
 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า เอกสาร หลักการ แนวคิด ทฤษฎี  

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์  

1.1  ความส าคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ 

1.2  สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

1.3  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

1.4  คุณภาพผูเ้รียน 

1.5  ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

      2. กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 

   2.1 ความหมายของกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

   2.2 แนวคิดพื้นฐานที่เกี่ยวข้องในกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

   2.3 ขั้นตอนของกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

   2.4 บทบาทของครูในกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

   2.5 บทบาทของนักเรียนในกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

   2.6 ข้อดแีละข้อจ ากัดของกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

  3. เกม 

   3.1 ความหมายของเกมวิทยาศาสตร์ 

   3.2 ประเภทของเกม 

   3.2 การเลือกเกมประกอบการสอนวิทยาศาสตร์ 

   3.3 ขั้นตอนการใชเ้กมประกอบการสอน 

   3.4 ประโยชน์ของการสอนโดยใช้เกม 

  4. การคิดวิเคราะห์ 

   4.1 ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 
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   4.2 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ 

   4.3 การวัดความสามารถในการคิดวเิคราะห์ 

   4.4 ประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ 

  5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   5.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

   5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

   5.3 การสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                6. ความพึงพอใจในการเรียน 

   6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

   6.2 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกบัความพึงพอใจ 

   6.3 การวัดความพึงพอใจ 

   6.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ 

  7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

                 7.1 งานวิจัยในประเทศ 

    7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 

 1. ความส าคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ 

  วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต  

เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกคนทั้งในชีวติประจ าวันและการงานอาชีพต่างๆ 

ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมอืเครื่องใช้และผลผลิตต่างๆ ที่มนุษย์ได้ใชเ้พื่ออ านวย 

ความสะดวกในชีวติและการท างาน เหล่านีล้้วนเป็นผลของความรู้วทิยาศาสตร์ ผสมผสาน

กับความคิดสรา้งสรรคแ์ละศาสตร์อื่นๆ วิทยาศาสตร์ช่วยใหม้นุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด  

ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์  คิดวเิคราะห ์วจิารณ์ มีทักษะส าคัญ 

ในการค้นคว้าหาความรู ้มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจ

โดยใช้ขอ้มูลที่หลากหลาย และมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรม

ของโลกสมัยใหมซ่ึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (K knowledge-based society) ดังนัน้ทุกคน
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จงึจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รูว้ิทยาศาสตร์ เพื่อที่จะมีความรูค้วามเข้าใจในธรรมชาติ 

และเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถน าความรู้ไปใช้อย่างมเีหตุผล สร้างสรรค์ 

และมีคุณธรรม 

              2. สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

      กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผูเ้รียน ได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ 

โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผูเ้รียน 

มีสว่นร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมอืปฏิบัติจรงิ 

อย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับช้ัน โดยได้ก าหนดสาระส าคัญไว้ดังนี้ 

  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต สิ่งมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต 

โครงสรา้งและหน้าที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมชีีวติ และกระบวนการด ารงชีวติ  

ความหลากหลายทางชีวภาพ การถ่ายทอดทางพันธุกรรม การท างานของระบบต่างๆ  

ของสิ่งมชีีวติ วิวัฒนาการและความหลากหลายของสิ่งมีชีวติ และเทคโนโลยีชีวภาพ 

  ชีวติกับสิ่งแวดล้อม สิ่งมีชีวิตที่หลากหลายรอบตัว ความสัมพันธ์ระหว่าง

สิ่งมีชีวติกับสิ่งแวดล้อม ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวติต่างๆ ในระบบนิเวศ ความส าคัญ 

ของทรัพยากรธรรมชาติ การใชแ้ละจัดการทรัพยากรธรรมชาติ ในระดับท้องถิ่น ประเทศ 

และโลก ปัจจัยที่มีผลต่อการอยู่รอดของสิ่งมชีีวิตในสภาพแวดล้อมต่างๆ  

  สารและสมบัติของสาร สมบัติของวัสดุและสาร แรงยึดเหนี่ยวระหว่าง

อนุภาค การเปลี่ยนสถานะ การเกิดสารละลายและการเกิดปฏิกิรยิาเคมีของสาร  

สมการเคมี และการแยกสาร 

  แรงและการเคลื่อนที่ ธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้า แรงโน้มถ่วง  

แรงนิวเคลียร์ การออกแรงกระท าต่อวัตถุ การเคลื่อนที่ของวัตถุ แรงเสียดทาน โมเมนต์

การเคลื่อนที่แบบต่างๆ ในชีวติประจ าวัน 

  พลังงาน พลังงานกับการด ารงชีวติ การเปลี่ยนรูปพลังงาน สมบัติ 

และปรากฏการณ์ของแสง เสียง และวงจรไฟฟ้า คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า กัมมันตภาพรังสี 

และปฏิกิรยิานิวเคลียร์ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสารและพลังงานการอนุรักษ์พลังงาน  

ผลของการใชพ้ลังงานต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก โครงสร้างและองค์ประกอบของโลก 

ทรัพยากรทางธรณี สมบัติทางกายภาพของดิน หิน น้ า อากาศ สมบัติของผิวโลก  
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และบรรยากาศ กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ปรากฏการณท์างธรณี  

ปัจจัยที่มผีลตอ่การเปลี่ยนแปลงของบรรยากาศ 

   ดาราศาสตร์และอวกาศ วิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซี เอกภพ 

ปฏิสัมพันธ์และผลตอ่สิ่งมชีีวิตบนโลก ความสัมพันธ์ของดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และโลก 

ความส าคัญของเทคโนโลยีอวกาศ 

   ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

การสบืเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา และจิตวิทยาศาสตร์ 

  1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

   สาระที่ 1 สิ่งมีชีวติกับกระบวนการด ารงชีวิต 

     มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจหน่วยพืน้ฐานของสิ่งมีชีวติ ความสัมพันธ์ 

ของโครงสร้าง และหนา้ที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวติที่ท างานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการ 

สืบเสาะหาความรู ้สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรูไ้ปใช้ในการด ารงชีวติของตนเอง 

และดูแลสิ่งมีชีวติ 

    มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอด

ลักษณะทางพันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมชีีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ  

การใชเ้ทคโนโลยีชีวภาพที่มีผลกระทบต่อมนุษย์และสิ่งแวดล้อม มีกระบวนการสบืเสาะ 

หาความรูแ้ละจติวิทยาศาสตร ์สื่อสาร สิ่งที่เรียนรู้ และน าความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

   สาระที่ 2 ชีวติกับสิ่งแวดล้อม 

    มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี 

ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิด

สร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยี ในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนรว่ม

ในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

    มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจความส าคัญของทรัพยากรธรรมชาติ  

การใชท้รัพยากรธรรมชาติในระดับท้องถิ่น ประเทศ และโลกน าความรูไ้ปใช้ 

ในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นอย่างยั่งยืน  

  สาระที่ 3 สารและสมบัติของสาร 

   มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจสมบัติของสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ

ของสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค มกีระบวนการสืบเสาะ หาความรู้

และจติวิทยาศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้ น าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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    มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง

สถานะของสาร การเกิดสารละลาย การเกิดปฏิกิรยิา มีกระบวนการสืบเสาะ หาความรู้

และจติวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้ และน าความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

   สาระที่ 4 แรงและการเคลื่อนที่ 

    มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้า แรงโน้มถ่วง 

และแรงนวิเคลียร์ มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้และน าความรู้ 

ไปใช้ประโยชนอ์ย่างถูกต้องและมีคุณธรรม  

    มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่างๆ ของวัตถุ 

ในธรรมชาติมีกระบวนการ สืบเสาะหาความรูแ้ละจติวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้ 

และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

   สาระที่ 5 พลังงาน 

    มาตรฐาน ว 5.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานกับการ

ด ารงชีวติ การเปลี่ยนรูปพลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสารและพลังงาน ผลของการใช้

พลังงานต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ 

และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

   สาระที่ 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 

    มาตรฐาน ว 6.1 เข้าใจกระบวนการตา่งๆ ที่เกิดขึน้บนผิวโลก 

และภายในโลก ความสัมพันธ์ของกระบวนการตา่งๆ ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ  

ภูมปิระเทศ และสัณฐานของโลก มกีระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจติวิทยาศาสตร์ 

สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้และน าความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

   สาระที่ 7 ดาราศาสตรแ์ละอวกาศ 

    มาตรฐาน ว 7.1 เข้าใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซี 

และเอกภพการปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะ และผลต่อสิ่งมีชีวิตบนโลก มกีระบวน 

การสบืเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ การสื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้และน าความรูไ้ปใช้

ประโยชน์ 

    มาตรฐาน ว 7.2 เข้าใจความส าคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่น ามาใช้ 

ในการส ารวจอวกาศและทรัพยากรธรรมชาต ิด้านการเกษตรและการสื่อสาร  

มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้และจติวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้และน าความรู้ 

ไปใช้ประโยชน์อย่างมีคุณธรรมตอ่ชีวติและสิ่งแวดล้อม 
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   สาระที่ 8 ธรรมชาติของวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

    มาตรฐาน ว 8.1 ใช้กระบวนการทางวทิยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์

ในการสบืเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา รู้ว่าปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่

มีรูปแบบที่แน่นอน สามารถอธิบายและตรวจสอบได้ ภายใต้ขอ้มูลและเครื่องมอืที่มีอยู่ 

ในช่วงเวลานั้นๆ เข้าใจว่า วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี สังคม และสิ่งแวดล้อม มีความเกี่ยวข้อง 

สัมพันธ์กัน 

  มาตรฐานการเรียนรู้การศึกษาข้ันพื้นฐาน มาตรฐานการเรียนรู้

การศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ในการศึกษา 

ครั้งนี ้เรื่องระบบต่างๆ ของร่างกายอยู่ในมาตรฐานและสาระการเรียนรู้ดังนี้ 

   สาระที่ 1 สิ่งมีชีวติกับกระบวนการด ารงชีวติ 

     มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจหน่วยพืน้ฐานของสิ่งมีชีวติ ความสัมพันธ์ 

ของโครงสร้าง และหนา้ที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวติที่ท างานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการ 

สืบเสาะหาความรู ้สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรูไ้ปใช้ในการด ารงชีวติของตนเอง 

และดูแลสิ่งมีชีวติ 

   สาระที่ 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

    มาตรฐาน ว 8.1 ใช้กระบวนการทางวทิยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์

ในการสบืเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา รู้ว่าปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่

มีรูปแบบที่แน่นอน สามารถอธิบายและตรวจสอบได้ ภายใต้ขอ้มูลและเครื่องมอืที่มีอยู่ 

ในช่วงเวลานั้นๆ เข้าใจว่า วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี สังคม และสิ่งแวดล้อม มีความเกี่ยวข้อง 

สัมพันธ์กัน 

  1.4 คุณภาพผู้เรยีน 

   จบชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 

    • เข้าใจลักษณะและองค์ประกอบที่ส าคัญของเซลล์สิ่งมีชีวติ 

ความสัมพันธ์ของการท างานของระบบต่างๆ การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 

เทคโนโลยีชีวภาพ ความหลากหลายของสิ่งมีชีวติ พฤติกรรมและการตอบสนองตอ่สิ่งเร้า

ของสิ่งมีชีวติ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวติในสิ่งแวดล้อม 

    • เข้าใจองค์ประกอบและสมบัติของสารละลาย สารบริสุทธิ์  

การเปลี่ยนแปลงของสารในรูปแบบของการเปลี่ยนสถานะ การเกิดสารละลายและ 

การเกิดปฏิกิรยิาเคมี 
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    • เข้าใจแรงเสียดทาน โมเมนต์ของแรง การเคลื่อนที่แบบต่างๆ  

ในชีวติประจ าวัน กฎการอนุรักษ์พลังงาน การถ่ายโอนพลังงาน สมดุลความรอ้น  

การสะท้อน การหักเหและความเข้มของแสง 

    • เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณทางไฟฟ้า หลักการตอ่

วงจรไฟฟ้าในบ้าน พลังงานไฟฟ้าและหลักการเบือ้งตน้ของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 

    • เข้าใจกระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก แหล่งทรัพยากร

ธรณี ปัจจัยที่มผีลต่อการเปลี่ยนแปลงของบรรยากาศ ปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะ  

และผลที่มตี่อสิ่งต่างๆ บนโลก ความส าคัญของเทคโนโลยีอวกาศ 

    • เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตรก์ับเทคโนโลยี การพัฒนา 

และผลของการพัฒนาเทคโนโลยีตอ่คุณภาพชีวติและสิ่งแวดล้อม 

    • ตั้งค าถามที่มกีารก าหนดและควบคุมตัวแปร คิดคาดคะเนค าตอบ 

หลายแนวทาง วางแผนและลงมอืส ารวจตรวจสอบ วิเคราะหแ์ละประเมินความสอดคล้อง

ของขอ้มูล และสร้างองค์ความรู้ 

    • สื่อสารความคิด ความรูจ้ากผลการส ารวจตรวจสอบโดยการพูด 

เขียน จัดแสดง หรอืใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

    • ใช้ความรูแ้ละกระบวนการทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการ

ด ารงชีวติ การศกึษาหาความรูเ้พิ่มเติม ท าโครงงานหรือสร้างชิน้งานตามความสนใจ 

    • แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น รับผดิชอบ รอบคอบ และซื่อสัตย์ 

ในการสบืเสาะหาความรูโ้ดยใช้ เครื่องมือและวิธีการที่ใหไ้ด้ผลถูกต้องเชื่อถือได้ 

    • ตระหนักในคุณค่าของความรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ 

ในชีวติประจ าวันและการประกอบอาชีพ แสดงความชื่นชม ยกย่องและเคารพสิทธิ 

ในผลงานของผูค้ิดค้น 

    • แสดงถึงความซาบซึง้ ห่วงใย มีพฤติกรรมเกี่ยวกับการใชแ้ละรักษา

ทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดล้อมอย่างรู้คุณค่า มสี่วนรว่มในการพิทักษ์ ดูแล

ทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่น 

    • ท างานรว่มกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ แสดงความคิดเห็นของตนเอง 

และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น  
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  1.5 ตัวชี้วัด และสาระการเรยีนรู้แกนกลาง  

    สาระที่ 1 สิ่งมีชีวติกับกระบวนการด ารงชีวิต 

     มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจหน่วยพืน้ฐานของสิ่งมีชีวติ ความสัมพันธ์ 

ของโครงสร้าง และหนา้ที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวติที่ท างานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการ 

สืบเสาะหาความรู ้สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรูไ้ปใช้ในการด ารงชีวติของตนเอง 

และดูแลสิ่งมีชีวติ 

 

ตาราง 1 ตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระที่ 1 สิ่งมีชีวติกับกระบวนการด ารงชีวติ   

            มาตรฐาน ว 1.1 

 

ช้ัน   ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.2 1. อธิบายโครงสร้างและ 

การท างานของระบบย่อยอาหาร 

ระบบหมุนเวียนเลือด ระบบ

หายใจ ระบบขับถ่าย ระบบ

สืบพันธุ์ ของมนุษย์และสัตว์ 

รวมทั้งระบบประสาทของมนุษย์   

 

 

 

2. อธิบายความสัมพันธ์ของระบบ

ต่างๆ ของมนุษย์และน าความรู้ 

ไปใช้ประโยชน์ 

 

 

 

 

3. สังเกตและอธิบายพฤติกรรม

ของมนุษย์และสัตว์ที่ตอบสนอง 

ต่อสิ่งเร้าภายนอกและภายใน       

- ระบบย่อยอาหาร ระบบหมุนเวียนเลือด  

ระบบหายใจ ระบบขับถ่าย ระบบสืบพันธุ์   

และระบบประสาทของมนุษย์ ในแต่ละระบบ    

ประกอบด้วยอวัยวะหลายชนิดที่ท างาน 

อย่างเป็นระบบ 

- ระบบย่อยอาหาร ระบบหมุนเวียนเลือด  

ระบบหายใจ ระบบขับถ่าย ระบบสืบพันธุ์

ของสัตว์ ประกอบด้วยอวัยวะหลายชนิด 

ที่ท างานอย่างเป็นระบบ 

- ระบบย่อยอาหาร ระบบหมุนเวียนเลือด 

ระบบหายใจ ระบบขับถ่าย  ระบบสืบพันธุ์

ของมนุษย์ในแต่ละระบบมีการท างาน 

ที่สัมพันธ์กันท าให้มนุษย์ด ารงชีวติอยู่ได้ 

อย่างปกติ ถ้าระบบใดระบบหนึ่งท างาน

ผดิปกติ ย่อมสง่ผลกระทบต่อระบบอื่นๆ 

ดังนัน้จงึต้องมีการดูแลรักษาสุขภาพ 

- แสง อุณหภูมิ และการสัมผัส จัดเป็น 

สิ่งเร้าภายนอก ส่วนการเปลี่ยนแปลง 

ระดับสาร  
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ช้ัน   ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.2  

 

 

 

4. อธิบายหลักการและผลของ 

การใชเ้ทคโนโลยีชีวภาพ 

ในการขยายพันธุ์ ปรับปรุงพันธุ์ 

และเพิ่มผลผลิตของสัตว์ 

และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 

 

ในร่างกาย เช่น ฮอร์โมน จัดเป็นสิ่งเร้า

ภายใน ซึ่งทั้ง สิ่งเร้าภายนอกและสิ่งเร้า

ภายในมีผลต่อมนุษย์และสัตว์ ท าให้แสดง

พฤติกรรมตา่งๆ ออกมา 

-  เทคโนโลยีชีวภาพเป็นการใชเ้ทคโนโลยี

เพื่อท าให้สิ่งมีชีวติหรอืองค์ประกอบ 

ของสิ่งมีชีวติมสีมบัติตามต้องการ  

- การผสมเทียม การถ่ายฝากตัวอ่อน  

การโคลน เป็นการใช้เทคโนโลยีชวีภาพ 

ในการขยายพันธุ์ ปรับปรุงพันธุ์  

และเพิ่มผลผลิตของสัตว์   

 

กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 

 กระบวนการเรียนการสอนเน้นการสบืเสาะหาความรู้จะเป็นการพัฒนา 

ให้ผู้เรยีนได้รับความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ปลูกฝังให้ผูเ้รียนรู้จัก 

ใช้ความคิดของตนเอง สามารถเสาะหาความรู้หรอืวิเคราะหข์้อมูลได้ ในการวิจัยครั้งนี ้

ผูว้ิจัยได้ศกึษาความหมายของกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ แนวคิดพื้นฐาน 

ที่เกี่ยวข้องของกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ขัน้ตอนของกระบวนการสอน 

แบบสืบเสาะหาความรู้ บทบาทครูและนักเรียนในกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

ข้อดแีละข้อจ ากัดของกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้ซึ่งผูว้ิจัยได้น าเสนอ

