
 

บทที่ 1 

บทน ำ 

ภูมิหลัง 

 วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะ

วิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกคน ทั้งในชีวติประจ าวันและการงานอาชีพต่างๆ ตลอดจน

เทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช้และผลผลิตต่างๆ ที่มนุษย์ได้ใชเ้พื่ออ านวยความสะดวก 

ในชีวติและการท างาน เหล่านีล้้วนเป็นผลของความรูว้ิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิด

สร้างสรรค์และศาสตรอ์ื่นๆ วิทยาศาสตร์ช่วยใหม้นุษย์ได้พัฒนาวิธีคิดทั้งความคิด 

เป็นเหตุผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะหว์ิจารณ์ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู ้ 

มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ขอ้มูล 

ที่หลากหลาย และมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตรเ์ป็นวัฒนธรรมของโลก

สมัยใหมซ่ึ่งเป็นสังคมแหง่การเรียนรู้ (Knowledge-based society) ดังนัน้ทุกคนจงึจ าเป็น 

ต้องได้รับการพัฒนาให้รูว้ิทยาศาสตร ์เพื่อที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและ

เทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึน้ สามารถน าความรูไ้ปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์และ 

มีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 92)  

 ธรรมชาติของวทิยาศาสตรเ์ป็นกระบวนการของการส ารวจ ตรวจสอบ 

เสาะหาความรูเ้กี่ยวกับโลกหรือธรรมชาติ และยังเป็นสิ่งที่มนุษย์ใชใ้นการแก้ปัญหา

เกี่ยวกับการด ารงชีวิตอีกด้วย เพราะนอกจากวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีจะช่วยพัฒนา

ด้านเศรษฐกิจ สังคม ชีวติความเป็นอยู่ของประชากรจนท าให้ประเทศมคีวามมั่นคงแล้ว

วิทยาศาสตร์ยังพัฒนาด้านการศกึษา เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจ ทักษะในการค้นคว้า  

หาความรูแ้ละแก้ไขปัญหาต่างๆ ด้วยตนเอง โดยใช้วธิีการทางวทิยาศาสตร ์การเรียน 

การสอนวิทยาศาสตร์จงึไม่ใช่การเรียนการสอนเนือ้หา แตผู่เ้รียนจะต้องได้กระบวนการคิด 

เชงิวิทยาศาสตร์หรอืกระบวนการหาความรู้ดว้ย และเป็นความจ าเป็นที่เราทุกคน 
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ควรมีความรู้พื้นฐานทางวิทยาศาสตร ์เพราะเรื่องต่างๆ ของวิทยาศาสตร์เกี่ยวพันถึงชีวติ 

ความเป็นอยู่ของเรา วทิยาศาสตร์เป็นเรื่องที่มกีารค้นหาค าตอบอย่างมีระบบรู้จักสังเกต 

ตั้งสมมตฐิาน ทดลองท า และสรุปหาค าตอบ ตลอดจนเป็นการแก้ปัญหาอย่างมเีหตุผล  

ซึ่งสามารถประยุกต์มาใช้ในการด าเนินชีวติของคนเราได้ (สถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2546, หนา้ 216-227) 

 การคิดวิเคราะหเ์ป็นการคิด ที่เป็นรากฐานส าคัญของการเรียนรู้และการด าเนิน

ชีวติ บุคคลที่มคีวามสามารถในการคิดวเิคราะหจ์ะมีความสามารถในด้านอื่นๆ เหนือกว่า

บุคคลอื่นๆ ทั้งทางด้านสติปัญญาและการด าเนินชีวิต การคิดวิเคราะหเ์ป็นพืน้ฐาน 

ของการคดิทั้งมวล เป็นทักษะที่ทุกคนสามารถพัฒนาได้ ซึ่งประกอบด้วยทักษะส าคัญ 

คือ การสังเกต การเปรียบเทียบ การคาดคะเน และการประยุกต์ใช ้การประเมิน  

การจ าแนกแยกแยะประเภท การจัดหมวดหมู่ การสันนิษฐาน การสรุปผลเชิงเหตุผล 

การศกึษาหลักการ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ การตัง้สมมตฐิานที่มีผล 

มาจากการศกึษาค้นคว้า และการตัดสินใจในสิ่งต่างๆ โดยใช้เกณฑก์ารตัดสินใจ 

ด้วยเหตุผล ทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นทักษะการคิดระดับสูงเป็นองค์ประกอบส าคัญ 

