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บทคัดย่อ
การวจิยัคร้ังนีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาความเข้าใจค�าศพัท์ทางชวีวทิยา ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาชวีวทิยา 

และเจตคตต่ิอวชิาชวีวทิยาของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรูแ้บบห้องเรยีนกลบัด้านร่วมกบั

การใช้เทคนิคเกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2561 โรงเรียนพนัสพิทยาคาร จังหวัดชลบุรี จ�านวน 42 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ 

แบบต้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม เรื่องการสืบพันธุ์และการเจริญของสัตว์ แบบทดสอบวัดความเข้าใจ

ค�าศัพท์ทางชวีวทิยา แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาชีววทิยา แบบสอบถามวดัเจตคตต่ิอวชิาชีววทิยา และ

แบบทดสอบย่อยท้ายวงจร สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ

ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนกับหลังเรียน (t-test) แบบ Dependent samples และการทดสอบ

ความแตกต่างของคะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนกบัเกณฑ์ร้อยละ 70 (t-test) แบบ One samples ผลการวจิยัพบว่า นกัเรยีน

กลุม่ตวัอย่างมคีวามเข้าใจค�าศพัท์ทางชวีวทิยา หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน และหลงัเรยีนสงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ70 อย่าง

มีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�าคัญทาง

สถติทิีร่ะดบั .05 และหลงัเรยีนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ70 อย่างไม่มนียัส�าคัญทางสถติทิีร่ะดบั 05 และเจตคตต่ิอการเรยีน

วิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

1*นิสิตปริญญาโท คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยยูรพา 
**ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
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ค�าส�าคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกม 

ความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เจตคติต่อวิชาชีววิทยา 

Abstract
The purposes of this research were to study comprehension in biological terminology, 

biology learning achievement and attitudes toward biology of eleventh-grade students using flipped 

classroom and game techniques. The sample group of this research was 42 eleventh grade students 

at Phanatpittayakarn school, Chonburi Province in the second semester of 2018 academic year. 

The instruments of the research were lesson using flipped classroom and game techniques on 

the topic of animal reproduction and development, biological terminology comprehension test, 

multiple choice biology learning achievement test, attitudes towards biology questionnaire and 

ended cycle test. The data were analyzed by percentage, mean, standard deviation, comparing 

the pretest and posttest scores using dependent sample t-test and comparing posttest scores 

with the 70 percent criteria using one sample t-test and content analysis. The results of this study 

indicated that the comprehension in biological terminology was higher than before learning and 

was higher than the 70 percent criteria with statistically significant at .05 level, the biology learning 

achievement was higher than before learning with statistically significant at .05 level. and was higher 

than the 70 percent criteria with no statistically significant at .05 level and the attitudes toward 

biology was higher than before learning with statistically significant at .05 level. 

Keywords: Flipped classroom, game techniques, Biology terminology comprehension, Biology 

learning achievement, attitudes towards biology

บทน�า	
ศตวรรษที่ 21 เป็นยุคแห่งเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของวิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยี การด�ารงชีวิตของคนในสังคม ก็ย่อมเปลี่ยนแปลงไปด้วยเช่นกัน ดังนั้นการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

จึงจ�าเป็นต้องได้รับการพัฒนาและบูรณาการองค์ความรู้ต่างๆ ให้เข้ากับเหตุการณ์จริงในสังคม เพ่ือเสริมสร้าง

นักเรียนให้เป็นประชาชนที่รู้วิทยาศาสตร์ ดังนั้นการเตรียมคนรุ่นใหม่ให้มีทักษะที่จ�าเป็นเพื่อให้ด�ารงชีวิตในสังคม

ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจึงมีความส�าคัญยิ่ง (ศศิเทพ ปิติพรเทพิน, 2558) จากท่ีกล่าวมาข้างต้นการ

จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงควรเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนได้เตรียมตัวเพื่อใช้ชีวิตในโลกที่เป็นจริง 

มเีจตคตทิีด่ต่ีอการเรยีนรู ้เน้นการศกึษาตลอดชวีติด้วยวธีิการทีม่คีวามยดืหยุน่ มกีารกระตุน้และจงูใจให้ผูเ้รยีนได้ฝึก

คดิและแสวงหาความรูด้้วยตนเองได้ (สพุรรณี ชาญประเสรฐิ, 2556) จากรายงานผลคะแนนการทดสอบทางการศกึษา

ระดับชาติ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2560 ในรายวิชาวิทยาศาสตร์นั้น มีคะแนนเฉล่ียระดับประเทศอยู่

ท่ี 29.37 คะแนน (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2561) และที่โรงเรียนพนัสพิทยาคาร จังหวัดชลบุรี 
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พบว่าคะแนนการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2560 ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 

อยู่ที่ 36.23 คะแนน ซึ่งมากกว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศเพียงเล็กน้อย และไม่ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน 50 คะแนน 

รวมทั้งจากการสัมภาษณ์ครูประจ�าวิชาท�าให้ทราบว่า การจัดการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ส่วนใหญ่ โดยเฉพาะ

เนื้อหาในรายวิชาชีววิทยาที่เป็นรายวิชาที่มีเนื้อหาและมีค�าศัพท์เฉพาะทางชีววิทยามาก เมื่อคุณครูใช้ค�าศัพท์

เหล่าน้ันในการสอน นักเรียนไม่สามารถอธิบายและเชื่อมโยงความหมายของค�าศัพท์เหล่านั้นกับเนื้อหาท่ีเรียนได้ 

(ไข่ขวัญ เตชะมา, สัมภาษณ์, 2 เมษายน 2561) ส่งผลให้นักเรียนเห็นว่าวิชาชีววิทยาเป็นวิชาที่น่าเบื่อ ต้องจ�าเนื้อหา

และค�าศัพท์ต่างๆ มีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาชีววิทยา ซึ่งเห็นได้จากการท่ีผู้วิจัยได้ไปสังเกตช้ันเรียนวิชาชีววิทยาของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 พบว่านักเรียนไม่ค่อยสนใจฟังที่เนื้อหาที่ครูสอน ไม่กระตือรือร้นในการตอบค�าถาม 

ส่งผลถงึเจตคตต่ิอวชิาชีววทิยาโดยตรง และกระทบไปถงึคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในวชิาชวีวทิยา และคะแนน

การทดสอบทางการศึกษาระดับชาติของโรงเรียนพนัสพิทยาคาร ที่ยังต้องการการพัฒนาให้ดีขึ้นต่อไป	

จากการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนการสอนเป็นปัจจัยที่ส�าคัญยิ่งที่ส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน

โดยตรง ในช่วงระยะเวลา 5-6 ปีที่ผ่านมา ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้พยายามผลักดันให้เกิด

การเปลี่ยนแปลงโดยได้เผยแพร่นวัตกรรมหนึ่งที่เรียกกันว่า “ห้องเรียนกลับด้าน” (Flipped classroom) เพื่อ

ส่งเสริมโรงเรียนที่มีความพร้อมทดลองน�าแนวทางดังกล่าวไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน (รุ่งนภา นุตราวงศ์, 

2560) แนวคิดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านได้รับการคิดค้นจากประสบการณ์การสอนใน ช้ันเรียนวิชา

เคมีของครู Jonathan Bergmann และ Aaron Sams ในโรงเรียน Woodland Park ประเทศสหรัฐอเมริกา โดย

มีสาเหตุมาจากนักเรียนหลายคนไม่สามารถเข้าเรียนได้ตามเวลาปกติ หรือเนื้อหาในวิชาเรียนที่ต้องใช้เวลาในการ

ท�าความเข้าใจ ท�าให้ไม่สามารถเรียนได้หมดในชั่วโมงเรียน ครูทั้งสองท่านจึงมีแนวคิดว่า จะเลือกใช้เทคโนโลยีมาใช้

สอนนักเรยีน และนกัเรยีนสามารถเขา้ถึงการเรยีนเนือ้หานั้นไดโ้ดยใชอ้ปุกรณ์ เชน่ คอมพิวเตอร ์โทรศพัท์มอืถือ ฯลฯ 

ท่ีจะท�าให้นักเรียนสามารถเรยีนนอกเวลาได้ อกีทัง้ใช้กจิกรรมต่างๆ ในชัน้เรยีนเป็นตวัเชือ่มโยงระหว่างครกูบันกัเรยีน 

(ชนสิรา เมธภทัรหริญั, 2560) เมือ่นกัเรยีนสามารถเข้าถงึการเรยีนจากทีบ้่านได้ก็จะท�าให้นกัเรยีนมเีวลาในการศึกษา

บทเรียนมากขึน้ ครกูจ็ะมเีวลาในการจดักจิกรรมเพือ่ส่งเสรมิทักษะการเรยีนรูอ้ืน่ๆ ในชัน้เรยีน เช่น ทกัษะความเข้าใจ

ค�าศัพท์ทางชีววิทยา และเจตคติต่อวิชาชีววิทยาของนักเรียน จากการศึกษางานวิจัยของ Leo & Puzio (2016) ที่

ได้ใช้วธิจีดัการเรยีนการสอนแบบห้องเรยีนกลบัด้าน เปรยีบเทยีบกบัการจดัการเรยีนการสอนแบบปกต ิของนกัเรยีน

ชาวอเมริกนัชัน้ grade 9th ในวชิาชวีวทิยา พบว่าคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนจากการเรยีนแบบห้องเรยีน

กลับด้านสูงกว่าการจัดการเรียนแบบปกติโดยมีขนาดอิทธิพลเพิ่มขึ้นจาก +0.16 เป็น +0.44 และนักเรียนยังชอบ

การเรียนออนไลน์นอกห้องเรียน ส่วนเวลาในชั้นเรียนก็ชอบการท�ากิจกรรมต่างๆ อีกด้วย เมื่อห้องเรียนกลับด้านเปิด

โอกาสให้ครสูามารถใช้เวลาในช่ัวโมงเรยีนกบันกัเรยีนได้เตม็ที ่การสร้างบรรยากาศการเรยีนรูจ้งึมคีวามส�าคญั เพราะ

การเรียนรู้ของนักเรียนจะมีประสทิธภิาพ ก็ต่อเมือ่นกัเรยีนได้สร้างองค์ความรู ้และมกีารแลกเปลีย่นองค์ความรูน้ัน้กบั

ผูอ้ืน่ (Cavagnetto, 2010) ดังนัน้การจดักจิกรรมต่างๆ จงึเข้ามามีบทบาทในชัน้เรยีน หนึง่ในกจิกรรมทีเ่ป็นประโยชน์

ต่อการพัฒนาทักษะความเข้าใจค�าศัพท์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติต่อวิชาชีววิทยาคือ เกมช่วยเสริมสร้าง

ความเข้าใจให้กับผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน ไม่น่าเบื่อ ช่วยอธิบายเนื้อหาท่ีซับซ้อนให้

เข้าใจง่ายขึ้น กิจกรรมจากเกมมีส่วนช่วยอธิบายโครงสร้าง หลักการ หรือเนื้อหาที่ซับซ้อนให้ง่ายขึ้น เกมยังเป็นการ

ทบทวนความรู้ เมื่อจบบทเรียนแต่ละบทเรียน หรือก่อนจะเริ่มบทเรียน (ทนงศักดิ์ ประสบกิตติคุณ, 2543) มีงานวิจัย

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ปีที่ 31 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2563 | 77
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มากมายที่น�าเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัย ปวีณา วิชนี (2558) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา

และเจตคติต่อวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนระยองวิทยาคม ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้สมองเป็นฐาน (BBL) ร่วมกับการใช้เทคนิคเกม พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรยีนอย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และสงูกว่าเกณฑ์ทีร้่อยละ 75 และเจตคตต่ิอวชิาชวีวทิยาหลงัเรยีนสงูกว่า

ก่อนเรยีนอย่างมนัียส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 นอกจากนัน้มงีานวจิยัทีน่�าเกมมาช่วยในการพฒันาการเรยีนรูค้�าศพัท์ 

กิติมา อินทรัมพรรย์ (2552) ได้พัฒนาสื่อผสมมัลติมีเดียในรูปแบบเกมค�าศัพท์ชุด Word Factory และเกม Word 

Manufacturing เพ่ือเป็นสือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถฝึกฝนและเพิม่พนูความเข้าใจศพัท์ภาษาอังกฤษได้อย่างมปีระสทิธภิาพ

และสนุกเพลิดเพลิน ผลการทดสอบประสิทธิภาพในการใช้งานโปรแกรมโดยแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนพบว่า

ผู้เรียนมีพัฒนาการในการเรียนรู้หลังจากใช้โปรแกรมดังกล่าวสูงขึ้นอย่างมีนัยส�าคัญ จะเห็นได้ว่าการใช้เทคนิคเกม 

เข้ามาเป็นส่วนหนึง่ในการจัดการเรยีนการสอนสามารถช่วยพัฒนาได้ทัง้ด้านการเข้าใจค�าศพัท์ ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

และเจตคติต่อวิชาชีววิทยา 

ในการวจิยันีผู้ว้จิยัได้ประยกุต์ใช้การจดัการเรยีนรูแ้บบห้องเรยีนกลบัด้านร่วมกบัการใช้เทคนคิเกม โดยแบ่ง

