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การพัฒนาการคิดวิเคราะห์ โดยใช้การสืบเสาะหาความรู ้5 ข้ัน และเกม  

เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์    

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

The Development of Critical Thinking through Inquiry Cycles (5Es)  

and Games Entitled “Human and Animal Body Systems”  

in Science Learning Strand for Mathayomsuksa 2 

แพรวนภา โสภา1 อนันต์ ปานศุภวัชร2 ถาดทอง ปานศุภวัชร3 

Prawnapa Sopa1, Anun Pansuppawat2 and Thardthong Pansuppawat3  

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ 

โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 75/75 2) เปรียบเทียบการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การ

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียน

และหลังเรียน โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ต่อการเรียน โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นและเกม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน

กุสุมาลย์วิทยาคม ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 

จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 39 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการ

เรียนรู้ แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจต่อ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคา่ที (t-test) ชนิด Dependent Samples 

 ผลการวิจัยพบว่า  

  1. แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่างๆ ในร่างกาย

มนุษย์และสัตว์ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธภิาพเทา่กับ 75.14/75.39 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ 

  2. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียน ที่เรียนโดยใช้การสืบเสาะหา

ความรู ้5 ขั้น และเกม สูงกว่ากอ่นเรยีนอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .01  

  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียน โดยใช้การสืบเสาะหา

ความรู ้5 ขั้น และเกม สูงกว่ากอ่นเรยีนอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .01 
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  4. นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม 

เฉลี่ยเทา่กับ 4.24 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

ค าส าคัญ  การคดิวิเคราะห์ การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เกม 

ABSTRACT 

 The purposes of the study were to: 1) develop and validate the efficiency of lesson plans using 

inquiry cycles (5Es) and games on the topic of human and animal body systems in science Learning 

strand for Mathayomsuksa 2 with the required efficiency of 75/75, 2) compare critical thinking ability of 

Mathayomsuksa 2 students before and after using inquiry cycles (5Es) and games, 3) compare learning 

achievement of Mathayomsuksa 2 students before and after using inquiry cycles (5Es) and games, and 

4) study students’ satisfaction toward learning through inquiry cycles (5Es) and games. The samples, 

obtained through cluster random sampling technique, consisted of 39 Mathayomsuksa 2 students who 

were studying in the second semester of the academic year 2016 at Kusumanwittayakom School under 

the Office of Secondary Educational Service Area 23. The instruments for the study included lesson 

plans, a critical thinking test, a learning achievement test, and an assessment form concerning students’ 

satisfaction toward the learning management using inquiry cycles (5Es) and games. The collected data 

were analyzed by mean, standard deviation, and dependent samples t-test. 

 The results were as follows: 

  1. The efficiency of lesson plans based on inquiry cycles (5Es) and games on the topic of human 

and animal body systems in scicnce strand Learning for Mathayomsuksa 2 students was 75.14/75.39, 

which was higher than the set criterion of 75/75. 

  2. The critical thinking ability of Mathayomsuksa 2 students after learning through the inquiry 

cycles (5Es) and games was higher than that of before at the .01 level of significance. 

  3. The learning achievement of Mathayomsuksa 2 students after learning through the inquiry 

cycles (5Es) and games was higher than that of before at the .01 level of significance. 

  4. The satisfaction of Mathayomsuksa 2 students toward learning management was rated at a 

high level with the mean score of 4.24. 

Keywords: Critical Thinking, Inquiry Cycles (5Es), Game 

ภูมิหลัง 

 วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบัน

และอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกคน ทั้งใน

ชีวิตประจ าวันและการงานอาชีพต่างๆ ตลอดจนเทคโนโลยี 

เคร่ืองมือเคร่ืองใช้และผลผลิตต่างๆ ที่มนุษย์ได้ใช้เพ่ือ

อ านวยความสะดวกในชีวิตและการท างาน เหล่านี้ล้วนเป็น

ผลของความรู้วิทยาศาสตร์  ผสมผสานกับความคิด

สร้างสรรค์และศาสตร์อ่ืนๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้

พัฒนาวิธีคิดทั้งความคิดเป็นเหตุผล คิดสร้างสรรค์ 

คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้ 

มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถ
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ตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลาย และมีประจักษ์พยานที่

ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่

ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้  (Knowledge-based society) 

ดังนั้นทุกคนจึงจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ 

เพ่ือที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่

มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถน าความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล 

สร้างสรรค์และมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, 

หน้า 92)การคิดวิเคราะห์เป็นอีกประเภทหนึ่งของการคิด 

ที่เป็นรากฐานส าคัญของการเรียนรู้และการด าเนินชีวิต 

บุคคลที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์จะมีความสามารถ

ในด้านอ่ืนๆ เหนือกว่าบุคคลอ่ืนๆ ทั้งทางด้านสติปัญญา

และการด าเนินชีวิต การคิดวิเคราะห์เป็นพื้นฐานของการคิด

ทั้งมวล เป็นทักษะที่ทุกคนสามารถพัฒนาได้ ซึ่งประกอบด้วย

ทักษะส าคัญคือ การสังเกต การเปรียบเทียบ การคาดคะเน 

และการประยุกต์ใช้  การประเมิน การจ าแนกแยกแยะ

ประเภท การจัดหมวดหมู่ การสันนิษฐาน การสรุปผล

เชิงเหตุผล การศึกษาหลักการ การเช่ือมโยงความสัมพันธ์

ของสิ่งต่างๆ การตั้งสมมติฐานที่มีผลมาจากการศึกษา

ค้นคว้า และการตัดสินใจในสิ่งต่างๆ โดยใช้เกณฑ์การ

ตัดสินใจด้วยเหตุผล ทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นทักษะการ

