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บทคดัย่อ 

 งานวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้บทเรียนประกอบเกม วิชาชีววิทยา 2) ศึกษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  3) ศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนประกอบเกม 4) ศึกษา

ความพึงพอใจต่อการเรียนทางวิทยาศาสตร์ วิชาชีววิทยา โดยใช้บทเรียนประกอบเกม กลุ่มเป้าหมาย

ที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนองค์การบริหารส่วนจังหวัดกาญจนบุรี

1(บ้านเก่าวิทยา) จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2559  ที่เรียนวิชาชีววิทยา จ านวน 1 

ห้อง จ านวน  22  คน  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ วิชา ชีววิทยา จ านวน 6  

แผน  2) บทเรียนประกอบเกม วิชาชีววิทยา เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก จ านวน 6 

เร่ือง 3)แบบทดสอบท้ายบทเรียน 4) แบบทดสอบการคิดวิเคราะห์  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล 

วิเคราะห์และประมวลผลข้อมูล โดยใช้สถิติได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า  

1) นักเรียนมีการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์โดยใช้บทเรียนประกอบเกม  มี

คะแนนผ่านเกณฑไ์ม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 68.18 และมีนักเรียนที่ไม่ผ่าน

เกณฑจ์ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 31.81  
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2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ มีคะแนนผ่านเกณฑ์ จ านวน 16 คน คิดเป็น

ร้อยละ 72.22 และมีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ ์จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 27.27 

3)  ประสิทธิภาพของบทเรียนประกอบเกม วิชาชีววิทยา  E1/E2 ได้ค่าเท่ากับ 

74.62/78.41   

4) ความพึงพอใจต่อการเรียนทางวิทยาศาสตร์ วิชาชีววิทยา โดยใช้บทเรียนประกอบเกม  

ภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สดุ  (Mean = 4.78 S.D = 0.44)   

 

ค าส าคญั: การคิดวิเคราะห์, บทเรียนประกอบเกม, วิชาชีววิทยา 

 

ความส าคญัลละทีม่าอองปัญหา 

ในปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าต่างๆ เกดิขึ้นอย่างรวดเรว็ไม่ว่าจะเป็นด้านเศรษฐกิจ สังคม 

โดยเฉพาะทางด้านเทคโนโลยีการสื่อสารและนวัตกรรมต่างๆที่พัฒนาอย่างรวดเร็วล้วนมาจากการ

คิดค้นจากกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ทั้งสิ้น ดังน้ันการปฏรูิปการศึกษาของประเทศไทยจึงพยายาม

ปรับคุณภาพการศึกษาของคนไทยไปสู่สภาพที่ พึงประสงค์ของสังคมโลกซ่ึงการศึกษาตาม

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมายความว่า กระบวนการเรียนรู้  เพ่ือความเจริญ

งอกงามของบุคคล และสังคม โดยการถ่ายทอดความรู้การฝึกการอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม 

การสร้างสรรค์จรรโลงความก้าวหน้าทางวิทยาการ การสร้างองค์วามรู้ อันเกิดจากการจัด

สภาพแวดล้อม สังคม การเรียนรู้และปัจจัยเกื้ อหนุนให้บุคคลเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต

(คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ ,2542,น.2)  ประเทศต่างๆที่ มีการพัฒนาไม่ว่าจะเป็น           

ประเทศสิงคโปร์ ประเทศญ่ีปุ่น ประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศที่พัฒนาแล้ว ล้วนเน้นพัฒนา

บุคคล เน่ืองจากบุคคลเป็นจุดเร่ิมต้นของการคิด ประดิษฐ์ สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ เช่นเดียวกับ

นโยบายและแผนวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและนวัตกรรมแห่งชาติฉบับที่ 1 (พ.ศ.2555-2562 )           

ที่กล่าวไว้ว่า บุคลากรถือเป็นปัจจัยส าคัญอย่างย่ิงต่อการพัฒนาประเทศและการด าเนินงานทุกประเภท 

ในการพัฒนาบุคคลให้มีประสทิธภิาพน้ันการศึกษาจึงเป็นพ้ืนฐานส าคัญอย่างย่ิง   

การศึกษากบัการพัฒนาในปัจจุบันของประเทศไทยก้าวสู่ศตวรรษที่ 21 เป็นศตวรรษแห่ง

การเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องมีทกัษะในการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ การเรียนรู้ 3R x 7C ในด้านทกัษะด้าน

