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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง ระบบสุริยะ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านลำมะโกรก ก่อนเรยีนและหลัง
การจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม 2) เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสรุิยะของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านลำมะโกรก หลังการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม 3) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านลำมะโกรก ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้เกม กลุ่มตัวอยา่งที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน  
บ้านลำมะโกรก อำเภอเมือง จังหวัดกำแพงเพชร จำนวน 29 คน ใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 
เครื่องมือท่ีใช้ประกอบด้วย แผนการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง ระบบสรุิยะ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และแบบประเมิน      
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ความพึงพอใจของนักเรียน สถิติทีใ่ช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ค่าเฉลี่ย คา่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบค่าที (One sample t - test)  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 2) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน หลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรม
การเรยีนรู้โดยใช้เกม อยู่ในระดับมาก  
 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์, ทักษะกระบวนการ 
            ทางวิทยาศาสตร์, ระบบสุริยะ 
 

ABSTRACT 
 The objectives of this research are 1) to compare the achievement of 
science learning on the topic of the solar system of students in grade 4 students at 
Ban Lam Makrok School before and after class organize learning using games. 2) to 
study the scientific process skills on the topic of the solar system of grade 4 
students at Ban Lam Makrok School after organizing learning using games. 3) to 
study the satisfaction of grade 4 students at Ban Lam Makrok School towards the 
learning using games. The sample group for this research consisted of 29 grade 4 
from Ban Lam Makrok School in Mueang District, Kamphaeng Phet Province, selected 
by purposive sampling. The tools used consisted of lesson plan on the solar system, 
a test to assess science learning achievement, an assessment of scientific process 
skills, and a student satisfaction assessment. Statistical analysis for this research 
includes mean scores, standard deviation, and one sample t – test. 
 The results of the research found that 1) the students' learning achievement 
after the intervention was higher than before the intervention at the .05 level of 
significance. 2) The students' science process skills after learning using games were 
overall at a high level, and 3) The students' satisfaction with the learning using 
games was at high level. 
 
Keywords: Learning using games, Academic achievement in science subjects,  
                Scientific process skills, Solar system 
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ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญอยา่งยิ่งในสังคมโลกปจัจุบันและอนาคต เพราะความรู้      