คิดระดับสูง ที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของกระบวนการคิด

ทั้งมวล ทั้งการคิดวิจารณญาณ และการคิดแก้ปัญหา 

(ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2551, หน้า 48) ความสามารถในการ

คิดวิเคราะห์เป็นทักษะที่ส าคัญ และจ าเป็นอย่างยิ่งต่อ

การศึกษาหาความรู้ และการด าเนินชีวิตประจ าวัน การคิด

วิ เคราะห์ เป็นความสามารถในการจ าแนก แยกแยะ

องค์ประกอบต่างๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งอาจจะเป็นวัตถุ 

สิ่งของ เรื่องราวหรือเหตุการณ์ และหาความสัมพันธ์

เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสภาพ

ความเป็นจริงหรือสิ่งส าคัญของสิ่งที่ก าหนดให้  การคิด

วิเคราะห์ที่มีประสิทธิภาพต้องสามารถเช่ือมโยงหาเหตุผล 

เพ่ือสรุปค าตอบของสิ่งที่ก าหนดให้ได้ตรงประเด็นและ

แม่นย า (สุวิทย ์มูลค า, 2551, หน้า 9)  

 การสืบเสาะเป็นวิธีการหนึ่งที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียน

รู้จักค้นคว้าหาความรู้ คิดและแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองอย่าง

มีระบบของการคิด ใช้กระบวนการของการค้นคว้าหา

ความรู้ ซึ่งประกอบด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 

ครูมีหน้าที่จัดบรรยากาศ การสอนให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ 

คิดแก้ปัญหาโดยใช้การทดลอง และอภิปรายซักถามเป็น

กิจกรรมหลักในการสอน (มนมนัส สุดสิ้น, 2543, หน้า 39) 

การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้เป็นวิธีการหนึ่งที่มุ่งส่งเสริม

ให้ผู้เรียนรู้จักศึกษาค้นคว้าหาความรู้ คิดและแก้ปัญหาได้

ด้วยตนเองอย่างมีระบบของการคิด ใช้กระบวนการของการ

ค้นคว้าหาความรู้ ซึ่งประกอบด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และจิตวิทยาศาสตร ์

ครูมีหน้าที่จัดบรรยากาศการสอนให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ 

คิดแก้ปัญหา และอภิปรายซักถาม (จิรพันธุ์  ทัศนศรี, 

2548, หน้า 24)  

 การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นรูปแบบการสอน

ที่แก้ปัญหาของครูได้อีกรูปแบบหนึ่ง เป็นวิธีที่ช่วยให้ผู้เรยีน

รู้จักการวิเคราะห์ ไม่ใช่ท่องจ าเนื้อหาโดยไม่คิดไตร่ตรองให้

รอบคอบ การเรียนแบบนี้กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็น

เป็นอย่างมาก ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดกิจกรรม เกิด

ความสนุกสนาน ไม่จ าเจอยู่ในแต่ห้องเรียน สามารถศึกษา

ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล 

และคิดแก้ปัญหา ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดอย่างอิสระ 

เป็นคนช่างสังเกตมีเหตุผล กล้าแสดงออกทางความคิด 

ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความสามารถในการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ ผู้เรียน

หาข้อสรุปจนเกิดความคิดรวบยอดในเร่ืองที่ศึกษา โดยมี

ครูผู้ สอนเป็นผู้ สนับสนุน ชี้แนะช่วยเหลือ ตลอดจน

แก้ปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นระหว่างการเรียนการสอน 

(พิมพ์พันธ ์เดชะคุปต,์ 2544, หน้า 56)  

 ดังนั้น จึงควรมีการปรับเปลี่ยนแนวคิดในการจัดการ

เรียนรู้  ให้ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนมีโอกาสใช้

ความคิดและค้นคว้าหาความรู้ที่เกี่ยวข้องสิ่งที่เรียนได้

ด้วยตนเอง เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานต่อการเรียน ท าให้

การเรียนวิทยาศาสตร์ไม่น่าเบ่ือ ซึ่งในการสอนในรูปแบบนี้

ต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ กระบวนการและ

องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการคิดและความสนใจ
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ของนักเรียนเพื่ อให้สามารถจัดการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธภิาพมากยิ่งขึ้น 

 เกมวิทยาศาสตร์เป็นหนึ่งในกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่

สามารถน ามาสร้างสถานการณ์หรือปัญหาที่จะฝึกให้

นักเรียนได้คิด สังเกต ลงมือปฏิบัติ เพ่ือพิสูจน์และหา

ค าตอบสิ่งที่สงสัยได้ เพราะขณะที่เล่นเกม ผู้เล่นจะต้องมี

การขบคิด การน าความรู้ที่เคยเรียนมา ประสบการณ์ 

การคิดอย่างเป็นกระบวนการไปจนถึงการลองผิดลองถูกที่

จ าลองในสมองเพ่ือหาหนทางที่เป็นไปได้เพ่ือผ่านอุปสรรค

ในเกม นอกจากนี้แล้วการที่ให้เล่นเกมเป็นกลุ่มยังจะเกิด

การแลกเปลี่ยนความรู้และทักษะต่อกันระหว่างนักเรียนใน

กลุ่มเดียวกันอีกด้วย เกมสามารถใช้ในการฝึกทักษะการ

แก้ปัญหา การถ่ายโยงการเรียนรู้และพัฒนาทางด้าน

สติปัญญาอันจะน าไปสู่ความส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย ซึ่งการ