การจัดการเรยีนรู้ออกเป็น 2 ส่วน 8 ขัน้ตอน ดงันี ้ส่วนของการจดัการเรยีนรูน้อกชัน้เรยีน ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน คอื 

1) ก�าหนดจดุประสงค์การเรยีนรูน้อกชัน้เรยีน 2) เลอืกเนือ้หา 3) เลอืกเครือ่งมอืทีใ่ช้ในการจดัการเรยีนรูน้อกชัน้เรยีน 

4) สร้างหรือสืบค้นเนื้อหา และส่วนของการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนต่อมา คือ 5) ก�าหนด

จุดประสงค์การเรียนรู้ในชัน้เรยีน 6) เลอืกการประเมนิ 7) เลอืกกจิกรรมการเรยีนรูท้ีจ่ะจดัในชัน้เรยีน ผูว้จิยัได้เลอืกใช้

เกมค�าศัพท์ (words game) ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นนี้ และ 8) สรุปผลและให้ค�าชี้แนะแก่นักเรียน

จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้นผู ้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน�าการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

มาร่วมกบัเทคนิคการใช้เกม ในการเรยีนวชิาชวีวทิยาหน่วยการเรยีนรู ้เรือ่ง การสบืพนัธุแ์ละการเจรญิเตบิโตของสตัว์ 

เพื่อศึกษาความเข้าใจค�าศัพท์ชีววิทยา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา และเจตคติต่อวิชาชีววิทยา ของนักเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 โรงเรยีนพนสัพทิยาคาร จงัหวดัชลบรุ ีโดยมจีดุมุง่หมายในการน�าเทคนคิการสอน และเทคโนโลยี

สมยัใหม่มาใช้แก้ปัญหาในชัน้เรยีนตามทีส่�านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐานได้พยายามผลกัดนัให้เกดิการ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้เข้ากับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย	
1. เพื่อศึกษาความเข้าใจค�าศัพท์ชีววิทยาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม 

3. เพือ่ศกึษาเจตคตต่ิอการเรยีนวชิาชวีวทิยาของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม
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สมมติฐานของการวิจัย	
1. นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม จะมีความเข้าใจ

ค�าศัพท์ชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

2. นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม จะมีความเข้าใจ

ค�าศัพท์ชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

3. นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม จะมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

4. นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม จะมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70

5. นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม จะมีเจตคติต่อ

การเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

ขอบเขตการวิจัย	

1.	ประชากร	และกลุ่มตัวอย่าง

1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 

โรงเรียนพนัสพิทยาคาร แผนการเรียนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ นักเรียนทั้งหมดเป็นนักเรียนในห้องเรียนที่มีผล

การเรยีนปานกลางและคละความสามารถ ใช้ภาษาไทยในการจดัการเรยีนการสอน โดยมจี�านวนทัง้หมด 5 ห้องเรยีน

1.2 กลุ่มตวัอย่าง คอื นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2561 โรงเรยีนพนสัพทิยาคาร 

1 ห้องเรียน ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 จ�านวน 42 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 

random sampling) ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีผลการเรียนปานกลาง นักเรียนมีโทรศัพท์สมาร์ทโฟน และสามารถเข้าถึง

การใช้งานอินเตอร์เน็ตได้ทุกคน

2.	ตัวแปรที่ศึกษา

2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม 

2.2 ตัวแปรตาม คือ

2.2.1 ความเข้าใจค�าศัพท์ชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์และการเจริญเติบโตของสัตว์

2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง การสืบพันธุ์และการเจริญเติบโตของสัตว์

2.2.3 เจตคติต่อวิชาชีววิทยา

3.	เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย	

การวจัิยในครัง้นีใ้ช้เนือ้หาวชิาชีววทิยาเพิม่เตมิ กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์ หน่วยการเรยีนรู้เรือ่ง การ

สืบพันธุ์และการเจริญเติบโตของสัตว์

4.	ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย

การวิจัยในครั้งนี้ด�าเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ใช้เวลาในการทดลองทั้งสิ้น 4 สัปดาห์ 

รวมจ�านวน 14 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที
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รูปแบบการวิจัย
ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน โดยด�าเนินการผ่านขั้นตอน 4 ขั้นตอน PAOR (Plan, Act, 

Observe, Reflect) ต่อเนื่องกัน 4 วงจร ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งวงจรปฏิบัติงานดังนี้ วงจรที่ 1 ประกอบด้วยแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่ 1, วงจรที่ 2 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 วงจรที่ 3 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 และ

วงจรที่ 4 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4

เครื่องมือที่ใช้ในวิจัย	
1. แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบห้องเรยีนกลบัด้านร่วมกบัการใช้เทคนคิเกม หน่วยการเรยีนรูเ้รือ่ง การสบืพนัธุ์

และการเจริญของสัตว์ จ�านวน 4 แผน ใช้การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน จ�านวน14 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที ใน

ส่วนของการจัดการเรียนรู้นอกชั้นเรียนนักเรียนท�าการศึกษาคลิปวิดีโอ และจดบันทึกผลการศึกษาลงในแบบบันทึก

ผลการศกึษาคลิปวดิโีอนอกชัน้เรยีน โดยนกัเรยีนสามารถบรหิารจดัการเวลาได้ตามต้องการ แผนการจดัการเรยีนรูท้ี่

ใช้ในการวิจัย มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน (โดย

พจิารณาถึงความเหมาะสมและถกูต้องของเน้ือหา ความสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรยีนรู ้กจิกรรมการเรียนการสอน 

และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้) เท่ากับ 4.52, 4.61, 4.63 และ 4.63 ตามล�าดับ

2. แบบทดสอบวดัความเข้าใจค�าศพัท์ทางชวีวทิยา เป็นแบบทดสอบแบบปรนยั แบบตอบสัน้ จ�านวน 15 ข้อ 

ครอบคลุม 4 เรื่อง คือ การสืบพันธุ์ของสิ่งมีชีวิตเซลล์เดียวและสัตว์ การสืบพันธุ์ของคน การเจริญของสัตว์ และการ

เจริญของคน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง .80 – 1.00 ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง .20 - .80 

ค่าอ�านาจจ�าแนก (B) อยู่ระหว่าง .38 - .69 และมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ .87

3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวิชาชีววทิยา เป็นแบบทดสอบแบบปรนยั 4 ตวัเลอืก จ�านวน 20 ข้อ 

สอดคล้องตามจุดประสงค์การเรียนรู้และครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง 6 ด้าน คือ ด้านการจ�า ด้านการเข้าใจ 