ของกระบวนการคิดทั้งมวล ทั้งการคิดวิจารณญาณ และการคิดแก้ปัญหา (ประพันธ์ศิริ   

สุเสารัจ, 2551, หนา้ 48) 

 ความสามารถในการคิดวิเคราะหเ์ป็นทักษะที่ส าคัญ และมีความส าคัญอย่างยิ่ง 

ต่อการศกึษาหาความรู้ และการด าเนินชีวิตประจ าวัน การคิดวิเคราะหเ์ป็นความสามารถ

ในการจ าแนก แยกแยะองค์ประกอบต่างๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งอาจจะเป็นวัตถุ สิ่งของ 

เรื่องราวหรอืเหตุการณ์ และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น  

เพื่อค้นหาสภาพความเป็นจริงหรอืสิ่งส าคัญของสิ่งที่ก าหนดให้ การคิดวิเคราะหท์ี่มี

ประสิทธิภาพต้องสามารถเช่ือมโยงหาเหตุผล เพื่อสรุปค าตอบของสิ่งที่ก าหนดใหไ้ด้ตรง 

ประเด็นและแมน่ย า (สุวิทย์  มูลค า, 2547, หนา้ 9)  

 การสบืเสาะเป็นวิธีการหนึ่งที่มุง่สง่เสริมให้ผูเ้รียนรู้จักค้นคว้าหาความรู้  

คิดและแก้ปัญหาได้ดว้ยตนเองอย่างมีระบบของการคิด ใช้กระบวนการของการค้นคว้า 

หาความรู ้ซึ่งประกอบด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ ครูมีหน้าที่จัดบรรยากาศการสอนให้เอื้อต่อการเรียนรู้  

คิดแก้ปัญหาโดยใช้การทดลอง และอภปิรายซักถามเป็นกิจกรรมหลักในการสอน 

(มนมนัส  สุดสิน้, 2543, หน้า 39) การสอนแบบสืบเสาะหาความรูส้ามารถส่งเสริม 
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ใหผู้เ้รียนรู้จักศกึษาค้นคว้าหาความรู้ คิดและแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองอย่างมีระบบของการคิด 

ใช้กระบวนการของการค้นคว้าหาความรู้ ซึ่งประกอบด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร ์และจติวิทยาศาสตร ์ครูมีหน้าที่จัดบรรยากาศการสอนให้

เอือ้ต่อการเรียนรู้ คิดแก้ปัญหา และอภปิรายซักถาม (จริพันธุ์  ทัศนศรี, 2548, หนา้ 24)  

 การสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้เป็นรูปแบบการสอนที่แก้ปัญหาของครูได้อีก

รูปแบบหนึ่ง ที่ช่วยให้ผูเ้รียนรู้จักการวิเคราะห์ ไม่ใชท่่องจ าเนือ้หาโดยไม่คดิไตรต่รอง 

ให้รอบคอบ การเรียนแบบนีก้ระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากรู้อยากเห็นเป็นอย่างมาก ผูเ้รียน 

มีสว่นร่วมในการก าหนดกิจกรรม เกิดความสนุกสนาน ไม่จ าเจอยู่ในแต่ห้องเรียน สามารถ

ศกึษาค้นคว้าหาความรูด้้วยตนเอง ฝกึใหผู้เ้รียนคิดอย่างมเีหตุผล และคิดแก้ปัญหา 

ส่งเสริมให้ผู้เรยีนใช้ความคิดอย่างอิสระ เป็นคนช่างสังเกตมีเหตุผล กล้าแสดงออก 

ทางความคิด ช่วยให้ผูเ้รียนได้ใชค้วามรูค้วามสามารถในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยผา่น

กระบวนการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร ์ผูเ้รียนหาข้อสรุปจนเกิดความคิดรวบยอดในเรื่อง 

ที่ศึกษา โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้สนับสนุน ชีแ้นะช่วยเหลือ ตลอดจนแก้ปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้น

ระหว่างการเรียนการสอน (พิมพ์พันธ์  เดชะคุปต์, 2544, หนา้ 56) 

 เกมวิทยาศาสตร์ เป็นหนึ่งในกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่สามารถน ามาสร้าง

สถานการณ์หรอืปัญหาที่จะฝกึใหน้ักเรียนได้คิด สังเกต ลงมอืปฏิบัติเพื่อพสิูจน์ 

และหาค าตอบสิ่งที่สงสัยได้ เพราะขณะที่เล่นเกม ผู้เล่นจะต้องมกีารขบคิด การน าความรู้ 

ที่เคยเรียนมา ประสบการณ์ การคิดอย่างเป็นกระบวนการไปจนถึงการลองผดิลองถูก 

ที่จ าลองในสมองเพื่อหาหนทางที่เป็นไปได้เพื่อผ่านอุปสรรคในเกม นอกจากนี้แล้ว 

การที่ให้เล่นเกมเป็นกลุ่มยังจะเกิดการแลกเปลี่ยนความรูแ้ละทักษะต่อกันระหว่างนักเรียน 

ในกลุ่มเดียวกันอีกด้วย เกมสามารถใช้ในการฝกึทักษะการแก้ปัญหา การถ่ายโยง 

การเรียนรูแ้ละพัฒนาทางด้านสติปัญญาอันจะน าไปสู่ความส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย  

ซึ่งการใชเ้กมประกอบการเรียนการสอนมีจุดเด่นหลายประการ เพราะเป็นวิธีที่เลียนแบบ

สภาพเหตุการณ์จรงิ เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนรว่มในกิจกรรมและในขณะร่วมกิจกรรม

เด็กจะเกิดความสนุกสนาน ตื่นเต้น กระตอืรอืร้นไม่รูส้ึกว่าถูกบังคับเรียน แต่ในช่วงของ 

การด าเนินการเล่นเกมนัน้ ครูต้องมีการกระตุ้นเร่งเร้าการเล่นเกมตลอดเวลา  

เพื่อให้กิจกรรมด าเนินไปตามวัตถุประสงค์ ตลอดจนถึงการแนะน าการเล่นให้อยู่บนกติกา  

การตัดสิน ชีข้าดและการสรุป นอกจากการใช้เกมจะสามารถน ามาช่วยในการเรียน 

การสอนในส่วนของเนื้อหาแล้วยังสามารถใช้เช่ือมโยงการเล่นเกมให้เกี่ยวข้องกับสิ่งตา่งๆ 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



 

4 

ในชีวติประจ าวันได้ ท าให้นักเรียนคิดเชื่อมโยงความรูท้างวิทยาศาสตร์ที่เข้ามาเกี่ยวข้อง 

กับตนเองได้อย่างชัดเจน สามารถเข้าใจได้ง่าย เกิดการเรียนรู้ได้ดี และท าให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน (สุพัตรา  เชือ้สะอาด, 2542, หนา้ 40 ; สุพจน์  

โคตรโสภา, 2551, หนา้ 81)  

 ดังนัน้ จึงควรมกีารปรับเปลี่ยนแนวคิดในการจัดการเรยีนรู ้ให้เป็นการจัด 

การเรียนรูท้ี่นักเรียนมีโอกาสใช้ความคิดและค้นคว้าหาความรูท้ี่เกี่ยวข้องสิ่งที่เรยีนได้ 

ด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดความสนุกสนานต่อการเรียน ท าให้การเรียนวิทยาศาสตรไ์ม่น่าเบื่อ  

ซึ่งในการสอนในรูปแบบนีต้้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ กระบวนการและ

องค์ประกอบที่มอีิทธิพลต่อกระบวนการคิดและความสนใจของนักเรียนเพื่อให้สามารถ

จัดการเรยีนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ดว้ยเหตุดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจ 

ที่จะน ารูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมมาใช้ในการจัดการเรียน

การสอนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรือ่งระบบต่างๆ ในร่างกายของมนุษย์และสัตว์  

เพื่อพัฒนาการคิดวิเคราะห์ และท าให้ผู้เรยีนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิทยาศาสตรส์ูงขึ้น 

 

ค ำถำมของกำรวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดค าถามการวิจัย ไว้ดังนี้ 

    1. แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว ์ 

โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์75/75 หรอืไม่ 

    2. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  

เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ โดยใชก้ารสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้น (5E)  

และเกม กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม่ อย่างไร 

  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 เรื่อง ระบบ

ต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ โดยใช้การสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้นและเกม กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม่ อย่างไร 

  4. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่เรียนโดยใช้การสืบเสาะ 

หาความรู ้5 ขั้นและเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว ์กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ เป็นอย่างไร  
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ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 

   

 การวิจัยในครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดความมุ่งหมายของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

   1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบต่างๆ ในรา่งกายมนุษย์ 

และสัตว์ โดยใช้การสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้น และเกม กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ ์75/75  

           2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวเิคราะหข์องนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยใช้การสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้นและเกม กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์  

  3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 โดยใช้การสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้น และเกม กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์  

ก่อนเรียนและหลังเรยีน 

  4. เพื่อศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 ต่อการจัดการ

เรียนรูโ้ดยใช้การสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้น และเกม กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์  

 

สมมตฐิำนของกำรวิจัย 

 การวิจัยในครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ตั้งสมมตฐิานของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบสืบเสาะ 5 ขั้น และเกม  

เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ ์75/75 

  2. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  

โดยใช้การเรียนแบบสืบเสาะ 5 ขั้น และเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยใช้การเรียน

แบบสืบเสาะ 5 ขั้น และเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน 

  4. นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจตอ่การเรียนโดยใช้การเรียน

แบบสืบเสาะ 5 ขั้น และเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในรา่งกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับมาก    
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ควำมส ำคัญของกำรวจิัย 

  

  การวิจัยในครั้งนี้มีความส าคัญ ดังนี้ 
  1. ได้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบสืบเสาะ 5 ขั้น และเกม 

ที่มปีระสิทธิภาพ ส าหรับการสอนวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

  2. นักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 ได้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ความสามารถในการคิดวิเคราะห ์และความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 

โดยใช้การเรียนแบบสืบเสาะ 5 ขั้น และเกมที่สูงขึน้ 

  3. เป็นแนวทางและตัวอย่างส าหรับครู และผูส้นใจในการพัฒนาการเรียน

การสอนโดยใช้การเรียนแบบสืบเสาะ 5 ขั้น และเกมไปบูรณาการในการจัดการเรียนรู้ 

ในเนื้อหาวิชาอื่นๆ และระดับช้ันอื่นๆ ต่อไป 

 

ขอบเขตของกำรวจิัย 

 ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังนี้ 

  1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

   1.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย  

   นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนกุสุมาลย์วิทยาคม ส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 23 จ านวน 5 หอ้ง ที่ก าลังศกึษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2559 จ านวน 184 คน 

   1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย 

   นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนกุสุมาลย์วิทยาคม ส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 23 ที่ก าลังศกึษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 

จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวน 39 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster random sampling) 

   2. ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย 

   2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ขั้น  

และเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ช้ัน

มัธยมศกึษาปีที่ 2 
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   2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

    2.2.1 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์  

    2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

    2.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

การสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในรา่งกายมนุษย์และสัตว์ 

   3. เนื้อหำที่ใช้ในกำรวิจัยในคร้ังน้ี 

   เนือ้หาในการวิจัยในครั้งนี้ คือเนื้อหาสาระกลุ่มการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

สาระที่ 1 สิ่งมีชีวติกับกระบวนการด ารงชีวิต เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ 

ซึ่งประกอบด้วย 6 เรื่อง ได้แก่ 1) ระบบย่อยอาหาร 2) ระบบหมุนเวียนเลือด 3) ระบบ

หายใจ 4) ระบบขับถ่าย 5) ระบบประสาทและการแสดงพฤติกรรม 6) ระบบสืบพันธุ์ 

   4. ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย  

   ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 โดยใช้เวลาในการสอน 18 ช่ัวโมง 

ไม่รวมเวลาในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จ านวน 2 ช่ัวโมง    

   5. กรอบแนวคิดของกำรวิจัย  

   การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการคิดวิเคราะห ์โดยใช้การสบืเสาะหาความรู ้ 

5 ขั้น และเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ผูว้ิจัยได้สรุปเป็นกรอบแนวคิดของการวิจัย 

ดังภาพประกอบ 1 
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กรอบแนวคดิกำรวจิัย 

   ตัวแปรอิสระ                                            ตัวแปรตำม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การพัฒนาการคิดวิเคราะห์โดยใช้ 

การสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม  

เรื่องระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์ 

และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

มีขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ 

ขั้นที่ 2 ส ารวจและค้นหา 

ขั้นที่ 3 อธิบายและลงขอ้สรุป โดยใช้  

          เกมในการช่วยสรุปความรู้ 

ขั้นที ่4 ขั้นขยายความรู้ 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล 

 

1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. ความพึงพอใจของนักเรียน 

ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

การสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น  

และเกม เรื่อง ระบบต่างๆ  

ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ   

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดนิยามศัพท์เฉพาะ ดังนี้ 

    1. กระบวนการสบืเสาะหาความรู ้5 ขั้น (5E) หมายถึง วิธีการสอนที่สง่เสริม 

ให้ผู้เรยีนได้แสวงหาความรู้ ค้นพบความรู้หรอืความจรงิด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการ 

ทางความคิดอย่างเป็นระบบเพื่อค้นหาความจริง เหตุผล กฎเกณฑต์่างๆ ด้วยตนเอง  

มีขัน้ตอน 5 ขั้น ดังนี้ 

   1.1 ขั้นการสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียน  

ซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากความสงสัย หรอือาจเริ่มจากความสนใจของตัวนักเรียนเอง  

หรอืเป็นเรื่องที่เช่ือมโยงกับความรูเ้ดิมที่เพิ่งเรียนรู้มาแล้ว เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสรา้ง

ค าถาม ก าหนดประเด็นที่จะศกึษาในกรณีที่ยังไม่มปีระเด็นใดน่าสนใจ ครูอาจให้ศึกษา 

จากสือ่ต่างๆ หรอืเป็นผู้กระตุ้น ด้วยการเสนอประเด็นขึ้นมาก่อน  

    1.2 ขั้นการส ารวจและค้นหา (Exploration) นักเรียนมกีารวางแผน

ก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน ก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ ลงมอื

ปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ขอ้สนเทศ หรอืปรากฏการณ์ตา่งๆ วิธีการตรวจสอบ 

อาจท าได้หลายวิธี เช่น ท าการทดลอง ท ากิจกรรมภาคสนาม การใชค้อมพิวเตอร์ 

เพื่อช่วยสร้างสถานการณ์จ าลอง (simulation) การศกึษาหาข้อมูลจากเอกสารอ้างอิง 

หรอืจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป 

   1.3 ขั้นการอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) นักเรียนน าข้อมูล 

ข้อสนเทศที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอผลที่ได้ในรูปต่างๆ เช่น บรรยาย

สรุป สรา้งแบบจ าลองทางคณิตศาสตร ์หรอืวาดรูป สร้างตาราง ฯลฯ และให้นักเรียน 

ได้เล่นเกมเพื่อสรุปความรูร้่วมกัน 

   1.4 ขั้นการขยายผลความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรูท้ี่สร้างขึ้นไป

เชื่อมโยงกับความรูเ้ดิม เพื่อให้ผู้เรยีนสามารถคิดพิจารณา ใคร่ครวญอย่างมเีหตุผล  

เพื่อตัดสินใจและน าไปประยุกต์ใช้ในชีวติประจ าวัน 

   1.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมนิการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมและแบบทดสอบ เพื่อประเมนิผลวา่นักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร 

และมากน้อยเพียงใด  
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  2. วธิีการสอนโดยใช้เกม หมายถึง กิจกรรมที่เกี่ยวกับการเล่น โดยมีกติกา

และวิธีการเล่นเกม ซึ่งในงานวิจัยนี้ได้น ามาใช้เสริมในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน 

เน้นการเรยีนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานเพลิดเพลิน รวมทั้งส่งเสริมและฝกึฝนให้จ า 

และเข้าใจเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ โดยเกมจะถูกจัดท าโดยน าเนื้อหาบางสว่นในหน่วย 

การเรียนรูเ้รื่องระบบต่างๆ ในร่างกายของมนุษย์ มาสร้างเป็นเกมวิทยาศาสตร์ ซึ่งใน 

ตัวเกมจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือคู่มอืส าหรับครู และเอกสารส าหรับนักเรียนเพื่อใช้เล่นเกม 

  3. ประสทิธิภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้ หมายถึง ความสามารถในการ

ท าแบบฝกึหัดและแบบทดสอบ เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์ ตามเกณฑ ์75/75 

   75 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนที่ได้จาก 

การท าแบบฝกึหัด 

   75 ตัวหลัง หมายถึง รอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนที่ได้จาก 