ตามล าดับดังนี้ 

 1. ความหมายของกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

  จากการศกึษาเอกสารพบว่ามีผู้ให้ความหมายของกระบวนการสอน 

แบบสืบเสาะหาความรู้ ในลักษณะที่แตกต่างกันไป สรุปได้ ดังนี้ 
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  Good (1973, หน้า 680) กล่าวถึง การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ สรุปได้ว่า 

การสอนแบบสืบเสาะหาความรูเ้ป็นการสอนที่มีลักษณะส าคัญอยู่ 2 ประการ คอื นักเรียน

เรียนจากกิจกรรมที่จัดขึน้และใชว้ิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการท ากิจกรรมนัน้ 

  Sund และ Trowbridge (1976, หนา้ 53–55) ได้ให้ความหมาย ของการสอน

แบบสืบเสาะหาความรู้วา่ การสอนแบบสืบเสาะหาความรูเ้ป็นการสอนที่แต่ละบุคคลใช้

กระบวนการคิดทางสมอง (Discovery Mental Process) ได้แก่ การสังเกต การจัดประเภท 

การวัด การอธิบายการอ้างอิง รวมทั้งคุณลักษณะต่างๆ อย่างผูใ้หญ่ ได้แก่ การก าหนด

ปัญหา การตั้งสมมตฐิานการออกแบบการทดลอง การสังเคราะหค์วามรูแ้ละเจตคติ 

ทางวิทยาศาสตร์ 

   ภพ  เลาหไพบูลย์ (2542, หนา้ 123) ให้ความหมายการสอนแบบสืบเสาะ 

หาความรู้ไว้ว่า เป็นการสอนที่เน้นกระบวนการแสวงหาความรูใ้หน้ักเรียนได้มปีระสบการณ์ 

ตรงคน้พบความจริงต่างๆ ด้วยตนเอง 

  มนมนัส  สุดสิน้ (2543, หน้า 39) สรุปความหมายของการสอนแบบสืบเสาะ 

หาความรูไ้ว้วา่การสอนแบบสืบเสาะหาความรูเ้ป็นวิธีการหนึ่งที่มุง่สง่เสริมให้ผู้เรยีนรูจ้ัก

ค้นคว้าหาความรู้ คิดและแก้ปัญหาได้ดว้ยตนเองอย่างมีระบบของการคิด ใช้กระบวนการ

ของการคน้คว้าหาความรู ้ซึ่งประกอบด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ ครูมหีน้าที่จัดบรรยากาศ การสอนใหเ้อือ้ 

ต่อการเรียนรู้ คิดแก้ปัญหาโดยใช้การทดลอง และอภปิรายซักถามเป็นกิจกรรมหลัก 

ในการสอน 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สถาบันส่งเสริม 

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2546, หนา้ 147) ได้ให้ความหมายของการสอน 

แบบสืบเสาะหาความรู้ไว้ว่า เป็นกระบวนการที่นักเรียนไดสืบค้นเสาะหา ส ารวจตรวจสอบ  

และค้นคว้าด้วยวิธีตา่งๆ จนท าให้ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและเกิดการรับรู้น้ันอย่าง 

มีความหมาย จงึจะสามารถสร้างเป็นองค์ความรูข้องนักเรียนเอง และเก็บเป็นข้อมูลไว้ 

ในสมองได้อย่างยาวนาน 

  สุภาภรณ์  พลพุทธา (2552, หนา้ 36) กระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 

เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรยีนค้นหาความรูใ้หมด่้วยตนเอง โดยผา่น

กระบวนการคิด และใช้กระบวนการทางวทิยาศาสตร์เป็นเครื่องมอืเพื่อแก้ปัญหา  
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หรอืหาค าตอบด้วยตนเอง โดยครูมหีนา้ที่ส่งเสริม ช่วยเหลอืใช้ค าถามกระตุ้น เพื่อใหผู้เ้รียน

ค้นพบวิธีแก้ปัญหานัน้ได้ 

  จากความหมายที่กล่าวมาพอสรุปได้วา่ การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

เป็นการจัดกระบวนการเรียนรูท้ี่มุง่สง่เสริมให้ผู้เรยีนได้แสวงหาความรู้คน้พบความรู้  

หรอืความจรงิดว้นตนเอง ใชก้ระบวนการทางความคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อคน้หาความจริง 

เหตุผล กฎเกณฑต์่างๆ ด้วยตนเองโดยใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

และจติวิทยาศาสตร์ ครูเป็นผู้จัดบรรยากาศที่เอือ้ต่อการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนคิดเป็น 

ท าเป็นและแก้ปัญหาเป็น   

 2. แนวคิดพื้นฐานที่เกี่ยวข้องในกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

  การสอนแบบสืบเสาะหาความรูม้ีรากฐานมาจากทฤษฎีจติวิทยาในเรื่อง 

การพัฒนาทางสมองของเพียเจต์ (วิชาญ  เลิศลพ, 2543, หนา้ 14) เรื่องพัฒนาการ 

ทางสตปิัญญาและความคิดไว้ 2 กระบวนการ คือ การปรับตัวและการจัดระบบโครงสรา้ง 

  การจัดระบบโครงสรา้ง (Organization) ภายในสมองเป็นการจัดภายใน

โดยรวมกระบวนการต่างๆ เข้าเป็นระบบอย่างตดิต่อกันเป็นเรื่องเป็นราว 

  การปรับตัว (Adaptation) เป็นกระบวนการปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อม 

อันเนื่องจากคนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัวการปรับตัวประกอบด้วย  

2 ขั้นตอนได้แก่ 

   ขั้นที่ 1 การดูดซึม (Assimilation) หมายถึง การเร้าให้นักเรียนน าความรู้

เดิมมาใช้ในช้ันเรยีน แล้วใช้ความรูเ้ดิมเป็นแนวทางในการคิดให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ 

และเมื่อความรูเ้ดิมไม่สมารถน ามาอธิบายปัญหาได้จะเป็นการน าไปสู่ขัน้ที่ 2 

   ขั้นที่ 2 ขั้นปรับปรุง (Accomodation) หมายถึง การปรับปรุงหรอื 

การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างเดิม เพื่อการเรียนรู้สิ่งใหมโ่ดยการน ามาสัมพันธ์กับโครงสรา้ง

ใหม่เกิดขึน้เมื่อความรูเ้ดิมไม่สามารถน ามาอธิบายความรูใ้หม่ได้ถ้าไม่ปรับปรุง 

หรอืเปลี่ยนแปลงโครงสร้างเดิม 

  จากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ ซึ่งม ี2 ขั้นตอน ต่อมา 

ได้เพิ่มเป็น 3 ขั้นตอน (Eisenkraft, 2003, pp. 56-59) คือ 

  1. ขั้นส ารวจ (Exploration sine Concept Exploration) นักเรียนได้รับ

ประสบการณเ์กี่ยวกับรูปธรรม เชน่ วัตถุหรอืเหตุการณ์ ซึ่งการน าเอาทฤษฎีการพัฒนา
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สติปัญญาการเรียนรู้ของ Piaget มาใช้คอื การท าให้นักเรียนขาดสมดุลก่อนเพื่อน าเข้า

สมดุลใหมอ่ีกครั้ง สว่นประสบการณท์ี่กล่าวถึงควรมีคุณสมบัติกระตุน้ใหเ้กิดมโนทัศน์ 

หรอืภาระงานที่ท้าทาย ถึงลักษณะปลายเปิด เพื่อใหน้ักเรียนใชว้ิธีแก้ไขที่หลากหลาย  

เชน่ การใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สว่นครูมีบทบาทในการช่วยเหลือ โดยการ

แนะน าหรอืตอบค าถามของนักเรียนเท่าที่จ าเป็น ทั้งนีเ้พื่อให้นักเรียนเกิดความคิด 

ที่อยู่ในขอบข่ายของเรื่องที่จะเรียน ได้แก่ การแนะน ามโนทัศน์ใหม่หรอืค าศัพท์ใหม่ เป็นต้น  

  2. ขั้นสรา้งมโนทัศน์ (Invention หรอื Concept Introduetion หรอื 

Clarifieation) ซึ่ง Barman ระบุว่าเริ่มจากการเสนอมโนทัศนห์รอืหลักการใหม่ หรอื

ค าอธิบายเสริมเพื่อช่วยใหน้ักเรียนประยุกต์รูปแบบการใช้เหตุผลในประสบการณข์องเขา 

แตเ่ปิดโอกาสใหน้ักเรียนน าเสนอแนวคิดของตน นั่นคือครูและนักเรียนช่วยกันนิยาม 

มโนทัศน ์โดยอาจใชส้ื่อการเรียนการสอนช่วยก็ได้  

                       3. ขั้นน ามโนทัศนไ์ปใช้ (Discovery หรอื Concept Application) เป็นระยะ 

ที่นักเรียนน าความรู้ มโนทัศน์หรอืทักษะที่เกิดขึน้ไปใช้ในสถานการณอ์ื่น โดยยกตัวอย่าง

เพื่อแสดงมโนทัศนท์ี่รูน้ั้นต่อมาได้มกีลุ่มนักศึกษาได้น าวิธีการนี้มาใช้และมีการพัฒนา

วิธีการและขั้นตอนในการเรียนการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ออกเป็น 4 ขั้น ดังนี้                            

        3.1 การส ารวจ (Exploration) เป็นขั้นที่ยึดนักเรียนเป็นส าคัญ กระตุ้น 

ความไม่สมดุลความคิดของผูเ้รียน และช่วยใหเ้กิดการปรับขยายความคิด ครูรับผิดชอบ 

การให้นักเรียนได้รับค าแนะน า ชีแ้จงและวัสดุอุปกรณ์อย่างเพียงพอที่มปีฏิสัมพันธ์ 

ในทางที่สัมพันธ์กับแนวคิดค าแนะน าชีแ้จงของครูตอ้งไม่บอกนักเรียนว่าพวกเขาควรเรียน

อะไร และต้องไม่อธิบายแนวคิดใหแ้นวทางและค าแนะน าเพื่อให้การส ารวจด าเนินต่อไปได้ 

นักเรียนรับผดิชอบต่อการส ารวจ วัสดุและเก็บรวบรวมและ/หรอืบันทึกข้อมูลของตนเอง 

ครูอาศัยทักษะการถามเพื่อแนวทางการเรียนรู้เด็กต้องมีวัสดุอุปกรณ์การเรียน  

และประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมดว้ย ถ้าครูจะให้เด็กสร้างแนวคิดวิทยาศาสตร์ส าหรับ

ตนเองให้ใชค้ าถามแนะเพื่อช่วยเริ่มกระบวนการวางแผนและค าถาม ตอ้งน าตรงไปสู่

กิจกรรมของเด็กเสนอแนะประเภทของบันทึกที่เด็กจะท า และต้องไม่บอกหรืออธิบาย

แนวคิด อาจกล่าวถึงการสอนอย่างย่อๆ ได้ บางทีอาจจะเป็นในรูปจุดประสงค์ 

ของการสอน  

                             3.2 การอธิบาย (Explanation) เป็นระยะที่ยึดนักเรียนเป็นส าคัญ

น้อยลงและหาทางอ านวยความสะดวกทางจิตใจให้แก่ผู้เรียนจุดมุง่หมายของระยะนี้คือครู 
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และนักเรียนรว่มมอืกันสร้างแนวคิดเกี่ยวกับบทเรียน ครูเลือกและจัดสภาพแวดล้อม 

ของช้ันเรยีนที่พึงประสงค์ในระยะนี้จะช่วยน าไปสู่การปรับขยายโครงสรา้งความคิด  

ดังที่ทฤษฎีของเพียเจตอ์ธิบายไว้ นักเรียนตอ้งมุ่งเน้นขอ้ค้นพบเบือ้งต้นจากการส ารวจ 

ของนักเรียน ครูต้องน าภาษาหรอืรูปแบบแนวคิดเพื่อช่วยในการปรับขยายโครงสร้าง

ความคิด ครูแนะแนวนักเรียนจนตัง้ค าอธิบายของตนเองเกี่ยวกับแนวคิด ครูสามารถ 

จะแนะแนวนักเรียนและงดการบอกนักเรียนในสิ่งที่นักเรียนควรจะค้นพบแล้ว ถึงแม้วา่

ความเข้าใจของนักเรียนไม่สมบูรณ์และสามารถชว่ยนักเรียนให้ใชข้อมูลของตนสร้าง

แนวคิดที่ถูกต้องได้ ซึ่งจะน านักเรียนไปสู่ระยะต่อไปโดยอัตโนมัตคิือระยะการขยาย

ความคิด  

                     3.3 การขยายความคิด (Expansion) เป็นระยะที่ควรยึดนักเรียน 

เป็นส าคัญให้มากที่สุดและเป็นระยะที่ช่วยกระตุ้นความร่วมมือภายในกลุ่มความมุง่หมาย

ของระยะนีเ้พื่อช่วยผูเ้รียนใหส้ามารถจัดระเบียบประสบการณท์างความคิดที่นักเรียน 

ได้มาจากการค้นพบ เช่ือมโยงกับประสบการณเ์ดิมที่คล้ายคลึงกันและเพื่อให้ค้นพบ 

การประยุกต์ใช้สิ่งใหมส่ าหรับสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรูม้าแล้วแนวคิดที่สร้างขึน้และต้อง

เชื่อมโยงกับความคิดอื่นหรือประสบการณอ์ื่นที่สัมพันธ์กัน ซึ่งครูต้องให้เด็กใช้ภาษา  

หรอืฉลาก หรอืฉายาต่างๆ ของแนวคิดใหม่เพื่อพวกเขาจะได้เพิ่มความเข้าใจ ตรงนี้เอง 

ที่จะช่วยใหน้ักเรียนประยุกต์ใชส้ิ่งที่ได้เรียนรู้ โดยการขยายตัวอย่างหรอืโดยการจัด

ประสบการณเ์ชิงส ารวจ เพิ่มเติมเพื่อพัฒนาตัวเองของนักเรียน ความสัมพันธ์ภายใน

ระหว่างวิทยาศาสตร์-เทคโนโลยี-สังคม ความเติบโตทางวิชาการและการตระหนักรู้ 

ด้านอาชีพระยะการขยายนี้สามารถน าไปสู่ระยะการส ารวจบทเรียนต่อไปได้โดยอัตโนมัต ิ

ดังนัน้วงจรตอ่เนื่องส าหรับการสอนและการเรียนจงึถูกสร้างขึ้นในระยะนี ้ครูช่วยนักเรียน

ให้จัดระเบียบการคิดของตนโดยการเชื่อมโยงสิ่งเรียนรู้มาเข้ากับความคิดหรือ

ประสบการณอ์ื่นๆ ซึ่งสัมพันธ์กับแนวคิดที่สร้างขึ้นในระยะนี้จะเพิ่มความลุ่มลึกส าหรับ

ความหมายของแนวคิดและเพื่อขยายขอบเขตความต้องการส าหรับเด็ก  

                     3.4 การประเมินผล (Evaluation) ความมุ่งหมายของระยะนี้ 

เพื่อเป็นการทดสอบมาตรฐานการเรียนรู้ การเรียนรู้มักจะเกิดขึ้นในสัดส่วนการเพิ่มขึน้ 

ที่นอ้ยกว่าการยกระดับทางความคิดที่มกีารหยั่งรู้จรงิที่เป็นไปได้ ดังนัน้ การประเมินผล

ควรต่อเนื่อง ซึ่งไม่ใช่การสิ้นสุดของบทเรียนหรอืวิธีการของหน่วยการเรียน การวัดหลาย

ชนิดมคีวามจ าเป็นต่อการจัดท าการประเมินโดยรวมการประเมินผลรวมแต่ละระยะ 
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ของวัฏจักรการเรียนรู้ไม่ใช่เฉพาะการจัดท าตอนสุดท้าย  

                   ในปี ค.ศ. 1992 โครงการศกึษาหลักสูตรวิทยาศาสตร์สาขาชีววิทยา 

ของสหรัฐอเมริกา (Biological Science Curriculum Sduies หรอื BSCS) ได้ปรับขยาย

รูปแบบการสอนวัฏจักรการเรียนรู้ ออกเป็น 5 ขั้น หรอืเรียกว่า 5E เพื่อเป็นแนวทาง

ส าหรับใช้ออกแบบการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรใ์ห้เหมาะสมยิ่งขึ้น โดย 5 ขั้น 

ดังนี้ (นันทิยา  บุญเคลือบ, 2540, หนา้ 13-14) ได้แก่  

       1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Engagement Phase)  

                     2. ขั้นส ารวจ (Exploration Phase)  

                     3. ขั้นอธิบาย (Explanation Phase)  

                     4. ขั้นขยายหรือประยุกต์ใชม้โนทัศน์ (Expansion Phase)  

                     5. ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase)  

                 แตล่ะขั้นมีสาระและรายละเอียดดังนี้  

                     1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Engagement) ขั้นนี้เป็นการแนะน าบทเรียน 

ไปด้วยการซักถามปัญหา การทบทวนความรูเ้ดิม การก าหนดกิจกรรมที่จะเกิดขึ้น 

ในการเรียนการสอนและเป้าหมาย  

                     2. การส ารวจ (Exploration) ขั้นนี้จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้

แนวความคิดที่มีอยู่แล้วมาจัดความสัมพันธ์กับหัวข้อที่ก าลังจะเรียนใหเ้ข้าเป็นหมวดหมู ่ 

ถ้ากิจกรรมที่เกี่ยวกับการทดลอง การส ารวจ การสบืค้นด้วยวิธีการทางวทิยาศาสตร ์

รวมทั้งเทคนิคและความรูท้างการปฏิบัติจะด าเนินไปด้วยตัวของนักเรียนเองโดยมีครู 

ท าหนา้ที่เป็นเพียงผูแ้นะน าหรอืผูเ้ริมตน้ในกรณีที่นักเรียนไม่สามารถหาจุดเริ่มต้นได้  

                     3. การอธิบาย (Explanation) ในขั้นตอนนีก้ิจกรรมหรอืกระบวนการเรียนรู้

มีการน าความรู้ที่รวบรวมมาแล้วในขั้นที่ 2 มาใช้เป็นพื้นฐานในการศกึษาหัวข้อ 

หรอืแนวความคิดที่ก าลังศึกษาอยู่ กิจกรรมอาจประกบไปด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูล 

จากการอ่านและการน าข้อมูลมาอภปิราย   

                     4. การลงข้อสรุป (Elaboration) ขั้นตอนนีจ้ะเน้นให้นักเรียนได้มีการน า

ความรูห้รอืข้อมูลจากขั้นที่ผ่านมาแล้วมาใช้ กิจกรรส่วนใหญ่อาจเป็นการอภปิรายภายใน

กลุ่มของตนเองเพื่อลงข้อสรุปเกิดเป็นแนวความคิดหลักขึน้ นักเรียนจะปรับแนวความคิด

หลักของตัวเองในกรณีที่ไม่สอดคล้องหรอืคลาดเคลื่อนจากข้อเท็จจริง   
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                     5. การประเมนิผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายจากการเรียนรู้โดยครู

เปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้ประเมินผล ด้วยตนเองถึงแนวความคิดที่ได้สรุปไว้ในขั้นที่ 4  