ใช้เกมประกอบการเรียนการสอนมีจุดเด่นหลายประการ 

เพราะเป็นวิธีที่เลียนแบบสภาพเหตุการณ์จริง เปิดโอกาสให้

นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมและในขณะร่วมกิจกรรมเด็ก

จะเกิดความสนุกสนาน ต่ืนเต้น กระตือรือร้นไม่รู้สึกว่าถูก

บังคับเรียน แต่ในช่วงของการด าเนินการเล่นเกมนั้น ครูต้อง

มีการกระตุ้นเร่งเร้าการเล่นเกมตลอดเวลา เพ่ือให้กิจกรรม

ด าเนินไปตามวัตถุประสงค์ ตลอดจนถึงการแนะน าการเล่น

ให้อยู่บนกติกา การตัดสิน ชี้ขาดและการสรุป นอกจากการ

ใช้เกมจะสามารถน ามาช่วยในการเรียนการสอนในส่วนของ

เนื้อหาแล้วยังสามารถใช้เช่ือมโยงการเล่นเกมให้เกี่ยวข้อง

กับสิ่งต่างๆ ในชีวิตประจ าวันได้ ท าให้นักเรียนคิดเช่ือมโยง

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่เข้ามาเกี่ยวข้องกับตนเองได้อย่าง

ชัดเจน สามารถเข้าใจได้ง่าย เกิดการเรียนรู้ได้ดี และท า

ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (สุพัตรา เช้ือสะอาด, 

2542, หน้า 40)  

 

 

 

 

 

 

 ด้วยเหตุนี ้ผู ้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน ารูปแบบ

การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกม มาใช้ใน

การจัดการเรียนการสอน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 

เร่ืองระบบต่างๆ ในร่างกายของมนุษย์และสัตว์ เพ่ือพัฒนา 

การคิดวิเคราะห์ และท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิทยาศาสตรส์ูงขึ้น 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดความมุ่งหมายของ

การวิจัย ดังนี ้

  1. เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ระบบ

ต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ โดยใช้การสืบเสาะหา

ความรู ้5 ขั้น และเกม กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ิทยาศาสตร์  

ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธภิาพตามเกณฑ์ 75/75 

  2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียน

โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม กลุ่มสาระการ

เรยีนรูว้ิทยาศาสตร ์

  3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียน

โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม กลุ่มสาระการ

เรยีนรูว้ิทยาศาสตร ์ 

  4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 2 ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสืบเสาะหา

ความรู ้5 ขั้น และเกม กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ิทยาศาสตร์  
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วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภฏัสกลนคร 

117 ปีที่ 10 ฉบับที ่28 เดือนพฤษภาคม-สิงหาคม 2561 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ กรอบแนวคดิของการวิจัย 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1. ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรยีนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกุสุมาลย์วิทยาคม ส านักงาน

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 จ านวน 5 ห้อง 

ที่ก าลังศึกษาอยู่ ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2559 

จ านวน 184 คน 

  2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ครั้งนี้เป็นนักเรียน

ชั้ นมั ธยมศึ กษาปี ที่  2 โรงเรียนกุ สุ มาลย์ วิทยาคม 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 ที่ก าลัง

ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 1 

ห้องเรียน จ านวน 39 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 

(cluster random sampling) โดยเป็นการสุ่มตัวอย่างจาก

ประชากรที่อยู่รวมกันเป็นห้องเรียนภายในห้องเรียน

เดียวกัน ประกอบด้วยนักเรียนที่ คละเพศ และคละ

ความสามารถทางการเรยีน 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัย 

  การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

ประกอบด้วยเคร่ืองมือที่ใชใ้นการทดลองและเคร่ืองมือที่ใช้

ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

   1. เคร่ืองมือที่ใชใ้นการทดลอง 

    แผนการจัดการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู้ 5 

ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ 

จ านวน 6 แผน 18 ชั่วโมง 

   2. เคร่ืองมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล 

    2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เร่ือง ระบบต่างๆ ใน

รา่งกายมนุษย์และสัตว์ 

    2.2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ 

    2.3 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ืองระบบ

ต่างๆ ในรา่งกายของมนุษย์และสัตว์ 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล

ในการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้ 

   1. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ืองระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ ที่ผู้วิจัยสร้าง

ขึ้น ทดสอบกอ่นเรยีนกับนักเรยีนกลุ่มตัวอย่าง 

   2. ผู้ วิ จั ยด าเนิ นการสอนตามแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม 

ที่สร้างขึ้น 6 แผน ซึ่งในแผนจะมีทั้งใบความรู้ ใบงาน แบบ

ฝึกทักษะ แบบทดสอบ เป็นต้น  

   3. หลังจากเรียนเสร็จให้นักเรียนท าแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบต่างๆ ในร่างกาย