เน้ือหาสาระวิชา (3R) การอ่าน (Reading) การเขียน (Writing) การค านวณ (Arithemetics)   

ทักษะทางด้าน 7C ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา              

(Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม          

(Creativity and Innovation) ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์     

(Cross-cultural Understanding) ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีมและภาวะผู้น า 
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(Collaboration, Teamwork and Leadership) ทกัษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรู้เท่าทนัสื่อ    

(Communications, Information, and Media Literacy) ทกัษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร(Computing and ICT Literacy)ทกัษะอาชีพ และทกัษะการเรียนรู้ (Career 

and Learning Skills) (จิราพล ปรากรณ์, 2556) 

การที่จะสร้างบุคคลให้เป็นบุคคลที่มีทักษะในศตวรรษที่ 21 สิ่งส าคัญอย่างย่ิงในการ

พัฒนาทกัษะต่างๆของผู้เรียน กล่าวคือ การจัดกระบวนการเรียนรู้ซ่ึงเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะ

จะน าไปสู่การถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจและท าให้เกิดการพัฒนาทักษะด้านต่างๆ  ดังน้ันรูปแบบ

วิธีการเรียนรู้จึงมีความส าคัญย่ิง จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 4 

มาตรา 23 ข้อ 2 ที่กล่าวว่า “ ความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีรวมทั้งความรู้ความ

เข้าใจ และประสบการณ์เร่ืองการจัดการ การบ ารุงรักษาและการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติ 

และสิ่งแวดล้อมอย่างสมบูรณ์ย่ังยืน” (กระทรวงศึกษาธิการ. 2542, น.12) ซ่ึงการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้บทเรียนประกอบเกมเป็นอีกแนวทางเลือกหน่ึงที่ท  าให้เกิดการพัฒนาทักษะดังกล่าว  กรมวิชาการ

(2541, น.8) ได้ท าการศึกษารูปแบบนวัตกรรมการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพระดับมัธยมศึกษา

พบว่า ชุดการเรียนการสอนท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ความคิดสร้างสรรค์และเจตคติทางวิทยาศาสตร์สูงขึ้น 

Gangne’ and Berliner (อ้างถึงใน วิชัย สายอินคา, 2541) กล่าวว่า แรงจูงใจเป็นปัจจัย

หน่ึงที่ช่วยให้เกิดความเข้าใจ เกิดการเรียนรู้และเกิดทักษะในการเรียน ดังน้ันหากต้องการให้ผู้เรียน

สนใจและตั้งใจเรียนตลอดระยะเวลาการเรียน โดยไม่เกิดความเบ่ือหน่าย ครูต้องสร้างบรรยากาศใน

การเรียนให้เป็นไปอย่างสนุกสนาน สอดคล้องกับ กุณฑรี เพช็ร ทวีพรเดช และคณะ(2552, น.161) 

กล่าวถึงวิธีสอนโดยใช้เกมว่า เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนใช้เกมเป็นเคร่ืองมือประกอบการเรียน

การสอน เพ่ือให้นักเรียนมีความสนุกสนาน น่าเรียน น่าสนใจ และเป็นการส่งเสริมให้เกิดความรู้ 

พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ พัฒนาความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปล่ียน

ความรู้และประสบการณ์เรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นโดยมีการก าหนดเน้ือหาของเกม พฤติกรรมการเล่น 

วิธกีารเล่นและผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือหาข้อสรุปการเรียนรู้    อาจกล่าวได้ว่าการเรียน

การสอนโดยใช้บทเรียนประกอบเกม อาจเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในและนอกห้องเรียนที่ช่วย

พัฒนาผู้เรียนให้เกดิการเรียนรู้   เกดิการคิด และเกดิการคิดวิเคราะห์ ได้ นอกจากน้ันยังช่วยให้ผู้เรียน

เกดิความสนุกสนานในการเรียน ลดความกงัวล ท าให้ผู้เรียนเรียนรู้และแลกเปล่ียนเรียนรู้ไปพร้อมกับ