ด้านการน�าไปใช้ ด้านการวเิคราะห์ ด้านการประเมนิค่า และด้านการคดิสร้างสรรค์ ใช้ทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน 

มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง .60 – 1.00 ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง .39 - .76 ค่าอ�านาจจ�าแนก 

(B) อยู่ระหว่าง .20 - .63 และค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ .75

4. แบบสอบถามวัดเจตคติต่อวิชาชีววิทยา เป็นข้อความที่วัดระดับความรู้สึกของผู้เรียนที่มีต่อวิชาชีววิทยา 

มีลักษณะการตอบแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ประกอบไปด้วยข้อความเชิงนิมาน 8 ข้อความ และข้อความ

เชิงนิเสธ 8 ข้อความ รวม 16 ข้อความ ใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 

.60 – 1.00 ค่าอ�านาจจ�าแนก (t) อยู่ระหว่าง 1.80 – 4.60 และค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ .79

5. แบบทดสอบย่อยท้ายวงจร เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�านวน 4 ชุด โดยวงจรที่ 1, 3 และ 

4 มีจ�านวนชุดละ 5 ข้อ และวงจรที่ 2 มีจ�านวน 10 ข้อ สอดคล้องตามจุดประสงค์การเรียนรู้แต่ ครอบคลุมพฤติกรรม

การเรียนรู้เพียง 4 ด้าน คือ ด้านการจ�า ด้านการเข้าใจ ด้านการน�าไปใช้ และด้านการวิเคราะห์ เนื่องจากระยะเวลา

ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนมีจ�ากัด พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านการประเมินค่า และการคิดสร้างสรรค์จะใช้เวลา

ในการท�าข้อสอบนานกว่า จึงมีความจ�าเป็นต้องลดจ�านวนข้อสอบลง โดยแบบทดสอบย่อยท้ายวงจรนี้มีค่าดัชนี

ความสอดคล้องอยู่ระหว่าง .60 -1.00 ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง .50 - .79 ค่าอ�านาจจ�าแนก (B) อยู่ระหว่าง 

.21 – .80 และค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ .88, .67, .84 และ .84 ตามล�าดับ
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วิธีการด�าเนินการทดลอง	และเก็บรวบรวมข้อมูล
1. ผูวิ้จยัด�าเนินการทดสอบก่อนเรยีนด้วยแบบทดสอบวดัความเข้าใจค�าศพัท์ทางชวีวทิยา แบบทดสอบวดัผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา และแบบสอบถามวัดเจตคติต่อวิชาชีววิทยา

2. ผูว้จิยัด�าเนนิการจัดกจิกรรมการเรยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรูว้ชิาชีววทิยาโดยใช้การจดัการเรยีนรูแ้บบ

ห้องเรียนกลบัด้านร่วมกบัการใช้เทคนคิเกม กบัผูเ้รยีนทีเ่ป็นกลุม่ตวัอย่าง ประกอบด้วยแผนการจดัการเรยีนรูท้ัง้หมด 

4 แผน 14 คาบเรยีน โดยด�าเนนิการผ่านขัน้ตอนการวจิยัเชงิปฏบิตักิารในชัน้เรยีน PAOR ทัง้ 4 วงจร จนครบทกุวงจร

3. ระหว่างด�าเนินการทดลองในแต่ละวงจร ผู้วิจัยจะท�าการทดสอบย่อยโดยใช้แบบทดสอบย่อยท้ายวงจร 

และเมื่อครบทั้ง 4 วงจร จึงจะท�าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยา แบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา และแบบสอบถามวัดเจตคติต่อวิชาชีววิทยา

4. น�าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์โดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย () ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการ

ทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent samples และ One samples 

ผลการวิจัย
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลและน�าเสนอผลการวิจัยเป็น 4 ประเด็น ดังนี้

1. ผลการเปรียบเทียบความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับ

การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม ก่อนเรียนเทียบกับหลังเรียน และหลังเรียนเทียบ

กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

ตารางที่	1 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 5/5 ที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกมก่อนเรียนเทียบกับหลังเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง n x SD df t p

ก่อนเรียน 42 3.43 2.00
41 14.077* .000

หลังเรียน 42 11.71 2.90

*p < .05

จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยาก่อนเรียนและหลัง

เรียนเท่ากับ 3.43 และ 11.71 คะแนน ตามล�าดับ เมื่อเปรียบเทียบพบว่า ความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยาหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางที่	2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกมหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ที่

ก�าหนดร้อยละ 70

กลุ่มตัวอย่าง n เกณฑ์ x SD df t p

หลังเรียน 42 10.50 11.71 2.907 41 2.707* .010

*p < .05

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ปีที่ 31 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2563 | 81
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จากตารางที ่2 แสดงให้เหน็ว่านักเรยีนมีคะแนนเฉลีย่ความเข้าใจค�าศพัท์ทางชวีวทิยาหลงัเรยีน เท่ากบั 11.71 

คะแนน เมือ่เปรยีบเทยีบกบัเกณฑ์ร้อยละ 70 (10.50 คะแนน จากคะแนนเตม็ 15 คะแนน) พบว่า ความเข้าใจค�าศพัท์

ทางชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนดร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม ก่อนเรียนกับหลังเรียน และ หลังเรียนเทียบกับเกณฑ์

ร้อยละ 70 

ตารางที่	3	การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 5/5 

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกมก่อนเรียนและหลังเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง n x SD df t p

ก่อนเรียน 42 6.71 1.46
41 21.319* .000

หลังเรียน 42 14.36 1.76

*p < .05

จากตารางที่ 3 พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาก่อนเรียนและ หลังเรียน

เท่ากับ 6.71 และ 14.36 คะแนน ตามล�าดับ เมื่อเปรียบเทียบพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางที่	4 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 5/5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกมหลังเรียนเทียบกับ

เกณฑ์ที่ก�าหนดร้อยละ 70 

กลุ่มตัวอย่าง n เกณฑ์ x SD df t p

หลังเรียน 42 14.00 14.36 1.76 41 1.312 .197

จากตารางที ่4 แสดงให้เหน็ว่านกัเรยีน มคีะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาชวีวทิยาหลงัเรยีน เท่ากบั 

14.36 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 (14.00 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน) พบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนดร้อยละ 70 อย่างไม่มีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ผลการเปรียบเทยีบเจตคติต่อการเรยีนวชิาชวีวทิยาของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5/5 ทีไ่ด้รบัการจดัการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม ก่อนเรียนและหลังเรียน

ตารางที่	5 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนเจตคติต่อการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 ที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกมก่อนเรียนและหลังเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง n x SD df t p

ก่อนเรียน 42 46.14 4.64 41 32.477* .000

หลังเรียน 42 66.88 4.84

*p < .05
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จากตารางที ่5 พบว่านกัเรยีน มคีะแนนเฉลีย่เจตคตต่ิอการเรยีนวชิาชวีวทิยาก่อนเรยีนและหลงัเรยีนเท่ากบั 

46.14 และ 66.88 คะแนน ตามล�าดับ เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเจตคติต่อการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพของความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ชีววิทยา และเจตคติต่อการเรียนวิชาชีววิทยา สามารถสรุปได้ดังนี้ 

วงจรที่	1 ขั้นวางแผน (Plan) ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องการสืบพันธุ์ของสิ่งมีชีวิตเซลล์

เดียวและสตัว์ จากการน�าไปทดลองใช้กบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5/3 และชีแ้จงถงึรปูแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ

ห้องเรยีนกลับด้านร่วมกบัการใช้เทคนคิเกม ขัน้ปฏบิตั ิ(Act) ด�าเนนิการสอนตามแผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 และตรวจ

บันทึกผลการศึกษา clip video นอกชั้นเรียนของนักเรียนหลังจากด�าเนินการสอนครบวงจร ขั้นสังเกต (Observe) 

สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน และได้ใช้แบบทดสอบย่อยท้ายวงจรหลังจบการเรียนการสอนในวงจรท่ี 1 

พบว่า นักเรยีนได้คะแนนการทดสอบย่อยท้ายวงจรที ่1 เฉลีย่เท่ากบั 3.60 คะแนน จากคะแนนเตม็ 5 คะแนน คดิเป็น

ร้อยละ 72 ขั้นสะท้อนผล (Reflect) ถึงแม้ว่าจะเป็นการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ นักเรียนมีการปรับตัวได้เป็นอย่าง

ดี นักเรียนส่วนใหญ่มีความรับผิดชอบในการศึกษาและจดบันทึก clip video นอกชั้นเรียน ให้ความร่วมมือกับการ

จัดกิจกรรมเกมในชั้นเรียน แต่มีนักเรียนส่วนน้อยไม่ส่งการบ้าน

วงจรที่	2 ขั้นวางแผน (Plan) ปรับปรุงและแก้ไขแผนการจัดการการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การสืบพันธุ์ของคน 

ก�าชับให้นักเรียนตั้งใจดูคลิปวิดีโอและจดบันทึกสิ่งที่ได้เรียนรู้โดยละเอียด เพราะจะมีสุ่มตัวแทนแต่ละกลุ่มเพื่อตอบ

ค�าถามที่ได้ศึกษามาทุกครั้งพร้อมทั้งเก็บคะแนน ขั้นปฏิบัติ (Act) ผู้วิจัยด�าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

2 และตรวจการเขียนบันทึกผลการศึกษา clip video นอกชั้นเรียนของนักเรียนหลังจากด�าเนินการสอนครบวงจร 

ขัน้สงัเกต (Observe) สงัเกตพฤติกรรมการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน และได้ใช้แบบทดสอบย่อยท้ายวงจรหลงัจบการเรยีนการ

สอนในวงจรที่ 2 พบว่านักเรียนได้คะแนนการทดสอบย่อยท้ายวงจรที่ 2 เฉลี่ยเท่ากับ 7.33 คะแนน จากคะแนนเต็ม 

10 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.30 ขั้นสะท้อนผล (Reflect) ปัญหานักเรียนลืมดู clip video และนักเรียนลอกงาน

มาส่ง ลดน้อยลง นักเรียนจะได้ตั้งใจท�างานมากขึ้น ในส่วนของกิจกรรมในชั้นเรียน มีการสุ่มตัวแทนกลุ่มตอบค�าถาม

ทุกครั้งก่อนเริ่มการจัดการเรียนรู้ เป็นการกระตุ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ที่ศึกษามากับเพื่อนในกลุ่ม และมีการ

จัดกิจกรรมเกมที่ท�าให้นักเรียนได้เรียนรู้ชื่อ และหน้าที่ของอวัยวะในระบบสืบพันธุ์มากกว่า 20 อวัยวะ

วงจรที่	 3	ขั้นวางแผน (Plan) ปรับปรุงและแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 3 เรื่อง การเจริญของสัตว์ 

นักเรียนยังมีปัญหากับค�าศัพท์ทางชีววิทยาในเรื่องการสืบพันธุ์ของคนที่มีเป็นจ�านวนมาก ผู้วิจัยได้แจกใบค�าศัพท์แก่

นกัเรียน ให้นักเรียนกลบัไปทบทวนเพิม่เตมิ ขัน้ปฏบิตั ิ(Act) ผูว้จิยัด�าเนนิการสอนตามแผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่3 และ

ตรวจการเขยีนบันทกึผลการศกึษา clip video นอกช้ันเรยีนของนกัเรยีนหลงัจากด�าเนนิการสอนครบวงจร ข้ันสงัเกต 

(Observe) สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน และได้ใช้แบบทดสอบย่อยท้ายวงจรหลังจบการเรียนการสอนใน

วงจรที ่3 พบว่านักเรียนได้คะแนนการทดสอบย่อยท้ายวงจรที ่3 เฉลีย่เท่ากบั 3.83 คะแนน จากคะแนนเตม็ 5 คะแนน 

คิดเป็นร้อยละ 76.67 ขั้นสะท้อนผล (Reflect) จากการตรวจการบ้าน พบว่านักเรียนบางคนมีการจดบันทึกผลการ

ศกึษา clip video นอกชัน้เรยีนทีแ่สดงให้เหน็ว่ามคีวามเข้าใจค�าศพัท์มากขึน้ จดค�าศพัท์แสดงท่ีมาของส่วนประกอบ

ค�าศัพท์ นักเรียนทุกคนมีความคุ้นเคยกับการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างดีแล้ว
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วงจรที่	4 ขั้นวางแผน (Plan) ปรับปรุงและแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 4 เรื่อง การเจริญของคน ช่วง

ท้ายภาคเรยีนที ่2 นักเรียนจะต้องเข้าร่วมกจิกรรมต่างๆ ทีท่างโรงเรยีนจดัขึน้หลายกจิกรรม นกัเรยีนจงึเสนอให้ผูว้จิยั

อพัโหลดคลปิในครัง้เดยีว เพือ่ท่ีนกัเรยีนจะจดัสรรเวลาส�าหรบัภาระงานหรอืกจิกรรมอืน่ๆ ได้ง่ายขึน้ ขัน้ปฏบัิต ิ(Act) 

ผู้วิจัยด�าเนินการสอนตามแผนการจดัการเรยีนรู้ที ่4 และตรวจการเขยีนบนัทกึผลการศกึษา clip video นอกชัน้เรียน

ของนกัเรียนหลงัจากด�าเนนิการสอนครบวงจร ขัน้สงัเกต (Observe) สงัเกตพฤตกิรรมการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน และได้ใช้

แบบทดสอบย่อยท้ายวงจรหลังจบการเรียนการสอนในวงจรที่ 4 พบว่านักเรียน ได้คะแนนการทดสอบย่อยท้ายวงจร

ที่ 4 เฉลี่ยเท่ากับ 4.19 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 83.80 ขั้นสะท้อนผล (Reflect) นักเรียน

สามารถแบ่งเวลาในการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับการท�ากิจกรรมอื่นๆ ได้เป็นอย่างดี โดยรวมนักเรียนให้

ความร่วมมือกับการกิจกรรมทั้งในและนอกชั้นเรียน จากการสัมภาษณ์นักเรียนถึงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เกม นักเรียนให้ความคิดเห็นว่า “หนูชอบเรียนแบบนี้ค่ะครูเป็นอิสระสามารถ

ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมเองได้” “ผมชอบกิจกรรมเกมในชั้นเรียนมันช่วยให้เข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยาที่มีเยอะมาก

ได้ดีข้ึนครับ” และมีนักเรียนบางส่วนให้ความสนใจกับวิชาชีววิทยาเป็นอย่างมากและได้มาสอบถามผู้วิจัยเกี่ยวกับ

การเป็นครูสอนวิชาชีววิทยา

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ แสดงให้เห็นว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/5 มีพัฒนาการของ

ความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา และเจตคติต่อการเรียนวิชาชีววิทยา เป็นไป

ในทางที่ดีมากขึ้น 

อภิปรายผลการวิจัย
จากการศึกษาความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา และเจตคติต่อวิชา

ชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม 

ผลการวิจัยสามารถแยกประเด็นอภิปรายได้ดังนี้

1. ความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกมสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตาม

สมมติฐานข้อที่ 1 และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐาน

ข้อที่ 2 เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนโดยการใช้กิจกรรมเกมนั้นนักเรียนให้ความสนใจเป็นอย่างมาก 

ค�าศัพท์ต่างๆ ในหน่วยการเรียนนี้ผู้วิจัยได้คัดเลือก แยกส่วนประกอบของค�าศัพท์พร้อมความหมาย และน�าไปใส่

ไว้ในเกมต่างๆ เมื่อส้ินสุดการเล่นเกม นักเรียนได้คะแนนสูงทุกคน แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความเข้าใจค�าศัพท์

ทางชีววิทยาในสาระการเรียนรู้นี้เป็นอย่างมาก สอดคล้องกับ Carrier (2011) ที่ได้ให้แนวทางการสอนค�าศัพท์ทาง

วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมความเข้าใจไว้ว่า การใช้เกมค�าศัพท์ สามารถน�ามาใช้ เพื่อช่วยให้นักเรียนมีประสบการณ์กับ

การใช้ค�าศัพท์วิทยาศาสตร์ การเล่นเกมที่สอดแทรกค�าศัพท์วิทยาศาสตร์ จะช่วยส่งเสริมความเข้าใจเชิงลึกของค�า

และความหมายของค�าศพัท์ได้ เมือ่น�าคะแนนเฉลีย่ความเข้าใจค�าศพัท์ทางชวีวทิยาหลงัเรยีนไปเทยีบกบัเกณฑ์ร้อยละ  

70 พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ทั้งสิ้น ทั้งนี้อาจเป็นไปได้ว่าการ

จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านในส่วนของการจัดการเรียนรู้นอกชั้นเรียนนักเรียนจะต้องจดบันทึกค�าศัพท์ทาง

ชีววิทยาที่พบจากการดู clip video ทุกครั้งท�าให้นักเรียนคุ้นเคยกับค�าศัพท์เหล่านั้นในระดับหนึ่ง และในส่วนของ
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การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนที่ผู้วิจัยได้น�าเกมเข้ามาช่วยพัฒนาการเรียนรู้ค�าศัพท์ทางชีววิทยา ช่วยให้นักเรียนจดจ�า

รากศพัท์ หน่วยค�าเตมิหน้า และหน่วยค�าเตมิท้าย ทีเ่ป็นค�าศัพท์ภาษาองักฤษได้ดขีึน้ ส่งผลต่อความสามารถด้านการ

เข้าใจค�าศพัท์ทางชวีวิทยาของนกัเรยีน ตัวอย่างค�าตอบจากแบบทดสอบวดัความเข้าใจค�าศพัท์ทางชวีวทิยาทีน่กัเรยีน 

สามารถแยกส่วนประกอบของค�าศัพท์ และบอกความหมายของค�าศัพท์ทางชีววิทยาได้อย่างถูกต้อง ดังภาพที่ 1

  10

อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
จากการศึกษาความเข้าใจคําศัพท์ทางชีววิทยา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาชีววิทยา และเจตคติต่อ

วิชาชีววิทยาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้
เทคนิคเกม ผลการวิจัยสามารถแยกประเด็นอภิปรายได้ดังนี้ 

1.  ความเข้าใจคําศัพท์ทางชีววิทยาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไป
ตามสมมติฐานข้อท่ี 1 และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตาม
สมมติฐานข้อที่ 2 เน่ืองมาจากการจัดกิจกรรมในช้ันเรียนโดยการใช้กิจกรรมเกมน้ันนักเรียนให้ความสนใจเป็น
อย่างมาก คําศัพท์ต่าง ๆ ในหน่วยการเรียนน้ีผู้วิจัยได้คัดเลือก แยกส่วนประกอบของคําศัพท์พร้อมความหมาย 
และนําไปใส่ไว้ในเกมต่าง ๆ  เมื่อสิ้นสุดการเล่นเกม นักเรียนได้คะแนนสูงทุกคน แสดงให้เห็นว่านักเรียนมี
ความเข้าใจคําศัพท์ทางชีววิทยาในสาระการเรยีนรู้นี้เป็นอย่างมากสอดคล้องกับ Carrier (2011) ที่ได้ให้แนว
ทางการสอนคําศัพท์ทางวิทยาศาสตร์เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจไว้ว่า การใช้เกมคําศัพท์ สามารถนํามาใช้ เพ่ือ
ช่วยให้นักเรียนมีประสบการณ์กับการใช้คําศัพท์วิทยาศาสตร์ การเล่นเกมที่สอดแทรกคําศัพท์วิทยาศาสตร์จะ
ช่วยส่งเสริมความเข้าใจเชิงลึกของคําและความหมายของคําศัพท์ได้ เมื่อนําคะแนนเฉล่ียความเข้าใจคําศัพท์
ทางชีววิทยาหลังเรียนไปเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยความเข้าใจคําศัพท์ทางชีววิทยาสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ทั้งสิ้น ทั้งนี้อาจเป็นไปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านในส่วนของการ
จัดการเรียนรู้นอกช้ันเรียนนักเรียนจะต้องจดบันทึกคําศัพท์ทางชีววิทยาที่พบจากการดูclip video ทุกครั้งทํา
ให้นักเรียนคุ้นเคยกับคําศัพท์เหล่านั้นในระดับหน่ึง และในส่วนของการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนที่ผู้วิจัยได้นํา
เกมเข้ามาช่วยพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ทางชีววิทยา ช่วยให้นักเรียนจดจํารากศัพท์ หน่วยคําเติมหน้า และ
หน่วยคําเติมท้าย ที่เป็นคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น ส่งผลต่อความสามารถด้านการเข้าใจคําศัพท์ทางชีววิทยา
ของนักเรียน ตัวอย่างคําตอบจากแบบทดสอบวัดความเข้าใจคําศัพท์ทางชีววิทยาที่นักเรียน สามารถแยก
ส่วนประกอบของคําศัพท์ และบอกความหมายของคําศัพท์ทางชีววิทยาได้อย่างถูกต้อง ดังภาพที่ 1 

 
 

 
 
 

 
ภาพที่ 1 ตัวอย่างคําตอบจากแบบทดสอบวัดความเข้าใจคําศัพท์ทางชีววิทยา 

 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ บุษรีย์ ฤกษ์เมือง (2552)ที่ได้ศึกษาการใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อ

พัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมคําศัพท์ประกอบการเรียน
การสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะคําศัพท์ภาษาอังกฤษสูงกว่าร้อยละ 70 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ กิติมา 
อินทรัมพรรย์ (2552)ที่ได้ศึกษาการใช้เกมคําศัพท์ชุด Word Factory เป็นสื่อให้ผู้เรียนภาษาอังกฤษสามารถ
ฝึกฝนและเพ่ิมพูนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ผลปรากฏว่า นักเรียนมีพัฒนาการในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
จากการใช้เกมคําศัพท์ดังกล่าวสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 หลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 3 และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ภาพที่	1 ตัวอย่างค�าตอบจากแบบทดสอบวัดความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยา

สอดคล้องกับงานวิจัยของ บุษรีย์ ฤกษ์เมือง (2552) ที่ได้ศึกษาการใช้เกมค�าศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อ

พัฒนาการเรยีนรูค้�าศพัท์ภาษาองักฤษ ผลการศึกษาพบว่า นกัเรยีนทีเ่รยีนโดยใช้เกมค�าศพัท์ประกอบการเรยีนการสอน

มีคะแนนเฉลี่ยทักษะค�าศัพท์ภาษาอังกฤษสูงกว่าร้อยละ 70 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของกิติมา อินทรัมพรรย์ 

(2552) ที่ได้ศึกษาการใช้เกมค�าศัพท์ชุด Word Factory เป็นสื่อให้ผู้เรียนภาษาอังกฤษสามารถฝึกฝนและเพิ่มพูน

ค�าศัพท์ภาษาอังกฤษ ผลปรากฏว่า นักเรียนมีพัฒนาการในการเรียนรู้ค�าศัพท์ภาษาอังกฤษจากการใช้เกมค�าศัพท์

ดังกล่าวสูงขึ้นอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/5 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกมสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตาม

สมมติฐานข้อที่ 3 และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างไม่มีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งไม่เป็นไปตาม

สมมติฐานข้อที่ 4 (คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย 14.36 คะแนนจากคะแนนเต็ม 20 คะแนน) เนื่องมาจาก

การจัดการเรียนรู้ ในส่วนของการจัดการเรียนรู้นอกชั้นเรียนเน้นให้นักเรียนศึกษาค้นคว้า หาความรู้ด้วยตนเอง ด้วย

การดู clip video พร้อมทั้งจดบันทึกแบบบันทึกผลการศึกษา clip video นอกช้ันเรียน มาก่อนเข้าเรียนทุกคร้ัง 

ซึ่งการเรียนในส่วนน้ีนักเรียนสามารถบริหารเวลาศึกษาเนื้อหาได้อย่างอิสระ สามารถเรียนซ�้าได้หลายคร้ัง ท�าให้

นักเรียนสามารถจดจ�า และท�าความเข้าใจเนื้อหาได้ดี จากนั้นในส่วนของการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนนักเรียนกับ

ครูผู้สอนจะมีการทบทวนความรู้ต่างๆ ที่นักเรียนได้ศึกษามาแล้วอีกรอบหนึ่งเพื่อเชื่อมโยงองค์ความรู้ที่นักเรียนมีอยู่

แล้วเข้ากบัชวีติประจ�าวนัของนกัเรยีน และใช้การจดักจิกรรมเกมค�าศพัท์เพือ่ส่งเสรมิให้นกัเรยีนได้ใช้การคดิวเิคราะห์ 

และจินตนาการความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถจดจ�าข้อมูลได้ในระยะยาวและเข้าใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน 

สอดคล้องกับแนวคิดของ Rochester Institute of Technology (2015) ที่ได้ออกแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้

แบบห้องเรยีนกลบัด้าน ให้ส่วนของการจดัการเรยีนรูน้อกห้องเรยีน (Outside of Class) ให้เป็นส่วนทีช่่วยพฤตกิรรม

การเรียนรู้ของ Bloom’s revised taxonomy 3 ขั้นแรก ได้แก่ การจ�า การเข้าใจ และการน�าไปใช้ และการจัดการ

เรียนรู้ในชั้นเรียน (Inside of Class) เป็นส่วนที่ช่วยพฤติกรรมการเรียนรู้ของ Bloom’s revised taxonomy 3 ขั้น
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สุดท้าย ได้แก่ การวิเคราะห์ การประเมินค่า และการคิดสร้างสรรค์ เมื่อพิจารณาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

สูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนดร้อยละ 70 เล็กน้อย อาจเป็นเพราะว่าในช่วงท้ายภาคเรียนที่ 2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

มีกิจกรรมที่ทางโรงเรียนจัดขึ้นให้รับผิดชอบมากขึ้น ถึงแม้ว่าผู้วิจัยจะได้ปรับการจัดกิจกรรมในวงจรสุดท้ายเพื่อให้