ว่ามีความสอดคล้องหรอืถูกต้องมากน้อยเพียงใด รวมทั้งมีการยอมรับมากน้อยเพียงใด

ข้อสรุปที่จะได้จะน ามาใช้เป็นพืน้ฐานในการศกึษาครั้งต่อไปทั้งนีร้วมทั้งการประเมินผล 

ของครูตอ่การเรียนรู้ของนักเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะการเรียนรู ้ 

5 ขั้น (Inquiry Cycle) สามารถสรุป ได้ดังภาพประกอบ 2  

 

 

 

 

 

 

 

วัฏจักรการสบืเสาะหาความรู้ 

(Inquiry Cycle) 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 2 วัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 

(กรมวิชาการ, 2546, หนา้ 23) 

 

 

 

 

 

สร้างความสนใจ 

(Engagement) 

ขยายความรู้ 

(Elaboration) 

อธิบายและลงข้อสรุป 

(Explanation) 

ส ารวจและคน้หา 

(Exploration) 

ประเมินผล 

(Evaluation) 

ส ารวจและคน้หา 

(Exploration) 
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การเปรียบเทียบรูปแบบการสบืเสาะหาความรู ้มีนักวิชาการได้ระบุขั้นตอน 

ในการสอนไว้แตกต่างกัน ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

แตล่ะแบบ ได้ดังตาราง 2 

 

ตาราง 2 การเปรียบเทียบรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรูท้ั้ง 3 แบบ 

 

แบบที ่1 (3E) แบบที ่2 (4E) แบบที่ 3 (5E) 

1. ขั้นส ารวจ 1. ขั้นส ารวจ 1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

2. ขั้นส ารวจ 

2. ขั้นแนะน ามโนทัศน์ 

ขั้นแนะน าค าส าคัญ 

ขั้นสรา้งมโนทัศน์ 

ขั้นได้มาซึ่งมโนทัศน์ 

2. ขั้นอธิบาย 3. ขั้นอธิบาย 

3. ขั้นประยุกต์ 

ใช้มโนทัศน์ 

3. ขั้นประยุกต์ 

ใช้มโนทัศน์ 

ขั้นขยายมโนทัศน์ 

4. ขั้นขยายหรือประยุกต์ 

ใช้มโนทัศน์ 

 
4. ขั้นประเมินผล 5. ขั้นประเมินผล 

 

 3. ขั้นตอนของกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

  นักการศกึษาจากกลุ่ม BSCS (Biological Science Curriculum Society)  

ได้เสนอกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ เพื่อให้ผู้เรยีนสร้างองค์ความรู้ใหม ่โดยเชื่อมโยง 

สิ่งที่เรยีนรู้เข้ากับประสบการณ์หรอืความรูเ้ดิม เป็นความรูห้รอืแนวคิดของผูเ้รียนเอง  

เรียกรูปแบบการสอนนี้วา่ Inquiry cycle หรอื 5Es มีขัน้ตอนดังนี้  

  1) การสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการ

เรียนรู้ที่จะน าเข้าสู่บทเรียน จุดประสงคท์ี่ส าคัญของขั้นตอนนี้ คือ ท าให้ผู้เรียนสนใจ ใคร่รู้

ในกิจกรรมที่จะน าเข้าสู่บทเรียน ควรจะเชื่อมโยงประสบการณก์ารเรียนรูเ้ดิมกับปัจจุบัน 

และควรเป็นกิจกรรมที่คาดว่าก าลังจะเกิดขึ้น ซึ่งท าให้ผูเ้รียนสนใจจดจอ่ที่จะศกึษา

ความคิดรวบยอด กระบวนการหรอืทักษะ และเริ่มคิดเชื่อมโยงความคิดรวบยอด 

กระบวนการ หรอืทักษะกับประสบการณเ์ดิม 
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  2) การส ารวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั้นตอนที่ท าให้ผู้เรยีน 

มีประสบการณ์ร่วมกันในการสร้างและพัฒนาความคิดรวบยอด กระบวนการ และทักษะ 

โดยการให้เวลาและโอกาสแก่ผู้เรยีนในการท ากิจกรรมการส ารวจและค้นหาสิ่งที่ผูเ้รียน

ต้องการเรียนรู้ตามความคิดเห็นผูเ้รียนแต่ละคน หลังจากนั้นผู้เรยีนแตล่ะคนได้อภิปราย

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการคิดรวบยอด กระบวนการ และทักษะในระหว่าง 

ที่ผู้เรยีนท ากิจกรรมส ารวจและค้นหา เป็นโอกาสที่ผูเ้รียนจะได้ตรวจสอบหรอืเก็บรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดรวบยอดของผูเ้รียนที่ยังไม่ถูกต้องและยังไม่สมบูรณ์ โดยการ 

ให้ผู้เรยีนอธิบายและยกตัวอย่างเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เรยีน ครูควรระลึกอยู่เสมอ

เกี่ยวกับความสามารถของผูเ้รียนตามประเด็นปัญหา ผลจากการที่ผูเ้รียนมีใจจดจอ่ 

ในการท ากิจกรรม ผู้เรยีนควรจะสามารถเชื่อมโยงการสังเกต การจ าแนกตัวแปร  

และค าถามเกี่ยวกับเหตุการณ์นัน้ได้ 

  3) การอธิบาย (Explaination) เป็นขั้นตอนที่ให้ผูเ้รียนได้พัฒนาความสามารถ 

ในการอธิบายความคิดรวบยอดที่ได้จากการส ารวจและค้นหา ครูควรใหโ้อกาสแก่ผูเ้รียนได้

อภปิรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเกี่ยวกับทักษะหรอืพฤติกรรมการเรียนรู้ การอธิบาย

นั้นต้องการให้ผู้เรยีนได้ใช้ข้อสรุปร่วมกันในการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ ในช่วงเวลาที่เหมาะสม

นีค้รูควรชี้แนะผูเ้รียนเกี่ยวกับการสรุปและการอธิบายรายละเอียด แตอ่ย่างไรก็ตามครูควร

ระลึกอยู่เสมอว่ากิจกรรมเหล่านีย้ังคงเน้นผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง นั่นคือ ผู้เรยีนได้พัฒนา

ความสามารถในการอธิบายด้วยตัวผูเ้รียนเอง บทบาทของครูเพียงแต่ชีแ้นะผา่นทาง

กิจกรรม เพื่อให้ผูเ้รียนมีโอกาสอย่างเต็มที่ในการพัฒนาความรู้ความเข้าใจในความคิด 

รวบยอดใหชั้ดเจน ในที่สุดผู้เรียนควรจะสามารถอธิบายความคิดรวบยอดได้อย่างเข้าใจ  

โดยเช่ือมโยงประสบการณ์ ความรูเ้ดิมและสิ่งที่เรียนรู้เข้าด้วยกัน 

  4) การขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขั้นตอนที่ใหผู้เ้รียนได้ยืนยันและขยาย

หรอืเพิ่มเติมความรูค้วามเข้าใจในความคิดรวบยอดใหก้ว้างขวางและลึกซึง้ยิ่งขึน้  

และยังเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ฝึกทักษะและปฏิบัติตามที่ผูเ้รียนต้องการ ในกรณีที่ผูเ้รียน 

ไม่เข้าใจหรอืยังสับสนอยู่หรืออาจจะเข้าใจเฉพาะข้อสรุปที่ได้จากการปฏิบัติการส ารวจ 

และค้นหาเท่านั้น ควรให้ประสบการณใ์หม่ผูเ้รียนจะได้พัฒนาความรูค้วามเข้าใจ 

ในความคิดรวบยอดใหก้ว้างขวางและลึกซึง้ยิ่งขึน้ เป้าหมายที่ส าคัญของขัน้นี ้ 
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คือ ครูควรชี้แนะให้ผู้เรยีนได้น าไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจ าวัน จะท าให้ผูเ้รียนเกิดความคิด

รวบยอด กระบวนการ และทักษะเพิ่มขึน้ 

  5) การประเมินผล (Evaluation) ผูเ้รียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับ 

การอธิบายความรู้ความเข้าใจของตนเอง ระหว่างการเรียนการสอนในขั้นนีข้องรูปแบบ 

การสอน ครูต้องกระตุ้นหรือส่งเสริมให้ผูเ้รียนประเมินความรูค้วามเข้าใจและ

ความสามารถของตนเอง และยังเปิดโอกาสให้ครูได้ประเมินความรูค้วามเข้าใจ 

และพัฒนาทักษะของผูเ้รียนด้วย 

 4. บทบาทของครูในกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สถาบันส่งเสริม 

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2546, หน้า 46-51) ได้ให้ขอ้เสนอส าหรับครู 

ในการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ไว้ดังนี้ 

   1. ครูจะต้องเป็นผูค้อยกระตุ้นใหน้ักเรียนได้คิด ได้ซักถาม ครูต้อง

พยายามสร้างแรงจูงใจให้เกิดในตัวนักเรียนเมื่อเขาสามารถท างานส าเร็จ ครูจะต้องคอย

เสริมแรงให้เกิดตลอดเวลา 

   2. ครูจะต้องเป็นผู้ก ากับและจดระเบียบต่างๆ ของการท ากิจกรรมเพื่อ

ฝกึใหน้ักเรียนท างานอย่างมีระเบียบและด าเนินกิจกรรมอย่างถูกขั้นตอน 

   3. ครูจะต้องคอยสร้างบรรยากาศในช้ันเรยีนใหน้ักเรียนมคีวาม

กระตอืรอืร้นอยากคิดหาค าตอบของปัญหา 

   4. ครูจะต้องใหค้ าแนะน าหรอืให้ข้อมูลแก่นักเรียนเมื่อเกิดความสงสัย 

และช่วยแนะน าแนวทางในการแก้ปัญหา 

   5. ครูไม่ควรช้ีแนะปัญหาให้กับนักเรียนโดยการบอกข้อเท็จจริง ควรใช้

ค าถามเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาน้ันๆ 

   6. ครูจะต้องไม่ดว่นสรุปข้อมูลด้วยตนเองควรเปิดโอกาสใหม้ีการอภปิราย 

ซักถามเพื่อจะได้เกิดแนวคิดกว้างขวางยิ่งขึน้แล้วจึงให้นักเรียนเป็นผู้สรุป 

   7. ครูจะต้องพยายามหาวิธีสอนหลายๆ วธิีมาช่วยในการสอนด้วย 

จะท าให้นักเรียนมีความเข้าใจยิ่งขึน้ 

  ดังนัน้บทบาทของครูในการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้จงึตอ้งมีการสร้าง

สถานการณท์ี่เปิดโอกาสให้นักเรียนมสี่วนรว่มในกิจกรรมตา่งๆ ด้วยตัวนักเรียนเอง       

เป็นผู้ถามค าถามต่างๆ ที่จะช่วยน าทางให้นักเรียนค้นหาความรู้ ดังตาราง 3 
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ตาราง 3 บทบาทของครูในการเรียนการสอนแบบ Inquiry Cycle (5E) 
 

ขั้นตอนการเรียน

การสอน 

สิ่งที่ครูควรท า 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 

1. การสร้าง 

ความสนใจ 

(Engagment) 

  สร้างความสนใจ 

 สร้างความอยากรู้อยากเห็น 

 ตั้งค าถามกระตุ้นให้นักเรียนคิด  

ดึงเอาค าตอบที่ยัง ไม่ครอบคลุม 

สิ่งของที่นักเรียนรู ้หรอืความคิด   

เกี่ยวกับความคิดรวบยอด หรอื

เนือ้หาสาระ 

  อธิบายความคิดรวบยอด 

 ให้ค าจ ากัดความ และ 

ค าตอบ 

 สรุปประเด็นให้ 

จัดค าตอบให้เป็นหมวดหมู่ 

 บรรยาย 

2. การส ารวจ 

และคน้หา   

(Exploration) 

 ส่งเสริมให้นักเรียนท างาน 

ร่วมกันในการส ารวจตรวจสอบ 

 สังเกตและฟังการโต้ตอบกัน 

ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน 

 ซักถามเพื่อน าไปสู่การส ารวจ 

ตรวจสอบของนักเรียน 

 ให้เวลานักเรียนในการคิด   

ข้อสงสัยตลอดจนปัญหาต่างๆ 

 ท าหนา้ที่ให้ค าปรึกษาแก่ 

นักเรียน 

 เตรียมค าตอบไว้ให้ 

 บอกหรืออธิบายวิธีการ 

แก้ปัญหา 

 จัดค าตอบให้เป็น 

หมวดหมู่ 

 บอกนักเรียนเมื่อ 

 นักเรียนท าไม่ถูก 

 ให้ข้อมูลหรอืข้อเท็จจริง 

ที่ใชใ้นการแก้ปัญหา 

 น านักเรียนแก้ปัญหา     

ทีละขั้นตอน 
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ตาราง 3 (ต่อ)  

 

ขั้นตอนการเรียน

การสอน 

สิ่งที่ครูควรท า 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 

3. การอธิบาย 

(Explaination) 
  ส่งเสริมให้นักเรียนอธิบายความคิด 

รวบยอดหรือแนวคิด หรอืใหค้ าจ ากัด

ความดว้ยค าพูดของนักเรียนเอง 

 ให้นักเรียนแสดงหลักฐาน    

ให้เหตุผลและอธิบาย ให้กระจา่ง 

 ให้นักเรียนอธิบาย ให้ค าจ ากัด 

ความและชีบ้อกส่วนประกอบต่างๆ  

ในแผนภาพ 

 ให้นักเรียนใช้ประสบการณ์เดิม 

ของตนเป็นพื้นฐานในการอธิบาย

ความคิดรวบยอดหรือแนวคิด 

  ยอมรับค าอธิบาย 

โดยไม่มหีลักฐานหรือ 

ให้เหตุผลประกอบ 

 ไม่สนใจค าอธิบาย     

ของนักเรียน 

 แนะน านักเรียนโดย 

ปราศจากการเชื่อมโยง

แนวคิด หรือความคิดรวบ

ยอดหรือทักษะ 

4. การขยายความรู้

(Elaboration) 
 คาดหวังให้นักเรียนได้ใช้ประโยชน์ 

จากการชีบ้อกส่วน ประกอบต่างๆ  

ในแผนภาพค าจ ากัดความและ 

การอธิบายสิ่งที่ได้เรยีนรู้มาแล้ว 

 ส่งเสริมให้นักเรียนน าสิ่งที่นักเรียน 

ได้เรยีนรู้ ไปประยุกต์ใชห้รอืขยาย

ความรูแ้ละทักษะในสถานการณ์ใหม่ 

 ให้ค าตอบที่ชัดเจน 

 บอกนักเรียนเมื่อนักเรียน 

ท าไม่ถูก 

 ใช้เวลามาก               

ในการบรรยาย 

 น านักเรียนแก้ปัญหา     

ทีละขั้นตอน 

 อธิบายวิธีการแก้ปัญหา 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

ขั้นตอนการเรียน

การสอน 

สิ่งที่ครูควรท า 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 

  ใหน้ักเรียนอธิบายอย่างหลากหลาย 

 ให้นักเรียนอ้างอิงขอ้มูลที่มีอยู่ 

พร้อมทั้งแสดงหลักฐานและถาม

ค าถามนักเรียนว่า ได้เรยีนรู้อะไรบ้าง 

หรอืได้แนวคิดอะไร (ที่จะน ากลวิธี

จากการส ารวจตรวจสอบครั้งนีไ้ป

ประยุกต์ใช)้ 

 

5. การประเมินผล

(Evaluation) 
  สังเกตนักเรียนในการน าความคิด 

รวบยอดและทักษะใหม่ไปประยุกต์ใช้ 

 ประเมินความรูแ้ละทักษะ        

ของนักเรียน 

 หาหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนได้ 

เปลี่ยนความคิด หรอืพฤติกรรม 

 ให้นักเรียนประเมินตนเองเกี่ยวกับ 

การเรียนรู ้และทักษะกระบวนการ

กลุ่ม 

 ถามค าถามปลายเปิด เช่น ท าไม 

นักเรียนจงึคิดเช่นนั้น มีหลักฐานอะไร

นักเรียนเรียนรูอ้ะไรเกี่ยว กับสิ่งนั้น 

และจะอธิบายสิ่งนั้นอย่างไร 

 ทดสอบค านยิามศัพท์  

และข้อเท็จจริง 

 ให้แนวคิดหรอื 

ความคิดรอบยอดใหม่ 

 ท าให้คลุมเครือ 

 ส่งเสริมการอภปิราย     

ที่ไม่เช่ือมโยงความคิด

รวบยอดหรือทักษะ 

 

 

 

 5. บทบาทของนักเรยีนในกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สถาบันส่งเสริม 

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2546, หน้า 46-51) ได้ให้ขอ้เสนอส าหรับนักเรียน 

ในการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ไว้ดังนี้ 
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  1. พยายามค้นพบสิ่งที่เรียนรู้ดว้ยตนเอง 

  2. ใชห้ลักการต่างๆ ใช้ทักษะการสังเกต การใช้เครื่องมือ การด าเนินการ

ทดลอง การบันทึกข้อมูล การอภปิรายและการสรุป ซึ่งน าไปสู่การคดิและหลักเกณฑ์ 

ที่ส าคัญของบทเรียน 

  3. แสดงความรูส้ึกและความคิดเห็นอย่างมีอสิระและมีเหตุผล 

  4. พูด ซักถามหรอืโต้แย้งในสิ่งที่นักเรียนเชื่อมั่นและมีเหตุผล 

  ส่วนบทบาทหน้าที่ของผูเ้รียนสรุปได้ว่าต้องเป็นผูส้ืบเสาะหาความรู้ดว้ยตนเอง

ใช้ความคิดหาความสัมพันธ์ของสิ่งที่พบเห็น พูดแสดงความคิด อภปิรายในเรื่องที่เรียน  

ดังตาราง 4 

 

ตาราง 4 บทบาทของนักเรียนในการเรียนการสอนแบบ Inquiry Cycle (5E) 
 

ขั้นตอนการเรียน

การสอน 

สิ่งที่นักเรียนควรท า 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 

1. การสร้าง 

ความสนใจ 

(Engagment) 

 ถามค าถาม เช่น ท าไมสิ่งนี้ 

จงึเกิด ขึ้นฉันได้เรียนรูอ้ะไรบ้าง

เกี่ยวกับสิ่งนี ้

 แสดงความสนใจ 

  ถามหาค าตอบที่ถูก 

  ตอบเฉพาะค าตอบที่ถูก 

  ยืนยันค าตอบหรอื 

ค าอธิบาย 

 มีวธิีการแก้ปัญหาเพียง 

วิธีเดียว 

2. การส ารวจ 

และค้นหา 

(Exploration) 

  คิดอย่างอสิระแตอ่ยู่ใน 

ขอบเขตของกิจกรรม 

 ทดสอบการคาดคะเน   

และสมมตฐิาน 

 คาดคะเนและตั้งสมมติฐาน 

ใหม่ 

 พยายามหาทางเลือกในการ 

แก้ปัญหาและอภปิรายทางเลือก

เหล่านั้นกับคนอื่น 

 ให้คนอื่นคิด และส ารวจ 

ตรวจสอบ 

 ท างานเพียงล าพังโดยมี 

ปฏิสัมพันธ์ กับผูอ้ื่นน้อยมาก 

 ปฏิบัติอย่างสับสน ไม่มี 

เป้าหมายที่ชัดเจน 

 เมื่อแก้ปัญหาได้แล้วก็ไม่คดิ 

ต่อ 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ขั้นตอนการเรียน

การสอน 

สิ่งที่นักเรียนควรท า 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 
 

 บันทึกการสังเกต และให้ 

ข้อคิดเห็น 

 ลงขอ้สรุป 

 