เพ่ือนๆในช้ันเรียนได้  

การคิดวิเคราะห์ เป็นกระบวนการทางพุทธิปัญญา ของบุคคลที่จะพิจารณาข้อมูล ปัญหา 

หรือสถานการณ์ อย่างไตร่ตรอง รอบคอบ ผ่านกระบวนการแปลความหมาย การวิเคราะห์ และ

ประเมิน โดยอาศัยความรู้ กระบวนการคิดและประสบการณ์ของตนเอง เพ่ือน าไปสู่ข้อสรุปและการ
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ตัดสินใจอย่างสมเหตุสมผล ว่าสิ่งใดถูกต้อง สิ่งใดควรเช่ือ สิ่งใดควรท า (Ennis, 1985, pp.45-48) 

การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์จ าเป็นจะต้องใช้ทักษะในการคิดเชิงวิเคราะห์ที่ผู้เรียนต้องตรวจสอบหา

ข้อมูลหลักฐานมาสนับสนุนแล้วจึงตัดสินประเมิน เพ่ือสรุปความคิดเหน็ได้อย่างสมเหตุสมผลในที่สุด 

(Kurland, 2003, pp.144–145) 

จะเห็นได้จากรายงานการประเมินคุณภาพการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของส านักงานรับรอง

มาตรฐานและการประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) ในปีพุทธศักราช 2552 มาตรฐานที่ได้คะแนน

ต ่ามากที่สุด คือ มาตรฐานที่ 4 ผู้เรียนมีความสามารถคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอย่างมี

วิจารณญาณซ่ึงได้คะแนนต ่าสุดกว่าทุกมาตรฐาน (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2552)  การ

จัดกจิกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

หลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 จึงเป็นวิธทีี่จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถคิด

วิเคราะห์ได้  และน าทกัษะนี้ ไปประยุกต์ใช้ ในการด าเนินชีวิตประจ าวันของตน 

ครูผู้สอนสามารถพัฒนาทกัษะความคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนได้ ดังที่ Jarolimek (อ้างถึงใน 

อาร์ม โพธิ์พัฒน์, 2550, น.16) ได้กล่าวว่า วิธีการคิดวิเคราะห์สามารถสอนได้ เพราะเป็นเร่ือง

ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะที่เกิดข้ึนจากกิจกรรมทางสมองตามทฤษฎีของ Bloom  กล่าวคือ    

การสอนให้เกิดพุทธิพิสัยระดับต ่า ได้แก่ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและสามารถอธิบายขั้นตอนได้  

การสอนให้เกิดพุทธิพิสัยระดับสูงคือ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินผล รวมทั้งมี

ความสามารถที่จะน าความคิดต่าง ๆ มารวมกันเพ่ือเกิดมโนทัศน์ใหม่ๆ เพ่ือให้เข้าใจสถานการณ์

ต่างๆ 

การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์สามารถท าได้โดยการด าเนินการจัดการเรียนรู้ ตาม

ขั้นตอนอย่างมีระบบ ซ่ึงจะช่วยให้เกิดทกัษะการคิดวิเคราะห์ประสบผลส าเรจ็ตามความมุ่งหมาย   ซ่ึง

ในขณะเดียวกนักระบวนการทางสมองมีการปฏบัิติตามล าดับขั้นตอน เร่ิมจากความรู้ ความเข้าใจ การ

น าไปใช้ มีการเช่ือมโยงสิ่งเร้ากับการตอบสนองของการคิดโดยฝึกคิด ฝึกต้ังค าถาม ก าหนดสิ่งที่

ต้องการวิเคราะห์ การคิดตีความ การคิดวิเคราะห์และสงัเคราะห์การคิดแบบย้อนทวน การคิดจ าแบบ

แยกแยะ การคิดเช่ือมโยงสัมพันธ์และการคิดจัดอันดับเป็นการปฏิบัติตามหลักการเป็นขั้นตอนคือ 

การก าหนดปัญหาหรือวัตถุประสงค์ ก าหนดหลักการพิจารณาแยกแยะและสรุปหาค าตอบ 

จากเหตุผลดังกล่าวมาข้างต้น ผู้ วิ จัยจึงสนใจที่ จะพัฒนาบทเรียนประกอบเกม            

เพ่ือส่งเสริมการคิด การคิดวิเคราะห์ วิชา ชีววิทยา แก่นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่5 โดยการจัดการ