ด้านวิทยาศาสตรส์ามารถใช้ผลติเครื่องมือเครื่องใช้เพื่ออำนวยความสะดวกในการดำรงชีวิตของ
มนุษย ์ทั้งในการดำรงชีวิตประจำวันและในงานอาชีพต่าง ๆ โดยผสมผสานกับความคดิสร้างสรรค์
และศาสตร์อื่น ๆ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ช่วยให้เกิดความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างมาก          
ในขณะเดยีวกันเทคโนโลยยีังมีส่วนสำคัญมากที่จะทำให้การศึกษาคน้คว้าความรู้ทางวิทยาศาสตร์
เพิ่มขึ้นอย่างไม่หยุดยั้ง วิทยาศาสตร์ทำให้คนได้พัฒนาวิธีคิด ความคิดเป็นเหตุเป็นผล คดิสร้างสรรค์ 
คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะทีส่ำคญัในการค้นคว้าหาความรู้ มคีวามสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบสามารถตดัสินใจโดยใช้ข้อมูลหลากหลาย และประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์
เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ ซึง่เป็นสังคมแห่งความรู้ (Knowledge-based society) ทุกคน 
จึงจำเป็นต้องไดร้ับการพัฒนาใหเ้รียนรู้วิทยาศาสตร์ (Scientific literacy for all) เพื่อที่จะมีความรู้
ความเข้าใจโลกธรรมชาติ และเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถนำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตผุล 
สร้างสรรค์ และมคีุณธรรม ความรูว้ิทยาศาสตร์ไม่เพียงแต่นำมาใช้ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดี  
แต่ยังช่วยให้คนมีความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์การดูแลรักษา ตลอดจนการพัฒนา
สิ่งแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติอย่างสมดุลและยั่งยืน ท่ีสำคัญอย่างยิ่ง คือ ความรู้วิทยาศาสตร์
ช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการพฒันาเศรษฐกิจ สามารถแข่งขันกับนานาประเทศและดำเนินชีวิต 
อยู่ร่วมกัน ในสังคมโลกได้อย่างมคีวามสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) การเรียนรู้วิทยาศาสตร์   
จึงเป็นสิ่งท่ีสำคญัในการพัฒนาผูเ้รยีนให้ไดร้ับทั้งความรู้ กระบวนการ เจตคติ ผู้เรียนทุกคนควรไดร้ับ
การกระตุ้นส่งเสริมใหส้นใจและกระตือรือร้นที่จะเรยีนรู้วิทยาศาสตร ์มคีวามสงสยั เกิดคำถามในสิ่งตา่ง ๆ  
ที่เกี่ยวกับโลกธรรมชาตริอบตัว มคีวามมุ่งมั่น และมีความสุขท่ีจะศกึษาค้นคว้า สืบเสาะหาความรู้
เพื่อรวบรวมข้อมลู วิเคราะหผ์ลนำไปสู่คำตอบของคำถาม สามารถตัดสินใจด้วยการใช้ข้อมูลอยา่ง 
มีเหตผุล สามารถสื่อสารคำถาม คำตอบ ข้อมูล และสิ่งที่ค้นพบจากการเรยีนรู้ให้ผู้อื่นเข้าใจได้  
(จงจิต แก้วพา, 2564) สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ตระหนัก 
ถึงความสำคัญของการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่มุ่งหวังให้เกิดผลสัมฤทธ์ิต่อผูเ้รียนมากที่สุด  
จึงได้จัดทำตัวช้ีวัดและสาระการเรยีนรู้แกนกลาง กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรบัปรุง 
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง  
พ.ศ. 2560) ขึ้นเพื่อให้สถานศึกษา ครูผู้สอน ได้ใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
วิชาวิทยาศาสตร์ ที่มุ่งเน้นใหผู้้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการ
และความรู้จากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผลทีไ่ด้มาจัดระบบเป็น
หลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง และความเจรญิก้าวหน้าของวิทยาการ
ต่าง ๆ และทัดเทียมกับนานาชาตกิลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (สำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คือ พฤติกรรมที่เกิดจากการคดิ การปฏิบตัิ การศึกษา 
ค้นคว้า ทดลอง และการฝึกฝนในการเรยีนรู้ของแต่ละบุคคล โดยการใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ให้
ได้มาซึ่งความรู้ โดยการปฏิบัติและฝึกฝนความนึกคิดอย่างมีระบบ ซึ่งก่อให้เกิดความงอกงามทาง
สติปัญญา สามารถแก้ปญัหา และแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ (นิภา ตรีแจ่มจันทร,์ 
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2562) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นความชํานาญ หรือความสามารถในการใช้ความคดิ
เพื่อค้นคว้าความรู้ รวมทั้งการแกป้ัญหา ทักษะกระบวนการวิทยาศาสตรเ์ป็นทักษะทางปัญญา 
เพราะเป็นการทำงานของสมอง การคิดมีทั้งการคิดพื้นฐาน เช่น ทักษะการสื่อความหมาย ได้แก่  
การอ่าน การรับรู้ การจำ การจำถาวร การพูด การเขียน นอกจากนี ้ยังมีทักษะการสังเกต การระบุ 
การจำแนก การเรียงลำดับ การเปรียบเทียบ การลงข้อสรปุ และการใช้ตัวเลข (พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 
2545) จนเกิดความชํานาญและคล่องแคล่ว ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ช่วยให้เกิดความ
รอบคอบมีเหตุผล มีจิตวิทยาศาสตร์ และเป็นเครื่องมือท่ีสามารถนําไปใช้ให้เหมาะสมและเกดิ
ประโยชนไ์ด้ (วิทย์ วิศทเวทย์,์ 2547) 
 ปัจจุบันการจดัการเรียนการสอนของครูวิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษาเน้นทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไม่มากพอในการจัดการเรียนการสอน โดยวิธีการสอนของครูยังใช้
วิธีการที่เน้นเนื้อหามากกว่าที่จะฝกึทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ใหเ้กิดขึ้นแก่ผู้เรียน นอกจาก
จะทำให้ผู้เรียนขาดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์แล้ว ยังส่งผลให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชา
วิทยาศาสตร์และคิดว่าวิทยาศาสตร์นั้นเป็นเรื่องยาก ผู้เรียนส่วนใหญเ่ห็นว่า การทดลอง การสืบเสาะ
หาความรู้ และกิจกรรมที่ต้องลงมอืปฏิบัติมีอิทธิพลต่อความชอบวิทยาศาสตร์ จึงถือว่าปัจจัย 
ด้านเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์เปน็ส่วนสำคญัอย่างหนึ่งที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
และชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ นอกจากนั้นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นอีกปัจจัยหนึ่งท่ีส่งผลต่อทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กลา่วคือ การที่ผู้เรยีนมีแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิจะมีความพยายามที่จะ
ทำงานให้สำเร็จ และเช่ือว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นสิ่งกระตุ้นหรือแรงผลักดันท่ีทำใหป้ระกอบ
กิจกรรมต่าง ๆ ไดส้ำเร็จ (จุฑามาศ ทองเจียว และธัญญรัศม์ ชิดไธสง, 2561) อีกทั้งนักเรียนใน 
ระดับประถมศึกษา เป็นวัยที่เรยีนรู้จากการลงมือปฏิบตัิ มีความอยากรู้อยากเห็น ชอบสํารวจสิ่ง 
ต่าง ๆ รอบตัว ช่างซัก ช่างถาม เรยีนรู้จากประสบการณ์ตรง ไม่ชอบอยู่นิ่ง ชอบมีกิจกรรมที่
หลากหลาย เช่น การเล่นเกม เด็กเรียนรู้การเล่นเกม การเล่นถือเป็นกิจกรรมตามธรรมชาติของเด็ก 
ที่ทำให้เด็กมีความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ และด้วยสถานการณ์การแพรร่ะบาดของเชื้อไวรสั 
โคโรนา 2019 (COVID - 19) ทำให้โรงเรยีนต้องปรับวิธีการเรียนการสอนโดยจัดการเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ ซึ่งจากการประเมินการเรียนระบบเรียนออนไลน์ พบว่า นักเรียนบางส่วนยังต้อง
ปรับพื้นฐานด้านการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งนักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน เช่น ในด้านความคิด 
ความสามารถทำให้ความรู้พื้นฐานและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จึงมีความแตกต่างกัน 
ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (The 5 E’s of Inquiry-Based 
Learning) จึงเป็นตัวเลือกหนึ่งในการเรยีนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ที่จะช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ และส่งเสริมให้ผูเ้รียนแสวงหาความรูด้้วยตนเอง โดยมีกระบวนการในการสืบเสาะ     
หาความรู้ทีส่ำคัญ 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ ข้ันท่ี 2 ขั้นสํารวจและค้นหา ขั้นที่ 3 
ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ และขั้นท่ี 5 ขั้นประเมิน (ชัยวัฒน์ สุทธิรตัน์, 
2561) และจากการศึกษาการจดักจิกรรมการเรียนการสอน โดยใช้เกมเป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะช่วยให้ 
นักเรียนมีความกระตือรือร้น มีความสนใจ และเรยีนรูไ้ด้อย่างมีความสุข สอดคล้องกับ ปริศนา 
มัชฌิมา (2565) กล่าวว่า การสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นวิธีการจดัการเรยีนรู้ที่ทำให้นักเรยีนมสี่วน
ร่วม และส่งเสริมแรงจูงใจให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้ มีพื้นฐานมาจากแนวคิดที่ว่าเกมมีความสนุกและ
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กระตุ้นการมสี่วนร่วมในช้ันเรยีน สามารถใช้เพื่อส่งเสรมิการเรียนรู้ และการพัฒนาทักษะได้ใน
หลากหลายวิชา โดยเกมเหล่านีม้หีลายรูปแบบตั้งแต่ Board Game ไปจนถึง Digital Game  
ซึ่งนักวิจัยได้มปีรับเปลี่ยนรูปแบบเกมให้เท่าทันกับยุคสมัย และสอดแทรกเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ 
ลงไปในเกม และจากการวิจัยของ กุลธิดา ชูเสน และกาญจนา ธนนพคุณ (2560) พบว่า การเรียน
การสอนด้วยแผนการจัดการเรยีนรู้ โดยการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 นอกจากน้ียังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ อัจฉรา เปรมปรดีา (2558) พบว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
หลังการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้เกมและการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู ้5 ขั้น (5Es) ประกอบการเรยีน
การสอนวิทยาศาสตร์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นทำใหผู้้วิจัยได้เห็นถึงความสำคัญของทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และความคดิสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ด้วยการจดัการเรยีนรู้ผา่นการจดัการเรียนรู้
โดยใช้เกม เนื่องจากโรงเรียนบา้นลำมะโกรก เป็นโรงเรยีนที่เน้นผูเ้รยีนเป็นสำคญับนพื้นฐาน 
ความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ โรงเรยีนบ้านลำมะโกรก                   
รับนโยบายของหลักสตูรแกนกลางมาปฏิบัติ โดยมุ่งให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการเรียนรู้ 
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ โดยใช้ทักษะกระบวนการทางด้านวทิยาศาสตร์ ซึ่งในรายวิชา
วิทยาศาสตร์นั้นจะช่วยใหผู้้เรยีนสามารถพัฒนาการทางดา้นความคดิ โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 
ผ่านการจดัการเรียนรู้ โดยใช้เกม จะช่วยให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการจัดการเรยีนรู้ 
แบบใช้เกม ในการวิเคราะห์ แสวงหาความรู้และจดัการองค์ความรู้ดว้ยตนเอง ฝึกทักษะการคดิ
วิเคราะห์ ทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะการแก้ปญัหา สร้างทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
และสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นไดอ้ย่างมีความสุข ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่อง ระบบสุรยิะ ผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม โรงเรียนบ้านลำมะโกรก อำเภอเมือง จังหวัดกำแพงเพชร สังกดัสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษา เขต 1 เพื่อพัฒนาศักยภาพด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนให้มี
ประสิทธิภาพขึ้น 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ ของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนและหลังเรยีนดว้ยการจดัการเรยีนรู้โดยใช้เกม 

2. เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ ของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 หลังการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เกม 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ หลังเรยีนสูงกว่า

ก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลังการจดัการ

เรียนรูโ้ดยใช้เกม อยู่ในระดับมาก 
3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม อยู่ในระดับมาก 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

เรื่อง ระบบสุริยะ ผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นลักษณะวิจยักึ่งทดลอง (Pre - Experimental 
Research) โดยมีรายละเอียดและขั้นตอนการดำเนินการวิจัยดังนี ้ 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านลำมะโกรก
อำเภอเมืองฯ จังหวัดกำแพงเพชร 

กลุม่ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านลำมะโกรก 
อำเภอเมืองฯ จังหวัดกำแพงเพชร ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 1 
ห้องเรียน มีนักเรียน 29 คน ได้มาจากการสุม่ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบง่ออกเป็น 2 ประเภท ประกอบด้วย เครื่องมือท่ีใช้ในการ
ทดลองและเครื่องมือท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ไดแ้ก่ แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่อง ระบบสุรยิะ จำนวน 5 แผน 5 ช่ัวโมง ในแต่ละ
แผนการจดัการเรียนรู้แบ่งกิจกรรมออกเป็น 5 ข้ัน ได้แก่ ข้ันสร้างความสนใจ ข้ันสำรวจและค้นหา 
ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ขั้นขยายความรู้ และขั้นประเมิน ซึ่งได้นำเกมมาใช้ฝึกทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ในขั้นสำรวจและค้นหาให้เหมาะสมกับเนื้อหา โดยพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 6 ทักษะ ได้แก่ 1) ทักษะการสังเกต 2) ทักษะการจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูล 
3) ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล 4) ทักษะการตั้งสมมติฐาน 5) ทักษะการกำหนดและควบคมุ 
ตัวแปร และ 6) ทักษะการทดลอง หลังจากการจดัการเรียนรู้จะมีการทำแบบประเมินทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร ์

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียน
วิทยาศาสตร์ 2) แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ 3) แบบประเมินความ       
พึงพอใจ โดยมีรายละเอียดของเครื่องมือแต่ละชนิดดังนี ้
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2.1 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุรยิะ เป็นแบบทดสอบ
ปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ เพื่อใช้ทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยมีขั้นตอนในการ
ดำเนินการ ดังนี้ 

1) ศึกษาวิเคราะห์หลักสตูรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551                                        
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและหลักสูตรสถานศึกษา 
เรื่อง ระบบสุริยะ  

2) ศึกษาโครงสร้างหลักสตูร ตัวช้ีวัด คําอธิบายรายวิชา และโครงสร้างของรายวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ศึกษาผลการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

3) ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีสร้างเครื่องมือวัดผลทางการศึกษาจากเอกสาร ตํารา 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสรา้งแบบทดสอบ คู่มือครู คูม่ือในการประเมินผล 

4) ดำเนินการวิเคราะหต์ารางเนื้อหา สาระการเรียนรู้ตามตัวช้ีวัดใหค้รบทุกเนื้อหาในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสุริยะ  

5) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุรยิะ ที่ใช้ในการ
ทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรยีนรู้ จำนวน 1 ฉบับ ที่ครอบคลุมเนื้อหา 

6) นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่ปรับปรุงแล้ว เรื่อง ระบบ
สุริยะ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน แล้วตรวจสอบหาค่าดัชนคีวามสอดคล้องของแบบทดสอบ 
(Index of Item Objective Congruence : IOC) ซึ่งแบบทดสอบมคี่าดัชนีความสอดคล้องความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 