นักเรียนมีเวลามากขึ้นแล้ว แต่ก็ยังมีภาระงาน และการสอบเก็บคะแนนจากวิชาอื่นๆ ท�าให้นักเรียนไม่มีเวลาทบทวน

บทเรียนเท่าไรนัก ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 เพียงเล็กน้อยเท่านั้น แต่อย่างไรก็ตามจาก

ผลการวิจยัสามารถสรุปได้ว่าการจัดการเรยีนรูแ้บบห้องเรยีนกลบัด้านร่วมกบัการใช้เทคนคิเกมสามารถช่วยพฒันาผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Leo & Puzio (2016) ได้ใช้วิธีจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียน

กลับด้าน เปรียบเทียบกับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ ของนักเรียนชาวอเมริกันชั้น grade 9th ในวิชาชีววิทยา 

พบว่าคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนจากการเรยีนแบบห้องเรยีนกลบัด้านสงูกว่าการจดัการเรยีนแบบปกติ

โดยมีขนาดอิทธิพลเพิ่มขึ้นจาก +0.16 เป็น +0.44 และยังสอดคล้องกับ ดวงพร เขียวพระอินทร์ (2560) ศึกษาการ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีววิทยาและทักษะการวิจัยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่จัดการเรียนรู้

โดยใช้การวิจัยเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการกลับด้านชั้นเรียน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การวิจัยเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการกลับด้านช้ันเรียน โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับดี

3. เจตคติต่อการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/5 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกมสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตาม

สมมตฐิานข้อที ่5 เน่ืองมาจากการจดัการเรยีนรูน้อกชัน้เรยีนผูว้จิยัเลอืกใช้คลปิวดิโีอท่ีมกีารสอนเนือ้หากระชบั เข้าใจ

ง่าย มีรูปภาพประกอบ นักเรียนสามารถท�าความเข้าใจด้วยตนเองได้ และในส่วนของการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนที่

มีการน�ากิจกรรมเกมเข้ามาเป็นบทบาทส�าคัญนั้นช่วยส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนให้ไม่น่าเบ่ือและเคร่งเครียดจน

เกินไป ดังที่ Karl M. Kapp (2012) ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกม เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

สภาพแวดล้อมที่มีกติกาในการเล่น เกิดการแข่งขันกัน เป็นการกระกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นกับกิจกรรม

การเรียนรู้มากขึ้น ส่งเสริมให้บรรยากาศการเรียนรู้ในชั้นเรียนเป็นไปในทางที่ดี เมื่อพิจารณาคะแนนเจตคติต่อวิชา

ชีววิทยาเฉลี่ยรวมทั้งฉบับ พบว่าเจตคติต่อวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน จึงเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลบัด้านร่วมกบัการใช้เทคนคิเกมสามารถช่วยท�าให้นกัเรยีนมเีจตคตทิีด่ต่ีอวชิาชวีวทิยาได้ สอดคล้องกบังาน

วจิยัของ ณซัรีน่า อเุส็น, ณฐัวทิย์ พจนตันติ, และณรงค์ศกัดิ ์รอบคอบ (2560) ทีศ่กึษาผลการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิ

ห้องเรียนกลับด้านที่มีผลต่อเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมี

เจตคติทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 นอกจากนั้นยังสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ ปวีณา วิชนี (2558) ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อ

วิชาชีววิทยา เรื่องอาณาจักรของสิ่งมีชีวิต ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (BBL) ร่วมกับการใช้เทคนิค

เกม ผลการวิจัยปรากฏว่า เจตคติต่อวิชาชีววิทยา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ข้อเสนอแนะ	

ข้อเสนอแนะในการน�าผลการวิจัยไปใช้	

1. ครูผู้สอนต้องมีการวางแผนเตรียมการจัดกิจกรรมทั้งในชั้นเรียน และนอกชั้นเรียนล่วงหน้า เนื่องจากการ

จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม ในส่วนของการจัดการเรียนรู้นอกช้ันเรียนครูผู้สอน

จะต้องจัดเตรียม clip video แก่นักเรียน และในส่วนของการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนที่ใช้กิจกรรมเกมเข้ามาเป็น

ส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน ครูผู้สอนจะต้องเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีข้ันตอนการจัดกิจกรรมท้ัง 

8 ข้ันอย่างชดัเจน มีการเลอืกเกมทีดี่และเหมาะสม และจะต้องค�านงึถึงระยะเวลาท่ีมเีป็นส�าคญั เพราะการจดักจิกรรม

เกมใช้เวลามาก

2. การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เกม เหมาะส�าหรับเนื้อหาท่ีนักเรียนสามารถใช้

เวลาในการท�าความเข้าใจด้วยตนเองได้ ในบางหน่วยการเรียนรู้ท่ีมีเนื้อหาท่ีซับซ้อน ยากแก่การเข้าใจ ก็อาจจะไม่

เหมาะกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ เพราะครูผู้สอนจ�าเป็นต้องใช้เวลาในชั้นเรียนในการสอนเนื้อหานั้น

แก่นักเรียนด้วยตนเอง 

ข้อเสนอแนะส�าหรับการวิจัยครั้งต่อไป

1. ข้อสอบวัดความเข้าใจค�าศพัท์ทางชวีวทิยาเป็นข้อสอบปรนยัแบบตอบสัน้เพยีงอย่างเดยีวท�าให้ไม่สามารถ

วัดความเข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยาได้แม่นย�าเท่าที่ควร ในการวิจัยครั้งต่อไปจึงควรเพ่ิมรูปแบบของข้อสอบวัดความ

เข้าใจค�าศัพท์ทางชีววิทยาให้มีความหลากหลายมากกว่านี้

2. การจดัการเรยีนรู้แบบห้องเรยีนกลบัด้านร่วมกบัการใช้เกมนัน้สามารถช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรยีน

ได้ทั้ง 6 ด้าน ได้แก่ การจ�า การเข้าใจ การน�าไปใช้ การประเมินค่า และการคิดสร้างสรรค์ โดยเฉพาะในด้านการคิด

สร้างสรรค์ทีเ่ป็นพฤตกิรรมการเรยีนรูข้ัน้สงูสดุ แต่ด้วยข้อจ�ากดัของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีใ่ช้ในการ

วิจัยในครั้งนี้เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จึงอาจจะท�าให้ผลการทดลองด้านการคิดสร้างสรรค์ไม่สามารถวัดได้แม่นย�า

เท่าทีค่วร ในการวิจยัครัง้ต่อไปจงึควรใช้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนด้านการคดิสร้างสรรค์เป็นแบบอตันยั
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