาง 

การทํางานรวมกัน 

กับผูอื่น 

สามารถอยูรวมกับผูอ่ืน

ไดดี ปฏิบัติหนาท่ีของ

ตนไดอยางดีและทํางาน

รวมกับผูอ่ืนไดอยางดี

สมํ่าเสมอ 

สามารถอยูรวมกับผูอ่ืน

และทํางานรวมกับผูอ่ืน

ไดดี 

สามารถอยูรวมกับผูอ่ืน

และสามารถทํางาน

รวมกับผูอ่ืนไดดี

พอสมควร 

สามารถอยูรวมกับ

ผูอ่ืนและสามารถ

ทํางานรวมกับผูอ่ืนได

บาง 

ความคิดสรางสรรค มีการอธิบายเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง ตรงตาม

วัตถุประสงคและ

ประเด็นที่ต้ังไวอยาง

ม่ันใจ มีความชัดเจน 

มีการอธิบายเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง ตรงตาม

วัตถุประสงคและ

ประเด็นที่ตั้งไวอยาง

มั่นใจ 

มีการอธิบายเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง ตรงตาม

วัตถุประสงคและ

ประเด็นท่ีตั้งไว 

มีการอธิบายเพิ่มเติม

ตามความเขาใจของ

ตนเอง แตยังไม

ครบถวน 

การนําไปใชประโยชน เห็นคุณคา สามารถ

ประยุกตใชความรู และ

ลงมือปฏิบัติได 

ตระหนักถึงความสําคัญ

ในการนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

เห็นคุณคา สามารถ

ประยุกตใชความรู และ

ลงมือปฏิบัติได 

ตระหนักถึงความสําคัญ

ในการนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันได 

เห็นคุณคา สามารถ

ประยุกตใชความรู และ

ลงมือปฏิบัติได 

ขาดวิธีการประยุกตใช

ความรู 

 

 

 

 

 

 

 

 



 103 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร (ว 33101) 

เรื่อง ระบบนิเวศ 

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552 

คําชี้แจง 

 1. แบบทดสอบฉบับน้ีเปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลอืก จํานวน 30 ขอ  

 2. ใหนักเรียนเขียนช่ือ-นามสกุล ช้ัน หอง ลงในกระดาษคําตอบ 
2. ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว แลวทําเคร่ืองหมายกากบาท ( )           

   ลงในกระดาษคําตอบ 

3. หามนักเรียนทําเคร่ืองหมายหรือเขียนสิ่งใดๆ ลงในแบบทดสอบ 

4. ใชเวลาในการทําแบบทดสอบ 90 นาที 

 

1. ขอใดบอกความหมายของระบบนิเวศไดถูกตองท่ีสุด  

ก. ประชากรของผีเสื้อขนาดใหญ 

ข. ชางไทยท่ีอาศัยอยูในเขาใหญ 

ค. ปจจัยท่ีไมมีชีวิตท้ังหมดในทุงนา 

ง. สัตวเลี้ยงลูกดวยนมท่ีอาศัยอยูในมหาสมุทรแปซิฟก 

จ. สวนประกอบท่ีมีชีวิตและไมมีชีวิตท่ีสัมพันธกันในสระแหงหน่ึง 

2. ขอมูลในขอใดท่ีแสดงความหมายของประชากรไดถูกตอง  

ก. ตนกลวยไมในโรงเรียน มีอยู 200 ตน 

ข. เม่ือสัปดาหท่ีแลวแลวมีหญาเจาชูงอกข้ึนมา 30 ตน 

ค. เดือนพฤษภาคมปท่ีแลวมีรถจอดอยูในบริเวณโรงเรียน 350 คัน 

ง. เม่ือเดือนท่ีแลวมีปลานิลและปลาชอนอยูในสระ อยางละ 50 ตัว 

จ. ในป พ.ศ. 2551 มีนักเรียนหญิงในจังหวัดสมุทรปราการ 4500 คน 

3. ระหวางเดินทางกลับบาน นักเรยีนพบปลวกจํานวนมากอยูใตขอนไม นักเรียนคิดวาเหตุการณท่ีพบ

สามารถสรุปความหมายไดตรงกับขอใด  

ก. ประชากร 

ข. ระบบนิเวศ 

ค. แหลงท่ีอยู 

ง. กลุมสิ่งมีชีวิต 

จ. โลกของสิ่งมีชีวิต 
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  จงพิจารณาขอมูลตอไปนี้แลวตอบคําถามขอ 4 

   ลักษณะเปนปาไมบริเวณน้ํากรอย สภาพดินเลนมีกลุมพืช มีรากคํ้าจุน และรากหายใจ กลุมสัตวท่ีพบมี

ท้ังสัตวนํ้า สัตวหนาดิน และสัตวในดิน เปนแหลงอนุบาลสัตวทะเลหลายชนิด 

4. จากขอมูลจัดเปนระบบนิเวศชนิดใด  

ก. ระบบนิเวศปาไม 

ข. ระบบนิเวศชุมชน 

ค. ระบบนิเวศแหลงนํ้าจืด  

ง. ระบบนิเวศปาชายเลน  

จ. เมืองระบบนิเวศทะเล 

5.  ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับผูบริโภค  

ก. บริโภคผูผลิตเทาน้ัน 

ข. สามารถสังเคราะหดวยแสงได 

ค. ผลิตเอนไซมยอยสลายสิ่งมีชีวิต 

ง. ชวยทําใหสารอาหารหมุนเวียนเปนวัฏจักร 

จ. สรางอาหารเองไมได ตองอาศัยอาหารจากแหลงอื่น 

     6.  ถาระบบนิเวศไมมีผูยอยสลายอินทรียสารจะสงผลผลกระทบตอสิ่งมีชีวิตใดมากท่ีสุด  

ก. ผูผลิต 

ข. ผูบริโภคพืช 

ค. ผูบริโภคสัตว 

ง. ผูผลิต ผูบริโภคพืช 

จ. ผูบริโภคท้ัง-พืชและสัตว 

7.  ถานักเรียนจะจดัตูปลาเพื่อเลี้ยงปลาทอง สิ่งมีชีวิตในขอใดที่นักเรียนตองใสในตูปลาเพ่ือทําหนาท่ี        

     เปนผูผลิตในระบบนิเวศของตูปลานี้  

ก. ไรนํ้า 

ข. สาหราย 

ค. ปลาทอง 

ง. แบคทีเรีย 

จ. ปลาหางนกยูง 
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     8.   มีตูเลีย้งปลาแบบปดสนิทต้ังริมหนาตางหองมีสิ่งมีชีวิตอาศัยอยูในตูปลาไดแก ปลา กุงฝอย หอย 

  พืชนํ้า โปรโตซัว สามารถดํารงชีวิตอยูไดนานนับเดือน นักเรียนคิดวา นาจะเปนเพราะสาเหตุใด 

ก. สิ่งมีชีวิตไมเจริญเติบโต 

ข. สิ่งมีชีวิตไมรบกวนซ่ึงกันและกัน 

ค. การไดและใชพลังงานอยูในสภาพสมดุล 

ง. มีการแลกเปล่ียนพลังงานระหวางสิ่งมีชีวิต 

จ. ไมมีแบคทีเรียเขาไปทําใหสิ่งมีชีวิตไมถูกทําลาย 

9. ปลาฉลามกับเหาฉลาม มีความสัมพันธกันแบบใด  

ก. ภาวะพึ่งพา 

ข. ภาวะอิงอาศัย 

ค. ภาวะการลาเหย่ีอ 

ง. ภาวะการมีปรสิต 

จ. ภาวะไดประโยชนรวมกัน 

 10. ตัวหมัดในขนของหนูไดประโยชนจากความเสียหายของหนู ความสัมพันธชนิดน้ีเปนแบบใด  

ก. การลาเหยื่อ 

ข. ภาวะพ่ึงพา 

ค. ภาวะอิงอาศัย 

ง. ภาวะการมีปรสิต 

จ. การไดประโยชนรวมกัน 

11. ในดินมีราบางชนิดสามารถใชสวนของไฮฟา (hypha) แทงเขาไปในตัวอะมีบา จากน้ันอะมีบาจะหยุด      