เรียนรู้บทเรียนประกอบเกม โดยความเช่ือที่ว่า บทเรียนประกอบเกมเป็นการเรียนรู้ที่อาจสร้างความรู้

มากกว่าการรับรู้เพียงอย่างเดียว  ซ่ึงสนับสนุนกระบวนการสร้างองค์ความรู้และส่งเสริมการคิด

วิเคราะห์ นักเรียนระดับน้ีถือเป็นช่วงของวัยรุ่น เป็นวัยที่มีลักษณะเฉพาะเป็นของตนเอง ผู้วิจัยจึง
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จะต้องการที่จะพัฒนาการคิดวิเคราะห์ในตัวผู้เรียนให้มีมากข้ึนและให้เกดิการเรียนรู้ที่คงทนและย่ังยืน

ต่อไป 

 

วตัถุประสงคอ์องการวิจยั  

1. เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้

บทเรียนประกอบเกม วิชา ชีววิทยา 

2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดย

ใช้บทเรียนประกอบเกม 

3. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนประกอบเกม วิชา ชีววิทยา ของนักเรียน                    

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  5 ต่อการเรียนทาง

วิทยาศาสตร์ วิชา ชีววิทยา โดยใช้บทเรียนประกอบเกม 

 

สมมติฐานอองการวิจยั 

1. นักเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ วิชา ชีววิทยา มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 

70   ของคะแนนเตม็ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้บทเรียน  

ประกอบเกมหลังเรียนมีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเตม็ 

3. บทเรียนประกอบเกมวิทยาศาสตร์ วิชา ชีววิทยา มีประสทิธภิาพเทา่กบั 80/80 

4. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนทางวิทยาศาสตร์ วิชา ชีววิทยา โดยใช้บทเรียน

ประกอบเกมอยู่ในระดับมาก 

 

ออบเอตการวิจยั 

กลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/2  โรงเรียน

องค์การบริหารส่วนจังหวัดกาญจนบุ รี1(บ้านเก่าวิทยา) อ าเภอ  เมือง  จังหวัดกาญจนบุรี                

ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา  2559  ที่เรียน วิชา ชีววิทยา จ านวน 1 ห้อง จ านวน  22  คน  โดยการ

เลือกแบบเจาะจง ( Purposive Sampling) 
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ตวัลปรอิสระ 

การจัดการเรียนรู้  วิชา ชีววิทยา โดยใช้บทเรียนประกอบเกม 

ตวัลปรตาม 

1.  ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ วิชา ชีววิทยา  

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์โดยใช้บทเรียนประกอบเกม 

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนประกอบเกม วิชา ชีววิทยา 
4.  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนประกอบเกม 

 

เครือ่งมือทีใ่ชใ้นการวิจยั 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าคร้ังน้ีประกอบด้วย 

1.  แผนการจัดการเรียนรู้วิชา ชีววิทยา เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน  6  แผน   

2.  บทเรียนประกอบเกม วิชา ชีววิทยา เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก               

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 6 เร่ือง 

3.  แบบทดสอบท้ายบทเรียน วิชา ชีววิทยา เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 

จ านวน 6 เร่ืองเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก เร่ืองละ 10 ข้อ 

4.  แบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ วิชา ชีววิทยา เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับ

ความรู้สกึ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

5.  แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนทางวิทยาศาสตร์ วิชา ชีววิทยา โดยใช้

บทเรียนประกอบเกม จ านวน 15 ข้อ 

 

อั้นตอนการรวบรวมออ้มูล 

วิธีด าเนินการวิจัยทดลองโดยใช้การจัดการเรียนรู้ วิชา ชีววิทยา โดยใช้บทเรียนประกอบ

เกม เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนองค์การบริหารส่วน

จังหวัดกาญจนบุรี1(บ้านเก่าวิทยา) อ าเภอ เมือง จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 