มนุษย์และสัตว์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นชุด เดิมอีกครั้งกับนักเรียน

กลุ่มตัวอย่าง จากนั้นน าผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

ต่อไป 

1. ประสิทธภิาพของแผนการจดัการเรียนรู ้

2. ความสามารถในการคดิวิเคราะห ์

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. ความพงึพอใจต่อการจัดการเรยีนรู้โดยใช้

การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง 

ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษยแ์ละสัตว์ 

 

 

 

 

     การจดัการเรียนรู้โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 

และเกม เร่ืองระบบตา่งๆ ในร่างกายมนุษยแ์ละสตัว์  

        ขั้นที ่1 สรา้งความสนใจ 

        ขั้นที ่2 ส ารวจและค้นหา 

        ขั้นที ่3 อธบิายและลงข้อสรปุ โดยใชเ้กม 

ในการชว่ยสรุปความรู ้

        ขั้นที ่4 ขั้นขยายความรู ้

        ขั้นที ่5 ขั้นประเมินผล 

ตัวแปรอิสระ 

 

 

 

ตัวแปรตาม 
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   4. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ทดสอบกับนักเรยีนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดิม จากนั้น

น าผลที่ได้ไปวิเคราะห์หาคา่รอ้ยละ  

   5. ใช้แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ืองระบบ

ต่างๆ ในรา่งกายของมนุษย์และสัตว์ 

 การวเิคราะห์ข้อมูล 

  ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 

ดังนี ้

   1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้

สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ืองระบบต่างๆ 

ในร่างกายมนุษย์และสัตว์  โดยหาประสิทธิภาพของ

กระบวนการ E1/E2 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เทียบกับเกณฑ์ 

75/75 ที่ตั้งไว้ 

   2. เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์

ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้สอน

แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ืองระบบต่างๆ ใน

รา่งกายมนุษย์และสัตว์ โดยใชส้ถติิทดสอบคา่ท ี(t-test) ชนิด 

dependent samples 

   3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน

เรียนและหลังเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้สอนแบบ

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่างๆ ใน

ร่างกายมนุษย์และสัตว์ โดยใช้สถิติทดสอบค่าที (t-test) 

ชนิด dependent samples 

   4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดย

ใชก้ารสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม ด้วยการหา

คา่เฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 สถติิที่ใช้ในการวจิัย 

  1. สถติิพื้นฐาน ใช้รอ้ยละ คา่เฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน (S.D.) 

  2. สถติิตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 

   2.1 การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา

โดยการหาคา่ดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  

   2.2 คา่ดัชนีความยาก (p) 

   2.3 คา่อ านาจจ าแนก (r)  

   2.4 ค่าความเช่ือมั่นแบบวัดความสอดคล้องภายใน 

(Measure of Internal Consistency) โดยใช้สูตร KR-20 

ของ คูเดอร-์รชิารด์สัน 

  3. สถติิท่ีใชใ้นการหาประสิทธภิาพ  

   การหาประสิทธิภาพของ แผนการจัดการเรียนรู้

สอนแบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น และเกม เร่ืองระบบ

ต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ โดยใช้สูตรค านวณหาค่า 

E1/E2 

  4. สถิติที่ใชต้รวจสอบสมมติฐาน ใชค้่าเฉลี่ยรอ้ยละ

และการทดสอบคา่ท ี(t-test for dependent samples) 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 1. การจัดการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ โดยการสืบเสาะหา

ความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์

และสัตว์ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธภิาพ 

(E1/E2) 75.14/75.39 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 75/75  

 2. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 หลังเรียนโดยใช้แผน 

การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยการสืบเสาะหาความรู ้

5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ 

สูงกว่ากอ่นเรยีนอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .01 

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 2 ที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้การสืบเสาะหา

ความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์

และสัตว์ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 

 4. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อ

การจัดการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม 

เร่ือง ระบบต่างๆ ในรา่งกายมนุษยแ์ละสัตว์ เฉลี่ยเทา่กับ 

4.24 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

อภิปรายผล 

 การพัฒนาการคิดวิเคราะห์ โดยการจัดการเรียนรู้

การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่างๆ ใน

ร่างกายมนุษย์และสัตว์ มีประเด็นการค้นพบที่ควรน ามา

อภิปรายผล ดังนี ้
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วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภฏัสกลนคร 

119 ปีที่ 10 ฉบับที ่28 เดือนพฤษภาคม-สิงหาคม 2561 

  1. การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยการสืบเสาะ 

หาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์

และสัตว์ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธภิาพ 

(E1/E2) 75.14/75.39 เน่ืองจากการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

โดยการสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น และเกม มีขั้นตอน 

กระบวนการสร้างอย่างเป็นระบบ และมีวิธีการที่เหมาะสม 

คือ ศึกษาทฤษฏี แนวความคิด หลักการ เอกสารการสอน 

งานวิจัย และหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ลงมือสรา้งแผนการจัดการเรยีนรูต้ามที่วางแผนไว้ โดยอาศัย