การท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและแบบทดสอบวัดความสามารถ 

ในการคิดวิเคราะหห์ลังเรียน 

  4. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียน 

ในการก าหนดปัญหา แยกแยะปัญหา และการหาวิธีการหรอืเทคนิคต่างๆ เพื่อน ามาใช้

แก้ปัญหาอย่างละเอียดรอบคอบ มเีหตุผล ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัดความสามารถ 

ในการคิดวิเคราะหท์ี่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ตามแนวคิดการจ าแนกพฤติกรรมการคิดวิเคราะห ์ 

ได้ดังนี ้

   4.1 การคิดวิเคราะหค์วามส าคัญ หมายถึง การระบุความส าคัญ  

เป็นการวิเคราะหว์่าสิ่งที่อยู่นั้นอะไรส าคัญ หรอืจ าเป็นหรอืมีบทบาทมากที่สุด สิ่งใด 

เป็นเหตุ สิ่งใดเป็นผล เหตุผลใดถูกต้องและเหมาะสมที่สุด 

   4.2 วิเคราะหค์วามสัมพันธ์ หมายถึง การหาความเชื่อมโยง  

หรอืความเกี่ยวข้องสว่นย่อยในปรากฏการณ์หรอืเนือ้หานั้น เพื่อน ามาอุปมาอุปมัย  

หรอืค้นหาว่าแตล่ะเหตุการณ์นัน้มคีวามเกี่ยวพันกันอย่างไร   

   4.3 วิเคราะห์หลักการ หมายถึง ความสามารถที่จะจับเค้าเงื่อนของ

เรื่องราว หรอืองค์ความรู ้และอาศัยหลักการใดเป็นสื่อสารสัมพันธ์เพื่อให้เกิดความเข้าใจ 

  5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการตอบแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วจิัยพัฒนาสร้างขึน้ ตามเนือ้หาและตัวชีว้ัดกลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ สาระที่ 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวติ เรื่อง ระบบต่างๆ 
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ในร่างกายมนุษย์ โดยวัดความสามารถ 6 ด้าน ดังนี้ 

   5.1 ด้านความรู้ ความจ า หมายถึง ความสามารถในการระลึกสิ่งที่เคย

เรียนมาแล้วเกี่ยวกับข้อเท็จจรงิ ข้อตกลง ค าศัพท์ หลักการ และทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ 

   5.2 ด้านความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบายความหมาย 

ขยายความและแปลความรู้โดยอาศัยข้อเท็จจริง ข้อตกลง ค าศัพท์ หลักการ และทฤษฎี

ทางวิทยาศาสตร์ 

   5.3 ด้านการน าไปใช้ หมายถึง ความสามารถในการน าความรู ้วธิีการ

ทางวิทยาศาสตร์ ไปใช้ในสถานการณใ์หม่ที่แตกต่างกันออกไป หรอื สถานการณ์ 

ที่คล้ายคลึงกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

   5.4 การวิเคราะห ์หมายถึง การแยกแยะพิจารณาดูรายละเอียด 

ของสิ่งต่างๆ หรอืเรื่องราวต่างๆ ว่ามีช้ินส่วนใดที่ส าคัญที่สุด เป็นการใชว้ิจารณญาณ 

เพื่อไตร่ตรอง 

   5.5 การสังเคราะห ์หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานเรื่องราว 

หรอืสิ่งต่างๆ ตั้งแต่ 2 ชนิดขึน้ไปเข้าด้วยกัน เพื่อสรา้งเป็นเรื่องราวใหม่ 

   5.6 การประเมินค่า หมายถึง การวินิจฉัย หรอืตีราคา เรื่องราว 

ความคิด เหตุการณ์ต่างๆ โดยสรุปคุณค่าวา่ดี-เลว 

  6. ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความรู้สึก 

ของนักเรียนที่มตี่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสบืเสาะหาความรู ้5 ขั้นและเกม  

ในด้านการจัดการเรยีนรู้ ด้านสื่อการเรียนการสอน และด้านการวัดผลประเมินผล  

โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ์โดยการสืบเสาะ 

หาความรู ้5 ขัน้ และเกม เรื่องระบบต่างๆ ในร่างกายของมนุษย์และสัตว์ ที่ผู้วิจัยพัฒนา

สร้างขึ้น เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ของลิเคิรท์ (Likert’s Rating Scale) 
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