2559 จ านวน 22 คน มีวิธดี าเนินการวิจัยดังน้ี 

1.  ผู้สอนช้ีแจงจุดประสงค์ของบทเรียนและอธบิาย วิธกีารเรียนด้วยบทเรียนประกอบเกม 

เร่ือง การคิดวิเคราะห์โดยใช้บทเรียนประกอบเกม วิชา ชีววิทยา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 แก่

กลุ่มเป้าหมาย ระยะเวลาที่ใช้ 1 คาบเรียน เป็นเวลา 1 ช่ัวโมง 
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2.  ผู้สอนด าเนินการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างข้ึน เร่ือง ระบบประสาทและ

อวัยวะรับความรู้สึก โดยใช้บทเรียนประกอบเกม จ านวน 6 เร่ือง ซ่ึงการทดลองกระท าในภาคเรียน  

ที่ 2 ปีการศึกษา 2559 โดยใช้เวลาในการทดลอง 14 ช่ัวโมง ทั้งน้ี รวมเวลาช้ีแจงการใช้บทเรียนและ

การทดสอบหลังเรียน โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการสอนเอง 

3.  แจกบทเรียนประกอบเกมให้แก่นักเรียนทุกคน เพ่ือท าการศึกษาเนื้อหา 

4.  เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนเรียบร้อยแล้วให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน  

โดยนักเรียนมีอสิระในการเลือก 

5.  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มท ากจิกรรมเกมในบทเรียนแต่ละเร่ืองที่เรียน 

6.  ให้นักเรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบท้ายบทเรียน แต่ละบทเรียน ที่เรียนจบไป 

7.  ให้นักเรียนทุกคนท าแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับ

ความรู้สกึ โดยใช้เวลา 1 คาบเรียน เป็นเวลา 1 ช่ัวโมง 

8.  ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนทางวิทยาศาสตร์ วิชา ชีววิทยา 
เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก โดยใช้บทเรียนประกอบเกม 

9.  น าข้อมูลที่รวบรวมได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์โดยใช้วิธกีารทางสถิติ 

 

การวิเคราะหอ์อ้มูล 

  การวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้    

  1.  วิเคราะห์ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนประกอบ

เกม วิชา ชีววิทยา เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สกึ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 วิเคราะห์ โดยใช้

ร้อยละ(Percentage) 

2.  วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ โดยใช้บทเรียนประกอบเกม วิชา 

ชีววิทยา เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 วิเคราะห์ โดยใช้ร้อยละ

(Percentage) 

3.  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนประกอบเกมวิทยาศาสตร์ วิชา ชีววิทยา เร่ือง 

ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สกึ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5โดยใช้สตูร E1/E2 ( ชัยยงศ์ พรหมวงศ์, 

2520, หน้า 135) 

4.  วิเคราะห์ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่เรียนโดยใช้บทเรียนประกอบเกม

วิทยาศาสตร์ วิชา ชีววิทยา เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉล่ีย (Mean)และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

5.  สรุปผล อภิปรายผล โดยใช้ตารางและการพรรณนา 
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ผลการวิจยั 

ผลการวิจัยสรุปผลได้ดังน้ี 

1.  ผลคะแนนแบบทดสอบแต่ละชุดในการคิดวิเคราะห์โดยใช้บทเรียนประกอบเกม

วิทยาศาสตร์ วิชาชีววิทยา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  จ านวนทั้งหมด  22 คน พบว่านักเรียน

มีคะแนนผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 68.18 และมีนักเรียนที่ไม่

ผ่านเกณฑจ์ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 31.81 

2.  ผลคะแนนแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ หลังเรียนโดยใช้บทเรียนประกอบเกม วิชา

ชีววิทยา   เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกที่ทดลองใช้กับนักเรียนจ านวนทั้งหมด 22 คน 

พบว่านักเรียนมีคะแนนผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 72.22 และมี

นักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑจ์ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 27.27 

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนประกอบเกมวิทยาศาสตร์  วิชา ชีววิทยา เร่ือง ระบบ

ประสาทและอวัยวะรับความรู้สกึ มีค่า E1/E2 เทา่กบั 74.62/78.41 

4.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนโดยใช้บทเรียนประกอบเกม

วิทยาศาสตร์ วิชา  ชีววิทยา  เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 

5โรงเรียนองค์การบริหารส่วนจังหวัดกาญจนบุรี1 (บ้านเก่าวิทยา) พบว่ามีความพึงพอใจต่อการใช้