3. การอธิบาย 

(Explaination) 
 อธิบายการแก้ปัญหา หรอื 

ค าตอบที่ซับซ้อน 

 ฟังค าอธิบายของคนอื่น 

อย่างคิดวเิคราะห์ 

 ถามค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่คนอื่น 

ได้อธิบาย 

 ฟังและพยายามท าความเข้าใจ 

เกี่ยวกับสิ่งที่ครูอธิบาย 

 อ้างองิกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติ 

มาแล้ว 

 ใช้ขอ้มูลที่ได้จากการบันทึก/ 

สังเกตในการอธิบาย 

  อธิบายโดยไม่มีการ 

เชื่อมโยงกับประสบการณเ์ดิม 

 ยกตัวอย่างที่ไม่เกี่ยวข้องกัน 

 ยอมรับค าอธิบายโดยไม่ให้ 

เหตุผล 

 ไม่สนใจค าอธิบายของคน 

อื่นซึ่งมีเหตุผลพอที่จะเชื่อถือได้ 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ขั้นตอนการเรียน

การสอน 

สิ่งที่นักเรียนควรท า 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 

4. การขยาย

ความรู้ 

(Elaboration) 

 น าการชีบ้อกส่วนประกอบ 

ต่างๆ ในแผนภาพ ค าจ ากัดความ 

ค าอธิบายและทักษะไปประยุกต์ใช ้

ในสถานการณใ์หม่ที่ คล้ายกับ

สถานการณเ์ดิม 

 ใช้ขอ้มูลเดิมในการถามค าถาม 

ก าหนดจุดประสงค์ในการแก้ ปัญหา

ตัดสินใจ และออกแบบ การทดลอง 

 ลงขอ้สรุปอย่างสมเหตุสมผล 

จากหลักฐานที่ปรากฏ 

 บันทึกการสังเกต และอธิบาย 

 ตรวจสอบความเข้าใจกับเพื่อนๆ 

 ปฏิบัติโดยไม่มเีป้าหมาย 

ชัดเจน 

 ไม่สนใจข้อมูล หรอื 

หลักฐานที่มีอยู่ 

 อธิบายเหมอืนกับที่คร ู

จัดเตรียมไว้ หรือก าหนดให้ 

5. การประเมินผล 

(Evaluation) 
 ตอบค าถามปลายเปิด โดยใช้ 

การสังเกต หลักฐานและค าอธิบาย    

ที่ยอมรับมาแล้ว 

 แสดงออกถึงความรู ้ ความ 

เข้าใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอด      

หรอืทักษะ 

 ประเมินความก้าวหน้าด้วยตนเอง 

 ถามค าถามเพื่อให้มกีาร 

ตรวจสอบต่อไป 

 ลงขอ้สรุปโดยปราศจาก 

หลักฐานหรือค าอธิบาย       

ที่เป็นที่ยอมรับมาแล้ว 

 ตอบแต่เพียงว่าถูกหรือ 

ผดิและอธิบายให้ค าจ ากัด

ความ/ความจ า 

 ไม่สามารถอธิบายเพื่อ 

แสดงความเข้าใจด้วย

ค าพูดของตนเอง 
 

ที่มา: เอกสารการอบรมการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน สาขาชีววิทยา สสวท. 
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  2.6 ข้อดีและข้อจ ากัดของกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

  การสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้เป็นวิธีสอนที่เหมาะกับวิชาวิทยาศาสตร์ 

โดยที่ครูเป็นผู้เตรยีมสภาพแวดล้อมจัดล าดับเนือ้หา แนะน าหรอืช่วยให ้นักเรียนประเมิน

ความก้าวหน้าของตนเอง ส่วนนักเรียนเป็นผู้เรยีนภายใต้เงื่อนไขของครู นักเรียนมีอิสระ 

ในการด าเนินการทดลองอย่างเต็มที่ (พวงทอง  มีมั่งคั่ง, 2537, หน้า 79 ; อ้างองิมาจาก 

ภพ  เลาหไพบูลย์, 2534, หน้า 127) ได้สรุปข้อดีและข้อจ ากัดของการสอนแบบสืบเสาะ 

หาความรูไ้ว้ดังนี้ 

  ข้อดขีองการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

   1. นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาความคิดอย่างเต็มที่ ได้ศกึษาด้วยตนเอง 

จงึมคีวามอยากรู้อยู่ตลอดเวลา 

   2. นักเรียนมีโอกาสได้ฝึกความคิด และฝกึการกระท า ท าให้ได้เรียนรู้วิธี

จัดระบบความคิดและวิธีสืบเสาะแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองท าให้ความรูค้งทนและถ่ายโยง

การเรียนรูไ้ด้ กล่าวคือท าใหส้ามารถจดจ าได้นานและน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่อีกด้วย 

   3. นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรยีนการสอน 

   4. นักเรียนสามารถเรียนรู้มโนทัศน์และหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้เร็วขึ้น 

   5. นักเรียนจะเป็นผู้มเีจตคติที่ดตี่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 

  ข้อจ ากัดของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

   1. ในการสอนแตล่ะครั้งต้องใช้เวลาในการสอนมาก 

   2. ถ้าสถานการณ์ที่ครูสร้างขึน้ไม่ท าให้นา่สงสัยแปลกใจ จะท าให้

นักเรียนเบื่อหน่าย ถ้าครูไม่เข้าใจบทบาทหนา้ที่ในการสอนวิธีนีมุ้่งควบคุมพฤติกรรมของ

นักเรียนมากเกินไปจะท าให้นักเรียนไม่มโีอกาสได้สบืเสาะหาความรูด้้วยตนเอง 

   3. ในกรณีที่นักเรียนมีระดับสติปัญญาต่ าและเนือ้หาค่อนข้างยาก 

นักเรียนอาจจะไม่สามารถศึกษาหาความรูด้้วยตนเองได้ 

   4. นักเรียนบางคนที่ยังไม่เป็นผู้ใหญ่พอ ท าให้ขาดแรงจูงใจที่จะศกึษา

ปัญหาและนักเรียนที่ต้องการแรงกระตุ้นเพื่อให้เกิดความกระตอืรอืร้นในการเรียนมากๆ 

อาจจะพอตอบค าถามได้ แต่นักเรียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียนด้วยวิธีนี้เท่าที่ควร 

   5. การใช้สอนแบบนีอ้ยู่เสมอ อาจท าให้ความสนใจของนักเรียนใน

การศกึษาค้นคว้าลดลง 
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  จากการศกึษาข้อดแีละข้อจ ากัดของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

สามารถสรุปได้ดังนี้ 

  ข้อดีของการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการสอนที่เน้นผูเ้รียน

เป็นส าคัญส่งเสริมผูเ้รียนได้พัฒนาความคิดอย่างเป็นระบบโดยการสบืค้นขอ้มูล 

และเสาะแสวงหาด้วยตนเองเพื่อสามารถถ่ายโยงการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นการจ า 

แบบยั่งยืน 

  ข้อจ ากัดของการเรยีนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้การเรียนการสอน

แบบนีใ้ช้เวลามากในการสอนแตล่ะครั้ง อาจจะท าให้ผูเ้รียนเบื่อ โดยเฉพาะผูเ้รียนที่มีระดับ

สติปัญญาต่ า จะท าให้ขาดแรงจูงใจในการสบืค้นเนื้อหา ประกอบกับถ้าสถานการณ์ที่ครู

สร้างขึ้น ไม่ชวนสงสัยยิ่งจะท าให้ผู้เรยีนเบื่อหน่ายบทเรียน จะท าให้การสอนแบบนีไ้ม่ได้ผล

เท่าที่ควร 

 

เกม 

 

 1. ความหมายของเกมวิทยาศาสตร์ 

  เกมวิทยาศาสตร์เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจกิจกรรมหนึ่ง แต่ก็มีลักษณะเฉพาะ

ดังที่ได้มผีูก้ล่าวถึงความหมายของเกมวิทยาศาสตร์ไว้หลายท่าน ดังนี้ 

  ชูชีพ  เยาวพัฒน์ (2543, หนา้ 75) ให้ความหมายว่า “เกม” หมายถึง 

กิจกรรมพัฒนาการที่มีลักษณะการเล่น และการแขง่ขันที่เป็นไปตามระเบียบ ขอ้บังคับ

ระหว่างผู้เล่นสองฝา่ย” 

  ทิศนา  แขมมณี (2545, หนา้ 81) ได้เสนอเกมในด้านของวิธีสอน หมายถึง 

กระบวนการที่ผูส้อนใช้ในการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรยีนรูต้ามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด  

โดยการให้ผู้เรยีนเล่นเกมตามกติกาและน าเนื้อหา ขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 

วิธีการเล่นและผลการเล่นของผู้เรยีนมาใช้ในการอภปิรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 

  พันธ์  ทองชุมนุม (2547, หนา้ 228) ได้กล่าวถึง เกมคือ การละเล่นหรอื 

การแขง่ขันระหว่างบุคคลหรอืกลุ่มบุคคลที่มกีฎ กติกาที่ผู้เล่นทุกคนมีความเข้าใจตรงกัน

อย่างชัดเจน จุดมุง่หมายของเกมเพื่อพัฒนาทักษะด้านต่างๆ ของผู้เล่น รวมทั้งมุ่งใหผู้เ้ล่น

เกิดความสนุกสนานรา่เริง เคารพในกฎ กติกา และมีการพัฒนาคุณธรรม จรยิธรรม 

  วราภรณ์  ถิรสิริ และคณะ (2549, หนา้ 8) ได้กล่าวว่า “เกมวิทยาศาสตร์

หมายถึง การเล่นตามกฎ กติกา มีการแขง่ขันและการแพ้-ชนะในเวลาที่จ ากัด การเล่นที่มี

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



 

39 
 

ผูเ้ล่น 1 คน หรือมากกว่า 1 คน และเกมที่เล่นเกี่ยวข้องกับการใชท้ักษะหรอืกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์หรอืมีเนื้อหาสาระ ที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์” 

  ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีแห่งชาติ (2549, หนา้ 8)  

ได้ให้ความหมายของเกมวิทยาศาสตรว์่า เกมวิทยาศาสตรห์มายถึง กิจกรรมที่มีผู้เล่น

ตั้งแต ่1 หรอืมากกว่า 1 เกมที่เล่น มกีฎหรอืกติกาในการเล่น หรอืมีการแขง่ขัน เกมที่

เกี่ยวข้องกับการใชท้ักษะหรือกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หรอืมีเนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้อง

กับวิทยาศาสตร์ 

  สุคนธ์  สินธพานนท์ (2551, หนา้ 129) ได้กล่าวถึง เกมเป็นกิจกรรมที่สร้าง

ความสนใจและความสนุกสนานให้แก่ผูเ้รียน มกีฎเกณฑ ์กติกา ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิด 

การเรียนรู ้เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่ายและพัฒนาทักษะต่างๆ รวดเร็ว อีกทั้งส่งเสริม 

ให้ผู้เรยีนได้รูจ้ักท างานรว่มกัน มีกระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกัน ในเกม 

แตล่ะเกมนั้นอาจมผีูเ้รียนเล่นคนเดียวหรอืหลายคนแข่งขันกันหรอืร่วมมอืกันท ากิจกรรม

ตามกติกาที่ตกลงกัน มกีารก าหนดระบบการให้คะแนนหรอืวิธีการตัดสินให้ชนะหรือแพ้ 

  จากความหมายของเกมดังกล่าวข้างต้นสรุปได้วา่เกมวิทยาศาสตร์ หมายถึง 

กิจกรรมการเล่นที่ใชป้ระกอบการเรียนวิทยาศาสตร ์เพื่อให้นักเรียนได้รับความรู ้มีทักษะ 

กระบวนการทางวิทยาศาสตร ์มคีวามสนุกสนานและความพึงพอใจในการเรียน  

การแขง่ขันทั้งแบบกลุ่ม และรายบุคคล โดยอาศัยกฎ กติกา ตลอดจนแนวคิดและหลักการ

ทางวิทยาศาสตร์ โดยน ามาใช้เป็นเครื่องมอืในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน 

เพื่อส่งเสริมและฝกึฝนให้จ าและเข้าใจเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ ทั้งยังช่วยในการฝึก 

การคิดแก้ปัญหาแก่ผู้เรยีน 

 2. ประเภทของเกม 

  มีนักการศกึษาหลายท่านได้กล่าวถึงประเภทของเกม ซึ่งผู้วจิัยได้ศกึษา 

และรวบรวมข้อมูลไว้ดังนี้ 

  ชัยพร  รูปน้อย (2540, หน้า 37) ได้กล่าวถึง เกมมีหลายประเภทด้วยกัน  

ซึ่งแบ่งได้ดังนี้ 

   1. เกมทั่วไป (General Games) หมายถึง เกมทั่วไปที่เล่นเป็นรายบุคคล  

หรอืเล่นจ านวนมาก 

   2. เกมแบบผลัด (Relay Games) แขง่ขันกันระหว่างกลุ่ม มีอุปกรณ์ช่วย 

   3. เกมทดสอบ (Test Games) เกี่ยวกับบทเรียนในหลักสูตรใช้เล่น 
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น าเข้าสู่บทเรียนประกอบบทเรียนหรอืสรุปบทเรียนก็ได้ 

   4. เกมทดสอบประสาท (Sense Games) ใช้ฝึกประสาทท าให้เกิด 

ความวอ่งไว ปฏิกิรยิา โต้ตอบที่รวดเร็ว ผูน้ าเกมจะต้องมเีทคนิคในการสร้างบรรยากาศ 

ให้สนุกสนาน 

   5. เกมเล่นเป็นทีม (Team Games) แบ่งเป็น 2 ทีม หรอืมากกว่าก็ได้ 

   6. เกมเงยีบ (Quiet Games) ใช้แข่งขันคนเดียวหรอืเป็นหมู ่ห้ามใชเ้สียง 

   7. เกมการเคลื่อนไหวประกอบเพลง (Motion Song and Singing Games) 

  บ ารุง  โตรัตน ์(2540, หนา้ 148) ได้แบ่งเกมประกอบการสอนออกเป็น  

2 ประเภท คือ 

   1. เกมเคลื่อนไหว (Active Games) เป็นเกมที่ผูเ้ล่นต้องการเคลื่อนไหว 

ไปรอบๆ หอ้งและบางครั้งต้องออกเสียงดัง 

   2. เกมเงยีบ (Passive Games) เป็นเกมที่ผูเ้ล่นเล่นโดยไม่ต้องเคลื่อนที่  

เป็นเกมที่ไม่เล่นแลว้ไม่สง่เสียงดัง 

  ทิศนา  แขมมณี (2545, หนา้ 82) ได้จัดแบ่งเกม ดังนี้ 

   1. เกมแบบไม่มกีารแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม  

เป็นต้น 

   2. เกมแบบแขง่ขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ ซึ่งเกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมในลักษณะนี ้

เพราะการแข่งขันช่วยใหก้ารเล่นเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น 

   3. เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมจ าลองความเป็นจริง สถานการณ์

จรงิซึ่งผู้เล่นจะต้องคิดตัดสินใจจากข้อมูลที่มแีละได้รับผลของการตัดสินใจ เหมอืนกับที่

ควรจะได้รับจริง ซึ่งเกมประเภทนี้แบ่งได้ 2 ลักษณะ คือ 

    3.1 เกมที่จ าลองความเป็นจริงมาไว้ในกระดานหรอืบอร์ด 

    3.2 เกมที่จ าลองสถานการณ์และบทบาทขึน้ให้เหมอืนความเป็นจริง 

และผูเ้ล่นจะต้องลงไปเล่นจริงๆ โดยสวมบทบาทเป็นผู้เล่นคนใดคนหนึ่งในสถานการณ์นัน้ 

  สุวิทย์  มูลค า และอรทัย  มูลค า (2546, หนา้ 91-93) ได้จัดประเภทของ

เกมไว้ ดังนี้ 

   1. เกมเบ็ดเตล็ด เป็นลักษณะเกมงา่ยๆ ทีส่ามารถจัดเล่นได้ในสถานที่

ต่างๆ โดยมีจุดประสงค์ของการเล่นเกมเพื่อให้การเล่นนั้นไปสู่จุดหมายในระยะเวลาสั้นๆ 
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   2. เกมเล่นเป็นนิยาย เป็นลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซึ่งท่าทาง

ต่างๆ รวมทั้งการเคลื่อนไหวแสดงออกในรูปของการเล่นหรอืแสดง โดยการก าหนด

บทบาทสมมตหิรอืการแสดงละครตามความเข้าใจของผูแ้สดงแตล่ะคน และด าเนินเรื่องไป

ตามเนือ้หาหรอืเรื่องที่จะเล่น 

   3. เกมประเภทสร้างสรรค์ เป็นลักษณะของกิจกรรมการเล่นที่ส่งเสรมิ

การเล่นที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ การแสดงออกซึ่งความสามารถในการ

เคลื่อนไหว ความสามารถในการใชภ้าษาและสมองคดิเพื่อโต้ตอบหรอืกิจกรรมการเล่น

อย่างสนุกสนาน 

   4. เกมประเภทรายบุคคล เป็นเกมแขง่ขันประเภทหนึ่งที่ใชค้วามสามารถ

และสมรรถภาพทางกายของแต่ละบุคคลเป็นหลักในการแขง่ขัน ใครสามารถท าได้ดี 

และถูกต้องก็จะเป็นผู้ชนะ จัดเป็นเกมประเภทวัดความสามารถของผูเ้รียนซึ่งควรจะเป็น

ลักษณะเกมการตอ่สู้หรอืเลียนแบบก็ได้ 

   5. เกมแบบหมูห่รอืผลัด เป็นเกมที่มลีักษณะในการแข่งขันระหว่างกลุ่ม  

โดยแต่ละหมู่หรอืกลุ่มจะไม่ยุ่งเกี่ยวกับกลุ่มอื่น ทุกๆ คน จะพยายามท าให้ดีที่สุด 

   6. เกมพืน้บ้าน เป็นเกมที่เด็กเล่นกันในท้องถิ่นซึ่งมีการถ่ายทอดมาจาก

บรรพบุรุษเป็นเกมที่แสดงออกถึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นแสดงถึงวัฒนธรรม

ประเพณีที่มมีาแตโ่บราณ 

   7. เกมเพื่อประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นเกมที่ใช้ประกอบการเรียนรู ้ 

โดยก าหนดวัตถุประสงค์และขั้นตอนการด าเนินการไว้ชัดเจน โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน 

ได้ท ากิจกรรมที่จัดใหทุ้กคนช่วยกันคิดและเล่นเกม หลังจากนั้นจะมีการน าเนือ้หาข้อมูล

ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ในการอภปิรายเพื่อสรุป 

ให้แนวคิดเช่ือมโยงกับเนือ้หาวิชาหรอืบทเรียนน าไปสู่การเรียนรู้ของผูเ้รียน 

  ปราณี  ทองค า (2547, หนา้ 2) ได้กล่าวว่า เกมมหีลายประเภท ดังนี้ 

   1. เกมจ าแนกตามวัสดุที่ใช ้สามารถแบ่งได้ดังนี้ 

    1.1 เกมที่มีวัสดุประกอบ เป็นเกมที่ต้องการมวีัสดุอุปกรณ์ประกอบ 

การเล่น เช่น ลูกเต๋า ไพ่ ฉลาก ฯลฯ 

    1.2 เกมที่ไม่มีวัสดุประกอบ ได้แก่ เกมทายปัญหา เกมใบ้ค า 

เกมสถานการณ์จ าลอง ฯลฯ 
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   2. เกมจ าแนกตามจ านวนผู้เล่น แบ่งได้ดังนี้ 

    2.1 เกมบุคคล ลักษณะการเล่นเป็นส่วนบุคคลแต่ละคนเล่นเป็นอิสระ 

ต่อกัน 

    2.2 เกมที่เล่นเป็นกลุ่มหรอืทีม เป็นเกมที่ต้องการการท างานเป็นกลุ่ม 

มีการช่วยเหลือกันภายในทีม 

    2.3 เกมผลัด เกมที่เล่นเป็นกลุ่มหรอืทีม แต่มีลักษณะการเล่นโดย

เรียงหรอืสลับเป็นล าดับ 

   3. เกมจ าแนกตามลักษณะการเล่น แบ่งได้เป็น 

    3.1 เกมแขง่ขัน เป็นลักษณะเกมการเล่นที่ตอ้งการการแข่งขันเพื่อ

แพ-้ชนะ ซึ่งเป็นเกมส่วนใหญ่ที่เราน ามาเล่นกันเสมอ 

    3.2 เกมที่ไม่มีวัสดุประกอบ 

    3.3 เกมส าหรับสร้างกลุ่มสัมพันธ์ เป็นเกมที่น ามาใช้ในการสรา้ง

ความสัมพันธ์กลุ่ม และรวมถึงเกมที่น ามาใช้เพื่อการวิเคราะห์และเรียนรู้ถึงกระบวน 

การกลุ่ม 

  กล่าวได้ว่าการแบ่งประเภทของเกมนั้นสามารถแบ่งได้หลายรูปแบบขึน้อยู่กับ

มุมมองของนักการศกึษาแต่ละท่าน แตส่ามารถสรุปได้วา่มีลักษณะที่คล้ายคลึงกัน หรอืเกม

ที่ฝึกทักษะทางดา้นร่างกายมีการเคลื่อนไหวตามค าสั่งกติกา และเกมที่ฝกึทักษะทางดา้น

สมองโดยตรงขึ้นอยู่กับการออกแบบวิธีการเล่นของผู้ฝึกซึ่งอาจจะมีการเคลื่อนไหว 

ทางรา่งกายไปด้วย 

  3. การเลือกเกมประกอบการสอนวิทยาศาสตร์ 

   พันธ์  ทองชุมนุม (2547, หนา้ 233-234) ได้กล่าวถึง การเลือกเกมมา

ประกอบการสอนวิทยาศาสตร ์ที่ผู้สอนควรค านึงถึง ดังนี้ 

    1. เกมที่ใช้ตอ้งมีความเหมาะสมกับความมุ่งหมายของเนื้อหาที่ตอ้งการสอน 

    2. เกมที่ใช้ตอ้งมคีวามเหมาะสมกับขั้นตอนและเวลาที่มีอยู่ กล่าวคือ  

ใช้ในขั้นตอนใดของการสอน ตอ้งพิจารณาดูว่าขั้นตอนดังกล่าวมีเวลาอยู่แค่ไหน เช่น  

ถ้าจะต้องใชเ้วลามากคงจะไม่เหมาะที่จะน ามาประกอบในขั้นตอนของการน า เข้าสู่บทเรียน 

เป็นต้น 
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    3. ผูส้อนต้องมีความเข้าใจในขั้นตอนต่างๆ ของเกมอย่างชัดเจน  

ก่อนน าไปใช้ประกอบการสอนต้องมีการศกึษา กฎ กติกา ใหม้ีความแม่นย า เพื่อจะได้เข้าใจ

อย่างถูกต้องและไม่ประสบปัญหาเมื่อน าไปใช้ประกอบการสอนจริง 

    4. ผูส้อนอาจมกีารประยุกต์เกมบางประเด็น เพื่อให้มีความสอดคล้องกับ

เนือ้หาที่เรยีนใหม้ากที่สุด ทั้งนี้เพราะสภาพการเรียนการสอนแตล่ะที่บางครั้งอาจจะแตกต่าง

กันไป จึงควรมีการปรับเกมให้มคีวามสอดคล้องกับสภาพการจัดการเรียนการสอนให้มาก

ที่สุด 

    5. เกมที่น ามาใช้ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตรค์วรเป็นเกมที่มี

ส่วนในการพัฒนานักเรียน เช่น การคิด การแก้ปัญหา การฝึกทักษะในด้านต่างๆ 

    6. ผูส้อนควรเลือกเกมให้เหมาะกับผูเ้รียนโดยพิจารณาความยากง่าย 

ของเกม วัย หรอืระดับของผูเ้ล่น ความสามารถ รวมถึงความเหมาะสมของเวลา สถานที่ 

    7. ผูส้อนควรเลือกเกมที่จะใช้ประกอบการสอนเป็นเกมที่มีลักษณะกระตุน้

และเร้าใจผูเ้รียน ท าให้ผูเ้รียนมีความกระตอืรือร้น อยากมีส่วนรว่มในการปฏิบัติ 

    8. ผูส้อนควรเลือกเกมที่ผูเ้รียนทุกคนสามารถมีสว่นร่วมในการเล่น และ

ถ้ามีจ านวนนักเรียนมากเกินไปควรแบ่งกันเป็นชุดๆ หรือแบ่งกันเป็นกรรมการ ผู้น า เกม  

หรอืผู้ช่วยครู เป็นต้น 

    9. ถ้าเกมประกอบด้วยผูเ้ล่นเป็นกลุ่มย่อย ผู้สอนต้องจัดใหผู้เ้รียนแตล่ะ

กลุ่มมีความสามารถที่คละกันไป เพื่อไม่ใหเ้กิดความแตกต่างของผู้เรยีนมากเกินไป  

และเพื่อเพิ่มความตื่นเต้นของการแข่งขัน 

    10. ควรมีการปฏิบัติตามกฎและกติกาการเล่นอย่างเคร่งครัด ไม่มีการ

ยกเว้นสิทธิพิเศษแก่คนใดคนหนึ่งเป็นการเฉพาะและไม่ควรเน้นการแพ้ชนะเป็นส าคัญ  

แตค่วรจะเน้นในเรื่องการฝึกความคิด ทักษะ การแก้ปัญหา หรือความรูท้ี่ได้จากการเล่น 

เป็นหลัก 

   ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีแห่งชาติ (2549, หนา้ 9)  

ได้กล่าวถึงการใชเ้กมประกอบการสอนวิทยาศาสตร์ ดังนี้ 

    1. เป็นกิจกรรมทดสอบความรูค้วามเข้าใจของผู้เรยีนก่อนเริ่มตน้ 

บทเรียนใหม่ 

    2. เป็นกิจกรรมทบทวนสิ่งที่ผู้เรยีนได้เรียนไปแล้ว เพราะ “เกม” ช่วยให้

ผูเ้รียนสนใจและสนุกสนานกับการทบทวนบทเรียน และใหเ้วลาในการท ากิจกรรมทบทวน
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บทเรียนมากขึ้น 

    3. ใช้ “เกม” กับบทเรียนที่ยุง่ยากสลับซับซ้อน เพราะ “เกม” ช่วยใหผู้เ้รียน

เข้าใจง่ายขึ้น 

    4. ใช้ “เกม” ในบทเรียนที่ยากส าหรับผูเ้รียนที่ยังเด็ก ผู้เรียนที่ยังไม่พรอ้ม

เรียนรู้ในบทเรียนนั้น หรอืผูเ้รียนที่เรียนไม่เก่ง 

    5. ใช้ “เกม” ในการแนะน าประเด็นหรือแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ 

    6. ใช้ “เกม” ในการสรุปประเมินความรูค้วามเข้าใจของผูเ้รียนในช่วงท้าย

ของบทเรียน โดยผู้เรยีนมีแรงจูงใจและสนุกสนานในการทา กิจกรรมวัดประเมินผล 

   จะเห็นว่าการใช้เกมประกอบการสอนนัน้ผูส้อนควรจะเลือกเกมให้เหมาะสม

กับเนือ้หา และสิ่งที่ตอ้งการให้เกิดกับผูเ้รียน มขีั้นตอนการด าเนินการต่างๆ ที่เหมาะสม

เหมาะกับผูเ้รียน โดยเฉพาะเกมวิทยาศาสตร์นั้น ควรเป็นเกมที่จะช่วยพัฒนาผูเ้รียน 

ในด้านการคิด การแก้ปัญหา การฝึกทักษะในด้านต่างๆ และช่วยใหผู้เ้รียนเกิดเจตคติที่ดี 

ต่อการเรียนด้วย 

  4. ขั้นตอนการใช้เกมประกอบการสอน 

   ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีแห่งชาติ (2549, หนา้ 11)  

ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการใช้ “เกมวิทยาศาสตร์” ในการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย  

5 ขั้นตอน ดังนี้ 

    ขั้นตอนที่ 1 เตรียมการ 

    ขั้นตอนที่ 2 กล่าวน า 

    ขั้นตอนที่ 3 เล่น “เกม” 

    ขั้นตอนที่ 4 สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ 

    ขั้นตอนที่ 5 ท ากิจกรรมประเมินผลความเข้าใจ 

   กุณฑรี  เพ็ชรทวีพรเดช และคณะ (2552, หนา้ 164) กล่าวถึง ขั้นตอน 

การสอนโดยใช้เกมดังนี้ 

    1. ขั้นน า ผู้สอนแจง้จุดประสงค์การเรียนรู้ ทบทวนการเรียน หรือเร้าความ

สนใจใหผู้เ้รียนซักถาม ให้ตัวอย่างการทายปัญหา เป็นต้น 

    2. ขั้นสอน 

     2.1 ชีแ้จงกติกา ผูส้อนควรจัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน 

พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนซักถามได้ 
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     2.2 สาธิตการเล่น เกมที่มวีิธีการเล่นที่ซับซ้อนบางครั้งอาจตอ้งมกีาร

สาธิตก่อน 

     2.3 ให้ผู้เรยีนเล่นเกมที่เกี่ยวกับเนือ้หาที่จะเรียน โดยการแบ่งกลุ่มให้

แขง่ขันกันภายในกลุ่ม หรอืระหว่างกลุ่ม ผูส้อนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน และใน

บางกรณีตอ้งควบคุมเวลาในการเล่นดว้ย 

     2.4 ผูส้อนควรตดิตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอย่างใกล้ชิด 

และควรบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ตอ่การเรียนรู้ไว้ เพื่อน าไปใช้ในการอภปิรายหลังการเล่น 

    3. ขั้นสรุป 

     3.1 ผูส้อนต้องตั้งประเด็นค าถามเพื่อน าไปสู่การอภปิราย 

     3.2 ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันอภปิรายผลการเล่นเกมและเนื้อหาที่ได้

จากเกม 

     3.3 ผูส้อนและผู้เรยีนร่วมกันสรุปผลการเรียนรู้ 

    4. ขั้นประเมิลผล 

     4.1 ประเมินผลจากความสนใจใหค้วามรว่มมอืในการเล่นเกม 

     4.2 ประเมินผลจากการน าเสนอผลงานกลุ่ม 

   จากขั้นตอนการใชเ้กมประกอบการสอนดังกล่าวข้างตน้สรุปได้วา่ การน าเกม

มาใช้ในการสอนวิทยาศาสตร ์ผู้สอนต้องเข้าใจขั้นตอนการสอนเป็นอย่างด ีและสอนผู้เรยีน

ตามขั้นตอนที่วางไว้ ในการวิจัยนี้ได้ก าหนดขั้นตอนในการสอน 3 ขั้นตอน คอื 1) ขั้นน าเข้าสู่

บทเรียน 2) ขั้นสอนหรอืขั้นปฏิบัติให้เล่นเกม 3) ขั้นสรุป 

  5. ประโยชน์ของการสอนโดยใช้เกม 

   ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีแห่งชาติ (2549, หนา้ 8)  

ได้กล่าวถึงลักษณะของเกมวิทยาศาสตร์ที่ดีว่าเกมวิทยาศาสตรท์ี่ดจีะช่วยให้ผูเ้รียน 

ได้พัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ และผูเ้รียนมีการตัดสนิใจในขณะเล่นเกม  

โดยการตัดสินใจนัน้เกี่ยวข้องกับการใชท้ักษะหรอืความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ผูเ้รียนมีอยู่ 

   พันธ์  ทองชุมนุม (2547, หนา้ 231) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมที่ใช้ 

ประกอบในการสอน ดังนี้ 

    1. ฝกึใหผู้เ้รียนเกิดการเรยีนรู้หรอืจดจ าสิ่งตา่งๆ ได้อย่างรวดเร็วและ

แมน่ย าในเวลาอันจ ากัด 

    2. ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความรู้และทักษะต่างๆ ตามเนือ้หาของเกมนั้น 
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    3. เกมท าให้ผู้เรยีนมีเจตคติที่ดตี่อการเรียน 

    4. ท าให้บรรยากาศการเรียนมคีวามสนุกสนาน ผ่อนคลายความเครียด  

ซึ่งท าให้ผู้เรยีนมีความสนใจต่อบทเรียนมากขึ้น 

    5. ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรยีนมคีวามสามารถหลายๆ ด้าน ซึ่งสง่ผลให้ผูเ้ล่น 

มีโอกาสประสบผลสัมฤทธิ์ได้ในหลายๆ ด้าน ทั้งทางพุทธศึกษาและจริยศกึษา 

    6. ช่วยส่งเสริมและฝกึความสามารถในการตัดสินใจ การสื่อสาร  

มนุษยสัมพันธ์ นอกจากนีย้ังพบว่าเกมมสี่วนตอ่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เล่นดว้ย 

    7. เนื่องจากเกมส่วนใหญ่จะใช้พื้นฐานวิชาการหลายๆ ด้าน ท าให้ผูเ้ล่น

ต้องรู้จักบูรณาการความรู้และทักษะหลายๆ ด้านเข้าด้วยกัน 

    8. ฝกึความมีน้ า ใจนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ รูอ้ภัย มรีะเบียบวินัย ส่งเสริม

คุณลักษณะการเป็นผู้น า และผู้ตามที่ดี 

   สุคนธ์  สินธพานนท์ (2551, หนา้ 131) ได้กล่าวถึง ประโยชนข์องเกมไว้ดังนี้ 

    1. เร้าความสนใจของผู้เรยีนและเป็นสิ่งจูงใจผู้เรียนให้อยากจะเรียนรู้ 

ในสิ่งนัน้ๆ เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดใีห้แก่ผูเ้รียน 

    2. ช่วยใหผู้เ้รียนได้ฝกึทักษะการคิด ทักษะการใช้ภาษาด้านฟัง พูด อา่น 

เขียน 

    3. ส่งเสริมให้ผู้เรยีนแสดงความสามารถของตนที่มอียู่ในด้านต่างๆ  

ให้เต็มที่ 

    4. ส่งเสริมให้ผู้เรยีนได้รู้จักท างานร่วมกัน คนที่เรียนเก่งจะรู้จักชว่ยเหลอื

คนที่เรยีนอ่อน 

    5. ช่วยให้ผูเ้รียนมีความกระจา่งในเนื้อหาของบทเรียนที่เรยีนในแตล่ะเรื่อง 

    6. ผูส้อนสามารถใช้เกมทดสอบความรูค้วามเข้าใจในเนื้อหาสาระที่เรยีน

ได้โดยสังเกตจากการตอบค าถามหรอืการร่วมกันแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้นๆ 

    7. ช่วยลดเวลาในการเรียนรู้ของเนื้อหาสาระที่เรยีน เพราะกิจกรรม 

ในเกมจะช่วยสร้างความกระจา่งชัดให้แก่ผู้เรยีน 

    8. เกมก่อให้เกิดสัมพันธภาพที่ดรีะหว่างผูส้อนและผูเ้รียน และผูเ้รียน

ด้วยกัน 
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    9. เป็นการฝึกให้ผูเ้รียนมีวนิัยในตนเอง เคารพกติกาของการเล่นเกม 

นอกจากนั้นจะเป็นการเปลี่ยนบทบาทของผู้สอนจากการใชก้ารลงโทษผูเ้รียนมาเป็นผู้ให้

รางวัล 

    10. ท าให้ผู้เรยีนมีเจตคตทิี่ดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจให้ผู้เรยีนอยาก

เรียนจงึไม่เกิดความเบื่อหน่ายในเนือ้หาที่เรียน แต่จะท าให้ความรู้สกึเพลิดเพลินตามบทเรียน

จนจบ 

   จากประโยชน์ของเกมดังกล่าวข้างตน้ สรุปประโยชน์ของเกมได้ว่า เกม

สามารถส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ และพัฒนาทักษะต่างๆ ใหเ้กิดขึ้นกับผูเ้รียน  

รวมทั้งฝึกการคิด การตัดสินใจ ช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน ท าให้การเรียน 

ไม่น่าเบื่อและเรียนรูอ้ย่างมีความสุข 

 

การคิดวเิคราะห ์

 1. ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 

  ปัจจุบันนีเ้ป็นยุคที่มกีารเปลี่ยนแปลงของสังคมข่าวสารยุคของสังคม 

แหง่การเรียนรู้ผู้คนในสังคมจะต้องรูข้่าวสาร เรยีนรู้ข่าวสาร และวเิคราะหข์่าวสาร 

ให้สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้อย่างชาญฉลาด รูจ้ักวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล ทักษะการคิด

ที่จ าเป็นส าหรับสังคมโลกแหง่การเปลี่ยน ได้แก่ทักษะการคิดขัน้พืน้ฐาน และทักษะการคิด

ขั้นสูง  

  นักจิตวิทยาและนักการศกึษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการคิด

วิเคราะหใ์นลักษณะต่างๆ ดังนี้ 

  Piaget (1969, pp. 58) กล่าวว่า การคิด หมายถึง การกระท าสิ่งต่างๆ  

ด้วยปัญญา การคิดของบุคคลเป็นกระบวนการ 2 ลักษณะ คอื 1) เป็นกระบวนการปรับเข้า

โครงสรา้ง (Assimilation) โดยการจัดสิ่งเร้าหรือข้อความจรงิที่ได้รับให้เข้ากับประสบการณ์

เดิมที่มีอยู่ 2) กระบวนการปรับเปลี่ยนโครงสรา้ง (Accommodation) โดยการปรับ

ประสบการณเ์ดิมที่มีอยู่ใหเ้ข้ากับความจริงที่ได้รับรู้ใหม่ บุคคลจะใช้การคิดทั้งสองลักษณะ

นีร้่วมกัน หรอืสลับกัน เพื่อปรับความคิดของตน ใหเ้ข้ากับสิ่งเร้ามากที่สุด ผลของการ

ปรับเปลี่ยนการคิดดังกล่าวจะช่วยพัฒนาวิธีการคิดของบุคคลจากระดับหนึ่งไปสู่วิธีการคดิ

อีกระดับหนึ่งที่สูงกว่า 
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  Good (1973, p. 680 อ้างถึงใน ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์ 2553, หนา้ 68)  

ให้ความหมายการคิดวิเคราะห ์เป็นการคิดอย่างรอบคอบตามหลักของการประเมินและมี

หลักฐานอ้างองิเพื่อหาข้อสรุปที่นา่จะเป็นไปได้ตลอดจนพิจารณาองค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง

ทั้งหมดและใช้กระบวนการตรรกวิทยาได้อย่างถูกต้องสมเหตุสมผล 

  สุวิทย์  ค ามูล (2547, หนา้ 9) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 

ความสามารถในการจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบต่างๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งอาจเป็นวัตถุ 

สิ่งของเรื่องราวหรอืเหตุการณ์ และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบ

เหล่านั้น เพื่อคน้หาสภาพความเป็นจรงิ หรือส าคัญของสิ่งที่ก าหนดให้ 

  ประพันธ์ศิร ิ สุเสารัจ (2551, หนา้ 54-55) กล่าวว่าการคิดวิเคราะห ์

หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดและจ าแนกแยกแยะขอ้มูลองค์ประกอบ

ของสิ่งต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นวัตถุ เรื่องราว เหตุการณ์ต่างๆ ออกเป็นส่วนย่อยเพื่อคน้หา 

ความจริง ความส าคัญ แก่นแท้ องค์ประกอบหรอืหลักการของเรื่องนัน้ๆ สามารถตีความ

สิ่งที่เห็น ทั้งที่อาจแฝงซ่อนอยู่ภายในสิ่งต่างๆ หรอืปรากฏได้อย่างชัดเจน รวมทั้งหา

ความสัมพันธ์ และความเช่ือมโยงของสิ่งต่างๆ วา่เกี่ยวพันกันอย่างไร อาศัยหลักการใด  

  จากความหมายของการคิดวิเคราะห์ดังข้างตน้ สรุปได้ว่าการคิดวิเคราะห ์

หมายถึง การพิจารณาเหตุการณ ์หรอืปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างเข้าใจ การใชค้วามรูแ้ละ

ประสบการณ์ต่างๆ ที่ได้เรียนรูม้าจ าแนก เปรียบเทียบหรอืให้เหตุผลว่าอะไรเด่น อะไร

สัมพันธ์กัน อะไรเป็นสาเหตุให้เกิดสิ่งนั้น เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาการตัดสินใจอย่าง

ถูกต้องเหมาะสม 

  2. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ 

   มีนักวิชาการได้เสนอแนวความคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห ์

ดังนี้ 

   Bloom (1956, pp. 6–9) ได้ก าหนดจุดมุ่งหมายทางการศกึษา (Bloom’s 

Taxonomy of Educational Objectives) เป็น 3 ด้าน ได้แก่ ดา้นการรูค้ิด ด้านจติพิสัย  

และด้านทักษะพิสัย ของบุคคลส่งผลต่อความสามารถทางการคดิ ซึ่ง บลูม จ าแนกไว้เป็น      

6 ระดับ ค าถามในแตล่ะระดับมีความซับซ้อนแตกต่างกัน ได้แก่ 

    1. ระดับความรูค้วามจ า แยกเป็นความรู้ในเนือ้หา เช่นความรู้ในศัพท์ที่ใช้

และความรูใ้นข้อเท็จจริงเฉพาะ ความรูใ้นวิธีด าเนินการ เช่น ความรูเ้กี่ยวกับระเบียบแบบ

แผน ความรูเ้กี่ยวกับแนวโน้มและล าดับขั้น ความรูเ้กี่ยวกับการจัดจ าแนกประเภทความรู้
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เกี่ยวกับเกณฑต์่างๆ และความรู้เกี่ยวกับวิธีการ ความรู้รวบยอดในเนือ้เรื่อง เช่น ความรู้

เกี่ยวกับหลักวิชาและการขยายความ และความรูเ้กี่ยวกับทฤษฎีและโครงสรา้ง 

    2. ระดับความเข้าใจแยกเป็นการแปลความ การตคีวามและการขยาย

ความ  

    3. ระดับการน าไปใช้ หรอืการประยุกต์ เป็นการที่ผูเ้รียนสามารถน า

ความรู ้ประสบการณไ์ปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่งๆ ได้ ซึ่งจะต้องอาศัยความรู้

ความเข้าใจ จึงจะสามารถน าไปใช้ได้ 

    4. ระดับการวิเคราะห์ แยกเป็นการวิเคราะหส์่วนประกอบ การวิเคราะห์

ความสัมพันธ์และการวิเคราะห์หลักการ  

    5. ระดับการสังเคราะห ์แยกเป็น การสังเคราะหก์ารสื่อความหมาย       

การสังเคราะห์แผนงาน และการสังเคราะหค์วามสัมพันธ์  

    6. ระดับการประเมินค่า แยกเป็น การประเมินค่าโดยอาศัยข้อเท็จจริง

ภายในและการประเมินค่าโดยอาศัยข้อเท็จจริงภายนอก 

   การที่บุคคลจะมทีักษะในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ บุคคลนั้นจะต้อง

สามารถวิเคราะหแ์ละเข้าใจสถานการณใ์หม่ หรอืข้อความจริงใหมไ่ด้โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ความสามารถในการวิเคราะหซ์ึ่งเป็นทักษะการคิดระดับพืน้ฐานของนักเรียน สูค่วาม 

สามารถทางการคิดในระดับสูง เพราะนักเรียนจะเข้าใจเหตุการณ์ต่างๆ ยังชัดเจนผา่น

กระบวนการวิเคราะหห์นว่ยย่อย การวิเคราะหค์วามสัมพันธ์และการวิเคราะหห์ลักการ 

โดยนักเรียนสามารถวิเคราะหป์ระเด็นต่างๆ จากส่วนย่อยสู่ส่วนใหญ่ และเชื่อม

ความสัมพันธ์ของประเด็นต่างๆ เข้าด้วยกัน จนสามารถสรุปเป็นหลักการโดยมีเหตุผล

รับรอง 

   Marzano (2001, pp. 30–58) ได้พัฒนารูปแบบจุดมุ่งหมายทางการศกึษา

รูปแบบใหม่ (A New Taxonomy of Education Objectives) ประกอบด้วยความรู ้3 ประเภท 

และกระบวนการจัดกระท ากับข้อมูล 6 ระดับ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

    1. ข้อมูล เน้นการจัดระบบความคิดเห็น จากข้อมูลง่ายสู่ข้อมูลยาก  

เป็นระดับความคิดรวบยอด ขอ้เท็จจริง ล าดับของเหตุการณ์ สมเหตุสมผล เฉพาะเรื่อง 

และหลักการ 

    2. กระบวนการ เน้นกระบวนการเพื่อการเรียนรู ้จากทักษะสู่กระบวนการ 

อัตโนมัต ิอันเป็นส่วนหนึ่งของความสามารถที่สั่งสมไว้ 
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   3. ทักษะเน้นการเรยีนรู้ที่ใช้ระบบโครงสรา้งกล้ามเนื้อ จากทักษะงา่ย  

สู่กระบวนการที่ซับซ้อนขึ้น โดยมีกระบวนการจัดกระทากับข้อมูล 6 ระดับ ดังนี้ 

    ระดับที่ 1 ขั้นรวบรวม เป็นการคิดทบทวนความรูเ้ดิม รับข้อมูลใหม ่ 

และเก็บเป็นคลังข้อมูลไว้ เป็นการถ่ายโยงความรูจ้ากความจ าถาวรสู่ความจ าน าไปใช้ 

ในการปฏิบัติการโดยไม่จาเป็นต้องเข้าใจโครงสรา้งความรูน้ั้น 

    ระดับที่ 2 ขั้นเข้าใจ เป็นการเข้าใจสาระที่เรยีนรู้ สูก่ารเรียนรู้ใหม่ 

ในรูปแบบการใชส้ัญลักษณ์ เป็นการสังเคราะหโ์ครงสร้างพื้นฐานของความรู้นั้นโดยเข้าใจ

ประเด็นความส าคัญ 

    ระดับที่ 3 ขั้นวเิคราะห ์เป็นการจ าแนกความเหมอืนและความต่าง

อย่างมหีลักการการจัดหมวดหมูท่ี่สัมพันธ์กับความรู้ การสรุปอย่างสมเหตุสมผลโดย

สามารถบ่งชีข้้อผดิพลาดได้ การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหมโ่ดยใช้ฐานความรู้ และการ

คาดการณ์ผลที่ตามมาบนพืน้ฐานของข้อมูล 

    ระดับที่ 4 ขั้นใช้ความรู้ใหเ้ป็นประโยชน์ เป็นการตัดสินใจในสถานการณ์ 

ที่ไม่มีค าตอบชัดเจน การแก้ไขปัญหาที่ยุ่งยาก การอธิบายปรากฏการณ์ที่แตกต่าง  

และการพิจารณาหลักฐานสู่การสรุปการณ์ที่มคีวามซับซ้อน การตัง้ขอ้สมมตฐิาน 

และการทดสอบสมมตฐิานนั้นบนพืน้ฐานของความรู้ 

    ระดับที่ 5 ขั้นบูรณาการความรู ้เป็นการจัดระบบความคิดเพื่อบรรลุ

เป้าหมายการเรียนรู้ที่ก าหนด การก ากับติดตามการเรียนรู ้และการจัดขอบเขตการเรียนรู้ 

    ระดับที่ 6 ขั้นจัดระบบแหง่ตน เป็นการสร้างระดับแรงจูงใจต่อ

สภาวการณ์เรยีนรู้ และภาระงานที่ได้รับมอบหมายในการเรียนรู้ รวมทั้งความตระหนัก 

ในความสามารถของการเรียนรู้ที่ตนมี 

   สรุปได้วา่ความสามารถในการคิดวเิคราะห์ตามแนวความคิดหรอืตาม

ทฤษฎีของนักจิตวิทยาหลายๆ ท่าน กล่าวได้ว่ากระบวนการในการคิดวิเคราะห์ เป็นการ

จ าแนกแยกแยะองค์ประกอบ และเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของเรื่องราวหรอืเหตุการณ์ที่

น าไปสู่การแก้ปัญหาเพื่อที่จะน าไปสู่การสรุปผล ลงความเห็น หรอืประเมินการตัดสินใจ 

ที่ถูกต้องเหมาะสม ในส่วนย่อยๆ ซึ่งประกอบด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ด้านความสัมพันธ์           

และด้านหลักการ  

  3. การวัดความสามารถในการคดิวิเคราะห์  

   มีนักวิชาการได้กล่าวถึงการวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ดังนี้ 
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  ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ (2546, หนา้ 149–154) กล่าวถึง  

การวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คือ การวัดความสามารถในการแยะแยะ

ส่วนย่อยๆ ของเหตุการณ์ เรื่องราวหรอืเนือ้หาต่างๆ ว่าประกอบด้วยอะไร มีจุดมุง่หมาย

หรอืประสงค์สิ่งใด นอกจากนั้นยังมีสว่นย่อยๆ ที่ส าคัญนั้นแต่ละเหตุการณ์เกี่ยวพันกัน

อย่างไรบ้าง และเกี่ยวพันกันโดยอาศัยหลักการใด จะเห็นว่าสมรรถภาพด้านการคิด

วิเคราะห์ จะเต็มไปด้วยการหาเหตุและผลมาเกี่ยวข้องกันเสมอ การคดิวิเคราะหจ์ึงต้อง

อาศัยพฤติกรรมด้านความจ า ความเข้าใจ และด้านการน าไปใช้ มาประกอบการพิจารณา

การวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์แบ่งแยกย่อยเป็น 3 ประเภท คือ 

   1. การวิเคราะหค์วามส าคัญ เป็นการวิเคราะหว์่าสิ่งที่อยู่นั้นอะไรส าคัญ 

หรอืจ าเป็นหรอืมีบทบาทที่สุด ตัวไหนเป็นเหตุ ตัวไหนเป็นผล เหตุผลใดถูกต้อง 

และเหมาะสมที่สุด ตัวอย่างค าถาม เช่น ศลีห้าข้อใดส าคัญที่สุด 

   2. การวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ เป็นการหาความสัมพันธ์ หรอืเกี่ยวข้อง

ส่วนย่อยในปรากฏการณ์หรอืเนือ้หานั้น เพื่อน ามาอุปมาอุปมัย หรอืค้นหาว่าแตล่ะ

เหตุการณ์นั้นมีความส าคัญอะไรที่ไปเกี่ยวพันกัน ตัวอย่างค าถาม เหตุใดแสงจงึเร็วกว่าเสียง 

   3. วิเคราะหห์ลักการ เป็นความสามารถที่จะจับเค้าเงื่อนของเรื่องราวว่า

ยึดหลักการใด มีเทคนิค หรือยึดหลักปรัชญาใด อาศัยหลักการใดเป็นสื่อสารสัมพันธ์ 

เพื่อให้เกิดความเข้าใจ ตัวอย่างค าถาม เช่น รถยนต์วิ่งได้อาศัยหลักการใด 

  ทิศนา  แขมมณี และคณะ (2544) ได้กล่าวว่า การวัดความสามารถในการ

คิดวิเคราะห์ จะต้องวัด 3 ด้าน ดังนี้ 

   1. การคิดวิเคราะหห์ลักการ คอื ความสามารถในการก าหนดเกณฑ์ 

ในการจ าแนกข้อมูล 

   2. การคิดวิเคราะหเ์นือ้หา คือ ความสามารถในการแยกข้อมูล เนือ้เรื่อง

ได้ตามหลักเกณฑ์ 

   3. การคิดวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ และ

ความสัมพันธ์ของขอ้มูลในแต่ละองค์ประกอบ 

  การวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของบลูม ดังที่กล่าวมาแล้วใชเ้ป็น

แนวทางในการออกข้อสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะหใ์นงานวิจัยครั้งนี้ 
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 4. ประโยชน์ของการคดิวิเคราะห์ 

  1. ช่วยใหเ้รารู้ขอ้เท็จจริง รูเ้หตุผลเบือ้งหลังของสิ่งที่เกิดขึ้น ความรูท้ี่ได้

น าไปใช้ในการตัดสินใจแก้ปัญหา การประเมินและการตัดสินใจเรื่องต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 

  2. ช่วยใหเ้ราส ารวจความสมเหตุสมผลของข้อมูลที่ปรากฏ และไม่ด่วนสรุป

ตามอารมณ์ หรอือคติ แต่สืบค้นตามเหตุผลและข้อมูลที่เป็นจริง 

  3. สามารถใช้ข้อมูลที่เป็นข้อมูลพืน้ฐานในการคิดวิเคราะห์ร่วมกับปัจจัย

อื่นๆ ซึ่งจะช่วยใหเ้ราคาดการณ์ความนา่จะเป็นอย่างสมเหตุสมผล 

 สรุปได้วา่ การคิดวิเคราะหเ์ป็นความสามารถของนักเรียนในการคิด จ าแนก 

แยกแยะ เปรียบเทียบข้อมูล พิจารณาข้อมูล สิ่งไหนเป็นเหตุสิ่งไหนเป็นผล ให้เหตุผลโดย

น าเอาองค์ความรูท้างวิทยาศาสตร์มาใช้ในการคิด เพื่อสืบค้นข้อเท็จจรงิหรอืน าข้อมูล 

ที่นา่เชื่อถือมายืนยันในการตัดสินใจ ช้ีขาดเรื่องราวหรือเหตุการณน์ั้นและให้ข้อสรุป 

อย่างถูกต้อง 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 1. ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) เป็นสมรรถภาพในด้านต่างๆ 

ที่นักเรียนได้จากประสบการณ์ทั้งทางตรงและทางอ้อมจากครูผู้สอน ส าหรับความหมาย

ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน มีนักการศกึษาได้ให้ความหมายไว้หลายท่าน สรุปได้ดังนี้ 

  ภพ  เลาหไพบูลย์ (2542, หนา้ 295) กล่าวว่า “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ที่วัดได้จากการใช้

เครื่องมือในการวัดโดยเน้นพฤติกรรมที่พึงประสงค์ ได้แก่ พฤติกรรมด้านความรูค้วามจ า 

ความเข้าใจ ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ และการน าความรูไ้ปใช้” 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2546, หน้า 16)  

ได้สรุปความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนว่า เป็นการประเมนิสมรรถภาพของผู้เรยีน  

ที่จะต้องมีเครื่องมือการประเมินที่มปีระสิทธิภาพทั้งวิธีการประเมนิกิจกรรม เกณฑก์าร

ประเมินและแบบประเมินเป็นส่วนหน่ึงของเครื่องมอืการประเมินที่ผู้สอนต้องให้

ความส าคัญ และก าหนดสาระส าคัญของการประเมินไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

เพื่อการเตรียมความพร้อมไว้ก่อนการจัดการเรียนการสอน 
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  กรมวิชาการ (2546, หน้า 231) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน 

ท าให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้หรอืไม่ เพียงใด จ าเป็นต้องมีการวัดประเมินผลการเรียนรู้ 

ของผู้เรยีน 

  สมนึก  ภัททิยธนี (2546, หน้า 73) ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรยีนว่า เป็นแบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ที่นักเรียนได้รับ

การเรียนรูผ้่านมาแล้วจากความหมายที่กล่าวมาแล้ว เราอาจจะประมวลความหมายของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ว่า คอื ความรูค้วามเข้าใจ ทักษะ และทัศนคติอันเกิดจากการ

เรียนรู้ ซึง้อาจวัดได้จากการทดสอบระหว่างหรอืหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนแลว้ ด้วยการทดสอบหรอืวิธีอื่นๆ นอกจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนจะบอกคุณภาพ

ของผู้เรยีนแล้ว ยังแสดงให้เห็นคุณค่าของหลักสูตรคุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอน ตลอดจนความรูค้วามสามารถของครูผูส้อนและผู้บริหารอีกด้วย 

 กล่าวโดยสรุป ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิทยาศาสตร์ หมายถึง พฤติกรรม 

หรอืความสามารถของผู้เรยีนที่แสดงออกหลังการจัดการเรียนการสอนคุณลักษณะความรู้

ความสามารถและประสบการณข์องบุคคลอันเกิดจาการเรียนการสอน และเป็นผลให้

บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่างๆ ซึง่สามารถตรวจสอบได้จากการวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งสามารถวัดได้โดยใช้เครื่องมอืในการวัด โดยวัดพฤติกรรม 