7) ตรวจสอบค่าความเช่ือมั่น (Reliability) คือ การตรวจสอบวัดค่าความเชื่อมั่นที่คงที่  
ซึ่งผู้วิจัยใช้เกณฑ์แบบทดสอบทีไ่ดค้่าความเชื่อมั่นมีคา่ตั้งแต่ 0.75 ข้ึนไป เพื่อให้ได้ข้อสอบ ท่ีมี
มาตรฐานจำนวน 30 ข้อ โดยหาคา่ความเชื่อโดยใช้วิธีของ Kuder - Richardson จากสูตร KR-20 
ซึ่งได้ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.911 

8) นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุรยิะ ท่ีผ่าน
เกณฑ์คณุภาพความเที่ยงตรงไปทดสอบผลการจัดการเรยีนรู้ก่อนและหลังการจดัการเรียนรู้กับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จำนวน 29 คน โรงเรียนบ้านลำมะโกรก นํามาหาค่าเฉลี่ย (X̅ )  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
 2.2 แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แบบ Rating Scale ซึ่งแบ่งการ
ประเมินเป็น 6 ทักษะ โดยมีขั้นตอนในการดำเนินการ ดังนี้ 

1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการประเมนิทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

2) สร้างแบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน  
3 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้อง โดยการนําแบบประเมินไปหา 
ค่าดัชนี ความสอดคล้อง ผลการวิเคราะห์คา่ดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 

3) นําแบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
เพื่อความสมบรูณ์ของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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จากนั้นเขียนข้อคําถามตามนิยามของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สร้างเกณฑ์  
การประเมิน 5 ขั้นตอน พร้อมท้ังกำหนดเกณฑ์การประเมินแบบระดับคุณภาพ (Rubric scoring) 
โดยมรีะดบัการให้คะแนน ดังนี้ 

 5 หมายถึง มีพฤติกรรมที่แสดงออกอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง มีพฤติกรรมที่แสดงออกอยู่ในระดับมาก 
 3 หมายถึง มีพฤติกรรมที่แสดงออกอยู่ในระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง มีพฤติกรรมที่แสดงออกอยู่ในระดับน้อย 
 1 หมายถึง มีพฤติกรรมที่แสดงออกอยู่ในระดับน้อยทีสุ่ด 
เกณฑ์การแปลความหมายการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 4.50 – 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง มาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง น้อย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง น้อยท่ีสุด 

 2.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ที่มีต่อการจัดกจิกรรม
การเรยีนรู้โดยใช้เกม เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ  
โดยกำหนดเกณฑ์ค่าเฉลี่ย ดังน้ี  

 คะแนนเฉลีย่ 3.51 - 4.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
 คะแนนเฉลีย่ 2.51 - 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
 คะแนนเฉลีย่ 1.51 - 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
 คะแนนเฉลีย่ 1.00 - 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยท่ีสุด 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 วิธีการดำเนินการ

ทดลองมีขั้นตอน ดังต่อไปนี ้
1. ผู้วิจัยนําหนังสือขอความร่วมมอืในการเก็บข้อมูลเพื่อการวิจัย จากสำนักส่งเสริมวิชาการ 

และงานทะเบยีน มหาวิทยาลัย เสนอผู้อำนวยการโรงเรยีน บ้านลำมะโกรก เพื่อขอความอนุเคราะห์
เก็บรวมรวมข้อมูลเพื่อการวิจัยกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 29 คน 

2. ผู้วิจัยอธิบายและชี้แจงแผนการจัดการเรยีนรู้ และทดสอบก่อนเรียนกับนักเรยีน
กลุ่มเป้าหมาย แล้วดำเนินการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม เพื่อส่งเสรมิทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  

3. ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบหลังเรยีน เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรยีนรู้ ซึง่เป็นชุดเดียวกับท่ีใช้ 
ทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 29 คน 

4. ผู้วิจัยดำเนินการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลงัการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เกม เรื่อง ระบบสรุิยะ โดยใช้แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเ์ป็นรายบุคคล 

5. ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบประเมนิความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังทีไ่ด้รับการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

โดยใช้เกม โดยใช้สถิติพื้นฐานและสถิติทดสอบค่าที one sample t – test 
2. วิเคราะห์ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้สถิติ ได้แก่ คา่เฉลี่ย (X̅) และ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (X̅) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

สรุปผลการวิจัย 
ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เร่ือง ระบบสุริยะ  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสรุิยะ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนบ้านลำมะโกรก ก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม ผู้วิจัยได้ให้กลุม่ตัวอย่าง 
จำนวน 29 คน ทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสรุิยะ ก่อนและ
หลังการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้เกม ซึง่เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน จำนวน 30 ข้อ และนำคะแนนที่ได้
จากการทดสอบทั้งสองครั้งมาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิทยาศาสตร์ ผลการวิเคราะห์
ข้อมูลมีรายละเอียดแสดงไว้ในตารางที่ 1 ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1 ผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 4 เรื่อง ระบบสุริยะ ด้วย      
              การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกม 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

N คะแนนเต็ม 𝐗 S.D. t-test Sig. 

ก่อนเรียน 29 30 11.14 2.63 
17.18 .000 

หลังเรียน 29 30 22.79 3.65 
* มีนัยสำคัญทีร่ะดับ .05  
 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุรยิะ ด้วย      
การจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีคะแนนหลังเรียน (X̅ = 22.79, 
S.D. = 3.65) สูงกว่าก่อนเรียน (X̅ = 11.14, S.D. = 2.63) อย่างมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ.05     
ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
 

ตอนที่ 2  ผลการศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสรุิยะ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนบ้านลำมะโกรก หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม จำนวน 6 ทักษะ ได้แก่ 1) ทักษะการ
สังเกต 2) ทักษะการจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมลู 3) ทักษะการลงความเห็นจากข้อมลู        
4) ทักษะการตั้งสมมติฐาน 5) ทักษะการกำหนดและควบคุมตัวแปร 6) ทักษะการทดลอง ซึ่งจะ
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ประเมินเป็นรายบุคคลหลังจากการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม ผลการศกึษาข้อมูลมีรายละเอียดแสดงไว้
ในตารางที่ 2 ดังนี ้

 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม  
              ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 𝐗 S.D. ความหมาย ลำดับที ่
1. ทักษะการสังเกต 3.28 0.45 ปานกลาง 6 
2. ทักษะการจัดกระทำและสื่อความหมาย 
ข้อมูล 
       2.1 แหล่งข้อมูลที่นำมา 
       2.2 การจัดกระทำข้อมูล 
       2.3 การนำเสนอข้อมูล 

3.55 0.51 มาก 4 

3. ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล 
       3.1 การอธิบาย 
       3.2 การลงความเห็น 

3.86 0.79 มาก 1 

4. ทักษะการตั้งสมมติฐาน 3.76 0.74 มาก 2 
5. ทักษะการกำหนดและควบคุมตวัแปร 3.52 0.57 มาก 5 
6. ทักษะการทดลอง 
       6.1 ความสามารถในการออกแบบ 
       6.2 การบันทึกผล 
       6.3 การแปลความหมายข้อมูล 

3.62 0.62 มาก 3 

โดยภาพรวม 3.60 0.20 มาก 
   
 จากตารางที่ 2 พบว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้      
โดยใช้เกม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ทั้ง 6 ทักษะ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 3.60,  
S.D. = 0.20) ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 เมื่อพิจารณารายทักษะเรียงตามลำดับจากมากไป
หาน้อย พบว่า ลำดับที่ 1 ทักษะการลงความเห็นจากข้อมลู (X̅ = 3.86, S.D. = 0.79) อยู่ในระดับ
มาก ลำดับท่ี 2 คือ ทักษะการตั้งสมมติฐาน (X̅ = 3.76, S.D. = 0.74) อยู่ในระดับมาก ลำดับที่ 3  
คือ ทักษะการทดลอง (X̅ = 3.62, S.D. = 0.62) อยู่ในระดับมาก ลำดบัท่ี 4 คือ ทักษะการจัดกระทำ
และสื่อความหมายข้อมูล (X̅ = 3.55, S.D. = 0.51) อยู่ในระดับมาก ลำดับที่ 5 คือ ทักษะการ
กำหนดและควบคุมตัวแปร (X̅ = 3.52, S.D. = 0.57) อยู่ในระดับมาก และลำดับสดุท้าย คือ   
ทักษะการสังเกต (X̅ = 3.28, S.D. = 0.45) อยู่ในระดับปานกลาง ตามลำดับ 
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 ตอนที่  3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านลำมะโกรก ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยมีการประเมินท้ังหมด 10 รายการ มีรายละเอยีดแสดงไวในดังตารางที่ 3 
ดังนี ้
 
ตารางที่ 3 แสดงผลการวเิคราะหค์วามพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรยีน เรื่อง ระบบสุรยิะ ด้วย 
              การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกม  

หัวข้อประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1. การสอนมีความนา่สนใจ 2.72 0.59 มาก 

2. การใช้ภาษาที่เหมาะสมและชัดเจน 2.62 0.56 มาก 

3. วิธีการสอนเหมาะสมกับเนื้อหาและผูเ้รียน 2.66 0.61 มาก 

4. เอกสารประกอบการเรียนการสอนเหมาะสม 2.69 0.54 มาก 

5. มีการใช้สื่อในการจัดการเรยีนการสอน 2.97 0.82 มาก 

6. นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกัน 2.86 0.88 มาก 

7. นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 3.24 0.83 มาก 

8. นักเรียนปฏิบตัิกิจกรรมไปตามลำดับขั้นตอน 2.90 0.86 มาก 

9. เวลาที่ใช้ในการเรียนเหมาะสม 2.62 0.68 มาก 

10. หลังจากศึกษาจบบทเรียนแลว้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ 3.00 0.80 มาก 

โดยภาพรวม 2.80 0.20 มาก 

 
 จากตารางที ่3 ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกม มีความพึงพอใจ
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 2.80, S.D. = 0.20) ซึ่งตรงกับสมมติฐานการวิจยัข้อที่ 3 เมื่อ
พิจารณาในรายละเอียด พบว่า นักเรียนมีการแลกเปลีย่นแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน มีความ  
พึงพอใจสูงสุดในระดับมาก (X̅ = 3.24, S.D. = 0.83) หลังจากศึกษาจบบทเรียนแล้วผู้เรียนมคีวามรู้ 
ความเข้าใจ (X̅ = 3.00 และ S.D. = 0.80) มีการใช้สื่อในการจัดการเรยีนการสอน (X ̅= 2.97,     
S.D. = 0.82) นักเรียนปฏิบัติกจิกรรมไปตามลำดับขั้นตอน (X̅ = 2.90 และ S.D. = 0.86) นักเรียน   
มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกนั (X̅ = 2.86, S.D. = 0.88) การสอนมีความน่าสนใจ (X̅= 2.72, 
S.D. = 0.59) เอกสารประกอบการเรียนการสอนเหมาะสม (X̅ = 2.69 และ S.D. = 0.61) วิธีการ
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สอนเหมาะสมกับเนื้อหาและผู้เรยีน (X̅ = 2.66, S.D. = 0.61) การใช้ภาษาที่เหมาะสมและชัดเจน  
(X̅ = 2.62, S.D. = 0.56) และเวลาที่ใช้ในการเรียนเหมาะสม (X̅ = 2.62, S.D. = 0.68) ตามลำดับ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่อง 
ระบบสรุิยะ ด้วยการจัดการเรียนรูโ้ดยการใช้เกม สามารถอภิปรายได้ดังนี้ 
 1. การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุรยิะของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกม หลงัเรียนสูงกว่าก่อนการจดั     
การเรยีนรู้โดยใช้เกม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้  
ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ โดยผู้เรยีนจะต้องแสวงหาหรือค้นคว้าความรู้ด้วยตนเอง เพื่อเพ่ิมประสบการณ์ในการเรียนรู้
ของตน และให้ผู้เรียนได้ตั้งคำถามกับปัญหาหรือสถานการณ์ที่พบ นกัเรียนมีทักษะในการคิดการใช้
เหตุผลการตัดสินใจ เพื่อการนำมาแก้ไขปัญหาที่อาจกำลังจะเกดิขึ้นในอนาคต ทำให้นักเรียนรู้จัก 
การสังเกตและตั้งคำถามกับสิ่งที่สนใจ แล้วทำการค้นหาด้วยวิธีการที่เป็นระบบ (Kahn & 
O’Rourke, 2004; เบญจวรรณ พิททาร์ด, 2553; ยุวพร ดวงศรี และบุญสม ทับสาย, 2561) ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ จุฬาลักษณ์ สนเกื้อกูล และเมษา นวลศร (2565) ไดท้ำการศึกษาเรื่อง 
การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่อง 
ระบบสรุิยะ ผ่านการจัดการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูร้่วมกับการใช้เกม เปรียบเทียบทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานก่อนและหลังการจัดการเรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับการใช้เกม เรื่อง ระบบสุริยะ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4 ผลการวิจัย พบว่า       
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 หลังการจัด    
การเรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรูร้่วมกับการใช้เกม เรื่อง ระบบสุริยะ หลังสูงกว่าก่อนเรยีน      
อย่างมีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลังการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมของนักเรียน    
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยภาพรวมอยู่ใน 
ระดับมาก ซึ่งจากการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน พบว่า ทักษะการ  
ลงความเห็นจากข้อมูล มีคา่เฉลีย่สูงสุด (X̅ = 3.86, S.D. = 0.79) อาจเป็นเพราะการจดัการเรียนรู้
โดยใช้เกม มีกิจกรรมทีส่ร้างแรงจูงใจ ให้นักเรียนรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ได้ฝึกคิด ค้นพบ
ความจริงต่าง ๆ โดยการลงมือปฏบิัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมลู นำข้อมลูที่ไดม้าวิเคราะห์แปลผล และ
ลงความเห็นจากข้อมูล ช่วยให้เกิดการเรยีนรู้อย่างเป็นข้ันตอน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ         
ทิศนา แขมมณี (2560) กล่าวว่า เกมช่วยให้ผู้เรยีนมีส่วนร่วมในการเรียนรูสู้ง ผู้เรยีนได้ความ
สนุกสนาน และเกดิการเรียนรู้จากการเล่น โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ทำให้การเรียนรู้นั้น
มีความหมาย และอยู่คงทน และทำนองเดียวกันกับงานวิจัยของ นิภา ตรีแจ่มจันทร์ (2562) ได้ศึกษา
การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และความสามารถในการทำโครงงานของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ด้วยการจดัการเรยีนรู้แบบโครงงาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5/3 โรงเรียนวัดบางหลวง อำเภอบางเลน จังหวัดนครปฐม จำนวน 31 คน 
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พบว่า ผลการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านลำมะโกรก อำเภอเมอืง จังหวัง
กำแพงเพชร ที่ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกม เรื่อง ระบบสุริยะ พบว่า มีความพึงพอใจ 
อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า ผู้สอนทำความรู้จักและมีความเป็นกันเอง ผูส้อนกระตุ้นและ
ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดด้วยตนเอง พบว่า นักเรียนมคีวามคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
นักเรียนได้เขียนแสดงความคิดเหน็หลังการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้เกมอยากให้จัดกิจกรรมแบบน้ีอีก 
และน่าจะนำไปใช้ในการจดัการเรยีนการสอนในเรื่องอื่น ๆ ด้วย เพราะนักเรียนได้ใช้ความคิดได้
ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับเพื่อนทำใหเ้วลาเรียนเกดิความสนุกสนาน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากครไูด้ออกแบบ
การจัดการเรยีนรู้ โดยมีการศึกษาข้อมูลมีการวางแผนการจดัการเรยีนรู้ที่มีขั้นตอน ทำให้ผูเ้รียน  
เกิดการเรียนรู้ที่ดีและมีความสุขในการเรยีน ซึ่งสอดคล้องกับ นงนุช บริเอก (2565) ได้ศึกษา      
เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียน     
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสตัว์ โดยการจดัการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม
ผลการวิจัย พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม     
มีค่าเฉลีย่เท่ากับ 4.52 อยู่ในระดบัมากที่สุด ดังนั้นในการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม ผูส้อนควรวางแผน
ในการจัดการเรียนรู้ จัดสถานการณ์หรือกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนคน้ควา้หาความรู้อย่างมีหลักการ
และเหตุผลขยายความคิดของตนเองได้อย่างกว้างขวาง สามารถวางแผนและกำหนดวิธีการค้นหา
ความรู้ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และกระบวนการทางความคิดได้ด้วยตนเอง โดยไมต่้อง
รับฟงัการบรรยายเพยีงผู้เดยีว 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ควรนำการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้เกมไปใช้ในการจดัการเรียนรู้ให้กับนักเรียน 
อย่างต่อเนื่อง โดยปรับใช้กับเนื้อหาในเรื่องอื่นก็ได้เพื่อส่งเสรมิทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์     
ขั้นพื้นฐานให้แก่นักเรียนในการนำไปใช้เป็นพื้นฐานในการเรยีนวิทยาศาสตร์ขั้นสูงต่อไป 
 2. ควรให้นักเรียนได้ปฏบิัติอย่างสม่ำเสมอและต่อเนื่อง เพื่อท่ีจะได้เกิดทักษะกระบวนการ           
ทางวิทยาศาสตร์ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครูควรเสริมแรงทางบวกในการสอนทุกครั้ง   
เช่น คำชมเชย เพื่อเป็นการกระตุน้ให้นักเรียนได้แสดงความสามารถได้อย่างเตม็ที่และควรใส่ใจกับ
นักเรียนทุกคนให้มากขึ้น 

3. ควรมีการพัฒนาการจัดการเรยีนการสอนโดยใช้เกมรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหา
ความรู้ในรายวิชาอื่น ๆ ด้วย 

4. ควรส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เช่น ทักษะสังเกต และทักษะการกำหนด
และควบคมุตัวแปร เนื่องจากทักษะดังกล่าวยังมีผลคะแนนต่ำ  
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