บทเรียนประกอบเกม ภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สดุ  (Mean = 4.78 S.D = 0.44)   

 

อภิปรายผล 

การวิจัยเร่ือง การพัฒนาการคิดวิเคราะห์โดยใช้บทเรียนประกอบเกม วิชาชีววิทยา ส าหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5โรงเรียนองค์การบริหารส่วนจังหวัดกาญจนบุรี1 (บ้านเก่าวิทยา)  

สามารถอภิปรายผลได้ดังน้ี 

1.  ผลการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์โดยใช้บทเรียนประกอบเกม วิชา

ชีววิทยา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  จ านวนทั้งหมด  22 คน พบว่านักเรียนมีคะแนนผ่าน

เกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 มีจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 68.18 และมีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์

จ านวน 7 คน คิดเป็น   ร้อยละ 31.8 

จากผลการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์โดยใช้บทเรียนประกอบเกม วิชา

ชีววิทยา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  จ านวนทั้งหมด  22 คน พบว่านักเรียนมีคะแนนผ่าน

เกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 มีจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 68.18 และมีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์

จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 31.81 จะเหน็ได้ว่านักเรียนที่สอบไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 7 คน เน่ืองจาก

นักเรียนมีการอ่านและการรับรู้การเรียนรู้ค่อนข้างช้าและบางคนไม่สนใจในการเรียน ดังที่ เสง่ียม    
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โตรัตน์ (2546, น.28) กล่าวถึง ลักษณะของการคิดวิเคราะห์ ไว้ว่า การคิดวิเคราะห์จะไม่เป็นเพียง

การรู้หรือการจ าข้อมูลเพียงอย่างเดียว จะเป็นการแสวงหาข้อมูลและการน าข้อมูลไปใช้  ไม่เพียงแต่

การมีทักษะเท่าน้ัน แต่การคิดวิเคราะห์จะต้องเกี่ยวกับการใช้ทักษะอย่างต่อเน่ืองและเกรียงศักด์ิ 

เจริญวงศ์ศักด์ิ (2546, น.15-16) กล่าวถึง ลักษณะของการคิดวิเคราะห์และกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับ

การสังเกตข้อมูลมากๆ สามารถสร้างเป็นข้อเทจ็จริงได้ และการเช่ือมโยงข้อเทจ็จริงบางอย่างที่ขาด

หายไป สามารถท าให้มีการตีความได้ ส าหรับการเรียนรู้เร่ืองเกม ทศินา  แขมมณี และคณะ (2544, 

น.81 – 85)   การเรียนรู้โดยใช้เกม  เป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกดิการเรียนรู้

ตามวัตถุประสงค์ที่ก  าหนด  เล่นเกมตามกติกา  และผลของการเล่นมาใช้ในการสรุปการเรียนรู้เร่ือง

ต่าง ๆ  อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ  ผู้เล่นเอง  ท าให้ได้ประสบการณ์ตรง  เป็นวิธีที่เปิด

โอกาสให้มีส่วนร่วมสูงสอดคล้องกับสุชาติ แสนพิช (2555)เกมที่มีลักษณะการเล่นเพ่ือการเรียนรู้  

“Play to learning”  มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกม  

เรียนไปด้วยและก็สนุกไปด้วยพร้อมกัน ท าให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย พัฒนา

กระบวนการคิดของผู้เรียนไปโดยที่ผู้เรียนไม่รู้ตัว  รวมทั้งส่งเสริมกระบวนการท างานและอยู่ร่วมกนั 

2.  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

โดยใช้บทเรียนประกอบเกม พบว่านักเรียนมีคะแนนผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 จ านวน 16 คน 

คิดเป็นร้อยละ 72.22 และมีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑจ์ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 27.27 

จากผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

โดยใช้บทเรียนประกอบเกม พบว่านักเรียนมีคะแนนผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 จ านวน 16 คน 

คิดเป็นร้อยละ 72.22 และมีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 27.27 ซ่ึงเป็น

นักเรียนกลุ่มเดียวกนักบัที่ไม่ผ่านการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ มีเพียงแค่ 1 คนเท่าน้ัน

ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับพงษ์เทพ บุญศรีโรจน์ (2533)กล่าวว่า การเล่นท า

ให้เดก็ได้ฝึกความสามารถในการรับรู้และเสริมสร้างความคิดหลาย ๆ ด้าน เช่นการรับรู้ concept ใหม่ 

ๆ ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนฝึกความจ า ท าให้เดก็ได้มีโอกาสสร้างสมประสบการณ์ให้กับตนเอง

เพ่ือเรียนรู้และรับรู้สิ่งแวดล้อมและสิ่งซ่ึงไม่มีใครสอนเขาได้ การเล่นเป็นวิธีการที่จะช่วยให้เด็ก

สามารถปรับตัว และเปล่ียนแปลงความคิด ช่วยให้เดก็ได้มีโอกาสตอบสนองความต้องการของตนเอง 

น าเดก็ไปสู่การค้นพบ ท าให้เดก็เกิดความรู้สึกอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลินและพร้อมที่จะด าเนิน

กิจกรรมซ า้ได้เมื่อเกิดความพอใจและสนใจ โดยไม่ต้องมีสิ่งอื่นมากระตุ้นไม่ว่าการให้รางวัลหรือการ

ลงโทษ เดก็อาจเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอยู่เสมอ ซ่ึงเป็นการแสดงความก้าวหน้าในระดับสติปัญญา

และความคิดของเดก็จะเหน็ได้ว่าการเล่นมีความส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของเดก็เป็นอย่างมาก  

ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของโศภิต รุ้งทอง(2549) ได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลักภาษาไทยและเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับ
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การสอนโดยใช้เกมกบัการสอนแบบปกติ ผลวิจัยปรากฏว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษาไทยของ

นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอนก่อนการทดลองและหลังการทดลองแตกต่างกัน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01และสิริวรรณ ใจกระเสนและคณะ(2550) ได้ศึกษาการพัฒนา

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

บ้านหนองบัว จังหวัดล าพูน ผลวิจัยพบว่า  นักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์มีคะแนนทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1  

3 .  ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนประกอบเกม วิชาชีววิทยา ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่าประสทิธภิาพของบทเรียนประกอบเกม  E1/E2 ได้ค่าเทา่กบั 74.62/78.41 

จะเห็นได้ว่าคะแนนของแบบทดสอบท้ายบทเรียนประกอบเกมทั้ง 6 ชุดน้ีมีค่าเท่ากับ 

74.62และคะแนนแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์มีค่าเทา่กบั 78.41ซ่ึงคะแนนทั้ง 2 ค่า ไม่แตกต่างกัน 

เน่ืองจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์น้ีเป็นข้อสอบที่คัดเลือกมา แบบทดสอบท้ายบทเรียนทั้ง 6 ชุด

และอีกประการหน่ึงกิจกรรมทั้ง 6 ชุดน้ีได้ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 คน มีค่า IOC = 

0.66-1.00 ตามเกณฑม์าตรฐาน  

4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ต่อการเรียนทาง

วิทยาศาสตร์ วิชาชีววิทยา โดยใช้บทเรียนประกอบเกม พบว่ามีความพึงพอใจต่อบทเรียนประกอบ

เกม ภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด  (Mean = 4.78 S.D = 0.44)  และในแต่ละด้านมีคะแนนเฉล่ีย

เรียงล าดับจากมากไปหาน้อย คือ ด้านผู้สอน (Mean = 4.81 S.D = 0.41) ด้านประโยชน์ (Mean = 

4.78  S.D = 0.45) และด้านสื่อการสอน  (Mean = 4.73 S.D = 0.47)    

จากผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ต่อการเรียนทาง

วิทยาศาสตร์ วิชาชีววิทยา โดยใช้บทเรียนประกอบเกม พบว่ามีความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียน

ประกอบเกม ภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด  (Mean = 4.78 S.D = 0.44)  และในแต่ละด้านมี

คะแนนเฉล่ียเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ด้านผู้สอน (Mean = 4.81 S.D = 0.41) ด้านประโยชน์ 

(Mean = 4.78  S.D = 0.45) และด้านสื่อการสอน  (Mean = 4.73 S.D = 0.47)   ซ่ึงสอดคล้อง

กบัสริิวรรณ ใจกระเสนและคณะ(2550) ได้ศึกษาการพัฒนากระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้เกม

วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา  ปีที่ 5 โรงเรียนบ้านหนองบัว จังหวัดล าพูน ผลวิจัย

พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้เกม

วิทยาศาสตร์อยู่ในระดับมากที่สุดและวจีพร สุขสมบูรณ์(2550) การสร้างชุดการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมทางภาษา เร่ือง Local products in my sub-district ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนด่านแม่ค ามันพิทยาคม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุด

การเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก 
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ออ้คน้พบ 

ในการวิจัยคร้ังน้ี พบว่า 

1.  บทเรียนประกอบเกม วิชาชีววิทยา เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกน้ี 

สามารถช่วยพัฒนาทกัษะการคิดวิเคราะห์ให้เกดิแก่ผู้เรียน เช่น การคิดวิเคราะห์แยกองค์ประกอบของ

เร่ืองราวเน้ือหาที่ได้จากบทเรียน คิดวิเคราะห์ด้านความสัมพันธ์ ซ่ึงเกิดจากการน าความรู้ที่ได้จาก

บทเรียนน ามาเช่ือมโยงกับเกมกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์ เพ่ือแก้ปัญหาในแต่ละ

บทเรียนแต่ละชุดได้เป็นอย่างดี 

2.  บทเรียนประกอบเกม วิชาชีววิทยา เร่ือง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช่วย

กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  เกิดความสนุกสนาน ไม่รู้สึกเบ่ือ ซ่ึงตามปกติ วิชาชีววิทยา มีเน้ือหา

ค่อนข้างมาก มีค าศัพทเ์ฉพาะที่จ าได้ยาก เม่ือนักเรียนเรียนโดยใช้เกม ท าให้จ าค าศัพทเ์ฉพาะได้มาก

ข้ึนและจากแบบทดสอบที่ให้ท านักเรียนได้คะแนนดีข้ึน นอกจากน้ันยังฝึกการท างานเป็นทีม การมี

ส่วนร่วมกนั มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกนัและแบ่งความรับผิดชอบในการท างาน 

3.  เมื่อท ากิจกรรมจนครบแต่ละบทเรียนแล้ว การให้รางวัลกับนักเรียน เป็นการกระตุ้น

ความสนใจและท าให้มีสมาธิในการเรียนในแต่ละบทเรียนเพ่ิมขึ้น  ดังน้ันการเสริมแรงของครูจึงควร

เป็นการเสริมแรงทางบวก 

 

ออ้เสนอลนะ 

ออ้เสนอลนะส าหรบัการน าไปใช ้

1.  การพัฒนาบทเรียนประกอบเกม ผู้สอนจะต้องศึกษาเน้ือหาของบทเรียน สรุปเน้ือหา

ให้เข้าใจง่ายและน าเน้ือหาที่เลือกมาใช้สร้างเกมที่สอดคล้องและเหมาะสม 

2.  การใช้บทเรียนประกอบเกม ผู้สอนจะต้องคอยดูแลระหว่างการเรียนรู้ของผู้เรียน โดย

ให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียนบางกลุ่ม เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดเช่ือมโยงระหว่างเน้ือหาใน

บทเรียนและเกม ซ่ึงจะท าให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเน้ือหามากขึ้น 

3.  ในการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนประกอบเกม ผู้สอนจะต้องควบคุมเวลา

ในการด าเนินกจิกรรมแต่ละช่วงให้เหมาะ  เน่ืองจากบทเรียนแต่ละชุดมีเน้ือหาความยากง่ายไม่เท่ากัน 

ดังน้ันในการท ากิจกรรมบางบทเรียนจะต้องมีการยืดหยุ่นเวลาออกไปบ้าง เพ่ือให้ผู้เรียนบางคนและ

บางกลุ่มเกดิการเรียนรู้ ได้สมบูรณ์ 

ออ้เสนอลนะในการวิจยัครั้งต่อไป 

ควรศึกษาเปรียบเทยีบการเรียนการสอนกบัการเรียนรู้ รูปแบบอื่นๆ เช่น การใช้ปัญหาเป็น

ฐานกบับทเรียนประกอบเกม 
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