ความรู้ที่ศึกษามาเป็นแนวทางในการสร้าง แล้วน าแผนการ

จัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือขอ

ค าแนะน าแก้ไขเพิ่มเติมในส่วนที่ยังไม่สมบูรณ์ แล้วน ามา

ปรับปรุงแก้ไข ทั้งด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้ จุดประสงค์ เนื้อหา กระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อ/

แหล่งเรียนรู้ และประเมินผล จากผลการประเมินแผนการ

จัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 คน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.78 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ผู้วิจัยพัฒนา

สร้างขึ้นอยู่ในเกณฑ์ที่มีความเหมาะสมมากที่สุด จากนั้น

น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้เพื่อหาคุณภาพ

เคร่ืองมือก่อนจะน าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง ท าให้

แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมีสอดคล้องและ

ครอบคลุมกับตัวชี้วัด หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ระบบต่างๆ 

ในร่างกายมนุษย์และสัตว์  ซึ่ งสอดคล้องกับ กนกพร 

อุทัยวัฒน์ (2559, หน้า 96) ได้ศึกษาการพัฒนาการคิด

วิเคราะห์ โดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับ

ผังกราฟิก เร่ืองระบบนิเวศ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ พบว่า ประสิทธภิาพของ

แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.88/75.32 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ และสอดคล้องกับ 

วิมาณ วิชวารีย์ (2560, หน้า 136) ได้ศึกษาการพัฒนา

ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง เร่ือง ดิน หิน แร่ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้

กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้และแผนผังมโนทัศน์

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  พบว่า

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ

เทา่กับ 79.54/78.19 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ 

  2. เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์

ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ที่เรียนโดยใชก้ารจัดการเรยีนรู้การสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้น 

และเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ 

ซึ่งก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 6.36 คิดเป็นร้อยละ 

21.20 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 21.87 คิดเป็น

รอ้ยละ 72.90 แสดงให้เห็นว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เน่ืองจากการ

จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 

และเกม เป็นการสอนที่ผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยให้ผู้เรียนได้

พัฒนากระบวนการคิด เกิดความสนใจและอยากเรียนรู้

ด้วยตัวเอง มีโอกาสในการวางแผนการเรียนรู้  ลงมือ

ปฏิบัติการเรียนรู้ตามแผน สามารถน าข้อมูลที่ ได้จาก

การศึกษาเรียนรู้ มาวิเคราะห์อภิปราย และสรุปเป็นองค์

ความรู้ของตน และกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ 

ตามความสนใจ รวมทั้งได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 

จึงท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ไม่เครียด มีอิสระในการ

เรียนและเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ท าให้นักเรียน

ได้รับความรู้อย่างเต็มที่ และเม่ือมีเกมเข้ามาผสมผสานยิ่ง

ท าให้การเรียนรู้น่าต่ืนเต้น น่าค้นหา เกิดความสนุกสนาน 

ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ

จรรยา ชินฝั่น (2554, หน้า 119-121) ได้ศึกษาการคิดวิเคราะห์ 

การคิดสังเคราะห์  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 

โรงเรียนหนองแสงวิทยาศึกษา เร่ือง การอนุรักษท์รัพยากร

น้ า โดยการสอนตามแบบสืบเสาะหาความรู้  5Es (7Es) 

รว่มกับค าถามปลายเปิด พบว่า ท าให้นักเรียนคิดวิเคราะห์

ได้ 3 ลักษณะ คือ การวิเคราะห์หลักการ การวิเคราะห์

ความส าคัญ และการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของนักเรียน 

ซึ่งก่อให้เกิดผลงานอย่างสร้างสรรค์ มีความหลากหลาย 

และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของแต่ละกลุ่ม นักเรียนสามารถ

น าการคิดวิเคราะห์ และการคิดสังเคราะห์ มาสร้างสรรค์

ผลงาน ชิ้นงาน หรือท าภาระงานของกลุ่มตามที่ได้รับ

มอบหมายได้ส าเร็จ สอดคล้องกับอนุพร ทพิย์สิงห์ (2559, 

หน้า 143) ได้ศึกษาเร่ือง การพัฒนาการคิดวิเคราะห์และ
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ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ร่างกายของเรา 

โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิคหมวก 6 ใบ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ผลการศึกษาพบว่า 

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เร่ืองร่างกายของเรา 

โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั ้น ร่วมกับเทคนิคหมวก 6 ใบ 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 สอดคล้องกับรัศมี พรมไพสณฑ์ (2559, หน้า 

123) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์

และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น ร่วมกับปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง เร่ืองสารในชีวิตประจ าวัน กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่  6 พบว่า 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความสามารถทางการคิด

วิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับสุวรรณี สิมลา (2558, 

หน้า 166) ได้พัฒนาคู่มือการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับ

กระบวนการกลุ่มที่มีผลต่อการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 พบว่า 

การคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่ได้รับการสอนตามคู่มือ

การเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับกระบวนการกลุ่มด้านการ

คิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถติิท่ีระดับ .05 

  3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน

และหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ที่เรียน

โดยใช้การจัดการเรยีนรูก้ารสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม 

เร่ือง ระบบต่างๆ ในรา่งกายมนุษย์และสัตว์ พบว่า กอ่นเรยีน

มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.10 คิดเป็นร้อยละ 25.25 และ

หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 30.46 คิดเป็นร้อยละ 

76.15 90 แสดงให้เห็นว่าคะแนนหลังเรยีนสูงกว่ากอ่นเรยีน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 โดยจะเห็นว่า

การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยการสืบเสาะหาความรู ้

5 ขั้น และเกม เป็นการจัดการเรียนการสอนที่พัฒนา

ความสามารถทั้งในดานการคิดแก้ปัญหา โดยผู้เรียนได้ใช้

กระบวนการคิดค้นหาความรู้ด้วยตนเอง แล้วน าข้อมูลที่

ได้มาสร้างเป็นองค์ความรู้ของตนเองเพ่ือสามารถถ่ายโยง

การเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นการจ าแบบยั่งยืน และเม่ือน า

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้การสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น

ผนวกเข้ากับเกม จะเห็นได้ว่าท าให้บทเรียนมีความสนุกสนาน 

ต่ืนเต้นอยู่ตลอดเวลา เพราะว่า นักเรียนได้เล่นประกอบ 

การเรียนวิทยาศาสตร์ ท าให้นักเรียนได้รับความรู้ ได้ฝึก

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีความสนุกสนาน

และความพึงพอใจในการเรียน มีการแข่งขันทั้งแบบกลุ่ม 

และรายบุคคล โดยอาศัยกฎ กติกา ตลอดจนแนวคิดและ

หลักการทางวิทยาศาสตร์ โดยน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมและฝึกฝน

ให้จ าและเข้าใจเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ ทั้งยังช่วยในการ

ฝึกการคิดแก้ปัญหาแก่ผู้เรียน สอดคล้องกับจีรวรรณ 

ทอนฮามแก้ว (2551, หน้า 75) ได้พัฒนาแผนการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่ม

ด้วยเกม กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ก่อนเรียนและ

หลังเรียน ด้วยการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการแข่งขัน

ระหว่างกลุ่มด้วยเกม นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 สอดคล้องกับสุพัตรา เช้ือสะอาด (2542, หน้า 

40) ได้พัฒนาเกมวิทยาศาสตร์เพ่ือใช้ในการฝึกทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 3 พบว่าท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้อง

กับพัชราพรรณ เม่าน้ าพราย (2546, หน้า 45) ได้ศึกษาผล 

การใช้เกมประกอบบทเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง 

สารรอบตัว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน

ป่าพะยอมพิทยาคม จังหวัดพัทลุง พบว่าผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้เกมประกอบ

บทเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ 

.01 และสอดคล้องกับอังคณา ลังกาวงศ์ (2552, หน้า 65) 

ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน
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วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภฏัสกลนคร 

121 ปีที่ 10 ฉบับที ่28 เดือนพฤษภาคม-สิงหาคม 2561 

ช่วงชั้นที่  3 ที่ได้รับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์ 

พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน

ช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้รับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์หลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน

ช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้รับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียน โดยเสริม

เกมวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับดีมากทั้งในด้านบทบาทครูผู้สอน 

ด้านบทบาทของนักเรยีน ตลอดจนถงึด้านเกมที่น ามาเล่น 

  4. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่าง  ๆในร่างกาย

มนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 2 พบว่าความพึงพอใจโดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.24 อยู่ในระดับมาก เน่ืองจากผู้เรียนได้ผ่านการฝึกการ

คิดวิเคราะห์ เนื้อหาที่น่าสนใจ ได้ลงมือศึกษาค้นคว้า

ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ กิจกรรมสนุกสนาน 

ต่ืนเต้น ไม่น่าเบ่ือ ได้ท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม ได้ร่วมกันวางแผน 

ออกแบบ แสดงความคิดเห็นร่วม และสามารถน าไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน ท าให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วย

ตนเอง พร้อมกับผู้เรยีนได้มีโอกาสแสดงความสามารถของ

ตนเองเม่ือมีการน าเสนอข้อมูลจากการศึกษา ผนวกกับ

การที่บทเรียนมีเกมเข้ามีผสมผสาน ส่งผลให้ผู้เรียนมี

ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ พร้อมกับมีครูให้ค าแนะน า

หรือข้อสงสัยในการเรียนรู้แก่นักเรียนเป็นอย่างดี จากผล

การวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน

วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อ

การจัดการเรียนรู้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม 

เร่ืองระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ พบว่า ข้อที่มี

ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 

( x  = 4.56) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ฉัตรมงคล สวนกัน 

(2555, หน้า 108) ได้ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน

โดยการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย

โดยการจัดประสบการณ์ด้วยเกมการศึกษา พบว่า นักเรียน

มีความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาอยู่ในระดับมากที่สุด 

สอดคล้องกับ สายชล สิมสิน (2559, หน้า 176) การพัฒนา

ชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา

ร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่ส่งผลต่อความสุข

ในการเรยีนความคดิสรา้งสรรค ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ความสุขในการเรียน

ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกม

คณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิด

แบบโยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ ดวงเพชร 

นาอุดม (2551, หน้า 136) ได้พัฒนากิจกรรมฝึกทักษะ

ภาษาอังกฤษ โดยใช้การตอบสนองด้วยท่าทางเกมและ

เพลง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์สกลนคร 

พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมฝึกทักษะ

ภาษาอังกฤษ โดยใช้การตอบสนองด้วยท่าทางเกมและ

เพลง โดยค่าเฉลี่ยรวมของแบบสอบถามความพึงพอใจอยู่

ในระดับมาก และสอดคล้องกับ พัชราพรรณ เม่าน้ าพราย 

(2546, หน้า 45) ได้ศึกษา ผลการใช้เกมประกอบบทเรียน 

วิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง สารรอบตัว ของนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนป่าพะยอมพิทยาคม จังหวัดพัทลุง 