การเรียนรู ้4 ด้าน คือ 1) ความรูค้วามจ า 2) ความเข้าใจ 3)กระบวนการสืบเสาะหาความรู้

ทางวิทยาศาสตร์ และ 4) การน าความรู้และวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้  

 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 นักการศกึษาได้ให้ความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนไว้ ดังนี้ 

  บุญชม  ศรสีะอาด (2545, หนา้ 53) ได้แบ่งประเภทของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์เป็น 2 ประเภท คือ 

   1. แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ ์(Criterion Referenced Test) หมายถึง 

แบบทดสอบที่สรา้งขึ้นตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดจัดหรอืคะแนนเกณฑ์

ส าหรับใช้ตัดสินว่าผู้สอนมคีวามรู้ตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว้หรอืไม่ การวัดตรงตามจุดประสงค์

เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบในแบบทดสอบประเภทนี้ 

   2. แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) หมายถึง

แบบทดสอบที่มุง่สรา้งเพื่อวัดใหค้รอบคลุมหลักสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร
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ความสามารถในการจ าแนกผู้สอบตามความเก่งอ่อนได้ดี เป็นหัวใจส าคัญของขอ้สอบ 

ในแบบทดสอบประเภทนี้ การรายงานผลการสอบอาศัยคะแนนมาตรฐาน ซึ่งเป็นคะแนน 

ที่สามารถใหค้วามหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคลนั้น เมื่อเปรียบเทียบ

กับบุคคลอื่นๆ ที่ใชเ้ป็นกลุ่มเปรียบเทียบ 

  สมนึก  ภัททิยธินี (2546, หน้า 73-82) ได้แบ่งประเภทของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ที่ครูสรา้งขึน้เป็น 6 ประเภท ดังนี้ 

   1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essay Test)  

เป็นข้อสอบที่มเีฉพาะค าถาม แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ 

และข้อคิดเห็นของแตล่ะคน 

   2. ข้อสอบแบบถูก-ผดิ (True-False Test) เป็นข้อสอบแบบถูก-ผดิที่ม ี 

2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่ และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผดิ    

ใช-่ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 

   3. ข้อสอบแบบเติมค า (Completion Test) เป็นข้อสอบที่ประกอบด้วย

ประโยค หรอืข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์แล้วให้ผูต้อบเติมค า หรือประโยค หรอืข้อความ 

ลงในชอ่งว่างที่เว้นไว้นั้น เพื่อให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 

   4. แบบทดสอบแบบตอบสั้นๆ (Short Answer Test) ข้อสอบประเภทนี้

คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค า แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเป็นประโยค

ค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็นประโยคหรอืข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบ

เป็นคนเขียนตอบ ค าตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดวัดได้ใจความสมบูรณ์ไมใช่เป็นการ

บรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรอืความเรียง 

   5. ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching Test) เป็นข้อสอบเลือกตอบชนดิหนึ่ง 

โดยมีค าหรอืข้อความแยกออกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วใหผู้ต้อบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความ 

ในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับค า หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมคีวามสัมพันธ์

กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผูอ้อกข้อสอบก าหนดไว้ 

   6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ลักษณะทั่วไปค าถาม

แบบเลือกตอบโดยทั่วไปจะประกอบด้วย 2 ตอน คอื ตอนน าหรอืค าถาม (Stem) กบั

ตัวเลือก (Choice)ในตอนนีจ้ะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกต้องมากที่สุดเพียง

ตัวเลือกตัวเดียวจากตัวเลือกอื่นๆ และค าถามแบบเลือกตอบที่ดนีิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียง

กันดูเผนิๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมดแตค่วามจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
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  สรุปได้วา่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หมายถึง เครื่องมือที่ใช้

วัดความรูใ้นด้านเนือ้หาวิชา และจุดประสงค์การเรียนรู้ของเนื้อหาวิชาที่สอน  

  3. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้เป็นแบบ 

อิงเกณฑ ์บุญชม  ศรสีะอาด (2545, หนา้ 59–61) กล่าวถึง การสร้างแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนแบบอิงเกณฑ ์ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

    1. การวิเคราะหจ์ุดประสงค์ เนื้อหาขั้นแรกจะต้องท าการวิเคราะห์ดูว่า 

มีหัวข้อเนื้อหาใดบ้างที่ต้องการให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้ และที่ตอ้งการวัด แต่ละหัวข้อนัน้

ต้องการให้ผูเ้รียนเกิดพฤติกรรมหรอืสมรรถภาพอะไร ก าหนดออกมาให้ชัดเจน 

    2. ก าหนดพฤติกรรมย่อยที่จะออกข้อสอบ จากขั้นแรกพิจารณาต่อไปว่า

จะวัดพฤติกรรมย่อยอะไรบ้าง อย่างละกี่ข้อ พฤติกรรมย่อยดังกล่าว คือจุดประสงค์เชงิ

พฤติกรรมนั่นเอง เมื่อก าหนดจ านวนข้อตามที่ต้องการจริง เสร็จแล้วตอ่มาพิจารณาว่าจะ

ออกข้อสอบเกินไว้หัวข้อละกี่ข้อ ควรออกเกินไว้ไม่ต่ ากว่า 25% ทั้งนี้หลังจากน าไปทดลองใช้ 

และวิเคราะห์หาคุณภาพของขอ้สอบรายข้อ แล้วจะตัดข้อที่ไม่มคีุณภาพไม่เข้าเกณฑอ์อก 

ข้อสอบที่เหลอืจะได้ไม่นอ้ยกว่าจ านวนที่ต้องการจรงิ 

    3. ก าหนดรูปแบบของขอ้ค าถามและศกึษาวิธีเขียนข้อสอบ ขัน้ตอนนี้จะ

เหมอืนกับขั้นตอนที่ 2 ของการวางแผนสร้างข้อสอบอิงกลุ่มทุกประการ คือตัดสินใจว่าจะ

ใช้ขอ้ค าถามรูปแบบใด และศกึษาวิธีเขียนข้อสอบ เช่น ศกึษาหลักในการเขียนค าถาม 

แบบนั้นๆ ศึกษาวิธีเขียนข้อสอบ ศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบเพื่อวัดจุดประสงค์ประเภทต่างๆ 

ศกึษาเทคโนโลยีในกาเขียนข้อสอบ เพื่อจะได้น ามาใช้ในการเขียนข้อสอบของตน 

    4. เขียนข้อสอบ ลงมอืเขียนข้อสอบ ตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  

ตามตารางที่ก าหนดจ านวนข้อสอบของแตล่ะจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม และใช้รูปแบบ

เทคนิคการเขียนตามที่ศกึษาในขั้นที่ 3 

    5. ตรวจสอบข้อสอบ น าข้อสอบที่ได้เขียนไว้แล้วในขั้นที่ 4 มาพิจารณา

ทบทวนอีกครั้งหนึ่ง โดยพิจารณาความถูกต้องตามหลักวิชา แตล่ะข้อวัดพฤติกรรมหรอื

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมที่ต้องการหรอืไม่ ภาษาที่ใชเ้ขียนมคีวามชัดเจน เข้าใจงา่ยหรือไม ่

ตัวถูกตัวลวงเหมาะสมเข้าเกณฑ์หรอืไม่ ท าการปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 

    6. ให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา น าจุดประสงค์            

เชงิพฤติกรรมของขอ้ที่วัดแต่ละจุดประสงค์ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผลและด้านเนือ้หา
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จ านวนไม่ต่ ากว่า 3 คน พิจารณาข้อสอบแตล่ะข้อ วัดตามจุดประสงค์ที่ระบุไว้นัน้หรอืไม่ 

ถ้ามีขอ้ที่ไม่เข้าเกณฑ์ ควรพิจารณาปรับปรุงใหเ้หมาะสม เว้นแต่จะไม่สามารถปรับปรุง 

ให้ดีขึ้นได้อย่างชัดเจน 

   7. พิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง น าข้อสอบทั้งหมดที่ผ่านการพิจารณา  

ว่าเหมาะสมเข้าเกณฑใ์นขั้นที่ 6 มาพิมพเ์ป็นแบบทดสอบ มคี าช้ีแจงเกี่ยวกับแบบทดสอบ 

วิธีตอบ จัดวางรูปแบบการพิมพ์ใหเ้หมาะสม 

   8. ทดลองใช้ วิเคราะหค์ุณภาพ และปรับปรุง 

   9. พิมพ์แบบทดสอบฉบับจรงิ น าข้อสอบที่มคี่าอ านาจจ าแนกเข้าเกณฑ ์

จากผลการวิเคราะหใ์นขั้นที่ 8 มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับจรงิตอ่ไป โดยเน้นรูปแบบ 

การพิมพท์ี่ประณตี มคีวามถูกต้อง มคี าชีแ้จงที่ละเอียด แจม่ชัด ผูอ้่านเข้าใจงา่ย 

  จากการที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนต้องมีการวิเคราะหว์ัตถุประสงค์ ก าหนดรูปแบบของขอ้ค าถามและก่อนน าข้อสอบไป

ใช้ตอ้งมกีารตรวจสอบคุณภาพก่อนเสมอ 

  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้เครื่องมอืวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยสร้าง

เป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ ซึ่งเป็นข้อสอบที่ก าหนดค าตอบไว้ให้แล้ว ผูต้อบเพียงแค่

เลือกเอาค าตอบที่เห็นว่าน่าจะถูกต้องมาตอบเท่านั้น ส่วนประกอบของแบบทดสอบ ได้แก่ 

ตัวค าถาม (stem) กับตัวเลือก (choices) ซึ่งมีทั้งตัวเลือกที่ถูก (correct) กับตัวเลือกที่เป็น 

ตัวลวง (decoy)  

ความพึงพอใจในการเรียน 

 1. ความหมายของความพึงพอใจ 

  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2537, หน้า 19) ให้ความพงึพอใจไว้ว่า

ตรงกับค าในภาษาอังกฤษว่า “Satisfaction” ซึ่งมีความหมายโดยทั่วไปว่า “ระดับความรู้สกึ

ในทางบวกของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ” 

  สุรางค์  โค้วตระกูล (2541, หน้า 9) ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า 

ความรูส้ึกทางบวก ความรู้สึกทางลบ และความสุขที่มีความสัมพันธ์กันอย่างสลับซับซ้อน

โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้น เมื่อความรู้สกึทางบวกมากกว่าทางลบ 

  ดารา  ทีปะปาล (2542, หน้า 33) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ความรูส้ึก

ชอบ รักและสุขใจ หรอืทัศนคติที่ดีของบุคลที่มตี่อสิ่งนั้นๆ 
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  ราชบัณฑติสถาน (2546, หน้า 659) ได้ให้ความหมายค าว่า “พอใจ 

หมายถึง ชอบชอบใจ พึงใจ สมใจ” 

  ประสาท  อิศรปรีดา (2546, หน้า 108) ได้สรุปไว้ว่า ความหมายของ 

ความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน คือ ความรูส้ึกชอบ ยินดี เต็มใจ หรอืเจตคติที่ดีของบุคคล

ที่มตี่องานที่เขาปฏิบัติความพึงพอใจเกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการ  

ทั้งด้านวัตถุและจติใจ 

  อาร ี พันธ์มณ ี(2546, หน้า 12) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ความรูส้ึก 

ของบุคคลที่มตี่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ความรู้สกึพึงพอใจจะเกิดขึน้ก็ต่อเมื่อบุคคลได้รับในสิ่งที่

ตนเองตอ้งการ หรอืเป็นไปตามที่ตนเองต้องการ ความรู้สกึพึงพอใจจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อ

บุคคลได้รับในสิ่งที่ตนเองต้องการ หรือเป็นไปตามที่ตนเองต้องการ และความรูส้ึกดังกล่าว

นีจ้ะลดลงหรอืไม่เกิดขึน้ ถ้าหากความต้องการหรอืเป้าหมายนั้นไม่รับการตอบสนอง  

ซึ่งระดับความพึงพอใจจะแตกต่างกัน ย่อมขึน้อยู่กับองค์ประกอบของการบริการ 

  พรรณี  ชูทัยเจนจิต (2550, หนา้ 14) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สกึ 

ในทางบวกความรูส้ึกที่ด ีที่ประทับใจต่อสิ่งเร้าต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสินค้าและบริการ ราคา  

การจัดจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาดจากความหมายของค าว่า ความพึงพอใจ 

ที่บุคคลต่างๆ ได้กล่าวไว้ สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกที่เกิดจาก

ความรูส้ึกจากความคิดของบุคคลซึ่งความตอ้งการที่เป็นไปตามความคาดหวัง ถ้าความ

ต้องการได้รับการตอบสนอง ความพึงพอใจก็จะเกิดขึ้นที่เราเรียกว่า ความรูส้ึกในทางบวก 

 2. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

  ทฤษฎีความตอ้งการตามล าดับขั้นของมาสโลว์ (Maslow’s Hierachy of 

Need) (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2537, หนา้ 17) ความต้องการของผูบ้ริโภค  

เป็นหัวใจหลักของการตลาด ผู้ประกอบการจะจัดสินค้าหรอืบริการใดก็ตาม จะต้อง

ค านงึถึงความตอ้งการของลูกค้าเป็นหลัก เพราะธุรกิจจ าต้องได้รับการสนับสนุนจากลูกค้า

ตลอดเวลาอย่างสม่ าเสมอและมากขึ้นเรื่อยๆ จงึจะท าให้ธุรกิจอยู่รอดและเจริญเติบโตได้ 

ดังนัน้การที่จะจูงใจลูกค้ามาใช้บริการ จึงจ าเป็นต้องเข้าใจถึงความตอ้งการของลูกค้า  

ต้องเข้าใจถึงความรู้สึกนึกคิดของลูกค้าเพื่อกระตุ้นมาใช้บริการเพิ่มมากขึ้นเพื่อดึงดูดลูกค้า

ให้มาใช้บริการ เพื่อรักษาลูกค้าเก่าให้มาใช้บริการสม่ าเสมอเพื่อช่วยใหลู้กค้าที่สูญเสียไป

กลับคืนมา มาสโลว์ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2537, หน้า 149-150 ; อ้างองิมา

จาก Maslow, 1968, หน้า 170) ได้ช้ีให้เห็นว่า ความต้องการของคนจะเป็นจุดเริ่มต้นของ
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กระบวนการจูงใจและความต้องการแบ่งออกเป็นระดับต่างๆ กัน โดยมาสโลว์ (Maslow) 

ได้ตัง้ขอ้สมมตฐิานเกี่ยวกับความตอ้งการของคนไว้ว่า 

   1. คนมคีวามตอ้งการอยู่เสมอไม่มทีี่สิ้นสุด เมื่อความต้องการใดได้รับ

การตอบสนองแล้วก็จะเกิดความตอ้งการอย่างอื่นต่อไปเรื่อยๆ ไม่จบสิน้ 

   2. ความตอ้งการที่ไม่ได้รับการตอบสนอง จะยังเป็นสิ่งจูงใจใหเ้กิด

พฤติกรรม ส่วนความตอ้งการที่ได้รับการตอบสนองแล้ว จะไม่เป็นสิ่งจูงใจอีกต่อไป 

   3. ความต้องการขอคนจะเรียงล าดับความส าคัญ เมื่อความต้องการ 

ขั้นใดได้รับการตอบสนองแล้ว จะเกิดความตอ้งการในขั้นสูงไปเรื่อยๆ มาสโลว์ ได้จัดล าดับ 

ความตอ้งการของมนุษย์มี 5 ขัน้ ดังนี้ 

    3.1 ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความ

ต้องการขั้นพืน้ฐานของมนุษย์ ได้แก่ อาหาร ที่อยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค  

ความตอ้งการพักผ่อน และความตอ้งการทางเพศ ฯลฯ ความตอ้งการทางด้านร่างกาย 

จะมีอทิธิพลต่อพฤติกรรมของคนก็ต่อเมื่อความตอ้งการด้านร่างกายยังไม่ได้รับการ

ตอบสนองเลย 

    3.2 ความตอ้งการความปลอดภัยและความมั่นคง (Safety and 

Security Needs) ถ้าหากความตอ้งการทางดานร่างกายได้รับการตอบสนองตามสมควร

แล้ว มนุษย์ก็จะมีความตอ้งการในขั้นตอ่ไปที่สูงขึน้ คือ ความตอ้งการเกี่ยวกับความมั่นคง

ปลอดภัยต่างๆ ความต้องการทางด้านความปลอดภัยจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับการป้องกัน

เพื่อให้เกิดจาดอันตรายต่างๆ ที่เกิดขึน้กับร่างกายความสูญเสียทางดา้นเศรษฐกิจ  

ส่วนความมั่นคงนัน้ หมายถึง ความต้องการความมั่นคงในการด ารงชีวติ เช่น ความมั่นคง 

ในหน้าที่การงาน สถานะทางสังคม 

    3.3 ความต้องการทางด้านสังคม (Social or Belongingness Needs) 

หลังจากที่ได้รับการตอบสนองในสองขั้นดังกล่าวแล้วก็จะมีความตอ้งการขั้นสูงขึน้ 

คือ ความต้องการทางสังคมจะเริ่มเป็นสิ่งจูงใจที่ส าคัญพฤติกรรมของคน ความต้องการ

ทางดา้นนีจ้ะเป็นความตอ้งการเกี่ยวกับการอยู่รว่มกัน และการได้รับการยอมรับจากบุคคล

อื่น และมคีวามรูส้ึกว่าตนเองนัน้เป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มทางสังคมอยู่เสมอ 

    3.4 ความตอ้งการการยอมรับและยกย่องนับถือ (Esteem Needs)  

ความตอ้งการขั้นต่อมาจะเป็นความต้องการที่ประกอบด้วยสิ่งตา่งๆ ดังนีค้ือ ความมั่นใจ 

ในตนเองในเรื่องความสามารถความรู้ และความส าคัญในตนเอง รวมตลอดทั้งความ
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ต้องการที่จะมีฐานเด่นเป็นที่ยอมรับของบุคคลอื่น หรอือยากที่จะให้บุคคลอื่นยกย่อง

สรรเสริญในความรับผิดชอบในหน้าที่การงาน การด ารงต าแหนง่ที่ส าคัญในองค์การ 

   3.5 ความต้องการที่จะได้รับความส าเร็จในชวีิต (Self-Actualization or 

Self-Realization Needs) ล าดับขั้นความต้องการที่สูงสุดของมนุษย์คือ ความตอ้งการ 

ที่จะอยากจะประสบความส าเร็จในชวีิตตามความนึกคิด หรอืความคาดหวัง ทะเยอทะยาน

ใฝ่ฝันที่อยากได้รับผลส าเร็จในสิ่งอันสูงสง่ในทัศนะตนเป็นความปรารถนาที่จะใช้ศักยภาพ

สูงสุดที่ตนมีอยู่ ท าในสิ่งที่คิดว่าสามารถที่จะเป็นหรอืจะท าได้ เช่น ความตอ้งการบรรลุ 

ถึงสิ่งที่ตนสามารถจะเป็น ประสบความสมบูรณ์ในชวีิต เป็นพนักงานตัวอย่าง ฯลฯ  

 3. การวัดความพึงพอใจ 

  ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์ (2546, หน้า 14) ได้กล่าวถึง การก าหนด

จุดมุง่หมายของการวัดความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 

   1. เพื่อจะได้เข้าใจถึงปัจจัยต่างๆ ทั้งด้านบุคคล ด้านงาน ดา้นการจัด 

การที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ และความไม่พึงพอใจในการท างาน 

   2. เพื่อจะได้เข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจในการท างาน

กับการปฏิบัติงานว่าอะไรเป็นสาเหตุให้คนท างานได้ดี 

   3. เพื่อให้เขา้ใจถึงหนว่ยงานลักษณะใดที่คนพึงพอใจและไม่พอใจ รวมทั้ง 

เกี่ยวกับการจัดและการบริการหน่วยงานนั้น 

   4. เพื่อให้เข้าใจถึงผลจากการไม่พึงพอใจ เช่น การขาดงาน ลางาน  

และการออกจากงาน รวมทั้งได้ศกึษาถึงความสัมพันธ์ระหว่างการศกึษาต่อ การจัด

สวัสดิการบริการต่างๆ ว่าจะสามารถสร้างความพึงพอใจใหก้ับการท างานได้อย่างไร 

  ประสาท  อิศรปรีดา (2546, หน้า 137) ให้ทัศนะเกี่ยวกับเรื่องนีว้่า ทัศนคติ

หรอืเจตคติเป็นนามธรรม เป็นการแสดงออกค่อนขา้งซับซ้อน จงึเป็นการยากที่จะวัด

ทัศนคตโิดยตรง แตเ่ราสามารถวัดทัศนคตโิดยอ้อมได้โดยวัดความคิดเห็นของบุคคล

เหล่านั้นแทน ฉะนั้น การวัดความพึงพอใจก็มีขอบเขตจ ากัดด้วยอาจมีความคลาดเคลื่อน

ขึน้ถ้าบุคคลเหล่านี้แสดงความคิดเห็นไม่ตรงกับความรู้สึกที่แท้จริง ซึ่งความคลาดเคลื่อน

เหล่านีย้่อมเกิดขึ้นได้ธรรมดาของการวัดทั่วๆ ไป 

 4. แบบสอบถามความพึงพอใจ 

  วิธีสร้างแบบวัดเจตคติตามแบบของลเิกิต (Likert) มีขัน้ตอนดังนี้ 

   1) รวบรวมข้อความที่ต้องการให้แสดงความคิดเห็น 
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   2) ก าหนดประเด็นและสร้างค าถามโดยใช้ภาษาที่เด่นชัด ไม่มี

ความหมายก ากวมมีความหมายเดียวในหนึ่งขอ้ความหรอืหนึ่งประโยค 

   3) ตรวจสอบข้อความในค าถามให้สอดคล้องกับแนวการตอบ เชน่  

เห็นด้วย/ไม่เห็นด้วย หรอืชอบ/ไม่ชอบ เป็นต้น 

   4) น าแบบวัดที่สรา้งไปทดลองขั้นต้น เพื่อดูความชัดเจนของขอ้ความ 

   5) ก าหนดน้ าหนักคะแนนตัวเลือกในแต่ละข้อ เช่น 5-1 หรอื 4-0 หรอื 

4-1 ซึ่งขึ้นอยู่กับผูส้ร้างเป็นก าหนดวา่ควรมกีี่ระดับ 

  สรุปได้วา่ การวัดความพึงพอใจ เป็นการตรวจสอบความชอบของบุคคล 

ที่มตี่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งสามารถวัดได้หลายวิธี เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์  

การใชแ้บบสอบถาม ในการวิจัยครั้งนีผู้ว้ิจัยได้เลือกการใช้แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ

ของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ขั้นและเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์ 

และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามแบบวัดตามแบบของ 

ลิเกิต (Likert)  

 

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง  

 1. งานวิจัยในประเทศ 

  สุพัตรา  เชือ้สะอาด (2542, หน้า 39) ได้ศกึษา การพัฒนาเกมวิทยาศาสตร์

เพื่อใช้ในการฝึกทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนอุดมศึกษา เขตวังทองหลาง กรุงเทพมหานคร เพื่อพัฒนาเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง

สารเคมีและเชื้อเพลิงส าหรับฝกึทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และหาประสิทธิภาพ

ของเกมวิทยาศาสตร์ที่จัดท าขึน้ ผลการวิจัยพบว่า เกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารเคมี 

และเชื้อเพลิงส าหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก าหนด 

80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .01 

  พัชราพรรณ  เม่าน้ าพราย (2546, หนา้ 45) ได้ศกึษา ผลการใชเ้กม

ประกอบบทเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารรอบตัว ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 

โรงเรียนป่าพะยอมพิทยาคม จังหวัดพัทลุง โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนที่มกีารใชเ้กมประกอบ พบว่า
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้เกมประกอบบทเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 และเจตคติต่อวทิยาศาสตรก์่อนเรียนและหลังเรียน

โดยใช้เกมประกอบบทเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยเจตคติ

วิทยาศาสตร์หลังเรยีนเป็นไปในทางบวกมากกว่าก่อนเรียน 

  วัลลภ  ขวัญมา (2550, หนา้ 53) ได้ศึกษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนวิชาวิทยาศาสตร ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างการเรียนโดย 

ใช้บทเรียนบนเว็บ กับการเรียนโดยใช้บทเรียนบนเว็บร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค

การแขง่ขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกม ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชา

วิทยาศาสตร์ของกลุ่มที่เรียนโดยใช้บทเรียนบนเว็บร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค 

การแขง่ขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกม สูงกว่ากลุ่มที่เรียนโดยใช้บนเรียนบนเว็บ อย่างมีนัยส าคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .05 

      สายพิณ  มาวรรณ (2550, หนา้ 84) ได้ศกึษาผลการใช้แผนผังมโนทัศน์ 

ประกอบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและความสามารถ

ในการน าเสนอผลงานทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า นักเรียน

ที่ได้รับการสอนโดยใช้กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรูแ้ละแผนผังมโนทัศน์ มผีล 

สัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาวิทยาศาสตร ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิตริะดับ .05 นักเรียนจ านวนรอ้ยละ 75 ของนักเรียนทั้งหมดที่ได้รับการสอน โดยใช้

กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรูแ้ละแผนผังมโนทัศน์มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาวิทยาศาสตร์หลังเรียนผ่านเกณฑร์้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม และนักเรียนจ านวน 

ร้อยละ 75 ของนักเรียนทั้ง หมดที่ได้รับการสอนโดยใช้แผนผังมโนทัศนป์ระกอบการสอน 

แบบสืบเสาะหาความรู้มีความ สามารถในการน าเสนอผลงานทางวทิยาศาสตร ์หลังเรียน

ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม 

  จรีวรรณ  ทอนฮามแก้ว (2551, หนา้ 75) ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม กลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคม

ศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ก่อนเรียน

และหลังเรียน ด้วยการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการแขง่ขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกม 

นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ที่ระดับ .05 

  ดวงเพชร  นาอุดม (2551, หนา้ 136) ได้พัฒนากิจกรรมฝึกทักษะ

ภาษาอังกฤษ โดยใช้การตอบสนองด้วยท่าทางเกมและเพลง ส าหรับนักเรียนที่มคีวาม

บกพร่องทางการเรยีนรู ้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนศึกษาสงเคราะหส์กลนคร พบว่า 

นักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อกิจกรรมฝึกทักษะภาษาอังกฤษ โดยใช้การตอบสนองดว้ย

ท่าทางเกมและเพลง โดยค่าเฉลี่ยรวมของแบบสอบถามความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  หัสชัย  สะอาด (2552, หน้า 43) ได้ศกึษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์

ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติกับสิ่งแวดล้อมที่เรียนรู้ดว้ยกระบวนการ 

สืบเสาะหาความรู ้ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรยีนรูดวยกระบวนการสบืเสาะหาความรู  

มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมนีัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคลองกับ สมมติฐานที่ตั้งไว 

  อรวรรณ  ตาพา (2552, หน้า 63) ได้ศกึษาการพัฒนาการสอนเสริมทักษะ

การเขียนสะกดค าภาษาไทยที่ไม่ตรงตามมาตราตัวสะกดโดยใช้เกมทางภาษา ส าหรับ

นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังการใช้ชุด

การสอนเสริมทักษะการเขียนสะกดค าภาษาไทยที่ไม่ตรงตามมาตราตัวสะกดโดยใช้เกม

ทางภาษา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 4 ชุด ซึ่งมปีระสิทธิภาพระหว่าง

เรียน/หลังเรียน (E1/E2) เท่ากับ 86.31/85.25 ซึ่งสูงกว่าร้อยละ 70/70  

  อังคณา ลังกาวงศ์ (2552, หนา้ 65) ได้ศกึษาความสามารถในการ

แก้ปัญหาของนักเรียนช่วงช้ันที่ 3 ที่ได้รับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์ พบว่า  

คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชว่งช้ันที่ 3 ที่ได้รับการสอนโดยเสริม

เกมวิทยาศาสตร์หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 คะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์ของนักเรียนชว่งช้ันที่ 3 ที่ได้รับการสอนโดยเสริม

เกมวิทยาศาสตร์หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

และนักเรียนมคีวามคิดเห็นต่อการเรียน โดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับดีมาก 

ทั้งในด้านบทบาทครูผูส้อน ด้านบทบาทของนักเรียน ตลอดจนถึงด้านเกมที่น ามาเล่น 

  ศวิารักษ์  ชนะสงคราม (2553, หน้า 97-99) ได้ศกึษาเรื่อง  

การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสรา้งสรรค์และทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ชองนักเรียน ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ระหว่างการจัดการเรียนรูแ้บบโครงงาน
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วิทยาศาสตร์กับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ผลการศกึษาพบว่า  

1) ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มที่จัดการเรียนรู้แบบโครงงานวิทยาศาสตร์ 

มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มที่จัดการเรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 และแตกต่างกันในด้านความคิดยืดหยุ่น 2) ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรข์องกลุ่มที่จัดการเรียนรู้แบบโครงงานวิทยาศาสตร์ 

และกลุ่มที่จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ไม่แตกต่างกัน 

  จรรยา  ชินฝ่ัน (2554, หนา้ 119-121) ได้ศึกษาการคิดวิเคราะห์ การคิด

สังเคราะห ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองแสงวิทยาศกึษา เรื่อง  

การอนุรักษ์ทรัพยากรน้ า โดยการสอนตามแบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (7Es) ร่วมกับ

ค าถามปลายเปิด พบว่า ท าให้นักเรียนคิดวิเคราะหไ์ด้ 3 ลักษณะ คอื การวิเคราะห์

หลักการ การวิเคราะหค์วามส าคัญ และการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของนักเรียน  

ซึ่งก่อใหเ้กิดผลงานอย่างสร้างสรรค์ มคีวามหลากหลาย และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

ของแต่ละกลุ่ม นักเรียนสามารถน าการคิดวิเคราะห ์และการคิดสังเคราะห ์มาสร้างสรรค์

ผลงาน ชิน้งาน หรอืท าภาระงานของกลุ่มตามที่ได้รับมอบหมายได้ส าเร็จ 

  สิรวิรรณ  ใจกระเสน (2554, หนา้ 52) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

ปีที่ 5 โรงเรียนบ้านหนองบัว จังหวัดล าพูน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ 

ต่อการสอนทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์  โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับ 

มากที่สุด 

  ฉัตรมงคล  สวนกัน (2555, หนา้ 109-110) การพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์ดว้ยเกมการศกึษา ผลวจิัยพบว่า  

เด็กที่ได้รับการจัดประสบการณ์ดว้ยเกมการศกึษามีทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมคีวามพึงพอใจ 

ต่อเกมการศกึษาอยู่ในระดับมาก 

  วารุณ ี ไชยรงศร ี(2557, หนา้ 53) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 เรื่อง ระบบต่อมไร้ท่อ ด้วยการจัดการ

เรียนรู้สบืเสาะแบบ 5E และเกมวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 สุวรรณี  สิมลา (2558, หน้า 166) ได้พัฒนาคู่มอืการเรียนรู้แบบสืบเสาะ

ร่วมกับกระบวนการกลุ่มที่มีผลต่อการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีน กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 5  

พบว่า การคิดวิเคราะหข์องนักเรียนที่ได้รับการสอนตามคู่มอืการเรียนรู้แบบสืบเสาะ

ร่วมกับกระบวนการกลุ่มด้านการคิดวเิคราะห์หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมีนัยส าคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .05 

  กนกพร  อุทัยวัฒน์ (2559, หนา้ 96) ได้ศกึษาการพัฒนาการคิดวิเคราะห ์ 

โดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้5Es ร่วมกับผังกราฟิก เรื่องระบบนิเวศ นักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ พบว่าประสิทธิภาพของแผน 

การจัดการเรียนรูม้ีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.88/75.32 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ 

ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะหเ์ท่ากับร้อยละ 75.37 สูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 60  

ที่ก าหนดไว้ และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .01 

 รัศม ี พรมไพสณฑ์ (2559 , หนา้ 123) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถ

ด้านการคิดวิเคราะหแ์ละทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้ 

แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น ร่วมกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เรื่องสารในชวีิต 

ประจ าวัน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์ช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 พบว่า นักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 สายชล  สมิสิน (2559, หน้า 176) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมเกม

คณิตศาสตร ์โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบโยนิโสมนสิการ ที่ส่งผล 

ต่อความสุขในการเรียนความคิดสรา้งสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 พบว่า ความสุขในการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 

ด้วยชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ โดยวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาร่วมกับการคิดแบบ 

โยนิโสมนสิการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  อนุพร  ทิพย์สิงห ์(2559, หน้า 143) ได้ศกึษาเรื่อง การพัฒนาการคิด

วิเคราะห์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์เรื่อง ร่างกายของเรา โดยใช้แผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิคหมวก 6 ใบ  

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการศกึษาพบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห ์

เรื่องร่างกายของเรา โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะ 
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หาความรู ้5 ขั้น ร่วมกับเทคนิคหมวก 6 ใบ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

  วิมาณ  วิชวารีย์ (2560, หนา้ 136) ได้ศกึษาการพัฒนาความสามารถ 

ด้านการคิดวิเคราะหโ์ดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้5Es ร่วมกับปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียง เรื่อง ดนิ หิน แร่ กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์ช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

และแผนผังมโนทัศน์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาวิทยาศาสตร ์พบว่าประสิทธิภาพ 

ของแผนการจัดการเรยีนรู้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.54/78.19 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75  

ที่ก าหนดไว้ มีความสามารถในการคิดวเิคราะห ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

  2. วิจัยต่างประเทศ 

  Talor and Susan (1974, pp. 674-678) ศกึษาการใชเ้กมกับนักเรียน 

ที่ดอ้ยทางสมองโดยวิธีการทดลองเชงิปฏิบัติ โดยเทเลอร์สอนและฝกึเด็กที่ดอ้ยทางสมอง

ในโคลัมเบีย สว่นซูซานสอนเด็กที่ดอ้ยทางสมองในระดับประถมศึกษา พบว่า เด็กที่ดอ้ย

ทางสมองและเด็กปกติจะมีความแตกต่างกันในการเรียนคณิตศาสตร์ แตเ่ด็กที่ดอ้ย 

ทางสมองจะเรียนคณิตศาสตรด์ีขึ้น ถ้าใช้เกมการเคลื่อนไหวเข้าไปประกอบการสอน  

เขาได้ใหข้้อเสนอแนะว่า การใชเ้กมอย่างมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาความคิดรวบยอด 

ทางคณิตศาสตร์ เป็นกระบวนการสอนที่มีประสิทธิภาพอย่างยิ่ง นอกจากนีก้ารศึกษา

เกี่ยวกับเกมการเคลื่อนไหวกับเด็กด้อยทางสมองในวิชาคณิตศาสตร์ พบว่า เด็กด้อย 

ทางสมองที่เรยีนคณิตศาสตรโ์ดยใช้เกมมีผลการเรียนดีขึ้น 

  Trollinger (1978, 107-A) ได้ท าการวจิัยเรื่อง การเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ผล

ระหว่างการสอนโดยใช้เกมกับการสอนโดยบรรยายที่เน้นครูเป็นศูนย์กลาง วิชาชีววิทยา

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ระดับเกรด 10 เกรด 11 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของการสอนแบบใช้เกมประกอบการเรียนการสอนกับการสอนแบบบรรยาย

ไม่แตกต่างกันแตน่ักเรียนมีทัศนคตทิี่ดตี่อการใช้เกม 

  Hapgood (2003, pp. 1979-A) ได้ศึกษาการสอนวิทยาศาสตร์แบบสืบเสาะ 

หาความรูเ้กี่ยวกับการเคลื่อนที่ในแนวราบของนักเรียนเกรด 2 โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 21 คน 
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ใช้เวลา 10 วัน ผลการศกึษา พบว่านักเรียนท าคะแนนหลังเรยีนได้มากกว่าก่อนเรียนซึ่งมี

ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ การวิจัยแสดงให้เห็นว่า ผลการสอนแบบสืบเสาะหา

ความรูท้ าให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงขึน้ และเป็นวิธีสอนที่สามารถพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรไ์ด้เป็นอย่างด ี ตลอดจนเป็นวิธีสอนที่สามารถกระตุ้นให้

นักเรียนได้พัฒนาความคิดคามสนใจการเรียนมากขึ้น 

  Ojeda (2005, 2969-A) ได้ศึกษาบทบาทของการใช้เกมตอ่ค าในการเรียน

การสอนภาษาที่สอง : วิธีการสอนภาษาที่สอง แรงจูงใจและผลปฏิบัติงาน กลุ่มทดลอง  

2 กลุ่ม กลุ่ม 1 ใช้วธิีใช้เกมเพื่อจัดการเรียนการสอน กลุ่ม 2 ใช้วธิีการจัดการเรยีนการสอน

แบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรยีนชอบวิธีสอนโดยใช้เกมมากกว่าการสอนแบบปกติ 

 จากการศกึษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศ จะเห็นได้ว่า การจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกม มาใช้ในการจัดการเรียนรู ้ท าใหผู้เ้รียน 

มีความสามารถในการคิดวเิคราะห์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น พฤติกรรมการเรียน  

หรอืทัศนคตทิี่ดตี่อการใชเ้กมและการเรียน ผูเ้รียนชอบวิธีสอนโดยใช้เกมมากกว่าการสอน

แบบปกติ เกมเป็นสื่อที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้แสวงหาความรู้ ความเข้าใจในสิ่งต่างๆ 

ได้รับรู้ ได้ลองผดิลองถูก สามารถพัฒนาความคิดในด้านต่างๆ เกมจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิด

ความกระตอืรอืร้น ฝึกทักษะด้านต่างๆ ท าให้ผู้เรียนมพีัฒนาการด้านการคิดดีขึ้น และยัง

สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียน ดังนัน้ผูว้ิจัยจงึได้น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 

สืบเสาะหาความรู ้5 ขั้น และเกมเรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 
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