 การเคลื่อนท่ีและตายในที่สุด นักเรียนคิดวาราและอะมีบามีความสัมพันธกันอยางไร  

ก. การลาเหยื่อ 

ข. ภาวะอิงอาศัย 

ค. ภาวะท่ีตองพึ่งพา 

ง. ภาวะการมีปรสติ 

จ. ภาวะมีการยอยสลาย 
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12. จากการทดลองพบวา ราชนิด A เจริญอยูบนมันฝร่ังสามารถท่ีจะเปลี่ยนแปงใหเปนนํ้าตาลมอลโตสได 

โดยการใชเอนไซมอะไมเลส แลวทําใหแบคทีเรียชนิด B ซ่ึงไมสามารถเปลี่ยนแปงใหเปนนํ้าตาลได แต 

สามารถนํานํ้าตาลมอลโตสมาใชได ทําใหแบคทีเรียชนิด B เจรญิได นักเรียนคิดวาราและแบคทีเรีย B มี

ความสัมพันธแบบใด  

ก. ภาวะอิงอาศัย 

ข. ภาวะท่ีตองพึ่งพา 

ค. ภาวะมีการเกื้อกลู 

ง. ภาวะมีการยอยสลาย 

จ. การไดประโยชนรวมกัน 

 

           จงพิจารณาขอมูลตอไปนี้แลวตอบคําถามขอ 13-14 

 

 

 

 

 

  13. กุงตัวเล็กๆ กินปรสิตบนผิวหนังของปลาทะเลชนิดหน่ึง กลุมของสัญลักษณใดใชแทนความสัมพันธ 

       ระหวางปลากับสิ่งมีชีวิตท้ังสองชนิด  

ก.  - กับกุง   0 ปรสิต 

ข.  0 กับกุง  - ปรสิต 

ค. + กับกุง  0 ปรสิต 

ง.  - กับกุง  + ปรสิต 

จ. + กับกุง  - ปรสิต 

 14. กลุมของสัญลักษณใดช้ีใหเห็นถึงความสัมพันธท่ีนาจะมีอยูนอยท่ีสุดในธรรมชาติ  

ก.   -  0  

ข.   -  - 

ค.  +  0  

ง.  +   - 

จ.  +  + 

 

 

 

 

0 =  สิ่งมีชีวิตไมไดและไมเสียประโยชน 

+   =  สิ่งมีชีวิตท่ีไดรับประโยชน 

-   =  สิ่งมีชีวิตท่ีเสียประโยชน 
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  15.   สิ่งมีชีวิตชนิดแรกของหวงโซอาหารในธรรมชาติสวนใหญมีลกัษณะตามขอใด  

ก.  ผูยอยสลายอินทรียสาร 

ข. สิ่งมีชีวิตกินพืชเปนอาหาร 

ค. สิ่งมีชีวิตท่ีกินสัตวเปนอาหาร  

ง. สิ่งมีชีวิตท่ีสังเคราะหดวยแสงได 

จ. สิ่งมีชีวิตท่ีกินท้ังพืชและสัตวเปนอาหาร 

 16. สิ่งมีชีวิตชนิดใดท่ีไมใชผูผลติในระบบนิเวศ  

ก. เห็ด 

ข. สาหรายสีเขียว 

ค. แพลงกตอนพืช 

ง. ตนกาบหอยแครง 

จ. ตนหมอขาวหมอแกงลิง 

 17.  การถายทอดพลังงานในหวงโซอาหารใดถูกตองท่ีสุด   

ก. แบคทีเรีย        หญา          สุนัขจ้ิงจอก          นกเคาแมว 

ข.   หญา        ต๊ักแตน        กบ          งู   

ค.   รา          แมลงเตาทอง        สาหราย        หนู 

ง.   สาหราย         งู           เปด         กวาง 

     จ.   ขาว          หนอน         ผเีสื้อ         นก 

 18.  ระบบนิเวศในนาขาวมีการถายทอดพลังงานอยางไร   

ก. ขาว         หนู         งู เหยี่ยว 

ข.   ขาว          หนอน นก       คน 

ค.   ขาว          ผีเสื้อ          นก  

ง.   ขาว          หนอน         ไสเดือน 

     จ.   ขาว           หนอน         ผีเสื้อ          นก 

 

     จงพิจารณาขอมูลตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอ 19 

 

     พืชสเีขียว         A          B                    C           จุลินทรีย 
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19. การถายทอดพลังงานในหวงโซอาหาร เม่ือใชการกินอาหารเปนเกณฑ กลุมสัตว A, B และ C               

จะเปนไปตามขอใด  

ก. บริโภคพืช  บริโภคสัตว  บริโภคสัตว   

ข. บริโภคพืชและสัตว  บริโภคพืช   บริโภคสัตว 

ค. บริโภคพืช  บริโภคสัตว  บริโภคพืชและสัตว 

ง. บริโภคสัตว  บริโภคพืชและสัตว  บริโภคพืช 

จ. บริโภคพืช  บริโภคพืชและสัตว  บริโภคสัตว 

 

  20.   หญา          กระตาย         แมวปา   

        จากหวงโซอาหาร ถาประชากรแมวปาลดลงนาจะเกิดผลใดตอประชากรกระตายในระยะยาวอยางไร 

ก.  ลดลง 

ข.  เพิ่มข้ึน 

ค. เทาเดิม 

ง. ลดลงแลวเพ่ิมข้ึน 

จ. เพ่ิมข้ึนแลวลดลง 

     21.     

 

 

 

 

 

 

   จากรูปแสดงพีระมิดอาหาร นักเรียนคิดวาเห็ด ราและแบคทีเรียควรอยูในสวนใดของพีระมิด                                   

ก. A  

ข. B 

ค. C 

ง. D 

จ.     A   B 
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 22  สิ่งใดมีบทบาทสําคัญในการทําหนาท่ีเช่ือมโยงหนวยสิ่งมีชีวิตกับสิ่งไมมีชีวิตและชวยใหสารอาหารหมุนเวียนเปนวัฏจักรได  

ก. ผูลา  

ข. ผูผลิต 

ค. ผูบริโภค  

ง. ดวงอาทิตย 

จ. ผูยอยสลายอินทรียสาร 

 23. กระบวนการใดท่ีไมเกี่ยวของกับการเกิดวฏัจักรนํ้า  

ก. การระเหย  

ข. การหายใจ 

ค. การระเหิด 

ง. การคายนํ้า 

จ. การควบแนน 

 24. เพราะเหตุใดแบคทีเรียจึงมีความสําคัญตอวัฏจักรตางๆ ในระบบนิเวศ  

ก. แบคทีเรียชวยสะสมสารเคมี  

ข. แบคทีเรียชวยในการสลายสารตางๆ  

ค. แบคทีเรียชวยปลอยพลังงานท่ีจําเปนสําหรับใชในวัฏจักร  

ง. แบคทีเรียเปลี่ยนแปลงสารเคมีใหอยูในรูปท่ีสิ่งมีชีวิตเอาไปใชได 

จ. แบคทีเรียชวยสะสมสารเคมีและเปลี่ยนแปลงสารเคมีใหเปนพลังงาน 

 25. ขอใดกลาวไมถูกตอง   

ก. นํ้าเปนองคประกอบสําคัญท่ีสุดของสิ่งมีชีวิต 

ข. สิ่งมีชีวิตสวนใหญไมสามารถใชแกสไนโตรเจนในอากาศได 

ค. ในบรรยากาศมีแกสไนโตรเจนเปนองคประกอบประมาณ 78 % 

ง. พืชเปนผูผลิตจะใชแกสคารบอนไดออกไซดเพ่ือสรางแปงและนํ้าตาล 

จ. ไนโตรเจนเปนองคประกอบหลักท่ีสําคัญของสารท่ีประกอบกันข้ึนเปนสิ่งมีชีวิต 

 26. วัฏจักรของสารมีความสําคัญตอสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศดานใดมากท่ีสุด  

ก. ทําใหสารตางๆเปลี่ยนรูปเปนสารอินทรีย 

ข. ทําใหมีการเปลี่ยนรูปไปมาในธรรมชาติ 

ค. ทําใหเกิดการหมุนเวียนพลังงานในระบบนิเวศ 

ง. ทําใหสารตางๆอยูในระดับสมดุลกับสิ่งมีชีวิต 

จ. ทําใหปริมาณพลังงานในธรรมชาติไมหมดสิ้น 
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   27. วัฏจักรของสารใดจะเกิดการหมุนเวียนในระบบนิเวศนอยท่ีสุดถาพืชไมมีการสังเคราะหดวยแสง 

  ก. นํ้า  

  ข. คารบอน 

  ค. กํามะถัน  

  ง. ฟอสฟอรัส 

  จ. ไนโตรเจน 

  

 28.   

  

 

 

 

 จากภาพวัฏจักรไนโตรเจน กระบวนการใดท่ีข้ึนอยูกับกิจกรรมของ nitrifying bacteria 

ก. A 

ข. B 

ค. C 

ง. D 

จ. E 

 

จงพิจาณาแผนภาพการหมุนเวียนสารโดยสิ่งมีชีวิตดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

  29.  การเกิดสารตามข้ันตอน A, B และ C เปนไปตามขอใด 

ก.  อาหารและแกสคารบอนไดออกไซด  แกสออกซิเจน  

ข.  อาหาร แกสคารบอนไดออกไซด ผูยอยสลายอินทรียสารA  

ค.  แกสคารบอนไดออกไซด แกสออกซิเจน ผูยอยสลายอินทรีย 

ง.  อาหารและแกสคารบอนไดออกไซด แกสออกซิเจน ผูยอยสลายอินทรียสาร 

จ.  สารอาหารและแกสออกซิเจน แกสคารบอนไดออกไซด ผูยอยสลายอินทรียสาร 

ไนเตรตในดิน แกสไนโตรเจน 

แอมโมเนีย โปรตีนในส่ิงมีชีวิต 

A

B

C

E
D
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  พิจารณาขอมูลตอไปน้ีแลวตอบคําถามขอ 30 

  A ระบบนิเวศน้ําจืดอุดมดวยแรธาตุ อินทรียสาร เปนท่ีอยูอาศัยของพืชและสัตวนํ้าจืด 

  B ระบบนิเวศในทะเลอุดมดวยแพลงกตอนพืช แพลงกตอนสัตว เปนท่ีอยูอาศัยของสัตวทะเล 

  C ระบบนิเวศปาชายเลนเปนดินเลนมีแรธาตุอุดมสมบูรณเปนท่ีอยูอาศัยของกุง หอย ปู ปลา โกงกาง    

          ลําพู แสม 

  D ระบบนิเวศปาไมเปนระบบนิเวศที่มีความหลากหลายทางชีวภาพมากเปนแหลงอาหาร ผลิตภัณฑของไม 

และยารักษาโรค 

 

  30. ระบบนิเวศใดที่ชวยควบคุมอุณหภูมิของโลกไมใหสูงข้ึนจากปรากฏการณเรือนกระจก  

ก.  A และ B 

ข.  B และ C 

ค.  C และ D  

ง.   เฉพาะ D เทาน้ัน 

จ.   A   B   C และ D 
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แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

 

คําชี้แจง 

1. แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรชุดน้ี มีท้ังหมด 3 ขอ 

2. นักเรียนจะไดคะแนนสูงถาตอบไดมากวิธี มีเหตุผลและเปนแนวคิดใหมท่ีเปนของนักเรียนเอง  

        หรือตอบเร่ืองท่ีคนอ่ืนคิดไมถึง 

3. แบบทดสอบแตละขอใหนักเรียนทําขอละ 10 นาที ถานักเรยีนไดยินสัญญาณหมดเวลาใหหยุด 

        ทําทันที แลวเตรียมทําขอตอไป 

4. เขียนช่ือ นามสกุล เลขท่ี หองเรียน ใหเรียบรอยกอนลงในกระดาษคําตอบกอนลงมือทํา 

        แบบทดสอบ 
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แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

นักวางแผน 

 

ช่ือ – นามสกุล ................................................................................. ช้ัน .......................... เลขท่ี ..................... 

 

สถานการณท่ี 1   ขยะท่ีมีจํานวนเพ่ิมข้ึนในแตละวันสงผลกระทบตอสิ่งมีชีวิต    

ถานักเรียนเปนนักวางแผนระดับโลก นักเรยีนจะมีวิธีใดบางท่ีนาสนใจ แปลกใหม  

คนอื่นคิดไมถึง ไมซํ้ากับใคร ในการกําจัดขยะเหลาน้ีโดยไมทําลายสิ่งแวดลอม  
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แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

นักออกแบบ 

 

ช่ือ – นามสกุล ................................................................................. ช้ัน .......................... เลขท่ี ..................... 

 

      สถานการณท่ี 2   ขวดนํ้าพลาสติกเปนขยะท่ีมีปริมาณมากท่ีสุดในแตละวัน  

เน่ืองจากคนสวนใหญนิยมซ้ือด่ืมเพราะสะดวกตอการบริโภค หลังจากบริโภคเสร็จ 

ก็ท้ิง  ถานักเรียนเปนนักออกแบบบรรจุภัณฑ นักเรียนจะใชวสัดุใดมาทดแทนการ 

ใชพลาสติกบรรจุนํ้าไดบาง ตองเปนสิ่งท่ีนาสนใจ แปลกใหม คนอ่ืนคิดไมถึง  

ไมซํ้ากับใครและไมทําลายสิ่งแวดลอม 
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แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร 

นักประดิษฐ 

 

ช่ือ – นามสกุล ................................................................................. ช้ัน .......................... เลขท่ี ..................... 

 

 

สถานการณท่ี 3   ถานักเรยีนเปนนักประดิษฐมือหน่ึงของโลก นักเรียนจะนําขวด

นํ้าพลาสติกมาประดิษฐสิ่งใดไดบางท่ีนาสนใจ แปลกใหม คนอื่นคิดไมถึง  

ไมซํ้ากับใครและไมทําลายสิ่งแวดลอม  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 

 

ช่ือ – ช่ือสกุล   นางกุลธิดา พลเย่ียม 

วัน เดือน ปเกิด    6 สิงหาคม 2520 

สถานท่ีเกิด    อําเภอนางรอง จังหวัดบุรีรัมย 

สถานท่ีอยูปจจบัุน   4/286 หอง 1306 ซอยวัดกําแพง ถนนพระราม 2   

แขวงแสมดํา  เขตบางขุนเทียน   

จังหวัดกรุงเทพมหานคร 10150    

สถานท่ีทํางานปจจุบัน   โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม รัชดาภิเษก  

ในพระบรมราชูปถัมภ ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง 

จังหวัดสมุทรปราการ 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2548   มัธยมศึกษาตอนปลาย 

จาก โรงเรียนนางรอง 

อําเภอนางรอง จังหวัดบุรีรัมย 

 พ.ศ. 2543   วิทยาศาสตรบัณฑิต (ชีววิทยาประยุกต) 

จาก มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย  

 พ.ศ. 2552   ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต 

กศ.ม. (การมัธยมศึกษา สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร) 

         จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร 
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