พบว่า เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน

โดยใช้เกมประกอบบทเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 โดยเจตคติวิทยาศาสตร์หลังเรียน

เป็นไปในทางบวกมากกว่ากอ่นเรยีน 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  1. ในการจัดการเรียนรู้ผู้สอนควรศึกษาเอกสาร 

ขั้นตอนการสอนที่เตรียมไว้อย่างดี เพ่ือจะได้อธบิายแนะน า

รายละเอียดให้นักเรียนเข้าใจ ก่อนที่ท ากิจกรรมผู้สอน

จะต้องมีการตั้งกฎ กติกา และเน้นย้ าการปฏิบัติกิจกรรม

แต่ละขั้นตอนให้ชัดเจน ให้ เข้าใจ เพ่ือให้นักเรียนได้

พัฒนาการเรยีนรูต้ามจุดมุ่งหมายที่วางไว้  

  2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบ

ต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ จ าเป็นต้องอาศัยข้อมูล

จากการส ารวจ การค้นคว้า และประสบการณ์เดิมของ
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นักเรียนเอง ควรให้เวลานักเรียนในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 

คือ ควรมีการยืดหยุ่นเวลาให้เหมาะสม 

 3. ครูผู้สอนควรจัดบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมตลอดจน

ใช้เทคนิคการสร้างแรงจูงใจหรือเทคนิคการกระตุ้นให้นักเรียน

เกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหา ออกแบบการทดลองเอง

ได้ให้ในขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม เน่ืองจาก

การจัดการเรียนการสอน โดยใช้การจัดการเรียนรู้การสืบเสาะหา

ความรู ้5 ขั้น และเกม จะใชเ้วลามากในการจัดกจิกรรม 

  4. ครูผู้สอนควรวางแผน ออกแบบการจัดการเรียนรู้

ให้เหมาะสมกับเวลาที่ก าหนดไว้ เพ่ือจะไม่ท าให้บรรยากาศ

ในห้องเรยีนน่าเบ่ือ 

  5. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ควรมี

การออกข้อสอบแบบอัตนัยด้วย เพ่ือวัดทักษะการคิดวิเคราะห์

และการให้เหตุผลแบบปลายเปิด 

  6. ครูควรน า เกมวิทยาศาสตร์ไปใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรยีนการสอนประกอบบทเรยีนอ่ืน และในชัน้อ่ืน 

 

 

  7. ครูควรส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการคิดเกม 

วิธีการเล่นเกม ตลอดจนการเตรียมวัสดุอุปกรณ์ ในการ

เล่นเกม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และส่งเสริม

การมีส่วนรว่มในการจัดการเรียนรูม้ากขึ้น 

 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครัง้ต่อไป 

  1. ควรน ารูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

5 ขั้น และเกม ไปใช้ในเนื้อหาอ่ืน เพ่ือศึกษาในตัวแปร

ด้านอ่ืนๆ เช่น การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ทักษะการคิด 

ความคงทนในการเรยีนรู ้ความคดิสรา้งสรรค์ 

  2. ควรท าการศึกษาวิจัย การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

โดยใช้การจัดการเรียนรู้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 

และเกม กับนักเรียนชั้นอ่ืนๆ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมี

ความกระตือรือรน้ในการเรยีนมากขึ้น 

  3. ควรท าการศึกษาวิจัย  การจัดการเรียนรู้

การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับส่ือการเรียนอ่ืนๆ เช่น 

วิดีทัศน์ การทดลอง ชุดกิจกรรม หรือเทคนิคการสอน

ต่างๆ เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียน

เพิ่มขึ้น 

เอกสารอ้างอิง 

กนกพร อุทัยวัฒน์. (2559). การพัฒนาการคดิวิเคราะห์โดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es รว่มกับผังกราฟิก  

 เร่ืองระบบนิเวศ นักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปีที ่3 กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ิทยาศาสตร์. วทิยานิพนธ์ ค.ม. สกลนคร:  

 มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. 

กระทรวงศึกษาธกิาร. (2551). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. นนทบุรี: ไทยรม่เกล้า. 

จรรยา ชนิฝั่น. (2554). การคดิวิเคราะห์ การคดิสังเคราะห์ และผลงานนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 เร่ืองการอนุรักษน์้้า  

 โดยการสอนตามวัฏจักรการเรยีนรู ้7 ขั้น (7Es) รว่มกับค้าถามปลายเปิด. วิทยานิพนธ ์ศษ.ม. ขอนแกน่:  

 มหาวิทยาลัยขอนแกน่. 

จิรพันธุ ์ทัศนศรี. (2548). การเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและเจตคติตอ่วิชาวิทยาศาสตร ์ของนักเรยีน 

 ชว่งชัน้มัธยมศึกษาปีที ่3 ที่ได้รับการสอนโดยรูปแบบซิปปากับแบบสืบเสาะหาความรู้. ปรญิญานิพนธ ์กศ.ม.  

 กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ. 

จีรวรรณ ทอนฮามแกว้. (2551). การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูแ้บบรว่มมือโดยใชเ้ทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่ม 

 ด้วยเกม กลุ่มสาระการเรยีนรูส้ังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2. วิทยานิพนธ ์ค.ม.  

 สกลนคร: มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. 

ฉัตรมงคล สวนกัน. (2555). การพัฒนาทักษะการคดิวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณด์้วยเกม 

 การศึกษา. วิทยานิพนธ ์ค.ม. สกลนคร: มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. 

 

 

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร 

หลั
กสู
ตร
แล
ะก
ารส

อน
 

มห
าว
ิทย

าลั
ยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



 

วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภฏัสกลนคร 

123 ปีที่ 10 ฉบับที ่28 เดือนพฤษภาคม-สิงหาคม 2561 

ดวงเพชร นาอุดม. (2551). การพัฒนากจิกรรมฝึกทักษะภาษาอังกฤษ โดยใชก้ารตอบสนองด้วยทา่ทางเกมและเพลง  

 ส้าหรับนักเรยีนที่มีความบกพร่องทางการเรยีนรู้ ชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์สกลนคร.  

 วิทยานิพนธ ์ค.ม. สกลนคร: มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร.  

ประพันธศ์ิร ิสุเสารจั. (2551). การพัฒนาการคดิ. กรุงเทพฯ: เทคนิคพริ้นติง้. 

พิมพันธ ์เดชะคุปต์. (2544). การเรยีนการสอนที่เน้นผู้เรยีนเป็นส้าคัญ : แนวคดิ วิธีและเทคนิคการสอน 1.  

 กรุงเทพฯ: เดอะมาสเตอรก์รุป๊ แมเนจเมนท.์ 

พัชราพรรณ เม่าน้ าพราย. (2546). ผลการใชเ้กมประกอบบทเรยีน วิชาวิทยาศาสตร ์เร่ือง สารรอบตัว ของนักเรยีน 

 ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรยีนป่าพะยอมพิทยาคม จังหวัดพัทลุง. วิทยานิพนธ์ ศษ.ม. นนทบุรี:  

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

มนมนัส สุดสิ้น. (2543). การศึกษาผลสัมฤทธิ์วิทยาศาสตรแ์ละความสามารถด้านการคดิวิเคราะห์ ของนักเรียน 

 ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ที่ได้รับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ประกอบการเขียนแผนผังโนมติ. วิทยานิพนธ์ 

 ปริญญานิพนธ์ ศษ.ม. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยศรนีครนิทรวิโรฒ. 

รัศมี พรมไพสณฑ์. (2559). การพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 โดยใชก้ารจัดการเรยีนรูแ้บบวัฏจักรการเรยีนรู้ 7 ขั้น รว่มกับปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียง  

 เร่ืองสารในชวีิตประจ้าวัน กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6. วิทยานิพนธ ์ค.ม.  

 สกลนคร: มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. 

วิมาณ วิชวารยี.์ (2560). การพัฒนาความสามารถด้านการคดิวิเคราะห์โดยใช้การจัดการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู้  

 5Es รว่มกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เร่ือง ดิน หิน แร ่กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ ชัน้มัธยมศึกษา 

 ปีที่ 2. วิทยานิพนธ ์ค.ม. สกลนคร: มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. 

สายชล สิมสิน. (2559). การพัฒนาชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคดิ 

 แบบโยนิโสมนสิการ ที่ส่งผลต่อความสุขในการเรยีนความคดิสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

 ของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2. วิทยานิพนธ ์ค.ม. สกลนคร: มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. 

สุพัตรา เช้ือสะอาด. (2542). การพัฒนาเกมวิทยาศาสตรเ์พ่ือใชใ้นการฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

 ของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่3. วิทยานิพนธ ์ศษ.ม. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยรามค าแหง. 

สุวรรณ ีสิมลา. (2558). การพัฒนาคูมื่อการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะรว่มกับกระบวนการกลุ่มที่มีผลต่อการคดิวิเคราะห์  

 การแกป้ัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษา 

 ปีที่ 5. วิทยานิพนธ ์ค.ม. สกลนคร: มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. 

สุวิทย ์มูลค า. (2551). ครบเคร่ืองเร่ืองการคดิ. กรุงเทพฯ: ภาพพิมพ์. 

อนุพร ทพิย์สงิห์. (2559). การพัฒนาการคดิวิเคราะห์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง รา่งกายของเรา  

 โดยใชแ้ผนการจัดกจิกรรมการเรียนรูแ้บบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น รว่มกับเทคนิคหมวก 6 ใบ  

 ของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6. วิทยานิพนธ ์ค.ม. สกลนคร: มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. 

อังคณา ลังกาวงศ.์ (2552). ความสามารถในการแกป้ัญหาของนักเรยีนชว่งชัน้ที่ 3 ที่ได้รับการสอนโดยเสรมิเกม 

 วิทยาศาสตร.์ วิทยานิพนธ ์ศษ.ม. เชยีงใหม:่ มหาวิทยาลัยเชยีงใหม่. 

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร 

หลั
กสู
ตร
แล
ะก
ารส

อน
 

มห
าว
ิทย

าลั
ยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร




